. Kommandopunkte erbalten

* Wenn ein Spieler eine Karte der gegnerischen Fraktion spielt (eine
Vorwdrts, Jungs!-Karte, eine Moralkarte, oder eine Truppenkarte), dann
erhalt er 1 Kommandopunkt.

* Wenn ein Spieler seine Vorwirts, Jungs!-Karte ausspielt und beschliefSt,
keine Aktionen mit Offizieren und Eliteeinheiten durchzufithren, dann
erhalt er 1 Kommandopunkt und 1 weiteren Kommandopunkt fur jeden
seiner Offiziere auf dem Spieltisch, der nicht flieht.

* Wenn ein Spieler eine Truppenkarte seiner Armee spielt, aber alle
Einheiten dieses Typs bereits vernichtet wurden, dann erhilt er 1
Kommandopunkt.

* Bestimmte Sonderregeln oder besondere Bedingungen konnen einer
Armee Kommandopunkte einbringen.

. Kommandofibigkeiten

FEINDSICHTUNG! (1)

Diese Fahigkeit erlaubt es einer Einheit deiner Armee, eine
Feuerbereitschafts-Aktion durchzufthren.

ZURUCKHALTEN! (1)

Mit dieser Fahigkeit darfst du eine Truppenkarte deiner Armee von deiner
Hand nehmen und sie verdeckt neben deinem Kommandopool platzieren.
Solange diese Karte dort liegt, kannst du sie spielen, als ware sie Teil deiner
Kartenhand.

HALTET STAND! (3)

Diese Fahigkeit erlaubt es dir, eine eigene fliehende Einheit automatisch zu
sammeln. Jedes Modell der Einheit darf sich sofort in eine beliebige Richtung

ausrichten, sich aber ansonsten nicht bewegen. Entferne danach den
Fluchtmarker von der Einheit.

BEFEHL (2/3/4)

Mit dieser Fahigkeit kannst du eine Aktion mit einer Einheit unter deinem
Kommando durchfithren. Die Kosten der Fahigkeit hangen von der Zahl der
Modelle in der Einheit ab:

* 4 Punkte bei Einheiten mit 12 oder mehr Modellen.

¢ 3 Punkte bei Einheiten mit 8-11 Modellen.

* 2 Punkte bei Einheiten mit 7 oder weniger Modellen.

VORBEREITUNG (4)

Mit dieser Fahigkeit darfst du eine der Truppenkarten deiner Armee aus dem
Ablagestapel auswahlen und zurtick auf deine Hand nehmen. Dies darf dazu
fithren, dass du zeitweise mehr als 3 Karten auf der Hand hast.
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. Bewegung . Geliindearten

Gelindestiick Typ Hohe  Deckung
Modelle mit der Sonderregel Kundschafter. +1” Barriere Hindernis Niedrig Leicht
Modelle mit der Sonderregel Ortskundig. +1” Heu Hindernis Niedrig Mittel
Modelle mit der Sonderregel Kavallerie. +47 Niedrige Mauer/Erdwall Hindernis Niedrig Hart
Modelle mit der Sonderregel Leichte Kavallerie. +6” Getreidefeld Bereich, sehr schwierig Hoch Leicht
Modelle ohne Feinde innerhalb von 24”. +27 Unterholz/Buschland Bereich, schwierig Niedrig Leicht

Obstplantage Bere%ch, schvm?er?g Hoch Le,iCht

_— . " - Wald Bereich, schwierig Hoch Mittel
Sch\menge_s Gelande / (Echaiddhecion L Sumpfland Bereich, sehr schwierig Niedrig Leicht
Se-hr s'chw1'er1ges (-}elande - - i Felsiger Boden Bereich, sehr schwierig Niedrig Hart
I;z%:fle Hindernisse (pro Hindernis) = Palisade oder Mauer Hindernis Hoch Keine

* Einzelmodelle/Einheiten in Kolonnenformation +4” Wagen et ioch Keltic
o Pndlaie o7 Karren Hindernis Niedrig Leicht

& Die Entdecken-Tabelle

Entdecken-Distanz

... hat einen Pulverdampf-Marker. +3 Spalten Fir jedes Hindernis (eine niedrige Mauer, ein Busch, etc.),

.. ist beritten. +1 Spalte das die Sichtlinie auf ihrem Weg zum zu entdeckenden -1 Spalte

.. ist ein Artilleriemodell, ein Wagen oder ein Kanu. +2 Spalten Modell @iberquert*.

