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Freie Organigationen

Vergeltangen

QGat

Rose

Rahm D Orga-Stafe Rahm D Orga-Stafe
Schlagkraft Schlagkraft
Mirkte Miirkte

Ubersicht

Spielelemente

Regeneration: Pro Held / Nemesis, die
Vorteile aus einer Regeneration zieht,
eube Vergeltung fiir die Gegenseite.
Desgleichen  fiur Asse, wenn der
Regenerationswurf 10 bis 12 zeigt.
Sammeln / Stehlen: Pro Stufe der benutz-
ten Tabelle eine Vergeltung fiir die
Gegenseite.

Ruhmwiirfel: Pro 3 erzeugter Ruhmwiirfel
eine Vergeltung fir die Gegenseite.
Bauern: Die Stufe des erzeugten Bauern in
Vergeltungen fir die Gegenseite. Bauern
haben maximal Stufe 3.

Asse: Vergeltungen entsprechend der fol-
genden Tabelle fiir die Gegenseite:

Stufe Vergeltungen  Stufe Vergeltungen

1 4 10 25
2 5 1 29
3 6 12 33
4 8 13 38
5 10 14 43
6 12 15 48
7 15 16 54
8 18 17 60
9 21 18 66

Kampfamgebang

Deckung: Eine Vergeltung fir von
Kampfbeginn an vorhandene leichte
Deckung, zwei fiir mittlere Deckung und drei
fur volle Deckung. Jeweils eine Vergeltung
weniger wenn die Deckung nicht von
Kampfbeginn an nutzbar ist, aber innerhalb
von 6 Feldern erreicht werden kann.
Fluchtwege: Eine Vergeltung, falls nur zwei
Fluchtwege  vorhanden  sind. Zwei
Vergeltungen fiir nur einen Fluchtweg. Eine
weitere Vergeltung fiir jeden Fluchtweg, der
vom Feind versperrt ist.

Hoherer Boden: Eine Vergeltung fiir die
Gegenseite fir je volle 5 Meter, die sich eine
Figur Uber der normalen Ebene befindet.
Eine Vergeltung fir die eigene Seite fir je
volle 5 Meter, die sich eine Figur unter der
normalen Ebene befindet.

Helden und Nemesis: Eine Vergeltung fiir die
Gegenseite pro Held und Nemesis der eige-
nen Seite, die am Kampf teilnimmt. Eine wei-
tere Vergeltung fiir je drei volle Stufen einer
jeden solchen Figur.

Uberraschungsmoment: Drei Vergeltungen
fur die Gegenseite, wenn die eigene Partei
aus dem Hinterhalt angreifen kann.

Weitere Faktoren: Zwischen einer und zwolf
weiteren Vergeltungen nach Absprache der
gesamten Gruppe.

Notizen




