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Vorwort

Dieses Regelwerk ist die deutsche Ubersetzung der beliebten Valour & Fortitude Regeln (Version
2.3 -2023) von Perry Miniatures. Valour & Fortitude (V&F) ist ein Regelwerk fir historische
Tabletop-Spiele, das speziell fir Schlachten mit den Miniaturen aus dem Perry Miniatures-
Sortiment entwickelt wurde.

Im Anhang dieses Dokuments findet lhr neben den Spielregeln alle Armeelisten und einen
ubersichtlichen, deutschsprachigen Schnellreferenz-Bogen. Fiir das Erlernen dieses Regelwerks
findet Ihr darliber hinaus ein simples Einsteiger-Szenario in diesem Dokument.

Wir bedanken uns bei Jervis Johnson ausdriicklich fiir die Genehmigung zur Ubersetzung und
hoffen, dass Ihr mit dem Lesen dieser Regeln genau so viel SpaRR haben werdet, wie wir bei der
Ubersetzung hatten.

Die Regeln sind fiir das Spielen mit 28mm Miniaturen geschrieben, erlauben aber durchaus grol3e
und raumgreifende Bewegungen. Wir empfehlen daher, ein moglichst groRes Spielfeld (ca. 3*1,5
Meter) zu verwenden, um die hohe Mandvrierbarkeit der Einheiten auch auf dem Spielfeld sinnvoll
einsetzen zu kénnen.

Flr das Spiel im 15mm Malstab empfehlen wir von allen Reichweiten 1/3 abzuziehen. Auf diese
Weise erhaltet Ihr auf einem handelsiblichen 180*120 Zentimeter groRen Spielfeld immer noch
ein fantastisches Spielerlebnis.

Fiir das Spiel im 6mm MaRstab empfehlen wir Euch, die MaReinheit “Zoll” gegen “Zentimeter” zu
tauschen, die Werte ansonsten aber unverandert zu lassen.

Durch die Ubersetzung ins Deutsche erhoffen wir uns, noch mehr Spieler fiir das historische
Wargaming begeistern zu kénnen.

Vielen Dank an Jannes, ohne dessen unermiidlichen Einsatz diese Ubersetzung nicht méglich
gewesen ware!

Nun aber viel SpaR beim Lesen —und noch viel mehr Spal® beim Spielen der deutschen Version von
Valour & Fortitude!

Thomas

www.tableschmock.de

PS: Ihr habt einen Fehler gefunden? Lasst es mich wissen: info@tableschmock.de




1.0 GRUNDREGELN

V&F wird von zwei oder mehr Spielern gespielt. Jede Seite kontrolliert eine Armee, bestehend aus
Miniaturen (1.1), die Einheiten (1.2) und Anfihrer (1.3) der Armee reprasentieren.

Neben den Figuren bendtigen die Spieler Armeelisten, ein Szenario, MalBbander,
verschiedenfarbige Wirfel und Spielkarten. Eine Auswahl an Armeelisten und ein generisches
Starter-Szenario findet lhr in diesem Regelwerk. Entfernungen werden in Zoll gemessen und
kénnen jederzeit Gberprift werden. Zum Spielen werden sechsseitige Wiirfel (W6) und ein
Standardkartenspiel (52-Blatt) genutzt. Zum Markieren von Verlusten und Riickschlagen kénnen
verschiedenfarbige Wiirfel oder Marker verwendet werden.

1.0.1 Modifikatoren

Wenn ein Wert oder Wiirfelwurf modifiziert wird, gelten Modifikatoren die diesen halbieren, vor
Modifikatoren die sich hinzuaddieren oder subtrahieren. Briiche werden abgerundet. Ein Wert
kann nicht mehr als einmal halbiert oder auf weniger als 1 reduziert werden.

1.0.2 Wiirfelwiirfe

Ein Wurfergebnis von 6 (vor Anwendung von Modifikatoren) gelingt immer und ein Wurfergebnis
von 1 (vor Anwendung von Modifikatoren) scheitert immer. Wiederholungswiirfe werden vor
Anwendung von Modifikatoren durchgefiihrt und ein Wirfelwurf kann nicht mehr als einmal
wiederholt werden.

1.1 Miniaturen

Miniaturen stellen die Einheiten und Anfilihrer in einer Armee dar. Sie sind auf Basen gruppiert (z.B.
6 Figuren in 2 Réngen auf einer 6*4 Zentimeter groRen Base fiir Infanterie) und missen alle die
gleiche Ausrichtung haben.

1.1.1 Ausrichtung
Die Ausrichtung einer Einheit bestimmt ihre Front.
Der Sichtbereich einer Base ist 45° von ihrer vorderen linken und rechten vorderen Ecke.

1.1.2 Kontakt
Basen gelten als "im Kontakt", wenn diese sich an mindestens einer Stelle (auch lber Eck)
berihren.

1.2 Einheiten

Basen werden in einer Armee zu Einheiten organisiert. Die minimale und maximale Anzahl von
Miniaturen, die in einer Einheit sein sollten, ist in ihrer Armeeliste (1.5) aufgefiihrt. Die Miniaturen
in einer Einheit sollten vom richtigen Typ sein (z. B. sollte eine Einheit franzosischer
Linieninfanterie aus franzosischen Linieninfanterieminiaturen bestehen).

1.2.1 Aufstellung

Wenn eine Einheit auf dem Spielfeld aufgestellt oder darauf bewegt wird, missen sich die Basen
der gesamten Einheit im Kontakt zueinander befinden. Die Basen einer Einheit miissen in geraden,
parallelen Rangen und Gliedern angeordnet sein, wobei alle Basen in die gleiche Richtung schauen.
Jeder Rang aulRer dem letzten muss die gleiche Anzahl von Miniaturen haben. Der letzte Rang kann
weniger Miniaturen haben als die Range vor ihm. Einheiten, die aus mehr als 6 Miniaturen
bestehen, miissen mindestens 2 Range haben.



1.2.2 Formationen
Einheiten auf dem Spielfeld befinden sich entweder in Marschformation oder in
Gefechtsformation.

Eine Einheit befindet sich in Marschformation, wenn sie bis zu drei Glieder (Miniaturen) breit
aufgestellt ist und mehr Range als Glieder besitzt. Andernfalls ist sie in Gefechtsformation.

Gefechtsformationen werden dariiber hinaus in zwei Arten unterschieden:

Eine in Gefechtsformation befindliche Einheit befindet sich in Linienformation, wenn alle ihre
Miniaturen in einem oder zwei Rangen nebeneinander angeordnet sind.

Befinden sich mehr als drei Rdnge an Miniaturen hintereinander, befindet sie sich in
Angriffskolonnenformation.

1.2.3 Artillerie

Eine Artillerieeinheit besteht aus zwei Basen, die sich innerhalb von 1 Zoll voneinander befinden
miussen. Eine Base ist fiir das Geschiitz und seine Besatzung, die andere fiir die Protze und
Zugtiere. Eine Artillerieeinheit ist aufgeprotzt, wenn die Base der Protze die Rlckseite der Base des
Geschutzes beruhrt. Aufgeprotzte Artillerie gilt als Einheit in Marschkolonne und ihre Front wird
durch die Ausrichtung der Protze bestimmt. abgeprotzte Artillerie gilt als Einheit in Linienformation
und ihre Front wird durch die Ausrichtung des Geschiitzes bestimmt.

1.3 Anflhrer

Jede Brigade in einer Armee muss einen Brigadegeneral haben. AulRerdem hat jede Armee einen
Oberbefehlshaber. Sie sind keine Einheiten, konnen keine Missionsziele einnehmen und kénnen
weder angreifen noch selbst als Ziel ausgewahlt werden.

1.4 Brigaden

Die Einheiten und Anfihrer in der Armee miissen vor Beginn der Schlacht zu Brigaden gruppiert
werden. Bei Spielen mit mehreren Spielern sollte jede Brigade von einem Spieler befehligt werden.
Eine Brigade kann aus 2-8 Einheiten jedes Typs bestehen und muss einem Brigadegeneral
zugeordnet sein.

1.5 Armeelisten

Eine Armee bendtigt eine Armeeliste, die die Einheitenprofile fiir die Einheiten, die in ihr sein
kdnnen, enthélt. Zusatzlich dazu befinden sich auf der jeweiligen Armeeliste Details zu etwaigen
speziellen Regeln, die auf die Armee zutreffen und eine Schicksalstabelle fiir die Armee.

Ein Einheitenprofil enthalt Informationen zu ihrem Typ (Infanterie, Kavallerie oder Artillerie),
Anzahl der Figuren, Waffen und Waffenreichweiten, Fern- und Nahkampfangriffswerten,
Moralwert, speziellen Regeln und Punktekosten.

Einheitenprofil

Infanterie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Alte Garde 24-36 Muskete (12) 3 6 6 Elan, Plankler, Karree 35




2.0 SPIELVORBEREITUNG

Vor dem Spiel miissen die Spieler ein Szenario (2.1) und eine Zeitbegrenzung (2.3) festlegen.
AnschlieBend miissen die Oberbefehlshaber (2.3) bestimmt werden. Zuletzt werden die
Schicksalsdecks (2.4) vorbereitet.

2.1 Szenario

Um eine Partie V&F zu spielen, missen die Spieler zuerst ein Szenario auswahlen oder ihr eigenes
Szenario erstellen. Ein Szenario erklart, wie die Armeen ausgewahlt werden, das Geldande
aufgebaut wird, ob und wann Reserven verfligbar sind, wer den ersten Zug macht und welche
speziellen Regeln dariiber hinaus gelten.

2.1.1 Missionsziele

Die meisten Szenarien gewinnt die Seite, die am Ende des Spiels einen bestimmten Ort auf dem
Spielfeld kontrolliert (10.0). Eine Seite erlangt die Kontrolle (iber ein bislang unkontrolliertes oder
feindlich kontrolliertes Ziel am Ende eines Zuges, wenn sich mehr befreundete Miniaturen
innerhalb von 6 Zoll befinden als gegnerische. Wenn ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal
(T.3) ein Ziel ist, muss eine Einheit es besetzen, um die Kontrolle dariiber zu erlangen.

2.2 Der Oberbefehlshaber

Ein Spieler auf jeder Seite wird als Oberbefehlshaber (OB) ausgewahlt. Wenn mehrere Spieler
gleichzeitig handeln mochten, entscheidet der OB der aktiven Seite (iber die Reihenfolge, in der sie
ihre Aktionen durchfiihren. Der OB kontrolliert dariiber hinaus auch die Spielfigur des
Oberbefehlshabers seiner Seite. Zudem kontrolliert der OB die Schicksalskarten und das
Schicksalsdeck (2.4).

2.3 Spielzeitbegrenzung
Vor Beginn des Spiels missen die Spieler eine Zeit- oder Zugbegrenzung fiir das Spiel festlegen.

Dies ist die Dauer "in der realen Welt", die das Spiel dauern wird. Zum Beispiel: "Die
Zeitbegrenzung fir dieses Spiel betragt drei Stunden" oder "Das Spiel endet um 22 Uhr." Wenn die
Spieler mochten, kdnnen sie stattdessen sagen, dass das Spiel eine bestimmte Anzahl von Ziigen
dauern wird. Das Spiel endet, sobald die Zeit- oder Zugbegrenzung erreicht wurde und beide
Seiten die gleiche Anzahl von Ziigen hatten.

2.4 Schicksalsdeck

Jede Seite hat ein Deck mit 13 Schicksalskarten. Wird ein handelsibliches Kartenspiel verwendet,
bekommt eine Seite Herz und die andere Seite Pik (Jeweils die Karten Ass - Kdnig). Zu Beginn des
Spiels mischt jeder OB seine Karten und legt sie verdeckt ab, um das Schicksalsdeck fiir die
Schicksalsphase (4.0) vorzubereiten.



3.0 SPIELZUGABFOLGE

Nach dem Aufstellen der Armeen wechseln sich die Seiten damit ab, ihre Zlige durchzufiihren. Die
Seite, deren Zug gerade stattfindet, wird als aktive Seite bezeichnet. Jeder Zug ist in 4 Phasen
unterteilt, die in folgender Reihenfolge durchgefiihrt werden:

1. Schicksalsphase
2. Feuerphase

3. Befehlsphase
4. Nahkampfphase

4.0 SCHICKSALSPHASE

In der Schicksalsphase zieht der aktive OB die oberste Schicksalskarte von seinem Schicksalsdeck.
Die Schicksalstabelle auf der Armeeliste seiner Fraktion gibt an, wann sie gespielt werden kann und
welche Auswirkung sie hat. Nachdem sie gespielt wurde, wird die Karte abgelegt. Schicksalskarten
bleiben geheim, bis sie gespielt werden. Die Karten kdnnen von Zug zu Zug aufbewahrt und es
kdnnen beliebig viele Karten in einem Zug gespielt werden. Es gibt keine Begrenzung dafiir, wie
viele Karten ein OB auf der Hand haben kann.

5.0 FEUERPHASE

In der Feuerphase kann der OB der aktiven Seite eine gegnerische Einheit, die nicht im Kontakt mit
einer befreundeten Einheit steht, als Ziel auswahlen. Ein Spieler von der aktiven Seite kann eine
Einheit, die er befehligt, auswahlen, um auf die Ziel-Einheit zu feuern (5.1). Wenn mehrere
Einheiten auf das Ziel feuern kénnen, muss eine ausgewahlt werden, um den Angriff
durchzufiihren. Die anderen Einheiten kdnnen Feuerunterstiitzung leisten (8.2.1). Nachdem das
Feuer abgeschlossen ist, wird ein neues Ziel ausgewahlt und so weiter, bis der OB kein weiteres Ziel
auswahlen mochte oder kann, das noch nicht angegriffen wurde. Hinweis: Eine Einheit, die feuert
oder Unterstitzung leistet, kann in diesem Zug keine Aktion durchfiihren (6.2).