... befindet sich in einer Gelandezone, die leichte Deckung Fur jeweils volle 6%, die die SichtliAnie auf“ihrem Weg Zum
bietet, oder hinter einem Hindernis, das leichte Deckung | -3 Spalten zu entdeckenden Modell durch eine Gelandezone verlauft, -1 Spalte
bietet.* die leichte Deckung bietet.

... befindet sich in einem Geldndezone, die mittlere oder Fiir jeweils volle 3% die die Sichtlinie auf ihrem Weg zum
harte Deckung bietet, oder hinter einem Hindernis, das -4 Spalten zu entdeckenden Modell durch eine Gelandezone verlauft, -2 Spalten
mittlere oder harte Deckung bietet.* die mittlere oder harte Deckung bietet.

.. hat die Sonderregeln Kundschafter oder Ortskundig. -1 Spalte *Dies gilt nicht, wenn sich das entdeckende oder das zu entdeckende Modell

.. ist ein Marker fitr verborgene Bewegungen. -2 Spalten innerhalb von 2 um das Hindernis befinden.

*Das Modell (oder der Marker) muss sich innerhalb von 2 um das Hindernis

Wetterbedingungen: Es gilt das jeweils schlechteste

befinden und die Sichtlinie des entdeckenden Modells zu ithm muss tiber das Starker Regen -1 Spalte
Hindernis verlaufen Dimmerung =) Sl
Das Modell. das zu entdecken versucht ... Dunkelheit oder leichter Nebel -3 Spalten

... hat die Sonderregel Kundschafter. +1 Spalte Dichter Nebel oder Sturm -5 Spalten




. Fernkampfwaffen

& Fernkampf
Fernkampfmodifikatoren (auf den Wiirfelwurf angewandt)

* Die erste Zahl gilt fiir Schiisse bis zur halben Waffenreichweite, der zweite fiir Schiisse tiber die
halbe Waffenreichweite hinaus.

. ‘Reaktionstests

Wenn eine Einheit einen Reaktionstest ablegen muss, wirft sie 1W10 und wendet
alle relevanten Modifikationen der folgenden Tabelle auf das Ergebnis an.

Modifikatoren fiir alle Reaktionstests
Die Einheit ist ein Offizier oder mindestens 1 Offizier ihres Truppentyps

+1 befindet sich innerhalb von 6*.
+1/+2 | Die Einheit besteht aus mindestens 6/10 Modellen.
+2 | Die Einheit befindet sich in geschlossener Formation.
-3 | Die Einheit ist kein Offizier und besteht aus 3 oder weniger Modellen.
-3 | Der Test wurde durch eine Moralkarte ausgelost.

c € ondace 0

Bogen 18 6+/7+ -1 | hastiger Schuss
Wurfwaffen 6” 6+ Einzelschuss -2 Lange Reichweite (tiber 12°)
Pistolen 8” 4+ Einzelschuss -4 | Extreme Reichweite (iiber 24)
Musketen 24 4+/6+ Schwarzpulverwaffe -1 | fur jedes uberquerte Hindernis
Veraltete Waffen 16” 5+/7+ Schwarzpulverwatfe -1 Ziel in lockerer Formation
Karabiner 16” 44/6+ Schwarzpulverwaffe -1 | Ziel in leichter Deckung*

1 1 1 *
Jagdbiichsen 28 4+/5+ Schwarzpulverwaffe -2 | Ziel in mittlerer Deckung

— "
Gezogene Vorderlader 727 4+/5+ Schwarzpulverwaffe -4 | Ziel in harter Deckung
bl 727 4+/5+ +1 | Ziel ist Kavallerie

; ; +2 Grofes Ziel (Wagen, Boot)

Repetierkarabiner 24” 4+/5+
Pl 1207 2+ * gilt auch, wenn die Sichtlinie des Schiitzen mindestens 3 einer

Geldandezone durchquert, die diese Art der Deckung bietet, selbst wenn
sich das Ziel selbst nicht in Deckung befindet. Es wird nur der jeweils
schlechteste Deckungsmodifikator angewandt.

