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 MfM-HISTORIEN GRUNDREGELN_     
ANTIKE ZEITEPOCHE 

 
Willkommen bei der MfM-Strategiespiel Reihe. Hier kannst du mit 
einfachen Spielzubehör die Geschichte nachspielen. Du musst nur deine 
Figuren zusammenbasteln. Damit du leichter beim Basteln zurecht findest 
liegt eine MfM-Bastelanleitung bei. Dort findetst du icht nur die 
Bastelanleitungen die du für diese Heft benötigst, sondern noch einige 
Tips mehr.  

Mit MfM kannst du BASTELN-, SPIELEN- und 
SAMMELN.  
Du erhältst, je nach Volk und 
Zubehör,  verschiedene Bastelbögen 
aus denen du dir deine Spielfiguren, 
Streitwagen, Karten usw. zusammen 
stellen kannst.  
MfM-Historienreihe behandelt die 
antiken Völker unserer Geschichte. 
Es ist ein einfaches aber trotzdem 
sehr vielseitiges Strategiespiel für 2 oder mehr Personen 

über 8 Jahre. Die Handlung ist leicht an die Welt geschichte orientiert.  
Das Motto lautet: Die Geschichte spielerisch erleben.  
 

 1. MfM-SPIELRUNDEN:   
Wenn wir von einer Runde in MfM sprechen dann meinen wir damit deinen Spieldurchgang und 
den deines Freundes. Jeder von euch schlüpft in die Rolle eines Herscherer seines Volkes. 
 
Während deines Spieldurchganges ist es egal ob sich deine Figur zuerst bewegt und dann kämpft 
oder umgekehrt. Du musst nur beachten das eine Figur, die sich schon Bewegt hat, nicht noch 
einmal in seiner Runde bewegt werden darf. Das gleiche gilt auch für das Kämpfen. Der Gegner 
kann sich in deinem Spieldurchgang nur Verteidigen. 
 

Also das heißt: Pro Spieldurchgang kann man eine Figur nur einmal bewegen und 
kämpfen. Der Gegner kann sich in deiner Runde nur Verteidigen.  
(Ausnahme ERSTSCHLAG) 

 

 2. DEINE KÄMPFER:  
Du hast drei Arten von Kämpfern: 

NAHKÄMPFR, WEITKÄMPFER, FERNKÄMPFER 
 

Normalerweise beginnt man mit allen Fernkämpfern, dann mit den Weitkämpfern und am 
Schluss die Nahkämpfer. Das macht man darum, damit man keine Figur übersieht. Die 
tatsächliche Reihenfolge bleibt aber dir selbst überlassen. 
 

Also das heißt: Zugreihenfolge Nahkämpfer, Weitkämpfer, Fernkämpfer egal. 
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 3. BEWEGUNGEN:  
Ob du deine Figur entweder vorwärts, rückwärts oder schräg ziehen willst, 
ist ganz gleich. Beachte aber das du nur eine Richtung ziehen kannst. Man 
kann seine Figur auch über eigene Figuren bewegen. Die max. 
Bewegungsweite findest du unter NAH, mit der Bezeichnung z.B. B5  
auf der Figur, der Wertetabelle oder im Völkerheft. Weniger Bewegungen 
kann man aber immer machen. 
 
Jedes Feld am Spielplan kostet Bewegungspunkte. Ein Wiesenfeld z.B. 1 
Punkt, ein kl. Gebüschfeld 2 Punkte, ein Baumstammfeld 3 Punkte usw.  
(siehe Geländefeldtabelle) 

 
Also das heißt: Man kann sich über eigene und befreundete Figuren bewegen. 
Bewegungsrichtung entweder vorwärts, rückwärts oder schräg. Man kann sich 
kürzer Bewegen als man kann. Bewegungsweite steht beim Wert B auf der Figur, 
Wertetabelle oder Armeeheft. 
Jedes Feld kostet Bewegungspunkte laut der Geländefeldtabelle. 

 
 
Da du nun weist wie du dich bewegen kannst sollten wir  nun einmal schauen wie man bei MfM 
seine Meinungsunterschiede bereinigt.  
 