5.1 Auswahl der feuernden Einheit
Eine Einheit kann ausgewahlt werden, um auf eine Ziel-Einheit zu feuern, wenn:

e Essich um eine in Gefechtsformation befindliche Einheit handelt, die nicht im Kontakt mit
einer gegnerischen Einheit steht.

e Die Ziel-Einheit in Reichweite ist (5.1.1) und eine Sichtline (5.1.2) besteht.

e Das Ziel die nachste sichtbare gegnerische Einheit ist, die in dieser Phase noch nicht
angegriffen wurde.

e Sie in dieser Phase noch nicht geschossen oder Feuerunterstiitzung geleistet hat (8.2.1).

5.1.1 Reichweite

Ein Ziel ist in Reichweite einer Einheit, wenn die Entfernung zwischen ihnen kleiner oder gleich der
Reichweite der Waffen der Einheit ist (1.5). Entscheidend ist hierbei die kiirzest mogliche Distanz
zwischen den Einheiten. Die Reichweite wird demnach von der nachstgelegenen Basekante in der
angreifenden Einheit zur nachstgelegenen Basekante in der Ziel-Einheit gemessen.



5.1.2 Sichtbare Ziele

Ein Ziel ist fiir eine Einheit sichtbar, wenn es im Sichtfeld mindestens einer Base aus der vorderen
Reihe der Einheit liegt. Einheiten in Karrees oder verteidigungsfahigem Geldnde kdnnen in alle
Richtungen Sichtlinien ziehen.

5.1.3 Sichtlinie

Eine Base hat eine Sichtlinie, wenn eine Ziel-Einheit zumindest teilweise in ihrem Frontbereich liegt
und es moglich ist, eine gerade Linie von einer Base zur Ziel-Einheit zu ziehen, ohne dass die Linie
Uber ein Hindernis (T.2.5) verlduft oder innerhalb von 2 Zoll von anderen Einheiten liegt.

5.2 Feuer!

Wenn eine Einheit feuert, flihrt sie einen Fernkampfangriff auf das Ziel gemal den Regeln fir
Angriffe durch (8.0). Nach Durchfiihrung der Angriffe werden Verluste hinzugeftigt (8.3.1) und
anschlieBend werden, wenn nétig, Moraltests abgelegt (9.2).

6.0 BEFEHLSPHASE

In der Befehlsphase werden Brigaden nacheinander aktiviert. Zuerst muss der OB der aktiven Seite
eine seiner Brigaden auswahlen. Der Brigadegeneral muss dann einen Befehlstest fiir sie
durchfiihren (6.1). Nachdem alle Aktionen (6.2.1) durchgefiihrt wurden, wird eine neue Brigade
ausgewadhlt und so weiter, bis ein Aktivierungstest fiir jede freundliche Brigade durchgefiihrt wurde
oder keine weiteren Brigaden mehr aktiviert werden sollen.

6.1 Aktivierungstests

Um eine Brigade zu aktivieren, muss der Spieler, der sie befehligt, einen Aktivierungstest
durchfiihren, indem er einen W6 wiirfelt. Modifiziere das Wiirfelergebnis um -1, wenn bereits
Einheiten der Brigade geflohen sind (9.3). Bei einem Ergebnis von 1 oder weniger ist der Test
fehlgeschlagen und die Brigade darf sich in diesem Zug nicht aktivieren. Bei einem Ergebnis von 2
oder mehr ist der Test bestanden und die Brigade wird aktiviert (6.2).

6.1.1 Automatische Aktivierung

Die erste Brigade, die wahrend eines Zuges aktiviert werden soll, aktiviert automatisch. Hierfiir
muss kein Test durchgefiihrt werden, solange der Brigadegeneral sich innerhalb von 24 Zoll seines
Oberbefehlshabers befindet.

6.2 Aktivierte Brigaden

Der Spieler, der eine aktivierte Brigade befehligt, kann Aktionen mit Einheiten aus dieser Brigade
durchfiihren, die in diesem Zug nicht geschossen oder Feuerunterstiitzung geleistet haben.
Aktionen werden von einer Einheit nach der anderen durchgefiihrt, bis alle Einheiten in der
Brigade, jeweils eine Aktion durchgefiihrt haben. Es konnen verschiedene Aktionen fir
verschiedene Einheiten in einer Brigade ausgewahlt werden.



6.2.1 Aktionen
Wenn eine Einheit eine Aktion durchfiihrt, kann ihr Kommandant wéahlen, ob sie stehen bleibt,
oder eine der folgenden Aktionen ausfihrt:

e Bewegung (6.3)
e Riickzug (6.4)

e Angriff (6.5)

e Eilmarsch (6.6)
e Sammeln (9.1.1)

6.2.2 Boten

Bevor eine Einheit, die mehr als 12 Zoll von ihrem Brigadegeneral entfernt ist, eine Aktion
durchfiihrt, muss der befehlshabende Spieler einen Botentest durchfiihren, indem er einen W6
wirfelt. Bei einem Ergebnis von 3 oder weniger schlagt der Test fehl und die Einheit kann in dieser
Runde keine Aktion durchfiihren. Bei einem Ergebnis von 4 oder mehr ist der Test bestanden und
die Einheit kann die Aktion durchfiihren.

6.3 Bewegung

Bewegungen werden verwendet, um Einheiten liber das Spielfeld zu bewegen. Der Weg, den eine
Base von ihrem Startpunkt zum Endpunkt einer Bewegung zurtlicklegt, muss kleiner oder gleich
ihrer Bewegungsreichweite sein (6.3.1). Basen kdnnen gedreht, seitwarts oder riickwarts bewegt
werden, solange die Einheit die Bewegung in derselben Formation beendet, in der sie zu Beginn
der Bewegung war. Basen kénnen Uber andere Basen aus derselben Brigade, die nicht im Kontakt
mit einer gegnerischen Einheit stehen, bewegt werden. Sie dirfen aber die Bewegung nicht im
Kontakt mit einer befreundeten Einheit (auch aus derselben Brigade) beenden oder (iber den Rand
des Spielfelds hinausbewegt werden.

6.3.1 Bewegungsreichweite

Kavallerieeinheiten haben eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, Infanterie in Marsch- oder
Angriffskolonne und aufgeprotzte Artillerie von 12 Zoll, Infanterie in Linie von 8 Zoll und
abgeprotzte Artillerie von 3 Zoll. Manche Einheiten-Sonderregeln kdnnen die
Bewegungsreichweite modifizieren. Beachtet hierzu die jeweilige Armeeliste.

6.3.2 Gegnerische Einheiten

Eine Einheit muss mindestens 3 Zoll von allen gegnerischen Einheiten entfernt bleiben, wenn sie
sich bewegt, es sei denn, sie fiihrt einen Angriff durch (6.5). Eine Einheit, die im Basenkontakt zu
einem Feind steht oder weniger als 3 Zoll von einer gegnerischen Einheit entfernt ist, kann
ausschlieRlich eine Riickzug-Aktion verwenden, um sich zu bewegen (6.4). Eine Einheit kann Gber
einen gegnerischen Anfiihrer hinwegbewegt werden. Der Anfiihrer wird dann vom
befehlshabenden Spieler entfernt und innerhalb von 6 Zoll zur nachstgelegenen Einheit seiner
eigenen Seite aufgestellt.



6.3.3 Formationswechsel

Eine Einheit kann nur vor oder nach einer Bewegung (6.3) oder nach einem Riickzug (6.4) einen
Formationswechsel durchfiihren, solange sie den Formationswechsel mehr als 3 Zoll von
gegnerischen Einheiten entfernt startet und beendet. Bei einem Formationswechsel muss der
kontrollierende Spieler zuerst eine Base aus der Mitte der Frontreihe der Einheit auswahlen (wenn
zwei Basen gleich nah an der Einheitenmitte sind, kann jede davon ausgewadhlt werden). Die Base
kann gedreht werden, um in jede Richtung zu zeigen, muss jedoch ansonsten an Ort und Stelle
bleiben. Der Rest der Einheit wird dann entsprechend der gewilinschten Formation um die
gedrehte Base aufgestellt. Eine Formationsdnderung zdhlt nicht zur Bewegungsreichweite einer
Einheit.

6.4 Rickzug

Ein Rickzug erfolgt genauso wie eine Bewegung (6.3), mit der Ausnahme, dass die Einheit im
Basenkontakt zu einer gegnerischen Einheit stehen oder weniger als 3 Zoll von einer gegnerischen
Einheit entfernt starten kann und der Riickzug mindestens 3 Zoll von allen gegnerischen Einheiten
enden muss. Wenn eine sich zuriickziehende Einheit im Sichtbereich (1.1.1) gegnerischer Einheiten
startet, muss sie den Riickzug auch im Sichtbereich dieser Einheiten beenden. Wenn eine Einheit
zum Rickzug gezwungen ist, diesen jedoch nicht durchfihren kann, fliichtet sie vom Spielfeld und
ist somit ausgeschaltet.

6.5 Angriff
Eine Angriffsbewegung erfolgt genauso wie eine normale Bewegung (6.3), mit der Ausnahme, dass
die angreifende Einheit

e mit mindestens einer Base im Kontakt mit einer gegnerischen Einheit enden muss, die fir
sie zu Beginn der Bewegung sichtbar war (5.1.2),

e mit mindestens einer Base im Kontakt mit der Front der gegnerischen Einheit enden muss,
wenn sie im Frontbereich der gegnerischen Einheit startet,

e die nachstgelegene gegnerische Einheit angreifen muss, die nicht im Kontakt mit
befreundeten Einheiten steht, wenn dies moglich ist, und

e mit mindestens drei Miniaturen aus ihrer vorderen Reihe im Kontakt mit jeder
gegnerischen Einheit enden muss, mit der sie in Kontakt tritt.

6.5.1 Angriffsbeschrankungen

Einheiten im Kontakt mit einer gegnerischen Einheit und Artillerieeinheiten kénnen keinen Angriff
durchfuhren. Infanterieeinheiten kénnen einen Angriff auf Kavallerieeinheiten nur durchfiihren,
wenn sie den Angriff weniger als 6 Zoll von diesen entfernt beginnen.

6.6 Eilmarsch

Ein Eilmarsch wird genauso wie eine Bewegung (6.3) durchgefiihrt, mit der Ausnahme, dass die
Bewegungsdistanz der Einheit verdoppelt wird, sie keine Formationswechsel durchfiihren kann
und die Einheit bei ihrer Bewegung zu jeder Zeit mehr als 18 Zoll von gegnerischen Einheiten
entfernt bleiben muss.

6.7 Bewegungen von Offizieren

Brigadegenerale konnen bewegt werden, nachdem alle aktivierten Einheiten ihrer Brigade eine
Aktion durchgefihrt haben. Ein OB kann am Ende der Befehlsphase seiner Seite bewegt werden.
Jeder Offizier hat eine Bewegungsreichweite von 36 Zoll und muss zu gegnerischen Einheiten einen
Abstand von 6 Zoll einhalten.
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7.0 NAHKAMPFPHASE

In der Nahkampfphase missen Einheiten der aktiven Seite, die in Kontakt mit gegnerischen
Einheiten sind, kimpfen. Die Spieler der aktiven Seite missen Ziele fir alle Kimpfe auswahlen (7.1)
und dann jeden Kampf nacheinander durchfiihren (7.2).

7.1 Auswahl der Ziele

Spieler der aktiven Seite, die eine Einheit befehligen, die mit einer oder mehreren gegnerischen
Einheiten in Kontakt steht, miissen eine gegnerische Einheit als Ziel auswahlen. Diese Ziel-Einheit
schlagt zuriick (7.2.1). Wenn mehrere Einheiten dasselbe Ziel angreifen wollen, muss eine von
diesen bestimmt werden, um den Angriff durchzuflihren. Die anderen Einheiten leisten dieser
dann Nahkampfunterstiitzung (8.2.2).

7.2 Kampf
Um einen Kampf abzuhandeln, fihren alle beteiligten Einheiten ihre Angriffe durch (7.2.1). Anhand
der Verluste wird dann das Ergebnis des Nahkampfs bestimmt (7.2.2).

7.2.1 Durchfihrung von Angriffen und Gegenangriffen
Wenn eine Einheit kampft, fihrt sie einen Nahkampfangriff gegen ihr Ziel durch (8.0). Das Ziel
schlagt dann zuriick, indem es einen Nahkampfangriff gegen seinen Angreifer macht.

7.2.2 Ergebnis bestimmen

Einheiten von der Seite, die die meisten Verluste verursacht hat, gewinnen den Kampf und
Einheiten von der anderen Seite verlieren den Kampf. Die aktive Seite gewinnt bei einem
Unentschieden.

7.2.3 Verluste anwenden

Nach Bestimmung des Ergebnisses werden Verluste angewendet (8.3.1) und daraus resultierende
Moraltests durchgefihrt (9.2). Einheiten der siegreichen Seite missen keine Moraltests
durchfihren (9.2.1) und einige Arten von Einheiten kdnnen automatisch fliehen (9.2.2).

7.2.4 Rickzug von Kavallerie

Kavallerieeinheiten, die einen Kampf verlieren, missen sich zuriickziehen. Dies gilt unabhdngig
davon, ob sie selbst gekampft haben, oder lediglich Nahkampfunterstlitzung geleistet haben.
Wenn sie dariliber hinaus Moraltests ablegen missen, miissen sie diese erst bestehen und sich
dann zuriickziehen, wenn sie nicht fliehen.
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8.0 NAH- UND FERNKAMPFE AUSFECHTEN

Um einen Nah- oder Fernkampf auszufechten, muss der befehlshabende Spieler eine Anzahl von
Treffertests durchfiihren, die dem Angriffswert der Einheit entsprechen (1.5). Verwende den
Feuerwert einer Einheit flir Fernkampfangriffe und ihren Nahkampfwert fir Nahkampfangriffe.

8.1 Feuer- und Nahkampfwert-Modifikatoren
Die folgenden Modifikatoren gelten fiir die Feuer- und Nahkampfwerte einer angreifenden Einheit.
Modifikatoren gelten niemals fiir Einheiten, die Unterstlitzung leisten.

