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Dank den unkomplizierten Spielmechanismen sind diese Regeln leicht erlernbar und gestatten ein rasches flüssiges Spiel von ein bis zwei Stunden Dauer. Durchgehend einfache Abläufe,  gezielt sparsam eingesetzte Wurfmodifikatoren, die Verwendung von gewöhnlichen sechsseitigen Würfeln (W6), wobei hohe Augenzahlen vorteilhaftere Resultate darstellen, und die Verwendung von Szenarios im Gegensatz zu Punktwertarmeen vermitteln eine verstärkte Wirklichkeitsnähe.

Es ist die Art wie eine Waffe geführt wird und die Fertigkeit des Kämpfers, die das Gelingen einer bestimmten Situation entscheiden. Deshalb sind in diesen Regeln keine ausgedehnten Waffentabellen verschiedener Gewehre zu finden, nur die von generellen Waffentypen. Dadurch wird einerseits der Kämpfer stärker gewichtet als die Waffe die er gerade verwendet, andererseits wird der Spielverlauf nicht durch ständiges Tabellenstudium gehemmt.

Zu einem wesentlichen Bestandteil dieser Regeln zählt die "Charakterisierung“ der verwendeten Figuren. Dadurch können diese problemlos an eine bestimmte Begebenheit der darzustellenden Epoche angepasst werden. In Verbindung mit einem gut durchdachten Szenario entsteht eine Aura, die den Spielern ein wenig vom jeweiligen Zeitgeist vermittelt Nach der Lektüre der aufgeführten Beispielszenarien fällt es dem Leser sicherlich nicht allzu schwer, seine bevorzugten Truppentypen und deren Gegner zu charakterisieren.

Zusätzlich zur persönlichen Fertigkeit verfügt jede Figur über eine Geschicklichkeitsstufe zwischen 1 und 3 (wobei 3 am besten ist). Diese soll die Fähigkeiten jeder Figur mit anderen vergleichen helfen und kann entweder vom Szenario vorgegeben sein, oder zufällig ausgewürfelt werden. Da nur eine geringe Anzahl Figuren pro Spieler benötigt werden (bis zu 8), ist es möglich sehr viele verschiedene Schauplätze und Epochen auf allen Kontinenten auszuprobieren, ohne allzu viele Figuren kaufen und anmalen zu müssen. Das Spielen nach diesen Regeln sollte schliesslich Spass machen.
SPIELVORBEREITUNGEN

Jeder Spieler befehligt eine Gruppe von Miniaturen. Die Ausrüstung und Bewaffnung jeder Figur sollte dem darzustellenden Charakter entsprechen. Jede berittene Miniatur sollte um absitzen zu können auch zu Fuss vorhanden sein. Jede Figur verfügt über eine gewisse Geschicklichkeit und persönliche Fertigkeit, die dem Szenario und der historischen Zeitspanne angepasst sein sollte. Alle diese Informationen sind auf einem Spielerblatt festzuhalten.

	Zustandmarken

	Moralmarken
	Rot
	Nachlademarken
	Blau

	Schnelllademarken
	Braun
	Zielmarken
	Grün

	Sprengstoffmarken
	Gelb
	Wunden
	Schwarz


Ausser den Miniaturen benötigen die Spieler sechsseitige Würfel (W6), verschiedenfarbige Zustandsmarken, ein Messband, Schreibzeug, Notizpapier und genügend Geländeteile um stark zerklüftetes Gelände darstellen zu können. Vielfältige Deckungsmöglichkeiten und eingeschränkte Feuerlinien ermöglichen abwechslungsreiche Scharmützelspiele.

SPIELVERLAUF

Bewegungsphase

Jede Figur wird in einer vorher festgelegten, z B ausgelosten Reihenfolge bewegt. Nachdem alle Spieler ihre Figuren bewegt haben, beginnt die Kampfphase. Wird mit einer grösseren Anzahl Figuren gespielt, können diese auch in Gruppen bewegt werden. Die Bewegungsphase besteht aus drei Impulsen. Verwundete verlieren einen Impuls pro Wunde. Je ein Impuls kann für folgende Aktionen verwendet werden:

	Bewegung
	Die Bewegungsweite ist vom Truppentyp und Gelände abhängig

Basisweite für Fusstruppen ~ 3" / Berittene ~ 5"

In schwierigem Gelände: - 1" für Fusstruppen/ - 2" für Berittene

	Beschuss
	Figuren, die in der Kampfphase feuern, benötigen dazu einen Impuls, jene, die in der Bewegungsphase feuern sollen, benötigen dazu zusätzlich eine Zielmarke.

	Nachladen
	Je nach Waffe, werden ein oder mehrere Impulse benötigt.

	andere Aktionen
	Überqueren von Hindernissen, Betreten von Gebäuden, Besteigen und Absteigen von Pferden, Tragen von Verwundeten usw. 


Figuren, die in der Bewegungsphase feuern sollen, benötigen dazu je eine Zielmarke  aus der Vorrunde. Andernfalls wird nur in der Kampfphase geschossen. Figuren mit Moralmarken, können ausser in Deckung gehen, fliehen oder sich ergeben keine anderen Aktionen durchführen.

Kampfphase

Nicht mit Moralmarken versehene Figuren, die sich nicht im Basenkontakt mit Gegnern befinden, können schiessen. Alle Figuren, die sich innerhalb 1" eines Gegners befinden, begeben sich in den Nahkampf. Alle feuernden oder im Nahkampf befindlichen Figuren führen einen Initiativwurf durch. Alle Änderungszuschläge innerhalb dieser Regeln werden aufsummiert.

FEUERGESCHWINDIGKEIT UND NACHLADEN

Nachlademarken

Für nichtrepetierbare Waffen werden blaue Nachlademarken oder Würfel benötigt. Pro Impuls kann eine Nachlademarke entfernt werden. Berittene können beim Nachladen nicht bewegt werden. Keine Figur kann schiessen, bevor alle Nachlademarken entfernt worden sind. Figuren die nichtrepetierbare Waffen nachladen, verlieren allfällige Zielmarken. Mit Repetierwaffen Bewaffnete brauchen nicht nachzuladen.

Schnelllademarken

Mit langschäftigen Vorderladern Bewaffnete können wahlweise auch schnell nachladen. Dabei können pro Impuls, der zum Nachladen verwendet wird, zwei Nachlademarken entfernt werden. Figuren mit derart geladenen Vorderladern werden mit braunen Schnelllademarken versehen. So geladene Waffen werden in der Reichweite-Tabelle wie glattläufige Musketen behandelt.

	Einschlüssiger Revolver
	1 Schuss pro Phase

	Zweischlüssiger Revolver
	2 Schuss in beiden Phasen

	Vorderlader Pistole
	1 Schuss, danach 4 Nachlademarken

	Schlagbolzengewehr
	1 Schuss pro Phase

	Zündnadelgewehr / Karabiner
	1 Schuss, danach 1 Nachlademarke

	Vorderlader-Muskete
	1 Schuss, danach 4 Nachlademarken

	Vorderlader-Gewehr
	1 Schuss, danach 6 Nachlademarken

	Pump-Schrotflinte
	1 Schuss pro Phase

	Schrotflinte
	1 Schuss, danach 1 Nachlademarke

	Vorderlader-Schrotflinte
	1 Schuss, danach 4 Nachlademarken

	Bogen
	1 Schuss, danach 1 Nachlademarke

	Geworfene Waffen
	1 Schuss pro Impuls


Figuren mit doppelläufigen Schrotflinten schiessen beide Ladungen gleichzeitig. Nachladen von Ein- und doppelläufigen Schrotflinten dauert gleich lang.

ZIELEN

Zielmarken

Eine Figur mit einer Zielmarke zu versehen, kostet einen Impuls. Dadurch wird eine, sich in Schussposition begebende Figur dargestellt, die auf ein ins Schussfeld geratendes Ziel wartet.

