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Indianerregeln von 1750 – 1890, nach einer Idee aus dem Internet
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Mit Kriegspfad (Originaltitel: „Zu wenige um zu kämpfen, aber zu viele zum Sterben“) gibt es jetzt Regeln für die Indianerkriege in Nordamerika ab 1750 bis zur Niederlage der Sioux bei Wounded Knee. Zu dieser Epoche existieren zahlreiche Scharmützelregeln, grössere Schlachten werden aber selten gespielt, obwohl auf jenen Schauplätzen sehr unterschiedliche Truppentypen aufeinander prallten, die vielfältige Strategien erforderten. Diese Regeln weisen einige Besonderheiten der Erschliessung der neuen Welt auf und knüpfen lose an die bereits vorhandenen Afrikaregeln des 19. Jahrhunderts an.

Wo auf Spieltischen nordamerikanische Ureinwohner in grösseren Zahlen auftauchen, handelt es sich meistens um Hilfstruppen der Franzosen, Engländer, oder rebellierender Amerikaner des 18. Jahrhunderts oder Gegner der US Kavallerie nach dem Bürgerkrieg. Zeitliche, örtliche, aber auch waffentechnische Überschneidungen ermöglichen, diese beiden aufeinander folgenden Epochen nach denselben Regeln zu bespielen. Die Sauk und Fox-Stämme, die schon vor dem 7-jährigen Krieg die Franzosen bekämpft haben, wurden erst um 1832 „befriedet“, also nur zwei Jahre vor dem ersten Zusammenstoss der US Dragoner mit den Komantschen in Oklahoma. Die Seminolen in Florida haben sich zwei weitere Jahrzehnte, bis in die Zeit der Minié-Geschosse und Colts behaupten können. Einige Dakota-Stämme der Wälder von Minnesota sind westwärts ausgewichen, um als Oglala-Dakota in Montana den Red Cloud-Krieg auszufechten. Die Osagen wurden von den Chickasaw vom Mississippi und von den texanischen Komantschen bedrängt. Viele der geschlagenen östlichen Stämme der 30er und 40er Jahre wurden in den Indianergebieten, dem heutigen Oklahoma angesiedelt. So mussten sich die Delawaren von Ohio und die Cherokee aus Georgia gegen die Präriebewohner behaupten.

Eigentlich sind diese Regeln dazu gedacht, die Indianerkriege zu umspielen, das unaufhaltsame Vordringen der Weissen quer durch die neue Welt. Mindestens ebenso gut eignen sich aber Auseinandersetzungen zwischen zwei regulären Armeen. In vielen Aufeinandertreffen zwischen den Briten und Franzosen kämpften verbündete Indianer mit, aber auch an den westlichen Fronten des Bürgerkrieges. Wenn also auf den nordamerikanischen Kriegschauplätzen Einheimische eingesetzt wurden, werden sie nach diesen Regeln als Indianerkriege behandelt, sogar Belagerungen wie jene der Franzosen um Fort William Henry. Untereinander bekämpften sich die verschiedenen Stämme meist in Scharmützeln, obwohl es auch zu grösseren Auseinandersetzungen gekommen ist, die aber bei den Chronisten nicht viel Beachtung fanden. Die folgende Liste ist bei weitem nicht vollständig, kann aber Denkanstösse liefern:

französische Chickasaw-Kriege 1750-60

mexikanische Komantschen-Kriege 1750-1872

Franzosen- und Indianerkrieg 1754-60

britisch/Cherokee-Krieg 1758-61

Pontiacs-Aufstand 1763

britischer Shawnee/Mingo-Krieg 1774

amerikanischer Unabhängigkeitskrieg 1775-83

Yuma-Aufstand 1781

Little Turtle’s Aufstand 1790-95

Creek-Krieg 1813-14

Seminolen-Kriege 1816-58

texanische Komantschen-Kriege 1821-46

Black Hawk-Krieg 1832

Navajo-Kriege 1846-66

Cayuse-Krieg 1847-48
1. Sioux-Krieg 1854-57

Yakima-Kriege 1855-56

Apachen-Kriege 1861-86

amerikanischer Bürgerkrieg 1861-65

Sioux-Aufstand 1862

Schlacht am Bear River 1863

Präriekriege 1864-69

Puderfluss-Krieg 1866-68

Red River-Krieg 1874-75
Modoc-Krieg 1872-73

Sitting Bull’s Krieg 1873-81

Nez Percé Krieg 1877

Paiute-Krieg 1878

Ute-Krieg 1879

Wie es der Titel schon andeutet, sind diese Regeln nicht für die ganz grossen Schlachten nach europäischem Muster gedacht, auch nicht für Scharmützel mit nur wenigen Beteiligten. Ausserdem gibt es nicht einmal einen Umrechnungsschlüssel, der einer Base eine bestimmte Anzahl dargestellte Krieger zuordnen würde. Grob geschätzt sind an gegnerischen Aufeinandertreffen nach diesen Regeln etwa einige hundert Mann pro Seite bis zu wenigen tausend insgesamt beteiligt. Mit Kriegspfad können historische Begegnungen nachgespielt werden, aber auch rein theoretische Treffen mit gleichstarken Gegnern, oder aber Szenarien mit ungleichstarken Kräften, aber vorgegebenen Gewinnbedingungen.

Diese Regeln gestatten ein zügiges Spiel mit realistischen Bedingungen und Ergebnissen. Bestehende Figurensammlungen brauchen nicht umbasiert zu werden. Eine Partie mit mehreren hundert Figuren dauert etwa 2 bis 3 Stunden. Nach ein paar Spielen werden die Regelmechanismen so geläufig, dass nur noch ab und zu Zahlenwerte nachgeschaut werden müssen und die Spieler sich voll dem Geschehen auf dem Tisch widmen können.

Wildwestfiguren werden von zahlreichen Herstellern in verschiedenen Grössen angeboten. Eine aktuelle Liste von Indianerfiguren aufzuführen setzt umfangreiches Nachbessern voraus. Im Internet gibt’s aber zahlreiche Foren, die Einsteiger gern individuell beraten:

www.tiny-soldiers.com oder www.sweetwater-forum.de – um nur zwei davon zu nennen.

Anmerkung des Übersetzers
Der deutschsprachige Raum wird von den meist englischsprachigen Regelschreibern immer noch als Pampa angesehen. Eine ganze Generation deutschsprachiger DBX-Tabletopspieler grübelt nach dem Erscheinen einer neuen Regelversion über deren Bedeutung nach. Aber die britische Urfassung macht jeweils auch den englisch Sprechenden anderer Länder zu schaffen.

Nichts ahnend habe ich mit der Lektüre der vorliegenden Regeln begonnen, musste aber schon nach wenigen Sätzen feststellen, dass sich die hier verwendete Sprache nicht minder umständlich anhört. Dazu kommt, dass der Autor in Scharmützelspielen viel bewanderter zu sein scheint, als in der Verwendung von Truppenkörpern. Um das Geschriebene auch Übermorgen noch nachvollziehen zu können, habe ich beschlossen, die deutsche Bedeutung der folgenden Texte in meinen PC zu tippen.

DBX-Spieler werden sich an neue Mechanismen gewöhnen müssen, Truppenbewegungen werden zeitlich unberechenbarer. Die Einheiten beider Spieler werden jeweils abwechselnd in derselben Runde bewegt. Schaden durch Beschuss oder Nahkampf wird erlitten, nicht etwa durch pures Würfelglück abgewehrt.

Erst mit der Zeit wird sich wohl zeigen, ob sich die hier verwendeten Mechanismen bewähren und auch durchsetzen können. Sollten den englischen Originalregeln entscheidende Änderungen beigefügt werden, werden sie nachträglich auch in dieser Übersetzung erscheinen.

Einige Grafiken sind jenen von: www.juniorgeneral.org nachempfunden.

Spielzubehör

Um die Kampftruppen darzustellen, werden passende, bemalte und basierte Figuren benötigt. Am besten sind Figuren, welche über die passende Ausrüstung und Bewaffnung verfügen. Bannerträger, Musiker, Offiziere oder andere besondere Figurentypen sind für den Spielablauf nicht von besonderer Bedeutung; ihre Darstellung wird den einzelnen Spielern überlassen. Die Figuren sollten auf Basen mit derselben Frontbreite zu Elementen gruppiert werden. Figuren, die im Spielverlauf beritten und abgestiegen eingesetzt werden, sollten in beiden Varianten zur Verfügung stehen, alle andern brauchen nicht doppelt vorhanden zu sein. Die Frontbreite ist eigentlich nicht wichtig; von entscheidender Bedeutung ist, dass die Armeen beider Spieler die gleiche Frontbreite aufweisen. Bei Verwendung von 25-/28-mm-Figuren wird eine Frontbreite von 60 mm vorgeschlagen. Basentiefen sind nicht entscheidend; 30 mm für Fussvolk, 50 mm für Berittene und 60 mm für Artillerie sollten ausreichen. Für 15-mm-Figuren beträgt die Basenbreite 40 mm, Basentiefe für Fussvolk 20 mm, für Berittene 30 mm und für Artillerie quadratische Basen.

Bereits vorhandene Figuren, die für Scharmützelspiele einzeln basiert sind, können mit den passenden Unterlegbasen versehen werden. Im Gegensatz zu Scharmützelspielen zählt hier die Gruppe auf einer Base und nicht die einzelne Figur.
Die Anzahl Figuren auf den Basen soll die einzelnen Truppentypen voneinander unterscheiden: 2-3 Figuren für Plänkler, Stammeskrieger und Berittene, 3-4 Figuren für reguläre Truppen und 1 Geschütz mit 2-4 Artilleristen. Artillerie gilt immer als Einheit, Bedienung und Geschütz. Ein Befehlshaber kann als Einzelfigur oder im Verbund mit Gefolge (Fahnenträger, Musiker usw.) basiert sein, muss aber klar als Befehlshaber erkennbar sein. Häuptlinge können von Medizinmännern, Squaws usw. umgeben sein.
Gespielt wird auf einer rechteckigen Fläche von 180 x 120 cm bei Verwendung von 25-/28-mm-Figuren. Wer Figuren von 15 mm Grösse oder kleiner verwendet, sollte Spielflächen von 120 x 60 cm oder 120 X 80 cm benützen.
Um ein Spiel attraktiver zu gestalten, sollten vielfältige Geländestücke vorhanden sein. Die ebene Spielfläche entspricht durchschnittlich ebenem Gelände, das ein zügiges Vorwärtskommen und eine ungehinderte Sichtweite gestattet. Trotzdem handelt es sich nicht um eine völlig flache Ebene ohne Deckung. Mulden und Bodenwellen können die Sicht beeinträchtigen, und Gebüsch oder hohes Gras können Plänklern Verstecke bieten, sogar in diesem „offenen“ Gelände. Dies sollte man bedenken, wenn man in der Ebene scheinbar einfache Ziele verfehlt. Solche Kleinsthindernisse brauchen jedoch nicht als Geländestücke dargestellt zu werden. Grössere Geländemerkmale hingegen beeinträchtigen den Spielverlauf und werden deshalb dargestellt. Die Geländetypen und ihre Grössen werden im Kapitel „Gelände“ näher beschrieben.

Ausser für „Beschuss“ werden in allen Spielsituationen normale 6-seitige Würfel (W6) verwendet.  Für „Beschuss“ werden 20-seitige Würfel (W20) verwendet. Die Spieler sollten über 4-5 Würfel von jeder Sorte verfügen.
Massstäbe: in Inches “ für 25-/28-mm-Figuren, in Zentimeter cm für 15-mm-Figuren. Alle Masse in den Regeln sind in Inches angegeben. Für 15-mm-Figuren gilt: 1“ = 1 cm. Entfernungen auf der Spielfläche dürfen jederzeit nachgemessen werden.
Um den momentanen Zustand von Einheiten darzustellen, werden Marker verwendet. Als Marker können Plättchen aus Kunststoff oder Pappe oder auch separate Würfel mit ihren Augenzahlen verwendet werden. Wer möchte, kann auch Figuren von Todesopfern als Marker verwenden.
Organisation und Befehlsstruktur
Wie in der Realität werden Kampfgruppen in kleinere, von Unterführern geführte Gruppen unterteilt. Nach diesen Regeln wird die Befehlsstruktur stark stilisiert, so dass keine geschriebenen Befehle benötigt werden. Die Auswirkungen von Befehlen werden durch zufällige Würfelresultate dargestellt, um so die Qualität der Befehlsausführung anzuzeigen, beispielsweise den Mechanismus der zufälligen Bewegungsweite. Um festzuhalten, wo sich versteckte Truppen befinden oder wann Verstärkung eintrifft, sind vor Spielbeginn kurze Notizen notwendig.
Wo keine strikten Bewegungsregeln gelten, besteht das Hauptproblem in der Interpretation der Abläufe, im Sinne von: „Wenn du das machst, werde ich jenes machen!“ Der hier verwendete abwechslungsweise Bewegungsablauf verhindert, dass die eine Seite alle ihre Einheiten vor dem Gegner bewegen muss. So wird auch die Wechselwirkung von Schlachten realistisch dargestellt und in Phasen von Aktion und Reaktion unterteilt. Man kann das Beste aus diesen Regeln herausholen, wenn man nicht alle Bewegungen als gleichzeitig betrachtet, sondern abwägt, welche Einheiten zuerst zu bewegen sind und welche man zurückhalten sollte, um die Reaktion des Gegners abzuwarten. Problematisch ist dabei die umfassende Sichtweise (Überblick) des Spielers einerseits und eingeschränkte Sicht der Truppen auf dem Spielfeld andererseits. Um den Wissensstand der Spieler und ihrer Truppen anzugleichen, wird angenommen, dass alle Truppen auf dem Tisch – ausser jenen im Hinterhalt wie zuvor notiert – vom Gegner wahrgenommen werden können, sei es durch Späher, Kriegsgeschrei oder Schlachtenlärm. Deshalb können Einheiten auch ohne direkten Sichtkontakt zum Gegner in seine Richtung bewegt werden.
Einheitstypen und Grössen
Alle kämpfenden Figuren und Modelle werden auf Basen geklebt. Die jeweilige Figurenanzahl auf Basen wurde bereits erwähnt. Einheiten bestehen normalerweise aus 2-8 Elementen. Ausnahmen bilden Häuptlinge, Offiziere, Kundschafter und Artillerie. Diese handeln alle als selbständige Einheiten. Eigentlich ist die Zahl der Einheiten nicht eingeschränkt, aber ein zu grosses Heer ist schwieriger zu befehligen. Verfügt eine Seite über wesentlich mehr Einheiten, hat sie zu grosse Vorteile im Kampf. Die empfohlenen Mindest- bzw. Höchstzahlen der Heere hängen vom jeweiligen Szenario ab und sind unter „Szenarien“ aufgelistet.
Elemente von Mehrbasen-Einheiten müssen von Spielbeginn an beieinander bleiben und dürfen sich nur bis zu einer vorgeschriebenen Distanz voneinander entfernen. Es darf auch keinen grösseren Zwischenraum als diese vorgeschriebene Distanz in der Einheit selber geben. Beispielsweise darf sich die Einheit nicht in zwei getrennt agierende Gruppen aufteilen, auch wenn diese die vorgeschriebene Distanz einhalten würden. Wenn Einheiten durch Verluste unter Beschuss gespalten werden, müssen sie sich in der nächsten Bewegungsphase wieder zu vereinen versuchen. Wenn die Einheit nicht bewegt wird, müssen die Elemente jedoch nicht aufschliessen. Natürlich ist es oft ratsam, dass sich die Elemente einer Einheit nah beieinander befinden, zum Beispiel um die Feuerkraft zu vereinen oder um zu verhindern, dass die Einheit vom Gegner auseinander gerissen wird oder auch, um numerische Überlegenheit zu behalten. Die Maximalabstände zwischen den Elementen der Einheit sind vom Truppentyp abhängig:
	Plänkler, berittene Krieger, Fussvolk in Gräben oder hinter Befestigungen
	4“

	Reguläre vor 1840
	1“

	alle übrigen Truppen
	2“


Häuptlinge und Befehlsstruktur
Bei den Indianern zeichnete sich ein Häuptling mehr durch seine Persönlichkeit aus als bloss durch eine militärische Vorgesetztenfunktion. Dazu kam, dass die meisten Streitkräfte im Grenzland – egal ob Rote oder Weisse – kaum aus mehr Männern als einige Regimenter oder der entsprechenden Anzahl Kriegern bestanden. Deswegen gelten nach diesen Regeln die gleichen Befehlsstrukturen für beide Seiten, reguläre Truppen und Stammeskrieger. Eine Streifkraft kann aber als diszipliniert eingestuft werden, wenn ihre Vorgehensweise auf dem Schlachtfeld dem auch entspricht. Auch den bestgeführten Indianerbanden fehlte jegliche Disziplin und formale Befehlsgewalt, so dass nur europäische Streitkräfte, US-Truppen und Mexikaner von diesem Attribut profitieren konnten. Und nicht einmal diese galten alle als diszipliniert, denn auch einige Siedlermilizen waren kaum besser kontrollierbar als die so genannten „Wilden“, gegen die sie kämpften.
„Disziplin“ bezieht sich eher auf die Streitkraft als auf den Befehlshaber. Einige Befehlshaber jedoch konnten ihre Männer gut befehligen und motivieren, unabhängig davon, ob die Armee als diszipliniert galt oder nicht. Solche Befehlshaber werden als aussergewöhnlich bezeichnet und geniessen einige Vorteile der Befehlsführung und Motivation ihrer Einheiten. Andererseits gab es während den Indianerkriegen auch völlig überforderte Befehlshaber, die man schlicht nur als unfähig bezeichnen konnte.

Ein Häuptling kann entweder gesondert oder mit andern Figuren auf einem Element dargestellt werden. Einzeln basiert geniesst er mehr Flexibilität, ist aber andererseits auch anfälliger für gegnerische Angriffe. Er kann als irgendein Truppentyp, der für die entsprechende Armeeliste gültig ist, dargestellt werden, zählt aber nicht zum Maximum der erlaubten Einheiten. Auf einer Einheitsbase gilt er mit den anderen Figuren zusammen als ein kämpfendes Element, kann aber je nach Liste anders bewaffnet sein. Dieses Element bewegt sich und kämpft wie jedes Element dieses Typs mit der entsprechenden Bewaffnung und kostet gleich viele Punkte.
Ein einzeln basierter Häuptling oder Befehlshaber wird wie alle andern Elemente in der Bewegungsphase bewegt. Er kann normal beschossen und getötet werden, gilt aber nicht als vorrangiges Beschussziel, ausser wenn er den Nahkampf anführt. Da seine Befehlsfunktionen ihn zu gewissen Risiken zwingen, werden gegnerische Truppen danach trachten, ihn nach Möglichkeit anzugreifen. Beim Verlust eines Befehlshabers drängt sich für die Einheiten in Sichtweite ein Moraltest auf, und die Armee muss von da an ohne die Funktionen eines Befehlshabers weiter kämpfen.
Zu den Aufgaben eines Befehlshabers zählen die Durchsetzung seiner Befehle bei seinen Truppen, sie im Kampf zu ermuntern und anzufeuern und notfalls demoralisierte Truppen wieder zu sammeln und neu anzuspornen. In einigen Fällen genügt den Truppen der Sichtkontakt mit dem Befehlshaber, in andern Fällen wird seine Anwesenheit in der betroffenen Einheit benötigt. Das Vorhaben des Befehlshabers ist von der Entfernung zur Einheit abhängig:
	Wiederholung eines Bewegungswurfes oder Ignorieren des Moraltests (nur bei disziplinierten Armeen und aussergewöhnlichen Befehlshabern)
	12“

	anfeuern im Nahkampf
	2“

	Sammeln von demoralisierten Einheiten
	4“


Ein unfähiger Befehlshaber verfügt über keine solchen Einflussmöglichkeiten. Er gilt als normales Element seines Truppentyps, braucht aber nicht als kämpfendes Element dargestellt zu werden und kann selbständig dargestellt werden. Trotzdem beeinflusst der Verlust eines unfähigen Befehlshabers die Moral seiner Truppen.
Truppentypen und Bewaffnung
Die Figuren und deren Bewaffnung werden in verschiedene Truppentypen unterteilt, je nach Durchschlagskraft und Kampfweise. Unterschieden werden folgende Truppentypen:

Fussvolk
Kämpfer zu Fuss werden in 3 Kategorien unterteilt, je nach Ausbildung und Erfahrung.
Reguläre sind nach europäischem Stil bewaffnete und ausgebildete Männer, die in geschlossener Ordnung meistens mit aufgepflanztem Bajonett kämpfen. Im Verlauf des 19. Jahrhunderts wurden die Formationen zusehends lockerer. Obwohl die Einheiten weiter als geschlossene Verbände kämpften, konnten abkommandierte Plänklerscharen zuweilen vorne ausschwärmen. Geschossen wurde weiterhin vor allem in Salven.
Plänkler sind Männer mit einer zusätzlichen Nahkampfausbildung nach europäischem Muster, aber auch unausgebildete Waldläufer. Dazu gehören Ranger, Scharfschützen und Einheiten, die dazu abkommandiert wurden, die regulären Truppen wegen der besonderen Bedingungen im Indianergebiet zu unterstützen, sowie abgestiegene Reiterei und hastig aufgestellte Siedlerbanden, deren lose Scharen eher der mangelnden Ausbildung als einer gewollten Absicht entsprachen.
Krieger beinhalten alle eingeborenen Indianer, die nach traditioneller Art zu Fuss kämpften. Vor der weitgehenden Gewöhnung an die Gewehre und Pferde der Weissen kämpften viele Stämme in dichter Ordnung hinter Schilden und versuchten, ihre Feinde frontal anzugreifen in einer Art, die den damaligen Europäern ähnlich war. Ab der Mitte des 18. Jahrhunderts übernahmen sie den lockereren Kampfstil ähnlich jenem der Plänkler. Dieser beeinflusste wiederum die Kampfweise der Weissen.
Berittene
Berittene werden ebenfalls in 3 Kategorien unterteilt.