 4. NAHKAMPF:  
Nahkampfwaffen sind dir vermutlich klar. Das sind z.B. Schwerter, 
Äxte, Keulen usw. Du kannst nur einen Nahkampf ausführen wenn deine 
Figur an eine gegnerischen Figur angrenzt und es ist deine Spielrunde. 
Grenzt nun eine deiner Figuren vor einer gegnerischen Figur so gilt der 
Wert für NAH.  
Der Nahkampfwert steht auf der Figur, unter NAH und bei seinem T 
Wert. Du findest ihn auch auf der Wertetabelle und im Armeeheft. 
 
z.B. T 1x 1-5 keltischer Schwertkämpfer. Das T steht für Treffer, 
die 1x steht für einen 12seitigen-Würfel, das 1-5 sagt dir das du einen Treffer erzielst, wenn du 
ein 1, 2, 3, 4 oder 5 würfelst. 
z.B. T 3x 1-3 keltischer Streitaxtkämpfer. Das T steht für Treffer, die 3x steht für drei 
12seitigen-Würfel, das 1-3 sagt dir das du einen Treffer erzielst, wenn du ein 1, 2, oder 3 
würfelst. Hier reicht wenn mindestens einer deiner Würfel den Wert 1-3 anzeigt. 

 
Also das heißt: Figur soweit ziehen das es an eine geg. Figur angrenzt. Oder einen 
Nahkampf von der vorigen Runde fortsetzen. Mit einem od. mehrere 12seitige-
Würfel auf seinen Nahkampfwert würfeln. 

 

 4.1. VERTEIDIGEN NAH:  
Nach dem du einen NAH-Treffer erwürfelt hast, kann sich die gegnerische Figur natürlich  
verteidigen. Zu diesen Zweck nimmt nun dein Freund, der die geg. Figuren spielt, deine 
Verteidigungstabelle (die der Kelten) zur Hand. Er würfelt nun mit einem 12-seitigen Würfel. 
Sagen wir er würfelt eine 9.  
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Nun nimmt er deine, die Kelten-Verteidigungstabelle zur Hand und geht zur Spalte mit der Zahl 
9. Dann schaut er wer ihn angegriffen hat, z.B. der keltische Schwertkämpfer.  

 
 
 

Wo sich nun der Schwertkämpfer mit der gewürfelten Zahl, in unseren Fall 9, schneidet zeigt an 
ob die Figur im Spiel bleibt oder ausscheidet. In unseren Fall ist die Farbe GELB. Das ist für 
deinen Freund sehr gut, denn bei GELB ist die Figur gerettet und sie bleibt im Spiel.  
 
Hätte er eine 5 gewürfelt, so wäre die Farbe ROT und die Figur würde ausscheiden.  

 
 
 

Grundsätzlich gilt bei Nahkämpfen ROT IST T.....TSCHÜSS!  
 

Also das heißt: wird eine Figur NAH getroffen darf sie sich noch Verteidigen. 
Würfle mit einem 12-seitigen Würfel. Suche dir die Zahl in der Verteidigungs-
tabelle, dann die Figur was dich angegriffen hat. Ist der Schnittpunkt GELB so ist 
die Figur gerettet. Ist sie ROT so scheidet die Figur aus.  

 
 

 5. VERTEIDIGEN MIT GELÄNDEBONUS:  
Wenn wir schon bei der Verteidigung sind, sollten wir schnell den Vorteil des Gelände mal kurz 
anschauen. Wie du im Abschnitt Geländefeldtabelle sehen wirst, gibt es verschieden Nachteile 
und Vorteile von Geländefelder.  
 
Vorteile bitten dir bei der Verteidigung die Gebüsche und Bäume. Du wirst zwar langsamer bei 
einem Baum aber du erhältst bei deiner Verteidigung einen Zusatzschutz. Diese nennt man 
Geländeschutz. 

Die Figur deines Freundes steht auf einem braunen Baumstammfeld und 
erhält dadurch einen Geländeschutz von +3.  
 
Du greifst ihn mit einem keltischen Schwertkämpfer an. Er würfelt 
wieder eine 5. Aber diesmal kann er sich +3 zu seinem Würfelwurf 
dazuzählen und erhält somit eine 8. Gerettet! 
 

 
 
 

Also das heißt: steht deine Figur auf einem Geländefeld wo es einen zusätzlichen 
Schutz erhält, so kannst du diesen  Schutz zu deinem Verteidigungswurf 
dazuzählen. Dadurch kannst du deinen Verteidigungswert erhöhen. Das gilt ebenso 
für NAH, FERN und WEIT-Attacken. 

 
 
 

Baumstammfeld S+3 
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 6. VERTEIDIGEN MIT AUSRÜSTUNGSSCHUTZ:  
Besitzt deine Figur einen Wert bei S, so kannst du diesen Wert auch bei 
deiner Verteidigung einrechnen. Steht dort aber S0 so bringt dir das aber 
nichts. Denn der Wert 0 erhöht nicht deinen Verteidigungswert.  
Bei einem Held schaut das schon anders aus. Der hat S1.  
Diesen Wert kannst du dir nun genau so zu deinen Verteidigungs-
würfelwurf dazuzählen wie einen Geländeschutz und kannst dich 
besser Verteidigen.  

