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MfM-HISTORIEN REGEL REITEREI
MfM-INFO

Willkommen bei der MfM-Strategiespiel Reihe. Hier kannst du mit —
einfachem Spielzubehor die Geschichte nachspielen. Du musst nur deine | |\ 1 j E [\ Vﬂ ‘
Figuren zusammenbasteln. Damit du dich leichter beim Basteln zurecht h'vﬁ, .

findest liegt eine MfM-Bastelanleitung bei. MAN FOR MAN

MfM-Historienreine behandelt die Antiken Volker
unserer Geschichte.

Es ist ein einfaches aber trotzdem
sehr vielseitiges Strategiespiel fur
2 oder mehr Personen uber 8 Jahre.
' Die Handlung ist leicht an die
Y Weltgeschichte orientiert.

Das Motto lautet: Die Geschichte
] spielerisch erleben. Mit MfM
kannst du BASTELN-, SPIELEN- und SAMMELN.

Nach dem du im HISTORIEN GRUNDREGELHEFT die Kdmpfer zu Ful und alle wichtigen
Startregeln kennen gelernt hast, geht es weiter mit der Reiterei deiner Volker.

1. ANTIKE REITEREI:

Kelten, Romer und andere antiken Volker, besallen schon damals eine sehr gut ausgebildete
Reiterei. Diese richtig eingesetzt brachte meist den Ausschlag ber Sieg oder Niederlage. Auch
bei MfM kannst du nun die Reiterei einsetzen. Die meisten Reiter kommen am Beginn des
Spieles beritten in das Spiel. Bei MAN FOR MAN dirfen nur Figuren, die es bei ihren Volk als
Reiter gibt ein Reittier besteigen und reiten.

Wie dir sicher bei den Reiter-Bastelbdgen aufgefallen ist, gibt es bei MfM fur die berittene Figur
auch eine als FuBkampfer, oder Pferde die unberitten sind. Dies kommt daher, weil du wahrend
des Spiels deine Figur auch vom Reittier absteigen lassen kannst, oder das Reittier scheidet aus.
Es kann aber auch umgekehrt sein. Das Pferd verliert seinen Reiter usw.

Aber eines musst dir Klar sein, meistens hat eine Figur die reiten kann, denn Stolz das sie das
Spiel nur auf dem Reittier beginnen will. Bei MfM dirfen nur Figuren, die es bei deinem Volk
als Reiter gibt ein Pferd besteigen und reiten.

M Eine Figur mit dem Symbol schwarzes Pferd darf das Spiel beritten oder zu Ful3
beginnen.

H Eine Figur mit dem Symbol rotes Pferd darf das Spiel nur Beritten (auf dem
Reittier) beginnen.
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Also das heift: Jede Figur mit dem Symbol kann Reiten und darf auch zu
Ful’ das Spiel beginnen.

HISTORIEN

Jede Figur mit dem Symbol Qg‘l kann Reiten und darf nur beritten eingekauft
werden

2. DEINE BERITTENEN KAMPFER:

Du hast genauso wie bei den FuRkampfer drei Arten von Kampfern:

NAHKAMPFR, WEITKAMPFER, FERNKAMPFER

Normalerweise beginnt man mit allen Fernkdmpfern, dann mit den Weitkdmpfern und am
Schluss die Nahk&mpfer. Das macht man darum, damit man keine Figur tbersieht. Die
Tatsachliche Reihenfolge bleibt aber dir selbst tiberlassen. Die weiteren Regel der Kémpfer
entnehme bitte dem Grundregelheft Historie (Historienset 1)

Also das heil’t: Zugreihenfolge Nahkampfer, Weitkampfer, Fernkampfer egal.
Weiter Regeln laut dem Grundregelheft Historienspiel

3. BEWEGEN VON REITER:

Auch fir Reittiere gilt das gleiche wie fir die Kampfer
zu Fuli.

Man kann sie auch Uber eigene Figuren bewegen. Die
max. Bewegungsweite findest du unter NAH, mit der
Bezeichnung z.B. B9 auf dem Pferd, der WertetabelleNg %

oder im Volkerheft. Weniger Bewegungen kann man |\
aber immer machen.