Figuren die zu Beginn der Bewegungsphase mit einer Zielmarke versehen sind, können, unabhängig davon, welcher Spieler seine Figuren bewegt, feuern. Die Auswirkunken dieses Beschusses gelten sofort. Figuren die während der Bewegungsphase feuern, können mit nachgeladenen Waffen auch in der Kampfphase feuern, wenn ein Impuls für das Feuern in der Kampfphase bezahlt wurde.

Sobald eine Figur sich bewegt, nachlädt, einen Moraltest nicht besteht oder in einen Nahkampf gerät, wird die Zielmarke entfernt. Figuren die in der Runde eines anderen Spielers feuern, müssen ihre Impulse denen ihrer Ziele anpassen, verlieren dadurch ihren eigenen ersten Impuls, wenn sich ihr Ziel während seines ersten Impulses nicht in Sicht befindet (damit wird das Warten auf das Ziel simuliert). Der Schütze feuert dann während dem zweiten Impuls seines Ziels. Danach muss der Schütze, vor den Bewegungen anderer Figuren, seinen dritten Impuls vollenden.

Definiertes Ziel - DZp
Figuren mit Zielmarken müssen einen bestimmten Zielpunkt definieren. Dieser ist verdeckt aufzuschreiben und bei der Schussabgabe vorzuweisen. Dabei muss es sich um eine identifizierbare Figur oder eine Stelle, wie zum Beispiel: ein Tor, Fenster, Gasse usw. handeln. Figuren die über ein definiertes Ziel verfügen, dürfen keine anderen Ziele beschiessen, ohne ihre Zielmarke einzubüssen.

INITIATIVE

Beschuss während der Bewegungsphase wird eingeteilt, wenn welcher anfällt. Zu Beginn einer Kampfphase wird für jede Figur gewürfelt, die schiessen soll, oder sich im Nahkampf befindet um die Reihenfolge der Kampfhandlungen festzulegen. Waffen die in einer Phase mehr als einmal feuern, haben einen Initiativwurf pro Schuss (Schusswaffen die im Nahkampf feuern, steht lediglich ein Schuss zu, da ihre Feuerkraft schon im Kampffaktor berücksichtigt ist).

W6 ± Modifikatoren

	Modifikatoren

	pro Wunde
	-1

	überrascht
	-4

	Beschuss

	bewaffnet mit langrohriger Waffe oder Bogen
	-2

	gezielter Schuss
	+4

	Nahkampf

	Lanzenreiter im offenen Gelände
	+2

	bewaffnet mit Pistole oder Langwaffe im offenen Gelände
	0

	bewaffnet mit Langwaffe im begrenzten Gelände
	-4

	bewaffnet mit anderen Nahkampfwaffen
	-2


Als Langwaffen zählen aufgesetzte Bajonette, Reitersäbel, Speere, usw.

Lanzen können abgesessen oder im begrenzten Gelände nicht eingesetzt werden.

Die modifizierten Faktoren dienen der Ermittlung der Handlungsreihenfolge und werden den entsprechenden Figuren zugeteilt, wobei die Figur mut dem höchsten Faktor anfängt (oder vor einem Nahkampf flüchtet, wenn das gewünscht wird). Die fliehende Figur bewegt sich, um die Entfernung die sie in einem Impuls zurücklegen kann, direkt vom Gegner weg. Figuren die mit mehreren Gegnern im Nahkampf stehen, müssen die Initiative gegen alle ihre Gegner gewinnen um die Flucht ergreifen zu können.

Mit Moralmarken versehene Figuren im Nahkampf müssen zu fliehen versuchen, wenn sie die Initiative gewinnen. Figuren mit mehr als zwei Moralmarken, die die Flucht nicht schaffen, müssen sich dem Gegner ergeben. Wenn Figuren aus einem Nahkampf hinaus fliehen, können sie am Ende der Kampfphase von allen gegnerischen Figuren, die in diesen Nahkampf verwickelt worden wären (und über geladene Waffen verfügen) beschossen werden. Wie üblich, wird um die Initiative gewürfelt, aber als mögliche Ziele gelten nur Figuren aus diesem Nahkampf.

BESCHUSS

Die Wirkung von Beschuss wird mit der folgenden Formel ermittelt:
Geschicklichkeit + Waffenreichweite-Faktor ± Modifikatoren + W6 = Ergebnis
	Waffentabelle – Schussweiten
	6“
	12“
	24“
	48“

	Pistolen
	4
	2
	-
	-

	gezogene Gewehre/Karabiner
	4
	4
	3
	2

	Vorderlader Muskete/Karabiner
	4
	3
	2
	-

	doppelläufige Schrotflinten
	8
	4
	-
	-

	einläufige Schrotflinten
	6
	3
	-
	-

	Bogen
	4
	3
	2
	-

	Speere (u.a. Assegai)
	4
	2
	-
	-

	Messer, Äxte
	3
	-
	-
	-


	Modifikatoren
	

	überraschendes Ziel, ausser in DZp
	-1

	pro Zielwechsel in dieser Phase
	-1

	Ziel während Beschuss in Deckung
	-2

	teilweise verborgenes Ziel ausserhalb 6" (z.B.. Rauch, hohes Grass, usw.)
	-1

	Ziel überquert die Sichtlinie
	-1

	pro Wunde
	-1

	schnell geladene Vorderlader
	-1

	Beschuss von Berittenen
	-1

	Schütze mehr als 1 Impuls bewegt
	-2

	Nichtschusswaffe auf Ziel mit Schild
	-2

	Ziel vor Nahkampf fliehend*
	-1

	*Gilt nur für Figuren, die in jenen Nahkampf verwickelt worden wären


NAHKAMPF

Die Wirkung des Nahkampfs wird mit der folgenden Formel ermittelt:

Geschicklichkeit ± Modifikatoren + W6 = Ergebnis

	Modifikatoren


	Pistole
	+4

	eigentliche Nahkampfwaffe (z.B. Säbel, aufgepflanztes Bajonett)

	+4

	unbewaffnet oder andere Nahkampfwaffe (z.B. Messer, Gewehrkolben)
	+2

	Berittene die Fusstruppen angreifen

	+2

	pro Wunde

	-1

	mehrere Gegner
	-2

	Gegner mit Schild
	-2

	von oben angreifend
	+1

	Überraschungsangriff (nur in der ersten Runde)

	+1
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	Diese Übersetzung ähnelt zwar einem vergessenem englischen Regelheft und das nicht zufällig, aber weitere Ähnlichkeiten gibt es fast keine, die vorliegenden Regeln sind allen Interessierten kostenlos zugänglich. Selbsthilfe darf weder der Habgier zum Opfer fallen, noch von Machtgier aufgekauft werden, noch vom momentanen Rechtsempfinden in die Illegalität getrieben werden.

( DBACH Dezember 2004


KAMPFERGEBNISSE

Sowohl Beschuss als auch Nahkampfangriffe ergeben Zahlenwerte, die in der Tabelle Wirkung der Angriffe benötigt werden. Danach wird erneut gewürfelt um die Trefferwirkung in der Trefferwirkungstabelle abzulesen.

	Wirkung der Angriffe
	
	Trefferwirkung

	<6
	keine Wirkung
	
	Typ 1 Treffer
	Typ 2 Treffer
	Typ 3 Treffer

	7-8
	Moraltest
	
	1-3 = 1 Wunde
	1-2 = 1 Wunde
	1 = 1 Wunde

	9-11
	Typ 1 Treffer
	
	4-5 = 2 Wunden
	3-4 = 2 Wunden
	2 = 2 Wunden

	12-13
	Typ 2 Treffer
	
	6 = tot
	5-6 = tot
	3-6 = tot

	14+
	Typ 3 Treffer
	
	
	
	


	Modifikatoren der Trefferwirkung

	Beschuss

	bessere Munition (z.B. Büffeltöter, Jingal)
	+1

	schlechtere Munition (z.B. Pfeile, Hackblei in Musketen, Schrotflinten über 6")
	-1

	Nahkampf

	Schlag eines unbewaffneten Gegners (z.B. Pistolenknauf)
	-3

	Beträgt die abgeänderte Trefferwirkung 0, bleibt das Opfer unverletzt, muss aber einen Moraltest bestehen.