 

 
Du greifst also eine Figur deines Freundes mit einem keltischen Schwertkämpfer an und 
würfelst einen Treffer. Er würfelt wieder eine 7. Aber durch seinen S1 Wert kann er sich +1 zu 
seinem Würfelwurf dazuzählen und erhält somit eine 8. Gerettet! 

 

Also das heißt: hat deine Figur einen S-Wert so kannst du diesen  Schutz zu deinem 
Verteidigungswurf dazuzählen. Dadurch kannst du deinen Verteidigungswert 
erhöhen. Das gilt ebenso für NAH, FERN und WEIT-Attacken. 

 
 

 7. FERNKAMPF:  
Nachdem du nun weist wie man einen Nahkampf ausführt, schauen wir uns 
nun den Fernkampf an. Genaugenommen läuft er fast genauso ab wie ein 
Nahkampf, nur das du eine geg. Figur aus der Ferne angreifen kannst. Liegt 
irgendwie auf der Hand, oder? 
 
Alle Figuren die eine Fernwaffe tragen z.B.: Bogen, Wurfspeer, 
Steinschleuderer usw. sind Fernkämpfer. Wenn du nun eine geg. Figur 
angreifen möchtest muss sie in der Reichweite deines Fernwertes unter 
FERN liegen z.B. F6 
 
Die Fernweite deines Fernkämpfers steht auf deiner Figur, auf der 
Wertetabelle und im Armeeheft. 
 
Der Fernkampfwert steht auf der Figur, unter FERN und bei seinem T 
Wert. Du findest ihn auch auf der Wertetabelle und im Armeeheft. 
 
z.B. T 1x 1-4 römischer Bogenkämpfer. Das T steht für Treffer, die 1x 
steht für einen 12seitigen-Würfel, das 1-4 sagt dir das du einen Treffer 
erzielst, wenn du ein 1, 2, 3 oder 4 würfelst. 
  
Ein römischer Bogenschütze deines Freundes kann 6 Felder weit  
schießen (F6) er trifft bei T1x1-4. Die Figur die er treffen will steht im 
Bereich seines Fernfeldwertes. In diesen Fall also zwischen 1 Fernfeld und 6 
Fernfelder. Fernfelder sind die großen roten linierten Felder. Er kann dich 
also aus der Ferne Angreifen. 
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Also das heißt:  hat deine Figur bei FERN einen Wert, so ist es ein Fernkämpfer und 
kann  Fernangriffe machen. Max. Reichweite deiner Waffe steht beim F Wert. Der 
Fernkampfwert steht bei T. 

 

 7.1 Bewegen von Fernkämpfer:  

Jetzt kommen wir zu einen etwas schwierigen Punkt. Dein Freund möchte seinen Fernkämpfer, 
den Bogenschützen bewegen. Das  kann er natürlich machen. Möchte er aber auch noch einen 
Fernschuss machen dann muss er aber eine Verschlechterung in Kauf nehmen. Egal ob sich sein 
Bogenschütze vor oder nach dem Schuss bewegt, muss er von seiner Fernkampfwert zwei 
Punkte abziehen.  Er trifft also nicht mehr bei T1x1-4 sondern nur noch bei T1x1-2. Figuren 
können nie schlechter als T1x1-1 schießen. 
 
Ein Beispiel gefällig? Dein keltische Schwertkämpfer steht nur noch zwei Fernfelder vom 
römischen Bogenschützen deines Freundes entfernt und du könntest in deiner nächsten Runde 
eine Nahkampfattacke machen, wenn du die Fernattacke überstehest.  
Das ist deinen Freund zu riskant. Darum beschließt er den Bogenschütze nach dem Fernschuss in 
Sicherheit zu bringen.  
Würden er stehen bleiben so trifft er bei T1x1-4. Da er sich aber bewegen will, muss er von 
seiner Fernkampfwert zwei Punkte abziehen. Er trifft nur noch bei T1x1-2. Er kann zwar nicht  
mehr so gut treffen, hat aber dafür seinen Bogenschützen in Sicherheit gebracht.  

 
Also das heißt: will man einen Fernkämpfer vor oder nach seinen Schuss bewegen so 
muss man sich 2 Punkte von seinem Fernkampfwert abziehen. Man kann aber nicht 
unter 1 kommen. 
 

