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Ein Spid fir zwe Spieler
Versetze Dich zurlick in die unruhige Zeit des Mittelalters: Zwei méchtige
Armeen stehen sich aufdem Gefechtsfeld gegentiber, jede angefiihrt von einem
furchtlosen, entschlossenen Kénig. Die ersten Srahlen desfriihen Sonnenlichts
spiegeln sich in silber- und goldbestiickten Waffen wider. Blank polierte,
todliche Spitzen der in die Hohe gehaltenen Lanzen zeigen die Entschlossenheit
der tapferen Krieger, die ihre Schwerter fest mit ihren Panzerhandschuhen
umklammern. Ein Befehl erschallt, Trompeten erklingen und aufbeiden Seiten
ricken die unerbittlichen Ritter aufihren kréaftigen Kriegspferden vor.
Zielsichere Bogenschiitzen verdunkeln den Himmel mit Tausenden von Pfeilen.
Dumpfe Trommeln geben den Rhythmus an, wenn Hunderte von Fuf3soldaten
wie ein Mann vorricken und ihre Marschgeschwindigkeit erhéhen, bis der
Befehl zum Kampfbeide Seiten in ein
todliches Gefecht verwickelt.

N

Du bist der Befehlsgeber: Du triffst die
Entscheidung, Du gibst den Befehl zum Angriff.
Selle Deine Strategien aufdie Probe. Uberlege

Dir genau die Formation Deiner Ritter,

Fuftruppen und Bogenschiitzen und gebe zum
richtigen Zeitpunkt den Befehl zum Kampf Denn
bist Du der beste Anfiihrer, so ist der Seg Dein!

Flhlst Du Dich dann stark genug, eine noch
groRere Herausforderung - die,, Superfehde” -
anzunehmen, stellst Du Deiner Armee noch
weitere Truppen zur Seite. Schwerbewaffnete Fu3soldaten, Bauern und
bestechbare Soldner kénnen als Rekruten herangezogen werden und helfen,
den Feind zu besiegen. Entwickle Deine geheime Gefechtsstrategie undplane
geschickt die Kraft Deines Gegners - und Deine eigene - voraus!




Gefechtsregeln

2 Inbalt
1 Spielbrett

. 4 Gefechtswiirfel

" 20 Sockd

" 82 Spidfiguren

- 10 Pferde (zweiteilig)
4 Fahnenstangen
1 Stickerbogen

10 So bereitest Du Dich auf das Gefecht vor

1. Drehe die Spidteile und Fahnenstangen vorsichtig aus den Rahmen. Verwende gof. eine Sicherheitsschere
(spezidl fir die diinnen Telle) und entsorge das restliche Material ordnungsgemal3.

2. Stecke die Pferdehdften wie gezeigt zusammen.

3. Sdze die Ritter und Konige auf ihre Pferde, indem Du se auf die Séitd steckst.

4. Klebe den rotweilen, rechteckigen Sticker an die Lanze des goldenen Konigs und den blauweilRen Aufkleber an
die Lanze des silbernen Konigs. Klebe den rotweil3en Fahnensticker an die goldene Fahnenstange und den
blauweiRen Fahnensticker an die silberne Stange. Lege nun die Fahnenstangen zur Seite, denn Du wirst Se erst
be der "Superfehde’ benétigen.

5. Klebe die Sticker auf die Wirfel, und zwar jewells 3 Axtsymbole, 2 Pfelsymbole und 1 Paniksymbol. (Hierbel
spidt es keine Rolle, welches Symbol einem anderen gegeniiberliegt).

Pfeilsymbol Paniksymbol

i

Axtsymbol




10 So stellst Du Dein regulives Heer auf - Basisgefecht
Die folgende Beschreibung zeigt Dir, welche Krieger Du fir das Bagsgefecht brauchen wirgt und wie Du Se aufgeld.

DEINE KRIEGER

Entscheidet Euch, wer das goldene und wer das silberne Heer anfuhren wird. Jeder Spider erhdt 10 Sockel, auf die
er saine Fguren stellt. Dabel it es nicht moglich, verschiedene Krieger auf ein und denselben Sockd zu stellen,
denn die Krieger auf einem Socke bilden eine Gefechtstruppe.