A X
.,-‘!!'l-'o‘.it

Sie  konnen sich entweder vorwarts,
rickwérts oder schrag bewegen. Beachte
aber das du nur in eine Richtung ziehen
kannst. Dann kannst du deinen Reiter
umdrehen bzw. die Richtung wechseln
lassen und in der nachsten Runde wieder
angreifen lassen.

Also im Kreis reiten lassen gilt nicht. Das
ist fur die Aktion Anreiten sehr wichtig.
Falls nicht anders angegeben, konnen z.B.
die meisten Pferde 9 Felder weit ziehen.
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Pferde und andere Reittiere haben auch noch die Mdglichkeit Figuren anreiten zu kdnnen
(Anreitprobe). Ein normales Pferd ohne Harnische hat 0 Schutz. Der Reiter erhélt einen Schutz
von +1 durch das Pferd

Jedes Feld am Spielplan kostet Bewegungspunkte. Ein Wiesenfeld z.B. 1 Punkt, ein Kl.
Gebischfeld 2 Punkte, ein Baumstammfeld 3 Punkte usw.
(siehe Geléndefeldtabelle im Historien Grundregelheft)

Also das heit: Man kann sich Uber eigene und befreundete Figuren bewegen.
Bewegungsrichtung entweder vorwarts, rickwarts oder schrag. In Kreis reiten gilt
nicht. Man kann sich kurzer Bewegen als man kann. Bewegungsweite steht beim
Wert B auf der Figur, Wertetabelle oder Armeeheft. Pferde verflgen Uber die
Aktion ANREITEN.

Jedes Feld kostet Bewegungspunkte laut der Gelandefeldtabelle.

4. FIGUREN ANREITEN:

Deine Reiter kénnen sich genau so Uber eigene Figuren
bewegen wie deine Kadmpfer zu Ful3. Steht aber eine
geg. Figur im Weg, so kannst du diese anreiten.

Der Wert des Anreitens findest du hier.

Du machst dann eine Anreitprobe, und schaust ob die
angerittene Figur einen Lebenspunkt verliert und
ausscheidet oder sich mit einem Sprung zur Seite
retten kann.

Bei der Anreitprobe gilt nur der Rustungsschutz der Figur, nicht aber
der Gelandeschutz!

Damit du auch wirklich eine Figur anreiten kannst braucht dein
Reiter, genauso wie dein Weitkampfer, einen Anlauf von 2
Bewegungsfelder.

Man stellt den Reiter vor die Figur die man anreiten mochte.

Dann darfst du, mit einem 12-seitigen Wdrfel, eine Anreitprobe
machen.
Bei einem normalen Pferd z.B. gilt die bei Anreitprobe T1x1-4.

Hast du nun eine geg. Figur angeritten so endet dein Bewegungszug
automatisch und du bleibst auf dem Feld stehen wo die geg. Figur
gestanden hat bevor sie die Sprungprobe gemacht hat.
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4.1 SPRUNG GEGLUCKT:

Die geg. Figur wird nach seinem gegluckten Sprung auf ein
~ angrenzendes freies Feld gestellt.
= Wurde vor der Bewegungsphase noch keine Angriffsaktion
getatigt so kann sie jetzt erfolgen.

Wenn nun z.B. der Schwertkdmpfer deines Freundes zwar einen
gegluckten Sprung machen konnte, aber keinen freien Platz hat
wo er hinspringen konnte, dann ist das Pech und er verliert ein
Leben.

Beim anreiten sollte man besser alle Reiter gleichzeitig ziehen
lassen und erst dann den die Anreitprobe ausfuihren. So ist der

| Erfolg des Anreitens hoher.

Da die verteidigende Figur weniger Felder frei hat um sich retten
: zu konnen.

Es ist auch erlaubt eine Figur einzukreisen wenn es sich die Maoglichkeit ergibt. Das ist zwar fies
aber wirkungsvoll. Du verzichtest zwar auf ein oder zweimal anreiten, hast aber daftir 100
prozentig eine Figur ausgeschaltet oder einen Lebenspunkt abgerungen.

