Blut, Gold & Ehre — Die Wahrzeichen des Krieges Version 3.0

Blut, Gold und Ehre — Die Wahrzeichen des Krieges

Eine Warhammer-Kampagne fiir 4+ Spieler
Version 3.0

., Pain fades away,
Chicks dig scars
And Glory lasts forever!

cast Blood

RiveR, A —~— S

Credits & Inspiration

Von Mutter

Basierend auf:

Games Workshop — The General’s Compendium
Dylan Owen — “The Bloodlands campaign”
Anthony Reynolds — “Path to Glory”

Che Webster — “Warhammer Border Patrol”
Gary ,silashand’ — ,,Chalice of Night*

Tarjei Aasen — ,,Jungle Hell“ & ,,Gold Rush*
Games Workshop — Mission Based Objectives
Chris Bell — ,,Hands of the Gods*““-campaign



Inhaltsverzeichnis

Blut, Gold und Ehre — Die Wahrzeichen des Kri€ges ...........cccueeeeviiiiieiiiiiieieeiiiieeeeiieeeene 1
Credits & INSPITAtION .. ...uviiieiiiie e et e eeteee ettt e et e e e ettt e e e s ibbeeeesebbeeeeenbbeeeeennnaeeaeanes 1
INhaltSVEIZEICANIS ....eeiiiiiiiiie e et e et e e e ettt e e e e nabeeeeensaaeeeeenes 2
DISCIAIMICT ......eiieeiiiie ettt ettt e e e ettt e e e e ettt e e e e sabaeeeesntbeeeeeansbeeeeensseeesennnseeeaanns 4
EINICTEUNG ......viiiieieie ettt e e e sttt e e e e sttt e e e e nbbeeeeenntbeeeeennnaaeaeanns 4
HINEEIGIUNG ....eoiiiiiiiiieeee ettt e e ettt e e e sttt e e e e bbeeeeennnbeeesensnaaeaeanns 4
DTl (4 £ T USSP PURPPPRRNt 5
N 01 TS] Fo1 o) 10§ PSPPSR 5
Dl SPICIIEILET ..ttt ettt e e ettt e e e ettt e e e e abbeeeeennareeeeennnaaeaeenns 5
Kampagnen-BegiNmn ...........ooiiiiiiiiiiiiie e e et e e et e e e e naaaeeeenes 5
Kampagnen-ENde ...........ooooiiiiiiiiiii e e e e 6
D@ PrOVINZEN ... .eiiiiiiiiiieeeiiiiee ettt ettt e ettt e e e ettt e e e ettt eeeeeabaeeeeessaeeeeesnaeaaeanes 6
D@ REICHE. .....eiiieiiiiiie ettt e e ettt e e e ettt e e e e abbeeaeennabeeeeennnaaeaeenns 6
ENKLAVEN ..eeiiiiiiiiiie ettt e e ettt e e e ettt e e e et e e e e e tbb e e e e e nbaeaaeene 7
Unterhalt & Versorgun@SGULET .........uuiieiriuiiiieeeiiieeeeeiieeeeeiiieeeeeieeeeeebaeeeeeebaeeeeeneneeeaas 7
Festungen & AUBENPOSLEI.......ccoiiiiiiiiiiiee ettt e et e e e et e e e e ebaeeeeenes 7
Verbliindete & FEINAE........cooouiiiiiiiiiiieee e e 7
Die HaUPLSTAAL. ...ttt e et e e et e e e et e e e entbaeeeennaaeeeenes 8
Verlust der HAauPtStadt .......coouviiiiiiiiiiieeie e e 8
Der Besitz Besonderer PrOVINZEN ...........oocuiiiieiiiiiiieiiiiiiee ettt ivee e iaaee e 9
BloOd RIVET BOZ...ciiiiiiiiiieiiiiie ettt e ettt e e e et e e e ibaee e e eebaeaeeenes 9
GeistenMUNA HillS .....oooiiiiiiiiiiiiiie et e e e 9
Camp der Eisenklauen-OrkKs ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt 9
TOT ANTOK ..ttt et e e ettt e e e et e e e e sibbeeeeesbbeeeeensaeeeeanns 10
DEE WAAITENS .eiiiiieeeiiiiee ettt ettt e et e e e e bt e e e e st e e e e entbaeeeeennabeeeeensbaeeeeennsaeeans 10
ALIUIN .ttt et e et ettt e et e st e et e en e e neneebeeenee 10
IMEALKO ..ttt e et e e et e e e e b bt e e e et e e e e e nbaaeeeenaaeeans 11
A0 T4 (o) VTS USSP UPRPPI 11
HANAEL ...ttt e et e e e e e e eanaaea s 11
BUNANISSE ...eeeeeiiiiiie ettt e e e et e e e e e e e e et a e e e e e bt e e e e ennaeeans 11
Bruch vOn BUNANISSEN ..........viiiiiiiiiieeciiiiie ettt e e e e e baee e e e 12
Beforderungen & AUTDAU .........coooiiiiiiiiiiieee e 12
ST (ST P PPPPR PP 13
N Te] (61115 ST R PSSR 13
F N Yo o b i £ TSP PRRRPPI 13
GleichzZeitige INVASIONEI.......cceiiiiiiieeiiiiieeeeiiieeeeit e e e ettt e e e et eeeeeebteeeeesbbaeaeennaeeaeanes 14
Aufstellung bei Drei-Spieler-Schlachten............ccooooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e, 14
MehrSpieler-GeTEChLE .......couuiiiiiiiiiie e e 15
Invasionen unbesetZter GEDICTE........cceevuiiiiiiiiiiiieeiiiie ettt e e e e e e e e 15
UBEITALLE ...ttt e e es e es e es e eee e eaens 15
Unterstlitzung flir andere ReiChe...........ccciiiiiiiiiiiiie e 16
ENtsatZKONTINZENLE. ......eviiiiiiiiieeeeiiiee ettt et e e e e e e e e e eba e e e e esbaeeeeenenaeeaas 16
Marschkosten fiir Angriffe & Entsatz............cccciviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 17
Die SChIACREEN .....eviiiiiiiiee e e et e e s 18
D@ TIUPPEIL .ttt ettt ettt e ettt e e e et e e e e etbaeeeeentbaeeeeenssaaeeeenssaeeeeennsaeeans 18
D@ OFfIZICTC. ... .eeiieeeiiiee ettt e e e ettt e e e et e e e e e nba e e e e esbaeeeeennnaeeans 18
SZENATIOS & TOITAIMN....ceuiiiiiieiiiiiie ettt e ettt e ettt e et e e et e e e ettt e e e eabbeeeeesnbeeeeennes 18
BeSONdere PrOVINZEN ........couuiiiiiiiiiiieciiee ettt e e et e e e eeaaeee s 19
KUNASCRATTET ...ttt ettt e e e 20



SCHIACHE-IMISSIONETN «.eeveeeeeeeee et e e e e e e et e e e eae e e e eeaaeeeeeanes 21

