Tabellen (Stand: 15.06.2014)

Bewegung

Kr Ph |Pf/PF| Qu El/Mt
im Tiefland aktiv 2 1 4 3-41 3
im Hochland aktiv 2 1 4 3-41 3
im Bergland aktiv 2 X 2 X X
im Gebirge aktiv X X X X X
in der Wiiste aktiv 2 1 4 3-41 32
in der Eiswiste aktiv 2 1 4 3-41 33
im Sumpf aktiv 2 X 24 X X
im Wald aktiv 2 X 2 X 2
aus/in Waldrandfeld aktiv 2 X 3 X 2
Héhenunterschied (nach oben) aktiv 1+1 X 1+14 X X
Hohenunterschied (nach unten) aktiv 1+1 X 1+1 X X
durch Fluss aktiv 1+1 X 1+1 X 2
Uber Aufgang (nach oben) aktiv 1+1 1 2+1 |2-3141| 1+1
tiber Aufgang (nach unten) aktiv 2 1 4 (23141 2
Auf- und Absteigen auf Pf/PF/QU/EI/Mt aktiv 1+1*5| X - - -
Reiten (Bewegung) passiv 0 - - - -
am Zugel nehmen aktiv 0 - - - 0
am Zugel fihren (zu FuB)/Fuhren - 2 X - X -
am Zugel fuhren (beritten) - 3 X - X X
am zZugel gefihrt/gefihrt werden (zu FuR) aktiv - - 2 X 2
am Zugel gefihrt (beritten) aktiv - - 3 X X
Quadriga fahren aktiv/passiv| 0 - 3-41 | 341 -
Ruckwartsfahrt aktiv/ipassiv| 0 - - 1 -
Qu-Wagen ersteigen (nach Uberrollt werden) - 0 0 - - -
Kr transportiert Gerat (ohne Pf/PF/EI/Mt) aktiv 1 - - - -
Kr transportiert Gerat (mit Pf/PF/EI/Mt) aktiv 2 - 2 - 2
Mauer Ubersteigen aktiv 1+1 X - - -
durch Tor bewegen aktiv 2 1 4 3-4 3
Uber Graben bewegen aktiv 1+1 X 1+1 X 2
Uber Bricke bewegen aktiv 2 1 4 4 3
auf Leiter auf-/absteigen - 0 - - -
von Leiter fallen/stiirzen - 0 - - - -
Uber Treppe bewegen aktiv 2 - X X X
durch Durchgang bewegen aktiv 2 - 2 2 2
uber Ubergang bewegen aktiv 2 - X X X
infaus Turm bewegen aktiv 2 X 3 2 2
innerhalb Geb&ude bewegen aktiv 2 - 2 2 24
infaus SK bewegen aktiv 2 - 2 - -
infaus BT bewegen aktiv 2 - 2 - -
von Leiter/BT auf Plattform ibersteigen aktiv 1+1 - - - -
auf, bzw. von LS/SS ein- oder aussteigen aktiv 1+1 - 1+14 - 1+14
von Land oder FS auf FS ein- oder aussteigen aktiv 2 - 1+14 - 1+14
von Schiff auf LS/SS ubersteigen/entern aktiv 1+1 - - - -
vom Land ins Wasser stiirzen aktiv 1+1 - - - -
mit dem Strom treiben - (+1) - - - -
vom Wasser aus ein Schiff ersteigen aktiv 1+1 - - - -
FloR ersteigen (beim Uberfahren werden) - 0 - - - -

*. Ausnahme
1: 1-2 Pferde bis 3 Schritte, 3-4 Pferde bis 4 Schritte
2: nur El 3: nur Mt 4: nur gefuhrt

5: QU/El/Mt auch von Nachbarfeld; auf EI/Mt 1 Schritt +

Hohenstufe

+1: Doppelschritt
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Platztausch