4.2 SPRUNG VERPATZT:

Wird der Sprung verpatzt so ist das Pech und die Figur verliert ein Leben. Fir die meisten der
Figuren bedeutet dies, das sie ausscheiden miissen da sie nur tber einen Lebenspunkt verfligen.

Ein Held oder Feldherr hat nattrlich mehr Lebenspunkte. Sie bleiben somit auf dem Feld stehen
wo sie waren. Hast du mit deiner anreitenden Figur vor deiner Bewegungsphase noch keine
Angriffsaktion getatigt, so kannst du sie jetzt noch machen.

4.3 ANREITPROBE z.B. PFERDE:

Anreitprobe Pferd:

— 5-12
Figur scheidet aus Figur kann sich auf ein freies angrenzendes Feld retten

Gelé&ndeschutz gilt nicht bei der Anreitprobe. Der Ristungsschutz wird eingerechnet! Figur mit
Schutz +1 scheidet erst bei 1-3 aus usw.

Anreitprobe Pferd bei Figuren mit Ristungsschutz:

Ristungsschutz SO S1 S2 S 3 0d. mehr
ANREITPROBE 1-4 1-3 1-2 1

Die Anreitprobe kannst du immer machen. Auch wenn die Figur deines Freundes eine Super
Rustung von S4 hatte. Er kann nie unter 1 kommen egal wie viel Schutz man hat.

Du kannst nur Figuren Anreiten die kleinere Boarde (Standflachen) hat als dein Reiter. Ein
Reiter kann keinen anderen Reiter anreiten. Die Boarde sind gleich groB.
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Also das heift: Reittiere wie z.B. Pferde verfuigen tber die Aktion ANREITEN.
Dazu brauchst du 2 Bewegungsfelder abstand um eine Figur Anreiten zu kénnen.
Dann mach mit einem W-12 die Anreitprobe.

Der Wert der Probe steht beim Symbol Pferd z.B. 1-4. Rustungsschutz erleichtert
die Probe. Gelandeschutz gilt nicht. Bei nicht bestehen der Probe verliert die Figur
einen Lebenspunkt. Die meisten Figuren scheiden dadurch aus.

Figuren mit 2 LP , 3 LP oder sogar auch mit mehr LP bleiben auf ihrem Feld stehen
und verlieren nur einen Lebenspunkt.

5. REITEREI IM GELANDE:

Das Reiter im Geldnde natirlich gewisse Nachteile haben ist normal. Da sie groRer sind als
Figuren zu Ful} erhalten sie z.B. auf den Gebuschfeldern nicht den Geldndeschutz +2 oder +3.
Aber den Nachteil das sie langsamer werden bleibt ihnen aber erhalten.

Unter Gelénde (siehe 9. Geldndefelder) verstehen wir kleine B&ume, grofle Bdume, Kl.
Geblsche, gr. Geblsche, dichte Baume (z.B. Tannen), Felsen, Wasser usw.

5.1 DURCH GEBUSCHE HINDURCHREITEN:

'| Geblsche kdénnen normal betreten und verlassen werden wie bei einem
FuRBkampfer.

Auch hier zahlt das kleine Gebuschfeld 2 Bewegungspunkte und das groRe
Gebuschfeld 3 Bewegungspunkte.

Der Schutz von Gebiischen (gr. oder kl. Gebuschfelder) gilt aber nicht flr die Reiterei, da sie zu
grof? sind und das Gebischfeld niedertrampeln wirde.

Also das heifdt: Reiter kénnen Gebusche normal betreten und verlassen ohne eine
Probe machen zu miussen. Sie erhalten aber wenn sie sich auf Gebuschfelder
befinden keinen Gelédndeschutz. Der Nachteil aber, das sie langsamer werden bleibt
ihnen erhalten.

5.2 UNTER BAUME DURCHREITEN:

Bei den Baumen kann das Baumstammfeld nicht beritten werden.
Beiden >X Baumastfelder besteht die Gefahr das der Reiter vom
Reittier fallt oder es stiirzt Uber eine Wurzel oder dhnliches.