	Figuren die drei Wunden erlitten haben, gelten als tot
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MORAL

Bei Verwundung einer Figur, oder als Auswirkung von Nahkampf oder Beschuss muss der Moraltest durchgeführt werden. Während der Bewegungsphase muss der Moraltest unmittelbar nach dem Treffer durchgeführt werden und wirkt sich sofort aus. Ungeachtet ob als Auswirkung von Handgemenge oder Beschuss wird ein Moraltest, der während der Nahkampfphase fällig wird, erst ausgeführt, nachdem alle Figuren geschossen oder gekämpft haben und wirkt sich erst am Ende der Phase aus.

Moraltest-Berechnung: W6 ± Modifikatoren 

	-1
	Modifikatoren

	-1
	pro Moralmarke

	-1
	pro Wunde

	-1
	wenn der Befehlshabende getötet wurde, oder sich ausser Reichweite befindet

	-1
	wenn die Hälfte der eigenen Truppen getötet wurde, oder ausser Reichweite ist

	-1
	wenn unter Maschinengewehrfeuer oder Bewurf von Granaten

	-1
	wenn von mehreren Gegnern beschossen oder angegriffen


	Auswirkungen
	Beschuss
	Handgemenge

	-1 oder weniger
	2x M stürzt zu Boden*
	2x M wird zurückgedrängt**

	0-2
	1x M stürzt zu Boden*
	1x M

	3+
	besteht Moraltest
	besteht Moraltest


	M = Moralmarke

	*
	während der Bewegungsphase kann die Figur die nächste Deckung erreichen

	**
	die Figur wird 1" zurückgedrängt, der Gegner muss nachsetzen, ausser bei der Verteidigung einer Deckung


Mit Moralmarken versehene Figuren können keine Handlungen ausführen, ausser in Deckung zu gehen oder sich vom Gegner zurückziehen. In jeder folgenden Runde, nach deren Anbringung kann eine Moralmarke entfernt werden.

TREFFER AN PFERDEN

Beschuss
Jeder Schuss der einem Berittenen gegolten hat und um 1-2 verfehlt hat, kann das Pferd getroffen haben. Ein Wurf mit W6 entscheidet:

	1-3
	kein Treffer

	4-5
	Pferd wird getroffen, Reiter würfelt W6, stürzt bei 1-3

	6
	Pferd wird getötet


Handgemenge
Eine Figur zu Fuss, die sich mit einem berittenen Gegner im Nahkampf befindet, kann entweder den Reiter, oder das Pferd bekämpfen. Wird das Pferd bekämpft, wird wie üblich gewürfelt, allerdings mit folgender Trefferwirkung:

	1 Wunde
	keine Wirkung

	2 Wunden
	Pferd wird getroffen, Reiter würfelt W6, stürzt bei 1-3

	3 Wunden
	Pferd wird getötet


ANSCHLEICHEN – ENTDECKT WERDEN

Dem Gegner nicht sichtbare Bewegung wird mit Positionsmarken dargestellt. Abhängig vom Szenario zwei oder mehr pro Figur. Eine Marke stellt die tatsächliche Figur dar, die anderen sind nur Attrappen. Wird eine solche Marke für gegnerische Figuren oder Marken sichtbar, können beide Seiten beliebig oft versuchen einander zu entdecken. Positionsmarken im offenen Gelände oder im gegnerischen Sichtbereich gelten als entdeckt.

Entdeckungs- oder Enttarnungsversuche werden folgendermassen ausgewürfelt:

W6 ± Modifikatoren positiv = Gegner wird entdeckt

	Modifikatoren

	-1
	pro 6“ Entfernung von teilweise oder undeutlich sichtbaren Gegner

	-1
	pro 3“ Entfernung vom Gegner in Deckung

	+1
	Gegner in auffälliger Kleidung

	+2
	Positionsmarke bewegt sich in DZp

	+2
	Positionsmarke bewegt sich 2 oder mehr Impulse


BEISPIEL - KAMPFTRUPPE

Zwischen 1700 – 1900 hat sich die politische Landkarte des Balkans stark verändert. Die Streitkräfte des osmanischen Reiches befanden sich damals immer wieder auf dem Rückzug.
Die türkischen Kämpfer auf dem Balkan wurden zum grössten Teil aus der muslimischen Grenzbevölkerung, d h Bosniern oder Albanern, rekrutiert.  Nach dem Massaker von1826 müssen Janitscharen durch Linientruppen ersetzt werden.
	Balkantürken

	Name
	Geschick
	Bewaffnung
	Fertigkeit
	Wunden

	Harambasa
	3
	Muskete, Säbel
	+1 Moral
	  

	Dervisch
	2
	Dolch, 2 Messer
	+2 Moral + im Nahkampf
	  

	Janitschar
	2
	Muskete, Säbel
	+1 im Schiessen
	  

	Janitschar
	2
	Muskete, Säbel
	Bewegungsweite 2“/Impuls
	  

	Mustafa
	2
	Muskete, Säbel
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Mehmed
	2
	Muskete, Säbel
	
	  

	Ali
	1
	Muskete, Dolch
	-1 Moral
	  


TRUPPENTYPEN

Die Abstufung der Geschicklichkeit dient vor allem dem Vergleich der Charaktere untereinander. Zusätzlich kann eine Figur über eine bestimmte Fertigkeit verfügen. Diese kann einen historischen Truppentyp hervorheben, wie in den folgenden Truppenbeschreibungen, oder die Figur verstärkt personifizieren.

Geschicklichkeitsstufen von 1 und 3 stellen die Ausnahme dar, sollten also mit Bedacht zugewiesen werden. Elitetruppen z.B. sollten nicht ausschliesslich aus Stufe-3-Charakteren bestehen, können aber einen höheren Prozentsatz von ihnen aufweisen. Dies gilt auch für extrem Ungeschickte. Weiter unten aufgelistete Standarttypen sollen den Einstieg in die Scharmützelspielerei etwas zu erleichtern.

Nicht kämpfende Figuren

Die meisten nicht kämpfenden Figuren verfügen über eine Geschicklichkeit von 1 und über -1 bei Moralprüfungen. Gebrechliche und ältere Leute sowie "Damen" weisen -1 bei Handgemenge auf.

Reguläre Truppen

Das Gros der ausgebildeten Soldaten verfügt über eine Geschicklichkeit von 2 ohne weitere zusätzlichen Fertigkeiten. In einer durchschnittlichen Truppe weisen 60-80% eine Geschicklichkeit von 2 auf. Eliteeinheiten oder frontgeprüfte Veteranen weisen prozentual mehr "Dreier" auf, oder umgekehrt; frisch ausgehobene Rekruten weisen vermehrt "Einer“ auf.

Veteranen Linien-Truppen, sowie Reiterei, obwohl üblicherweise mit einer Geschicklichkeit von 2, können mit zusätzlichen Charakteristiken versehen sein. In der Zeit, die von diesen Regeln abgedeckt wird, wurde, zumal bei regulären Einheiten, Standfestigkeit und Feuerkraft der Truppe über individuelles Schützenvermögen gestellt. Typische Fertigkeiten sind hier: +1 für Moral und +1 für Handgemenge.