A1) ST P PPPPR SRR 24
DICHEET NEDEL .....eiiieiiiiiieeeie ettt e e e et e e e et ee e e enbbeeeeenenaeeaas 25
Tageszeit des ANGIIETS ...oo.viiiiiiiiiie ettt e et e e e e baee e e 26
VersorguNESITICKEN ........uiiiiiiiiii e et e e e 27
AuBenposten & FEeStUNZEN ........ccoiiiiiiiiiiiiiieeiiee et e e e 28
BeIagEIUNZEN ...eoeiiiiiiiieiiiee ettt e ettt e e et e e e e b e e e e b e e e e enraaeens 30
ENtsatZKONTINZENLE. ... .eviiiiiiiiieeeiiiiee ettt et e e e e e e e eebb e e e e e sbaeeeeenenaeeaas 31
Die Wahrzeichen des KII€ZeS ......uuviiiiiiiiiieiiiiiieeeeiiee ettt e e 31
Ausgang der SChIAChT ...........oiiiiiiiiie e e 35
Ergebnisse €ines UDETTAllS ............cooviviviuiiierieeeeeeieeceeeee e eseaenns 36
VETICLZUNZEN ...ttt e e et e e e ettt e e e e aabaeeeennbaeeeeennsaeeans 36
RUNMPUNKLE ...ttt e ettt e e et e e e e eneaaeee s 38
NEUE FErtiGKEIEON ....eeiiiiiiiiieiiiiie et e e et e e e e e e e e e 38
RUNESTANG ..ot ettt e e e et e e e e baee e e ennnaeea s 39
Charakter-EntWiCKIUNG. ........c..oiiiiiiiiiiiiie et et baee e 39
Der Feldherr & seine OffiZIeTe.........oooeiiiiiiiiiiiiieeiiiee e 39
COUP QLA ...ttt e ettt e e e et e e e ettt e e e e e bt e e e e e nbbaeeeenbaaeaeeans 39
AribUte der OFfIZIETE ....eeiiiiiiiie ettt e e e 39
RUNIML ..ottt e e e ettt e e e et e e e e e nbaeeeeenenaeeeas 40
FOrti@REItON ..oooueeiiiiieiiiee ettt e e et e e et e e eenaaea s 41
Die ErSatZhank .........cc.uiiiiiiiiiiiieiiiie et 42
D@ ATINEE ... eiiieeeiiiiee ettt ettt e e ettt e e ettt e e e ettt eeeeebbeee e e tbbaeeeenbbeeeeenbaeeeeenraaeens 43
BeSChIANKUNGEN ...coooiiiiiiiiiiiee et e et e e ibae e e e eeaaeee s 43
Die ArmEEStANAATLE .......eeeiiiiiieeeiiiiie ettt ee e et e e ettt e e e e e e e e et eeeeenaaeaas 43
Magische GEZENStANAE ..........eeiieiiiiiieiiiiie e e e e e e e e eeraeee s 43
Rassenspezifische Re@eIN ...........coooiiiiiiiiiiiiii e 44
Aternative ATmEEIISTEN .....ccuviiiiiiiiiiie et e 44
BesStien des ChaoS........uviiieiiiiieeeeiiiee ettt e et e e e e e e e e baeeeeeenaeea s 44
BIOONMMIA. ....eiiiiiiiiieeiiiiee ettt e e ettt e e e ettt e e e e tba e e e e e tbaeeeeenbbaeeeennaeeaas 44
Chaos StETDIICHE ... ..uiiiiiiiiiie e ettt e e e e e et e e e e baeeeeenes 44
CRAOSZWETZE ....vveeeeniiiieeeeiiiiee e ettt e e ettt e e ettt e e e ettt eeeeeabbeeeeesbbeeeeessseeeaenssseeesennsaeeeennns 45
DEAMONEN dES ChAOS ....eeiiieiiiiiieeiiiiie ettt ettt e e e et e e e e bteeeeenenaeeaas 45
DUNKEICION ...ttt e e e et e e e e sba e e e e enenaeea s 45
EChSeNMENSCREN. ........viiiiiiiiiie ettt e e 45
Gruftkonige von KREMIi.........coouiiiiiiiiiiiiiiiieceeee e 46
HOCREITEN ... ettt e e e et e e et e e e e eneaaeeeas 46
IINPCITUM. ittt ettt e e e ettt e e e e tb e e e e enebaeeeeesbaeeeeennnaeeaas 46
OZETKONIGICICHE .....vviieeeiiiiee ettt e ettt e e ettt e e e s bt eeeeibbeeeeennaeeaeenns 46
OTKS & GODIINS .ottt ettt e e et e e e ettt eeeeibbeeeeennnaeeeeenes 46
N Te] (61115 ST R PSSR 47
SKAVEI. ..ttt ettt e e ettt e e e ettt e e e e e bt e e e e e nbb e e e e ettt e e e enabbeeeeenabaeeeennees 47
VIAIMIPITE. ....vtieeeeeiiiie ettt e ettt e ettt e e e ettt e e ettt e e e e aebaeeeesabeeeeeansbaeee e nnsaeeeessaaeesannsseeaas 47
WaALARITEN ...ttt e e et e e e ettt e e e e etbaeeeeenenaeeaas 47
ZIWETEE «.eeeeeee e ettt e e e e e e ettt e e e e e e e ettt et e e e e e e e bttt eeeeeeeeaa bbbt teeeeeeeeannnnbraeees 47
ANNANG . ...ttt e e e ettt e e e e bt e e e e e bt e e e e enbbeeeeenbaaeeeennees 48
D@ MISSIONEIL ...viieeeiiiieeeeeiiiiee e ettt e e ettt e e e et e e e e e atbeeeeesntbaeeeeensbaeeeeenssbeeeeenssaeeesennsaeeans 48
Karte der Grenzgrafschaften ............ooooviiiiiiiiiiiiiic e 50



Disclaimer

Die Wahrzeichen des Krieges-Kampagne basiert lose auf der von Games Workshop im
General’s Compendium veroffentlichten Kampagnensystem. Desweiteren wurde das System
indirekt inspiriert durch die unter ,Credits & Inspiration’ genannten Autoren.

Im Folgenden ist kurz aufgefiihrt, welche Teile aus anderen Publikationen iibernommen
wurde — die Autoren bleiben Besitzer ihrer Texte, und keinerlei gegenteiliger Anspruch ist mit
diesen Regeln beabsichtigt.

Die Kampagne ist in allen Belangen inoffiziell und in keinster Weise durch Games Workshop
unterstutzt.

» Tabelle der Verbiindeten & Feinden: General's Compendium

» Tabelle der Schlacht-Missionen: Basierend auf GW-Online-Szenarios (,Battlefield
Objectives’), von mir modifiziert

» Versorgungsliicken: Basierend auf einer Idee fiir 40k der kanadischen GW-Seite,
ausgearbeitet von mir

» Verletzungs-Tabelle: Basierend auf der 'Kriegerbanden'-Tabelle, angepasst von mir

» Fertigkeiten-Tabelle: Basierend auf 'Kriegerbanden', angepasst von mir

Einleitung

Die folgende Kampagne ist eine Karten-basierte Kampagne, bei der die Spieler in
regelmiBigen Abstinden Ziige auf einer Karte machen und die daraus folgenden Konflikte in
Warhammer-Schlachten ausgefochten werden.

Die Armeen jedes Reich werden abstrakt gehalten, d.h. es wird nicht nachvollzogen, was
genau fiir Verluste Armeen hinnehmen miissen und welches Banner sich wo befindet —
stattdessen kann jedes Reich pro Zug (Saison) eine Invasion starten und so versuchen, sein
Gebiet zu vergrofiern.

Detaillierteres Augenmerk wird stattdessen auf die Entwicklung der beteiligten Charaktere
gelegt, die Ruhm und Erfahrung sammeln, ihre Attribute und Fertigkeiten verbessern — und
vor allem auch verletzt werden kdnnen.