Pro Baum muss deshalb einmal eine Baumastprobe gemacht werden.
Egal wie viel Ristungsschutz dein Reiter hat, er hilft dir bei der
Baumastprobe nicht! Der Geldndeschutz bei Baumastfelder entfallt fur
den Reiter auch.

Baumstammfeld
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3-4 5-12
Reiter und Reittier scheiden aus Reittier scheidet aus Es passiert nichts!
Spielzug der Figur beendet! Spielzug der Figur beendet! Spielzug geht weiter!

Bei 1-4 ist der Spielzug der Figur beendet. Bei 5-12 geht der Spielzug weiter.

Also das heilt: Kommt ein Reiter auf ein Baumastfeld, so muss er sofort die Baum-
astprobe machen. Wurfelst du 5-12 so klappt sie und der Reiter kann seinen
Spielzug weiter ausfuhren.

Bei 1-4 hast du Pech gehabt und der Reiter scheidet entweder aus oder verliert sein
Reittier. Wie auch immer, der Spielzug dieser Figur ist zu ende.

6. ABSITZEN:

Um im Gelande besser kampfen zu kénnen musst du manchmal Figuren vom Pferd absteigen
lassen konnen. Damit du vielleicht den Gebuschschutz erhéltst, den du als Reiter nicht hattest. In
diesen Fall tauscht du die berittene Figur gegen den Kampfer zu FuRR und ein unberittenes
Reittier aus.

Du kannst deine Figur fiir 1 Bewegungspunkt absitzen lassen. Stelle ihn auf ein beliebiges Feld,
links oder rechts, neben seinem Pferd.

Restbewegungen, des Reiters nach dem Absitzen:

Um nach dem Absitzen die Restbewegung der beritten Figur
(kann aber nie mehr sein als die Figur zu FuR hat) machen zu
koénnen, musst du die Probe auf den NAHWERT deiner Figur
warfeln.

z.B Ein Reiter auf einem Pferd (B9) hat sich 5 Felder bewegt so
kann er noch absteigen und sich noch 3 Felder weiter bewegen

Das sind 5 Bewegungen reiten + 1 Bewegung absteigen + 3
Restbewegungen zu FuR = 9 Bewegungspunkte, das entspricht
der Gesamtreichweite eines Pferdes.

Nach dieser Regel geh auch bei den anderen Reittieren vor.

Hast du mit ihm, in deiner Spielrunde, noch keinen Kampf
ausgefihrt, kannst du diesen natirlich auch noch ausfihren.
Beachte aber, das ein sich bewegender Fernkdmpfer, einen Abzug
erhalt.

Also das heiRt: ABSITZEN kostet 1 Bewegungspunkt. Du kannst entweder vor dem
Absitzen kampfen oder nachher.

Hast du noch Restbewegungen tber und mdchtest sie nttzen, so musst du auf
deinen Nachkampfwert NAH wurfeln. Gelingt dir die Probe so kannst du die
Restbewegung noch ausfuhren. Sie kann aber nie mehr sein als der B-Wert deines
Reiters zu FuB3.
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/. AUFSITZEN:

Um eine Figur, die reiten kann, auf ein Reittier aufsitzen zu
kénnen, muss sie links oder rechts an dem Reittier angrenzen.
Das Aufsitzen kostet 1 Bewegungspunkt.

Damit du nach dem Aufsitzen auch noch die Restbewegung
ausnutzen kannst, musst du auf den NAHKAMPFWERT deines
Reiters wirfeln.

Restbewegungen, des Reiters nach dem Aufsitzen:

Ein Reiter benotigt z.B. 3 Bewegungsfelder um zu seinem Pferd
zu kommen. Damit er aufsteigen kann braucht er noch 1
Bewegungspunkt (Der Bewegungspunkt wird immer vom
Reiter gerechnet). Somit hat er 4 Bewegungspunkte verbraucht.
Wen er nun die NAH-Probe schafft kann er noch die 5
Restbewegungspunkte des Pferdes ausniitzen um weiter reiten
zu kdnnen um z.B. eine geg. Figur anzureiten oder um noch nah
zu kampfen.