Berittenes Fussvolk beinhaltet einfach Fussvolk, das auf Pferden oder Maultieren in die Schlacht reitet, dort aber zu Fuss kämpft. Dazu gehören sowohl Reguläre als auch Plänkler, die sich beritten schneller fortbewegen als abgesessen.
Reiterei entsprach in Amerika den europäischen Dragonern, die sowohl beritten als auch abgesessen zu kämpfen vermochten. Sie waren normalerweise mit Schusswaffen bewaffnet, die auch zu Pferd – wenn auch mit beschränkter Reichweite – abgefeuert werden konnten. Zusätzlich waren sie manchmal mit Säbeln bewaffnet oder wie die Spanier und Mexikaner mit Lanze für den berittenen Nahkampf. Berittene gelten immer als Plänkler, wenn sie abgesessen sind.
Berittene Krieger sind Eingeborene zu Pferd, oft hervorragende Reiter. Abgesessen kämpfen sie wie Krieger.

Berittenes Fussvolk muss für den Kampf immer absteigen, aber Reiterei und berittene Krieger können sowohl zu Pferd als auch zu Fuss kämpfen. Berittene Truppen können zu Beginn einer Bewegungsphase ohne Punktverlust absteigen und gelten in dieser Runde als abgesessen. Um wieder aufzusitzen, dürfen sie eine volle Runde lang weder bewegt werden noch schiessen. Währenddessen zählen sie für gegnerischen Beschuss als berittene Ziele, zum Beispiel wenn es um den Nutzen von Deckung geht; im Nahkampf zählen sie als Fussvolk. Nach diesen Regeln werden die wartenden Reittiere ignoriert, aber Einheiten, die sich im Nahkampf befinden, können weder auf- noch absteigen.
Besondere Eigenschaften

Manche Kämpfer, ob beritten oder zu Fuss, können näher definiert werden über den Grad ihrer Moral oder Ausbildung. Tapfer sind Truppen, die im Nahkampf besonders wagemutig auftreten oder ungerührt hohe Verluste einstecken. Diese Einstufung gilt nicht allgemein, sondern bezieht sich eher auf die Norm eines bestimmten Truppentyps. Wegen ihrer geringen Mannstärke zögerten die meisten Indianer, hohe Verluste hinzunehmen, und auch viele weisse Siedler kämpften nur für Land oder Gold und gingen deshalb auch keine unnötigen Risiken ein. Trotzdem waren viele Truppen zäher, als man annehmen könnte. Von Regulären wurde natürlich mehr Widerstandskraft dem Feind gegenüber erwartet, so dass nur wirklich hervorragende Leistungen als tapfer bezeichnet werden konnten. Flink ist eine Eigenschaft, die Indianern mit besonderen Reitkünsten oder hervorragenden Läufern vorbehalten ist. Krieger eines bestimmten Stammes konnten zu Fuss oder beritten als flink gelten, aber normalerweise nicht in beiden Fällen. Wenn sie zu Fuss und beritten als flink gelten sollen, müssen für beides Punkte ausgegeben werden. Milizen bezeichnet Truppen, in denen unterdurchschnittlich schwache Kämpfer waren, unabhängig davon, ob wegen mangelnder Ausbildung, fehlender Kampferfahrung, schlechter Ausrüstung oder fehlender Motivation.
Im 18. Jahrhundert schützten manche Prärie- oder Rocky Mountains-Stämme ihre Pferde mit Rüstungen aus Häuten oder Fellen, beschichtet mit geklebtem Sand. Diese und spanische Reiter in Texas und Neu-Mexiko, die auch Lederharnische verwendeten, werden als auf bewehrten Pferden eingestuft. Diese Rüstungen schützten die Pferde vor Pfeilen, waren aber nutzlos gegen Feuerwaffen. Sie wurden wegen der eingeschränkten Bewegungsfreiheit im Sattel später nicht mehr verwendet.
Zusätzlich können einige Truppentypen als ungeübt oder Scharfschützen bezeichnet werden, abhängig von ihrer Fertigkeit im Gebrauch von Feuerwaffen. Ungeübt sind Einheiten mit wenig Erfahrung, die deshalb nur auf kurze Distanz treffen. Scharfschützen dagegen sind ausgezeichnete Schützen mit überragender Treffsicherheit. Aber entgegengesetzt zu den Heldensagen waren nicht alle Grenzkämpfer Scharfschützen. Von allen indianischen Bogenschützen wird angenommen, dass sie ausgezeichnete Schützen waren, aber Indianer mit Musketen gelten als ungeübt, weil sie schlechten Zugang zu Pulver hatten und ihre Fähigkeiten zu wenig vervollkommnen konnten.
Kundschafter
Indianer auf dem Kriegspfad hatten jeweils einige Kundschafter – manchmal mit Wolfsfellen oder ähnlichem getarnt – dabei. Deren Aufgabe war, die Gegend zu erkunden. Auch die Weissen lernten diese Fähigkeiten zu schätzen und setzten befriedete Indianer ein. Jede Armee kann einen Kundschafter einsetzen, der wie jedes andere Element Punkte kostet. Seine Aufgabe besteht im Aufspüren gegnerischer Hinterhalte und andere versteckte Gefahren und darin, die Truppen durch unwegsames Gelände zu führen. Da ein Kundschafter unabhängig vorgeht, wird er quasi als Einzelbasen-Einheit betrachtet, zählt aber nicht zur vorgegebenen Höchstzahl von Einheiten der betreffenden Armee. Ein Kundschafter kann zu Fuss oder beritten dargestellt werden, was sich aber nicht auf seine Bewegungsfähigkeit auswirkt. Man nimmt an, dass er ein Pferd zur Verfügung hat, wenn er eines braucht, aber bei Bedarf absteigen kann. In der Bewegungstabelle ist seine Bewegungsweite gesondert aufgeführt, im Nahkampf und bei Beschuss gilt er als Plänkler mit einer Waffe gemäss der entsprechenden Armeeliste, und er hat die üblichen Moraltests zu bestehen.
Ein Kundschafter entdeckt unweigerlich auf 4“ Entfernung im Hinterhalt liegende Gegner, anstelle der üblichen 2“ Entfernung. Deshalb müssen versteckte Truppen, die sich während der Bewegung des Kundschafters irgendwo innerhalb dieser 4“ befinden, sofort auf die Spielfläche aufgestellt werden. Auch wenn kein Sichtkontakt mit dem Kundschafter besteht, bemerkt dieser deren Anwesenheit: anhand von Geräuschen, Geruch, Spuren oder aufgescheuchter Vögel. Innerhalb von 12“ in seiner Umgebung dürfen keine verspätet eintreffenden Truppen aufgestellt werden. Führt der Kundschafter eine Kolonne (ein Element breit hintereinander) desselben Truppentyps an, wird die Kolonne nicht durch Auswirkungen vom Gelände auf ihre Bewegung beeinträchtigt.
Bewaffnung
Truppen werden auch nach ihrer Bewaffnung eingeteilt. Normalerweise werden die Truppen alle gleich bewaffnet, aber Krieger können zum Beispiel mit Bogen und Gewehren verschiedener Typen ausgestattet sein. Während den 1860er Jahren kann US-Infanterie ihre Flankenkompanien mit Hinterladern ausrüsten, während der Rest immer noch über Vorderlader verfügt. Das kann dargestellt werden, indem einige Basen einer Einheit mit Vorderladern ausgerüstet ist, der Rest mit Hinterladern, aber pro Base nur ein Typ verwendet wird. Die nach diesen Regeln verwendeten Schusswaffen werden folgendermassen eingeteilt:
Bogen: Seit jeher war der Bogen die häufigste Waffe der eingeborenen Stämme. Mit der Ankunft der Weissen begann von Osten her durch den Handel mit Europäern die Verdrängung der Bogen durch Feuerwaffen. Die Schussrate von Bogen war viel höher als diejenige von Vorderladern. Indianer waren Berichten zufolge seit jeher gute Bogenschützen, die mit ihren Pfeilen grossen Schaden anrichteten. Musketen waren jedoch teuer, Pulver oft schwer erhältlich, und der verursachte Lärm und Pulverdampf war unvereinbar mit der von den Indianern bevorzugten Überraschungstaktik. Der anfängliche Überraschungseffekt bei Stämmen, welche das erste Mal Feuerwaffen ausgesetzt waren, war schnell vorüber und danach wirkungslos. Da jedoch Feuerwaffen bei den Eingeborenen auch als Statussymbol galten, fiel es ihnen nicht schwer, diese den Bogen vorzuziehen. Zudem waren die Indianer des 17. Jahrhunderts häufig mit Fellen oder Häuten bekleidet, welche einem Pfeil mehr Widerstand boten als eine durchdringende Kugel. Ausserdem hatten Gewehre eine grössere Reichweite als die einfachen Indianerbogen, die eigentlich als Jagdwaffe auf kurze Entfernung gedacht waren. Im Gegensatz zu einem Mann, der von einem Pfeil getroffen wurde, konnte ein von einer Kugel getroffener Mann nicht mehr weiter kämpfen. Im 19. Jahrhundert war der Bogen vor allem bei einfachen Kriegern verbreitet und bei den berittenen Prärieindianern, die ihn handlicher fanden als die langen Musketen.
Vorderladermusketen: Die glatten Vorderladermusketen bildeten im 18. Jahrhundert die Standard-Waffe der Europäer und blieben in der US-Armee verbreitet bis in die 1850er Jahre. Solche Steinschlosswaffen waren auch unter den Indianern am meisten verbreitet, auch dann noch, als bereits neuere Gewehrtypen verwendet wurden. Sie konnten nur langsam nachgeladen werden, schossen nicht weit und dazu ungenau, hatten aber den Vorteil, dass mit ihnen ausser Kugeln alles Mögliche verschossen werden konnte mit dem Effekt einer Schrotflinte.
Gezogene Musketen: Dies beinhaltet Waffen wie die Pennsylvania- der Kentucky-Gewehre des späten 18. Jahrhunderts oder die Enfield- oder Springfield, die in den 1850er Jahren aufkamen. Da diese Waffen zu umständlich zum Nachladen waren, wurden sie hauptsächlich von Scharfschützen eingesetzt. Mit dem Enfield-Gewehr und seinen Varianten und ihren kleineren zylindrischen Geschossen wurde der Ladevorgang vereinfacht. Theoretisch vergrösserte sich ihre Reichweite auf bis zu 600 Yard, aber ein durchschnittlicher Schütze hatte fast keine Chance, auf diese Entfernung etwas zu treffen. Ausserdem musste die Waffe immer noch von vorn geladen und blieb deshalb langsam.
Vorderladerkarabiner: Solche Waffen, ob gezogen oder glatt, verfügten über verkürzte Läufe, was ihre Reichweite einschränkte, und wurden vor allem von berittenen Truppen bis zum Ende des amerikanischen Bürgerkriegs eingesetzt.
Hinterladergewehre: Ein Gewehr von hinten zu laden geht schneller, als wenn die Ladung von vorn durch den Lauf gerammt werden muss. Auch während einer Bewegung oder im Liegen kann nachgeladen werden, so dass dieser Gewehrtyp die Schlachtfelder völlig veränderte. Erste Modelle kamen in den 1860er Jahren auf, wurden aber erst nach dem amerikanischen Bürgerkrieg zur Standard-Waffe. Zur selben Zeit konnten die westlichen Stämme von Händlern auch solche Waffen besorgen und waren den Weissen eine Zeit lang ebenbürtig.
Hinterladerkarabiner: Von einigen Hinterladergewehren wurden auch Versionen mit verkürzten Läufen hergestellt wie die bekannte Sharp. Mit diesen wurden kleinere Patronen verschossen, was deren Reichweite verkürzte. Sie wurden wegen ihrer Handlichkeit wie ihre Vorderlader-Vorgänger vor allem von berittenen Truppen eingesetzt.
Repetierwaffen: Dazu gehören Spencer, Henry und Winchester, die durch Hebelwirkung von einem Magazin Patronen nachluden. Sie hatten eine weitaus höhere Schussrate als Hinterladerwaffen, waren aber auf weite Entfernung nicht viel wirksamer als Karabiner.

Pistolen und Schrotflinten: Die altmodischen einschüssigen Vorderladerpistolen des 18. und frühen 19. Jahrhunderts waren unzuverlässig, schwierig nachzuladen und schossen nicht weit. Ihre Wirkung konnten sie nur auf kürzeste Entfernung entfalten und wurden unmittelbar vor dem Nahkampf abgefeuert. Deshalb gelten sie nach diesen Regeln als blosse Nahkampfwaffe. Mehrkammerpistolen (Revolver) wie der berühmte Colt hatten eine viel grössere Wirkung, vor allem bei berittenen Truppen wie unter anderem den legendären Texas-Rangern. Sie wurden auch an Artilleristen ausgegeben und als Zweitwaffe von Offizieren verwendet. Ihre geringe Reichweite machte sie jedoch ungeeignet für Fussvolk. Schrotflinten hatten ähnliche Vor- und Nachteile, waren bei Postkutschen-Begleitern beliebt und bei der Reiterei der Südstaaten weit verbreitet.
Doppelbewaffnung: Üblicherweise gilt ein Element als mit nur einer Art von Feuerwaffen bestückt, aber es gibt Ausnahmen. Krieger können sowohl Bogen als auch eine passende Feuerwaffe mitführen, und berittene Truppen des 19. Jahrhunderts können mit Karabinern und Revolvern oder Schrotflinten bewaffnet sein. Doppelt Bewaffnete können unabhängig davon, ob beritten oder abgesessen, eine der beiden Waffen einsetzen, aber nicht beide gleichzeitig in derselben Runde. Ein Element kann den Bonus jeder vorhandenen Feuerwaffe im Nahkampf verrechnen, unabhängig davon, ob es diese in der vorherigen Beschussphase eingesetzt hat oder nicht.
Feldgeschütze
Diese Regeln umfassen alle Geschütze wie Haubitzen oder Mörser, die für Expeditionen in die Wildnis leicht genug waren. Dazu zählen die meisten kleineren Geschütze wie 3- und 6-Pfünder, aber auch 12-Pfünder-Kanonen „Napoleon“, welche die US-Armee nach 1857 einführte. Diese waren im Westen besonders erfolgreich gegen die Indianer, unter denen sie zusätzlich zum Einschlag wegen ihrer Detonation Schrecken verbreiteten. Geschütze mit glattem Lauf werden als leicht oder mittelschwer eingestuft. Ausserdem gab es ab der zweiten Hälfte des 19. Jahrhunderts Geschütze mit gezogenem Lauf mit etwas grösserer Reichweite.
Grundsätzlich schiesst ein Artillerie-Element auf ein bestimmtes gegnerisches Element wie alle übrigen Schusswaffen. Als Munition gelten massive Kugeln, Kanonenkugeln, Schrapnell-Munition und Kartätschen, deren Wirkung aber nach diesen Regeln vereinheitlicht werden kann. Es wird vorweg genommen, dass die Artilleristen jeweils die Geschosse mit der grössten Wirkung einsetzten.
Maschinengewehre: In den 1860er Jahren kamen erste mehrläufige Modelle auf, die schneller als alle damaligen Schusswaffen feuern konnten. Das wohl bekannteste war das Gatling MG, das nach dem Bürgerkrieg gegen noch verbleibende Indianer eingesetzt wurde. Um die 1880er Jahre kam das kleinkalibrige Hochkiss MG auf mit einer ähnlichen Wirkung nach diesen Regeln. Die Wirkung dieser Waffen war verheerend, aber es wurden nur wenige Waffen gegen Einheimische eingesetzt. Durch die Montage auf gewöhnliche Artillerie-Lafetten waren die MG’s gleich unbeweglich wie Feldgeschütze, hatten dazu eine geringere Reichweite und waren sehr anfällig für Ladehemmungen. Die wohl berühmtesten Gatling MG’s waren jene, die General Custer wegen ihrer Unbeweglichkeit auf seine Little Big Horn-Expedition nicht mitnehmen wollte.
Meistens werden in diesen Regeln Maschinengewehre wie Feldgeschütze behandelt. Da sie sich aber im späten 19. Jahrhundert noch im Entwicklungsstadium befanden, unterliegen sie bestimmten Ladehemmungen. Bei einer gewürfelten 1 auf W20 tritt eine Ladehemmung auf, so dass in dieser Runde nichts getroffen werden kann, unabhängig von den andern Würfen. In der nächsten Runde wird wie üblich gewürfelt ohne Ladehemmung bis zur nächsten gewürfelten 1.
Planwagen
Reguläre oder Siedler-Kampftruppen können von Ochsen, Pferden oder Maultieren gezogene Planwagen dabei haben. Die Wagenkolonnen konnten gegen Angriffe im Notfall zu einer kreisförmigen Wagenburg zusammengezogen werden. Auf dem Spieltisch werden solche vorübergehende Festungen zu einem ausgezeichneten Blickfang. Normalerweise werden Wagenburgen schon bei Spielbeginn aufgestellt, so wie es das jeweilige Szenario vorsieht. Nach den Regeln wird eine einmal aufgestellte Wagenburg im Spielverlauf nicht wieder zur Weiterfahrt in Kolonnen eingereiht.
Eine Wagenkolonne kann bis zu 10 Wagen enthalten, die wie kämpfende Elemente Punkte kosten. Wagen brauchen nicht unbedingt basiert zu werden, falls doch, dann zum Beispiel nach dem DBX-üblichen Standard. Die ganze Wagenkolonne gilt als ausgeplündert, wenn sich am Ende einer beliebigen Runde keine Verteidigerelemente mehr im Basenkontakt befinden, dafür aber mindestens ein Angreiferelement.
[image: image4.png]



Boote oder Kanus
Wenn sich auf dem Spielfeld ein Fluss oder ein See befindet, kann jede Kampftruppe ausser den Stämmen der Ebene, Rocky Mountains südwestlichen Indianern ohne zusätzliche Punktkosten genügend Boote oder Kanus aufstellen, um einige oder alle Elemente zu transportieren. Jedes Boot kann bis zu 4 Elemente Fussvolk befördern oder ein Element Artillerie oder berittene Truppen. Krieger oder Plänkler können während der Fahrt schiessen, erleiden dabei aber Abzüge wegen Schiessens während der Bewegung. Flussabwärts bewegen sich Boote bis 4 W6 Einheiten weit, flussaufwärts, beim Queren oder auf einem See ohne Strömung 2 W6 Einheiten pro Runde. Ein Boot kann pro 3 zurückgelegte Bewegungseinheiten 45° drehen.
Für das Ein- oder Aussteigen wird eine volle Runde ohne Feuern benötigt, An- und Ablegen erfordern keine weiteren Abzüge. Ein Element Krieger oder Plänkler kann ein Kanu von einem Wasserlauf zum andern tragen mit der Bewegungsrate von schwierigem Gelände. Während des Tragens kann ein einzelner Mann seine Schusswaffe nicht benützen oder kämpfen, da aber ein Kanu rasch abgelegt und wieder aufgehoben werden kann, erleidet ein Kanu tragendes Element keinen Abzug im Kampf.
Auf Booten mitfahrende Elemente können als individuelle Ziele beschossen werden. Wenn aber eines aufgrund von Geschütz- oder MG-Feuer vom Spielfeld entfernt werden muss, gilt das Boot als versenkt. Alle an Bord befindlichen Elemente gelten als ertrunken oder zumindest im laufenden Spiel nicht mehr einsatzbereit und werden von der Spielfläche entfernt.