 

 7.2 VERTEIDIGEN FERN:  
Nach dem du einen FERN-Treffer erwürfelt hast, kann sich die gegnerische Figur natürlich  
verteidigen. Zu diesen Zweck nimmt nun dein Freund, der die geg. Figuren spielt, deine 
Verteidigungstabelle (die der Kelten) zur Hand. Er würfelt nun mit einem 12-seitigen Würfel. 
Sagen wir er würfelt eine 8.  

Nun nimmt er deine, die Kelten-Verteidigungstabelle zur Hand und geht zur Spalte mit der Zahl 
8. Dann schaut er wer ihn angegriffen hat, z.B. der keltische Speerkämpfer. 
 
 
 
Wo sich nun der Speerkämpfer mit der gewürfelten Zahl, in unseren Fall 8, schneidet zeigt an ob 
die Figur im Spiel bleibt oder ausscheidet. Bei FERNATTACKEN muss nun der Buchstabe F 
dort stehen, damit die Figur sich retten kann. Das ist für deinen Freund sehr gut, denn bei F ist 
die Figur gerettet und sie bleibt im Spiel.  
Hätte er eine 7 gewürfelt, so wäre dort kein F gestanden und die Figur würde ausscheiden. 

 

Also das heißt: wird eine Figur FERN getroffen darf sie sich noch Verteidigen. 
Würfle mit einem 12-seitigen Würfel. Suche dir die Zahl in der Verteidigungs-
tabelle, dann die Figur was dich angegriffen hat. Steht beim Schnittpunkt ein F so 
ist die Figur gerettet. Ist dort kein F so scheidet die Figur aus. 
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 7.3. HINDERNISSE IN DER FERNSCHUßLINIE:  

 
Ziemlich oft kommt es vor, das sich Figuren 
hinter Bäumen, Büschen usw befinden.  
Bei MfM kann man auf eine jede Figur 
schießen die sich am Spielfeld befindet und 
sich in der Reichweite des Fernkämpfers 
befindet.  
 
Nach dem Schuss und einem Treffer wird 
nun die Flugbahn nachvollzogen. Ein jedes 
Baumstammfeld, Baumastfeld, Gebüschfeld, 
Steinbrockenfeld usw. kann der verteidigende 
Spieler für sich nützen. Bei Unklarheiten sollt 
ihr es euch einfach auswürfeln. Die höhere 
Zahl hat recht. 
 
Hier steht nun der Großaxtkämpfer hinter vor einem kleinen und großen Gebüsch. Der röm. 
Scharfschütze schieß aus einem kl. Baum heraus. Wir verfolgen nun sein Schussrichtung.  
Der Großaxtkämpfer erhält immer den höchsten Schutz des Geländes welches in der Schusslinie 
ist. Vom kl. Gebüschfeld erhält er S+2 und vom gr. Gebüschfeld S+3. Bei seinem 
Verteidigungswurf erhält er also einen Bonus von S+5.  
 

 
 
 
 

Unser Großaxtkämpfer würfelt nur eine 4 bei seinem Verteidigungswurf. Normalerweise würde 
es ausscheiden. Da er aber einen Geländeschutz von S+5 dazu erhält kann er sich bei einer 9 aber 
retten. 
Du siehst also, durch den Geländeschutz im Schußfeld ergibt es sich ganz von selber ob sich ein 
Schuß auszahlt oder nicht. Ein Glücksschuß ist aber immer möglich. 
Den nach der Regel der 1 verliert der Verteidiger, wenn er eine 1 würfelt, ein Leben. Egal ob er 
durch seinen Schutz verletzt werden könnte oder nicht. 
 

Also das heißt: Gebüsche und Hindernisse in der Schusslinie vermindern nicht den 
Trefferwert. Aber sie erhöhen den Schutz bei der Verteidigung. 

 
 

 7.4. SCHIESSEN ÜBER FIGUREN IN DER SCHUSSLINIE:  

Damit du über eigene Figuren schießen kannst musst du deinen Fernkämpfern so behandeln als 
ob er sich bewegen möchte. Ziehe 2 Punkte bei seinem Trefferwert ab.  
Das würde bei einem röm. Bogenschütze, T1x1-4, bedeuten, das du dir 2 Punkte abziehen musst. 
Er trifft nur noch bei T1x1-2. 
Möchtest du deine Figur auch noch bewegen musst du zusätzlich noch 2 Punkte abziehen.  
Das würde bei einem röm. Bogenschütze (T1x1-4) bedeuten, das du dir 2 Punkte abziehen. Er 
würde dann T1x1-0 haben. Also er könnte gar nicht treffen. Da wir aber wissen dass seine 
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Fernfähigkeit nicht unter 0 fallen kann erhält er T1x1-1. Seine Trefffähigkeit leider ziemlich bei 
dieser Aktion. 
 