In offenen Formationen kämpfende Veteranen-Einheiten (z.B. 95th Rifles) weisen oft +1 auf Moral und Beschuss auf.

Irreguläre Truppen

Abhängig von Herkunft und Kultur können irreguläre Truppen völlig unterschiedlich zusammengestellt sein. Ein durchschnittlicher irregulärer Kämpfer weist eine Geschicklichkeit von 2 auf. Das Verhältnis der "Einer" und "Dreier" entspricht jenem der Regulären.

Kriegerische Stammeskrieger, (z.B. Zulus) die vorwiegend auf Nahkampfwaffen zählen, können vermehrt über eine Fertigkeit von +1 für Nahkampf verfügen, aber -1 für schiessen mit Feuerwaffen. Fanatiker (z.B. Ghazis) verfügen typischerweise über +2 für Moral und ignorieren Auswirkungen von Verletzungen. Irreguläre Plänkler (z.B. frühe Buren, Pathans) zählen +1 für Beschuss dazu, aber -1 für Moral.

Anführer

Offiziere, Häuptlinge oder andere Anführer müssen nicht gezwungenermassen über dieselben Standarteigenschaften wie ihre Truppen verfügen. Stattdessen sollte ein Anführer über bis zu zwei Fertigkeiten verfügen um ihn näher zu charakterisieren (z.B. +1 oder -1 für Moral, Handgemenge, Beschuss, usw.).

Lange Schwerter (Offiziersdegen, alle Reitersäbel), Speere, Stangenwaffen und aufgepflanzte Bajonette gelten als lange Nahkampfwaffen. Kurzschwerter, Entermesser und Tomahawks gelten als ausgesprochene Nahkampfwaffen.

	7 jähriger Krieg + napoleonische Zeit

Linien-Infanterie

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge
Bewaffnung: Muskete, Bajonett, vereinzelt Kurzschwert
Offiziere z.T. mit Stangenwaffe anstatt Muskete
	VLG

Vorderlader-Gewehr

HLG

Hinterlader-Gewehr

RG

Repetiergewehr

Rev

Revolver

VLR

Vorderlader-Pistole

NKO

nicht kommandierender Offizier




Leichte Infanterie z.B. Voltigeure, 95th Riffles oder Rogers Rangers

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Beschuss
Bewaffnung: Muskete oder Gewehr(nach Epoche), Bajonett, Kurzschwert oder Beil
Milizen bewaffnete Siedler

Truppen -1 für Moral, Veteranen normale Moral & +1 Beschuss oder Handgemenge

Bewaffnung: Muskete, Bajonett, vereinzelt Kurzschwert oder Beil

Reiterei

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Säbel, z.T. zusätzlich Pistole, Karabiner oder Lanze

Irreguläre Plänkler z.B. Waldlandindianer

Standart-Fertigkeit: 4" Bewegung pro Phase, verlassen bei Verwundung Spielfläche (Wollen nicht für die Weissen getötet werden)

Bewaffnung: Bogen oder Muskete(schlechtere Munition) & Tomahawk oder Keule

Kolonialindien

Da viele Regulären am Krimkrieg teilgenommen haben, hoher Veteranenanteil

Englische Infanterie

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: VLG, Bajonett

Englische Reiterei

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Lanze, Säbel & Pistole(1schüssig) oder Säbel & Karabiner

Englische Mariners

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Muskete & Entermesser-Bajonett

Offiziere Gentlemen & Freiwillige

Fähigkeiten je nach Individuum

Bewaffnung: Schwert & diverse Feuerwaffen (VLP, Rev, VLG oder Schrotflinten

Gurkhas, loyale Sikhs

+1 Moral für normale Truppen, Veteranen +2 Moral & +1 Handgemenge
Bewaffnung: VLG, Bajonett, Gurkhas zusätzlich Kukri(wie Kurzschwert)

Sepoys

-1 Moral für Truppen, Veteranen: normale Moral & +1 Handgemenge oder Beschuss

Bewaffnung: Muskete, Bajonett

Sowars (Eingeborene Reiterei), wie Britische Reiterei

Badmashes

-2 Moral, mit verschiedenen Nahkampfwaffen, Bogen und einigen Musketen

Afghanen

-1 Moral, Veteranen: normale Moral & +1 Beschuss

Bewaffnung: Jezzail(gezogene Musketen) & Khyber Messer(Kurzschwert), einige mit Langschwert & Schild

Religiöse Fanatiker

+2 Moral, ignorieren Auswirkungen von Verletzungen, Veteranen +1 Handgemenge

Bewaffnung: Langschwert & Schild

Amerikanischer Bürgerkrieg

Infanterie

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Muskete, VLG oder HLG & Bajonett, einige NKOs Kurzschwert, später Rev, konföderierte Truppen verfügten im Allgemeinen über schlechtere Gewehre als die Union, waren dafür manchmal mit Revolvern (Rev) bewaffnet

Scharfschützen

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral & Beschuss

Bewaffnung: VLG(im späteren Kriegsverlauf HLG) & Bajonett, einige NKOs Kurzschwert & Rev anstatt des Gewehrs

Konföderierte Reiterei 

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Schwert, Rev, manchmal Schrotflinten &/oder Karabiner(VLG)

Unionsreiterei

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Schwert & Karabiner(VLG später RG), NKO zusätzlich Rev

Offiziere

Fähigkeiten je nach Individuum

Bewaffnung: Degen(Kurzschwert für Infanterie) & Rev

Sudankrise

Englische Infanterie

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: HLG & Bajonett später RG & Bajonett

Marineinfanterie, Kamel Corps

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: HLG & Bajonett, Säbel oder Degen

Britische Reiterei

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: Säbel, Karabiner (HLG später RG) + Rev

Abgestiegene Reiterei kann höchstens 2 Waffen mit sich tragen

Offiziere

Fähigkeiten je nach Individuum

Bewaffnung: Degen + Rev

Ägyptische Infanterie

-1 Moral, Veteranen normale Moral, +1 Handgemenge

Bewaffnung: HLG & Bajonett später RG & Bajonett

Sudanesische Infanterie

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Moral + Handgemenge

Bewaffnung: RG & Bajonett

Hadendowa Krieger

+1 Moral + Handgemenge, -1 Schiessen, zum Teil Fanatiker

Bewaffnung: Langschwert oder Speer + Schild, einige ohne Schild mit HLG

Ansar fanatische Derwische

+2 Moral +1 Handgemenge

Bewaffnung: Langschwert oder Speer + Schild, ohne Feuerwaffen

Ansar Krieger

-1 Moral -1 Handgemenge

Bewaffnung: Langschwert oder Speer + Schild, einige ohne Schild mit HLG

Ansar Reiterei

Keine Fertigkeiten für normale Truppen, Veteranen +1 Handgemenge, zum Teil Fanatiker

Bewaffnung: Langschwert, Wurfspeere + Schild

	Sollen die zusätzlichen Fähigkeiten der einzelnen Kämpfer zufällig ermittelt werden, kann folgendermassen vorgegangen werden: Eine ungerade Augenzahl mit W6 weist auf eine solche Fähigkeit hin. Die Augenzahl aus einem Wurf mit 4W6 gibt direkt die Fähigkeit an, die von der folgenden Tabelle abgelesen wird.


	Tabelle zufällige Fertigkeiten -1W6 ungerade + 4W6

Pechvogel

-1 auf jeden Wurf

4

ängstlich

-1 auf Moralwürfe

5-6

Schwächling

-1 Trefferwirkung im Nahkampf

7-8

Pfeife

-1 auf Schiessen

9-10

stur

ignoriert erste Wunde

11-12

flink

+2 auf Initiativwürfe

13-14

stark

+1 Trefferwirkung im Nahkampf 

15-16

tapfer

+1 auf Moralwürfe

17-18

schnell

+1“ Bewegungsweite pro Impuls

19-20

Scharfschütze

+1 auf Schiessen

21-22

Glückspilz

keine Wunde bei 1 mit W6

23

Draufgänger

+1 auf jeden Wurf

24




EXPLOSIONEN

Explosivkörper, Dynamitstangen, Pulversäcke, Granaten usw. die in der Bewegungsphase gelegt oder bis zu 6“ weit geworfen werden verbrauchen 2 Impulse, explodieren am Ende der Kampfphase und verursachen Schaden ab 2 mit W6. Eine gewürfelte 1 entspricht einen Blindgänger.