Die Regeln versuchen, einen Kompromiss zwischen Detailgetreue und Machbarkeit zu
erreichen. Verschiedene Mechanismen wurden eingebracht, die {iblichen Schwierigkeiten
einer Kampagne (fehlende Ziige, mangelnde Zeit, etc.) versuchen zu umgehen, bzw. zu
erleichtern.

Hintergrund

Die Grenzgrafschaften sind ein wildes Land — bretonische Raubritter, tileanische Soldner,
imperiale Gesetzlose, verlassene Zwergenstiddte und hindurchziehende Oger — in den
Grafschaften finden sich Vertreter fast jeden Volkes, und sie alle kimpfen einen gnadenlosen
Kampf ums Uberleben. Das Land ist rau und unwirtlich, und wirft nur geringe Ertriige ab. Das
Uberleben ist nicht leicht, und trotzdem besitzen die Grenzgrafschaften eine wichtige Position
als Schnittstelle zwischen Tilea und der Alten Welt.

Zentrale Achse ist die Alte Seidenstralle, und an ihr liegt die schwer befestigte Stadt Malko,
die grofte und méchtigste Stadt der Grafschaften. Wer sie kontrolliert, kontrolliert zumindest
wichtige Teile der Grafschaften. Aber es gibt weitere bedeutende Provinzen wie den
geheimnisumwitterte schlanken Turm von Tor Anrok, der vor Urzeiten von Elfen gebaut
wurde, oder die S6ldnerstadt Aldium, deren Eroberung die Position eines Grenzritters,
Réuberbarons oder Soldnergenerals entscheidend stirken konnen. Aber es gibt Zeichen der
Macht, die schwerer wiegen als alle engen Gebirgspdsse, Soldnerfestungen und
verwunschenen Wilder: Die Wahrzeichen des Krieges.



Die Volker, die um die Vorherrschaft in den Provinzen kdmpfen, befinden sich alle fern der
Heimat. Um den Kontakt zu ihren Wurzeln, und ihrem Glauben nicht zu verlieren, errichten
sie die so genannten , Wahrzeichen des Krieges’: Riesige Statuen, Ritualsteine und sonstige
Gebilde, die die Macht ihres Volkes, threr Gotter und/oder ihres Glaubens kanalisieren sollen.
Schlachten, die im Schatten solch machtiger Wahrzeichen stattfinden, unterliegen besonderen
Bedingungen.

Die Spieler sind angehalten, sich ein fiir ihr Volk passendes Wahrzeichen zu bauen, da diese
in Schlachten teilnehmen kdnnen und entsprechend dargestellt werden miissen. Die Base des
Wabhrzeichens sollte 5 Zoll im Durchmesser nicht iiberschreiten. Mehr zum Aussehen der
einzelnen Wahrzeichen spdter im Kapitel zu den Schlachten.

Die Karte

Gespielt wird auf der Karte der Grenzgrafschaften aus dem General’s Kompendium. Jeder der
Spieler sollte eine Kopie der Karte besitzen, auf der er seine Ziige planen, die Entwicklung
der Reiche festhalten kann, etc.

Zusitzlich gibt es die Moglichkeit, die Karte elektronisch zu bearbeiten, so dass alle
Provinzen eines Reiches farbig angezeigt werden. Die Karte wird mit jedem Zug neu
herumgeschickt.

Spielablauf

In jedem Zug schicken die Spieler die Befehle, v.a. Aufbau- und Marsch-Befehle an den
Spielleiter. Dieser wertet die Ziige aus und gibt die Paarungen fiir mdgliche Schlachten aus.
Die Spieler haben dann eine bestimmte Zeit, im Normalfall 10 bis 14 Tage, um ihre
Schlachten selbststandig zu schlagen. Die Ergebnisse werden wiederum dem Spielleiter
mitgeteilt, der daraus die Endwertung des Zuges zusammenstellt (Besitzerwechsel Provinzen,
neue Ressourcen, Verletzungen & Beforderungen von Offizieren, etc.).

Der Spielleiter

Die Kampagne braucht jemanden, der die Ziige verwaltet. Um nicht einen Vollzeit-Spielleiter
zu benotigen, der selber nicht an den Schlachten teilnehmen kann, ist die Kampagne so
aufgebaut, dass dies einer der Spieler iibernehmen kann. Wichtig ist dabei, dass der Spielleiter
seine Ziige vor der Zugabgabe der anderen Spieler bereits festschreibt. Falls Misstrauen
dagegen besteht, dass der Spielleiter dies nicht tut und seine Position ausniitzt, sollte er seine
Befehle vor dem Zugabgabe-Termin an eine dritte Person per Mail schicken — diese kann im
Streitfall bezeugen, dass die Befehle vorher eingetroffen sind. Dabei muss es sich nicht um
jemanden handeln, der Warhammer spielt.

Kampagnen-Beginn

Die beteiligten Spieler wiirfeln aus, wer sich zuerst eine Startprovinz aussucht.

3-6 Spieler: Als Startprovinz kann jede Provinz genommen werden, die mindestens
zwei Provinzen Abstand zum néchsten Spieler besitzt und nicht genau neben einer
Besonderen Provinz liegt.

7+ Spieler: Als Startprovinz kann jede Provinz genommen werden, die mindestens zwei
Provinzen (eine, falls dies nicht moglich sein sollte) Abstand zum néchsten Spieler hat.
Kein Spieler kann sich eine der folgenden als Startprovinz aussuchen: Flussufer, Strafle oder
Besondere Provinz.

Reihum wéhlt jeder Spieler eine weitere Provinz und verleibt sie seinem Reich ein. Jede neue
Provinz muss dabei an eine Provinz des Reiches angrenzen, es konnen also keine Provinzen
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irgendwo auf der Karte gewéhlt werden. Falls es einem Spieler nicht mdglich ist, angrenzende
Provinzen zu wihlen, kann er eine andere Provinz irgendwo auf der Karte wihlen und so eine
Enklave bilden. Weitere gewihlte Provinzen miissen nach Moglichkeit an die neue Enklave
angrenzen. Diese Prozedur wird so lange fortgesetzt, bis alle Provinzen verteilt sind (bleibt
eine Anzahl Provinzen iibrig, bleiben diese unbesetzt).

Kein Spieler kann eine Besondere Provinz zu Spielbeginn in Besitz nehmen.

Jeder Spieler kann dann entweder zwei Au3enposten oder eine Festung in ihrem Reich
platzieren (besitzen die Spieler 12+ Provinzen, konnen zwei Aullenposten und eine Festung
platziert werden). Die Spieler entscheiden selbst, welche Befestigungen sie platzieren
mochten — gezwungen werden sie nicht.

Zusitzlich platziert jeder Spieler ein Wahrzeichen seiner Gétter auf der Karte — das
Wahrzeichen kann in jede Provinz gesetzt werden, die kein anderes Bauwerk besitzt
(Hauptstadt, Festung oder Auflenposten). Die Wahrzeichen beeinflussen alle Schlachten, die
in ihrer Nédhe ausgetragen werden, auf besondere Weise — mehr dazu spéter.

Dann wihlt jeder Spieler sein Volk aus und erschafft einen Charakter, der seinen Feldherrn
darstellt. Die Art des Charakters (Tiermenschen-GroBhduptling, Erzmagier, etc.) kann
zundchst nicht gedndert werden. Ebenso stehen eventuelle spezifische Fahigkeiten wie
Blutlinien, Grof3e Namen oder Chaos-Male fest und konnen nicht mehr verandert werden.
Magische Gegenstinde und andere Ausriistung darf dagegen von Spiel zu Spiel verdndert
werden.