Also das heißt: steht eine oder mehrere eigene Figuren in deiner Schusslinie und du 
möchtest darüber schießen so ziehe dir 2 Punkte bei deinen Trefferwert ab. Man 
kann nie unter T1x1-1 kommen. 

 

 7.5. SCHIESSEN AUF FIGUREN IM NAHKAMPF:  

Du möchtest deine Nahkämpfer bei ihren Kämpfen mit einen Bogenschützen unterstützen? Das 
ist natürlich auch möglich aber es birgt die Gefahr in sich das du deine eigenen Figuren treffen 
kannst.  
Ob du nun deine eigene Figuren triffst oder die gegnerischen, hängt davon ab wie viele eigene 
und gegnerische im Schussfeld sind.  
Ein Schussfeld entspricht zwei Fernfelder. Sind gleich viele eigene und gegnerische Figuren 
betroffen so trifft man mit einem 12-seitigen Würfel bei 1-6 seine eigenen und bei 7-12 die geg. 
Figuren. Sind die geg. Figuren um eine Figur mehr, so trifft man sich selbst bei 1-5. Um dies 
festlegen zu können gibt es diese Tabelle 
 
Trefferaufteilung im Nahkampf: 

Treffer bei Figuren weniger gleich Treffer bei Figuren mehr 
-6 -5 -4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +6 +7 

1-1 1-1 1-2 1-3 1-4 1-5 1-6 1-7 1-8 1-9 1-10 1-11 1-12 
 
Da ein Fernschütze in der Breite von 2 Fernfelder (Schussfeld) zielen kann, sind natürlich diese 
Figuren gefährdet. Egal ob Feind oder Freund. Bei der Auszählung der Figuren ist die Größe der 
Boarde zu beachten. Ein Reiter hat ein Board von 2 Bewegungsfelder und gilt somit als 2 
Figuren. Ein schwerer Streitwagen hat die Größe von 8 Bewegungsfelder und würde als 8 
Figuren zählen usw. 
 

Also das heißt: ein Fernschütze kann in der Breite von 2 Fernfelder zielen, sind 
natürlich diese Figuren gefährdet. Egal ob Feind oder Freund. Bei der Auszählung 
der Figuren ist die Größe der Boarde zu beachten. Ein Reiter hat ein Board von 2 
Bewegungsfelder und gilt somit als 2 Figuren. Ein schwerer Streitwagen hat die 
Größe von 8 Bewegungsfelder und würde als 8 Figuren zählen usw. 
 

 8. WEITKÄMPFER:  

Weitkämpfer sind alles  Figuren die bei der roten Seite der Figur ein WEIT stehen haben. Die 
durchschnittliche Fernweite dieser Waffe ist bei F1.  
 
Unter Weitkampfwaffen versteht man alle Waffen mit denen man eine 
Figur aus der Distanz angreifen kann. Wie Stoßspeere, Piken, Flegel,  
Lanzen usw. Sie haben einen riesigen Vorteile gegenüber normalen 
Nahwaffen. Den sie haben die bei einem Angriff die Möglichkeit eines 
WEITSCHLAGES und eines NAHKAMPFES. Aber das ist noch nicht 
alles. Werden sie in der Kampfrunde deines Freundes Nah angegriffen 
so haben sie auch noch die Möglichkeit eines ERSTSCHLAGES. 
 
Beginnen wir mit der Erklärung des WEITSCHLAGES. 
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 8.1. WEITSCHLAGES:  

Den Wert des Weitschlages finden wir auf der Figur, Wertetabelle oder im Armeeheft unter 
WEIT (Fern) F1, z.B.T1x1-3 
 
1. Steht dein Weitkämpfer nun mind. zwei Bewegungsfelder 
entfernt vor einer geg. Figur so gilt das als ANLAUF nehmen und 
du kannst ihn zuerst einmal WEIT angreifen lassen. 
 
2. Du lässt nun ein Bewegungsfeld zwischen dir und der geg. 
Figur frei. Das symbolisiert deine Weitattacke. Nun würfelst du 
auf deinen Weitkampfwert.  
Hast du nun einen Treffer erzielt schaut dein Freund auf die 
Verteidigungstabelle. Bei WEITATTACKEN muss nun der 
Buchstabe W oder ����  dort stehen, damit die Figur sich retten 
kann. 
 
3. Hat dein Weittreffer keinen Erfolg so kannst du dich in den 
Nahkampf begeben. Du stellst deinen Nahkämpfer nun direkt vor 
deinem Gegner und führst einen NAHKAMPF wie oben 
beschrieben aus. 