Wurf gegen Gegner im Freien

Modifikator: -1 pro Wunde

Wird das Ziel verfehlt, wird der Aufschlagsort des Fehlwurfs erwürfelt:

1-3 = Abweichung macht ¼ der Entfernung zwischen Werfer und Ziel aus

4-6 = Abweichung macht ½ der Entfernung zwischen Werfer und Ziel aus

Die Explosion erfasst alle Personen im Umkreis des Aufschlags von 3“. Deren Auswirkung wird je mit W6 +6 ermittelt und von der Tabelle Kampfergebnisse abgelesen.

Wurf ins Innere eines Raums

Die Explosion erfasst alle innerhalb befindlichen Personen. Deren Auswirkung wird je mit W6 +8 ermittelt und von der Tabelle Kampfergebnisse abgelesen.


Deponierte Sprengladung

	Die Abgrenzung fliegt in die Luft

	Figuren diesseits der Abgrenzung des Explosionsherds

	nicht innerhalb eines Raums + 3“
	W6 +6 Schaden + Folgen

	nicht innerhalb eines Raums
	W6 +8 Schaden + Folgen

	Figuren jenseits der Abgrenzung des Explosionsherds

	nicht innerhalb eines Raums + 3“
	W6 +3 Schaden + Folgen

	nicht innerhalb eines Raums
	W6 +5 Schaden + Folgen


MASCHINENGEWEHRE

Maschinengewehre, Gatlings, Maxim, etz. verschiessen 4 Schuss pro Phase und können nur dann eingesetzt werden, wenn Zielmarken verwendet werden. Dies soll verdeutlichen, dass diese Waffen von Teams aufgestellt und eingerichtet wurden.
Wird bei einem Trefferwurf eine 1 erzielt, kommt es zu einer Ladehemmung und muss erneut gewürfelt werden.  Wird die Waffe von nur einem Mann bedient, stockt diese bei 1-2, sonst nur bei 1. Frühe Gatlings etwa waren berühmt für ihre Unzuverlässigkeit, und werden mit einem zusätzlichen Manus von 1 belastet.
Bei Ladehemmung wird die Zielmarke entfernt.

	Schussweite
	6“
	12“
	24“
	48“

	Maschinengewehr
	4
	4
	3
	2


SZENARIO DESIGN

Dieser Abschnitt behandelt die Erschaffung eigener Szenarien mit der Zusammensetzung der Kampftruppen jedes Spielers. Szenarien sind ein Grundbestandteil von Scharmützelspielen. Auf diese Weise kann der Zeitgeist einer bestimmten Epoche und deren Eigentümlichkeiten im Bezug auf den technischen Stand und die Handhabung der Waffen, vermittelt werden.

Szenarien können historische Begebenheiten zugrunde liegen oder Romanen und Filmen nachempfunden werden oder auch frei erfunden sein. Beim Entwerfen ist auf folgende Punkte zu achten:

· Als Grundregel sollte kein Spieler mehr als acht Figuren kontrollieren müssen um das Spiel seiner Spontanität nicht zu berauben. In Spielen mit mehreren Teilnehmern kann die jeweilige Spielerzahl weiter verringert werden.

· Jede Kämpfergruppe eines Szenarios sollte ein klar definiertes Operationsziel anstreben und über vorher festgelegte Gewinnbedingungen verfügen.

· Charakterisierungen sollten eingesetzt werden um die Verwendung der Truppen zu beeinflussen um deren historischen Prototypen zu entsprechen.

· Werden unterschiedliche Waffentechnologien verwendet, wird das Kräftegleichgewicht des Spiels beeinträchtigt, ausser es wird numerisch ausgeglichen. In einer ausgeglichenen Auseinandersetzung zwischen, mit Repetiergewehren bewaffneten, britischen Kolonialtruppen gegen Stammeskrieger mit Jezzails, sollten die Engländer beispielsweise zahlenmässig deutlich unterlegen sein um das Übergewicht der Bewaffnung auszugleichen.

· Gelände ist ein wesentlicher Bestandteil von Scharmützelspielen und sollte zahlreich vorhanden sein. Viele Auseinandersetzungen der Kolonialzeit wurden in schwierigem Gelände ausgefochten, welches den Eingeborenen Vorteile gegenüber überlegen bewaffneten Europäern brachte.

· In einem Spiel nach diesen Regeln kann es zu Situationen kommen, die die Einführung neuer improvisierter Regeln erfordern.
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Wie geschaffen für unzählige Scharmützel bieten sich die vielfältigen Landschaften des Wilden Westens an, oder die Balkanregion im Spannungsfeld der multikulturellen Donaumonarchie, dem schrumpfenden Gebiet der Osmanen und des expandierenden Zarenreiches.
Im Auftrag des Zaren erschlossen die Kosaken immer weitere Teile Sibiriens, ab dem frühen 17. Jahrhundert überquerten sie die Beringstrasse um Alaska zu erschliessen und drangen bis Kalifornien vor. Im 19. Jahrhundert wurde Turkestan und Kirgisien annektiert, Taschkent, Samarkand, Buchara, Korand, Merw und Tadschikistan dem Zarenreich einverleibt. In Afghanistan stritten sich Russen und Engländer um die Vorherrschaft, wobei aber beide Supermächte scheiterten.

In den Kolonien auf allen Kontinenten bekämpften sich zuweilen rivalisierende Gruppen von Europäern und Eingeborenen in wechselnden Allianzen. Deutsche eroberten sich ihren „Platz an der Sonne“, italienische Truppen versuchten sich in Äthiopien, Länder wie Polen tauchten plötzlich auf Landkarten auf, um dann wieder ebenso plötzlich zu verschwinden.

Generell ergeben Grenzstreitigkeiten in entlegenen Tälern, Auseinandersetzungen um Schmugglerbanden, Rebellionen gegen die Obrigkeit oder zufällige Zusammenstösse gegnerischer Patrouillen denkbare Szenarien.

In den folgenden beispielhaften Szenarien, in denen die oben aufgeführten Punkte zur Anwendung kommen, wird die Vielfalt der Möglichkeiten ersichtlich. Die Szenarien können auch den Bedürfnissen der einzelnen Spieler entsprechend abgeändert werden.

Szenario 1 - Zusammenstoss generischer Erkundungstrupps

Im dichten Nebel irren zwei gegnerische Nachtpatrouillen zwischen den Fronten im Niemandsland umher. Im Morgengrauen auf dem Rückweg hinter die eigenen Linien treffen beide Trupps unvermittelt aufeinander.

	Nordstaatler

	Offizier
	2
	Degen, Revolver
	+1 im Nahkampf
	  

	Leutnant
	3
	VLG, Revolver
	+1 Moral
	  

	Soldat
	2
	VLG
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	VLG
	
	  

	Soldat
	2
	VLG
	
	  

	Soldat
	2
	VLG
	
	  

	Soldat
	1
	VLG
	-1 Moral
	  


	Südstaatler

	Offizier
	2
	Degen, Revolver
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Leutnant
	3
	VLG, Revolver
	+1 Moral
	  

	Soldat
	2
	VLG
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	VLG
	
	  

	Soldat
	2
	Schrotflinte, Revolver
	
	  

	Soldat
	2
	VLG
	
	  

	Soldat
	1
	VLG
	-1 Moral
	  


Gewinnbedingungen

Möglichst viele eigene Männer sollen hinter die eigenen Linien durchkommen. Offiziere zählen dreifach.