8.1.1 Kolonnenformationen
Halbiere den Feuerwert einer Einheit in einer Angriffskolonne. Einheiten in Marschkolonne kénnen
nicht feuern, haben einen Nahkampfwert von 1 und kénnen keine Unterstlitzung leisten.

8.1.2 Linie
Flige dem Nahkampfwert einer Infanterieeinheit in Linie die Hélfte ihres Feuerwerts hinzu, wenn
sie einen Nahkampfangriff gegen ein fir sie sichtbares Ziel durchfiihrt.

8.1.3 Ziel in Kolonne
Flige dem Angriffswert angreifender Artillerie einen Wiirfel hinzu, wenn das Ziel in Marsch- oder
Angriffskolonne ist.

8.1.4 Flankierend
Flige dem Angriffswert einer angreifenden Einheit, die fiir die Ziel-Einheit nicht sichtbar ist, einen
Wiirfel hinzu.

8.1.5 Verdecktes Ziel
Halbiere den Feuerangriffswert einer Einheit, wenn das Ziel fiir weniger als die Halfte ihrer
Frontreihe sichtbar ist.

8.1.6 Umzingelt
Halbiere den Nahkampfwert einer Einheit, die gegen eine gegnerische Einheit kampft, die fir sie
nicht sichtbar ist.

8.2 Unterstltzungs-Modifikatoren
Einheiten kdnnen einer befreundeten angreifenden Einheit Unterstltzung leisten. Eine Einheit
kann in einer Phase nicht mehr als einmal Unterstiitzung leisten.

8.2.1 Feuerunterstlitzung

Bis zu drei Einheiten, die berechtigt sind, auf das Ziel eines Feuerangriffs zu schieBen und von
denen mindestens die Halfte der Basen in der Frontreihe das Ziel sehen konnen, diirfen
Feuerunterstiitzung leisten. Flige dem Angriffswert der angreifenden Einheit fiir jede Einheit, die
Feuerunterstlitzung leistet, einen Wiirfel hinzu.

8.2.2 Nahkampfunterstiitzung

Bis zu drei Einheiten, die mindestens drei Figuren aus ihrer vordersten Reihe im Kontakt mit einer
gegnerischen Einheit haben, die das Ziel eines Nahkampfangriffs ist, kdnnen
Nahkampfunterstiitzung leisten. Flige dem Angriffswert der angreifenden Einheit fir jede Einheit,
die Nahkampfunterstiitzung leistet, zwei Wirfel hinzu.

Eine Einheit kann keine Nahkampfunterstiitzung leisten, wenn sie selbst mit gegnerischen
Einheiten in Kontakt steht, die nicht als Ziel dieses Nahkampfes ausgewahlt wurden. Sie muss
stattdessen gegen diese kimpfen oder Nahkampfunterstitzung leisten, wenn noch weitere
befreundete Einheiten mit dieser in Kontakt stehen.
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8.2.3 Brigadeunterstlitzung

Eine Einheit, die nicht im Kontakt mit einer gegnerischen Einheit steht und sich innerhalb von 3 Zoll
einer im Nahkampf befindlichen Einheit aus ihrer eigenen Brigade befindet, kann
Brigadeunterstiitzung leisten. Flige dem Angriffswert der kimpfenden Einheit einen Wiirfel hinzu,
wenn ihr Brigadeunterstitzung geleistet wird. Es kann nur eine Einheit Brigadeunterstitzung pro
Nahkampf leisten.

8.3 Treffertests

Ein Spieler, der einen Treffertest durchfiihrt, muss einen W6 fiir jeden Punkt Angriffswert werfen.
Flge +1 zum Wirfelergebnis hinzu, wenn eine Einheit einen Nahkampfangriff durchfiihrt und alle
sie unterstiitzenden Einheiten keine Verlustmarker haben (8.3.1).

Modifiziere das Wiirfelergebnis um -1, wenn die Einheit, die den Feuer- oder Nahkampfangriff
durchfihrt oder eine ihrer unterstiitzenden Einheiten erschittert ist (9.1).

Bei einem Wiirfelergebnis von 3 oder weniger schlagt der Test fehl und hat keine Wirkung. Bei
einem Wirfelergebnis von 4+ ist der Test bestanden und flgt der Ziel-Einheit einen Punkt Verluste
(8.3.1) zu.

8.3.1 Verluste

Markiere jeden Verlust, den eine Einheit erleidet, indem du einen Verlustmarker oder einen Wiirfel
neben sie legst. Verluste werden nur auf die Ziel-Einheit eines Angriffes angewendet, nicht auf
Einheiten, die Unterstitzung leisten. Verluste beeinflussen die Moral einer Einheit (9.0).
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9.0 MORAL

9.1 Erschiitterte Einheiten

Wenn die Anzahl der Verluste, die einer Einheit zugefiigt wurden, ihrem Moralwert entspricht
(1.5), wird diese erschittert. Werden Wiirfel genutzt, um die Anzahl der Verluste festzuhalten,
bietet es sich an, flr erschiitterte Einheiten einen andersfarbigen Wiirfel (z.B. rot) zu verwenden.

Modifiziere alle Treffertests flr Angriffe, die von einer erschitterten Einheit durchgefiihrt werden,
um -1.

Jeder Verlust, den eine erschiitterte Einheit erleidet, erfordert vom befehlshabenden Spieler einen
Moraltest (9.2) fiir die Einheit, anstatt einen Verlustmarker zu platzieren.

9.1.1 Sammeln-Tests

Erhélt eine Einheit einen Sammeln-Befehl (6.2.1), muss der befehlshabende Spieler einen
Sammeltest fir die Einheit durchfiihren, indem er einen W6 wirft. Modifiziere den Wurf um -1,
wenn sich die Einheit weniger als 12 Zoll von gegnerischen Einheiten entfernt befindet. Bei einem
Ergebnis von 3 oder weniger schlagt der Test fehl und es passiert nichts. Bei einem Ergebnis von 4+
ist der Test bestanden und ein Verlustmarker wird von der Einheit entfernt.

9.2 Moraltests

Ein Spieler, der einen Moraltest durchfiihrt, muss einen W6 fiir jeden zugefligten Verlust werfen,
der Gber den Moralwert einer Einheit hinaus geht. Flige +1 zu den Wirfelergebnissen flr
Moraltests hinzu, die in der Feuerphase durchgefiihrt werden. Wenn alle Wirfelergebnisse 4+ sind,
ist der Test bestanden und es passiert nichts. Andernfalls flieht die Einheit vom Spielfeld.

9.2.1 Sieger im Nahkampf
Fihre flr eine Einheit, die in derselben Phase einen Nahkampf gewonnen hat, keine Moraltests
durch (sie besteht automatisch alle Tests).

9.2.2 Automatisches Fliehen
Die folgenden Einheiten fliehen ohne Durchfiihrung eines Moraltests, wenn sie einen Nahkampf
verlieren und die Ziel-Einheit waren:

e Artillerieeinheiten

e Infanterieeinheiten, wenn die angreifende gegnerische Einheit
oder eine Einheit, die dieser Nahkampfunterstltzung geleistet hat, Kavallerie war

9.3 Fliehen

Eine Einheit, die flieht, wird vom Spielfeld entfernt und kann nicht zuriickkehren. Der
befehlshabende Spieler muss am Ende der Phase fir jede geflohene Einheit einen
Standhaftigkeitstest fiir seine Brigade durchfiihren (9.5).

9.4 Zerschlagene Brigaden

Wenn die letzte Einheit einer Brigade flieht, ist die Brigade zerschlagen. Wenn eine Brigade
zerschlagen ist, wird der Anflihrer der Brigade aus dem Spiel genommen und seine Armee erleidet
einen Ruckschlag (9.6).
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9.5 Standhaftigkeitstests

Standhaftigkeitstests werden am Ende einer Phase fir jede Brigade durchgefiihrt, aus der wahrend
dieser Phase Einheiten geflohen sind (9.3). Sollten innerhalb einer Phase mehrere Einheiten aus
einer Brigade geflohen sein, miissen auch mehrere Tests abgelegt werden. Fiihre Tests fir Brigaden
von der aktiven Seite durch, bevor Tests fiir Brigaden von der inaktiven Seite durchgefiihrt werden.

Ein Spieler, der einen Standhaftigkeitstest durchfiihrt, muss einen W6 fir jeden Test werfen, den
die Brigade ablegen muss.

e Flige jedem Wiirfelergebnis 1 hinzu, wenn die Brigade 5 oder mehr nicht geflohene
Einheiten hat.

e Fige 1 zum Wiirfelergebnis hinzu, wenn der Anfiihrer der Brigade innerhalb von 12 Zoll
ihres Oberbefehlshabers ist.

e Subtrahiere 1 vom Wirfelergebnis einer Brigade, wenn mindestens die Halfte ihrer
Einheiten geflichtet ist.

Wenn alle Ergebnisse 4+ sind, ist der Test bestanden und es passiert nichts. Andernfalls beginnt die
Brigade zu wanken (9.5.1) und ihre Armee erleidet einen Riickschlag (9.6).

9.5.1 Wankende Brigaden

Wenn eine Brigade wankt, fliehen erschitterte Einheiten in der Brigade. Danach erleiden alle
Einheiten dieser Brigade innerhalb von 6 Zoll einer gegnerischen Einheit einen Punkt Verluste. Die
Brigade hort dann auf zu wanken. Einheiten, die fliehen, weil sie erschiittert waren, verursachen
keine zusatzlichen Standhaftigkeitstests.

9.6 Riickschlag

Riickschldge erleidet eine Armee, wenn eine befreundete Brigade zerschlagen wird (9.4) oder
einen Standhaftigkeitstest nicht besteht (9.5). Markiere jeden Riickschlag, indem du einen
Riickschlag-Marker (oder einen Wiirfel) neben den OB dieser Armee legst.

10.0 DIE SCHLACHT GEWINNEN

Das Spiel endet am Ende eines Zuges, wenn die Zeit- oder Zugbegrenzung erreicht wurde und
beide Seiten die gleiche Anzahl von Ziigen hatten. Jede Seite addiert die Anzahl der von ihr
kontrollierten Missionsziele zur Anzahl der Riickschlage, die sie der gegnerischen Armee zugefiigt
hat. Die Seite mit der héheren Gesamtzahl gewinnt das Spiel. Andernfalls endet das Spiel
unentschieden.

11.0 RESERVEN

Ein Szenario (2.1) gibt an, ob eine Seite Giber Reserven verfiigt und wo diese eintreffen werden.
Reserve-Einheiten bewegen sich in der Befehlsphase ihrer Seite von ihrem Ankunftspunkt aus auf
das Spielfeld (es ist hierfur kein Aktivierungstest erforderlich). Sie kommen in Marschkolonne an
und konnen entweder eine Bewegung machen und sich dann umformieren oder zwei Bewegungs-
Aktionen durchfiihren. Sie diirfen in der Runde, in der sie das Spielfeld betreten, nicht angreifen.
Wenn Einheiten aus der Reserve nicht auf das Spielfeld gelangen kénnen, wird ihre Ankunft um
eine Runde verzogert.
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T.0 GELANDEMERKMALE

Geldande wird durch Modelle dargestellt, die Gelaindemerkmale genannt werden (T.1). Jedes
Gelandemerkmal hat eine oder mehrere Gelanderegeln (T.2 & T.3). Das Szenario (2.1) gibt an, wie
das Gelande fir eine Schlacht aufgebaut werden soll und ob es einzigartige Arten von Gelande
gibt, fur die besondere Regeln gelten.

T.1 Gelandemerkmale

T.1.1 Gebaude
Gebdude und alle umgebenden Mauern sind verteidigungsfahige Gelandemerkmale (T.3).

T.1.2 Zdune, Hecken und Mauern
Hohe Zdune, Hecken und Mauern sind unpassierbar (T.2.4) und Hindernisse (T.2.5). Niedrige
Zaune, Hecken und Mauern sind weiche Deckung (T.2.2) und Hindernisse (T.2.1).

T.1.3 Hugel

Higel sind Hindernisse (T.2.5). AuRerdem gewinnt eine Einheit in der Nahkampfphase ein
Unentschieden, wenn sich mindestens eine ihrer Basen hoher auf einem Hiigel befindet als alle
Basen der Einheit, gegen die sie kaimpft.

T.1.4 FlUsse, Furten, Bache und Schlamm
Flisse sind unpassierbares Geldnde (T.2.4).
Furten, Bache und Schlamm sind unwegsames Geldande (T.2.6).

T.1.5 Strallen, Pfade und Briicken
Siehe “Befestigte Wege “ (T.2.3).

T.1.6 Wald und Forst

Ein Wald kann entweder ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal (T.3) oder unwegsames
Geldnde (T.2.6) sein, das weiche Deckung (T.2.2) bietet und ein Hindernis (T.2.5) ist. Die Spieler
missen sich vor dem Aufstellen darauf einigen, welche Version dieser Regel sie fiir jedes
Waldgelandemerkmal verwenden werden, bevor eine Seite ihre Einheiten aufstellt.

T.2 GELANDEREGELN

T.2.1 Hindernisse

Einheiten stehen in Kontakt zu einem Hindernis, wenn sich die Basen innerhalb von 1 Zoll
zueinander und diese sich in Kontakt zum selben Hindernis befinden. Es kostet eine Einheit 4 Zoll
ihrer Bewegung, um ein Hindernis zu Giberqueren.

T.2.2 Deckung

Ein Ziel befindet sich in Deckung, wenn es unmaoglich ist, eine Sichtlinie (5.1.3) von irgendeiner
angreifenden Base zur Einheit zu ziehen, ohne dass sie Giber Gelande verlauft, das harte oder
weiche Deckung bietet. In der Feuerphase wird der Trefferwurf bei harter Deckung um zwei Punkte
erschwert und bei weicher Deckung um einen. In der Nahkampfphase gewinnen Einheiten in
Deckung ein Unentschieden, es sei denn, ihr Gegner ist ebenfalls in Deckung.