Hast du aber schon mit deiner Weitattacke 
einen Gegner ausscheiden können so kannst 
du, wenn einer in deiner Bewegungs-
reichweite ist, eine andere Figur im 
Nahkampf angreifen. 
 
 
Hier ein kleiner Überblick über die WEIT-Aktionsradius:  
Bei einer WEITATTACKE sind es zwei Bewegungsfelder rund um deine 
Figur. (gelber und grauer Bereich) 

 
Also das heißt: Hat man min. 2 Fernfelder abstand zu einer geg. Figur so kannst du 
ihn mit deinem WEIT-Wert angreifen. Dann kannst du noch immer eine zusätzliche 
NAHATTACKE ausführen. Egal ob es die Figur ist die du WEIT angegriffen hast 
oder eine andere geg. Figur in deiner Bewegungsreichweite ist. Bei 
WEITATTACKEN gilt die „Regel der 12“ nicht. 
 

 8.2. ERSTSCHLAG:  

Der ERSTSCHLAG gibt dir die Möglichkeit in der Runde deines Freundes, wo du dich 
eigentlich nur verteidigen könntest, einen Angriff zu machen.  Diese Erstschlagmöglichkeit hast 
du dann, wenn nun dein Freund eine Figur in deinen Erstschlagbereich (grauer Bereich) zieht.  
Somit hast du die Möglichkeit seine  Figur zuerst anzugreifen. Dein ERSTSCHLAGWERT ist 
immer so gut wie dein WEITSCHLAGWERT.   
 
Die Verteidigung bei einem ERSTSCHLAG-TREFFER kann, je nach Volk besser oder 
schlechter sein als bei einem Weitschlag.  Dann steht auf der Tabelle ein E. Sonst immer ein ���� . 

WEIT-Aktionsradius 
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Dein Weitkämpfers kann aber nur einmal in der Runde deines Freundes einen Erstschlag 
machen.  

Es gibt aber eine Ausnahme: Ist die Figur in deinen Erstschlagbereich 
auch ein Weitkämpfer so hebt sich dein Erstschlag mit seinem Weitschlag 
auf und keiner kann eine Weit- bzw. Erstattacke machen. Die Nahattacke 
deines Freundes kann aber normal ausgeführt werden.  
 
Hier ein kleiner Überblick über die ERST-Reichweite:  
Bei der ERSTSCHLAGATTACKE sind es ein Bewegungsfeld rund um 
deine Figur. (grauer Bereich) 
 

Also das heißt: zieht eine geg. Figur in deinen Erstschlagbereich so kannst du ihn 
zuerst angreifen. Übersteht er deine ERSTATTACKE so kann er seinen Zug 
normal weitermachen. Erstschlag und Weitschlag heben sich aber auf. Bei einer 
ERSTATTACKE gilt die „Regel der 12“ nicht. 

 

 8.3. VERTEIDIGEN WEIT/ERST:  
 
Nach dem du einen WEIT-Treffer erwürfelt hast, kann sich die gegnerische Figur natürlich  
wieder verteidigen. Zu diesen Zweck nimmt nun dein Freund, der die geg. Figuren spielt, deine 
Verteidigungstabelle (die der Kelten) zur Hand. Er würfelt nun mit einem 12-seitigen Würfel.  
Sagen wir er würfelt eine 8.  
 
Nun nimmt er deine, die Kelten-Verteidigungstabelle zur Hand und geht zur Spalte mit der Zahl 
8. Dann schaut er wer ihn angegriffen hat, z.B. der keltische Cäsate Stoßspeer. 

 
 
 
 

Wo sich nun der Cäsate Stoßspeer mit der gewürfelten Zahl, in unseren 
Fall 8, schneidet zeigt an ob die Figur im Spiel bleibt oder ausscheidet. 
Bei WEIT u. ERSTATTACKEN muss nun das Sympol ����  stehen, 
damit die Figur sich retten kann.  
Das ist für deinen Freund sehr gut, denn bei ����  ist die Figur gerettet und 
sie bleibt im Spiel obwohl die Farbe ROT ist. Hier wäre seine Figur nur 
ausgeschieden bei einer NAHATTACKE. 
Hätte er aber eine 7 gewürfelt, so wäre dort kein ����  gestanden und die 
Figur würde ausscheiden. 