Aufstellung

Beide Trupps starten von 1 beliebigem Punkt auf der gegenüberliegenden Schmalseite der Spielfläche. Das Gelände sollte gemischt sein; Wald, unebenes Gelände, sowie in der Mitte einige Gebäude und Einzäunungen enthalten.
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Zusatzregeln

Das Spiel beginnt mit dichten Nebel über dem ganzen Spielfeld, der die Sichtweite auf 12“ verringert. Ziele, die sich über die Hälfte der Sichtweite entfernt befinden, werden nur undeutlich wahrgenommen und sind schwerer (-1) zu treffen. Der Nebel verflüchtigt sich nach der 3. Runde. Die Sichtweite verlängert sich dabei um 6“ pro Runde. Dieses Szenario kann in jeder Epoche gespielt werden, solange die gegnerischen Truppen in etwa gleich stark sind.

Szenario 2 – Überfall à la Lederstrumpf

Englische Trapper mit verbündeten Indianern überfallen französische Truppen. Alle Figuren verfügen über irgendeine Nahkampfwaffe (Messer oder Gewehrkolben). Säbel oder Streitkolben gelten als eigentliche Nahkampfwaffe. Die Indianer bewegen sich mit 4“ pro Impuls. Für Frankreich kämpfende Indianer werden vom Spielfeld entfernt, wenn sie verwundet werden.

	Englischer Offizier

	Offizier
	2
	Muskete, Pistole, Beil
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Trapper
	3
	Muskete
	+1 Moral
	  

	Trapper
	2
	Muskete
	
	  

	Krieger
	2
	Muskete
	+1 Initiative + im Nahkampf
	  

	Krieger
	2
	Muskete, Streitkolben
	
	  

	Englischer Feldwebel

	Feldwebel
	3
	Muskete
	+2 Moral
	  

	Trapper
	2
	Muskete
	+2 im Schiessen
	  

	Trapper
	2
	Muskete
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Trapper
	2
	Muskete
	+1 im Nahkampf
	  

	Trapper
	2
	Muskete
	
	  


	Französische Scouts 

	Häuptling
	2
	Muskete, Streitkolben
	+1 im Nahkampf
	  

	Krieger
	2
	Muskete
	+1 Initiative
	  

	Krieger
	2
	Muskete
	
	  

	Krieger
	2
	Bogen, Streitkolben
	
	  

	Krieger
	2
	Bogen
	-1 Moral
	  

	Französische Hauptmacht

	Offizier
	2
	Säbel, Pistole
	+1 im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	+1 Moral
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	+1 im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	
	  

	Soldat
	1
	Muskete
	-1 Moral
	  

	Französische Nachhut

	Korporal
	3
	Muskete
	+1 Moral
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	+1 im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	+1 im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	
	  

	Soldat
	2
	Muskete
	
	  

	Soldat
	1
	Muskete
	-1 Moral
	  


Gewinnbedingungen

Die Trapper sollen die Franzosen überfallen und danach mit den wartenden Kanus entkommen. Die Engländer punkten; gegnerischer Offizier +3, andere getötete Gegner+1, eigener Offizier -5, übrige Verluste je -2. Bei einer positiver Punktzahl gelten die Trapper als Sieger.
Aufstellung

Die Franzosen erreichen das Spielfeld auf dem Waldpfad von links kommend. Die Trapper lauern ihnen irgendwo rechts der Markierung auf, bis sie entdeckt werden. Ausser auf der Lichtung sowie dem Pfad entlang ist das Gelände unübersichtlich; -1 im Schiessen über 6“ Entfernung. Die Trapper können versuchen, mit den Kanus zu entkommen.

[image: image6.png]



Szenario 3 – Revolverhelden

Kraftprobe zwischen zwei rivalisierenden Banden - die Baxters gegen die Rojas. Die einen beliefern die Rothäute mit Waffen, die anderen mit Schnaps. Der Sheriff ist wie üblich beim Angeln.

Bewaffnung: Die Gewehre gelten alle als Repetierwaffen, die Revolver als Trommelrevolver.

	Die Baxters

	Black Jake
	3
	Gewehr
	+1 Moral
	  

	Stumpy
	1
	Schrotflinte
	Bewegungsweite 2“/Impuls
	  

	Billy Deadeye
	2
	Revolver
	+1 im Schiessen
	  

	Bart
	2
	Gewehr
	
	  

	Slim
	2
	Revolver 
	+2 Initiative, +1 Moral
	  

	Young Bob
	2
	Revolver
	-1 Moral
	  


	Die Rojos

	Emilio
	3
	Revolver
	+1 Moral
	  

	Paco
	1
	Revolver
	-1 Moral
	  

	Juan
	2
	Gewehr
	+1 im Schiessen
	  

	Miguel
	2
	Revolver
	
	  

	Jose
	2
	Gewehr
	+2 Initiative, +1 Moral
	  

	Pancho
	2
	Revolver
	-1 Moral
	  


Gewinnbedingungen

	+5 Punkte
	für den erschossenen gegnerischen Boss

	+2 Punkte
	für die übrigen Gegner

	-2 Punkte
	wenn’s den Hund erwischt hat

	-1 Punkt
	wenn’s einen Gaul erwischt hat


Aufstellung

Jede Bande startet vom entgegengesetzten Stadtende. Die Strasse ist menschenleer.

Zusatzregeln

Das Spiel beginnt mit dichten Nebel über dem ganzen Spielfeld, der die Sichtweite auf 12“ verringert. Ziele, die sich über die Hälfte der Sichtweite entfernt befinden, werden nur undeutlich wahrgenommen und sind schwerer (-1) zu treffen. Der Nebel verflüchtigt sich nach der 3. Runde. Die Sichtweite verlängert sich dabei um 6“ pro Runde.

Zu Beginn jeder Runde nach der ersten, wird gewürfelt. Bei 5 oder 6 wird erneut gewürfelt. Die Augenzahl entspricht dem Ereignis aus der folgenden Tabelle. Ausser dem Sandsturm sind alle Ereignisse einmalig, sodass erneut gewürfelt werden muss.

	1
	Nach der Bewegungsphase aber noch vor der Kampfphase taucht zwischen zwei Häusern ein kleiner Junge auf, der unvermittelt in die Mitte der Hauptstrasse rast, in 3“ Entfernung von seiner Mutter verfolgt.

	2
	Nach der Bewegungsphase vor der Kampfphase taucht ein streunender Hund auf, der unvermittelt in die Mitte der Hauptstrasse rast, der sich sofort auf den nächststehenden Revolverhelden  innerhalb von 18“ stürzt. Der Hund hält 2 Wunden aus, hat eine Geschicklichkeit von 2 und kämpft bis er angeschossen wird, oder bis zum Tod.

	3
	Eine herrenlose Postkutsche rast, am Ortsanfang startend, mit 15“ pro Runde durch die Hauptstrasse. Die Bewegungsrichtung wird ausgewürfelt

	4
	In wilder Panik rast eine durchgegangene Rinderherde, mit 12“ pro Runde, auf deren ganzer Breite, durch die Hauptstrasse. Die Bewegungsrichtung wird ausgewürfelt. Für Figuren, die im Weg stehen, muss die modifizierte Typ 3 Trefferwirkung ermittelt werden.

	5,6
	Eine Staubwolke fegt durch den Ort. Die Sichtweite verringert sich bis Ende der Runde auf 6“. Ziele Innerhalb von 6“ verschwimmen und sind schwerer zu treffen: -1.