Kriegslisten und psychologische Kriegsführung
Die Indianer verliessen sich eher auf Überraschung und psychologische Kriegsführung, um die Entscheidung zu ihren Gunsten herbeizuführen, und brachten für die Kampfart der Weissen wenig Verständnis auf, wo in ihren Augen etwa gleich starke Gegner auf offenem Feld aufeinander einschlugen. Neben strategischen Überlegungen vertrauten sie ebenso stark auf den Einfluss übernatürlicher Kräfte. Deshalb sind alle folgenden Kriegslisten ausser Verstärkung indianischen Kampftruppen vorbehalten. Auf diese Weise kann der Feuerüberlegenheit der Weissen begegnet werden.
Jede Kriegslist kostet AP’s, und ihre Verwendung muss vor der Geländewahl und der Wahl des Szenarios entschieden werden. Kriegslisten können nur von den Stämmen verwendet werden, in deren Armeeliste sie erwähnt sind. Beide Gegner können jeweils nur eine Kriegslist pro Spiel einsetzen. Wählen beide Spieler die gleiche Kriegslist, hebt sich deren Wirkung ersatzlos auf; werden verschiedene eingesetzt, wirken sie jeweils wie üblich.
Überraschung

Durch ihre überragenden Ortskenntnisse waren die Eingeborenen oft in der Lage, Eindringlinge in Hinterhalte zu locken, und sie konnten dadurch das Kräftegleichgewicht gegen die besser ausgerüsteten, aber unbeholfenen Weissen zu ihren Gunsten beeinflussen. Deshalb kann diese Kriegslist von allen aus Kriegern bestehenden Kampftruppen, egal ob beritten oder zu Fuss, oder jenen mit bis zu 2 verbündeten Plänklern eingesetzt werden. Eine solche Überraschung kostet 40AP. Ausser wenn der Spieler in einem Szenario der Angreifer ist, kann er dank dieser Kriegslist mindestens 4 seiner Einheiten im Hinterhalt aufstellen. Mindestens eine davon kann in der eigenen Spielhälfte versteckt werden, selbst wenn das Szenario sonst keine Hinterhalte gestattet oder deren Aufstellungsgebiet einschränkt.
Kriegsmedizin

Die meisten Stämme glaubten stark an übernatürliche Kräfte, die das Alltagsgeschehen beeinflussen, besonders in kriegerischen Angelegenheiten. Vorkommnisse wie der Schrei einer Eule oder das Halo der Sonne wurden als Omen für Sieg oder Niederlage angesehen, eine nicht christliche Variante von „Glauben macht selig!“ Deshalb versuchten die Häuptlinge, die Moral ihrer Krieger mit der „Offenbarung“ stärkender Träume zu heben oder durch Omen, die allerdings verschiedenartig zu deuten waren. Kriegsmedizin kann von denselben Stämmen verwendet werden, die auch Überraschung einsetzen können, und kostet 25AP. Um Kriegsmedizin einzusetzen, wird zu Beginn der ersten Runde mit W6 gewürfelt. Die Auswirkungen gemäss folgender Tabelle werden befolgt, auch wenn sie nicht vorteilhaft sind:
	1
	Schlechte Medizin! Ein für den Stamm heiliges Tier preschte in Panik in Richtung des eigenen Dorfes. Jede Kriegereinheit muss mit W6 würfeln, um zu prüfen, ob sie dem Tier folgt oder nicht. Bei einer 1 schert die Einheit aus und bleibt für den Rest der Partie verloren.

	2-4
	Trotz allen nächtlichen Trancen hatte der Häuptling keinen bedeutsamen Traum. Die Medizin hat keine Wirkung für den Spielverlauf.

	5
	Die Erscheinung eines über dem Schlachtfeld kreisenden Adlers beschwingt die Krieger. Alle Kriegereinheiten addieren 1 zu allen benötigten Moralwürfen während der ersten 4 Spielrunden.

	6
	Der Häuptling träumte, dass tote gegnerische Kämpfer vom Himmel ins eigene Lager fielen. Der Grosse Geist verspricht Sieg! Alle Kriegereinheiten ignorieren negative Auswirkungen von Moraltests während der ersten 4 Spielrunden.


Terror

Einige Stämme standen bei ihren Gegnern im Ruf, Furcht erregende grausame Krieger zu sein, was bedeutete, dass ihre Gegner das Schlachtfeld bereits halb geschlagen betraten. Welche Stämme Terror einsetzen konnten, ist jeweils in den Armeelisten vermerkt und kostet 50AP, wenn der Spieler die Kriegslist einsetzen will. In diesem Fall müssen alle gegnerischen Einheiten einen zusätzlichen Moraltest bestehen, wenn sie von Kriegern, die diesen Ruf geniessen, angegriffen oder beschossen werden oder wenn diese direkt auf sie zustürmen.
Wahrsager

Einmal unter gegnerischem Feuer waren die meisten Indianer beherzte Krieger, aber manchmal trieb sie die Verzweiflung dazu, an Wahrsager zu glauben wie der Delaware Neolin, Tecumseh’s Bruder Tenskwatawa oder Wovoka, den Gründer der Ghost Dance-Bewegung. Diese ermutigten sie zu rituellen Geistertänzen, welche die Krieger unverwundbar gegen die Kugeln machen sollten und sie zu fanatischen Kämpfern werden liessen… wenigstens bis offensichtlich wurde, dass die „Medizin“ nicht wirkte. Ein Stamm, der diese Kriegslist einsetzen soll, muss einen Wahrsager dabei haben, der sich bewegt und beschossen wird wie ein Häuptling. Er zählt als Plänkler, kann aber nicht schiessen und wird im Nahkampf unweigerlich getötet. Wie nach dem Tod eines Häuptlings zwingt sich für alle Einheiten innerhalb 24“ ein Moraltest auf. Kriegereinheiten, die sich innerhalb von 24“ des eigenen Wahrsagers befinden, ignorieren die Auswirkungen von Moraltests so lange, bis 3 Elemente vom gegnerischen Feuer (auch Artillerie) vernichtet wurden. Danach oder nach dem Tod des Wahrsagers müssen alle künftigen Moraltests wie üblich bestanden werden. Ein Wahrsager kostet 40AP und kann nur in der Zeitspanne gemäss Armeelisten eingesetzt werden. 
Verstärkung

Es gibt viele historische Gegenbeispiele zum gängigen Hollywood-Klischee, in dem eine belagerte Wagenburg in letzter Minute von der eintreffenden Kavallerie gerettet wird. US-Truppen wurden in den Ebenen oft überrascht und in eine überstürzte Verfolgungsjagd verwickelt, um von einer gegnerischen Übermacht umzingelt zu werden. Dann mussten sie sich jeweils in einer Verteidigungsstellung verschanzen und auf Verstärkung hoffen. Schon im 18. Jahrhundert in den Wäldern des Ostens hing das Überleben von belagerten Siedlern manchmal vom Eintreffen (oder nicht) einer Verstärkung ab. Da bei den Indianern keine strikte Befehlskette vorhanden war, fiel es den Kriegern oft schwer, sich an neue Situationen anzupassen so dass eintreffende Verstärkung ihren Kampfgeist brechen konnte. Sie zogen sich in diesen Fällen zurück, obwohl die Schlacht noch nicht wirklich zu ihren Ungunsten entschieden war. Deshalb bleibt diese Kriegslist den Weissen vorbehalten und kostet 75AP. Diese Punkte stellen die nicht auf dem Spielfeld vorhandene Verstärkung dar. Am Ende jeder Runde, angefangen mit der 5. Runde, würfelt der Spieler mit W6, um zu sehen, ob die Verstärkung eintritt. Bei einer gewürfelten 6 trifft diese ein. Dies bedeutet den sofortigen Sieg für den Verteidiger, wenn die Indianer ihre Siegesbedingungen nicht schon zuvor erfüllt haben.
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Waffen- und Punktwerte

Das ergänzende Punktwertesystem ermöglicht ausgewogene Szenarien. Die Werte bedeuten Armeepunkte (AP) und gelten pro Element, nicht pro einzelne Figur.

	reguläre Truppen, Plänkler
	glatte Musketen oder Bogen
	4

	
	Vorderladergewehre
	7

	
	Hinterladergewehre
	10

	
	Repetiergewehre oder Karabiner
	12

	Krieger
	Bogen und Nahkampfwaffen
	4

	
	glatte Musketen
	6

	
	Bogen und glatte Musketen
	7

	
	Vorderladergewehre
	9

	
	Hinterladergewehre
	12

	
	Repetiergewehre oder Karabiner
	15

	Reiterei
	Vorderladerkarabiner oder Bogen
	8

	
	Hinterladerkarabiner, Revolver oder Schrotflinten
	12

	
	Repetierkarabiner
	15

	Zusatzkosten um Reguläre oder Plänkler zu berittenem Fussvolk aufzurüsten
	+2

	Zusatzkosten um Krieger zu berittenen Kriegern aufzurüsten
	+6

	besondere Eigenschaften
	Milizen mit Hinterlader- oder Repetiergewehren
	-4

	
	Milizen sonst
	-2

	
	Tapfere mit Hinterlader- oder Repetiergewehren
	+4

	
	Tapfere sonst
	+3

	
	Flinke
	+3

	
	ungeübte Schützen mit Hinterlader- / Repetiergewehren
	-4

	
	ungeübte Schützen sonst
	-2

	
	Scharfschützen
	+6

	
	Reiterei oder berittene Krieger auf bewehrten Pferden
	+2

	Zusatzkosten, um Reiterei oder berittene Krieger mit Revolvern auszustatten
	+3

	Zusatzkosten, um Reiterei oder berittene Krieger mit Lanzen auszustatten
	+2

	Artillerie
	leichte Vorderlader
	30

	
	mittelschwere Vorderlader oder leichte gezogene
	48

	
	Maschinengewehre
	36

	Planwagen
	
	15

	Zusatzkosten für eine disziplinierte Streitmacht
	+25

	Zusatzkosten für einen aussergewöhnlichen Befehlshaber
	+25

	Kostenersparnis für einen unfähigen Befehlshaber
	-25

	Kundschafter: Kosten eines Plänklers zu Fuss und Kosten für entsprechende Waffe
	+20


Gelände
Vor dem Abholzen der grossen Wälder und vor dem Umpflügen der Prärien durch die Weissen beeinflussten die Landschaften Nordamerikas alle militärischen Vorhaben. Durch die perfekte Anpassung der Eingeborenen an das Gelände wurden die militärtechnischen Vorteile der Weissen aufgehoben, und die Indianer wurden zu ebenbürtigen Gegnern. Um Schlachten in Nordamerika nachspielen zu können, werden unter anderem typische Geländeformationen der Regionen benötigt. Obwohl diese Regeln keine strikten Vorschriften der Geländegestaltung vorgeben, sollten die Geländemerkmale der jeweils bespielten Region entsprechen. Im Spiel hat das Gelände vor allem Einfluss auf die Bewegungsgeschwindigkeit von Truppen, kann deren Sichtweise einschränken und Deckung gegen feindlichen Beschuss bieten. Die folgenden Geländemerkmale werden unterschieden:
Hügel: Diese werden in zwei Arten aufgeteilt. Niedere Hügel mit sanften Hängen, die die Bewegungsgeschwindigkeit nicht beeinträchtigen, ausser durch darauf wachsende Wälder oder verstreute Felsbrocken, jedoch die Sicht blockieren. Steile Hügel können entweder über die ganze Spielfläche verlaufende Bergfalten sein oder begrenzte schroffe Zinnen oder Grate bilden. Im ersten Fall können sie durchgehend oder durchbrochen sein. Ein steiler Hügel ist auf allen Seiten von steilen Abhängen umgeben. Er hat entweder einen steilen Mittelkamm oder bildet einen Tafelberg mit einer flachen Hochebene. Hügel können zu steil eingestuft werden, um anders auf einem Pfad in einer ein Element breiten Kolonne überquert zu werden. Solche Pfade können nur von Fussvolk oder berittenen Kriegern, die als flink eingestuft sind, benützt werden und gelten als schwieriges Gelände. Steile Hügel zählen generell als schwieriges Gelände ausser für Plänkler und Krieger zu Fuss und blockieren die Sicht wie flache Hügel.
In Tabletop-Spielen ist es sehr mühsam zu bestimmen, wie die Hügel sich auf Sichtlinien auswirken. Der Einfachheit halber werden die Hügel der Länge nach halbiert obwohl sie in Realität viel strukturierter verlaufen. Die so entstandene Höhenlinie grenzt die Sicht über den Kamm ab. Daraus kann abgeleitet werden, dass Punkte, die weiter vom Grat weg sind, normalerweise auch tiefer liegen. Die Sichtweite von zwei Elementen auf einem Hügel kann niemals mehr als 4“ betragen. Elemente auf einer Hochebene, die sich weiter als 2“ von deren Rand befinden, können weder in die Tiefe sehen noch von unten gesehen werden. Der so entstandene tote Winkel erschwert der Artillerie den Beschuss in die Ebene. Die Berechnung der möglichen Ziele eines Geschützes auf einer Hochebene ist wie folgt: Die Entfernung des Geschützes zur Hügelkante plus die Höhe des Hügels, vom Fuss des Hügels in der Ebene aneinandergereiht. Elemente, die näher als diese Entfernung am Hügel sind, befinden sich im toten Winkel der Geschütze.
Wälder: Ein Wald ist ein mit Bäumen bewachsenes Geländestück, umgeben von offenem Gelände. Sein Unterholz bietet genügend Deckungsmöglichkeiten, ist aber nicht dicht genug, um eine Durchquerung zu verunmöglichen. Ein Wald kann als „dicht“ oder „licht“ eingestuft werden. Dichte Wälder waren typisch für tief liegende wasserreiche Gebiete wie zum Beispiel Auenwälder, mit dichten Schlingpflanzen bewachsen, die ein Vorwärtskommen erschwerten. Sie beinhalten auch die sozusagen undurchdringlichen Schilfsümpfe (canebrakes), für welche die südöstlichen Täler einst berüchtigt waren. Im Wald reicht die Sichtweite 1“ weit. Ein lichter Wald in trockenerem Gebiet entstand durch Brandrodung oder Überweidung von Bisons, und er hat dadurch weniger Unterholz. Die Sichtweite reicht hier bis zu 4“. Truppen an beliebigen Waldrändern können ungehindert hinaus sehen, sind aber selber von aussen nur auf 2“ sichtbar oder wenn sie feuern. Sie gelten bei Beschuss als in Deckung. Dichte Wälder gelten als schwieriges Gelände für alle Truppen ausser Plänklern und Kriegern zu Fuss. Lichte Wälder gelten nur für Artillerie, Reguläre und Wagen als schwieriges Gelände. Auf Hügeln kann es lichten Wald, aber keinen dichten Wald geben.
Wildnis: Viele Schlachtfelder, vor allem im Osten des 18. Jahrhunderts, wurden von ausgedehnten unzugänglichen Urwäldern beherrscht, die das Fortkommen und die Verständigung der Weissen ausser auf Strassen und Pfaden fast verunmöglichten. Soll eine Partie in einem solchen Gebiet ausgetragen werden, sollte mindestens die Hälfte der Spielfläche von dieser Geländeart bedeckt sein. Sie kann entweder auf Hügeln oder Marschen vorkommen. Die Sichtlinie bleibt auf 1“ beschränkt. Truppen am Rand können als in Deckung gelten und hinaus sehen wie in Wäldern. Ausser auf Pfaden kann die Wildnis nur von Plänklern oder Kriegern zu Fuss durchquert werden, wobei sie für diese nicht als schwieriges Gelände gilt.
Unebenes Gelände: Dies beinhaltet Geröllhalden sowie Buschland, zu offen, um die Sicht zu behindern, und kann in der Ebene, auf Hügeln oder am Fuss von Canyons vorkommen. Unebenes Gelände gilt für alle Truppen ausser Plänklern, Kriegern zu Fuss oder flinken berittenen Kriegern als schwieriges Gelände. 