Der Konig auf seinem Eine Rittertruppe bestent aus  Eine Bogenschiitzentruppe Eine Fuf3truppe besteht aus 4
Pferd steht alleine auf 2 berittenen Rittern auf einem  besteht aus 4 Bogenschiitzen Fulsoldaten auf einem Sockel.

einem Sockel. Sockel. Dein reguléres Heer auf einem Sockel. Dabel sollte  Dein reguléres Heer oll aus 5
ollte aus 2 Rittertruppen beste-  Dein reguléres Heer aus 2 Fuf3truppen bestehen (aso 20
hen (aso 4 Ritter auf ihren Bogenschiitzentruppen beste- Fuf3soldaten).

Pferden). hen (also 8 Bogenschiitzen).

DEINE GEFECHTSFORMATION
Stelle Deinen Konig auf das kdnigliche Wappen auf Deiner Seite des Spiel bretts.
Dann sdlst Du eine Rittertruppe an seine linke und eine Rittertruppe an seine rechte Seite.
Stelle jeweils eine Bogenschiitzentruppe an die linke und rechte Seite der Rittertruppen.
Zum Schlu® gellst Du noch eine Ful3truppe vor den Koénig und zwei Fultruppen an deren Seiten.

So sieht Dein reguléres Heer bei Spielstart aus.

(Die Zahl in Klammern zeigt Dir, wieviele Krieger sich in einer Truppe befinden.)



befindet (sehe Abbildung). Die Bogenschiitzen kdnnen Uber die
Kopfe dler Truppen hinwegschiel3en, die Sch zwischen ihnen Anariff :
und der feindlichen Truppe befinden. Firr jeden einzelnen St griffsfeld einer
Bogenschiitzen in der Truppe erhdlt der angreifende Spieler einen
Wiirfel. Jedes gewlirfelte Pfeilsymbol zahit ds Treffer (hier zahlen
die Axtsymbole nicht!).

Bogenschitzentruppe

3. Die Ritter greifen an

Die Ritter kdnnen feindliche Truppen in den Nachbarfeldern

angreifen, in deren Richtung sie sehen. Fir jeden Ritter in der

angreifenden Truppe kénnen ZWEI Wiirfd gewlrfelt werden (dso bei zwe Rittern vier Wiirfel). Jedes gewirfdte
Axtsymbaol z&hlt ds Treffer (Pfeilsymbole zéhlen nicht).

4. Der Koniggreift an

Hin Angriff des Konigs erfolgt genauso, wie der Angriff einer Rittertruppe. Fir den Konig kénnen zwe Wrfel
gewtlrfdt werden, wobei jedes Axtsymbol ds ein Treffer zéhlt (Pfeillsymbole z&hlen nicht). Achtung: Da der Kénig
seine Kréfte schonen muf3, sollte er so wenig wie méglich kadmpfen!

BESIEGTE KRIEGER
Erzidt die angreifende Truppe einen oder mehrere Treffer, mul3 der Spieler der getroffenen Truppe die folgenden
Krieger aus dieser Truppe entfernen:

Bea einem Treffer: einen FulRsoldaten oder einen Bogenschiitzen.

Be 2we Treffern: einen Ritter oder den Konig.

Ausnahme: Verfugt eine Truppe nur noch Uber einen Ful3soldaten oder einen Bogenschiitzen und greft
einen Ritter oder Konig an, so darf der angreifende Spieler zweima wirfeln, wenn der erste Wurf einen
Treffer erzielte. Erzidt auch der zweite Wurf einen Treffer, 0 igt der Ritter oder Konig geschlagen.

Ig auch der letzte Krieger einer Truppe besiegt, so wird der Sockd dieser Truppe vom Spielbrett entfernt.
PANIK!

Sd auf der Hut! Denn auch im Gefecht kann eine Paniksituation entstehen! L)

Wiirfdst Du bei einem Angriff nur Paniksymbole, gerét Deine gesamte Truppe in Panik, macht <

kehrt und tritt den Riickzug an! Drehe aso sofort Deine Truppe um 180° und bewege Se éin Fdd  #

in diese neue Richtung vor.

Wenn be einem solchen Riickzugsversuch Deine Truppe das Spidfeld verladt, von ihrem eigenen Konig oder einer

feindlichen Truppe blockiert wird und sch somit nicht zurtickziehen kann, sind dle Krieger Deiner Truppe besegt!

Wird se von einer oder mehreren eigenen Truppen (auBer dem Konig) am Rickzug gehindert, geraten diese
Truppen ebenfdls in Panik! Drehe in diesem Fdl dso auch die eigenen Truppen um, und riicke Se ein Fdd in
die neue, entgegengesetzte Richtung weiter. Denn eine Paniksituation kann sich, wie Du siehst, sehr schnell
verbreiten und eine regelrechte Kettenreaktion aud dsen!