Die Armeeliste des Reiches steht nicht fest, d.h. es steht Spielern frei, ihre Armeeliste von
Spiel zu Spiel zu verdndern, auch innerhalb eines Spielzuges.

Kampagnen-Ende

Vor dem ersten Zug, aber nachdem die Reiche verteilt worden sind, ziehen die Spieler jeder
geheim eine Mission (im Anhang). Die Siegbedingung der jeweiligen Mission entscheidet,
was jeder Spieler tun muss, um die Kampagne zu gewinnen. Sobald ein Spieler seine Mission
erfiillt hat, ist das Spiel beendet. Wenn an Ende eines Zuges mehr als ein Spieler gewonnen
hat, wird eine Offene Feldschlacht in einer Ebene ausgetragen, um den tatsdchlichen Sieger zu
bestimmen. Die Spieler schlagen die Schlacht mit ihrer jeweiligen Armeegréfie und ithrem
Feldherrn.

Die Provinzen

Die Grenzgrafschaften bestehen aus verschiedenen Provinzen, die alle unterschiedliche
Merkmale aufweisen. Es handelt sich dabei um:

*  Wailder

* Hiigel

*  Gebirge
e Straflen
* Fliisse

* Ebenen

Die unterschiedlichen Arten von Geldnde haben bestimmte Auswirkungen auf die
Marschkosten fiir Armeen und das Geldnde, bzw. die Szenarien, die dort bei Kédmpfen
gespielt werden.

Die Reiche

Jedes Reich besteht aus einer Hauptstadt, mehreren Provinzen und moglicherweise
AuBlenposten und Festungen. Die Armee des Reiches wird von einem Feldherrn befehligt,



dem wiederum mehrere Offiziere im Stab dienen. Der Feldherr wird zu Beginn des Spieles
festgelegt', die anderen Offiziere konnen spiter ernannt werden.

Enklaven

,Enklaven’ sind die Teile des Reiches eines Spielers, die keine Verbindung zur Hauptstadt
besitzen, z.B. weil eine feindliche Invasion Provinzen dazwischen erobert hat. Enklaven
produzieren nur Unterhalt und Versorgungsgiiter, wenn sich innerhalb ihrer Provinzen eine
Festung befindet. Gibt es in der Enklave nur Auenposten, oder gar keine Befestigungen,
produzieren alle Provinzen der Enklave weder Unterhalt noch Versorgungsgiiter.

Unterhalt & Versorgungsguter

Jede Provinz im Besitz des Spielers produziert pro Runde einen Punkt Versorgungsgiiter.
Versorgungsgiiter sind Rohstoffe, Nahrung, aber auch gefertigte Waren wie Waffen, Séttel,
Wagenriéder, etc. Diese Giiter werden gebraucht, um Armeen bei ihren Mérschen zu
unterhalten, Offiziere zu ernennen und neue Befestigungen aufzubauen. Ungenutzte
Versorgungsgiiter werden am Ende der Runde automatisch in jeweils ein Gold umgewandelt.
Spieler kdnnen zu Beginn ihres Zuges mit diesem Gold weitere Versorgungsgiiter fiir den Zug
kaufen, bezahlen aber fiir jeden Punkt Versorgungsgiiter 3 Gold.

Unterhalt reprasentiert die Nahrung und die Steuern, die das Reich aufbringt — und somit
entscheidet die Hohe des Unterhaltes automatisch tiber die Grofe der Armee des Reiches.
Durch den militérischen Dienst, den Aullenposten und Festungen leisten, zahlen sie weder
Unterhalt noch produzieren sie Versorgungsgiiter.

Ein Reich mit 13 Provinzen, davon einem Aufienposten und einer Festung, hat somit eine
Armeegrofse von 1500 + 11 x 50= 2050.

Festungen & AuBenposten

Invasionen in fremde Provinzen miissen immer aus einer Provinz erfolgen, die die Hauptstadt,
eine Festung oder einen Auflenposten enthélt. Da die Armee fiir die durchquerten Provinzen
zu threm Ziel Gold bezahlen muss, um den Unterhalt und den Tross fiir den Marsch
darzustellen, lohnt es sich, spéter im Spiel neue AuBlenposten und Festungen ndher an der
Front zu errichten, um Versorgungsgiiter zu sparen.

Eine Provinz, in der eine Befestigung (mit Ausnahme der Hauptstadt) errichtet wurde,
produziert keine Versorgungsgiiter und zahlt keinen Unterhalt mehr (vergroBert also nicht die
eigenen Armee). Befestigungen konnen spéter auch wieder abgerissen werden.

Verbiindete & Feinde

Bei den Kémpfen, die in den Grenzgrafschaften stattfinden, konnen sich Spieler alliieren und
gegenseitig unterstiitzen. Damit die Truppen eines Reiches durch verbiindete Provinzen
marschieren kdnnen oder ein Spieler Entsatz in Form von Truppenkontingenten schicken
kann, miissen bestimmte Bedingungen erfiillt sein.

Unabhingig von dem diplomatischen Status, den zwei Herrscher zwischen ihren Reichen
aushandeln, gibt es grundlegende Beziehungen zwischen den Volkern, die diese Beziechungen
verandern.

Ewige Feindschaft (E)

Zwei Volker, die sich ewige Feindschaft geschworen haben, konnen niemals auf derselben
Seite in einer Schlacht kimpfen oder alliiert sein. Zusétzlich darf kein Volk einen Alliierten
unterstiitzen, wenn dieser gleichzeitig Entsatz von einem Feind erhilt. Sie konnen sich aber

! Spezielle Charaktere sind nicht erlaubt.



gegenseitige Durchmarschrechte gewéhren, wenn sie zeitweilig Frieden schlieen. Durch die
Provinzen von Feinden zu marschieren, ist allerdings relativ teuer.

Misstrauen (M)

Wenn sich zwei Volker misstrauen, konnen sie zwar alliiert sein, erleiden jedoch einige
Nachteile. In der Schlacht erleiden alle Truppen in der Néhe (6 Zoll) von Alliierten, denen sie
misstrauen, einen Abzug von -1 auf den Moralwert.

Durch die Provinzen eines Volkes zu marschieren, dem Deine Truppen misstrauen, ist teurer
als durch eigene oder befreundete Reiche zu marschieren.

Freundschaft (F)
Keine Einschriankungen.
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Waldelfen

Die Hauptstadt

Die Provinz mit der Hauptstadt kann von anderen Reichen normal angegriffen werden,
allerdings kann sie nur iiber eine Belagerung erobert werden.

Verlust der Hauptstadt

Falls ein Spieler seine Hauptstadt verliert, sollte er so schnell wie mdglich versuchen, diese
zurlick zu erobern. Da nur Provinzen, die in Verbindung mit der Hauptstadt oder einer
Festung stehen, Unterhalt und Versorgungsgiiter produzieren, wird er zunehmend ein Problem
bekommen.

Falls es der Spieler nicht schafft, aus eigener Kraft oder mit Entsatz-Kontingenten seine
Hauptstadt zuriick zu erobern, kann er sich einem anderen Spieler als Vasall andienen. Dieser
kann nun versuchen, die Stadt fiir den ersten Spieler zu erobern. Gelingt ihm dies, iibergibt er
die Stadt an seinen Vasallen. Dieser bekommt wie gehabt Unterhalt und Versorgungsgiiter,
aber von nun an entscheidet der Lehnsherr dariiber, wo das Vasallenreich angreift, wem es
Entsatz schickt, etc.