 

Also das heißt: wird eine Figur WEIT od. ERST getroffen darf sie sich noch 
Verteidigen. Würfle mit einem 12-seitigen Würfel. Suche dir die Zahl in der 
Verteidigungstabelle, dann die Figur welche dich angegriffen hat. Steht beim 
Schnittpunkt ein ����  so ist die Figur gerettet. Ist dort kein ����  so scheidet die Figur 
aus. Bei Figuren die nur eine WEITATTACKE besitzen kann aber auch ein W 
stehen, und bei Figuren mit einer ERSTATTACKE kann aber auch ein E stehen, 
das anzeigt das die Figur gerettet ist. 
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 9. GELÄNDEFELDER:  
 

Bezeichnung: Schutz: Bewegung: Auswirkung: 
einfaches Gelände: 

Wiesenfelder 0 1 keine 
Lehmfelder -1 2 Verlust eines Schutzes  
Zaunfelder +1 2 Man kann nur darüber ziehen, Geländeschutz +1 
Heckenfelder +2 2 Man kann nur darüber ziehen, Geländeschutz +2 

Steinbrockenfelder +3 - 
Man kann sie nur umgehen. Nahkampf nicht möglich! 
Geländeschutz +3 

Gebüsch: 
Streitwagen, Reiterei und große (mind. 4 Felder große) Figuren erhalten keinen Schutz. Figuren mit bis zu 2 Felder 

oder in Gruppen verlieren 1 Geländeschutz.  
Kleines Gebüschfeld +2 (+1) 2 Geländeschutz +2, kostet 2 Bewegungspunkte 
Großes Gebüschfeld +3 (+2) 3 Geländeschutz +3, kostet 3 Bewegungspunkte (s. Streitw.) 

Dornen Gebüschfelder +4 (+3) 5 Geländeschutz +4, kostet 5 Bewegungspunkte, Figur kann 
keine Angri ffe oder Fernschüße tätigen! (s. Streitw.) 

Baum: 
Baumastfeld +1 1 Baumastprobe, Geländeschutz +1, kostet 1 Bewegungsp. 

Baumstammfeld +3 2 
kann von Streitwagen, Reiterei und großen Figuren nicht 
betreten werden. Geländeschutz +3, kostet 2 Bewegungs-
punkte 

Hügel/Hang: 
Steht man auf einen Hügel/Hang kann man über Figuren schießen 

Braunes Hangfeld -1 2 Verlust eines Schutzes, kostet 2 Bewegungspunkte 
Grünes Hangfeld 0 1 Kein Schutzverlust, kostet 1 Bewegungspunkt 

Wasser: 
Seichtes Wasserfeld 0 3 Keinen Schutzverlust, kostet 3 Bewegungspunkte 
Tiefes Wasserfeld - - nicht zu betreten 
Sumpffelder -1 3 Verlust eines Schutzes, kostet 3 Bewegungspunkte 
Urwald Sumpffelder -2 3 Verlust von zwei Schutz, kostet 3 Bewegungspunkte 
Furten (Übergänge) 0 2 Keinen Schutzverlust, kostet 2 Bewegungspunkte 

Berg: 
Steht man auf einen Berg kann man über Figuren schießen 

Felsenfeld 0 3/Pferde 5 kann nicht befahren werden, kostet 3 Bewegungspunkte für 
Fußvolk und 5 Bewegungspunkte für Reittiere 

Felsen +3 - 
Man kann sie nur umgehen. Nahkampf nicht möglich! 
Geländeschutz +3 

Gebäude: 
Mauerfeld - - kein Nahkampf u. Fernkampf möglich 
Fensterfelder +2 4 Geländeschutz +2, kostet 4 Bewegungspunkte 
Türfelder +1 1 Geländeschutz +1 

Etage wechseln - 
ganzer 

Spielzug 
Man kann erst in der nächsten Runde wieder ziehen u. 
Kämpfen. Kann nicht angegri ffen werden. 

 

 10. MFM SPIEL NACH PUNKTEN UND RUNDEN: 
 
Eines der beliebtesten Varianten MfM zum Spielen ist die nach Punkten und 
Runden. Hier hast du und deine Freunde die Möglichkeit euere Armeen so 
zusammenzustellen wie ihr gerade wollt.  
Der Punktepreis und die Stärke für jede Spielfigur und Spielgerätes findet ihr 
entweder auf der Wertetabelle, Armeeheft oder auf der Figur selber.  
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Die Beschreibung der einzelnen Figuren findest du im jeweiligen Armeeheft euerer Völker.Ihr 
müsst euch zuerst einmal einigen wie lange Ihr Lust habt zum Spielen.  
Je weniger Punkte und Runden ihr nehmt um so schneller werdet ihr fertig sein. Je mehr 
Punkte und Runden um so länger dauert euer Spiel. 
 
Hier ein paar gängige Punktezahlen: 50 Punkte, 75 Punkte, 100 Punkte, 150 Punkte. 
Gängige Rundendauer sind: 5 Runden, 8 Runden oder 10 Runden.  
 