Felder: Felder können auf sanften Hügeln, auf Waldlichtungen oder in der Wildnis vorkommen. Sie behindern weder die Bewegung noch die Sicht. Verharrende Truppen können sie jedoch als Deckung benützen, zum Beispiel zwischen hohem Getreide, Mais oder Baumwolle, oder auch in Pflugrinnen. Während indianische Felder meistens uneingezäunt sind, waren die Felder der Weissen meistens von Steinmauern oder Holzzäunen umgeben, wobei Holzzäune die Sicht nicht behinderten. Für Reguläre und Artillerie hingegen, die sie überqueren wollen, gelten sie als schwieriges Gelände. Dabei wird angenommen, dass Berittene darüber hinweg setzen, während Plänkler oder Krieger sie ungehindert passieren können. Artillerie wird den Zaun eher niederwalzen als die Geschütze darüber hinweg zu heben. Steinmauern bieten dem Fussvolk Schutz vor Beschuss und können nicht von Artillerie überquert werden.
Hohes Gras: In den Prärien gab es Gras, das über mannshoch wuchs und dadurch sowohl die Sicht als auch das Fortkommen behinderte. Aber es bot keine Deckung gegen Feuerwaffen auf kurze Entfernung, trotzdem die sich bewegenden Halme die Umrisse verschleierten. In hohem Gras ist das Fortkommen erschwert, und es gilt als schwieriges Gelände. Die Sichtweite reicht bis zu 4“, aber darin versteckte Truppen geniessen keine Deckung gegen Beschuss. Im Hinterhalt darin versteckte Truppen gelten so lange als verborgen, wie sie sich nicht bewegen oder das Feuer eröffnen, und werden erst auf 2“ entdeckt, auch wenn sie sich näher als 2“ vom Geländerand entfernt befinden. Hohes Gras kommt auf Hügeln oder Marschen vor.
Bebautes Gebiet: Die meisten Indianerkriege fanden weit abseits der Zivilisation statt, aber es gab auch feste Indianersiedlungen, und Indianer überfielen gelegentlich auch Siedlungen der Weissen. Zu bebautem Gebiet gehören: Städtchen oder Dörfer, egal ob mit Häusern aus Holz, Stein oder Lehm, aber auch abgelegene ausladende Bauernhöfe. Auf dem Spielfeld kann es durch beliebige Gebäudemodelle dargestellt werden, die jedoch dem Massstab der Figuren nicht entsprechen müssen. Das Geländemerkmal als Ganzes wird als bebautes Gebiet betrachtet, so dass die einzelnen Gebäude verschoben werden können, um Truppen aufzustellen. Innerhalb von bebautem Gelände beträgt die Sichtweite 3“. Truppen, die sich darin innerhalb von 1“ vom Rand entfernt befinden, haben eine ungehinderte Sicht nach draussen, während sie selbst unsichtbar bleiben für Einheiten, die sich mehr als 4“ draussen befinden, ausser sie eröffnen das Feuer. Sie geniessen Deckung bei Beschuss, unabhängig davon, ob sie sich innerhalb von Gebäuden befinden, auf Wegen oder Hauptstrassen. Bebautes Gebiet gilt als schwieriges Gelände für alle Truppentypen ausser Plänklern. Es kann auf sich auf Lichtungen, flachen Hügeln oder einer Hochebene befinden.
Marschen: Marschen stellen sumpfiges Gelände dar und kommen nur in der Ebene vor, können aber mit Wäldern oder Buschwerk der Wildnis bedeckt sein. Die Sichtweite ist nicht eingeschränkt, und sie bieten auch keine Deckung gegen Beschuss. Marschen können nicht von Berittenen, Artillerie oder Wagen durchquert werden und gelten für alle Fusstruppen als schwieriges Gelände. Artillerie ausser MG’s, welche Ziele in Marschen beschiesst, muss vom Wurf mit W20 1 Punkt abziehen, da der weiche Grund die Wirkung der Geschosse beeinträchtigt.
Bäche: Wasserläufe mit bis zu 3“ Weite werden als Bäche bezeichnet. Ein Ende eines Baches muss sich an einer Kante der Spielfläche oder einem Fluss befinden, das andere an einem von beiden oder in einer Marsch. Jede Bewegung, die in einem Bach beginnt oder Truppen über ihn hinwegsetzen soll, gilt als durch schwieriges Gelände ausser für Plänkler und Krieger zu Fuss. Bäche beeinträchtigen die Sicht nicht, aber Truppen, die am Bachufer lauern, geniessen Deckung gegen Beschuss von Truppen am Ufer vor ihnen.
Canyon: Ein Canyon oder eine Schlucht sind Hohlwege mit zwei Steilhängen, die ungefähr parallel im Abstand von 2-6“ verlaufen, am Boden bedeckt mit Felsbrocken. Am Grund kann entweder ein Bach fliessen oder ein Weg verlaufen. Mindestens ein Ende eines Canyons befindet sich am Rand der Spielfläche oder mündet in einen Fluss (falls ein Bach darin fliesst). Nur Truppen innerhalb von 1“ vom Rand können hinein sehen oder von unten gesehen werden, aber die Sicht auf die andere Seite des Canyons wird nicht beeinträchtigt.
Flüsse: Ein Fluss darf nicht unter 3“ breit sein, kann aber auch eine ganze Seitenkante abdecken und fliesst zwischen zwei gegenüber liegenden Kanten der Spielfläche. Sollen darauf Boote eingesetzt werden können, muss während dem Aufstellen die Fliessrichtung bestimmt werden. Ein Fluss kann nur mit Booten oder Kanus überquert werden oder, wenn beide Ufer auf der Spielfläche dargestellt werden, auch über eine Brücke oder Furt. Diese können nur Strassen an beiden Ufern verbinden, und mehr als eine Brücke oder Furt sollten nicht gelegt werden. Eine Furt gilt für alle Truppen als schwieriges Gelände. Sowohl eine Furt als auch eine Brücke können nur in einer ein Element breiten Kolonne überquert werden. Flüsse beeinträchtigen die Sichtweite nicht, aber wie an Bachufern gewähren ihre Ufer Deckung gegen Beschuss. Truppen, die eine Furt überqueren, dürfen nicht schiessen und geniessen auch keine Deckung während der Überquerung.
Ströme oder Seen: Schlachten können auch an Ufern grosser Seen oder Flüssen wie dem Ohio oder dem Mississippi ausgetragen werden. In diesem Fall kann eine ganze Kante der Spielfläche als unpassierbar gelten, so dass von dort nur mit Booten angegriffen werden kann. Die Wasserfläche muss nur dann dargestellt werden, wenn einer der Spieler Boote einsetzen möchte.

Strassen oder Wege: Auf Strassen gibt es keine Bewegungseinschränkungen im Gelände ausser auf Bergpfaden. Sie gelten als gutes Gelände und bieten freie Sicht nach hinten und vorn, ausser wenn sie Erhebungen überqueren oder umrunden.
Schnee: In der nördlichen Hälfte von Nordamerika sowie in den Rocky Mountains kann Schnee bis zu einem halben Jahr liegen bleiben und erschwerte Kampfhandlungen erheblich. Wenn unter diesen Bedingungen gekämpft wird, zählt die ganze Spielfläche als schwieriges Gelände für alle Truppen. Wasserflächen sind während dieser Zeit zugefroren und können begangen werden, aber andere Geländeformen bleiben unpassierbar. Schnee kann Verwehungen oder Krusten bilden, durch welche Männer und Pferde unerwartet einbrechen können, und solchen unvorhersehbaren Ereignissen wird im Spiel Rechnung getragen durch die zufällige Bewegungsgeschwindigkeit. Aber es gibt auch Truppentypen, die bei gewissen Geländearten im Winter besser vorwärts kommen. So können Berittene und Artillerie dann Marschen überqueren.
Um die Schauplätze nach deren geographischen Lage zu charakterisieren, werden sie nach amerikanischen Geländezonen unterteilt:
Östliches Waldland: Entweder ist der überwiegende Teil der Spielfläche mit Wildnis bedeckt oder enthält mindestens 5 Waldflächen. Keine anderen Einschränkungen.

Florida: Wie im östlichen Waldland, aber mit dichten Wäldern, mit mindestens 3 Marschen. Steile Hügel oder Canyons kommen nicht vor.

Prärien des mittleren Westens: Mindestens 3 Gebiete mit Wald oder hohem Gras. Dichter Wald setzt einen angrenzenden Bach oder Fluss voraus.

Die Hochebenen: Beliebig viele sanfte Hügel, unebenes Gelände und Canyons. Nicht mehr als 2 andere Geländemerkmale. Nur lichte Wälder. Keine Felder oder Marschen.
Die Rocky Mountains: Mindestens 5 steile Hügel, Canyons oder unebenes Gelände. Weder Felder noch hohes Gras. Keine anderen Einschränkungen.

Der Südwesten: Mindestens 3 steile Hügel, Canyons oder unebenes Gelände. Nur lichte Wälder. Keine Marschen.

Die Länge von linearen Geländemerkmalen wie Hügelkanten, Canyons, Bächen, Flüssen oder Strassen ist beliebig, der längste Durchmesser von flächigen Geländemerkmalen ausser Wildnis sollte zwischen 24“ und 12“ betragen. Mehr als ein bebautes Gebiet oder ein Fluss sollten nie vorkommen. Flüsse verlaufen immer zwischen zwei entgegen gesetzten Spielfeldkanten; Bäche oder Canyons müssen mindestens ein Ende an einer Spielfeldkante oder in Kontakt mit einem Fluss aufweisen.
Nachdem der Verteidiger das Gelände ausgelegt hat, kann der Angreifer höchstens 2 Änderungen vornehmen. Dabei können Geländemerkmale verschoben oder entfernt werden, oder ein zusätzliches Geländemerkmal kann eingefügt werden, so lange es zur dargestellten Geländezone passt.

Wetterbedingungen

Wie reale Kämpfer ziehen es auch Tabletopspieler normalerweise vor, ihre Schlachten bei guten Wetterbedingungen auszutragen. Vom Regen aufgeweichte Wege, Nebel oder Schnee können eine Schlacht entscheidend beeinflussen. Daher ist es verständlich, dass Spieler solche unberechenbare Risiken vermeiden wollen. Reale Befehlshaber mussten ihre Schlachten aber bei jedem Wetter austragen. In Nordamerika wurden während den Wintermonaten normalerweise keine kriegerischen Handlungen unternommen, aber manche Schlacht wurde dennoch bei schlechtem Wetter ausgetragen. Ausserdem wurden einige Strafexpeditionen gegen die Indianer absichtlich während den Wintermonaten ausgetragen, da deren Ponys dann beschwerlicher vorankamen und die Eingeborenen so einen grossen Teil ihrer Wendigkeit einbüssten. Schlachten, die auch die einfachen Witterungsbedingungen berücksichtigen, werden realistischer.

Jeder Spieler soll zuerst entscheiden, in welcher Jahreszeit die Schlacht stattfinden soll, ausser wenn eine historische Schlacht nachgespielt werden soll. Angriffe von Indianern, ob gegen Weisse oder gegen einen verfeindeten Stamm, wurden nie während des Winters geführt. Entweder wird die Jahreszeit vom Angreifer bestimmt oder durch würfeln entschieden. Mit dem anschliessenden Wurf werden die zutreffenden Wetterbedingungen festgelegt und von der folgenden Tabelle abgelesen. Findet die Schlacht im Sommer statt, wird von der Augenzahl 1 abgezogen. Im Frühling wird 1 addiert, 3 im Winter:

	0-4
	gutes Wetter

	5
	Nebel

	6
	gutes Wetter im Südwesten, Schnee in den Rocky Mountains, sonst Regen

	7
	viel Regen im Südwesten sowie in den grossen Ebenen, Schnee in den Rocky Mountains, sonst viel Regen, Schlamm

	8 + mehr
	viel Regen und Schlamm im Florida, sonst Schnee


Ausser Nebel, bleiben die Wetterbedingungen während der ganzen Partie dieselben. Ab der 3. Runde wird jeweils am Anfang gewürfelt, ob sich der bei Spielbeginn vorherrschende Nebel verzieht. Bei einer gewürfelten 5 oder 6 klart das Wetter für den Rest der Partie auf.

Gutes Wetter hat keinen Einfluss auf das Spiel.

Nebel: Die eingeschränkte Sichtweite beeinträchtigt Beschuss über 2“. Die Sichtweite beschränkt sich auf höchstens 12“. Ziele ausserhalb dürfen nicht beschossen werden, ausser gegen Geschütze, die in dieser oder der letzten Runde geschossen haben und deren Mündungsfeuer die ungefähre Position verraten hat.

Viel Regen: Beschuss über 8“ wird beeinträchtigt, Canyon führen Hochwasser.

Schlamm: Ebenes Land ausserhalb von Siedlungen, sowie Strassen, versinken im Schlamm und werden für alle Truppen schwieriges Gelände, Marschen werden für alle Truppen unpassierbar.

Dunkelheit: Die meisten Schlachten werden während des Tages ausgetragen. Aber Überfälle können auch in der Nacht stattfinden. Von Indianern wurde behauptet, ob zu Recht oder zu Unrecht bleibt dahingestellt, dass sie nächtliche Kämpfe vermieden aus Angst vor bösen Geistern. Artillerie, die in dieser oder der letzten Runde geschossen hat, hat durch ihr Mündungsfeuer gegnerischen Truppen ihre Position offenbart. Sonst beträgt die Sichtweite im Dunkeln 6“. Bewegungsweite und Reichweite von Beschuss werden auf dieselbe Weite eingeschränkt.
Szenarien und Aufstellung
Nach diesen Regeln können sowohl offene Feldschlachten mit für beide Gegenspieler identischen Gewinnbedingungen als auch abgemachte oder ausgewürfelte Szenarien mit vordefinierten ungleichen Gewinnbedingungen ausgetragen werden.
Zuerst wird entschieden, wer der Angreifer wird und wer verteidigt. Wird ein historisches Szenario gespielt oder gar eine längere Kampagne, fällt diese Entscheidung weg, andernfalls entscheidet der Würfelwurf. Erzielen beide Spieler dieselbe Augenzahl, kommt es zur offenen Feldschlacht, sonst wird der Spieler mit der höheren Augenzahl Angreifer. Mit dem nächsten Wurf wird über die Art der Auseinandersetzung entscheiden. Führt der Verteidiger eine reguläre Armee, wird 1 zur Augenzahl addiert:

	1 oder 2
	Falle

	3 oder 4
	Überfall

	6 oder mehr
	Belagerung


Offene Feldschlacht

Hier begegnen sich zwei kampfbereite gegnerische Heere, um eine offene Feldschlacht auszutragen. Solche Schlachten entsprachen nicht der Natur der Eingeborenen, ausser sie wurden ihnen aufgezwungen. Dazu gehören auch Auseinandersetzungen zweier verfeindeten Stämme oder Schlachten der Weissen untereinander mit indianischen Verbündeten. Die Stärke beider Seiten entspricht der gleichen Anzahl AP. Beide Armeen werden abwechslungsweise entlang der eigenen Grundkante aufgestellt. Wenn ein Spieler eine Wagenburg einsetzen möchte, kann er diese auch weiter vom Spielfeldrand entfernt aufstellen, um alle seine bezahlten Elemente aufstellen zu können. Die Wagenburg wird jeweils vor allen anderen Truppen aufgestellt. Führt der eine Spieler eine disziplinierte Armee im Gegensatz zu der gegnerischen, hat er immer die Wahl, seine Einheit zuerst oder nach der Einheit des Gegners aufzustellen. Andernfalls wird darum gewürfelt, wer zuerst aufstellt. Jeder Spieler kann bis zu zwei Einheiten als Spätankömmlinge zurückbehalten. Jeder Spieler kann eine weitere Einheit irgendwo in seiner Aufstellungszone im Hinterhalt versteckt aufstellen. Die Partie endet, wenn sich einer der Spieler geschlagen gibt, oder wenn er über keine kämpfenden Einheiten mehr verfügt.

Hinterhalt
Für dieses Szenario wird angenommen, dass der Verteidiger gewarnt wurde und den Angreifer nun im Hinterhalt erwartet. Obwohl dies eine typisch indianische List war, konnten auch die Weissen Hinterhalte legen. Da der Verteidiger kaum genügend Zeit hatte, um alle ihre Kräfte zu bündeln, kann der Angreifer 150% vom Punktetotal des Verteidigers einsetzen. Bei Spielbeginn ist der Angreifer am Anrücken. Dazu muss er entweder die genaue Abfolge des Eintreffens seiner Truppen aufschreiben oder die Truppen ausserhalb der Spielfläche entsprechend aufstellen. Der Verteidiger muss diese Aufstellung vor Spielbeginn kennen. Der Angreifer erreicht das Spielfeld entlang einer kurzen Kante. Von Beginn an muss eine Einheit pro Runde ins Spiel kommen. Dabei kann jede Einheit irgendwo entlang dieser Kante eintreffen und von dort aus eine volle Bewegung ausführen. Führt der Angreifer eine Wagenkolonne mit, erreichen die Wagen die Spielfläche als eine ein Element breite Kolonne. Dabei werden die Wagen als von Gespannen gezogen dargestellt. Sobald gegnerische Truppen gesichtet werden, kann der Spieler den Wagenzug weiter bewegen, um die Spielfläche auf der andern Seite zu verlassen, oder versuchen eine Wagenburg zu bilden. Um eine Wagenburg zu bilden, bewegen sich die Wagen weiterhin während der Bewegungsphase als Einheit, wobei das erlaubte Bewegungstempo der Wagen nicht überschritten werden darf. Die Wagenburg gilt erst als gebildet, wenn alle Wagen ohne Unterbruch aneinander gereiht sind (Kreis oder Rechteck). Truppen profitieren erst von der Deckung der Wagenburg, nachdem sie steht.
Der Verteidiger muss bei Spielbeginn mindestens die Hälfte seiner Truppen aufstellen. Diese können auf der ganzen Spielfläche ausser innerhalb 12“ der Seite des Angriffs platziert werden. So viele wie möglich müssen im Hinterhalt aufgestellt werden, sofern dies das Gelände ermöglicht. Alle Einheiten, die nicht von Anfang an aufgestellt sind, gelten als Spätankömmlinge, für deren Eintreffen gewürfelt werden muss. Der Angreifer gewinnt, wenn mindestens zwei Drittel seiner kämpfenden Truppen (samt Befehlshaber) die gegenüberliegende kurze Spielfeldkante überschritten hat. Er verliert, wenn dies verunmöglicht wird oder wenn alle auf dem Spielfeld erschienenen Truppen von der 3. Runde an geflohen sind oder getötet wurden.
Überfall

Dabei handelt es sich um ein gängiges Szenario mit der Absicht, Pferde zu stehlen, Skalpe zu erbeuten oder den Gegner von seinem Nachschub abzuschneiden. Überfälle von Weissen wurden normalerweise als Strafexpeditionen bezeichnet. Die Streitkräfte beider Seiten bestehen aus Truppen mit gleich vielen Armeepunkten. Der Verteidiger muss über ein Dorf oder Lager verfügen. Dabei kann es sich je nach Liste auch um eine Wagenburg handeln, für die Armeepunkte aufgewendet wurden. Seine Truppen kann er überall in seiner Spielfeldhälfte aufstellen. Er darf keine Befestigungen aufstellen. Bis zu 1 Einheit, oder bei Verwendung der Kriegslist „Überraschung“ deren 4, kann sich im Hinterhalt befinden. Der Rest muss zu Spielbeginn aufgestellt sein. Danach muss der Angreifer mindestens die Hälfte seiner Einheiten innerhalb von 6“ von seiner Grundseite aufstellen. Der Rest gilt als Spätankömmlinge, für deren Eintreffen gewürfelt werden muss. Er darf keine Wagenburg einsetzen. Er kann auch während der Nacht angreifen oder während einer vorher bestimmten Anzahl von Runden bei Morgengrauen oder Abenddämmerung. Die Schlacht wird dann teilweise im Dunkeln ausgefochten.
Der Angreifer gewinnt, sobald er das gegnerische Dorf oder Lager erobert, verliert aber, wenn er dies innerhalb von 10 Runden nicht schafft. Um als erobert zu gelten, muss das Dorf oder Lager während 2 ganzen Runden von doppelt so vielen Angreifern wie Verteidigern besetzt sein. Auf diese Weise kann der Verteidiger das Lager in einem mutigen Gegenangriff zurück erobern.

Belagerung

Hier erwartet der Verteidiger den Angreifer in einer von Palisaden umgebenen Siedlung, einem Fort oder im Fall einer Strafexpedition in einem improvisierten Lager. Auf diese Weise kann der Verteidiger hinter soliden Befestigungen lauern. Im Gegenzug aber hatte der Angreifer wahrscheinlich Zeit für Vorbereitungen und konnte genügend Truppen zusammen ziehen. Die Truppen des Verteidigers machen 75% der Armeepunkte jener des Angreifers aus. Die Aufstellungsregeln und Siegesbedingungen entsprechen jenen eines Überfall-Szenarios, ausser dass hier der Verteidiger beliebig viele Punkte für Befestigungen ausgeben kann, die er irgendwo auf seiner Spielfeldhälfte aufstellen kann. Alternativ kann er auch einen Wagenzug oder eine Wagenburg als sein Lager einsetzen, nach denselben Aufstellungsregeln. Ein Angreifer, der Artillerie einsetzen kann, muss mindestens zwei Stück aufstellen und kann diese von leicht auf mittelschwer aufwerten. 
Empfohlene Armeegrössen
Die folgenden Punktzahlen gestatten Schachten, die bequem an einem Abend entschieden werden können. Nach diesen Regeln können aber auch weitaus grössere Armeen aufeinander treffen. Bei Armeen mit punkteaufwändigeren Einheiten wird es nicht immer möglich sein, die geforderten Punktezahlen genau zu erreichen. In solchen Fällen kann die Punktezahl um die Hälfte der billigsten Einheit abgerundet überschritten werden.
	