T.2.3 Befestigte Wege

Eine Einheit in Marschkolonne verdoppelt ihre Bewegungsreichweite, solange sie sich entlang
eines befestigten Weges bewegt. Wenn nur Teile der Bewegung auf befestigten Wegen stattfinden,
wird die UGbrige Bewegung wie gewohnt abgehandelt. Nicht alle Wege auf dem Spielfeld missen
befestigte Wege sein, klart vor dem Spielbeginn, welche Wege diesen Bonus geben und welche
nicht.
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T.2.4 Unpassierbares Gelande
Basen konnen nicht auf oder (iber unpassierbares Gelande bewegt werden.

T.2.5 Hindernis

Eine Sichtlinie (5.1.3) ist blockiert, wenn sie ein Hindernis tiberquert. Fir Basen auf oder im
Kontakt mit dem Hindernis ist sie nicht blockiert, es sei denn, die Basen befinden sich auf der
Riickseite eines Hugels.

T.2.6 Unwegsames Geldande
Fiir jeden Zoll, den eine Einheit iber unwegsames Geldande bewegt wird, muss sie 2 Zoll ihrer
Bewegung ausgeben.

T.3 VERTEIDIGUNGSFAHIGE GELANDEMERKMALE

Verteidigungsfahiges Gelande ist ein Hindernis (T.2.5). Es bietet harte Deckung, wenn es Gebaude
sind (T.1.1) und weiche Deckung, wenn es Wald ist (T.1.6). Einheiten konnen sich nur in oder durch
verteidigungsfahiges Gelande bewegen, indem sie es wie unten beschrieben besetzen.

T.3.1 Fassungsvermogen

Ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal kann von einer Einheit und einem oder mehreren
Anfihrern besetzt werden. Anfiihrer kdnnen ein Gelandemerkmal nicht besetzen, das von einer
gegnerischen Einheit oder Anfiihrern besetzt ist. Einheiten kdnnen ein Geldndemerkmal nicht
besetzen, das von einer gegnerischen Einheit besetzt ist, konnen aber ein Gelandemerkmal
besetzen, das nur von gegnerischen Anfiihrern besetzt ist. Alle gegnerischen Anfihrer, die das
Geldnde besetzt haben, missen dieses in diesem Fall raumen und gelten als Gberrannt (6.3.2).

T.3.2 Besetzung von verteidigungsfahigem Geldande

Eine Einheit oder ein Anfihrer, der sich weniger als 3 Zoll von einem verteidigungsfahigen
Gelandemerkmal entfernt befindet, kann es besetzen, anstatt einen Zug oder einen Riickzug zu
machen, solange das Fassungsvermoégen nicht tberschritten wird und gegnerische Einheiten es
nicht bereits besetzen (gegnerische Einheiten diirfen aber in Kontakt oder innerhalb von 3 Zoll des
Gelandemerkmals sein).

Einheiten und Anfuhrer konnen verteidigungsfahiges Geldande, das sich vollstandig in ihrer
Aufstellungszone befindet, wahrend der Aufstellung besetzen. Einheiten, die ein solches
Gelandemerkmal besetzen, kdnnen entweder darauf platziert oder vom Spielfeld entfernt werden
(sie befinden sich dann "innerhalb" des Geldandemerkmals).

Die Reichweite und die Sichtbarkeit zu oder von einer besetzenden Einheit werden unter
Verwendung des Geldandemerkmals anstelle der Basen in der Einheit bestimmt. Einheiten, die
Gelande besetzen, kdnnen in jede Richtung schielen oder Feuerunterstiitzung leisten und kénnen
nicht flankiert werden (8.1.4).

T.3.3 Verlassen von verteidigungsfahigem Gelande
Eine Einheit oder ein Anflihrer kann eine Bewegung oder einen Riickzug verwenden, um ein
verteidigungsfahiges Gelandemerkmal zu verlassen.

Stelle sie in beliebiger Formation vollstandig innerhalb von 6 Zoll vom Gelandemerkmal und
mindestens 3 Zoll von gegnerischen Einheiten entfernt auf. Eine Einheit oder ein Anfiihrer kann in
demselben Zug, in dem es das Geldandemerkmal besetzt hat, dieses nicht wieder verlassen.
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T.3.4 Kontakt mit besetztem Gelande
Einheiten dirfen sich mit einem Gelandemerkmal in Kontakt bewegen, das von einer befreundeten
Einheit besetzt ist.

Einheiten kdnnen sich innerhalb von 3 Zoll des von einer gegnerischen Einheit besetzten Geldndes
bewegen, solange sie dieses nicht beriihren. Einheiten missen einen Angriff durchfiihren, um in
Kontakt mit einem Gelandemerkmal zu gelangen, das von einer gegnerischen Einheit besetzt ist
und missen den Angriff mit mindestens einer Base in Kontakt zu dem Gelandemerkmal
abschliel3en.

T.3.5 Angriffswert-Modifikatoren
Halbiere den Feuerwert und flige dem Nahkampfwert von Infanterie, die ein Gelandemerkmal
besetzt, +1 hinzu.

Halbiere den Nahkampfwert von Kavallerie und Artillerie, die ein Gelandemerkmal besetzen oder
gegen eine Einheit kdimpfen, die ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal besetzt.

T.3.6 Nahkampfe

Wenn eine Einheit mit mindestens einer Base im Kontakt mit einem Gelandemerkmal ist, das von
einer gegnerischen Einheit besetzt ist, muss in der Nahkampfphase gegen diese kimpfen. Wenn
eine Einheit, die ein Gelandemerkmal besetzt, einen Nahkampf verliert und flieht, kann die
angreifende Einheit das Gelandemerkmal besetzen. Automatisches Fliehen (9.2.2) und
Kavallerieriickzlige (7.2.4) gelten nicht, wenn eine der beiden Seite ein Gelandemerkmal besetzt.

T.3.7 Verbundene Abschnitte

GroRe verteidigungsfahige Gelandemerkmale kdnnen in verbundene Abschnitte unterteilt werden,
die jeweils als ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal behandelt werden. Einheiten oder
Anflihrer kdnnen einen Zug verwenden, um einen Abschnitt zu verlassen und einen verbundenen
Abschnitt zu besetzen, wenn zwei Abschnitte sich eine mindestens 3 Zoll lange Grenze teilen. In
der Nahkampfphase missen Einheiten in einem Abschnitt gegen gegnerische Einheiten in einem
verbundenen Abschnitt kimpfen, wenn sie sich eine mindestens 3 Zoll lange Grenze teilen.
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EINSTEIGERSZENARIO

Das hier genannte Szenario soll Euch dabei helfen, die Valour & Fortitude Regeln zu erlernen und
kann als Vorlage fir ein Spiel ohne konkreten historischen Kontext genutzt werden.

A 1.0 Auswahl der Armeen

Die Spieler wahlen eine der zur Verfligung stehenden Armeelisten und vereinbaren ein
Punktelimit, das fiir dieses Spiel gelten soll. Fiir Eure ersten Spiele empfehlen wir ein Limit von ca.
200 — 250 Punkten zu wahlen. Bei mehr als einem Spieler pro Seite solltet lhr mit mindestens 250
Punkten spielen.

Nachdem beide Seiten ihre Armeeaufstellung anhand der Armeelisten fertig gestellt haben,
missen die “gekauften” Einheiten in Brigaden eingeteilt werden. Jede Brigade darf aus 2-8
Einheiten bestehen und erhilt einen Brigadegeneral. Jede Seite erhalt tiberdies einen
Oberbefehlshaber. Brigadegeneradle und Oberbefehlshaber kosten keine zusatzlichen Punkte.

A 2.0 Angreifer und Verteidiger bestimmen

Die OBs beider Seiten wiirfeln je einen Wiirfel.

Die Seite mit dem héheren Ergebnis gilt fir das Szenario als Angreifer, die andere Seite als
Verteidiger. Bei einem Unentschieden wird der Wurf wiederholt.

A 3.0 Das Spielfeld aufbauen

Der Verteidiger baut nun das Gelande fiir das Spielfeld auf (A 3.1). Sobald das Geldnde aufgebaut
ist, wahlt der Angreifer eine der langen Spielfeldseiten, von der seine Truppen ins Gefecht ziehen
sollen, aus. Der Verteidiger erhalt die gegentiberliegende Seite des Spielfeldes.
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A 3.1 Gelandemerkmale
Fiir dieses Szenario wird ein Spielfeld von ungefahr 110*60 Zoll (280*150 Zentimeter) empfohlen.
Es stehen folgende Gelandemerkmale zur Verfligung:

Siedlungen: Stelle zwei bis maximal drei Dorfer inklusive Mauern oder Zaune auf. Jede dieser
Siedlungen gilt als einzelnes Verteidigungsfahiges Gelandemerkmal (T.3).

Wilder: Auf dem Spielfeld sollten zwei bis drei Walder aufgestellt werden. Jeder Wald sollte eine
Flache von ca. 6*9 Zoll einnehmen.

Gewadsser: Es sollte maximal ein Fluss iber das Spielfeld verlaufen. Der Fluss sollte mindestens
zwei Briicken oder Furten besitzen, an denen er liberquerbar ist. Entscheidet vor dem Spiel, ob der
Fluss selbst passierbar sein soll, oder ob dies ausschlieRlich an Briicken und Furten moglich ist.

Hiigel und StraBBen: Das Spielfeld kann nach Belieben mit Hiigeln und Stral’en versehen werden.
StralRen kénnen bei Bedarf durch Mauern, Hecken oder Zaune begrenzt werden. Einigt Euch vor
dem Spiel darauf, welche StraRen einen Bonus auf die Marschgeschwindigkeit (T.2.3) verleihen und
welche nicht.

A 3.2 Missionsziele

Es werden nun insgesamt vier Missionsziele bestimmt.

Die OBs beider Seiten wechseln sich mit dem Benennen von Missionszielen ab, wobei der OB der
verteidigenden Seite beginnt. Jedes der Missionsziele muss mindestens 12 Zoll von der
Spielfeldkante sowie allen anderen Missionszielen entfernt sein.

A 4.0 Die Armeen aufstellen

Nachdem die Spieler beider Seiten sich auf eine Spielldnge geeinigt haben (2.2), werden die
Armeen auf dem Spielfeld aufgestellt. Bei einem Mehrspieler-Gefecht werden vor der Aufstellung
die Brigaden an die jeweiligen Spieler verteilt, welche diese dann nacheinander aufstellen.
Samtliche Einheiten miissen sich bei der Aufstellung vollstdndig innerhalb von 18 Zoll zur eigenen
Spielfeldkante befinden.

A 4.1 Reserven benennen
Einheiten kdnnen als Reserve zuriickgehalten werden. Diese Reserven betreten das Spiel

frihestens ab der zweiten Spielrunde tber die eigene Spielfeldkante (11.0). Pro Spielrunde darf
maximal die Halfte aller Reserven einer Seite das Spielfeld betreten.

A 5.0 Initiative bestimmen

Nachdem die Aufstellung beider Seiten abgeschlossen ist, wirft der OB der angreifenden Seite
einen Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 4+ kann er entscheiden, welche Seite den ersten Spielzug
hat. Bei einem Ergebnis von 1-3 entscheidet der OB der verteidigenden Seite dariber.

A 6.0 Sieg und Niederlage
Welche Seite dieses Szenario nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit gewonnen hat, wird
entsprechend der Regeln (10.0) entschieden.
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A 7.0 Spielvarianten
Wahrend wir das oben beschriebene Szenario insbesondere fiir Einsteiger-Spiele empfehlen,
kdnnen durch leichte Veranderungen zwei weitere Szenarien gespielt werden.

A 7.1 Begegnungsgefecht

In dieser Variante wahlen die Angreifer eine der Kurzen Seiten des Spielfeldes aus. Die Verteidiger
erhalten die gegeniiberliegende kurze Seite.

Zudem darf lediglich leichte Infanterie und leichte Kavallerie (sowie deren Anfiihrer) auf dem
Spielfeld aufgestellt werden. Alle anderen Einheiten, sowie der OB beider Seiten, betreten das
Spiel gem. der Regeln fiir Reserveeinheiten frithestens ab der zweiten Spielrunde (A 4.1).

A 7.2 Sturmangriff

In dieser Variante werden die Missionsziele wie folgt festgelegt:

Der Verteidigende OB benennt zwei, der OB der angreifenden Seite benennt ein Missionsziel. Alle
drei Missionsziele miissen sich vollstandig innerhalb von 24 Zoll zu der Spielfeldkante des
Verteidigers befinden.

Dariber hinaus muss mindestens die Hélfte aller Einheiten des Verteidigers in Reserve starten und
kann das Spielfeld friihestens ab der zweiten Spielrunde betreten (A 4.1).

Der OB der angreifenden Seite erhilt fir den Initiative-Wurf (A 5.0) einen Bonus von +2 auf das
Wiirfelergebnis.
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FRANZOSISCHE & BRITISCHE ALLIIERTE ARMEELISTE
Die hier genannten Einheiten kbnnen zu britischen oder franzosischen Armeen hinzugekauft

werden, oder als eigene Armee aufgestellt werden. In letzterem Fall benutze die Schicksalstabelle

und die Generalseigenschaften aus dieser Armeeliste.