Platztausch |Bemerkung
Krieger ja
Phalanx ja nicht mit anderen Phalangen
Reiter von ja
Pferden
Quadriga nein
Elefant/Mammut ja auch mit anderen Figuren, wenn diese Platz tauschen kdnnen
Widder ja gemeinsam mit Transportmannschaft
Schildkroéte nein
Leiter ja gemeinsam mit Transportmannscharft
Belagerungsturm nein
Onager ja gemeinsam mit Transportmannschaft
Schiff nein
innerhalb Turm keine Beschrankung
auf Schiff keine Beschrénkung
Transport _ _
TEH durch Tore 1: transportierende Figuren stehen auf dem
Quadrigawagen o1 ia Deichselfeld
Widder 2 12 Krieger: 1TEH
fg::g?kmte g ”g” Pferd: 1 TEH
: Elefant: 2 TEH
Belagerungsturm 3 nein
Onager 2 ja
Gutpunkte
Gutpunkte Bemerkungen
Krieger im Angriff 2 aulBer: Bogen; im Handgemenge; im Wasser
treibend
Krieger in der Verteidigung 0
Axt gegen Lanze 1
Lanze gegen Schwert 1
Schwert gegen Axt 1
Recke 3
Held 6
Unterstitzung im Nahkampf alle GP des
Unterstutzers
Krieger steht auf hdherem 1 auBer an einem Aufgang; Unterstitzungsregel
Niveau beachten!
Phalanx (Front) 3
Phalanx (Ricken) 0
Reiter eines Pf 1
Reiter eine PF 2
Pf 0 nur Verteidigung
PF 2 nur Verteidigung
QuPf 4 nur beim Trampeln, gegen Bogen 6
QuUPF 6 nur beim Trampeln; gegen Bogen 8
Krieger auf Qu -Wagen 2
El/Mt 6 auch beim Trampeln
sterblicher Zauberer 6
Gestarkte 2 auch beim Trampeln
Geschwéchte -2* auch beim Trampeln; nur, wenn Gutpunkte
vorhanden
Unsichtbare 4 auch beim Trampeln
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Beforderung
totet totet | totet Ph - | totet Ph - totet totet
Recken | Helden® | Krieger Krieger El/Mt Fabel-
(Front) | (Rlckseite) wesen
Axt, Lanze, Schwert Recke Held Recke - Recke Held
Recke - Held - - - Held
Held* - - - - - -
Messer (Nahkampf) Recke Held Recke - nicht Held
mdoglich
Bogen (Fernkampf) nicht nicht nicht - nicht nicht
mdoglich | mdglich | mdglich mdoglich mdoglich
Phalangenkrieger (Front) - - - - - -
Phalangenkrieger (Ruckseite) - - - - - -
*auch: sterblicher Zauberer
Unterstltzung
Unterstitzung im Nahkampf
Krieger (aul3er Bogen) maximal 1 Krieger
Bogen maximal 1 Bogen; nur andere Bdgen
Phalanx nicht maglich
Unterstiitzung beim Uberrollt und Uberfahren werden
Erklettern des Quadrigawagens nur eigene Krieger, ab 12
Erklettern des FloRRes nur eigene Krieger; ab 12
Unterstitzung beim ums Leben wirfeln
Kr Ph Pf/PF |QuPf/P| Qu- El Mt
F Besatz
ung
Wurf ums Erfrieren (Eiswiste) 10 11 10 10 10 - X
misslungen
Wurf ums Verdursten (Wiste) 10 11 10 10 10 X -
misslungen
Wurf ums Versinken (Sumpf) 10 - 10 - - - -
misslungen
Elefant/Mammut stirbt 10 - - - - - -
ums Verhungern wirfeln 6-18 11 6-18 | 6-18 - x1 X1
Pechguss 10 112 10 113 10 X1 x1
Onagertreffer, Brandpfeil 10 112 10 113 10 X1 x1
im Wasser treibend 10 - - - - - -
auf dem Rammfeld eines Schiffes 10 - - - - - -

1: El/Mt wirfeln gesondert

Unterstiitzung gegen Fabelwesen

2: nur untereinander

3: nur angespannt, nur untereinander

Hagelsturm

wie Onagertreffer

Reiter der Finsternis

wie Onagertreffer

Drache, Greif, Troll, Seeschlange 16-17 nur Krieger
Sirene, Vulkan 14-17 nur Krieger
Riese (direkt) 15-17 nur Krieger

Riese (Steinwurf)

wie Onagertreffer
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Aufenthalt

REH | Tief- | Hoch- | Berg- Ge-
land land land birge

Wiiste

Eis-
wiuste

Sumpf

Wald

Wasser

Qu-
Wagen

El/Mt

Platt -
form
Turm

Platt -
form
BT

Tu
unten

SK/BT
unten

Grund -
feste

Schiff

REH

Kr

Phalanx | 4x1

Pf/PF

Qu

El

Mt

Wi

SK

Leiter

BT

On

XXX |X[X]| X| X| X|X| X| X|H
XXX |X[X]| X| X| X| X| X| X|H

XX [ XX | X

XXX [|X[X] X

XX XX [X]| X| X| X|X| X| X|H

Schiff

Drache

VR |RlwR Wk NN R e

Greif - X

Einhorn -

Sirene - X

Vulkan - X

Riese - X

Schatz 1 X X X

x1:
: ums Erfrieren wirfeln

: ums Versinken wirfeln

: ums Uberleben wiirfeln

: aul3er, der BT befindet sich auf einem Schiff
- nur gefuhrt

ums Verdursten wirfeln

* nur abgespannt
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Ums Leben wirfeln