	Angreifer
	Verteidiger

	Offene Feldschlacht
	300
	300

	Hinterhalt
	300
	200

	Überfall
	300
	300

	Belagerung
	300
	225


Besondere Aufstellungsregeln
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Spätankömmlinge: Ausser bei einem Überfall oder im Fall des Angreifers in einem Hinterhalt-Szenario muss für jede bei Spielbeginn nicht aufgestellte Einheit ab der 4. Runde jedes Mal für deren Eintreffen gewürfelt werden, beginnend mit dem Angreifer. In einer offenen Feldschlacht wird jedes Mal mittels Würfeln bestimmt, wer zuerst um das Eintreffen würfelt. Für das Eintreffen einer Einheit berittener Krieger wird mindestens eine 4 auf W6 benötigt, alle andern Truppentypen benötigen eine 6. Die Einheit kann dann an einem beliebigen Ort innerhalb von 3“ von allen Seiten ausser der gegnerischen Grundseite erscheinen. Der andere Spieler kann seine ebenfalls eintreffende Einheit aufstellen, ausser innerhalb von 12“ einer gerade eingetroffenen gegnerischen Einheit. Eben eingetroffene Einheiten dürfen sich in der laufenden Runde nicht bewegen, können weder schiessen noch beschossen werden und dürfen auch nicht im Basenkontakt angegriffen werden. Sie müssen alle erforderlichen Moraltests bestehen. Es wird angenommen, dass der Gegner eintreffende Einheiten durch aufwirbelnden Staub oder in der Sonne aufblitzende Waffen bemerkt und deshalb ohne in den Nahkampf zu gelangen reagieren kann, zum Beispiel indem er Elemente zum Gegner hin oder von ihm weg bewegt.
Hinterhalte: Wenn es das verwendete Szenario gestattet, kann eine Einheit im Hinterhalt versteckt werden im Wald, in einem Canyon, in der Wildnis, in Mulden oder hinter Erhebungen ausser Sichtweite jeglicher gegnerischer Truppen. Krieger und Plänkler zu Fuss können auch im hohen Gras, in Marschen oder in unebenem Gelände versteckt werden. In bebautem Gelände oder dahinter dürfen keine Hinterhalte gelegt werden, da sie vom Gegner dort erwartet werden. Jeweils die ganze Einheit muss im Hinterhalt versteckt sein. Eine im Hinterhalt liegende Einheit wird zu Spielbeginn nicht aufgestellt, aber ihre genaue Position muss notiert werden. Die Einheit wird aktiv und aufgestellt, wenn:
· wenn ein Element der Einheit sich bewegen oder schiessen soll
· wenn ein gegnerischer Plänkler innerhalb von 4“ eines Elements auftaucht
· wenn ein beliebiges gegnerisches Element innerhalb von 2“ auftaucht oder hinter Hügeln befindliche Truppen von seiner erhöhten Position erblicken kann, unabhängig von deren Entfernung

Jede gegnerische Einheit, die sich irgendwo innerhalb von 4“ von einem schiessenden oder in dieser Runde aus dem Hinterhalt auftauchenden Element befindet, muss einen Moraltest bestehen. Ein solcher Test ist nur einmal pro Runde erforderlich, auch wenn mehrere gegnerische Einheiten aus dem Hinterhalt auftauchen.

Spielverlauf
Nachdem die Spieler ihre (sichtbaren) Einheiten aufgestellt und beschlossen haben, welches Szenario gespielt werden soll, müssen sie Skizzen mit den in Hinterhalten verborgenen Truppen zeichnen. Danach wird entschieden, welcher Spieler Armee 1 oder Armee 2 führt. So kann besser festgelegt werden, wer in der abwechselnden Aufstellung als erster eine Einheit zu platzieren hat. Dies wird bestimmt wie folgt: Führt eine Seite eine disziplinierte Armee, stellt diese für das ganze Spiel Armee 1 dar. Besitzen beide Armeen dieselbe Befehlsstruktur, stellt jeweils der Angreifer aus einem Szenario Armee 1 dar. Andernfalls wird Armee 1 für die Dauer des Spiels ausgewürfelt.
Das Spiel verläuft in aufeinander folgenden Runden. Einheiten brauchen nicht schriftlich verfasste Befehle abzuwarten, weder um bewegt zu werden noch für andere Aktionen. Jede Runde verläuft nach folgender Unterteilung:
· der Spieler kann versuchen, seine Einheiten zu sammeln und Moralmarker zu entfernen

· wenn nötig Würfeln für Spätankömmlinge

· beide Spieler führen erforderliche Rückzüge aus den Nahkämpfen der letzten Runde durch

· Armee 1 bewegt nach der Wahl des Spielers eine Einheit; danach bewegt Armee 2 eine Einheit nach der Wahl des Spielers
· in dieser Reihenfolge wird fortgefahren, bis alle gewünschten Einheiten bewegt wurden; die Erklärung, dass eine bestimmte Einheit sich nicht bewegt, gilt auf diese Weise als erledigte Bewegung

· darauf folgt Beschuss, der als gleichzeitig betrachtet wird, der Schütze kann auch gleichzeitig beschossen werden, so dass die Auswirkungen erst nach dem beidseitigen Beschuss zur Geltung kommen; erst dann werden die erforderlichen Moralmarker wirksam
· Nahkämpfe werden in beliebiger Reihenfolge ausgetragen; die Schäden von Beschuss aus dieser Runde werden dabei mit verrechnet

· aus dem Geschehen dieser Runde fällige Moraltests müssen ausgewürfelt werden

· hat eine Seite ihre Gewinnbedingungen erfüllt, endet das Spiel hier, wenn nicht, kommt die nächste Runde
Bewegungsphase

Die Bewegungsweite, die Elemente einer Einheit zurücklegen können, enthält eine Zufallskomponente, die Unvorhergesehenes wie Geländeunebenheiten, Müdigkeit und Entmutigung darstellt. Jede Runde wird mit einem oder mehreren W6 für die aktuelle Bewegungsweite gewürfelt (siehe unten). Die höchste Bewegungsweite in der jeweiligen Runde setzt sich aus den gewürfelten Augenzahlen und einem etwaigen Bonus oder Malus zusammen. Ein schlechter Wurf kann vorübergehende Verwirrung einer Einheit, Nervenversagen oder unerwartete Hindernisse bedeuten. Ergibt das Total 0 oder weniger, darf sich die Einheit in der aktuellen Runde nicht bewegen, ihre Elemente dürfen aber an Ort die Richtung wechseln.
Eine Einheit kann sich in jede Richtung bis zu ihrer höchsten Bewegungsweite fortbewegen. Es gibt keine Abzüge durch Drehungen, so lange kein Element der Einheit die erlaubte Bewegungsweite nicht überschreitet.

Die ganze Einheit gilt als in schwierigem Gelände, wenn sich irgendein Element in schwierigem Gelände befindet oder es an irgendeinem Punkt betreten oder durchqueren muss.

Die bestehenden und zufälligen Bestandteile der Bewegungsweite werden in Inches angegeben wie folgt:
	Gelände:
	gut
	schwierig

	Reguläre
	1W6+2“
	1W6

	Plänkler und Krieger
	2W6+2“
	2W6

	berittenes Fussvolk
	3W6
	1W6

	Reiterei auf bewehrten oder unbewehrten Pferden
	3W6+2“
	1W6

	berittene Krieger auf bewehrten Pferden
	2W6+6“
	1W6

	berittene Krieger auf unbewehrten Pferden
	3W6+6“
	2W6

	Artillerie und Gespanne
	1W6
	1W6-2“

	Kundschafter
	3W6+6“
	2W6+2“


Kundschafter: Eine ein Element breite Kolonne mit beliebig vielen Elementen des gleichen Truppentyps, angeführt von einem Kundschafter, kann sich in jedem Gelände mit der Geschwindigkeit fortbewegen, die für sie im guten Gelände zählt, kann aber für sie unpassierbares Gelände auch dann nicht betreten. Diese Bewegung kann nicht dazu benützt werden, um näher als 6“ an sichtbare Gegner heran zu kommen. Eine Bewegung, die dies bezweckt, wird durch den Kundschafter nicht beschleunigt.
Flinke Krieger: Jede Einheit aus flinken Kriegern kann pro Runde einen Bewegungswurf wiederholen. Aber der zweite Wurf gilt dann, auch wenn er unvorteilhaft ausfällt.

Einflussnahme von Befehlshabern: Ein aussergewöhnlicher Befehlshaber oder einer, der disziplinierte Truppen befehligt, darf den Bewegungswurf von einer Einheit seiner Wahl (nicht aber Artillerie oder Gespanne) pro Runde wiederholen, aber nur, wenn sie sich mindestens teilweise innerhalb von 12“ Entfernung und in Sichtkontakt befindet. Sind die Truppen diszipliniert und gleichzeitig ihr Befehlshaber aussergewöhnlich, können die Bewegungswürfe von zwei Einheiten unter den gleichen Bedingungen wie oben wiederholt werden. Auch hier gilt der zweite Wurf jeweils unweigerlich.
Durchdringen: Gesondert basierte Befehlshaber und Kundschafter können alle eigenen Truppen durchdringen oder von diesen durchdrungen werden. Plänkler und Krieger, ob beritten oder zu Fuss, können andere eigene Plänkler, Krieger oder stehende Wagen durchdringen. Alle Truppen können durch stehende Artillerie dringen. Diese Bewegungen verursachen keinen Abzug. Anderes Durchdringen ist nicht erlaubt. Erzwungene Bewegungen, die unerlaubtes Durchdringen verursachen würden, enden abrupt im Basenkontakt.
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	Die Elemente A, B, C + D gehören zur selben Einheit. B befindet sich im Nahkampf mit den blauen Kriegern, C nimmt nicht daran teil. A + D können die blauen Krieger in der 1. Nahkampfrunde beschiessen. A kann den blauen Kriegern in der nächsten Runde nicht in die Flanke fallen, im Gegensatz zu D. Wenn D nicht da wäre, könnte auch C schiessen.


Beschussphase
Jeglicher Beschuss findet zwischen einzelnen Elementen statt, nachdem alle Bewegungen ausgeführt sind. Üblicherweise kennen die Truppen die ungefähre Position ihrer Gegner auf der Spielfläche, aber ein feuerndes Element beschiesst ein bestimmtes Ziel nur, wenn es sich während der Beschussphase in Reichweite befindet und sichtbar ist. Obwohl Artillerie wie andere Schützen ein bestimmtes Ziel beschiesst, darf sie nur dann schiessen, wenn sie sich diese oder letzte Runde nicht bewegt hat. Ein Geschütz oder MG, denen mehrere W20 für das Schiessen zustehen, kann mehr als ein Element einer Einheit beschiessen, wenn sich diese in Reichweite befinden. Zum Beispiel können 2 oder mehr Elemente derselben Einheit vernichtet werden, wenn genügend hoch gewürfelt wurde, aber mehr als eine Einheit pro Runde darf nicht beschossen werden, auch wenn sich andere Einheiten ebenfalls in Reichweite befinden.
Wenn es ein bestimmtes Szenario nicht anders vorsieht, wird die Sicht auf dem Spielfeld durch die jeweilige Sichtlinie definiert. Es wird angenommen, dass alle Hügel und Erhebungen höher sind als alle Objekte in der Ebene, so dass auf Hügeln befindliche Truppen hinab sehen können. Die Sichtlinie in der Ebene wird von eigenen oder gegnerischen Truppen beeinträchtigt. Abstände zwischen Elementen bieten Sichtlücken, müssen aber mindestens ein Element breit sein, um hindurch zu sehen oder hindurch schiessen zu können. Fussvolk in Schützengräben blockiert die Sicht nicht, und deshalb können Truppen in der Ebene hinter den Schützengräben gesehen und beschossen werden. Die Sichtlinie zwischen zwei Punkten in der Ebene wird auch von dazwischen agierenden Truppen beeinträchtigt, sei es durch die Truppen selber, durch den aufgewirbelten Staub in trockenen Gebieten oder durch den Pulverdampf, wenn sie feuern. So beeinträchtigen auch Artillerie und Plänkler die Sicht wie alle andern Truppentypen, auch wenn sie sich in lockereren Verbänden bewegen.

Ein Element, das sich im Nahkampf befindet, kann wie üblich von gegnerischen Truppen beschossen werden, die nicht an jenem Nahkampf beteiligt sind, aber nur, wenn es den Nahkampf in dieser Runde eröffnete.

Die folgende Tabelle beinhaltet die wirkungsvollste beziehungsweise höchste Reichweite von Truppentypen. Ein Element befindet sich dann in Reichweite, wenn sich ein Teil davon in Reichweite befindet.

	Reichweite:
	wirkungsvoll
	maximal

	Bogen
	3“
	-

	Revolver und Schrotflinten
	1“
	-

	Vorderladermusketen und Karabiner
	4“
	-

	gezogene Musketen
	4“
	16“

	Repetierwaffen und Hinterladerkarabiner
	6“
	12“

	Hinterladergewehre
	8“
	20“

	glatte Artillerie
	8“
	20“

	gezogene Artillerie
	8“
	48“

	Maschinengewehre
	8“
	16“


Beschuss und Bewegung: Sowohl Geschütze als auch MG’s, die das Feuer eröffnen sollen, müssen diese und die letzte Runde an Ort gestanden haben. Sie können in der letzten Runde an Ort geschwenkt worden sein, dürfen aber in der Runde, in der sie schiessen, sich weder bewegen noch gedreht werden. Andere Truppen können während der Bewegung schiessen, büssen dabei aber Abzüge ein.
Beschussfeld: Direkt in Schussrichtung oder innerhalb von 45° links und rechts davon befindliche gegnerische Elemente können beschossen werden, auch wenn sie sich nur teilweise in diesem Beschussfeld befinden.

Schussfeld und Schussweiten
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Beschuss über Truppen hinweg: Jeweils nur die vorderen Elemente einer Einheit können schiessen (ein Element stellt zum Teil mehrere hintereinander stehende schiessende Truppen dar). Beschuss über andere Truppen hinweg bleibt nur Geschützen oder MG’s vorbehalten, die sich in erhöhtem Gelände oder auf Mauern befinden, und dann nur wenn sich dazwischen stehende Elemente auf der Ebene befinden und mindestens 6“ vom Schützen wie vom Ziel entfernt sind. In allen andern Fällen ist das Schiessen über Truppen hinweg nicht gestattet, selbst wenn sie sich tiefer als Schütze und Ziel befinden.
Schusslinien, tote Winkel
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Beschussablauf
Um feiner abgestufte Auswirkungen von Beschuss zu erhalten, wird für Beschuss mit einem 20-seitigen Würfel (W20) gewürfelt. Gewürfelt wird für jedes schiessende Element, abhängig von der jeweils verwendeten Schusswaffe. Bei Waffen, denen mehrere W20 zustehen, wird getrennt gewürfelt; die erhaltenen Augenzahlen werden nie addiert.
	Feldgeschütze in wirkungsvoller Reichweite und MG’s in jeder Reichweite
	3W20

	alle andern Waffen
	1W20


Beschussmodifikatoren:

+3 zur gewürfelten Zahl
· geschossen wird mit Repetierwaffen, Revolvern oder Schrotflinten innerhalb wirkungsvoller Reichweite
+2 zur gewürfelten Zahl

· schiessende Scharfschützen, die sich diese Runde nicht bewegt haben

· geschossen wird mit Hinterladern innerhalb wirkungsvoller Reichweite

· geschossen wird mit mittelschweren Geschützen innerhalb wirkungsvoller Reichweite

+1 zur gewürfelten Zahl

· schiessende Reguläre innerhalb wirkungsvoller Reichweite

-1 abgezogen von der gewürfelten Zahl

· für jeden vorhandenen Moralmarker des Schützen

-2 abgezogen von der gewürfelten Zahl

· für ungeübte Schützen oder Milizen
· Ziel ist beritten auf bewehrtem Pferd bei Beschuss mit Bogen

· Ziel sind Plänkler oder flinke Krieger bei unter 4“ Entfernung

· geschossen wird mit Feuerwaffen ausser Revolvern oder Schrotflinten von Berittenen, die sich diese Runde fortbewegt oder gedreht haben

· Sichtbehinderung durch widrige Wetterbedingungen

· Ziel ist Fussvolk, das seine Bewegung im Gelände mit Deckung beendet (wird nicht verrechnet, wenn noch andere Abzüge für Befestigung/Deckung verrechnet werden)
· Ziel ist Fussvolk hinter hölzernen Palisaden oder innerhalb einer Wagenburg (wird nicht verrechnet bei Beschuss durch Artillerie ausser MG’s)
-3 abgezogen von der gewürfelten Zahl
· Ziel ist Fussvolk, das während der ganzen Runde unbewegt hinter steinernen Mauern oder einer Brustwehr verharrt, hinter Schützengräben oder Schiessscharten lauert oder sich innerhalb von Befestigungen befindet (gilt nicht bei Beschuss durch irgendwelche Artillerie)
· Ziel ist ausserhalb der wirkungsvollen Reichweite
Alle zutreffenden Modifikatoren werden zusammengezählt, so dass beispielsweise Scharfschützen, die Repetierwaffen auf wirkungsvolle Reichweite einsetzen, einen Faktor von +5 aufweisen.
Ein modifizierter Wurf von 14 und mehr ergibt einen Treffer. Das getroffene Ziel erhält einen Moralmarker für das entstandene Durcheinander unter den Kämpfern.

Ein Wurf von 19 und mehr oder, solange der Schütze selber nicht mehr als einen Moralmarker hat, eine gewürfelte 20 bedeutet, dass beim Ziel aussergewöhnlich viel Schaden angerichtet wurde oder dass ein bedeutender Feind getroffen wurde. Die Zieleinheit verliert ein Element (wenn nicht alle Elemente der Einheit vom gleichen Typ sind, nach der Wahl des Spielers unabhängig davon, welches Element als Ziel galt). Zusätzlich bekommt die Zieleinheit wegen des Treffers den Moralmarker.
Ein einzeln basierter Befehlshaber wird wie ein gewöhnliches Kampfelement betrachtet. Da der Spieler wählen kann, welches Element der beschossenen Einheit er entfernen kann, wird er das Element mit dem Befehlshaber erst zuletzt opfern. So wird dargestellt, dass ein Befehlshabern von seinen Gefolgsleuten so gut wie möglich vom gegnerischen Feuer abgeschirmt wurde. Die oben erwähnte gewürfelte 20 stellt gezieltes Feuer auf weite Entfernung dar, welches die gegnerischen Anführer traf. Solche wohl gezielten Schüsse können nur von nicht demoralisierten Truppen abgegeben werden, da demoralisierte Truppen dafür nicht die nötige Ruhe aufbringen.
Vorrangige Ziele

Truppen schiessen vorrangig auf folgende Truppentypen, wenn diese vorhanden sind:
· das nächste gegnerische Element innerhalb Reichweite, das sich in dieser Runde direkt auf sie zu bewegt
· andernfalls das nächste Element innerhalb Reichweite
Artillerie und Scharfschützen brauchen nur die erste Regel zu beachten; wenn sich also keine gegnerischen Truppen direkt auf sie zu bewegen, können sie ein beliebiges Ziel in ihrer Reichweite anvisieren. Ein Ziel, das sich ganz ausserhalb des Schussfeldes befindet, gilt nicht als vorrangiges Ziel. Die Vorrangigkeit gilt jedoch immer noch, auch wenn andere Unstände wie Reichweite, Deckung oder Unordnung dies verhindern.
Brandstiftung

Jedes kämpfende Element kann versuchen, ein Dorf, hohes Gras oder Getreide in Brand zu stecken, wenn es sich mit diesem Geländeteil während der Beschussphase in direktem Kontakt befindet. Das brandschatzende Element kann in derselben Runde weder schiessen noch in Nahkämpfe verwickelt sein, und kann den Versuch nicht vollenden, wenn es vom Feld genommen wird. Reguläre oder Plänkler benötigen dazu eine 4 oder mehr auf W6, andere Truppen 5 oder 6, um etwas in Brand zu setzen. Ein Spieler kann auch sein eigenes Dorf in Brand zu setzen versuchen, um es dem Gegner nicht ausliefern zu müssen. Aber dies wirkt sich auf die Moral der eigenen Truppen negativ aus.
Das ganze brennende Dorf und jegliche Vegetation innerhalb von 6“ vom Brandherd fangen sofort Feuer und gelten als verloren. Bis zum Ende der Bewegungsphase der folgenden Runde müssen alle Elemente den Brandort verlassen haben. Diejenigen, die es nicht rechtzeitig schaffen zu fliehen, gelten als verloren. Der Brand dauert bis zum Ende des Spiels, und das ganze Gebiet kann nicht mehr betreten werden. Ab der 2. Runde nach Feuerausbruch entsteht Rauch, der sich mit dem Wind mit einer Geschwindigkeit von 3“ pro Runde fortbewegt und die Sicht vollständig blockiert. Die Windrichtung bei Brandausbruch zufällig nach einer vereinbarten Methode bestimmt.
Nahkampfphase

Berühren sich zwei gegnerische Elemente im Basenkontakt, entsteht ein Nahkampf. Dabei wird nicht nur das blosse Handgemenge mit Kriegskeulen, Bajonetten und Tomahawks dargestellt, sondern auch der Einsatz von Schusswaffen auf kürzeste Entfernung. Elemente, die ihre Bewegung im Basenkontakt enden, schiessen in der Beschussphase nicht, sondern verrechnen die Auswirkungen ihrer Ausrüstung als zusätzliche Faktoren im Nahkampf.
Eine Einheit mit mehr als 2 Moralmarkern darf freiwillig keinen Nahkampf eröffnen, kann aber kämpfen, wenn sie angegriffen wird.
Kein Element darf eine gegnerische Flanke oder einen Feind von hinten angreifen, wenn es sich am Anfang der Bewegung nicht schon teilweise hinter dem gegnerischen Element befindet.