Einheitenprofile
q q Bewaffnung
Infanterie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Garde 24-36 Muskete (12) 3 5 4 Plénkler, Karree 23
Grenadiere 24-36 Muskete (12) 3 5 3 Plénkler, Karree 20
Linieninfanterie .
24-36 Muskete (12) 3 4 3 Plénkler, Karree 18
Erster Klasse
Linieninfanterie .
. 24-36 Muskete (12) 2 3 3 Plénkler, Karree 13
Zweiter Klasse
Leichte Infanterie 24-36 Muskete (12) 4 3 3 Leichte Infanterie, Karree 21
Miliz 24-36 Muskete (12) 2 3 2 Miliz, Karree 8
Infanterieabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 8
Schutzenabteilung 6-8 Gewehr (18) 2 2 2 Leichte Infanterie 12
Kavallerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
E (Reichweite) P P J
Schwere Kavallerie 9-14 Sabel - 4 3 Schwere Kavallerie 20
Linienkavallerie 9-14 Lanze / Sabel - 4 3 - 18
Leichte Kavallerie 9-14 Sabel - 3 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 20
Freischarler 9-14 Sabel - 3 2 Karabiner, Leichte Kavallerie 16
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Artillerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
fen = (Reichweite) P P 8 u
FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartatsche 20
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20
Aufwertungen:

Folgende Optionen kdnnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fir 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fiir 4 Punkte.

Alliierte Generdle (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Der Herzog von Braunschweig” fir 10 Punkte
erhalten.

Dariber hinaus konnen Generale die Sonderregel “Vorsichtig” erhalten. Addiere fiir jeden
Brigadegeneral 10 Punkte, fiir den Oberkommandierenden 20 Punkte zu den Punkten hinzu, fir
die Du Einheiten erwerben darfst.
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Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Disziplinierte Schiitzen
Infanterieeinheiten mit Ausnahme von Milizen kénnen die Sonderregel “disziplinierte Schitzen”
far +2 Punkte erhalten.

Unvorhersehbar
Einheiten kdnnen kostenlos die Sonderregel “Unvorhersehbar” erhalten.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Darliber hinaus kann sie eine Aktion
durchfihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Disziplinierte Schiitzen

Wiederhole Trefferwirfe von 1 im Nah- und Fernkampf, solange alle befreundeten Einheiten, die
diesen unterstiitzen, ebenfalls liber diese Regel verfligen. Einheiten mit dieser Sonderregel diirfen
keine Angriffskolonnen-Formation einnehmen.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach auBen zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fir Einheiten in Karree-Formation:
e FEin Karree ist eine Gefechtsformation und verfiigt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und flige Ihrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
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Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurtiickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen

e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.

Kartdtsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flige dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zdhlt aber als 2 Einheiten.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Miliz
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen, wenn sie einen
Bewegungsbefehl erhalt.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sie flgt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.
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Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion auRer
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.

Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwirfe von 1 fiir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstiitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Geldande befindet.

Unvorhersehbar
Der kontrollierende Spieler muss flr diese Einheit das erste Mal, wenn sie kampft, zurlickschlagt
oder einen Verlust erleidet, einen Test ablegen. Um den Test durchzufiihren, wirf einen W6.
e Beieiner 1 wird 1 vom Nahkampfwert und der Moral der Einheit fiir den Rest der Schlacht
abgezogen,
e Beieiner 2-5 dndern sich ihr Nahkampfwert und ihre Moral nicht.
e Beieiner 6 wird 1 zum Nahkampfwert und zur Moral der Einheit fiir den Rest der Schlacht
hinzugefugt.

Anflihrer-Sonderregeln

Der Herzog von Braunschweig
Erhohe den Nahkampfwert aller Alliierter-Braunschweiger Truppen um 1, solange sie sich
innerhalb von 6 Zoll zu diesem Modell befinden.

Vorsichtig

Ziehe vom Wiirfelergebnis fiir den Aktivierungswurf einer Brigade 1 ab, wenn sie von einem
vorsichtigen Brigadegeneral befehligt wird. Ein vorsichtiger Oberkommandierender kann nur
einmal pro Schlacht eine Brigade automatisch aktivieren, zudem verleiht seine Gegenwart keinen
+1 Bonus auf Standhaftigkeitstests.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e.n chie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Dariiber hinaus
3 Friktion . . . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . .. .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . s
angreifen, sich zurlickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.)IEIE .dles? Ka_zrte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . S
- Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
6 Todlicher Angriff eine eigene Einheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline Gber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . L
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
Wahle ein Geldndestlick. Erhdhe das Wiirfelergebnis fiir
Bube Heimischer Spiele diese Karte in deiner Moraltests aller eigenen Einheiten, die sich innerhalb von
Boden Schicksalsphase. 3 Zoll zu diesem Gelandestlick befinden, fur den Rest des
Spiels um 1.
Tod den Spiele diese Karte in einer Wahle e_lne Allnerte Br_lgade. E.rhohe.c.jen Nahkam_pfwert
Dame aller Einheiten aus dieser Brigade fiir den Rest dieser
Invasoren Nahkampfphase.
Phase um 1.
Sp|e|e diese Karte, nachfjem Der Wurf fir den Test darf wiederholt werden. Wenn
einem befreundeten Spieler . . . .
. . . dieser Test erfolgreich bestanden wird, dirfen befreundete
Konig Nationalstolz ein Moral- oder

Standhaftigkeitstest
misslungen ist.

Spieler fiir den Rest dieser Runde misslungene Moral- und
Standhaftigkeitstests wiederholen.
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FRANZOSISCHE ARMEELISTE (1812-1815)
Einheitenprofile und Sonderregeln fiir franzosische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von
1812 bis 1815.

Einheitenprofile
. . Bewaffnung
Infanterie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Alte Garde 24-36 Muskete (12) 3 6 6 Elan, Plankler, Karree 35
Mittlere Garde 24-36 Muskete (12) 3 5 6 Elan, Plankler, Karree 33

Junge Garde 24-36 Muskete (12) 3 5 5 Elan, Plankler, Karree 29

Gardemarine 24-36 Muskete (12) 4 4 4 Elan, Leichte Infanterie, Karree 28

Grenadiere 24-36 Muskete (12) 3 5 4 Elan, Plankler, Karree 25

Linieninfanterie 24-36 Muskete (12) 3 4 4 Elan, Plankler, Karree 23
Leichte Infanterie 24-36 Muskete (12) 4 3 4 Elan, Leichte Infanterie, Karree 26
Wehrpflichtige 24-36 Muskete (12) 2 3 3 Plénkler, Karree 13
Nationalgarde 24-36 Muskete (12) 2 3 2 Miliz, Karree 8
Infanterieabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 8
q " Bewaffnung
Kavallerie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Husaren / Jager 9-14 Sabel - 4 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 22
Ulanen 9-14 Lanze - 4 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 22
Dragoner 9-14 Sabel - 5 3 Schwere Kavallerie 22
Kiirassiere / . i
L 9-14 Sabel - 6 4 Schwere Kavallerie 28
Karabiniers
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Tyt q Bewaffnung
Artillerie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)

FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartatsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Kartatsche, Schwere Artillerie 24
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20

Auswertungen:

Folgende Optionen kdnnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fir 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fiir 4 Punkte.

Napoleon und seine Marschélle (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Napoleon” fuir 25 Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Ney” fir 20 Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Murat” fiir 15 Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Marschall des Kaiserreichs” fiir 10 Punkte erhalten.
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Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Darliber hinaus kann sie eine Aktion
durchfihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Elan

Wiederhole Trefferwirfe von 1 im Nahkampf, solange diese Einheit in Angriffskolonne ist. Alle
befreundeten Einheiten, die diesen Nahkampf unterstiitzen, miissen dazu ebenfalls in
Angriffskolonne sein und die Sonderregel Elan besitzen, sonst entfadllt der Bonus.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach auBen zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fir Einheiten in Karree-Formation:
e FEin Karree ist eine Gefechtsformation und verfiigt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und flige Ihrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurtiickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.
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Kartatsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flge dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Miliz
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen, wenn sie einen
Bewegungsbefehl erhalt.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sie figt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion auller
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstiitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.

Schwere Artillerie
Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
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diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.
Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwiirfe von 1 fir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Gelande befindet.

Anflihrer-Sonderregeln

Marschall des Kaiserreichs
Erhohe die Reichweite fiir die automatische Aktivierung einer Brigade von 24 Zoll auf 36 Zoll, wenn
der Oberbefehlshaber Deiner Armee diese Sonderregel besitzt.

Murat

In der Schicksalsphase der ersten franzdsischen Runde zieht der Oberbefehlshaber zwei
Schicksalskarten, statt einer.

Zusatzlich erhalt der Oberbefehlshaber der Franzosen die Sonderregel “Marschall des
Kaiserreichs”.

Napoleon

Addiere +1 zu allen Moral- und Standhaftigkeitstests flr franzdsische Einheiten, die sich innerhalb
von 12 Zoll zu Napoleon befinden.

Erhohe die Reichweite fir die automatische Aktivierung einer Brigade von 24 Zoll auf 36 Zoll, wenn
der Oberbefehlshaber Deiner Armee diese Sonderregel besitzt.

Franzosische Artillerie, die sich innerhalb von 12 Zoll zu diesem Oberbefehlshaber befindet,
braucht lediglich eine Sichtlinie und Reichweite, um auf ein Ziel zu feuern. Das Ziel muss nicht das
nachste sein.

Darilber hinaus konnen diese Artillerieeinheiten Sichtlinien Gber gegnerische Einheiten in offener
Formation hinweg ziehen. Befindet sich die betroffene Artillerieeinheit auf einem Higel, darf sie
zudem Sichtlinien tber alle gegnerischen Einheiten hinweg ziehen, die sich nicht ebenfalls auf
einem Huiigel befinden.

Ney

Wiederhole alle misslungenen Nahkampfangriffs-Wiirfe, wenn sich eine franzosische Einheit
innerhalb von 3 Zoll zu diesem Anfiihrer befindet.

Zusatzlich erhalt der Oberbefehlshaber der Franzosen die Sonderregel “Marschall des
Kaiserreichs”.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
. . . Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g<.e °8 e.n enie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfihren. Darlber hinaus
3 Friktion . ) . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . . . .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . L
angreifen, sich zurilickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.JIEIE .dles? Ka}rte, be.vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion L . .
. Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
i i Einheit ei
6 Todlicher Angriff €ine elgene tinnelt einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Daruber hinaus kann Artillerie, die auf einem Higel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline tiber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
Spiele diese Karte in deiner Wabhle eine franzosische Einheit, die mindestens einen
Bube Les Grognards P Schicksalsphase Verlust erlitten hat. erhéhe den Nahkampf- und Moralwert
P ) der Einheit fur den Rest des Spieles um 1.
Auf Leben und Spiele diese Karte in einer Wahle eine frar_1205|.sche BrlgaFIe. Erh?he den
Dame Tod Nahkambfohase Nahkampfwert aller Einheiten der Brigade fiir den Rest der
PP ’ Phase um 1, wenn diese in Angriffskolonne sind.
Spiele diese Karte, wenn . . . . L .
Kéni Es lebe der eine franzésische Bricade Erhdhe die Bewegungsreichweite aller Einheiten aus dieser
€ Kaiser! & Brigade fiir den Rest der Phase um 6.

aktiviert wurde.
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BRITISCHE ARMEELISTE (1807-1815)

Einheitenprofile und Sonderregeln fiir britische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von 1807

bis 1815.
Einheitenprofile
q q Bewaffnung
Infanterie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Disziplinierte Scht:
Garde 30-48 Muskete (12) 3 6 6 szip imerte Schatzen, 36
Plankler, Karree
Linieninfanterie 24-36 Muskete (12) 3 4 4 Disziplinierte Schiitzen, 24
Plankler, Karree
Leichte Infanterie 24-36 Muskete (12) 4 3 4 D!suplmlerte S?hutzen, 27
Leichte Infanterie, Karree
British Rifles 24-36 Gewehr (18) 4 3 4 D!szmlmlerte S?hutzen, 31
Leichte Infanterie, Karree
Leichte Infanterie 48 Muskete (12) 5 2 ) Disziplinierte Schutzen, 10
Abteilung ) uskete Leichte Infanterie
British Rifles Disziplinierte Schitzen,
- 2 2 2
Abteilung 48 Gewehr (18) Leichte Infanterie 14
Kavallerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
V! ! = (Reichweite) P P 8 u
Husaren 0-14 Sabel . 4 3 Karabiner, Le|cht'e K'avallene, 24
Unnachgiebig
Ulanen 0-14 sibel } 4 3 Karabiner, Le|cht.e K‘avallene, 21
Unnachgiebig
Sch Kavalleri
Dragoner 914 Sabel - 6 4 chwere favaterie, 30
Unnachgiebig
Kirassiere 9-14 Sibel _ 7 4 Schwere Ka\'/all'erle, 32
Unnachgiebig
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Artillerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
E (Reichweite) P P 8
FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartatsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Kartatsche, Schwere Artillerie 24
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20
Raketenartillerie 1 Rakete (60) 1 2 2 Raketen 22
Aufwertungen:

Folgende Optionen kdonnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fir 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fiir 4 Punkte.

Britische Generdle (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Arthur Wellesley, 1st Duke of Wellington” fiir 20
Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Sir John Moore” fiir 10 Punkte erhalten.
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Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Darliber hinaus kann sie eine Aktion
durchfihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Disziplinierte Schiitzen

Wiederhole Trefferwirfe von 1 im Nah- und Fernkampf, solange alle befreundeten Einheiten, die
diesen unterstiitzen, ebenfalls Gber diese Regel verfligen. Einheiten mit dieser Sonderregel diirfen
keine Angriffskolonnen-Formation einnehmen.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach auBen zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fir Einheiten in Karree-Formation:
e FEin Karree ist eine Gefechtsformation und verfiigt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und flige Ihrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurtiickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.
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Kartatsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flge dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sie flgt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion aulSer
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstiitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.

Raketen

Wenn diese Einheit feuert oder Feuerunterstiitzung leistet, muss das Ziel nicht das nachste sein.
Befindet sich diese Einheit oder das Ziel auf einem Huigel, blockieren befreundete Einheiten, die
nicht auf einem Hugel sind, die Sichtlinie nicht. Dartiber hinaus subtrahiere 1 vom Wiirfelergebnis
jedes Fernkampf-Angriffswurfs, den diese Einheit durchfiihrt oder unterstitzt.
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Schwere Artillerie

Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.

Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwiirfe von 1 fir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Geldande befindet.

