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 Übersicht Bewegung [6.0] 
Unbefestigtes Gelände Effekt bei Landbewegung 

Berg Alle Einheiten/Anführer müssen anhalten. 

Wildnis Ausgebildete Einheiten durchqueren EIN 
Feld und stoppen dann. 
Ausgebildete Einheiten mit Hilfstruppen 
stoppen nicht. 

Feindlich-kultiviert Hilfstruppen ohne ausgebildete Truppen 
durchqueren ein Feld und stoppen dann. 

Bewegungsreichweite von Anführern: 6 Felder. 

Bootsbewegungsreichweite: 9 Felder. 

 

Übersicht Fähigkeiten der Einheiten 
Aktivität Ausgebildete 

Truppen 
Hilfstruppen 

Einzelne Aktivierung 
[5.3] 

Eine pro Karte Eine Pro Wird der 
Karte (Indianer ½ des 

Wertes) 

Konstruktion [5.4] Ja (Vorsorgungslinie 
muss existieren) 

Nein 

Beendigung der 
Bewegung in einem 

feindlichen 
Fort/befestigten Feld 

[6.5] 

Ja Nur mit ausgebildeten 
Truppen 

Rückzug [7.9] Nur zu einer 
kultivierten oder 

freundlichen 
Befestigung 

In jedes Terrain 

Würfeln auf der 
Belagerungstabelle 

[8.2] 

Ja (Vorsorgungslinie 
muss existieren) 

Nein 

Überfall [10.0] Nein Ja (Ranger WWM: 
+1) 

Winterabnutzung 
[11.0] 

Ja Nein 

Eindringen [6.6] Nein Ja, mit einer 
einzelnen Einheit 

Abfangen [6.7] Ja, aber NICHT 
gegen eine einzelne 
Hilfstruppeneinheit in 

Wildnis oder in 
Bergen 

Ja, aber nur einzeln 
gegen eine einzelne 
Hilfstruppeneinheit in 

Wildnis oder in 
Bergen 

Vermeiden von 
Schlachten [6.8] 

Ja Ja. Automatisches 
ausweichen in 
Wildnis oder in 
Bergen gegen 
ausgebildete 

Einheiten 

Wiederherstellen der 
Stärke [12.0] 

Muss versorgt sein Ja 

 

Übersicht Fort & Festung [8.0] 
     Fort   Festung 

Einheitenkapazität 4 ohne Limit 

Belagerungsfaktor1 1 2 

Sturmangriff Spaltenverschiebung2 1 links 1 links 

Notizen   
1 Belagerungsfaktor muss erreicht sein, vor einem Sturmangriff 

2 Angewendet für die Sturmangriffseinheiten 

 

 

 

Übersicht Winterabnutzung [11.0] 
 

Während der Winterabnutzungsphase, wird Abnutzung vermieden 

wenn: 

- In einem ursprünglich kultivierten Feld, oder 

- Unbelagert und in einem Fort/Palisade, mit weniger als 5 Einheiten, 

oder 

- Unbelagert in einer Festung. 

 

Abnutzungsverluste: 

1. Jede ungerade reduzierte ausgebildete Einheit ist eliminiert. 

2. Jede ausgebildete Einheit mit voller Stärke wird umgedreht. 

Ausnahme: Es wird NICHT die letzte freundliche reduzierte Einheit in 

einem Feld eliminiert. 

___________________________________________________________ 

Siegpunkttabelle [13.0] 
 

Punkte Aktivität 

+3 Einnahme feindliche Festung 

+2 Einnahme feindliches Fort 

+1 Einnahme oder Zerstörung feindliche Palisade (ohne Überfall) 

+1  Einnahme Niagara 

+1 Einnahme Ohio Forks 

+1 Sieg Schlacht (nicht Sturmangriff) gegen Reguläre oder einen 

Stapel mit mehr als vier Einheiten. 

+ ½ Pro „Raided“-Marker (aufgerundet) während der „Raided“-

Marker entfernen Phase. 

-1 freiwilliges Abreißen eines Forts. 

-1 MASSACRE! Begehen (Karte gegen dich gespielt). 
 

________________________________________________________________________________________ 

Zusammenfassung Versorgungslinie [12.0] 
 

Nur ausgebildete Truppen müssen eine Versorgungslinie haben um voll 

effektiv zu sein. 

 

Line zu:  ursprünglich-freundliche Festung, oder 

  Besetzter Hafen (nur Briten), oder 

  „Amphib“-Marker. 

Geblockt von: Nichtbelagerten feindlichen Befestigungen und 

Einheiten 

Linie über:  jede Wasserverbindung, oder 

Zwischen freundlich-kontrollierten kultivierten, 

befestigten oder amphibischen Feldern. 

 

NOTIZ: Das zu versorgende Feld muss nicht kultiviert oder befestigt oder 

am Wasser sein, solange das erste Feld mit dem es verbunden ist dieses 

ist. 

 

Effekte wenn man außerhalb der Versorgungslinie ist: 

 

- Darf keine Forts oder Palisaden bauen 

- Darf nicht auf der Belagerungstabelle würfeln oder SURRENDER! 

Spielen. 

- Darf nicht auf volle Stärke gedreht werden. 
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Kampfergebnistabelle (KET) 

für Schlachten [7.0] und Sturmangriff [9.0] 
 

Schlachtmodifikationen    WWM und andere Effekte 

Taktikwert des kommandierenden Anführers    +? 