Szenario 4 – Kronkolonie Indien

In Begleitung von Soldaten versuchen englische Zivilisten mit Booten einer Horde Aufständischer zu entkommen. Das einzige Problem, das sie vom Freiheit verheissenden Fluss trennt, stellen die Badmashes dar, die am Bootssteg herumlungern.

Gewinnbedingungen

Die Engländer müssen der Boote habhaft werden, diese besteigen und vom Ufer ablegen um zu entkommen.

	+5 Punkte
	gerettete Dame

	+3 Punkte
	Offizier oder Gentleman

	+1 Punkt
	Soldat


Beträgt die Punktzahl der geretteten 20 oder mehr, haben die Engländer gewonnen.
	Engländer (3 Spieler mit je 5 Figuren)

	Offizier
	2
	Säbel, Revolver
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	+1 im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	
	  

	Dame
	1
	unbewaffnet
	-1 Moral
	  

	

	Offizier
	3
	Säbel, Revolver
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	+2 im Nahkampf
	  

	Soldat
	2
	VLG, Bajonett
	
	  

	Dame
	1
	unbewaffnet
	-1 Moral
	  

	

	Gentleman
	2
	Säbel, Revolver
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Freiwilliger
	2
	Schrotflinte, VLP
	
	  

	Freiwilliger
	2
	Elefantenmuskete
	+1 im Schiessen
	  

	Freiwilliger
	2
	VLG, Bajonett
	
	  

	Dame
	1
	unbewaffnet
	-1 Moral
	  


	Aufständische (3 Spieler mit je 5 Figuren)

	Sepoys

	Anführer
	2
	Tulwar, VLP
	+1 Moral
	  

	Sepoy
	2
	Muskete, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Sepoy
	2
	Muskete, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Sepoy
	2
	Muskete, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Sepoy
	2
	Muskete, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Badmashes

	Anführer
	2
	Tulwar, Schild, VLP
	
	Anführer

	Badmash
	2
	Tulwar oder Speer, Schild
	-2 Moral
	  

	Badmash
	2
	Zweihänderschwert
	-2 Moral + 1 im Nahkampf
	  

	Badmash
	2
	Keule
	-2 Moral
	  

	Badmash
	2
	Muskete oder Bogen
	-2 Moral
	  


Aufstellung

Die Engländer erreichen die Spielfläche auf den Pfaden von links kommend, verfolgt von den Sepoys, die dort während der Bewegungsphase der 4. Runde auftauchen. 

Variante

Die Sepoys können teilweise oder ganz durch aufständische Reiterei (Sowars), bewaffnet mit Säbel + VLP, ersetzt werden. 

Das ganze Geschehen kann auch zeitlich in die Zeit des Boxeraufstands verpflanzt werden. Die Badmashes werden zu Boxern und die Sepoys werden zu kaiserlichen Truppen. Lederstrumpffans würden mit diesem Szenario auch etwas anfangen können.
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Szenario 5 – Napoleons Spanienfeldzug
Ein französischer Zahlmeister mit seiner Eskorte ist vom Weg abgekommen und bei einer Farm gestrandet. Dort werden sie von spanischen Widerstandskämpfern zusammen mit englischen Schützen belauert. Die Verbündeten haben es auf die Regimentskasse abgesehen.

Truppenzusammensetzung (für 5 Spieler)
Nichtaufgepflanzte Bajonette gelten wie Messer. Alle Säbel gelten als lange Kavalleriesäbel.
	Zahlmeister mit Eskorte

	Zahlmeister
	1
	2 Pistolen
	-1 Moral, +1 im Schiessen
	  

	Feldwedel
	3
	Muskete, Bajonett
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Füsilier
	2
	Muskete, Bajonett
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Füsilier
	2
	Muskete, Bajonett
	+1 im Nahkampf
	  

	Füsilier
	3
	Muskete, Bajonett
	
	  

	Füsilier
	2
	Muskete, Bajonett
	
	  

	Füsilier
	1
	Muskete, Bajonett
	
	  

	Füsilier
	1
	Muskete, Bajonett
	-1 Moral
	  

	

	Französische Dragoner

	Rittmeister
	3
	Säbel, Pistole
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Korporal
	2
	VL Karabiner, Säbel
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Dragoner
	2
	VL Karabiner, Säbel
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Dragoner
	2
	VL Karabiner, Säbel
	+1 im Nahkampf
	  

	Dragoner
	2
	VL Karabiner, Säbel
	
	  

	Dragoner
	2
	VL Karabiner, Säbel
	
	  

	Dragoner
	2
	VL Karabiner, Säbel
	
	  

	Dragoner
	1
	VL Karabiner, Säbel
	
	  


	Engländer 95. Schützen

	Offizier
	3
	VLG, Säbel, 
	+1 Moral + 2 Initiative
	  

	Feldwebel
	3
	VLG, Säbel, Bajonett
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Schütze
	2
	VLG, Säbel, Bajonett
	+1 im Schiessen
	  

	Schütze
	2
	VLG, Säbel, Bajonett
	
	  

	Schütze
	2
	VLG, Säbel, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Schütze
	2
	VLG, Säbel, Bajonett
	-1 Moral
	  

	Guerillagruppe 1

	Anführer
	3
	Säbel, Pistole
	+2 im Nahkampf
	  

	Guerilla
	2
	Pistole
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Guerilla
	2
	Muskete
	+1 im Schiessen
	  

	Guerilla
	2
	Muskete, Bajonett
	+1 im Nahkampf
	  

	Guerilla
	2
	Säbel
	
	  

	Guerilla
	2
	Muskete
	-1 Moral
	  

	Guerilla
	1
	Muskete
	+1 im Schiessen
	  

	Guerilla
	1
	Muskete
	-1 Moral
	  

	Guerillagruppe 2

	Anführer
	2
	Säbel, Pistole
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Guerilla
	2
	Muskete
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Guerilla
	2
	Muskete
	+1 im Schiessen
	  

	Priester
	2
	Säbel
	
	  

	Guerilla
	2
	Schrotflinte
	
	  

	Guerilla
	2
	Muskete
	-1 Moral
	  

	Guerilla
	1
	Muskete
	+1 im Nahkampf
	  

	Guerilla
	1
	Pistole
	-1 Moral
	  


	Gewinnbedingunen

	Guerilla 1
	+15 für erbeutete Regimentskasse, -1 je eigener Toter, -5 Anführer

	Guerilla 2
	+1 für getöteten Franzosen, -4 wenn der Schützenoffizier fällt

	Schützen
	+10 für Regimentskasse, +5 für Rittmeister, -2 je eigener Toter

	Zahlmeister
	+15 gerettete Regimentskasse, -3 pro Wunde am Zahlmeister

	Dragoner
	+1 pro getöteten Gegner, +4 bei Gefangennahme von x Guerillas


Aufstellung

Umgeben von durchsetzten Buschwerk befindet sich in der Mitte der Spielfläche eine Farm.
Bei Spielbeginn befinden sich die Franzosen in der Farm. Der Feldwedel mit 3 Mann bewachen die Regimentskasse. Der Korporal patrouilliert mit drei Dragonern ausserhalb der Farm. Die übrigen haben sich aufs Ohr gehauen, der Offizier und der Zahlmeister ein wenig angesondert. Die  angebundenen ungesattelten Pferde grasen friedlich auf dem freien Gelände um die Farm. Die Engländer und die Widerstandskämpfer nähern sich der Farm von den Spielfeldrändern her.

Zusatzregeln

Bevor die Franzosen auf den Gegner reagieren können, müssen sie ihn bemerken. Die Schlafenden können nicht vor der dritten Runde nach dem Alarm reagieren.