Nach dieser Regel geh auch bei den anderen Reittieren vor.

Einen Nah- oder Fernkampf kannst du entweder vor oder nach dem Aufsitzen ausfiihren. Hat
deine Figur zu Ful3, nun das Reittier bestiegen so tausche sie gegen die berittene Figur aus.

Also das heiRt: AUFSITZEN kostet 1 Bewegungspunkt. Du kannst entweder vor
dem Aufsitzen kampfen oder nachher.

Hast du noch Restbewegungen tiber und mochtest sie niitzen, so musst du auf
deinen Nachkampfwert NAH wirfeln. Gelingt dir die Probe so kannst du die
Restbewegung noch ausfihren. Sie kann aber nie mehr sein als der B-Wert deines
Reittieres.

10. REITERLOSE HISTORISCHE REITTIERE:

Hast du deinen Reiter vom Reittier absteigen lassen, oder du
hattest das Pech das dein Reittier, z.B. ein Pferd, seinen
Reiter verliert, so bleibt es auf der Stelle stehen und rihrt
sich nicht.

Eine Moglichkeit zum bewegen eines Reittiers ist, dass man
einen Reiter wieder aufsitzen lasst.

*1 Beachte aber das es nur eine Figur sein kann die des
Reiten mdchtig ist. Also eine Figur die folgende

*1 Symbole besitzt.

Eine andere Mdglichkeit stellt das fuhren von Reittieren da. Reittiere kbnnen von einer jeden
Figur gefuhrt werden. Ein normales Reittier kann alleine keine Bewegung machen.
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10.1 FUHREN VON REITTIEREN:

Damit du z.B. ein Pferd fuhren kannst, ziehe einfach eine Figur auf ein angrenzendes Feld. Der

Bewegungszug deiner Figur endet somit. Aktion
einfangen ersetzt die Aktion kdmpfen.

In der néchsten Bewegungsrunde kannst du es dann
normal mit der Bewegungsweite deiner Figur
weiterflhren. Ein Nah- oder Fernkampf ist nicht
moglich, da du ja die Aktion Flhren eines Pferdes
machst. Pferd und Figur sind ein diesem Fall eine
Einheit. Bei einer Fernattacke mache es so wie bei
einen Reiter. Felder die fir Reiter unpassierbar sind
auch fur Pferde unpassierbar

Da du nun weist wie du deine Reiter bewegen kannst sollten wir nun einmal schauen wie man
mit ihnen auch kampfen kann.

8. TREFFERAUFTEILUNG BEI DER REITEREI:

Im Eifer des Gefechtes kann man manchmal nicht
genau ausmachen wen oder was man getroffen hat.
Das gilt in erster Linie fur die Fernattacken.

Bei den Nahkampfen kann man aber gezielt
jemanden angreifen, auller der Gegner hat was
dagegen. Den er hat die Mdglichkeit, durch eine
Probe auf seinen Nahkampfwert, sein Pferd in
deinen Angriff zu drdngen um sich selbst zu
schiitzen oder sein Reittier vor deinem Schlag zu
bewahren. Gelingt im dies so triffst du nur die Figur
die er mGchte und diese muss sich dann Verteidigen.

8.1 NAHATTACKEN:

Im Nahkampf kann sich der Angreifer aussuchen wenn er treffen mdchte. Entweder es soll der

Reiter angegriffen werden oder das Pferd.

Bei einem gewdurfelten Treffer muss sich nun die
ausgewahlte Figur verteidigen. (siehe Historien
Grundregel)

Nachdem du dein Ziel bekannt gegeben hast und
deinen Nahangriff mit Erfolg gewdrfelt hast, kann
dein Freund nun versuchen das Ziel deines
Angriffes zu andern.

Dazu muss er eine Probe auf seinen NAH Wert
schaffen. Gelingt ihm dies so kann er bestimmen
ob sich das Pferd oder der Reiter verteidigen kann.
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Also das heilt: Bei NAH kann sich der Angreifer aussuchen ob er das Reittier oder
den Reiter angreift. Der Verteidiger kann, wenn er das Ziel &ndern mdéchte eine
Probe auf seinem Nahkampfwert machen. Schafft er dies so kann er bestimmen ob
sich das Pferd oder der Reiter verteidigen kann.

