DB7JK – Regeln für den 7-jährigen Krieg


Handlungsreihenfolge pro Runde, beginnend mit dem Angreifer

1. Bewegungsphase aktiver Spielers bewegt seine Figuren
2. Beschussphase passiver Spieler bestimmt Reihenfolge

3. Nahkampf aktiver Spieler bestimmt Reihenfolge

	Truppentyp
	Base
	Anzahl
	GG
	SG
	Str
	KF
	RW

	Li
	Linieninfanterie
	2cm
	4
	200
	100
	300
	4
	200

	Jä
	Jäger
	2cm
	2
	300
	200
	300
	2
	200

	Dr
	Dragoner
	3cm
	3
	400
	300
	500
	3
	-

	Kü
	Kürassiere
	3cm
	3
	300
	200
	500
	4
	-

	Hu
	Husaren
	3cm
	2
	500
	400
	500
	2
	-

	Ul
	Ulanen
	3cm
	2
	500
	400
	500
	2
	-

	Art
	Artillerie
	4cm
	1+
	300
	100
	400
	3/2
	1000

	Gen
	Befehlselement
	4cm
	1+
	500
	400
	500
	(+1)
	-

	Nb
	Nachschub
	+
	+
	300
	100
	400
	2
	200

	Überqueren von Flüssen / linearem Gelände gilt als schweres Gelände


	Fernkampffaktoren

	+2
	Flankenbeschuss (Schütze ganz hinter Zielfrontkante)

	+1
	Geschütze mit Ziel innerhalb von 300 Schritt

	+1
	Ziel Berittenne

	+1
	Schütze in Deckung, bei Gegenfeuer

	-1
	Geschütze mit Ziel ausserhalb halber Reichweite

	-1
	für jedes 2. oder 3. schiessende gegnerische Element


	Nahkampffaktoren

	+1
	im Flankenkontakt mit eigenem Befehlselement

	+1
	Linieninfanterie für 1 von hinten unterstützendes Element Linieninfanterie

	+1
	Verteidiger erhöhter Positionen, in  Deckung, von Uferbänken, BUA

	+2
	angreifende Ulanen in der 1. Nahkampfrunde

	+1
	angreifende übrige Reiterei in der 1. Nahkampfrunde

	-1
	für jede gegnerische Überlappung und jeden Flanken- und Rückenkontakt

	-2
	in schwerem Gelände, ausser Jäger 


Wetter

Ist die Summe des Würfelwurfs, bei dem der Verteidiger bestimmt wird, ungerade, wird mit einem Wurf mit W6 das Wetter ermittelt: 

	1-2
	Regen: Strassen werden zu SG, Artillerie bewegt sich in GG wie im SG, ist bewegungsunfähig in SG, kein Beschuss möglich

	3-4
	Nebel: Sicht- + SW verringert sich auf 100 Schritt, halbe Befehlsreichweite

	5-6
	Sturm: Strassen werden zu SG, Artillerie bewegt sich in GG wie im SG, ist bewegungsunfähig in SG, Sicht- + SW verringert sich auf 100 Schritt


Bei Regen oder Nebel klart das Wetter nach 5, bei Sturm nach 3 Runden auf.
	Eigene Punktzahl kleiner, mehr als die Hälfte der Gegners

	Fusstruppen
	vernichtet durch Kürassiere in GG, sonst zurückprallen,

	Artillerie
	vernichtet in Basenkontakt, sonst keine Wirkung

	Kürassiere
	vernichtet durch leichte Reiterei, Artillerie in Basenkontakt, oder in SG, sonst zurückprallen

	Leichte Reiterei
	prallt zurück

	andere Berittene
	vernichtet durch Artillerie in Basenkontakt, oder in SG, sonst zurückprallen

	Befehlselement
	flieht 600 Schritt

	

	Eigene Punktzahl die Hälfte des Gegners oder kleiner

	Leichte Reiterei
	vernichtet durch Berittene, Artillerie in Basenkontakt, oder in SG, sonst 600 Schritt fliehen 

	Jäger
	vernichtet durch Berittene in GG, oder durch Jäger, sonst 400 Schritt fliehen 

	Andere Truppen
	vernichtet

	Befehlselement
	Vernichtet durch Beschuss von Artillerie sonst 600 Schritt fliehen