Ver- _Er- _Ver- Wasser El Pech- Le (umge- Onager - Bran_d- Rammfgld
dursten frieren sinken (tot) guss worfen) treffer 1 pfeil auf Schiff
Krieger 10 10 10 10 - 10 10 10 102 10
Ph-Krieger 11 11 - - - 11 - 11 - -
Pf/IPF 10 10 10 tot - 10 - 10 102 tot
Qu-Wagen - - - zerstort - 7 - zerstort zerstort zerstort
Qu-Pferd 10 10 - tot - 10/113 - 10/113 102/112.3 tot
El - - - tot - 6/10% - 10 6/10% tot
Mt - - tot - 6/104 - 10 6/104 tot
El/Mt-Reiter - - - - 10 105 - 10° 10° -
Wi - - - zerstort - 7 - zerstort zerstort zerstort
SK - - - zerstort - 6 - -2 BEH -2 BEH zerstort
Le - - - zerstort - 7 - zerstort zerstort zerstort
BT - - - zerstort - 6 - -2 BEH -2 BEH zerstort
On - - - zerstort - 7 - zerstort zerstort zerstort
FS - - - - - - - -2 BEH -2 BEH zerstort
LS/SS - - - - - - - -2 BEH -2 BEH zerstort
Z (sterblich) 7 7 7 7 7 7 7 7 72 7

1: gilt auch fur Hagelsturm, Reiter der Finsternis, Riese (Steinwurf)

2: nur, wenn sich Gerét auf KF befindet

3: angespannt

4: 7-10: Panik: Kr und Pf/PF, die sich auf KF neben El/Mt befinden oder auf El/Mt reiten, sind tot
6: nur bei Tod des El/Mt
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Erhéhung um 1/Deckung

Erh6hung um 1

Hinweis

Deckung

Hinweis

Mn in Wasser

+1

Mn in Tiefland

Mn in Hochland

Mn in Bergland

Mn in Wiste

Mn in Eiswiste

Mn in Sumpf

Mn in Wald

nur Waldrandfelder

Niveau -Unterschied (nach oben)

je Hohenstufe

Niveau -Unterschied (nach unten)

je Hohenstufe; ab der 2. Hohenstufe

Ph (Riickseite)

Pf

Mn auf Pf

PF

Mn auf PF

Mn auf Qu -Wagen

bei Geschwindigkeit 3-4: +2

QuPf

bei Geschwindigkeit 3-4: +1

QuPF

bei Geschwindigkeit 3-4: +1

Mn auf El/Mt

B hinter Schiel3scharte

Mn hinter Zinnen

Mn hinter offenem Tor

Mn in SK

Mn in BT

Mn auf BT -Plattform

auch auf der Riickseite des BT

Mn auf LS/SS

Deckung nur bei unbeschéadigtem LS/SS

Mn auf FS

Gerat auf LS/SS

Mn in BT/SK auf LS/SS

Deckungen addieren sich nicht

gegen Geschwachte

gegen Gestarkte

geschwéchter Bogen

gestarkter Bogen
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Majoritat/Besitzwechsel

Pferd erobern Bewegung, |a) kein Krieger des Eigentimers auf dem Kleinfeld oder
Erklarung |b) Krieger anderer Spieler auf dem Kleinfeld haben Pferd nicht in Besitz genommen
Quadriga lenken Majoritat, |Verbindete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Lenken méglich
Bewegung
Quadriga erobern Majoritat, |Verblndete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Besitzwechsel
Erklarung
Elefant erobern Bewegung, |a) kein Krieger des Eigentiimers auf dem Kleinfeld oder
Erklarung |b) Krieger anderer Spieler auf dem Kleinfeld haben Elefant nicht Besitz genommen
Mauer, Graben, Briicke, Turm |- Erbauer bleibt Eigentiimer bis Spielende
Tor 6ffnen/schlielRen Majoritat  |Verbiindete kbnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Offnen/SchlieRen moglich
Pech giel3en Majoritat, |Verbilndete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Pech gie3en mdglich
Handlung
Gerat erobern Majoritdt, |Verbindete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Besitzwechsel
Erklarung
Geréat bedienen Majoritat, |Verblndete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand keine Bedienung méglich
Handlung
Leiter umwerfen Handlung |keine Majoritat auf Plattform erforderlich
Schiff steuern Majoritat, |Verblndete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Steuern maglich
Bewegung
Schiff ver-/entankern Majoritat, |Verblindete kbnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Ver-/Entankern mdéglich
Bewegung
Schiff erobern Majoritat, |Verblndete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kein Besitzwechsel; nur Eroberung einzelner Flo3e
Erklarung |moglich
mit Schiff rammen Majoritat, |Verbindete konnen sich einigen, bei Gleichstand kein Rammen maoglich
Bewegung,
Handlung
Figuren auf Plattform/in Burg |Majoritat, |Verblndete kénnen sich einigen, bei Gleichstand kann der Zauber nicht verhindert werden
versetzen Erklarung
Figuren auf Schiff versetzen |Majoritat, |Verbundete kdnnen sich einigen, bei Gleichstand kann der Zauber nicht verhindert werden
Erklarung
Handelszentrum erobern Majoritat, |Verblndete kdnnen sich einigen, es zahlen alle Niveaus eines Turmes oder Bergfrieds auf dem

Erklarung

Kleinfeld, bei Gleichstand kein Besitzwechsel