De facto tibernimmt das Lehnsreich die Kontrolle iiber den Vasallenstaat, der aber immer
noch seine Schlachten selber schldgt und seine Offiziere befehligt.

? Betrifft alle Arten von Chaos: Sterbliche, Tiermenschen, Ddmonen
3 Cult des Slaneesh-Armeen zéihlen fiir andere Slaneesh-Armeen als befreundet.
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Der Besitz Besonderer Provinzen

Die Besonderen Provinzen sind eigenartiger und sehr unterschiedlicher Natur. Sie geben dem
sie besitzenden Reich unterschiedliche Boni.

Keine der Besonderen Provinzen kann befestigt werden. Damit ein Reich die Vorteile einer
Besonderen Provinz genieBen kann, darf diese nicht im Exil liegen (d.h. dass z.B. Tor Anrok
keine zusdtzlichen Spriiche liefert, solange die Provinz nicht Teil des Hauptreiches oder einer
Enklave ist.

Blood River Bog

Die Stimpfe sind eine der unwirtlichsten Gegenden in den Grenzgrafschaften. Sie wimmeln
von Miicken, und es gibt kaum einen Weg durch das tddliche Labyrinth aus schlammigen
Gruben, Gasblasen und Grében.

Nur die abgemagerten Sumpfbewohner, d&rmliche Kreaturen, die in den Salzlachen der
Stimpfe ihr Dasein fristen, sind in der Lage, kleine Trampelpfade durch das Gebiet zu finden.
Ein findiger General, der die Siimpfe erobert, kann diese Wesen als Kundschafter einsetzen.
In einer Schlacht pro Zug kann ein Regiment als Flankenstreitmacht eingesetzt werden. Die
Sumptbewohner fiihren es um die Schlacht herum, um dem Feind in die Flanke zu fallen. Zu
Beginn des 2. Spielzuges kann der General einen W6 werfen: Bei 3+ taucht die Einheit an
einer der Lingsseiten des Tisches auf, als hatte sie einen Gegner vom Tisch verfolgt. Bei 1-2
kommt die Einheit noch nicht, und der Spieler kann zu Beginn seines néchsten Zuges erneut
wiirfeln.

Die Siimpfe produzieren weder Unterhalt noch Versorgungsgiiter.

Geistenmund Hills

Die Geistenmund Hills sind durchsetzt von Grabhiigeln aus vergangenen Zeiten, in denen die
kriegerischen Herrscher der Grafschaften ihre Toten bestattet haben, wihrend sie sich
genauso bitter bekdmpften wie es jetzt die Spieler tun. Es ist so viel Blut in den Hiigeln
geflossen, und so viele Seelen haben sich dort versammelt, dass zu jeder Zeit schimmernde
Schatten und neblige Schemen auf und zwischen den Hiigeln zu stehen scheinen. Die
ruhelosen Geister der Toten liberqueren die Schwelle zum Schattenreich immer wieder, und
tauchen in der Welt der Lebenden auf.

Eine Armee des Reiches, das die Hiigel kontrolliert, wird von diesen geisterhaften Schemen
begleitet. Es ist manchmal schwierig fiir gegnerische Betrachter zu unterscheiden, wer tot,
und wer lebendig ist.

Nach Beendigung der Aufstellung kann der Besitzer der Hiigel in einer Schlacht pro Runde
eine Einheit innerhalb der Aufstellungszone neu positionieren.

Die Hiigel produzieren weder Unterhalt noch Versorgungsgiiter.

Camp der Eisenklauen-Orks

Die Griinhéute, besonders die Goblins, die in den &rmlichen Camps in den Hiigeln leben, sind
fiir ihre geschickten Diebstdhle bekannt. Mit ein wenig Druck kann ein kluger Herrscher diese
Geschicklichkeit fiir sich nutzen.

Ein Offizier aus dem Reich, das das Camp kontrolliert, kann einen magischen Gegenstand fiir
eine beliebige Punktzahl aus dem Armeebuch eines an der Kampagne beteiligten Volkes
wihlen®. Die Punkte dafiir miissen bezahlt werden, und der Gegenstand z#hlt zum Limit des
Charakters dazu. Sobald sich der Spieler fiir einen Gegenstand entschieden hat, kann dieser

* Dies verhindert nicht, dass es den Gegenstand zweimal geben kann — einmal bei dem urspriinglichen Besitzer,
und einmal bei den Herren der Eisenklauen-Orks.



nicht mehr verdndert werden, bis die Herrschaft iiber das Camp an einen anderen Spieler
iibergeht.
Die Provinz zahlt Unterhalt und Versorgungsgiiter wie andere Provinzen auch.

Tor Anrok

Obwohl Tor Anrok durch den Elfen-Turm geschiitzt wird, zéhlt die Provinz nicht als
befestigt, d.h. sie produziert normal Unterhalt und Versorgungsgiiter.
Zusitzlich profitieren die folgenden Armeen von den uralten Schriftstiicken, die in der
Bibliothek gelagert werden:

* Hochelfen

*  Dunkelelfen

* Imperium

* Echsenmenschen

* Soéldner

*  Vampire
Befindet sich ein Reich dieser Volker im Besitz von Tor Anrok, bekommt jeweils ein
Zauberer der Invasionsarmee und jeder Armee, die das Reich verteidigt (nicht in Entsatz-
Kontingenten), einen zusétzlichen Zauber.

Die Warrens

In den stidlichen Ausldufern der Black Mountains liegen die Warrens — ein felsiges Labyrinth
aus scharfzackigen Felsformationen, das ein perfektes Versteck fiir Gesetzlose, Vogelfreie
und andere Verfemte bietet.

Die dort lebenden Gesetzlosen nehmen jede Gelegenheit war, ihrem tristen Dasein zu
entflichen und schliefen sich fiir ein Pardon gerne einer Armee als Freischérler an. Die Armee
des Reiches, das die Warrens kontrolliert (kein Entsatzkontingent) kann in einer Schlacht pro
Runde zusitzlich zu ihren normalen Truppen 10 Séldner-Duellisten® mit Pistolen aufstellen.
Diese kosten keine Punkte und belegen keine Auswahl.

Die Provinz zahlt Unterhalt und Versorgungsgiiter wie andere Provinzen auch.

Aldium

In den Grenzgrafschaften ist die Stadt Aldium das, was einer internationalen Handelsstadt wie
Marienburg am Néchsten kommt. Durch ihre Nidhe sowohl zu der Stadt Malko als auch der
Alten Seidenstraf3e lduft eine grole Menge an Handelsverkehr durch die Stadt — eine grof3e
Menge fiir die Abgeschiedenheit der restlichen Grenzgrafschaften. Dieser Handel fiihrt auch
eine grofle Zahl an S6ldnern, Karawanenwachen und andere gut ausgebildete Krieger in die
Stadt. AuBlerhalb von Aldium liegt eine kleine Kolonie aus Kiinstlern, Intellektuellen,
Tileanischen Ingenieuren, verstolenen Alchemisten aus dem Imperium, Bastlern,
Mechanikern und Handwerkern aller Art. Diese intellektuelle und frei-denkende Gemeinde
heiflt alle Arten von merkwiirdigen Gestalten willkommen: religiése Fanatiker, diskreditierte
Zauberer, und sogar die ein oder andere mystische Kreatur.