Unnachgiebig

Wenn der Nahkampfgegner dieser Einheit fliegt oder zurlickfallt und es weitere sichtbare Einheiten
gibt, mit der diese Einheit in Kontakt gelangen kann, muss diese Einheit in dieser Runde eine
weitere Angriffsbewegung durchfiihren und erneut kdmpfen. Sollte die Einheit auch diesen
Nahkampf gewinnen, findet kein weiterer Angriff in dieser Runde mehr statt.

Anflihrer-Sonderregeln

Arthur Wellesley, 1st Duke of Wellington

Der Oberbefehlshaber darf statt am Ende zu Beginn der britischen Befehlsphase bewegt werden.
Daruber hinaus erhohe den Nahkampfwert aller britischen Infanterieeinheiten innerhalb von 12
Zoll um 1, wenn sie als Ziel eines Nahkampfs zurilickschlagen.

Sir John Moore

Erhohe den Nahkampfwert aller britischen Einheiten, die in der britischen Nahkampfphase einen
Angriff durchfiihren und sich innerhalb von 12 Zoll zu diesem OB befinden, um 1. Darliber hinaus
kann dieses Modell sich in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit bewegen, um dort
Nahkampfunterstiitzung zu leisten, als ware es eine reguldre Einheit. Falls sie das tut, werfe nach
dem Nahkampf einen Wiirfel, bei einem Ergebnis von 1-3 wird dieses Modell ausgeschaltet.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
. . . Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e.n chie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Darliber hinaus
3 Friktion . . . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . .. .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . .
angreifen, sich zurilickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.)IEIE .dles? Ka_zrte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . .
. Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
6 Todlicher Angriff eine eigene Einheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline tiber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
. . . Erschwere fur den Rest der Phase Moraltests aller
Abschaum der Spiele diese Karte in einer - . L -
Bube Erde Nahkambfohase feindlicher Brigaden um 1, die sich in Kontakt mit
PIp ) britischen Infanterieeinheiten befinden.
Spiele diese Karte in einer Wahle eine britische Brigade. Erhéhe den Nahkampfwert
Dame Abwehrfeuer gegnerischen aller britischen Infanterieeinheiten in dieser Brigade fir
Nahkampfphase. den Rest der Phase um 1.
Spiele diese Karte in deiner Wabhle eine britische Brigade. Erhdhe den Feuerwert aller
Konig Perfekte Salven P britischen Infanterieeinheiten in dieser Brigade fiir den

Fernkampfphase.

Rest der Phase um 1.
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OSTERREICHISCHE ARMEELISTE (1809-1815)
Einheitenprofile und Sonderregeln fiir 6sterreichische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von
1809 bis 1815.

Einheitenprofile
Infanterie Figuren Be\fvaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Grenadiere 30-40 Muskete (12) 3 6 5 Plénkler, Karree 30
Linieninfanterie 36-48 Muskete (12) 3 5 5 Plénkler, Karree 26
Landwehr 36-48 Muskete (12) 2 4 3 Landwebhr, Karree 11
Ungarische
Infanterie 36-48 Muskete (12) 2 3 3 Landwebhr, Karree 9
Grenzer 36-48 Muskete (12) 4 4 5 Leichte Infanterie, Karree 29
Jager 24-36 Gewebhr (18) 4 3 4 Leichte Infanterie, Karree 27
Infanterieabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 8
Jagerabteilung 6-8 Gewebhr (18) 2 2 2 Leichte Infanterie 12
Kavallerie Figuren Be\fvaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Husaren 14-20 Sabel - 4 4 Karabiner, Leichte Kavallerie 25
Ulanen 14-20 Lanze ) 4 4 Karabiner, Lanze'n, Leichte 25
Kavallerie
Ungarische Ulanen 14-20 Sabel - 3 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 19
Chevaulegers 14-20 Sabel - 5 4 Karabiner, Leichte Kavallerie 27
Dragoner 12-18 Sébel - 5 4 Schwere Kavallerie 25
Kirassiere 12-18 Sébel - 6 5 Schwere Kavallerie 31
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Artillerie Figuren Be\{vaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)

FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartatsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Kartatsche, Schwere Artillerie 24
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20

Aufwertungen:

Folgende Optionen kdonnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fur 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fiir 4 Punkte.

Osterreichische Generile (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Erzherzog Karl” fiir 20 Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Joseph Radetzky von Radetz” fiir 15 Punkte erhalten.
Daruber hinaus kdnnen Generdle die Sonderregel “Vorsichtig” erhalten. Addiere fiir jeden
Brigadegeneral 10 Punkte, fiir den Oberkommandierenden 20 Punkte zu den Punkten hinzu, fir
die Du Einheiten erwerben darfst.
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Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Dariiber hinaus kann sie eine Aktion
durchfiihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach aulien zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fiir Einheiten in Karree-Formation:
e Ein Karree ist eine Gefechtsformation und verfligt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und fiige lhrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurtickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurlickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.
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Kartatsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flge dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Landwehr
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen, wenn sie einen

Bewegungsbefehl erhalt.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fiir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e [Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sje flgt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion auller
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstiitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.
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Schwere Artillerie

Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.

Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwiirfe von 1 fir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstiitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Geldande befindet.

Anflihrer-Sonderregeln

Erzherzog Karl

Misslungene Aktivierungstests fiir Brigaden, die sich innerhalb von 36 Zoll zu Erzherzog Karl
befinden, diirfen wiederholt werden. Darliber hinaus darf eine Brigade, die als Reserve ins Spiel
kommt, eine Runde friher eintreffen.

Joseph Radetzky von Radetz
Erhohe den Nahkampfwert aller 6sterreichischen Infanterieeinheiten, die sich innerhalb von 6 Zoll
zu Joseph Radetzky von Radetz befinden, um 1.

Vorsichtig

Ziehe vom Wiirfelergebnis fiir den Aktivierungswurf einer Brigade 1 ab, wenn sie von einem
vorsichtigen Brigadegeneral befehligt wird. Ein vorsichtiger Oberkommandierender kann nur
einmal pro Schlacht eine Brigade automatisch aktivieren, zudem verleiht seine Gegenwart keinen
+1 Bonus auf Standhaftigkeitstests.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
. . . Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e.n chie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Dariiber hinaus
3 Friktion . . . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . .. .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . .
angreifen, sich zurilickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.)IEIE .dles? Ka_zrte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . .
. Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
6 Todlicher Angriff eine eigene Einheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline tiber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
Geduld und Spiele diese Karte, nachdem Der Test gilt als bestanden. Zusétzlich addiere +1 zum
Bube o eine Einheit einen Moraltest Wiirfelergebnis aller 6sterreichischen Einheiten bis zum
Disziplin . .
nicht bestanden hat. Ende dieses Zuges.
Spiele diese Karte in einer Wahle eine Osterreichische Brigade. Erhéhe den
Dame Gut zu Pferd P Nahkampfwert aller Kavallerieeinheiten dieser Brigade fiir
Nahkampfphase.
den Rest der Phase um 1.
Orden und Spiele diese Karte in einer Wahle eine 6sterreichische Brigade. Erhéhe den
Konig Pensionen Nahkampfphase. Nahkampfwert aller Infanterieeinheiten dieser Brigade fur

den Rest der Phase um 1.
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PREURISCHE ARMEELISTE (1812-1815)
Einheitenprofile und Sonderregeln fiir preuBische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von
1812 bis 1815.

Einheitenprofile
Infanterie Figuren Be\fvaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Garde 24-36 Muskete (12) 3 5 5 Plénkler, Karree 28
Grenadiere 24-36 Muskete (12) 3 5 4 Plénkler, Karree 24
Linieninfanterie 24-36 Muskete (12) 3 4 4 Plénkler, Karree 22
Reserveinfanterie 24-36 Muskete (12) 3 4 3 Plénkler, Karree 18
Landwehr 24-36 Muskete (12) 2 4 3 Miliz, Karree 14
Landwehr Rekruten 24-36 Muskete (12) 2 3 2 Miliz, Karree 8
Fusiliere 24-36 Muskete (12) 4 3 4 Leichte Infanterie, Karree 25
Jager / Schitzen 18-24 Gewehr (18) 3 3 3 Leichte Infanterie, Karree 22
Infanterieabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 8
Jager-/ X .
Schiitzenabeilung 6-8 Gewehr (18) 2 2 2 Leichte Infanterie 12
Kavallerie Figuren Be\fvaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Husaren 9-14 Sabel - 4 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 22
Ulanen 9-14 Lanze - 4 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 22
Landwehr 9-14 Lanze - 3 2 Karabiner, Leichte Kavallerie 16
Dragoner 9-14 Sébel - 5 3 Schwere Kavallerie 22
Kirassiere 9-14 Sabel - 6 4 Schwere Kavallerie 28
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Artillerie Figuren Be\fvaffmfng Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)

FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartdtsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Kartatsche, Schwere Artillerie 24
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20

Aufwertungen

Folgende Optionen kdonnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fir 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 flr 4 Punkte.

PreuBische Generdle (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Feldmarschall von Bliicher” fiir 20 Punkte erhalten.

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Graf von Gneisenau” fiir 10 Punkte erhalten.
Daruber hinaus kdnnen Generdle die Sonderregel “Vorsichtig” erhalten. Addiere fiir jeden
Brigadegeneral 10 Punkte, fiir den Oberkommandierenden 20 Punkte zu den Punkten hinzu, fir
die Du Einheiten erwerben darfst.
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Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Dariiber hinaus kann sie eine Aktion
durchfiihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach aulien zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fiir Einheiten in Karree-Formation:
e Ein Karree ist eine Gefechtsformation und verfligt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und fiige lhrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurtickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurlickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.
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Kartatsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flge dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Landwehr
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sie flgt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion auRer
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.
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Schwere Artillerie

Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.

Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwiirfe von 1 fir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Geldande befindet.

AnflUhrer-Sonderregeln

Feldmarschall von Bliicher
Erhohe den Nahkampfwert aller preuBischen Einheiten innerhalb von 12 Zoll zu diesem Modell um
1, wenn sie in dieser Runde eine Angriffs-Aktion durchgefiihrt haben.

Graf von Gneisenau
Misslungene Aktivierungstests fir Brigaden, die sich innerhalb von 36 Zoll zu diesem Modell
befinden, diirfen wiederholt werden.

Vorsichtig

Ziehe vom Wiirfelergebnis fiir den Aktivierungswurf einer Brigade 1 ab, wenn sie von einem
vorsichtigen Brigadegeneral befehligt wird. Ein vorsichtiger Oberkommandierender kann nur
einmal pro Schlacht eine Brigade automatisch aktivieren, zudem verleiht seine Gegenwart keinen
+1 Bonus auf Standhaftigkeitstests.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
. . . Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e.n chie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Darliber hinaus
3 Friktion . . . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . .. .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . .
angreifen, sich zurilickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.)IEIE .dles? Ka_zrte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . .
. Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
6 Todlicher Angriff eine eigene Einheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline tiber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
Spiele diese Karte, wenn
Bube PreuRischer Drill elne.r preu.fillschen Brigade Alle Einheiten dieser B“rlgade dirfen ihre Formation
ein Aktivierungstest andern.
misslingt.
. . L Erhohe das Wiirfelergebnis aller Moral- und
Spiele diese Karte in einer L n . . .
Dame | Verteidigt Berlin! beliebigen gegnerischen Standhaftigkeitstests flr alle preuBischen Einheiten, die
’ Phase sich innerhalb von 12 Zoll zu einem Missionsziel befinden,
) fur den Rest der Runde um 1.
e . . L Wahle eine preulische Brigade. Erhohe den
Flr Kénig und Spiele d Kart
Konig & piele ciese Rarte In einer Nahkampfwert aller Einheiten dieser Brigade fiir den Rest

Vaterland

Nahkampfphase.

der Phase um 1.
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RUSSISCHE ARMEELISTE (1809-1814)
Einheitenprofile und Sonderregeln fiir russische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von 1809

bis 1814.
Einheitenprofile
q q Bewaffnung
Infanterie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Garde 24-36 Muskete (12) 2 5 5 Plankler, Karree, Stoisch 24
Grenadiere 24-36 Muskete (12) 2 5 4 Plénkler, Karree, Stoisch 20
Linieninfanterie 24-36 Muskete (12) 2 4 4 Plankler, Karree, Stoisch 18
Jiger / Marine 24-36 Muskete (12) 3 3 4 Leichte Infanterie, Karree, 21
Stoisch
Wehrpflichtige 24-36 Muskete (12) 1 3 2 Miliz, Karree 5
Wehrpflichtige 24-36 Piken 4 2 Miliz, Karree 4
Jagerabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 8
Kavallerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
L (Reichweite) P P 8
Husaren 9-14 Sabel 4 3 Karabiner, Leichte Kavallerie 22
Ulanen 614 Lanze 4 3 Karabiner, Lanze'n, Leichte 2
Kavallerie
Wehrpflichtige 9-14 Lanze 3 2 Leichte Kavallerie 15
Jager 9-14 Sabel 4 3 Leichte Kavallerie 21
Dragoner 9-14 Sabel 5 3 Schwere Kavallerie 22
Kiirassiere 9-14 Sabel 6 4 Schwere Kavallerie 28
Kosaken 6-8 Lanzen 3 2 Leichte Kavallerie, Schnell 18
Kavallerieabteilung 3 Sabel 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Tyt q Bewaffnung
Artillerie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Batterie, Kartatsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Batterie, Kartétsche, Schwere 24
Artillerie
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20
Wehrpfhchtlge 1 Kanone (36) 1 1 1 Kartatsche, Miliz 14
Artillerie
Aufwertungen:

Folgende Optionen kdonnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.

Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.
Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.
Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fir 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fur 4 Punkte.

Russische Generdle (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Prinz Bagration” flir 20 Punkte erhalten.
Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Prinz Kutuzov” fiir 20 Punkte erhalten.