Hinweis: Kdnige geraten nie in Panik! Se ignorieren dle Paniksymbole auf dem Wurfd  (dirfen aber nicht
noch einma wrfeln, wenn se nur Paniksymbole gewtiirfelt haben).

So ist der Sieg Dein!
Der Spidler gewinnt, dessen Heer den gegnerischen Konig ds erstes aufer Gefecht setzt oder ale gegnerischen
Truppen besegt und somit deren Koénig truppenlos auf dem Spidfeld zurlicklar.

Plane den nichsten Seldzug
Hast Du Deinem Gegner eine zerschmetternde Niederlage beschert oder war es ein eher ausgeglichenes Gefecht?
Wie auch das Gefecht endete - wahre Krieger ruhen sich niemals auf ihren Lorbeeren aus. Sie suchen immer
wieder Wege, ihre Kampftaktiken zu perfektionieren und die Stérke und Macht ihrer Truppen zu verbessern. Nun
weild Du, wie Du das Bassgefecht mit einem reguléren Heer ausfiihrst und kannst neue Strategien mit weiteren
Kriegern erproben, um so das gegnerische Heer zu besiegen.



Gefechtsziel
Den gegnerischen Konig auszuschaten ODER
dle Krieger Deines Gegners kampfunféhig zu machen, so dal3 deren Kénig truppenlos zurtickbleibt.

So stellst Du Dich dem Kampf
Beide Spider wirfeln mit jeweils 2 Wiirfeln. Der Spider, der die meisten Axtsymbole wirfelt, beginnt.

Be jeder Spielrunde muissen von jedem Spider zwei Gefechtsbewegungen aus der folgenden Liste
ausgefiihrt werden: RUCKEN, DREHEN, ANGREIFEN

Das heifdt, da3 en Spider in einer Runde zwel verschiedene Bewegungen oder aber ein und diessdlbe Bewegung
zweimd ausfiihren muR. Beispid: Ein Spider riickt und/oder dreht ein und diesselbe Truppe oder teilt die
Gefechtsbewegungen auf zwe Truppen auf. Dabei ist es jedoch nicht mdglich, mit ein und derselben Truppe die
Bewegung ,, Angreifen” zweimd auszufihren.

RUCKEN
Um vorzurticken, benétigst Du die Wirfel nicht - sondern nur fir des eigentliche Gefecht!
Eine Truppe kann sich nur in die Richtung bewegen, in die die Gesichter der Krieger zeigen.
Es igt nicht erlaubt, die Truppen diagona zu bewegen oder Uber eine Truppe zu springen.
Das Gefechtsfeld umfald das gesamte Spidfeld (einschl. der Eckfelder mit den Kampfszenen).
FuRsoldaten und Bogenschiitzen kénnen nur ein Feld vorriicken. Das Riicken in ein Fed zéhlt ds eine
Bewegung.
Ritter und Konige koénnen so weit wie mdglich vorriicken - dabe igt darauf zu achten, dal3 e sch in gerader
Linie innerhalb der Felderreihe bewegen, in deren Richtung Se sehen. Steht ihnen dabei eine eigene oder
feindliche Truppe im Weg, kdnnen sie nicht weiterriicken und miissen stehenbleiben. Ein solches Vorriicken
zadhlt ds eine Bewegung.

DREHEN

Bevor Se in eine andere Richtung riicken oder in eine andere Richtung angreifen kann, muf3 sich jede Truppe
wauf der Stelle drehen”. Dabei kann eine Drehung linksherum oder rechtsherum und um 90° oder aber um
180° erfolgen. Die Drehung z&hlt ds eine Bewegung.

ANGREIFEN

Jeder Angriff z&hlt ds eine Bewegung.
Ein und diesdlbe Truppe kann pro Runde nur eéinmal angreifen, aber zwe verschiedene Truppen kdnnen
wahrend einer Runde zweimd angreifen (d.h. jede Truppe einmal).
Befindet sich die Truppe enes Spiders in einer optimalen Angriffsposition, kiindigt dieser Spider an, welche
feindliche Truppe er angreifen mochte. Dann wéhit er die Anzahl Wiirfe entsprechend der Anzahl Krieger in
seiner angreifenden Truppe aus (Sehe unten). Nun wird gewirfelt.

Jedes gewtiirfelte Axt- oder Pfeilsymbol zahlt (je nach angreifender Truppe - Siehe unten) ds en Treffer und der
Gegenspieler mufd entsprechend des Abschnitts ,Besegte Krieger" Soldaten aus seiner Truppe entfernen.