Aldium zahlt dem Reich normal Unterhalt und Versorgungsgiiter, und zahlt fiir die
Berechnung von Marschkosten und fiir Enklaven als Festung®. Zusitzlich besitzt jede Armee
des Reiches eine weitere Freie Auswahl (also drei anstatt zwei).

> Duellisten: B: 4 KS:3 BF:3 S:3 W:3 L:3 I:3 A:1 MW:7. Zihlen als mit Pistole & Handwaffe
ausgeriistet. Pldnkler. Siegpunkte fiir die Einheit sind 90 Punkte.

% D.h. das eine Enklave, die Aldium beinhaltet, Unterhalt und Versorgungsgiiter produziert, und von dort
Invasionen und Uberfélle gestartet werden kdnnen, Aldium aber nicht iber Wehrtiirme verfiigt.
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Malko

Malko zdhlt als eine Hauptstadt, d.h. ein Spieler, der seine eigene Hauptstadt verloren hat,
kann seinen neuen Regierungssitz nach Malko verlegen.
Die Stadt zahlt doppelt so viel Unterhalt und Versorgungsgiiter wie andere Provinzen.

Zugfolge
=> Alle Spieler schicken folgende Informationen fiir einen Zug ein:
* Handel mit anderen Spielern
* Biindnisse
* Kauf von Versorgungsgiitern
* Feste
* BefOrderte Charaktere
* Aufbau von Aulenposten & Festungen
* Invasionen & Uberfille
=> Der Spielleiter fasst die Informationen zusammen und schickt sie an die Spieler raus.
=> Die aus den Ziigen resultierenden Kdmpfe werden individuell durch die Spieler
ausgefochten.
=> Nach den Schlachten werden folgende Informationen an den Spielleiter geschickt:
* Ergebnis des Kampfes
* Eventuelle Verletzungen von Offizieren
* Ruhm & neue Fertigkeiten der Offiziere
Verbffentlicht werden dann Anderungen bei:
* Besitzverhéltnisse an Provinzen
* Offizieren (Verletzungen, Ruhm & Fertigkeiten)
* Bauten
* Geld & Versorgungsgiiter nichste Runde

Handel

Es steht Spielern frei, liber beliebige Dinge geheim zu verhandeln. Werden dabei Provinzen,
Ressourcen oder andere Dinge (z.B. Gefangene oder magische Gegenstinde) ausgetauscht,
wird dies allen Spielern verdffentlicht. Dabei wird nicht mitgeteilt, wofiir genau der Handel
erfolgt ist.

Besticht z.B. Spieler A einen weiteren Spieler B mit einer Summe an Ressourcen, um von ihm

im ndchsten Zug in einem bestimmten Kampf Unterstiitzung zu bekommen, erfahren andere
Spieler nur, dass Ressourcen geflossen sind — aber nicht, wofiir.

Spieler konnen den Handel an bestimmte Bedingungen kniipfen — z.B. Tausche Land X gegen
Land Y. Kommt einer der beiden Spieler seinem Teil der Vereinbarung nicht nach, findet kein

Austausch statt. Dies verhindert bose Uberraschungen.

Blindnisse
Spielern steht es frei, sich zu verbiinden. Allianzen sind notwendig, wenn ein Reich dem

anderen Truppen zur Unterstiitzung in der Schlacht schicken méchte. Um durch die Provinzen

eines Nachbarn hinweg einen Dritten angreifen zu konnen, ist nur ein Friedenszustand nétig.
Es ist allerdings nur mdglich, Entsatzkontingente zu schicken, solange es einen Weg durch
eigenes/befriedetes Territorium gibt, auf dem sich das Kontingent bewegen kann.
Biindnisse konnen einseitig wieder aufgelost werden, dazu wird diese Information einfach
ebenfalls zusammen mit den Befehlen an den Spielleiter geschickt.

Allianzen werden fiir alle Spieler 6ffentlich gemacht.
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Krieg: Normalzustand in den Grenzgrafschaften. Wird erst durch eine Friedenserklérung
zeitweilig aufgehoben.

Frieden: Die beiden Reiche schlie8en aktiv Frieden und gewédhren sich gegenseitig
Durchmarschrechte.

Biindnis: Die beiden Reiche sind aktiv miteinander alliiert, gewdhren sich gegenseitig
Durchmarschrechte und konnen sich im Kampf mit Entsatz-Truppen unterstiitzen. Volker, die
in Ewiger Feindschaft leben, konnen sich nicht verbiinden.

Bruch von Biindnissen

Biindnisse und Friedenszustéinde konnen jederzeit einseitig gekiindigt werden — die beiden
ehemaligen Freunde konnen sich nach Ablauf einer Runde jederzeit angreifen, ohne dass dies
als wortbriichig gilt. Kiindigt einer der beiden das Biindnis oder den Frieden auf, und greift in
der gleichen Runde an, wirft dies ein schlechtes Licht auf den Herrscher und zieht den Verlust
von Ansehen nach sich:

» Bei Bruch eines Friedenszustandes: Verlust von einem Ruhmpunkt
» Bei Bruch eines Biindnisses: Verlust von zwei Ruhmpunkten

Wird GEGEN ein Reich, mit dem Frieden herrscht oder ein Biindnis besteht, Entsatz
geschickt, zéhlt dies genau wie ein Angriff und wird mit dem Verlust von Ruhmpunkten
bestraft.

Beforderungen & Aufbau

In jedem Zug konnen Spieler sowohl weitere Offiziere in den Befehlstab ernennen und den
Ausbau ihrer Provinzen mit Befestigungen anordnen.

Weitere Offiziere aufler dem Feldherrn zu benennen hat den Vorteil, dass diese Charaktere
nun in der Schlacht Ruhmpunkte sammeln kénnen, und moglicherweise im Falle des
Ablebens des Feldherrn seine Position einnehmen kénnen. Ein Charakter kann nicht in einem
Zug zum Offizier und gleichzeitig zum Feldherrn ernannt werden — dafiir werden also zwei
Ziige benoétigt. Ein Charakter, der zu Beginn des Zuges zum Offizier ernannt wurde, zéhlt fiir
die darauf folgenden Schlachten bereits als solcher.

AuBenposten haben den Vorteil, dass der Spieler von diesen Provinzen Invasionen starten,
und so die Marschkosten senken kann. Eine Festung bietet denselben Vorteil, ermdglicht aber
zusitzlich noch, dass Provinzen einer Enklave sowohl Unterhalt als auch Versorgungspunkte
produzieren.

Beide Arten von Befestigungen bieten den zusétzlichen Schutz durch Wehrtiirme, wenn sie
angegriffen werden.

Nachteilig wirkt sich allerdings aus, dass Provinzen sowohl mit Auflenposten als auch
Festungen keinen Unterhalt mehr zahlen — sie vergroflern also nicht die Armee des Reiches,
wie normale Provinzen dies tun.

Befestigungen werden erst am Ende der jeweiligen Runde fertig gestellt — d.h. wird die
Provinz noch in derselben Runde angegriffen, geniefit der Verteidiger nicht den Schutz der
Befestigung. Wird die Provinz in derselben Runde erobert, wird der Bau der Befestigung
abgebrochen und diese nicht fertig gestellt. Die bezahlten Versorgungsgiiter werden nicht
zurlick erstattet.
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Kosten:

Aktion Kosten
(Versorgungsgiiter)

Einen Charakter zu einem Offizier ernennen | 4

Einen Offizier zum Feldherrn benennen’ 6

Einen Auf3enposten errichten 4

Eine Festung errichten 7

Einen Auf3enposten zur Festung ausbauen 4

Neues Wahrzeichen errichten® 12

Feste

Grundsétzlich ist es moglich, sich Ruhm nicht nur zu verdienen, sondern auch zu erkaufen —
rauschende Feste, Bestechungen oder glitzernde Banner und schimmernde Riistungen der
Truppen z.B. erwecken alle den Anschein, es wiirde sich um einen erfolgreichen General und
Staatsmann handeln.