Ausschließlich Regul./Provinz. vs. Hilfs./Leichte in Wildnis oder Bergen   -1 

Ausschließlich Nicht-Reguläre vs. Reguläre in kultivierten Feldern  -1 

Angriff in ein Amphibisches Anlandungsfeld    -1 

Angriff gegen Einheiten in einer Palisade    -1 

Angriff gegen Fieldworks    1 Spalte nach Links 

Unerreichte AMBUSH Karte verdoppelt Stärke (vor Verschiebung), 

feuert zuerst 

 

Sturmangriffmodifikationen 

Taktikwert des kommandierenden Anführers  +? 

COEHORNS Karte  +2 

Angreifer 1 Spalte nach links 

 

Kampfstärkefeuer 

Modifizie

rter Wurf 

0                  1      2 3 4-5       6-8       9-12       13-16 17-21       22-27       ≥28 

≤0 KE      KE        KE        KE       KE      KE          1            1             2             3              3 

1* KE      KE       KE         KE       KE       1            2            2             3             4              4 

2 KE      KE       KE          1         1         2            2             3             3             4              5 

3 KE      KE        1            1        1          2            2             3             4             4             5 

4 KE       1          1           1         2          2            3             4             4             5             5 

5 1          1         1            1         2          3           3             4             5             5             6 

6* 1         1          1            2         2          3           4              4             5             6            7 

≥7 1         1          2            2         3          3           4             5              6             7            8 

SCHLÜSSEL: # = zugefügter Stufenverlust beim Feind. KE = Kein Effekt, kein feindlicher Anführer verloren. 

NOTIZEN:  

Wenn der Verteidiger eliminiert ist und KE für den Angreifer würfelt, dann überrennt der Angreifer und darf seine 

Bewegung fortsetzten. 

Alle Stufenverluste bei einem Sturmangriff wirken zuerst bei ausgebildeten Einheiten. 

Schlachtverluste:  

Mit allen obigen Einschränkungen, können Einheiten erst eliminiert werden, wenn alle Einheiten reduziert sind. 

* Ein natürlicher Würfelwurf von 1 oder 6, es sei denn das Ergebnis ist KE, führt zu einer Überprüfung 

feindlichen Anführer. Würfel für jeden Anführer: Bei einer 1 ist er eliminiert. 

_________________________________________________________________________________________ 

Überfalltabelle [10.0] 
 

Würfelwurfmodifikatoren    WWM 

 

Taktikwert des kommandierenden Anführers +? 

Rangers (bei einer beliebigen Anzahl) +1 

Miliz (wenn mehr als eine im Department ist) -1 

Modifizierter 

Wurf 

Vs. Palisade, Indianersiedlung oder 

Blockhaus 

Vs. kultiviertes Feld (nicht Palisade 

oder Siedlung) 

≤0 2 2 

1* 1 KE 

2 1 KE 

3 KE KE 

4 2 1 

5 Erfolg, 1 Erfolg,1 

6** Erfolg Erfolg 

≥7 Erfolg Erfolg 

 

SCHLÜSSEL: # = Überfallender erleiden Stufenverlust (Besitzer wählt). KE = Kein Effekt. 

Erfolg = Platziere „Raided“-Marker, zerstöre Palisade; wenn Indianersiedlung, entferne Indianer und Marker. 

* Für jeden Überfall, bei einem natürlichen Wurf einer 1, würfle um zu überprüfen ob der Überfallanführer 

eliminiert wird (bei Wurf 1) 

** Für Überfälle wo die Palisade/Siedlung Spalte genutzt wird, wird bei einem natürlichen Wurf von 6 geprüft ob 

der Überfallanführer eliminiert wird (bei Wurf  1). 

 

Zusammenfassung Rückzug [7.9] 
Alle 

- Anführer und Einheiten des Verlierers in 

angrenzende Felder oder in freundliche(s) 

Festung/Fort. 

- Darf sich nicht in Felder mit nichtbelagerten 

feindlichen Einheiten/Befestigungen 

zurückziehen. 

 

Ausgebildete Truppen 

- Müssen sich in ein kultiviertes Feld oder 

freundliche Befestigung zurückziehen. 

 

Angreifer 

-  Muss sich in das Feld zurückziehen woher er 

zur Schlacht kam. 

 

Verteidiger 

- Darf sich nicht in das Feld zurückziehen woher 

der Angreifer kam. 

 

Briten auf einem „Amphib“-Marker 

- Zu einem britisch-kontrollierten Hafen. 

 

Franzosen 

- Dürfen sich nicht über See zurückziehen (das 

heißt sie können sich nicht aus Louisbourg 

zurückziehen). 

_________________________________________ 

Belagerungstabelle [8.2] 

 
Würfelwurf  Modifikationen WWM 

Taktikwert des Belagereranführers +? 

Taktikwert des Belagertenanführers -? 

COEHORNS Karte (Angr./Verteid.) +2/-2 

Belagerung Louisbourg  -1 

 

   

Modifizierter 

Würfelwurf 

Belagerungslevel Effekt 

≤0 KE 

1 KE 

2 KE 

3 +1 

4 +1 

5 +1 

6 +2 

≥7 +2 

 

SCHLÜSSEL: 

# = Erhöhung des Belagerungslevels. 

KE = Kein Effekt. 

 

NOZIZEN: 

Die Aktionsphase muss in belagerten Feldern mit 

Anführer und ausgebildeten Truppen beginnen. Wenn 

der Wert 1 für ein Fort oder 2 für eine Festung erreicht 

wird kommt es sofort zu einem Sturmangriff (Der 

Belagerer muss in einer Versorgungslinie sein um 

würfeln zu können).a 