Ein Vorstoss kann den Angreifer in Nahkampf mit mehreren gegnerischen Einheiten bringen. Aber eine Einheit, die einen Nahkampf gerade eröffnet hat, kann in der laufenden Runde nicht von weiteren Gegnern angegriffen werden. Steht sie in der nächsten Runde immer noch in Basenkontakt mit dem vorherigen Gegner, können weitere Einheiten eingreifen. Dabei wird angenommen, dass Nahkämpfe normalerweise so rasch entschieden werden, dass eine Verstärkung nicht rechtzeitig eingreifen kann. So werden unrealistische Nahkampfhaufen vermieden, und dadurch ist leichter zu erkennen, wer wen bekämpft. So wird Truppen in Unterzahl die Möglichkeit eingeräumt, mit einem beherzten Gegenangriff an einem Schwachpunkt die Umklammerung zu durchbrechen. Diese Regel verhindert aber nicht, dass passive Verteidigungseinheiten, die keinen Gegenangriff unternehmen, durch einen erfolgreichen Angriff geschlagen werden.
Nahkampf wird zwischen ganzen Einheiten ausgefochten, auch wenn nur einige ihrer Elemente sich im Nahkampf befinden. Eine Einheit, von der einige Elemente in Nahkampf geraten sind, kann sich in der laufenden Runde nicht mehr bewegen, auch wenn sie sich noch nicht bewegt hat. Aber ein noch im Nahkampf befindliches Element kann sich Gegnern zudrehen, die es sonst von der Flanke oder von hinten angreifen würden.
Ein Element einer im Nahkampf befindlichen Einheit, das selbst nicht in Basenkontakt mit dem Gegner ist, kann immer noch schiessen. Als Ziel können Gegner gelten, die seine Einheit bekämpfen, wenn sie sich im Schussfeld befinden, da es sich dabei meistens um ein vorrangiges Ziel handelt. Elemente einer Einheit können gegnerische Elemente von verschiedenen Einheiten bekämpfen, aber jedes Element bekämpft nur ein gegnerisches Element nach Wahl des Spielers, selbst wenn es mit mehreren gegnerischen Elementen in Basenkontakt ist. In den meisten Fällen ist die Anzahl der in einen Kampf verwickelten Elemente nicht wichtig für dessen Ausgang. Das erscheint zwar unlogisch, entspricht aber doch der Realität, da ein Nahkampf eher auf psychologischer Basis als durch rohen Körpereinsatz ausgetragen wurde und die darin verwickelten Widersacher nicht immer die Übersicht behielten, um so mehr, als Pulverdampf den Unterschied zwischen Freund und Feind nicht immer erkennen liess. Deshalb konnte eine Handvoll erfahrener Kämpfer manchmal einem zahlenmässig überlegenen Haufen von weniger motivierten Kämpfern trotzen.
Nahkampfergebnisse

Angriff von Fussvolk oder berittenen Truppen auf Artillerie: Der Angreifer würfelt mit W6 für jede angreifende Einheit. Berittene und Tapfere zählen +1 dazu, Milizen ziehen -1 davon ab. Werden MG’s angegriffen, die zurzeit keine Ladehemmung haben, wird zusätzlich -2 abgezogen.
Die Wirkung des Angriffs hängt vom modifizierten Würfelergebnis des Angreifers ab:

3 oder weniger: Die Geschütze feuern bis zuletzt und verursachen grosse Verluste. Die Angreifer prallen 2 W6 Inches zurück, verlieren ein Element nach der Wahl des angreifenden Spielers und bekommen 2 Moralmarker.

4 oder 5: Die Geschütze feuern bis zuletzt, aber die meisten Angreifer können seitwärts ausweichen oder sich auf den Boden werfen und haben deshalb nur minimale Verluste. Sie prallen 2 W6 Inches zurück und erhalten 1 Moralmarker, verlieren jedoch kein Element.
6 oder mehr: Den Kanonieren gelingt es nicht, gezielt zu feuern, so dass die Geschosse wirkungslos über die Köpfe der Angreifer hinweg fliegen. Die Geschütze werden erbeutet, und die Kanoniere fliehen oder kommen um. Einmal erbeutete Geschütze können bis Spielende von beiden Seiten nicht mehr eingesetzt werden, da sie vor der Aufgabe noch unbrauchbar gemacht wurden.
Alle andern Fälle: Wenn sich eine Einheit in Nahkampf begibt, würfelt der angreifende Spieler W6 für jede angreifende Einheit und verrechnet die unten aufgeführten zutreffenden Modifikatoren. Wenn aber nur eine angreifende Einheit auf mehrere gegnerische Einheiten trifft, wird der Nahkampf getrennt abgewickelt und muss gesondert ausgewürfelt werden.
+2 zur gewürfelten Zahl

· Angreifer sind Berittene, ausser in frontalem Kontakt gegen Reguläre
· Angreifer mit Revolvern, Schrotflinten oder Repetierwaffen in der ersten Runde ihres Angriffs*

· Angriff gegen Plänkler

· Angriff gegen Milizen

· wenn ein oder mehrere Elemente der angreifenden Einheit gegnerische Elemente nicht nur frontal, sondern auch von der Flanke oder von hinten fassen können
+1 zur gewürfelten Zahl

· Angreifer gelten als tapfer
· Angreifer sind Krieger, beritten oder zu Fuss

· der Befehlshaber der angreifenden Einheit befindet sich innerhalb von 2“ eines ihrer Elemente, ausser bei unfähigen Befehlshabern, aber einer zusätzlichen +1 bei einem aussergewöhnlichen Befehlshaber
· für jeden Moralmarker der Verteidiger
-1 abgezogen von der gewürfelten Zahl

· Verteidiger gelten als tapfer
· Verteidiger Krieger oder Berittene

· für jeden Moralmarker des Angreifers

· bei Regulären als Verteidigern in der ersten Runde dieses Nahkampfs

· Verteidiger mit Musketen in der ersten Runde dieses Nahkampfs*

· Verteidiger mit Hinterladern oder Repetierwaffen in der zweiten und folgenden Runden dieses Nahkampfs*

· der Befehlshaber der Verteidiger-Einheit befindet sich innerhalb von 2“ eines ihrer Elemente, ausser bei unfähigen Befehlshabern, aber einer zusätzlichen -1 bei einer disziplinierten Armee
-2 abgezogen von der gewürfelten Zahl

· Verteidiger mit Revolvern und Hinterladern in der ersten Runde dieses Nahkampfs*

· Angreifer sind Milizen
-3 abgezogen von der gewürfelten Zahl

· Verteidiger mit Repetierwaffen in der ersten Runde dieses Nahkampfs*
· alle verteidigenden Elemente sind Fussvolk in Deckung hinter Befestigungen, Palisaden oder innerhalb einer Wagenburg
* Bei einer unterschiedlich bewaffneten Einheit gilt nur die Bewaffnung der Mehrheit der Elemente im Nahkampf. Wenn gleich viele Elemente über unterschiedliche Waffenarten verfügen, gilt die wirkungsvollere Waffe. Es werden keine unterschiedlichen Modifikatoren für dieselbe Einheit verwendet.
Beispiel: Als tapfer geltende Krieger verrechnen im Angriff insgesamt +2.

Endresultat:
1 oder weniger: Die Verteidiger bleiben unbeeindruckt und geben im letzten Moment eine erfolgreiche Salve ab. Die Angreifer verlieren ein Element nach der Wahl ihres Spielers, bekommen 2 Moralmarker, fallen 2 W6 Inches zurück und blicken weiterhin in Richtung des Gegners.

2 oder 3: Die Verteidiger geben wie oben eine erfolgreiche Salve ab. Die Angreifer bleiben geschlossener und verlieren kein Element, bekommen aber 2 Moralmarker, fallen 2 W6 Inches zurück und blicken weiterhin in Richtung des Gegners.

4: Es entsteht ein Tumult, bevor die Angreifer 1 W6 Inches zurück gedrängt werden können. Beide Seiten bekommen einen Moralmarker.
5: Keine Seite ist bereit nachzugeben, und es entbrennt ein wildes Handgemenge. Jede Einheit, die gegen Lanzenreiter oder berittene Krieger kämpft, büsst ein Element nach der Wahl des Spielers ein, auch dann wenn es sich um berittene Krieger oder Lanzenreiter handelt. Der Nahkampf wird in der nächsten Runde fortgesetzt.
6: Die Verteidiger werden zurück gedrängt. Sie erhalten 2 Moralmarker und fallen 2 W6 Inches zurück, blicken aber weiterhin in Richtung des Gegners. Zusätzlich büssen sie ein Element ein, wenn sie gegen Stammeskrieger zu Fuss kämpfen, 2 Elemente wenn sie gegen Berittene oder berittene Krieger in gutem Gelände kämpfen, und 3 Elemente gegen Lanzenreiter.
7 oder mehr: Die Verteidiger fliehen kopflos, aber zu spät. Die ganze Einheit wird aufgerieben und alle ihre Elemente von der Spielfläche entfernt.

Einheiten, die infolge eines Nahkampfs zurück gedrängt werden, müssen die oben erwähnte Rückzugsbewegung vor der Bewegungsphase der nächsten Runde ausführen. Diese Einheiten würfeln dann wie üblich, müssen sich aber die volle gewürfelte Bewegungsweite direkt vom nächsten Gegner weg bewegen, ausser wenn sie durch Gelände oder andere Truppen, die sie nicht durchdringen können, daran gehindert werden. Dann beendet jedes Element die Bewegung direkt am Hindernis.

Elemente, die im Nahkampf mit dem Gegner verbleiben und somit keine fälligen Rückzugbewegungen ausführen müssen, können in der nächsten Runde den Nahkampf freiwillig abbrechen, aber nur, wenn ihre Einheit vor jener des Gegners bewegt werden kann. Der Gegner kann aber versuchen, den Nahkampf wieder aufzunehmen. Solche Gegner können einander beschiessen, da sie sich bewegt haben. Eine Einheit, die alle ihre Nahkampfgegner aufgerieben oder in die Flucht geschlagen hat, kann in der folgenden Runde eine andere gegnerische Einheit bekämpfen, aber kein Element darf in derselben Runde einen Nahkampf abbrechen und mit einem anderen gegnerischen Element in Nahkampf gehen.
Manchmal muss eine Einheit zwei oder mehr widersprüchliche Handlungen ausführen, wenn die gegen verschiedene gegnerische Einheiten kämpft. Die Einheit kann in derselben Runde sowohl Angreifer als auch Verteidiger gegen verschiedene Gegner sein. Dabei gilt für sie jeweils das schlechteste Kampfergebnis, und sie lässt die andern Ergebnisse unbeachtet. Dabei kann es vorkommen, dass zwei gegnerische Einheiten voreinander fliehen, oder dass eine Einheit infolge eines verlorenen Nahkampfes auf der einen Flanke aufgerieben wird, während sie auf der andern Flanke andere Gegner in die Flucht schlägt oder gar zerstört. Solche seltsamen Begebenheiten kamen tatsächlich vor, wenn gegnerische Truppen voreinander zurückwichen jeweils in der Meinung, verloren zu haben.
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Moraltests

Unvorteilhafte Geschehnisse auf dem Schlachtfeld muss eine Einheit mit solchen Tests erfolgreich bestehen. Alle Tests werden in derselben Phase jeder Runde ausgewürfelt, unabhängig vom Zeitpunkt ihrer Auswirkung. Zum Beispiel kann eine Einheit starke Schäden durch Beschuss erleiden, aber ihre Moral wird erst nach einer Runde Nahkampf beeinträchtigt. Dies mag unlogisch erscheinen, entspricht aber durchaus der Realität. Diese Regel beschleunigt das Spiel und entspricht der Tatsache, dass die Kämpfer die Geschehnisse um sie herum nicht unbedingt sofort realisieren. Durch den Pulverdampf auf den Schlachtfeldern wurde das Ausmass der Verluste erst in einer Feuerpause sichtbar oder sogar erst nach der Schlacht.
Ein einzeln basierter Befehlshaber braucht keinen Moraltest auszuwürfeln. Alle andern Einheiten, auch solche, die nur ein Element enthalten wie Geschütze oder Kundschafter, müssen Moraltests bestehen. Moraltests, teilweise mehrere in derselben Runde, die sich dann summieren, werden in den unten aufgeführten Situationen fällig:
· wegen jeder eigenen zerstörten oder verlorenen Einheit innerhalb von 12“ und in Sicht der testenden Einheit; wird eine Einheit aufgrund eines missglückten Tests entfernt, müssen andere eigene Einheiten deswegen auch wieder testen, auch wenn sie ihre Tests in dieser Runde schon bestanden haben.
· alle Einheiten, sogar andere Krieger, müssen testen, wenn sich Elemente von ihnen innerhalb von 4“ von gegnerischen Kriegern befinden, die sie aus dem Hinterhalt beschiessen oder auftauchen oder sich ihnen direkt nähern. Das gilt auch, wenn gegnerische Krieger den Nahkampf eröffnen. Ein zusätzlicher Moraltest wird nötig, wenn die angreifenden Krieger die Kriegslist „Terror“ einsetzen können. Aber eine Einheit, deren Elemente sich alle in einer Befestigung oder Wagenburg befinden, brauchen die Moraltests dieses Abschnitts nicht durchzuführen.
· Krieger müssen jedes Mal einen Moraltest durchführen, wenn Feldgeschütze, nicht aber MG’s, einen Treffer gegen sie erzielen, egal ob sie nur einen Moralmarker erhalten oder ein Element verloren haben.

· Einheiten testen jedes Mal, wenn sie ein Element verloren haben. Hat die Einheit in der laufenden Runde mehr als ein Element verloren, muss für jedes verlorene getrennt getestet werden. Krieger-Einheiten, die ein Element durch Artilleriebeschuss verloren haben, müssen deshalb 2 Tests (diesen und den vorher erwähnten) durchführen.
· wenn ein Befehlshaber oder Wahrsager in der laufenden Runde getötet wurde, müssen alle eigenen Einheiten innerhalb von 24“ einen Moraltest durchführen; Krieger müssen den Test 2 Mal bestehen, andere Truppentypen nur 1 Mal.

· wegen einer in der laufenden Runde verlorenen Wagenburg müssen alle Truppen jener Armee einen Moraltest bestehen, unabhängig ob in Sichtweite oder nicht, da sich Gerüchte schnell verbreiten.
· alle eigenen Einheiten müssen einen Test bestehen, wenn der Verteidiger ein Dorf in seiner Spielfeldhälfte in Brand gesteckt hat.

Truppen, die von einem aussergewöhnlichen Befehlshaber geführt werden, oder Truppen einer disziplinierten Armee, können jede Runde einen Moraltest pro Einheit ignorieren, wenn sich der Befehlshaber innerhalb von 12“ und in Sichtweite von mindestens einem ihrer Elemente befindet. Handelt es sich um eine disziplinierte Armee mit einem aussergewöhnlichen Befehlshaber, darf auch nur ein Test pro Einheit ignoriert werden.
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Testablauf
Gewürfelt wird mit W6; bei ungenügender Augenzahl gilt der Test als gescheitert. Je nach Truppenqualität variiert der erforderliche Wert:

	Tapfere Truppen
	3

	Milizen
	5

	andere Truppen
	4


Für gescheiterte Moraltests bekommt eine Einheit 2 Moralmarker.

Unordnung
Für die Darstellung der nachlassenden Kampfkraft von Einheiten durch entstehende Unordnung werden Moralmarker verwendet. Dazu gehören Ermüdung, Mangel an Kampfwille oder der zeitweilige Verlust der Übersicht der Unterführer. Moralmarker können sich bei einer Einheit ansammeln wegen gegnerischem Beschuss oder im Nahkampf. Sie werden eindeutig erkennbar zur betreffenden Einheit gestellt.
In den Kapiteln „Beschuss“ und „Nahkampf“ wird beschrieben, welche negativen Auswirkungen Moralmarker auf die Truppen haben. Zusätzlich gelten folgende Regeln:
· mehr als 1 Moralmarker: Die Einheit kann mit einer gewürfelten 20 nicht aussergewöhnlich viel Schaden anrichten. Mit einem modifizierten Wurf von 19 und mehr kann sie aber immer noch gegnerische Truppen erschiessen, welche dann ein Element verlieren.
· mehr als 2 Moralmarker: Die Einheit kann sich einem sichtbaren Gegner höchstens auf 6“ nähern. Befindet sie sich bereits zu nahe am Gegner, bleibt sie stehen, wenn es sich um gegnerisches Fussvolk handelt. Handelt es sich um gegnerische Berittene oder Artillerie, muss sie sich auf 6“ zurück ziehen.
· mehr als 4 Moralmarker: Die Einheit wurde aufgerieben und versprengt, so dass sie sich nicht mehr neu formieren kann, und wird vom Spielfeld genommen.
Neu formieren oder Sammeln

Während der Schlacht müssen Befehlshaber versuchen, ihre abgekämpften Einheiten zu sammeln und neu zu formieren, um sie weiterhin wirkungsvoll einsetzen zu können. Abhängig von der Art der Truppen werden zum Beispiel Reguläre aufgrund ihrer Ausbildung in ihre Glieder gewiesen, während irreguläre Truppen mehr Überzeugungsqualität benötigen, um sich wieder dem Gegner zu stellen, im extremsten Fall durch Waffengewalt.
Am Anfang jeder Runde kann der betreffende Spieler versuchen, seine Einheiten mit Moralmarkern wieder zu sammeln. Für Milizen würfelt er dazu mit 1 W6, für alle andern Truppen mit 2 W6. Um einen Moralmarker entfernen zu können, wird eine 6 benötigt, wenn 2 Mal 6 gewürfelt wird, können 2 Moralmarker derselben Einheit entfernt werden.

Ein Befehlshaber, ausser einem unfähigen, kann einmal pro Runde zusätzlich mit W6 würfeln für eine Einheit, von der sich mindestens ein Element innerhalb von 4“ von ihm entfernt befindet. Ein aussergewöhnlicher Befehlshaber hat 2 zusätzliche Würfe mit W6 zur Verfügung und kann beide für dieselbe Einheit benützen oder je einen für verschiedene Einheiten. Diese zusätzlichen Würfe können auch Einheiten zukommen, von denen schon Moralmarker entfernt wurden, oder auch solchen, für die zuvor erfolglos gewürfelt wurde.
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Verteidigungsstellungen und Befestigungen

Verteidigungsstellungen und Befestigungen können nicht während der Schlacht erstellt werden. Wenn nicht anders vermerkt, kann sie nur der Verteidiger eines Belagerungs-Szenarios einsetzen, und sie müssen vor Spielbeginn aufgestellt werden.
Brustwehren, Schiessscharten und Schützengräben
Der Verteidiger in einem beliebigen Szenario kann seine Truppen mit Feuerwaffen hinter improvisierten Brustwehren oder hastig ausgehobenen Stellungen aufstellen. Nur Fussvolk kann davon profitieren, aber auch Prärieindianer steigen gelegentlich ab, um auf diese Weise weiter zu kämpfen. Eine solche Verteidigung kostet 5AP pro Element für Truppen mit Hinterladern oder Repetierwaffen, sonst 2AP. Sie schützen vor Beschuss aus allen Richtungen, sind aber zu flach, um Bewegung zu beeinträchtigen oder um Truppen beider Seiten im Nahkampf zu begünstigen. Sie müssen auf dem Spielfeld nicht dargestellt werden, aber ihre Position muss klar ersichtlich sein, damit sie im Spiel neu besetzt werden können.
Palisaden
Unabhängig vom Szenario kann der Verteidiger auf seiner Hälfte der Spielfläche ein Dorf mit Palisaden umgeben. Er bezahlt dafür 3AP pro 1“ des Durchmessers. Palisaden blockieren die Sicht zwischen einem Element ausserhalb und einem Element innerhalb, wenn keines der Elemente sich in direktem Kontakt mit der Palisade befindet. Fussvolk, das sich direkt hinter der Palisade befindet, kann hinaus sehen und schiessen und kann von aussen gesehen werden. Hinterhalte dürfen nicht hinter Palisaden gelegt werden, da der Gegner diese als bemannt erwartet und so das Überraschungsmoment entfällt. Sie können nur von Fussvolk überwunden werden, welches dazu eine volle Runde benötigt. Ein Element, das so einen Nahkampf eröffnen will, bewegt sich in Basenkontakt mit der Palisade. Erst in der folgenden beginnt es, diese zu überqueren. Ein Angreifer, der sich im Nahkampf mit Verteidigern von Palisaden befindet, wird benachteiligt und bekommt einen Abzug.
Blockhäuser und befestigte Bauten
Indianer können keine solchen Gebäude aufstellen. Jede andere Armee kann 2 dieser Gebäude in der eigenen Hälfte der Spielfläche aufstellen, von denen jedes 30AP kostet.