Jeder Spieler kann pro Runde ein Fest ausrichten — dies kostet 25 Gold und bringt +1 Ruhm.

Soldner

Mbochte ein Reich fiir eine kommende Schlacht S6ldner anheuern, miissen diese mit Gold
bezahlt werden. Soldner akzeptieren keine Versorgungsgiiter (Ausnahme: Alle Oger und
Halblinge konnen auch in Versorgungsgiitern bezahlt werden).

Fiir jede angefangene 100 Punkte, die die S6ldner kosten, muss 1 Gold bezahlt werden. Diese
Soldner kampfen in einer Schlacht fiir den Spieler, d.h. mdchte ein Spieler sowohl seine
Invasionsarmee als auch seine Heimatarmee mit Mietkdmpfern unterstiitzen, muss er diese
jeweils gesondert anheuern. Die Entscheidung, ob ein Spieler S6ldner anheuern mochte,
muss er nur vor der Schlacht treffen — das Gold wird am Ende der Runde bezahlt, etwaige
Versorgungsgiiter fiir Oger und Halblinge gehen wie die Kosten fiir Entsatz von den Punkten
der ndchsten Runde ab.

Die Punkte der S6ldner werden trotzdem aus dem Punkteetat der Armee bezahlt, d.h. Spieler
bekommen durch So6ldner keine groBBere Armee.

Diese Regeln gelten auch fiir Soldner, die von bestimmten Volkern einfacher eingeheuert
werden konnen, wie Mengils oder der Goblinschnitter. Bezahlen miissen sie alle!

Angriffe

In jedem Zug kann jeder Spieler genau eine Invasion oder einen Uberfall ausfiihren. Eine
Invasion oder ein Uberfall kann nur von einem AuBenposten oder einer Festung gestartet
werden. Soll der Angriff von einer Enklave aus gestartet werden, kann dies nicht von einem
AuBlenposten, sondern nur von einer Festung aus geschehen.

Auf eine Invasion folgt eine Warhammer-Schlacht, wobei der Ausgang der Schlacht iiber den
Besitz der Provinz entscheidet. Gewinnt der Angreifer hoch genug, ibernimmt er die
Kontrolle iiber die Provinz, andernfalls ist der Angriff gescheitert.

Der Verteidiger kann auflerdem jederzeit entscheiden, sich kampflos zuriickzuziehen. In
diesem Fall findet keine Schlacht statt, und der Angreifer tibernimmt die Kontrolle der
Provinz. In seltenen Fillen kann es auch passieren, dass der Angreifer die Schlacht vermeidet

7 Jedes Reich kann immer nur einen Feldherrn haben. Diese Aktion kann nur durchgefiihrt werden, wenn der alte
Feldherr entweder gefangen, tot oder im Ruhestand ist.

¥ Es kann nur ein neues Wahrzeichen gebaut werden, wenn das Reich keines besitzt. In der Zielprovinz darf
keine Hauptstadt, Festung oder Auflenposten stehen.
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— etwa, weil fiir das Spiel keine Zeit ist oder der Verteidiger in letzter Minute einen Handel
angeboten hat, um den Kampf zu verhindern. In diesem Fall verliert der Angreifer nur seine
Marschkosten, und die Provinz verbleibt beim Verteidiger.

Dem Spielleiter wird die Startprovinz mitgeteilt, der Weg durch die Provinzen mit den
jeweiligen Marschkosten und die Zielprovinz. Falls das Reich nicht genug Versorgungsgiiter
besitzt, um den Angriff erfolgreich zu beenden, kann der Spielleiter versuchen, den Spieler zu
kontaktieren, um z.B. zu besprechen ob die Invasion in einen Uberfall abgewandelt wird.
Alternativ kann der Spielleiter auch entscheiden, dass die Invasion abgebrochen wurde — in
diesem Fall marschiert die Armee nicht los, und es werden keine Marschkosten fiir den
Angriff fallig.

Angriffe konnen auch durch das Gebiet eines Alliierten stattfinden, wobei Provinzen von
Verbiindeten, denen die eigene Armee misstraut, hohere Marschkosten erfordern als dies
eigene oder befreundete Provinzen tun. Falls ein Biindnis aufgekiindigt wird, wéihrend eine
Armee durch das Reich eines Verbiindeten marschiert (da dies alles am Zuganfang passiert),
kann die Armee ihr urspriingliches Ziel nicht erreichen. Stattdessen hat der Angreifer nach
Riicksprache mit dem Spielleiter die Moglichkeit, die erste Provinz des ehemals verbiindeten
Reiches, durch das seine Armee marschiert wére, anzugreifen.

Der Angreifer zahlt nur die tatsdchlich anfallenden Marschkosten.

Spieler 1 ist mit Spieler 2 verbiindet, und méchte durch dessen Territorium (die Provinzen A,
B und C) marschieren, um Zielprovinz D von Spieler 3 anzugreifen. Zu Beginn des Zuges teilt
Spieler 2 dem Spielleiter mit, dass er das Biindnis mit Spieler 1 aufkiindigt. Der Angriff auf D
misslingt automatisch. Der Spielleiter informiert Spieler 1 dariiber, und dieser hat nun die
Moglichkeit, statt Provinz D Provinz A anzugreifen — die erste Provinz von Spieler 2, durch
die seine Armee auf dem Weg nach D marschiert wdre.

Gleichzeitige Invasionen

Greifen drei oder sogar noch mehr Spieler dieselbe Provinz an, miissen die Schlachten in
Zwei- oder Drei-Spieler-Gefechte aufgeteilt werden. Der Verteidiger entscheidet, wann er
gegen wen antritt, und ob er gegen zwei Gegner gleichzeitig, oder nacheinander antritt.

Aufstellung bei Drei-Spieler-Schlachten

A
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Falls ein Angreifer nicht alle seine Truppen in die reduzierte Aufstellungszone bekommt,
kann er die restlichen Truppen in seinen nachfolgenden Ziigen tiber eine Tischfeldkante seiner
Aufstellungszone auf das Spielfeld bewegen, als hitten sie einen Gegner verfolgt. Diese
Truppen gelten in diesem Zug als bewegt.

Mehrspieler-Gefechte

Bei einem Mehrspieler-Gefecht kommen folgende Regeln zur Geltung:

1. Magie: Jeder Spieler bekommt seinen normalen Magiewtirfel, aber zwei zusétzliche
Bannwiirfel’. Grundsitzlich kann jeder andere Spieler sich entscheiden, zu bannen.
Dies wird im Uhrzeigersinn getan — d.h. wenn der Spieler links vom Zaubernden nicht
bannen mochte, kann der néchste dies tun, etc.

2. Missionen: Jeder der Angreifer zieht eine Primér- und eine Sekundérmission. Die
Missionen beziehen sich immer auf die Armee des Verteidigers.