Wenn ihr nun z.B. zu dritt seit, ist das  auch kein Problem bei MfM. Ihr wollt mit 150 Punkten 
spielen. Einer spielt alleine und hat für sich 150 Punkte. Die anderen zwei spielen zusammen und 
erhalten jeweils 75 Punkte. Somit hat jede Seite wieder 150 Punkte. Sind nun vier dabei so erhält  
jeder 75 Punkte usw. 

 
BIS  JETZT NOCH ALLES KLAR?  

GUT DANN KÖNNEN WIR JA MIT UNSEREM ERSTEN AUFTRAG STARTEN! 
 

 VORBEREITUNG:  

Da wir mit dem Auftrag „Das Geheimdokument“ beginnen ist es am besten du bastelst dir als  
ersteres folgende Figuren. (Wie es geht entnimm bitte der MfM-Bastelanleitung!) 
 
Kelten:  1 Großaxtkämpfer,  2 Bogenschützen  und  2 Speerkämpfer 
 
 
 
 
Römer:  1 Zenturio,   2 Speerkämpfer  und  2 Schwertkämpfer 
 
 
 
 
 

DAS GEHEIMDOKUMENT: 
Zenturio Istor bekommt den Auftrag ein wichtiges Dokument in das nächste Garnisonlager zu 
bringen. Das Dokument ist in einer Kiste versteckt, welche von 2 Römern mit Schwertern 
getragen wird.  
Doch die Nachricht von diesen Dokument erreicht auch Darok von den Awaren. Dieser macht 
sich sofort auf um den Konvoi zu überfallen. 
 
Die Gruppe von Darok:     Zenturio Istor`s Gruppe:  
1 Großaxtkämpfer (Darok)      1Zenturio (Istor) 
2 Bogenschütze      2 Speerkämpfer 
2 Speerkämpfer      2 Schwertkämpfer mit Kiste 
 
Aufstellung der Kelten: 
Die Kelten bringen ihre Figuren links außen (beim Wald) in das Spiel.  
 
Aufstellung der Römer: 
Die Römer kommen in der Mitte des Spielplanes von oben in das Spiel.  
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Sieg der Kelten: 
Gelingt es den Kelten eine Figur auf die Kiste zu ziehen und das 
Dokument zu finden so haben sie sofort gewonnen. 
Das Dokument kann nur mit einem Suchwurf gefunden werden.  
Würfelt man  10,11 od. 12 so wurde das Dokument gefunden und 
zerstört. Die Figur die den Suchwurf tätigt darf aber in ihrer Runde 
nicht kämpfen. Verteidigung erfolgt wie immer. 
 
Sieg der Römer: 
Gelingt es aber den Römern die Kiste auf der Zielseite in Sicherheit 
zu bringen zu gewinnen die Römer. Wird die Kiste nur von einer 
Figur getragen so verliert sie 3 Bewegungspunkte. Tragen zwei 
Römer die Kiste so verlieren sie nur 1 Bewegungspunkt.  
 
 

 MFM- SPIELE IN NÄCHSTER ZEIT:  
MfM Römer und Kelten ist die erste Serie die ich erdacht habe. Es ist eine Menge zukünftiger 
Völker geplant. Da wird es die Perser, Griechen, Ägypter usw. geben. Genauere Informationen 
erhältst du auf meiner Webseite www.mfm.at.gg. Für all diese historischen Völker gelten die 
Historien-Spielregeln. 
 

Aber genauso wie es die historische Reihe gibt, wird es auch die 
fantastische Reihe bei MfM geben. Du kannst beide miteinander 
vermischen und spielen. In diesen Fall gilt dann aber die Fantasie-
Spielregeln. 
 
Es sind in Planung die Elfen, Zwerge, 
Chaosmenschen, Echsenmenschen usw. 
 

Ich kann MfM in zwei Massstäben anbieten. Da gibt es 1:72  und 1:48. Beide sind mit den 
selben Regeln zu spielen. 
 

IN DIESEN HEFT HAST DU NUN DIE WICHTIGSTEN GRUNDREGEL 
FÜR DIE MfM-HISTORIEN REIHE ERHALTEN. 

 
AUS DER MfM-REIHE GIBT ES NOCH WEITERE REGELHEFTE: 

 

GRUNDREGEL REITEREI 
REGELHEFT STREITWAGEN 

SONDERREGELHEFT 
REGELHEFT MAGIE 

GRUNDREGEL FANTASIE 
 
 

SIE SOLLEN DIR DAZU DIENEN DAS SPIEL NOCH  
TAKTISCHER UND SPANNENDER ZU GESTALLTEN. 

 

RÖMER 

KELTEN 