Szenario 6 – Kosaken in Alaska
Das Vermessungsteam des Zaren soll den fernen Osten vermessen. Noch ist Alaska russisch, aber Abenteurer und Deserteure, die von Kanada her eindringen, machen sich nichts aus Kronen und leben nach eigenen Gesetzen. 
	Vermessungsteam

	Offizier
	3
	Degen, Revolver
	+1 im Nahkampf
	  

	Kartograf
	2
	Revolver, Messer
	+1 Moral
	  

	Geometer
	2
	Revolver, Axt
	
	  

	Lehrling
	2
	VLG, Beil
	-1 Moral +1 Initiative
	  

	Ataman
	2
	VLG, Säbel
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Kosak
	2
	VLG, Säbel
	
	  

	Kosak
	2
	VLG, Dolch
	
	  

	Kosak
	1
	VLG, Beil
	-1 Moral
	  


	Abenteurer

	Deserteur
	2
	Degen, Revolver
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Exleutnant
	3
	VLG, Revolver
	+1 Moral
	  

	Halbblut
	2
	VLG, Beil
	+1 Moral + im Nahkampf
	  

	Trapper
	2
	VLG, Dolch
	+1 Moral + im Schiessen
	  

	Trapper
	2
	VLG, Dolch
	
	  

	Trapper
	2
	Schrotflinte, Revolver
	
	  

	Trapper
	2
	VLG, Beil
	
	  

	Trapper
	1
	VLG, Messer
	-1 Moral
	  


Gewinnbedingungen

Möglichst viele eigene Männer sollen hinter die eigenen Linien durchkommen. Offiziere zählen dreifach.

Aufstellung

Beide Trupps starten von 1 beliebigem Punkt auf der gegenüberliegenden Schmalseite der Spielfläche. Das Gelände sollte gemischt sein; Wald, unebenes Gelände, sowie in der Mitte eine oder mehrere Hütten oder deren Überreste. 
Variante

Ein heftiger Schneesturm ist zu befürchten. Nach jeweils 5 Runden wird mit W6 geprüft, ob es zu stürmen beginnt. Bei 5 oder 6 geht’s unvermittelt los. Die Sichtweite sinkt unvermittelt auf 3“. Bei jedem folgenden Sturmwurf erhöht sich dessen Wahrscheinlichkeit um 1. Der Sturm wütet 5 Runden.
	BEWEGUNGSWEITE

Basisweite für Fusstruppen ~ 3" / Berittene ~ 5". In schwierigem Gelände: - 1" - Fusstruppen/ - 2" - Berittene   -1“ pro Wunde
FEUERGESCHWINDIGKEIT UND NACHLADEN

Einschlüssiger Revolver

1 Schuss pro Phase

Zweischlüssiger Revolver

2 Schuss in beiden Phasen

Vorderlader Pistole

1 Schuss, dann 4 Nachlademarken

Schlagbolzengewehr

1 Schuss pro Phase

Zündnadelgew /Karabiner

1 Schuss, dann 1 Nachlademarke

Vorderlader-Muskete

1 Schuss, dann 4 Nachlademarken

Vorderlader-Gewehr

1 Schuss, dann 6 Nachlademarken

Pump-Schrotflinte

1 Schuss pro Phase

Schrotflinte

1 Schuss, dann 1 Nachlademarke

Vorderlader-Schrotflinte

1 Schuss, dann 4 Nachlademarken

Bogen

1 Schuss, dann 1 Nachlademarke

Geworfene Waffen

1 Schuss pro Impuls

Doppelläufigen Schrotflinten verschiessen beide Ladungen gleichzeitig. Nachladen ein- + doppelläufiger Schrotflinten dauert gleich lang.

INITIATIVE - W6 ± Modifikatoren
Modifikatoren

pro Wunde
-1
überrascht
-4

Beschuss
bewaffnet mit langrohriger Waffe oder Bogen
-2
gezielter Schuss
+4
Nahkampf
Lanzenreiter im offenen Gelände
+2
bewaffnet mit Pistole oder Langwaffe im offenen Gelände
0
bewaffnet mit Langwaffe im begrenzten Gelände
-4
bewaffnet mit anderen Nahkampfwaffen
-2
Als Langwaffen zählen aufgesetzte Bajonette, Reitersäbel, Speere, usw. Lanzen können abgesessen oder im begrenzten Gelände nicht eingesetzt werden


	BESCHUSS - Geschicklichk + Reichweite ± Modifik + W6 = Erg.
Waffentabelle – Schussweiten

6“

12“

24“

48“

Pistolen

4

2

-

-

gezogene Gewehre/Karabiner

4

4

3

2

Vorderlader Muskete/Karabiner

4

3

2

-

doppelläufige Schrotflinten

8

4

-

-

einläufige Schrotflinten

6

3

-

-

Bogen

4

3

2

-

Speere (u.a. Assegai)

4

2

-

-

Messer, Äxte

3

-

-

-

Modifikatoren

überraschendes Ziel, ausser in DZp

-1

pro Zielwechsel in dieser Phase

-1

Ziel während Beschuss in Deckung

-2

teilweise verborgenes Ziel ausserhalb 6" (hohes Grass)

-1

Ziel überquert die Sichtlinie

-1

pro Wunde

-1

schnell geladene Vorderlader

-1

Beschuss von Berittenen

-1

Schütze mehr als 1 Impuls bewegt

-2

Nichtschusswaffe auf Ziel mit Schild

-2

Ziel vor Nahkampf fliehend*

-1

* nur Figuren, die in jenen Nahkampf verwickelt worden wären

NAHKAMPF - Geschicklichkeit ± Modifikatoren + W6 = Ergebnis

Modifikatoren


Pistole

+4

eigentl Nahkampfwaffe ( Säbel, aufgepflanztes Bajonett
+4

unbewaffnet /andere Nahkampfwaffe (Messer, Gewkolben)

+2

Berittene die Fusstruppen angreifen


+2

pro Wunde


-1

mehrere Gegner

-2

Gegner mit Schild

-2

von oben angreifend

+1

Überraschungsangriff (nur in der ersten Runde)


+1


	KAMPFERGEBNISSE
Wirkung der Angriffe
<6

keine Wirkung

7-8

Moraltest

9-11

Typ 1 Treffer

12-13

Typ 2 Treffer

14+

Typ 3 Treffer

Trefferwirkung
Typ 1 Treffer

1-3 = 1 Wunde

4-5 = 2 Wunden

6 = tot

Typ 2 Treffer

1-2 = 1 Wunde

3-4 = 2 Wunden

5-6 = tot

Typ 3 Treffer

1 = 1 Wunde

2 = 2 Wunden

3-6 = tot

Modifikatoren der Trefferwirkung

Beschuss

bessere Munition (Büffeltöter, Jingal)

+1

schlechtere Munition (Pfeile, Hackblei in Musketen, Schrotflinten über 6")

-1

Nahkampf


Schlag eines unbewaffneten Gegners (Pistolenknauf)

-3

Beträgt die abgeänderte Trefferwirkung 0, bleibt das Opfer unverletzt, muss aber einen Moraltest bestehen.

Figuren die drei Wunden erlitten haben, gelten als tot
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	MORAL - W6 ± Modifikatoren
-1

Modifikatoren

-1

pro Moralmarke

-1

pro Wunde

-1

Befehlshabende getötet/ausser Reichweite

-1

Hälfte eigener Truppen tot/ausser Reichweite

-1

unter Maschinengewehrfeuer /Granatenbewurf
-1

von mehreren Gegnern beschossen /angegriffen


	Auswirkungen

Beschuss

Handgemenge

-1 oder weniger

2x M stürzt zu Boden*

2x M wird zurückgedrängt**

0-2

1x M stürzt zu Boden*

1x M

3+

besteht Moraltest

besteht Moraltest

M = Moralmarke

*

während der Bewegungsphase kann die Figur die nächste Deckung erreichen

**

die Figur wird 1" zurückgedrängt, der Gegner muss nachsetzen, ausser bei der Verteidigung einer Deckung
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