Die Innenausstattung eines solchen Gebäudes ist für den Spielverlauf bedeutungslos. Es kann aber bis zu 8 Elemente Fussvolk aufnehmen und weist genügend Schiessscharten für 1 Element pro Aussenmauer auf. Bewegungen der Verteidiger innerhalb solcher Bauten oder in geschlossenen Innenhöfen werden nicht behindert. Die Aussenmauern können nicht durchquert werden, solange sie intakt sind. Deshalb können Verteidiger innerhalb nicht von Angreifern ausserhalb in Nahkampf verwickelt werden. Nur schiessende Truppen in der laufenden Runde können von aussen beschossen werden. Dabei gilt der Abzug für Beschuss von Zielen innerhalb von Befestigungen.
Blockhäuser und befestigte Bauten können zusätzlich angegriffen werden wie folgt:

· Artillerie kann die Aussenwände beschiessen. Um einen Treffer zu erzielen, benötigt sie modifizierte 14 oder mehr auf W20. Für jeden Treffer wird mit W6 gewürfelt. Ein Wurf von 5 oder 6 für leichte Geschütze oder von 4, 5 oder 6 für mitteschwere Geschütze bringt die Aussenmauer zum Einsturz. Dieser Teil des Gebäudes kann nun von Fussvolk passiert werden und gilt als gutes Gelände.
· Es kann über das Dach eingestiegen werden. Ein Element Fussvolk, welches sich eine Runde lang im Basenkontakt mit der Aussenmauer befand und währenddem von den Verteidigern beschossen werden konnte, kann am Ende dieser Runde das Dach erklimmen. Es kann dann versuchen, Feuer zu legen oder das Dach zu durchbrechen. Ab der folgenden Runde kann mit W6 gewürfelt werden, ob eine Aktion vom Dach aus erfolgreich verläuft. Bei einer gewürfelten 5 oder 6 wird das Dach durchbrochen, und im Gebäude entsteht ein Nahkampf ohne Beeinträchtigung mit einem gegnerischen Element nach Wahl des Angreifers. Mit Feuerwaffen ausgestattete Verteidiger können den Eindringling in der Beschussphase wie üblich beschiessen. Das Ziel gilt dann als in Deckung befindlich.
· Auf dem Dach aus Schindeln oder Schilf kann Feuer gelegt werden. Der Brandstifter geht vor wie unter „Brandstiftung“ beschrieben und kann dabei in der laufenden Runde weder schiessen noch in einen Nahkampf verwickelt sein. Krieger mit Bogen können aber auch Brandpfeile schiessen aus bis zu 2“ Entfernung. Um einen Treffer zu erzielen, wird wie üblich mit W20 gewürfelt. Damit das Feuer ausbricht, muss danach eine 6 auf W6 gewürfelt werden. Ein brennendes Gebäude muss wie ein brennendes Dorf verlassen werden.
Armeelisten
Nachfolgend werden in groben Zügen die wichtigsten Teilnehmer der Auseinandersetzungen zwischen 1750-1890 um die ständig zurückweichende Indianergrenze aufgelistet. Bei weitem nicht alle Stämme, die damals entscheidenden Anteil am Geschehen hatten, sind namentlich erwähnt. Gegliedert sind die Listen nach den Grossregionen des nordamerikanischen Kontinents. Erwähnt werden nur die jeweils grössten Stämme und diejenigen, deren Kampfweise aussergewöhnlich war. Das bedeutet aber nicht, dass die nicht erwähnten Stämme sich den Eindringlingen, ob weiss oder rot, weniger tapfer entgegen gestellt hatten. In wechselnden Bündnissen bekämpften sich die Indianer auch untereinander, um zu überleben, da ihr Lebensraum immer mehr eingegrenzt wurde. Den von Hollywood dargestellten „bösen“ Indianer findet man in diesen Regeln nirgends. Ausserdem können Spieler auch nicht erwähnte Armeen nach eigenen Recherchen zusammenstellen.
Die Listen ermöglichen es, Armeen mit 200-300AP zusammenzustellen, abhängig vom jeweiligen Szenario. Erfahrene Spieler können auch weitaus grössere Armeen verwenden. Die Punktkosten gelten jeweils für ein Element und nicht etwa für eine Einheit oder gar eine einzelne Figur. In jeder Liste sind die benötigten Mindest- und Höchstzahlen der Einheiten (nicht Elemente!) der jeweiligen Truppentypen aufgelistet. Eine Einheit besteht aus 2-8 Elementen, falls nicht anders erwähnt. Kundschafter oder Artillerie-Einheiten bestehen jeweils aus einem einzelnen Element. Zusätzliche Einschränkungen der Truppenanzahl oder deren Ausrüstung werden am Ende der jeweiligen Liste erwähnt. Manchmal dürfen modernere Waffen erst ab einer gewissen Jahreszahl (nach deren Entwicklung) verendet werden. Dies kann von Bedeutung sein in chronologischen Kampagnen.
Jede Armee sollte aus 3-9 Einheiten bestehen und nach Belieben zusätzlich über einen Kundschafter und über einen einzeln basierten Befehlshaber verfügen. Jede Liste enthält 2 vorgeschriebene Einheiten und genügend Möglichkeiten, um 7 weitere beliebig zusammenstellen zu können. Unterschiedliche Truppentypen wie Reguläre und Plänkler dürfen nicht in derselben Einheit vorkommen, aber die Elemente einer Einheit brauchen nicht gleich bewaffnet zu sein. Wenn zum Beispiel in einer Liste erlaubt wird, eine gewisse Anzahl von Musketenschützen mit Hinterladern auszustatten, können die Einheiten aus jeweils gleich bewaffneten Elementen bestehen, oder eine Einheit kann verschieden bewaffnete Elemente enthalten. Elemente, die in den Listen als Berittene oder berittene Krieger aufgelistet sind, stellen normalerweise kämpfende Reiterei dar, die aber auf Wunsch des Spielers jederzeit absteigen kann, etwa in schwierigem Gelände oder um Deckung auszunützen. Aber bezogen auf die Punktkosten der Armeeliste gelten sie als Berittene, selbst wenn sie von Spielbeginn weg abgesessen kämpfen.
Aussergewöhnliche Befehlshaber: In einigen Listen werden aussergewöhnliche Befehlshaber namentlich erwähnt mit den Angaben der Dauer ihrer Befehlsgewalt. Sie sollten nur in Spielen der entsprechenden Zeitperiode vorkommen. Wenn ein solcher Befehlshaber in einer Kampagne eingesetzt wird, braucht er nicht zum historisch korrekten Zeitpunkt zu sterben, aber wenn er im Spiel getötet wird, wird er in den folgenden Spielen durch einen durchschnittlichen Befehlshaber ersetzt.
1. Waldlandindianer des Ostens 1750-1864
Diese Liste gilt für alle noch nicht unterworfenen Stämme östlich des Mississippi. Da das Vordringen der Weissen vom Atlantik westwärts erfolgte, wurden alle dortigen Ureinwohner entweder unterworfen oder westwärts vertrieben noch vor Ende der diese Regeln umfassenden Zeitspanne. Als letzte unter ihnen wurden die Sac und Fox (1832), die Seminolen (1858) und die Waldland-Sioux (1864) unterworfen. Viele der Waldland-Stämme wie zum Beispiel die Delawaren, Cherokee und Sac und Fox, wanderten westwärts nach Kansas oder Oklahoma, nachdem die Zivilisation ihre angestammten Gebiete einverleibt hatte, und bewahrten auf diese Weise ihre Bräuche. Einige der Shawnee und Kickapoo wanderten bis nach Mexiko.
	Krieger mit Bogen (4AP), Musketen (6AP) oder beidem (7AP)
	2-9

	berittene Krieger mit Bogen (10AP) oder Bogen und Musketen (13AP)
	0-2

	Coureurs de Bois: Plänkler mit Musketen (4AP)
	0-2

	Shawnee-Söldner: tapfere Krieger mit Bogen (7AP), Musketen (9AP)
                              oder beidem (10AP)
	0-2

	spanische oder französische Verbündete: Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-2

	Der Shawnee-Häuptling Tecumseh (1808-13) oder der Seminolen-Häuptling Osceola (1834-38) können als aussergewöhnlich gelten (+25AP).

	Bewaffnung: Waldland-Sioux müssen gleich viele Bogen wie Musketen führen und können keine Gewehre einsetzen. Andere Stämme müssen bis 1775 mit mindestens zweimal so viel Musketen wie Bogen ausgerüstet sein, danach mit dreimal so viel Musketen. Sie können vor 1820 bis zu 4 Elemente mit Vorderladergewehren aufrüsten, danach 8 Elemente.

	· Bis zu 4 mit Musketen oder Gewehren bewaffnete Elemente können zu Scharfschützen aufgewertet werden (+6AP).
· Nur Sac und Fox vor 1833, Kickapoo vor 1820, Choctaw vor 1830, Chicksaw vor 1834 können berittene Krieger aufstellen. Nur Sioux können mehr als 1 Einheit davon aufstellen.
· Nur Algonkin*, Wyandots, Illinois und Choctaw, alle nur vor 1760 dürfen Coureurs de Bois einsetzen.

· Nur Delawaren, Miami und Mingos, alle nur vor 1815 können Shawnee-Söldner einsetzen.

· Nur folgende Stämme können Reguläre einsetzen: Illinois und Choctaw (Franzosen vor 1760), Seminolen (Spanier vor 1818).

· Shawnee vor 1814, Catawba vor 1763 und Chicksaw vor 1801 können einige oder alle ihre Krieger-Einheiten als tapfer aufwerten (+3AP).
· Sac und Fox vor 1833, Cherokee vor 1791 und Sioux können bis zur Hälfte ihrer Krieger als tapfer aufwerten (+3AP).

· Miami und Delawaren vor 1814 und Irokesen vor 1795 können bis zu 2 ihrer Krieger-Einheiten als tapfer aufwerten (+3AP). Die ersten beiden können auch Shawnee-Söldner darstellen.

· Irokesen vor 1786, Catawba vor 1763 und Chicksaw vor 1801 können Terror einsetzen.

· Delawaren vor 1795 und Shawnee vor 1814 können einen Wahrsager einsetzen.


* Viele Stämme des Nordostens sprachen einen Algonkin-Dialekt und führten ein ähnliche Lebensweise. Zu den Algonkin zählen deshalb auch Waldland-Cree, Abenaken, Montagnais, Nipissing, Otawa, Ojibwa und Potatwotomi.
2. Waldläufer – Coureurs de Bois 1750-80

Die Coureurs de Bois waren Waldläufer französischen Ursprungs, Weisse aber auch Mischlinge mit Eingeborenenblut. Als Händler oder Trapper verbrachten sie oft ihr ganzes Leben im Indianergebiet oder lebten sogar bei einem Stamm. Im Franzosen- und Indianerkrieg kämpften sie mit ihren verbündeten Kriegern auf der Seite der Franzosen. Nach deren Niederlage blieben die meisten Waldläufer in der Wildnis, um weiter mit den Einheimischen Handel zu treiben.

	Coureurs de Bois: Plänkler mit Musketen (4AP)
	2-9

	französische Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-3

	Verbündete: Krieger, bis zur Hälfte mit Bogen (4AP), Rest mit Musketen (6AP)
	0-3

	Bewaffnung: Bis zu 4 Plänkler-Einheiten können Vorderladergewehre einsetzen (+3AP).

	· Bis zu 4 Plänkler und Krieger mit Musketen können Scharfschützen sein (+6AP).


3. östliche Siedler 1750-1838

Diese repräsentieren die europäischen Einwanderer und später die rücksichtslos westwärts drängenden Pioniere. Ihr Hauptziel war es, den „Wilden“ die „Zivilisation“ zu bringen. Militärisch gesehen stellten sie einen wilden Haufen dar. Anders als die amerikanische Geschichte glauben lässt, konnten sie selten ohne Hilfe regulärer Truppen einen bestehenden Indianerstamm überwinden. Bei Auseinandersetzungen nach 1838 sollte die Liste der westlichen Siedler benützt werden.

	bewaffnete Zivilisten: ungeübte Plänkler mit Musketen (2AP)
	2-9

	Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-2

	Daniel Boone (1769-1784) kann als aussergewöhnlicher Befehlshaber (+25AP) gelten. Alternativ dazu kann eine Siedlerstreitmacht auch über einen unfähigen Befehlshaber (-25AP) verfügen (4AP).

	Bewaffnung: Bis zu 4 Plänkler-Einheiten können Vorderladergewehre einsetzen (+3AP).

	· Bis zu einem Drittel der Siedler-Elemente können von unerfahrenen zu gewöhnlichen Plänklern aufgewertet werden (+2AP); von diesen können bis zu 2 als Scharfschützen aufgewertet werden (+6AP).


4. Ranger 1755-83

Diese Liste stellt „indianisch“ ausgebildete Weisse dar. Diese Einheiten wurden zuerst von den Engländern im Franzosen- und Indianerkrieg eingesetzt. Ähnliche Einheiten wurden später im amerikanischen Unabhängigkeitskrieg eingesetzt, verwahrlosten aber zusehends. Ranger-Einheiten wurden aus den am besten geeigneten Grenzsiedlern rekrutiert und galten gewöhnlich als gute Schützen und diszipliniert, besonders unter einem guten Befehlshaber wie Robert Rogers.

	Ranger: Plänkler mit Vorderladergewehren (7AP)
	2-6

	Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-2

	sesshafte oder befreundete Indianer: Krieger mit Musketen (6AP)
	0-2

	Eine Rangerstreitmacht kann nach Wunsch des Spielers als diszipliniert gelten (+25AP). Robert Rogers (1755-65) kann als aussergewöhnlicher Befehlshaber (+25AP) gelten.

	· Bis zur Hälfte der Ranger-Elemente können zu Scharfschützen (+6AP) aufgewertet werden.


5. reguläre Armeen im Osten 1750-1838

Dazu gehören Briten vor 1816, Franzosen vor 1760, Spanier vor 1818 oder Amerikaner nach 1775. Diese kämpften alle nach europäischem Muster, ausgebildet in dichten Formationen vorzurücken, im Gegensatz zu späteren offeneren Taktiken. Deshalb waren sie im dichten unzugänglichen Gelände der Neuen Welt benachteiligt und mussten einige bittere Niederlagen einstecken, beispielsweise die Niederlage der Briten unter General Braddock 1755 gegen ein halb so grosses gemischtes von Franzosen und Eingeborenen. Sogar die frühe amerikanische Armee tat sich schwer mit dem Anpassen ihrer an die Geländeverhältnisse und war gezwungen, sich auf unzuverlässige Milizen zu verlassen. Trotzdem war die amerikanische Armee jener frühen Zeit wegen ihrer Feuerkraft Überfällen nicht hilflos ausgeliefert.

	Reguläre mit Musketen (4AP)
	2-9

	schlecht ausgebildete und unmotivierte Truppen: Milizen mit Musketen (2AP)
	0-4

	Ranger oder Scharfschützen: Plänkler mit Vorderladergewehren (13AP)
	0-1

	Dragoner oder berittene Schützen: Reiterei mit Vorderladerkarabinern (8AP)
	0-2

	Lanzenreiter: Reiterei mit Lanzen und Vorderladerkarabinern (10AP)
	0-2

	Coureurs de Bois: bis zur Hälfte Plänkler mit Vorderladergewehren (7AP),
                              Rest mit Musketen (4AP)
	0-4

	verbündete Indianer: bis zur Hälfte Krieger mit Bogen (4AP), Rest mit Musketen (6AP) 
	0-3

	leichte Vorderladergeschütze (30AP)
	0-2

	Diese Armee gilt als diszipliniert (+25AP) und kann über einen aussergewöhnlichen Befehlshaber (+25AP) verfügen: „Mad“ Anthony Wayne (1776-96) oder Andrew Jackson (1812-19).

	Daneben gab es viele völlig unfähige Befehlshaber: Josiah Harmar und Arthur St. Clair, die ihre Armeen von Little Turtle 1790 und 1791 besiegen liessen; Isaiah Stillman, der seine 275 Mann von 40 Sac und Fox Kriegern im Black Hawk Krieg aufreiben liess, um nur einige zu nennen. Selbst gute Soldaten wie General Braddock hatten wegen der ungünstigen Bedingungen das Nachsehen. Darum kann der Befehlshaber einer regulären Armee jederzeit als unfähig eingestuft werden (-25AP).

	· Nur britische und amerikanische Armeen vor 1783 können Ranger oder Scharfschützen einsetzen.

· Nur Franzosen können Coureurs de Bois einsetzen.

· Nur Spanier können Lanzenreiter einsetzen.

· Eine amerikanische Armee muss über mindestens gleich viele Miliz-Einheiten verfügen wie über Reguläre.


6. Stämme der Prärie 1750-1875

Die mit hohem Gras bewachsenen Prärien zwischen dem Mississippi und den grossen Ebenen galten als Heimat einiger der meist gefürchteten Eingeborenenstämme von Nordamerika, darunter die Osagen, Pawnees, Wichitas, Omahas, Otos, Poncas und Kansas. Sie bewohnten feste Dörfer, zogen aber auch weit umher zur Büffeljagd. Viele von ihnen verfügten über von den Franzosen erbeutete Gewehre, die sie benützten, um weniger wehrhafte Stämme der grossen Ebenen westwärts zu drängen. Der Reichtum von Stämmen wie den Osagen oder Pawnees verleitete zu weit reichenden Überfällen bis zu den Chickasaws und Komantschen, aber sie selbst konnten sich in ihren Gebieten behaupten. Trotzdem konnten die wenigsten von ihnen dem Vormarsch der Weissen widerstehen. Einige von ihnen, unter anderem die Pawnees, dienten in der amerikanischen Armee als Kundschafter gegen ihre eingeborenen Gegner. Zu diesen Stämmen können auch die östlichen Stämme, die von 1830 an zwangsumgesiedelten Nachfahren der Delawaren, Creeks und Cherokees gezählt werden. Das damalige „Indian Territory“ entspricht dem heutigen Oklahoma.

	Krieger mit Bogen (4AP), Musketen (6AP) oder beiden Waffen (7AP)
	2-9

	verbündete Komantschen: flinke berittene Krieger mit Bogen (13AP)
	0-3

	Trapper: berittene Plänkler mit Vorderladergewehren (9AP) oder Musketen (6AP) in beliebiger Zusammenstellung
	0-1

	Bewaffnung: Osagen vor 1770, alle andern vor 1820 müssen doppelt so viele Bogenschützen wie Musketenschützen aufweisen. Nach 1835 können die östliche Stämme bis zur Hälfte ihrer Krieger mit Musketen mit Vorderladergewehren umrüsten (+3AP).