/. Die Fuftruppe greift an

Um anzugreifen, muf? sch die Fufruppe im Fed neben der feindlichen Truppe befinden und in deren Richtung
sehen. Die feindliche Truppe kann jedoch mit dem Riicken oder saitlich zur angreifenden Truppe stehen. Der Spider
der angreifenden FulXruppe erhdt fir jeden FuRsoldaten in dieser Truppe einen Wirfd (d.h. fir vier FulRsoldaten
vier Wirfel) und wirfelt. Jedes gewtrfete Axtsymbol zéhlt ds ein Treffer (Pfeilsymbole zéhlen hier nicht!).

2. DieBogenschitzen greifen an
Eine Bogenschiitzentruppe kann jede feindliche Truppe angreifen, die sich innerhalb der 3x 3 Felder vor ihr



Um anzugreifen, erhdltst Du fir jeden Soldner in Deiner Truppe zwe Wurfel.

Die Soldner missen in die Richtung der Truppe sehen, die se angreifen mochten.

Se eziden ihre Treffer nur mit den Axtsymbolen.

Um einen Soldner auBer Gefecht zu setzen, ist von der feindlichen Truppe nur ein , Treffer nétig.

Hat Dein Gegenspieler dle von Deinen Soldnern getroffenen Krieger entfernt, muf3 seine Truppe (sofern
noch Krieger in dieser Truppe sind) kehrtmachen und fir jedes von Dir gewirfdte Paniksymbol ein Fdd
zurlickriicken. Aber denke daran: Der feindliche Konig und feindliche Soldner geraten nie in Panik!

Deine eigenen Soldner geraten auch nie in Panik! Wenn dso eine, sch in Panik befindende, Truppe (eigene
oder feindliche) Deine Soldner ,, beruihrt”, wird diese panikgeladene Truppe ausgeschaltet!

Mit dem Konig Soldner angreifen: Um Soldner anzugreifen, muf? Dein Konig nicht wirfeln, sondern fihrt
(sofern nétig) eine Bewegung aus, um sich in Angriffsposition zu bringen. Als zweite Bewegung bietet er den
Stldnern ,, Bestechungsgelder” an (anstatt zu wiirfeln). Die Soldnertruppe nimmt Bestechungsgelder immer an!
Entferne dso die feindliche Fahne der Soldnertruppe und stecke Deine eigene Fahnenstange hinein. So zeigst
Du an, dal? die Soldner zu Dir Ubergetreten sind und nun fir Dich kémpfen!

Ausnahme: Wenn im Nachbarfeld der eigene Konig steht und die Soldner anguckt, kénnen se keine
Bestechungsgelder annehmen - denn der strenge Konig beobachtet Se genau! (Die Soldner selbst aber miissen
ihrem Konig nicht Auge-in-Auge gegenuberstehen.)

SCHWERBEWAFFNETE FURSOLDATEN -Sehr langsam, aber sehr geféhrlich! H
See kémpfen einzeln oder zu zweit auf den Sockeln. z |
=

Dein Heer kann Uber ein oder zwa schwerbewaffnete Ful3truppen verfiigen. _olerd \N
Se riicken immer nur ein Fdd in die Richtung vor, in die Se schauen. Das e
Riicken in ein Fed z&hlt ds zwel Bewegungen.

Eine Drehung um 90° oder 180° z&hit ebenfalls ds zwel Bewegungen.

Ein Angriff zéhlt ds eine Bewegung.

Um anzugreifen, erhédltst Du fir jeden schwerbewaffneten Soldaten Schwerbewaffneter FuRsoldat
zwe Wirfd.

Ihre Treffer erzidlen se mit den Axtsymbolen.

Se kdnnen die feindlichen Truppen in jedem Nachbarfeld von vorne, von hinten, von der Seite oder sogar
diagond angreifen (denn sie schwingen ihre Axte gefahrlich umher).

Um einen Angriff auszufilhren, miissen se den Gegner dso nicht unbedingt ,,sehen” konnen.

Um einen solchen, schwerbewaffneten Fulsoldaten zu besiegen, sind zwei |, Treffe” erforderlich.