8.2 FERNATTACKEN:

Bei einer Fernattacke kann man nicht so einfach bestimmen wer sich Verteidigen kann.

Der Angreifer wuarfelt normal seinen FERN-
Angriff aus (siehe Historien Grundspiel). Bei
einem gewdrfelten Treffer muss sich als nachster
nun der Verteidiger zuerst auswirfeln wer, das
Reittier oder der Reiter, getroffen worden ist.

Im Gegensatz zum Nahkampf kann hier der
Verteidiger nicht durch eine Probe das Ziel
verandern.

Das ist nun pro Reittier unterschiedlich. Z.B. bei
einem Pferd wird der Reiter bei 1-4 und das Pferd bei 5-12 getroffen. Man wirfelt mit einem 12-
seitigen Warfel.

Also das heifRt: Bei FERN kann sich der Angreifer nicht aussuchen ob er das Reittier
oder den Reiter angreift. Bei einem Treffer muss nun der Verteidiger mit einem W-
12 die Trefferaufteilung ermittelt. Der Verteidiger kann nicht das Ziel verandern.

8.3 TREFFERAUFTEILUNG FERN REITTIERE:

KAMELE (oder DROMEDARE):
Bei einem Reiter auf einem Kamel oder Dromedar gilt, bei 1-3 wird der Reiter getroffen und
muss sich verteidigen. Bei 4-12 muss sich das Kamel verteidigen.

Treffer Reiter oder Kamel:

1=3 4-12

Reiter muss sich Verteidigen Kamel muss sich Verteidigen

PFERDE:

Bei einem Reiter auf einem Pferd gilt, bei 1-4 wird der Reiter getroffen und muss sich
verteidigen. Bei 5-12 muss sich das Pferd verteidigen.

Treffer Reiter oder Pferd:

1-4 5-12

Reiter muss sich Verteidigen Pferd muss sich Verteidigen

MAN FOR MAN
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Bei einem Reiter auf einem Maultier gilt, bei 1-5 wird der Reiter getroffen und muss sich
verteidigen. Bei 6-12 muss sich das Maultier verteidigen.
Treffer Reiter oder Maultier:
1-5 6-12
Reiter muss sich Verteidigen Maultier muss sich Verteidigen

ESEL:
Bei einem Reiter auf einem Esel gilt, bei 1-6 wird der Reiter getroffen und muss sich
verteidigen. Bei 7-12 muss sich der Esel verteidigen.
Treffer Reiter oder Esel:
1-6 7-12
Reiter muss sich Verteidigen Esel muss sich Verteidigen

9. WEITWAFFEN BEI DER REITEREI:

Wie du vermutlich noch weilst hatten wir bei den Weitkdmpfern die Regel das sich der
Weitschlag mit dem Erstschlag aufhebt und keine dieser Attacken dann ausgefiihrt werden kann.
So ahnlich ist es auch mit der Anreitprobe. Die Regel fur Weit/Erstschlag findest du im Historien
Grundregelheft.

9.1 REITER OHNE WEITWAFFE:

Besitz dein Reiter keine Weitwaffe und er will einen
Weitkdmpfer anreiten, so hebt sich deine Anreitprobe mit
seiner Erstattacke auf und keine dieser Attacken kann
ausgefuhrt werden.

Dein Reiter kann nur noch den Nahkampf ausfihren.

Der keltische StoRspeerreiter mit seiner Weitwaffe reitet
zwei ROmer mit Stol3speeren an. Seine Weitattacke und die
Erstattacke des ersten Romers heben sich auf. Somit hat er
noch immer die Anreitprobe und die Nahattacke. Die besten
Voraussetzungen um einen Gegner auszuschalten.