	· Einige oder alle Pawnees und Osagen oder bis zu 3 Kriegereinheiten der andern Stämme können als berittene Krieger aufgewertet werden (+6AP).

· Nur die Wichitas und Osagen vor 1840 können Trapper aufstellen.

· Nur Wichitas vor 1840 können verbündete Komantschen aufstellen.

· Pawnees und Osagen können bis zur Hälfte ihrer Krieger als tapfer aufwerten (+3AP).

· Einige oder alle Osagenkrieger zu Fuss können als flink aufgewertet werden (+3AP).
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7. Die Stämme der Ebenen und Rocky Mountains

Die grossen Ebenen beheimaten einige der bekanntesten Stämme, wie die Schwarzfussindianer, Crow, Sioux (eigentlich Dakota), Cheyenne und Komantschen. Obwohl sie eher wegen ihrem zähen Widerstand gegen die US-Armee des späten 19. Jahrhunderts bekannt sind, bekämpften sie sich auch sehr oft gegenseitig. Die Apachen und Komantschen der Ebenen kämpften schon seit kurz nach 1700 gegen die Spanier in Neu-Mexiko und Texas. Zu dieser Liste zählen auch Stämme von benachbarten Gebieten, die sich zu Büffeljägern wandelten, wie die Mandan, Hidatsas und Arikaras aus dem Tal des Missouri, die Utes, Schoschonen, Nez Percés, Flachkopfindianer und andere Stämme der Hochebene, sowie die berittenen Stämme aus Oregon wie die Pelouses und Spokanes.

	Krieger mit Bogen (4AP) oder ungeübt mit Musketen (4AP)
	2-9

	Trapper: berittene Plänkler mit Vorderladergewehren (9AP) oder Musketen (6AP) in beliebiger Zusammenstellung
	0-1

	Komantschenhäuptlinge: Cuerno Verde (1768-79), Buffalo Hump (1835-65), Quanah Parker (1868-75) – Siouxhäuptlinge: Red Cloud (1850-68), Crazy Horse (1866-77) – der Kiowahäuptling Satanta (1850-75) – der Nez Percés-Häuptling Chief Joseph (1871-77) können aussergewöhnlich sein (+25AP).

	Bewaffnung: Bis zu einem Drittel der Elemente der Stämme der Cree, Ojibwa und (nach 1830) Flachkopfindianer können zu ihren Bogen auch Musketen führen (+3AP).

Bis zu 4 Basen der Komantschen vor 1800 und danach bis zur Hälfte können zu ihren Bogen auch Musketen führen (+3AP).

Alle andern Stämme können nach 1820 4 Elemente, nach 1850 8 Elemente und danach bis zur Hälfte zu ihren Bogen auch Musketen führen (+3AP).

Nach 1860 können bis zu 2 Elemente berittene Krieger zusätzlich mit Revolvern bewaffnet werden (+3AP).

Nach 1860 können bis zur Hälfte der berittenen Krieger mit Musketen mit Vorderladergewehren (+3AP) oder mit Hinterladerkarabinern (+6AP) umgerüstet werden.

Nach 1863 können bis zu 8 Elemente berittener Komantschen oder Kiowas mit Repetiergewehren ausgerüstet werden (+9AP).

Nach 1870 können bis zu 4 Elemente berittene Krieger der übrigen Stämme mit Repetiergewehren ausgerüstet werden (+9AP).

	· Vor 1870 können Trapper nur eingesetzt werden von: Cree, Ojibwa, Assiniboin, Schoschonen, Crow, Flachkopfindianern und den Stämmen der Hochebene.
· Vor 1875 müssen die Komantschen und Kiowas alle ihre Krieger als beritten aufwerten (+6AP).

· Alle übrigen Stämme der Ebene können einige oder alle ihre Einheiten zu Berittenen aufwerten (+6AP).

· Komantschen vor 1860 oder Crow uneingeschränkt können bis zur Hälfte ihrer berittenen Basen mit Lanzen ausrüsten (+2AP).

· Vor 1878 können Crow und Cheyenne-Hundesoldaten einige oder alle ihre Krieger-Einheiten als tapfer einstufen (+4AP bei Bewaffnung mit Hinterlader- oder Repetiergewehren, sonst +3AP).

· Kiowas vor 1876, Utes vor 1880 können bis zur Hälfte ihrer Krieger-Einheiten als tapfer einstufen (+4AP bei Bewaffnung mit Hinterlader- oder Repetierwaffen, sonst +3AP).

· Alle andern Stämme der Ebene ausser den Komantschen können bis zu einer Einheit als tapfer einstufen, die Mitglieder eines Kriegsclans darstellen.

· Die Komantschen waren die vollendetsten Reiter aller Stämme, aber im Kampf viel pragmatischer und vermieden es, grosse Verluste zu riskieren. Deshalb müssen sie vor 1876 alle ihre berittenen Krieger als flink einstufen (nur beritten +3AP), können aber nicht als tapfer gelten.

· Crow und Utes vor 1880 sowie Schoschonen und Kiowas vor 1876 können bis zur Hälfte ihrer berittenen Krieger (nur zu Pferd) als flink einstufen.

· Apachen der Ebene vor 1840, Nez Percés nach 1870 und Flachkopfindianer, zeitlich uneingeschränkt können einige oder alle ihrer Krieger mit Musketen zu Fuss als geübt aufwerten (+2AP).
· Komantschen können vor 1876 Terror einsetzen.

· Apachen der Ebene und Schoschonen vor 1840 oder Komantschen vor 1800 können einige oder alle berittene Krieger zu Kriegern mit bewehrten Pferden aufwerten (+2AP).


8. Stämme des Südwestens 1750-1886
Diese Liste enthält zahlreiche unterschiedliche Stämme, die im schwer zugänglichen Bergland und in den unwirtlichen Wüsten des Südwestens lebten. Die bekanntesten unter ihnen waren wohl die Apachen und Navajos von Neu-Mexiko und Arizona. Die Modoc von Kalifornien kämpften in einem kurzen Krieg 1872-73, in welchem sie den überlegenen US-Truppen stark zu schaffen machten. Sie werden hier mit einbezogen, da ihre Art des Widerstands und ihre Hartnäckigkeit jener der Apachen ähnlich waren. Die Navajos waren der gefürchtetste Stamm des Südwestens bis zu ihrer Zwangsumsiedlung in den 1860er Jahren. Danach blieben nur die Apachen übrig, die noch Widerstand leisteten.
	flinke Krieger mit Musketen (9AP) oder Musketen und Bogen (10AP)
	2-9

	Apachenhäuptlinge: Mangas Coloradas (1838-63), Cochise (1860-72), Nana (1860-86), Victorio (1877-80) oder Geronimo (1878-86) können als aussergewöhnlich aufgestellt werden (+25AP).

	Bewaffnung: Nach 1865 kann bis zur Hälfte der Armee mit Vorderladergewehren aufgerüstet werden (+3AP).
Nach 1870 kann die ganze Armee mit Vorderladergewehren aufgerüstet werden, dazu bis zur Hälfte mit Hinterladern (+6AP).

Nach 1875 kann die ganze Armee Hinterlader einsetzen, dazu bis zur Hälfte mit Repetierwaffen (+9AP).

	· Vor 1865 können die Navajos einige oder alle ihrer Krieger zu berittenen Kriegern aufwerten (+6AP), gelten aber beritten nicht als flink.
· Apachen können bis zur Hälfte ihrer Krieger als berittene Krieger aufwerten (+6AP), gelten aber beritten nicht als flink.
· Navajos vor 1865 und Modoc zwischen 1860-73 können bis zu 2 Elemente zu Scharfschützen aufwerten (+6AP).

· Apachen können bis zur Hälfte ihrer Elemente als Scharfschützen aufwerten (+6AP).

· Navajos vor 1865 und Apachen können Terror einsetzen.
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9. Trapper
Trapper waren das angelsächsische Gegenstück der Coureurs de Bois, die beim Vormarsch der Weissen die Gegend erkundeten und so den Siedlern den Weg bahnten. Die meisten waren Pelzjäger, aber einige handelten auch mit den Indianern mit Waffen und Whiskey. Da sie den Indianern Handelsgüter brachten und keinen Anspruch auf ihr Land erhoben, wurden sie von diesen willkommen geheissen und als gleichwertig behandelt. Wegen ihrer Ortskundigkeit dienten sie in der US-Armee oft als Kundschafter.
	berittene Plänkler mit Vorderladergewehren (9AP) oder mit Musketen (6AP), beliebig verteilt
	1-5

	verbündete Indianer: berittene Krieger mit Bogen (10AP) oder ungeübt mit Musketen (10AP)
	1-5

	· Bis zu 2 Plänkler-Einheiten können zu Scharfschützen aufgewertet werden (+6AP).
· Einige oder alle Flachkopfindianer können als geübt mit Musketen gelten (+2AP).


10. Westliche Siedler
Obwohl es schon lange zuvor viele weisse Siedler in Texas und Neu-Mexiko gab, setzte die grosse Siedlerwelle in den Westen erst mit dem Goldrausch in Kalifornien und dem Oregon Trail in den 1840er Jahren ein. Danach kamen immer mehr Weisse in den Westen und erdrückten die Einheimischen schon allein durch ihre Anzahl. Sie waren selten gut genug organisiert und ausgerüstet, um gegen die berittenen Krieger der Indianer zu bestehen, aber sie hatten die fatale Angewohnheit, einen Krieg anzuzetteln und dann lauthals nach der Armee um Hilfe zu schreien. Eine Siedler-Streitmacht ist deshalb kaum mehr als eine unorganisierte Milizgruppe mit mangelhafter Befehlsstruktur, obwohl es darunter einige erfahrene Waldläufer, ausgemusterte Soldaten oder andere gute Kämpfer geben kann.
	unausgebildete Plänkler mit Musketen (2AP)
	2-9

	Der Befehlshaber einer Siedlergruppe kann als unfähig eingestuft werden (-25AP).

	Bewaffnung: Nach 1845 kann bis zur Hälfte der aufgestellten Elemente zu ihren Langwaffen auch Revolver oder Schrotflinten führen (+3AP).
Nach 1865 kann bis zur Hälfte mit Vorderladergewehren aufgewertet werden (+3AP).

Nach 1870 können einige oder alle über Vorderladergewehre (+3AP) verfügen oder bis zur Hälfte über Hinterlader (+4AP).
Nach 1875 können einige oder alle Hinterlader einsetzen (+4AP), und bis zu einem Viertel Repetiergewehre (+6AP).

	· Bis zu einem Drittel der aufgestellten Elemente können von unausgebildeten Plänklern zu normalen Plänklern aufgewertet werden (+4AP, wenn mit Hinterladern oder Repetiergewehren, sonst +2AP).
· Bis zu 3 Elemente können zu Scharfschützen aufgewertet werden (+6AP).
· Einige oder alle Plänkler können zu Berittenen aufgewertet werden (+2AP).


11. Spanier und Mexikaner des Südwestens 1750-1845
Zum Zeitpunkt, an dem diese Regeln einsetzen, hatten die Spanier schon etwa 150 Jahre lang Erfahrung in der Bekämpfung der Eingeborenen des Südwestens der USA. Beide Seiten hatten also genügend Zeit gehabt, einander kennen zu lernen. Es waren die entflohenen Pferde der spanischen Rancher, denen die Prärieindianer den Wandel ihrer Kultur verdankten. Im Gegensatz zu den nördlichen weissen Einwanderern hatten die Spanier längere und beschwerlichere Nachschubwege, sodass sie die Indianer vermehrt mit Blankwaffen als mit Schusswaffen bekämpfen mussten und somit ihrer Feuerüberlegenheit beraubt wurden. Mexiko wurde zwar 1821 unabhängig, aber die nördlichen Provinzen blieben zu rückständig, um eine Nachfolgeliste zu rechtfertigen. Um sich von den Stämmen der grossen Ebenen abzuschotten, wurde Anglo-Amerikanern gestattet, sich in Texas anzusiedeln. Diese entwickelten sich aber zur weitaus grösseren Gefahr als selbst die Komantschen, und die Provinz war für Mexiko 1836 verloren. Spanische Heere litten zwar unter einem schlechten Ruf, brachten aber auch einige fähige Befehlshaber hervor, wie zum Beispiel Juan Bautista de Anza, dem es als Gouverneur von New Mexiko gelang, zwei gefürchtete Grenzstämme zu befrieden: die Navajos und die Komantschen. In jenem Gebiet operierten am Anfang des 19. Jahrhunderts die legendären „Usares de Texas“. Diese waren nicht wie üblich mit Lanze und Karabiner, sondern mit Säbel und Pistolen bewaffnet, was ihnen eine grössere Durchschlagskraft im berittenen Nahkampf verliehen haben soll. Sie gelten als mit Vorderladern bewaffnet, erleiden aber einen Abzug wegen der kurzen Reichweite der Pistolen.
	Dragoner: Lanzenreiter, ungeübt mit Vorderladerkarabinern (8AP)
	0-9

	Usares de Texas (nur 1803-21): tapfere Reiterei (9AP) 
	0-2

	Fussvolk: ungeübte Reguläre mit Musketen (2AP)
	0-9

	Einheimische: Plänkler mit Bogen (4AP) oder ungeübt mit Musketen (2AP)
	0-4

	verbündete Komantschen oder andere Stämme: berittene Krieger, bis zu ein Viertel ungeübt mit Musketen (10AP), der Rest mit Bogen (10AP)
	0-3

	verbündete Pueblos, Apachen oder anderes Fussvolk: Krieger mit Bogen (4AP)
	0-5

	leichte Vorderladerartillerie (30AP)
	0-2

	Diese Armee kann diszipliniert sein (+25AP), zwingend wenn Usares de Texas eingesetzt werden, oder wenn von Juan Bautista de Anza (1774-87) befehligt; dieser kann als aussergewöhnlich aufgewertet werden (+25AP).

	Bewaffnung: Einige oder alle Dragoner können als bewehrt aufgewertet werden (+2AP), bis zur Hälfte der Dragoner können mit Bogen anstatt Karabinern umgerüstet werden (+0AP).

	· Bis zu vier Einheiten Reguläre oder Plänkler können Berittene werden (+2AP).
· Einige oder alle berittene Krieger (Komantschen/Utes) können beritten als flink gelten (+3AP).
· Einige oder alle Apachen zu Fuss können als flink gelten.


12. Texas 1836-65

Diese Liste gilt für die Armee des unabhängigen Texas, von der Ablösung von Mexiko bis zu ihrer Auflösung am Ende des amerikanischen Bürgerkrieges. Die wohl bekanntesten und leistungsfähigsten texanischen Truppen stellten die Texas Ranger. Ihr Erscheinungsbild variierte von stolzen regulären Einheiten bis zu einer wilden Horde Grenzkämpfer, die sich von den gegnerischen Komantschen nur durch ihre Hosen unterschieden. Sie hatten sich nie mit den Eingeborenen verständigen können. Obwohl sie auf einheimische Kundschafter angewiesen waren, hatten sie die in der Gegend lebenden Stämme lange zuvor absorbiert.
	Texas Ranger: wagemutige Reiterei mit Vorderladerkarabinern (11AP)
	0-6

	Reguläres Fussvolk: Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-4

	Siedler: Plänkler mit Musketen (4AP) oder berittene Plänkler mit Musketen (6AP)
	0-6

	Texaner können als diszipliniert gelten (+25AP). Jack Hays (1836-46) als Befehlshaber kann als aussergewöhnlich (+25AP) eingestuft werden

	Bewaffnung: Nach 1839 können einige oder alle berittenen Elemente zusätzlich mit Revolvern bewaffnet werden (+3AP), nach 1854 können einige oder alle mit Vorderladergewehren (+3) ausgerüstet werden.

	· Bis zu 4 beliebige Elemente können zu Scharfschützen aufgewertet werden (+6AP).


13. US-Armee 1833-90

Mit der Einführung der US-Dragoner 1833 begann die militärische Expansion der USA westlich des Mississippi. Mit dieser Liste können sowohl Expeditionsverbände, bestehend aus rein berittenen Truppen, reine Infanterieverbände als auch gemischte Verbände zusammengestellt werden. Sie kann für die späten Seminolenkriege in Florida oder für die reguläre Konföderierten-Liste im Westen 1861-65 verwendet werden. Gegen die Seminolen können aber weder Texas Ranger noch befreundete Indianer eingesetzt werden.

	Dragoner oder Reiterei; mit Vorderladerkarabinern (8AP)
	0-9

	Fussvolk: Reguläre mit Musketen (4AP)
	0-9

	befreundete Indianer: berittene Krieger mit Bogen (10AP) oder ungeübt mit Musketen (10AP)
	0-5

	leichte Vorderladergeschütze (30AP)
	0-2

	diese Armee ist immer diszipliniert (+25AP)

	Bewaffnung: Nach 1860 können einige oder alle berittenen Elemente zusätzlich mit Revolvern bewaffnet werden (+3AP), nach 1854 kann bis zur Hälfte der Regulären mit Vorderladergewehren aufgerüstet werden (+3AP).

	Nach 1866 können einige oder alle Elemente mit Hinterladergewehren aufgerüstet werden, wobei Fussvolk mit Gewehren (10AP), Berittene mit Karabinern (12AP).

	Nach 1880 können einige oder alle Berittene mit Repetierwaffen aufgerüstet werden (15AP).

	Nach 1860 können einige oder alle Geschütze zu mittelschweren oder leichten gezogenen Vorderladern aufgerüstet werden (48AP).

	Nach 1865 können bis zur Hälfte der Geschütze durch Gatling oder Hotchkiss Maschinengewehre ersetzt werden (36AP).

	· Alle oder kein Regulärer können als berittene Reguläre eingestuft werden (+2AP).
· Zwischen 1846-65 können bis zu 2 beliebige Einheiten durch Texas Ranger ersetzt werden: tapfere Berittene mit Vorderladerkarabinern und Revolvern (14AP).
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	Beschussmodifikatoren W20

+3

Repetiergewehre/Karabiner + Revolver/Schrotflinten innerhalb effektiver Reichweite

+2

Vorderlader- + mittlere Artillerie innerhalb effektiver Reichweite

postierte Scharfschützen

+1

reguläre Truppen innerhalb effektiver Reichweite

-1

für jeden Moralmarker des Schützen

-2

für Unausgebildete oder Milizen

Ziel auf bewehrten Pferden bei Beschuss mit Bogen

Ziel sind Plänkler oder geübte Krieger ausserhalb von 4“

Schützen in Bewegung oder beritten, ausser Bogenschützen, Revolver/Schrotflinten

Ziel Fussvolk hinter hölzernen Befestigungen oder innerhalb einer Wagenburg

wetterbedingte Sichtbehinderung

-3

Ziel ausserhalb effektiver Reichweite

Ziel Fussvolk in Schützengräben oder hinter steinernen Befestigungen



	

	Nahkampfmodifikatoren W6

+2

angreifende Berittene ausser frontal gegen reguläre Truppen

Angreifer mit Revolver/Schrotflinten, Repetiergewehren/Karabinern in der 1. Runde

Verteidigende Plänkler oder Milizen

Angreifer im Flanken- oder Rückenkontakt mit einem frontal angegriffenen Gegner

+1

tapfere Angreifer

angreifende Krieger

Befehlshaber innerhalb 2“ der Angreifer, aussergewöhnliche +1 zusätzlich

für jeden Moralmarker des Verteidigers

-1

tapfere Verteidiger

verteidigende Krieger oder Berittene

für jeden Moralmarker des Angreifers

reguläre Verteidiger in der 1. Runde

Verteidiger mit Musketen in der 1. Runde

Verteidiger mit Hinterlader- + Repetierwaffen ab der 2. Runde

Befehlshaber innerhalb 2“ der Verteidiger, aussergewöhnliche +1 zusätzlich

-2

Verteidiger mit Hinterladerwaffen oder Revolvern in der 1. Runde

angreifende Milizen

-3

Verteidiger mit Repetierwaffen in der 1. Runde

verteidigendes Fussvolk hinter Verschanzungen oder innerhalb einer Wagenburg
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