POWER-FURTRUPPE - eine spannende Spidalternative

Die Spider vereinbaren, dl ihre reguléren Ful3truppen auf zwei Sockeln (d.h. auf jedem Sockd 10 Fuf3soldaten)
zu gruppieren und erhalten so Power-Fulruppen! Diese bewegen sich und kémpfen in gleicher Weise wie die
reguléren FuRtruppen. Be jedem Angriff wirfelt eine Truppe mit vier Wirfeln. Reduziert sich die Power-
FuRtruppe alerdings auf nur noch 3 Soldaten, erhalten sie nur noch 3 Wiirfel. Zwe Fuf3soldaten erhalten zwe
Wirfel und ein Soldat schlielich nur noch einen. Stelle die restlichen Truppen entsprechend der Regd fiir das
regulére Heer oder der geheimen Truppenaufstellung dazu.

Sege werden in der ,, Superfehde’ genauso errungen wie im , Basisgefecht”.
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Superfehde

Verindere Dein Heer!

1. GEHEIME TRUPPENAUFSTELLUNG - DEINE STRATEGIE

Stelle die leere Spielverpackung aufrecht zwischen Dich und Deinen Gegenspieler - so erhdtst Du en
Schutzschild, das Dich vor den Blicken Deines Gegenspidlers schiitzt. Nun kannst Du Deine Truppen aufstellen,
ohne dal3 Deine Strategie sofort erkannt wird. Jeder Spieler verfiigt Uber 10 Sockel, die er wie folgt auf dem
Spielbrett vertellt: Stelle Deinen Konig auf dem kdniglichen Wappen und die Truppen innerhalb der ersten zwe
Reilhen Deiner Spidsdte auf. Hierbei mult Du Dich nicht an die Formation im ,Bassgefecht” halten, sondern
kannst Deine eigene Gefechtsstrategie entwickeln. Aber Uberlege Dir diese Formation genau! Vidleicht mochtest
Du Dich auf die mittleren Felder konzentrieren? Oder aber Deine Ritter an die rechte und linke Reihenseite
plazieren, um o die feindlichen Truppen zu umzingeln? Die Entscheidung liegt bel Dir! Haben beide Spider ihre
Truppen plaziert, wird das Schutzschild entfernt und das Gefecht kann beginnen!

2. WEITERE KRIEGER UND WIE SIE EINGESETZT WERDEN

Stelle Deinem Heer noch eine oder sogar dle drei Arten der ,, Spezidkrieger” zur Seite, um das Gefecht noch
spannender zu gestalten:
BAUERN - Todlich, aber unberechenbar! Se neigen dazu, schnell
kehrtzumachen und das Feld zu verlassen.
Se kdmpfen einzeln oder in Gruppen von 2, 3 oder 4 Bauern pro
Sockel. Die Wahl liegt bel Dir!

Du kannst fre wahlen, wievide Bauerntruppen Du in Deinem Heer
haben maéchtest.

Se riicken immer nur ein Fed vor - wie die Fufitruppen.

lqn’”l‘{'?'

Um anzugreifen, erhdltst Du fir jeden Bauern in Deiner Truppe einen
Wirfe.

Die Bauern missen in die Richtung der Truppe sehen, die Se angreifen mochten.

lhre Treffer erzilen se mit Axtsymbolen oder Pfeilen! Verwende fir jeden Bauern auf dem Sockd einen
Wiurfd und zéhle, welches Symbol Du am oftesten gewirfelt hast (Axt- oder Pfeillsymbole - oder aber
Paniksymbole!). Beispid: Du wiirfelst mit 4 Wirfeln und erhéltst 2 Axtsymbole, 1 Pfellsymbol und

1 Paniksymbol. Du wahit die Axtsymbole (dso 2 Treffer) und befolgst das Panibymbol.

Wichtig: Nachdem Dein Gegenspieler dle von Dir getroffenen Krieger entfernt hat, macht Deine
Bauerntruppe sofort kehrt und riickt fir jedes gewlirfelte Paniksymbol ein Feld zurtick. Alle weiteren
Panikregeln sind zu befolgen.

Um einen Bauern kampfunfahig zu machen, it von der feindlichen Truppe nur ein , Treffer” notig.

Q.""H-.

Stecke eine Fahnenstange mit der Fahne Deiner Heerfarbe in den Sockd Deiner
Soldnertruppe.

SOLDNER - Wahrhaft schaurige Gestalten. Aber treten sie nicht vidlleicht
plétzlich ins feindliche Heer Uber? Denn Se sind vdllig skrupellos und kémpfen
fir den, der Se am hdchsten bezahlt. Aber in Panik geraten se niel

Dein Heer kann nur Uber eine einzige Soldnertruppe verfiigen.
Die Séldnertruppe kann jedoch aus einem oder zwe Soldnern bestehen.
Se riicken (wie die Fultruppen) immer nur en Fed vor.

Soldner
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