Der zweite romische Weitkampfer kann aber auch seine
Erstattacke dazu einsetzen seinen Kollegen vor der Anreiten
zu retten da der keltische Stol3speerkdmpfer in seinem
Erstschlagbereich kommt.
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9. GELANDEFELDER fir REITER:
Bezeichnung: | Schutz: | Bewegung: | Auswirkung:
einfaches Gelénde:
Wiesenfelder 0 1 keine
Lehmfelder -1 2 Verlust eines Schutzes
Zaunfelder +1 2 Man kann nur dariiber ziehen, Geldndeschutz +1
Heckenfelder +2 2 Man kann nur dariiber ziehen, Geldndeschutz +2
. Man kann sie nur umgehen. Nahkampf nicht méglich!
Steinbrockenfelder +3 - Gelandeschutz +3
Gebisch:
Reiterei erhélt keinen Schutz.
Kleines Gebuschfeld 0 2 Geléndeschutz 0, kostet 2 Bewegungspunkte
Groles Gebuschfeld 0 3 Geléndeschutz 0, kostet 3 Bewegungspunkte
" Geléndeschutz 0, kostet 5 Bewegungspunkte, Reiter kann
Dornen Gebuschfelder 0 5 aber noch Angriffe oder Fernschgijssg t?itigen!
Baum:
Baumastfeld 0 1 Baumastprobe, Geldndeschutz 0, kostet 1 Bewegungsp.
Baumstammfeld -- -- kann von Reiterei nicht betreten werden.
Hugel/Hang:
Steht man auf einen Hiigel/Hang kann man (ber Figuren schief3en
Braunes Hangfeld -1 2 Verlust eines Schutzes, kostet 2 Bewegungspunkte
Grines 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 (Ubergénge) 0 2 Keinen Schutzverlust, kostet 2 Bewegungspunkte
Berg:
Steht man auf einen Berg kann man ber Figuren schielRen
Felsenfeld 0 5 kostet 5 Bewegungspunkte fir Reittiere
Felsen +3 i Man kann sie nur umgehen. Nahkampf nicht méglich!
Geléndeschutz +3
Gebaude:
kénnen nicht beritten werden
Mauerfeld -- - kénnen nicht beritten werden
Fensterfelder -- -- kénnen nicht beritten werden
Turfelder 0 3 Beenden den Bewegungszug
Etage wechseln -- -- koénnen nicht beritten werden
MfM- SPIELE IN NACHSTER ZEIT:
MfM Romer und Kelten sind die ersten Volker die ich fir MfM erarbeitet habe. Es ist eine
Menge zukinftiger Volker geplant. Da wird es die Perser, Griechen, Agypter usw. geben.
Genauere Informationen erhéltst du auf meiner Webseite www.mfm.at.gg. Fir all diese
historischen Vélker gelten die Historien-Spielregeln.
Aber genauso wie es die historische Reihe gibt, wird es auch die M
fantastische Reihe bei MfM geben. Du kannst beide miteinander . M
vermischen und spielen. In diesen Fall gilt dann aber die Fantasie- FA’[)CAS[G-SP{G[
Spielregel. MAN FOR MAN
MAN FOR MAN
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Es sind in Planung die Elfen, Zwerge, Chaosmenschen, Echsenmenschen usw.

Ich kann MfM in zwei Massstédben 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 INFO FUR DIE
MfM-HISTORIENREGEL REITEREI ERHALTEN.

AUS DER MfM-REIHE GIBT ES NOCH WEITERE REGELHEFTE

GRUNDREGEL HISTORIE
REGELHEFT STREITWAGEN |
SONDERREGELHEFT f«l
REGELHEFT MAGIE i A
GRUNDREGEL FANTASIE R » "
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Eine Chaosmenschen Krlegsgruppe. Auch L
sie gehéren zu der MfM-Fantasie Reihe ! .lyr‘ ¥
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WS- 4 Ein méchtiger Walddrache. Thn wird es bei
s der MfM-Fantasie Reihe geben
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5ie Wichtigsten Utensilien
/ " | beim MfM Strategie Spiel
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o g5, N . Die 12-seitigen Wiirfel.
R : | Je mehr um so besser.
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www.mfm.at.gg od.

Ein Césate kdmpft mit einem rémischen
Elitekdmpfer und wird von hinten angeritten. www.mfm.de.gg
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