Darilber hinaus kdnnen Generéle die Sonderregel “Vorsichtig” erhalten. Addiere fiir jeden
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Brigadegeneral 10 Punkte, fiir den Oberkommandierenden 20 Punkte zu den Punkten hinzu, fir
die Du Einheiten erwerben darfst.

Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Darliber hinaus kann sie eine Aktion
durchfihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Batterie

Diese Einheit kann von bis zu 5 weiteren Einheiten unterstitzt werden, wenn sie einen
Fernkampfangriff durchfiihrt, vorausgesetzt alle unterstiitzenden Einheiten befinden sich in 4 Zoll
Umkreis zu dieser Einheit und haben ebenfalls die Sonderregel “Batterie”.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.
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Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach auBen zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fir Einheiten in Karree-Formation:
e FEin Karree ist eine Gefechtsformation und verfiigt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und flige Ihrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurtlickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.

Kartdtsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flige dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung ist. Zudem sind Botentests fiir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Miliz
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen, wenn sie einen
Bewegungsbefehl erhalt.

Offene Formation

Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
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e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.

e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.

e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.

e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.

e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.

e Sje flgt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion auRer
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.

Schnell
Die Bewegungsreichweite wird Einheit wird um 6 Zoll erweitert.

Schwere Artillerie

Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.

Schwere Kavallerie

Wiederhole Trefferwirfe von 1 fiir Nahkampfangriffe, die von dieser Einheit gemacht werden.
Dieser Bonus gilt nur, wenn alle unterstiitzenden Einheiten in diesem Nahkampf ebenfalls die Regel
“Schwere Kavallerie” besitzen und das Ziel sich nicht in verteidigungsfahigem Geldande befindet.
Stoisch

Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen.

Daruber hinaus darf sie Moraltests wiederholen, wenn das Wiirfelergebnis 1 ist.

AnflUhrer-Sonderregeln

Prinz Bagration

Beim Feststellen des Nahkampfergebnisses flige 1 zum Ergebnis der russischen Seite hinzu, wenn
Einheiten die gekampft oder Unterstlitzung geleistet haben innerhalb von 12 Zoll zu diesem Modell
sind.

Prinz Kutuzov

Russische Einheiten mit der Sonderregel “Stoisch” diirfen sich in der Befehlsphase bewegen und
ihre Formation andern, wenn diese innerhalb von 12 Zoll zu diesem Modell sind.
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Vorsichtig

Ziehe vom Wiirfelergebnis fiir den Aktivierungswurf einer Brigade 1 ab, wenn sie von einem
vorsichtigen Brigadegeneral befehligt wird. Ein vorsichtiger Oberkommandierender kann nur

einmal pro Schlacht eine Brigade automatisch aktivieren, zudem verleiht seine Gegenwart keinen
+1 Bonus auf Standhaftigkeitstests.

Schicksalskarten

deiner Nahkampfphase.

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e_n chie sa_s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
3 Friktion Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Darliber hinaus
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade kdnnen eine
Spiele diese Karte am Ende . . .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . Lo
angreifen, sich zuriickziehen oder doppelt bewegen.)
.y Sp|e|e .dles? Ke_]rte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . S
- Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
I~ . i i Einheit ei . L
6 Todlicher Angriff cine elgene tinheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline Gber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . .
in Deinem Besitz ist.
. . S Wahle eine gegnerische Einheit, die sich bis zu 18 Zoll von
. Spiele diese Karte in einer . . . . . ..
Bube Kosakenuiberfall einer Spielfeldkante entfernt befindet. Diese Einheit erhalt
Nahkampfphase. .
einen Verlust.
Dame | Standhaftickeit Spiele diese Karte in deiner Wihle eine russische Einheit. Erhéhe den Moralwert
& Schicksalsphase. dieser Einheit fiir den Rest des Spiels um 1.
. . . Wiirfel einen Wiirfel fur jede angeschlagene russische
. Spiele diese Karte zu Beginn i i o _ R
Kénig | Mutter Russland Einheit. Bei einem Ergebnis von 4+ entferne einen Verlust

von der jeweiligen Einheit.
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SPANISCHE ARMEELISTE (1807-1814)
Einheitenprofile und Sonderregeln fiir spanische Armeen in den Napoleonischen Kriegen von 1807
bis 1814.

Einheitenprofile
. . Bewaffnung
Infanterie Figuren ) ) Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
(Reichweite)
Linieninfanterie .
24-36 Muskete (12) 3 4 3 Plénkler, Karree 18
Erster Klasse
Linieninfanterie Plankler, Karree,
Zweiter Klasse 24-36 Muskete (12) 2 3 3 Unvorhersehbar 13
Wallonische Garde 24-36 Muskete (12) 3 4 4 Plénkler, Karree 22
Jager 24-36 Muskete (12) 3 3 3 Leichte Infanterie, Karree 18
Miliz 24-36 Muskete (12) 2 3 2 Miliz, Karree 8
Infanterieabteilung 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie 10
Abteilung Guerilla 6-8 Muskete (12) 2 2 2 Leichte Infanterie, 10
Unvorhersehbar
Kavallerie Figuren Eonatinling Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
J (Reichweite) P P 3
Linienkavallerie 9-14 Sabel - 4 3 Karabiner, Unvorhersehbar 19
Husaren 014 sibel . 3 3 Karabiner, Leichte Kavallerie, 20
Unvorhersehbar
Lanciere 0-14 Lanze } 3 3 Karabiner, Leichte Kavallerie, 20
Unvorhersehbar
Jager zu Pferd 014 Lanze / Sibel . 3 3 Karabiner, Leichte Kavallerie, 20
Unvorhersehbar
Guerilla zu Pferd 4-8 Lanze - 3 2 Karabiner, Leichte Kavallerie, 18
Unvorhersehbar, Schnell
Kavallerieabteilung 3 Sabel - 2 1 Karabiner, Leichte Kavallerie 10
Artillerie Figuren Bewaffnung Fernkampf Nahkampf Moral Sonderregeln Punkte
E (Reichweite) P P J
FuRartillerie 1 Kanone (48) 1 2 2 Kartatsche 20
Schwere Artillerie 1 Kanone (54) 1 2 2 Kartatsche, Schwere Artillerie 24
Artillerie zu Pferd 1 Kanone (36) 1 2 2 Kartatsche, Artillerie zu Pferd 20
Aufwertungen:

Folgende Optionen kdonnen Einheiten oder Anflihrern aus dieser Armee zugewiesen werden:

Elite

Einheiten kdnnen als Eliteeinheiten mit verbesserten Eigenschaftswerten aufgestellt werden.
Jeder Eigenschaftswert kann nur maximal einmal gesteigert werden.

Verbessere den Fernkampfwert einer Infanterieeinheit +1 Punkt fiir 3 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Artillerieeinheit +1 Punkt fiir 9 Punkte.

Verbessere den Fernkampfwert einer Einheit um +1 fur 2 Punkte.

Verbessere den Moralwert einer Einheit um +1 fiir 4 Punkte.

Spanische Generale (max. 1)

Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Captain-General Blake” fir 10 Punkte erhalten.
Der Oberbefehlshaber kann die Sonderregel “Captain-General Ibanez” fiir 10 Punkte erhalten.
Daruber hinaus kdnnen Generdle die Sonderregel “Vorsichtig” erhalten. Addiere fiir jeden
Brigadegeneral 10 Punkte, fiir den Oberkommandierenden 20 Punkte zu den Punkten hinzu, fir
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die Du Einheiten erwerben darfst.

Einheiten in Unterzahl

Kavallerie- und Infanterieeinheiten, mit Ausnahme von Abteilungen, kdnnen als Einheiten in
Unterzahl aufgestellt werden. Halbiere die Anzahl an Figuren in einer unterbesetzten Einheit.
Ziehe 1 von deren Nahkampf- und Moralwerten ab und verringere deren Punktekosten um 5
Punkte. Milizeinheiten ziehen nur einen Punkt von ihrem Nahkampfwert ab und verringern ihre
Punktekosten um 1 Punkt.

Einheiten-Sonderregeln

Artillerie zu Pferd

Diese Einheit hat eine Bewegungsreichweite von 18 Zoll, wenn sie aufgeprotzt ist und eine
Bewegungsreichweite von 9 Zoll, wenn sie abgeprotzt ist. Dariiber hinaus kann sie eine Aktion
durchfiihren, auch wenn sie im selben Zug gefeuert hat. Feindliche Infanterie darf
Nahkampfangriffe auf berittene Artillerie nur dann durchfiihren, wenn diese innerhalb von 6 Zoll
zu der angegriffenen Einheit starten.

Karabiner

Diese Einheit kann ihre Karabiner benutzen, um damit Plankelfeuer zu geben. (Siehe Sonderregel
“Plankler”). Beachte dabei, dass Karabiner eine Reichweite von 12 Zoll und einen Feuerwert von 1
haben und sich die Reichweite nicht weiter erhoht.

Karree
Diese Einheit kann zusatzlich zu allen anderen Formationen ein Karree bilden. Um ein Karree zu
bilden oder aufzuldsen, darf diese Einheit sich in der Befehlsphase nicht bewegen, sie andert
lediglich die Formation. Stelle die Einheit in einer quadratischen Formation auf, wobei alle ihre
Basen nach aulien zeigen. Die Folgenden Regeln gelten fiir Einheiten in Karree-Formation:
e Ein Karree ist eine Gefechtsformation und verfligt (iber eine Bewegungsreichweite von 3
Zoll.
e Einheiten im Karree konnen keinen Angriffsbefehl erhalten.
e Erhohe den Angriffswert von Artillerieeinheiten, die auf ein Karree feuern, um 1.
e Halbiere den Fernkampfwert von Einheiten im Karree und fiige lhrem Nahkampfwert 1
hinzu.
e Am Anfang jeder Nahkampfphase wirf einen Wiirfel fir alle Kavallerieeinheiten, die sich im
Kontakt mit mindestens einem Karree befinden.
(Addiere +2 zum Wirfelergebnis, wenn alle Karrees im Kontakt erschiittert sind.)
Bei einem Wiirfelergebnis von 1-3 erleidet die Kavallerieeinheit einen Verlust und muss
sich zurlickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 4-5 erleidet die Kavallerieeinheit keinen Verlust, muss sich
aber dennoch zurtickziehen.
Bei einem Wiirfelergebnis von 6 bleibt die Kavallerieeinheit in Kontakt zu dem Karree und
der Nahkampf wird wie (blich ausgetragen
e Einheiten im Karree fllichten automatisch, wenn sie einen Nahkampf verlieren.

54



Kartatsche
Folgende Regeln gelten fiir alle Einheiten mit der Sonderregel “Kartatsche”
e Flige dem Fernkampfwert dieser Einheit 1 hinzu, wenn diese auf Feinde innerhalb von 12
Zoll feuert.
e Flge dem Nahkampfwert dieser Einheit 2 hinzu, wenn das Ziel sich mindestens teilweise
innerhalb der Front befindet.
e Wenn diese Einheit einen Fernkampf unterstiitzt und das Ziel innerhalb von 12 Zoll liegt,
flgt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert hinzu.
e Wenn diese Einheit einen Nahkampf unterstitzt, fligt sie 2 statt 1 Punkt zum Angriffswert
hinzu, zéhlt aber als 2 Einheiten.

Leichte Infanterie & Leichte Kavallerie

Diese Einheit besitzt die Sonderregeln “Offene Formation” und “Plankler”. Halbiere ihre Verluste in
der Feuerphase, wenn sie in lockerer Formation oder in Deckung. Zudem sind Botentests fiir
Leichte Kavallerie und Abteilungen leichter Infanterie um +2 erleichtert.

Miliz
Diese Einheit kann sich in der Befehlsphase nur umformieren oder bewegen, wenn sie einen
Bewegungsbefehl erhalt.

Offene Formation
Diese Einheit kann in einer offenen Formation mit einem % Zoll Abstand zwischen ihren Basen
aufgestellt werden. Die folgenden Regeln gelten fiir eine Einheit, solange sie sich in offener
Formation befindet:
e Infanterie in offener Formation hat eine Bewegungsreichweite von 12 Zoll, Kavallerie in of-
fener Formation bewegt sich bis zu 18 Zoll.
e Die Bewegungsreichweite einer Einheit in offener Formation wird durch unwegsames Ge-
lande nicht beeinflusst.
e Eine Einheit in offener Formation kann ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal in dem
Zug verlassen, in dem es dieses betreten hat.
e Halbiere alle Verluste, die eine Einheit in offener Formation in der Fernkampfphase erlei-
det.
e Ziehe 1 von ihrem Nahkampfwert ab, solange die Einheit sich nicht in Deckung befindet.
e Sie figt einer befreundeten Einheit, der sie Nahkampfunterstiitzung leistet, nur 1 hinzu.

Plankler

Wenn diese Einheit feuert, kann der kontrollierende Spieler auswahlen, nur mit den Planklern
dieser Einheit zu feuern.

Halbiere in diesem Fall den Fernkampfwert der Einheit und erhéhe ihre Reichweite um 6 Zoll.
Wenn die Plankler der Einheit gefeuert haben, kann diese Einheit zusatzlich jede Aktion aulSer
einem Angriff durchfiihren. Eine Einheit kann einer anderen Einheit nur dann Feuerunterstiitzung
leisten, wenn diese ebenfalls mit Planklern feuert.
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Schnell
Die Bewegungsreichweite wird Einheit wird um 6 Zoll erweitert.

Schwere Artillerie
Flige +1 zu Trefferwiirfen hinzu, wenn die angreifende Einheit und alle unterstiitzenden Einheiten
diese Sonderregel besitzen. Schwere Artillerie hat eine Bewegungsreichweite von 6 Zoll, wenn
diese aufgeprotzt ist und einen Bewegungsreichweite von 1 Zoll, wenn diese abgeprotzt ist.
Unvorhersehbar
Der kontrollierende Spieler muss flr diese Einheit das erste Mal, wenn sie kampft, zurlickschlagt
oder einen Verlust erleidet, einen Test ablegen. Um den Test durchzufiihren, wirf einen W6.
e Beieiner 1 wird 1 vom Nahkampfwert und der Moral der Einheit fiir den Rest der Schlacht
abgezogen,
e Beieiner 2-5 dndern sich ihr Nahkampfwert und ihre Moral nicht.
e Beieiner 6 wird 1 zum Nahkampfwert und zur Moral der Einheit fiir den Rest der Schlacht
hinzugefugt.