Schadenswurfmodifikatoren
-3 | Unmoglicher Schuss

* Nabkampf
NAHKAMPFWAFFEN
Sébel: +1 auf Trefferwtirfe fiir Kavallerie, die Modelle zu Fuf$
angegriffen hat. Grundsatzlich +1 auf alle Verteidigungswiirfel.
Marinewaffen: +1 auf Trefferwirfe im Nahkampf.

Kavallerielanzen: +2 auf Trefferwiirfe im Nahkampf, wenn die
Einheit angegriffen hat. Fuhre die Trefferwiirfe dieser Einheit
zuerst aus. Der Gegner erleidet -1 auf seine Verteidigungswirfe.

formierten Einheit mit der Sonderregel Geschlossene Formation verursacht.

* Wende den Modifikator nur einmal an, auch wenn mehrere Punkte zutreffen.

Modifikatoren, die nur nach einem Nahkampf gelten

-X | Xist die Zahl der Verluste, die die Einheit in diesem Nahkampf erlitten hat.

9 Nach dem Entfernen von Verlusten, hast du noch mindestens doppelt so
viele Modelle, die an diesem Nahkampf beteiligt sind, wie dein Gegner.

-2 | Der Nahkampf folgte auf einen Uberraschungsangriff.

+2 | Duhast keine Verluste erlitten oder weniger Verluste als der Gegner.

N
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Modifikatoren, die nur nach einem Fernkampf gelten M&t 1"

+1 Die Einheit hat die Sonderregel Ortskundig und befindet sich vollstandig in Uberraschungsangriff | -2

einer Gelandezone, die leichte oder mittlere Deckung bietet. Verteidigte Stellung | Darf jeden Verteidigungswiirfel einmal
+1 | Alle Modelle der Einheit profitieren von harter Deckung. neu werfen.

Der Test wurde infolge einer Salve ausgelost, die Einheit besitzt keine
-1 Sichtlinie zu den Schiitzen oder hatte sie vor dem Fernkampf nicht AUS DEM KAMPF ZURUCKWEICHEN UND FLIEHEN

entdeckt.*

Zuriickweichen: Wirf 1W10 fiir j Modell f fu

-2 | Die Einheit hat mindestens 3 Verluste durch diesen Fernkampf erlitten. jelfir;g eir?lc\/[cfgell - O fugedesMacebnGener s

Der T h Artilleriebesch Beschuss ei ‘
-1 er Test wurde durch Artilleriebeschuss oder den Beschuss einer Fliehen: Wirf IW10 fur jedes Modell und entferne fur jede 0, 1, 2

oder 3 ein Modell.
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5+ 4+ 5+ 6+ 7+
Ausgebildet Plankler Einheimisch Rekrut Krieger Eingezogen
Aufgerieben Aufgerieben ' ) )
Aufgerieben Aufgerieben Aufgerieben i
Aufgerieben
Flucht
Flucht
" : Flucht Flucht
Zuruckweluchen Flucht
und Erschiittert e
und Erschiittert Zurtickweichen Zurtickweichen Flucht
. 5 und Erschtittert und Erschiittert
Zurlickweichen Zurchkw}elzluchen
oder Erschttert Zuruckweichen und Erschittert -
) . Zurtickweichen
Zuruckweichen ﬁuﬂlgk\/\lilclgtel'rl-t . und Erschiittert
) . QT EISCIEE Kein Effekt Zurtickweichen
Kein Effekt Kein Effekt : : 2
Kein Effekt Kein Effekt Kein Effekt