AnflUhrer-Sonderregeln

Captain-General Blake

In der Schicksalsphase der ersten spanischen Runde werden 2, statt nur 1 Schicksalskarten
gezogen.

Daruber hinaus erhalten spanische Einheiten innerhalb von 12 Zoll zu diesem Modell einen Bonus
von +1 auf ihre Sammeln-Tests.

Captain-General Ibanez

Wiederhole alle Wiirfelergebnisse von 1 bei Test fiir eine Kavallerieeinheit mit der Sonderregel
“Unvorhersehbar”, wenn diese sich innerhalb von 12 Zoll zu diesem Modell befinden. Darliber
hinaus erhalten spanische Kavallerieeinheiten innerhalb von 3 Zoll zu diesem Modell einen Bonus
von 1 auf ihren Nahkampfwert.

Vorsichtig

Ziehe vom Wiirfelergebnis fiir den Aktivierungswurf einer Brigade 1 ab, wenn sie von einem
vorsichtigen Brigadegeneral befehligt wird. Ein vorsichtiger Oberkommandierender kann nur
einmal pro Schlacht eine Brigade automatisch aktivieren, zudem verleiht seine Gegenwart keinen
+1 Bonus auf Standhaftigkeitstests.
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Schicksalskarten

Karte Uberschrift Ausspielen Auswirkung
Einmal pro Befehlsphase kannst du eine beliebige Karte
Jede Eigeninitiative abwerfen, um eine Einheit aus einer Brigade zu aktivieren,
die ihren Aktivierungstest nicht bestanden hat.
. . . Erhdhe den Nahkampfwert aller eigenen Einheiten im 1,
. Spiele diese Karte zu Beginn L
Ass Generalangriff deiner Nahkambfohase solange sie sich innerhalb von 12 Zoll zum
PP ) Oberkommandierenden der Armee befinden.
. . . Mische alle abgelegten Schicksalskarten (inklusive di
2 Schlachtengliick Spiele diese Karte sofort. ische alle a g(? °8 e.n chie sa.s arten (inklusive dieser)
wieder in das Schicksalsdeck.
Dein Gegner darf in dieser Runde keine automatische
. Spiele diese Karte zu Beginn Aktivierung einer Brigade durchfiihren. Darliber hinaus
3 Friktion . . . e .
einer Gegnerischen Runde. treffen Verstarkungen nicht in dieser, sondern in der
nachsten Runde ein.
. . Wahle eine Brigade. Einheiten dieser Brigade konnen eine
Spiele diese Karte am Ende . .. .- .
4 Durchbruch . einzelne Bewegung durchfiihren. (Sie dirfen dabei nicht
einer Nahkampfphase. . . .
angreifen, sich zurilickziehen oder doppelt bewegen.)
.y SF.)IEIE .dles? Ka_zrte, be_vor Entferne einen Verlust von dieser Einheit, auch wenn diese
5 Hartnackig eine Einheit eine Aktion S . .
. Einheit nur einen einzigen Verlust hat.
durchfihrt.
Spiele diese Karte, nachdem
6 Todlicher Angriff eine eigene Einheit einen Wiederhole die misslungenen Treffertests.
oder mehrere Treffertests
nicht bestanden hat.
Spiele diese Karte, nachdem Erhohe den Feuerwert der angreifenden Einheit um 1.
7 Geleitetes Feuer eine feindliche Einheit als Darlber hinaus kann Artillerie, die auf einem Hiigel steht,
Ziel in der Feuerphase eine Sichtline tiber Einheiten, die nicht auf einem Hiigel
ausgewahlt wurde. stehen, ziehen.
Spiele diese Karte, nachdem
eine deiner Einheiten einen
8 Inspiration Moral- oder Der Test gilt als bestanden.
Standhaftigkeitstest nicht
bestanden hat.
9 Uberraschungs- Spiele diese Karte vor einen | Die Einheit darf vor der Angriffsbewegung eine zusatzliche
angriff Angriffsbewegung. Bewegungsaktion ausfiihren.
. . . . Wahle ein vom Gegner kontrolliertes Missionsziel. Dieses
Spiele diese Karte in deiner . S
10 Eroberung . Missionsziel zahlt am Ende der Schlacht doppelt, wenn es
Schicksalsphase. . . o
in Deinem Besitz ist.
Spiele diese Karte, wenn
eine gegnerische Einheit ein
verteidigungsfahiges
Gelédnd kmal besetzt
Der Spanische etan e”."er mal besetzt, Die gegnerische Einheit erleidet einen Verlust.
Bube . oder eine Bewegung
Widerstand .
innerhalb von 6 Zoll zu
einem von Dir kontrollierten
verteidigungsfahigem
Gelandemerkmal beendet.
Spiele diese Karte, wenn der
Der unsichtbare Botentest einer . .
Dame . A . Der Test gilt als misslungen.
Feind gegnerischen Einheit
erfolgreich war.
Spiele diese Karte, wenn du
Konig Eroberer der den Status einer spanischen | Anstatt zu wirfeln, erhohe den Nahkampf- und Moralwert

Eroberer

Einheit mit der Sonderregel
“Unvorhersehbar" festlegst.

dieser Einheit um 1.
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Valour & Fortitude 2. Edition Schnellreferenzbogen

SPIELZUGABFOLGE
1. Schicksalsphase 2. Feuerphase 3. Befehlsphase 4. Nahkampfphase

SCHICKSALSPHASE
Der OB des aktiven Spielers zieht die oberste Karte von seinem Schicksalsdeck.

FEUERPHASE
Der OB der aktiven Seite bestimmt eine gegnerische Einheit als Ziel.
Einheiten mit Sichtline und innerhalb der Reichweite feuern auf das Ziel.

Wenn mehrere Einheiten auf ein Ziel feuern, wird eine Einheit bestimmt, die das Feuer fihrt.

Alle weiteren Einheiten (max. 3) unterstiitzen das Feuer.
Jede Einheit kann nur einmal pro Zug beschossen werden. Einheiten miissen auf die nachste
sichtbare gegnerische Einheit feuern, die in dieser Runde noch nicht beschossen wurde.

Feuerwert It. Einheitenprofil + / -

+1w6 pro unterstiitzende Einheit (max. 3 Einheiten)

+1w6, wenn Artillerie auf Kolonnen feuert

+1w6 Flankenfeuer

% Feuernde Einheit in Angriffskolonne

% Feuernde Einheit besetzt verteidigungsfahiges Gelandemerkmal
% Ziel ist verdeckt (weniger als 50 % der Basen haben Sichtlinie)

0 Feuernde Einheit ist in Marschkolonne (kann nicht feuern)

Trefferwurf
4+ zum Treffen
5+ wenn mindestens eine beteiligte Einheit erschittert ist
Deckung
Leichte Trefferwurf wird um 1 erschwert
Deckung

Harte Deckung | Trefferwurf wird um 2 erschwert
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BEFEHLSPHASE

Fiir jede Brigade wird ein Aktivierungstest durchgefiihrt.

Einheiten aus einer aktivierten Brigade kdnnen unterschiedliche Befehle erhalten.
Einheiten, die weiter als 12 Zoll von ihrem Brigadegeneral entfernt sind, bendétigen einen
zusatzlichen Botentest, um Befehle zu erhalten.

Aktivierungstest

2+

3+ wenn bereits Einheiten aus der Brigade geflohen sind

Botentest

4+ nach erfolgreicher Aktivierung, wenn sich die Einheit
auBerhalb von 12 Zoll zu ihrem Brigadegeneral befindet

Die erste Brigade, die in einer Runde aktiviert wird, tut dies automatisch, wenn ihr Brigadegeneral
innerhalb von 24 Zoll zum Oberbefehlshaber ist.

Aktionen
Bewegung Einheit bewegt sich gem. lhrer Bewegungsreichweite.
Formationsinderung nach/vor der Bewegung, wenn gewtinscht.
Die Bewegung muss auBerhalb von 3 Zoll zu Gegnern bleiben.
Rickzug Einheit startet innerhalb von 3 Zoll oder im Kontakt zum Gegner.
Formationsanderung nach der Bewegung, wenn gewtinscht.
Einheit muss im Frontbereich des Gegners bleiben, wenn ihre
Rickzugsbewegung dort startet.
Die Bewegung muss auBerhalb von 3 Zoll zu Gegnern enden.
Angriff Muss mit 3 Figuren in Nahkampfkontakt kommen.
Muss im Frontbereich des Gegners bleiben, wenn ihre Angriffs-
bewegung dort startet.
Muss den nachstmoglichen Gegner angreifen, der noch nicht im
Nahkampf gebunden ist.
Muss mindestens 3 Figuren in Kontakt mit allen Gegnern haben,
die sie angreift.
Artillerie und Einheiten, die bereits im Nahkampf sind, diirfen
nicht angreifen.
Infanterie darf Kavallerie aulRerhalb von 6 Zoll nicht angreifen.
Formationsanderung nicht gestattet.
Eilmarsch Bewegungsreichweite wird verdoppelt.
Formationsanderung nicht gestattet.
Vollstandige Bewegung muss aullerhalb von 18 Zoll zum Gegner
stattfinden.
Sammeln Einheit bleibt stationar und wirft 1w6.

Formationsanderung nicht gestattet.

Bei einem erfolgreichen Wurf von 4+ wird 1 Verlustpunkt ent-
fernt.

Sind Gegner innerhalb von 12 Zoll, gelingt das Sammeln auf 5+
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BEWEGUNG

Einheiten kdnnen nach einem Riickzugsbefehl und vor oder nach einem Bewegungsbefehl ihre

Formation dndern. (Formationsanderung zahlt nicht zur Bewegungsreichweite)

Einheiten dirfen sich frei drehen und schwenken, solange dabei keine Base der Einheit ihre

Bewegungsreichweite Gberschreitet.

Bewegungsreichweite (in Zoll)

Infanterie in Linie 8
Infanterie in Kolonne | 12
Kavallerie 18
Artillerie, aufgeprotzt | 12 Schwere 6 Reitende 18
Artillerie, abgeprotzt | 3 Schwere 1 Reitende 9
Offiziere 36 (nachdem ihre Brigaden bewegt wurden, der OB bewegt
zuletzt)
NAHKAMPF

Wenn mehrere Einheiten miteinander in Basenkontakt stehen, wahle eine, die den Angriff flihrt.
Bis zu 3 weitere unterstiitzen den Nahkampf. Beide Seiten attackieren. Die Seite mit den meisten
Treffen gewinnt den Nahkampf. Bei Unentschieden gewinnt der Angreifer, es sei denn der

Verteidiger ist in Deckung oder in erhdhter Position.

Nahkampfwert It.

Einheitenprofil + / -

+2w6 pro Unterstlitzende Einheit in Basenkontakt mit dem Gegner
(max. 3 Einheiten)

+1w6 Brigadeunterstiitzung (max. 1 Einheit aus der Brigade, die
innerhalb von 3 Zoll und nicht im Nahkampf ist)

+1w6, wenn Artillerie gegen Kolonnen kampft

+1w6 Flankenangriff

+1w6 Infanterie in verteidigungsfahigem Gelandemerkmal

% Einheit wird in der Flanke / Ricken angegriffen

+% Feuerwert, wenn die kimpfende Einheit in Linienformation ist
und gegen einen Gegner im Frontbereich kampft

% Artillerie oder Kavallerie in verteidigungsfahigem
Gelandemerkmal

1 angreifende Einheit ist in Marschkolonne (fester Wert)

Trefferwurf
4+ zum Treffen
3+ wenn alle eigenen Einheiten keine Verlustmarker haben.
5+ wenn mindestens eine eigene Einheit erschittert ist.
Deckung

Einheiten in Deckung gewinnen Unentschieden, wenn der Gegner
nicht in Deckung ist
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MORAL
Eine Einheit ist erschiittert, wenn die Anzahl der Verluste ihren Moralwert entspricht.
Fiir jeden UGberzahligen Verlust muss ein Moraltest abgelegt werden.
Misslingt mindestens 1 Moraltest, flieht die Einheit vom Schlachtfeld.
Moraltest (4+) 1w6 pro Verlust, der den Moralwert Uibersteigt
Moraltest in der Feuerphase gelingen auf 3+

Einheiten, die einen Nahkampf gewonnen haben, bestehen
automatisch

Automatische Flucht

Gilt nicht, wenn die Einheit ein verteidigungsfahiges Gelandemerkmal besetzt.
Artillerie, die einen Nahkampf verliert

Infanterie, die von Kavallerie angegriffen wurde.
Infanterie im Karree, die einen Nahkampf verliert.

Sobald eine Einheit flieht, muss am Ende der Phase fiir die Brigade ein Standhaftigkeitstest

abgelegt werden. Zuerst testen Brigaden des aktiven Spielers, dann die Brigaden des inaktiven

Spielers.

Wenn alle Einheiten einer Brigade geflohen sind, erhilt der Oberbefehlshaber 1 Riickschlag.
Standhaftigkeitstest (4+)

+1 Die Brigade hat noch mindestens 5 Einheiten auf dem

Schlachtfeld

+1 Brigadegeneral innerhalb von 12 Zoll zum Oberbefehlshaber

-1 mindestens die Halfte der Einheiten in der Brigade sind geflohen

Misserfolg Die Brigade beginnt zu wanken.

Oberbefehlshaber erhalt einen Riickschlag.

Wenn eine Brigade wankt, fliehen alle ihre Einheiten, die aktuell angeschlagen sind.
Alle ihrer Einheiten erhalten 1 Punkt Verluste, wenn sie sich innerhalb von 6 Zoll zu einem Gegner
befinden.
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