3. Siegpunkt: Jeder Spieler berechnet seine Siegpunkte wie folgt: Er bekommt die Punkte
fiir jeden seiner Gegner (vernichtete Einheiten, verlorener General) geteilt durch die
Zahl der Gegner, plus die Punkte fiir eigene Punkte (Spielfeldviertel, eroberte Banner).
Zusitzlich bekommt jeder Spieler die Siegpunkte fiir erfiillte Missionen. Die Punkte
fiir fehlgeschlagene Missionen bekommt nur der Verteidiger.

Die Punkte aller Spieler werden miteinander verglichen — und nur wenn ein Angreifer
alle anderen Spieler mit einem Uberlegenen Sieg oder hoher geschlagen hat, erobert er
die Provinz. Ansonsten verbleibt sie beim Verteidiger.

Die beteiligten Spieler kdnnen auch wéhrend der Schlacht in diplomatische Verhandlungen
treten — so konnte z.B. einer der Spiele iiberredet werden, auf der einen oder anderen Seite zu
kdmpfen, und so die Schlacht zu entscheiden. Falls nach Schlachtende (z.B. bei einem
Unentschieden) einer der Beteiligten ,zuriicktritt’, konnen seine Punkte entweder nicht
gezdhlt oder zu einem der anderen Beteiligten gerechnet werden. Auf diese Weise konnten
beispielsweise zwei Angreifer entscheiden, dass die Provinz lieber an einen von ihnen geht,
als beim Verteidiger zu verbleiben.

Invasionen unbesetzter Gebiete

Zu Spielbeginn, aber auch moglicherweise spiter in der Kampagne (z.B. durch Ausscheiden
eines Spielers) gibt es unbesetzte Provinzen. Deklariert ein Spieler in einem Zug als einziger
eine Invasion, nimmt er die Provinz in Besitz. Wird die Provinz von zwei Spielern
gleichzeitig angegriffen, tragen diese beiden Armeen eine normale Feldschlacht aus, der
Gewinner nimmt die Provinz in Besitz. Gibt es mehr als zwei Invasoren, wird eine
Mehrspieler-Schlacht nach den Regeln oben ausgetragen. Der Gewinner bekommt die
Provinz.

Uberfalle

Anders als Invasionen haben Uberfille nicht den Zweck, die Zielprovinz zu erobern, sondern
es geht darum, zu rauben, zu pliindern und moglichst viel Beute zu machen.

Gegen einen Uberfall wehrt sich der Uberfallene immer der gleichen Armeegrdfe wie der
Angreifer, deswegen bietet sich diese Taktik vor allem fiir kleinere Reiche an, die keine groe
Chance sehen, eine Provinz zu erobern.

Da sich die kleine Truppe erheblich besser von dem sie umgebenden Land erndhren kann,
sind die Marschkosten geringer als fiir regulire Invasionstruppen.

’ Normale Vélker also 4 Bannwiirfel, Zwerge 6.

15



Fiir Uberfille gelten die gleichen Regeln beziiglich Ruhm und Verletzungen wie fiir normale
Schlachten. Bei der Zugabgabe wird die Marschroute genauso aufgeschliisselt wie bei
Invasionen, versehen mit der zuséitzlichen Information, dass es sich um einen Uberfall
handelt.

Unterstlitzung fur andere Reiche

Zusitzlich zu der eigenen Invasion, die jeder Spieler jede Runde starten kann, kann er auch
Verbiindeten oder anderen Spielern Entsatz-Kontingente zukommen lassen, so lange das
Kontingent einen Weg durch eigene oder befriedete Provinzen zum Zielort hat. Ob ein Spieler
Entsatz schickt, wird entschieden, bevor die Kédmpfe ausgefochten werden, also nicht bei
Beginn des Zuges.

So konnte ein Spieler, der selbst nicht angreift, z.B. gegen Entgelte seine Entsatz-Kontingente
,vermieten’.

Der Einfachheit halber kann jeder Spieler zwei Kontingente zur Verfligung stellen — diese
kann er entweder einem Spieler oder zwei verschiedenen zur Unterstiitzung schicken. Jedes
Kontingent umfasst 300 Punkte, ein Spieler konnte also entweder 300 oder 600 Punkte
schicken.

Entsatzkontingente

Die Zusammensetzung der Kontingente bezieht sich direkt auf die eigentliche Armee des
Reiches, das sie schickt und wird auch von dieser abgezogen. D.h., ein Spieler der eine Armee
von 2050 Pkt. besitzt und ein Kontingent von 300 Pkt. zur Unterstiitzung schickt, hat selbst
fiir seine eigene Invasion nur noch 1750 Pkt. zur Verfiigung.

Wird er selbst angegriffen, verteidigt er sich dagegen mit der vollen Armeegriofie —
Unterstiitzung betrifft nur die eigene, offensive Armee.

Zusitzlich muss ein Kontingent aus mindestens einem Kernregiment pro 300 Pkt. bestehen —
Truppen, die in der Armeeliste nicht als Kernregimenter gelten wie Bluthunde oder
Chaoshunde werden auch hierfiir nicht gezihlt.

Elite-, Seltene und Charakterslots des Kontingents werden direkt von den Beschrédnkungen
der eigentlichen Armee abgezogen.

Hat ein Spieler also vier Helden-, drei Elite- und eine Seltene Auswahl, und schickt eine Elite-
und eine Seltene Auswahl mit einem Kontingent mit, hat seine eigene Invasionsarmee nur
noch zwei Elite- und keine Seltene Auswahl, und nur noch drei Helden-Auswahlen, da ja das
Kontingent ebenfalls von einem Olffizier angefiihrt werden muss.

Dies gilt erneut nur fiir eigene, angreifende Armeen — im Verteidigungsfall kann der Spieler
auf die volle Armee zuriickgreifen.

Wenn normalerweise bestimmte Truppenvoraussetzungen erfiillt werden miissen, um andere
Truppen nehmen zu kénnen (Ogerbullen & Gnoblars, Gorherden & Bestigors, Klankrieger &
Liangbarte, etc.) zdhlt das Kontingent so, als hétte es bereits eine Einheit der Vorausgesetzten.
Ein Zwergenspieler konnte also in einem Kontingent eine Einheit Ldngbdrte ganz ohne
Klankrieger schicken, oder zweimal Léingbdrte und einmal Klankrieger, etc.

Muss eine Armee eine bestimmte Art von Einheit mindestens einmal dabei haben (Ritter des
Konigs, Ogerbullen), so zdhlt diese Bedingung bei einem Kontingent bereits als erfiillt.

Jedes Kontingent muss von einem Offizier, der kein Kommandant sein darf, angefiihrt
werden. Normale Einschrankungen fiir Generéle gelten nicht, der Offizier konnte also jede
Art von Charakter sein, allerdings darf der Feldherr selbst natiirlich keine
Unterstiitzungskontingente anfiihren. Der anfiihrende Offizier darf nicht selbst Teil der
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Invasionsarmee im selben Zug sein. Er kann in der Schlacht Ruhm sammeln und verletzt
werden.

Das Kontingent kann den Moralwert des Offiziers nutzen wie den eines Generals, jedoch nur
in 6 Zoll Umkreis. Falls der Offizier die Armeestandarte ist, gibt sie nicht ihren Moralwert
weiter, dafiir die Fahigkeit der Armeestandarte innerhalb von 6 Zoll.

Unterstiitzungskontingente zu schicken, kostet genau wie eigene Invasionspléne,
Versorgungspunkte. Diese sind geringer als fiir eine echte Armee, miissen aber natiirlich den
gesamten Weg bis zum Schlachtfeld bezahlen. Es spielt keine Rolle, wie grof3 das Kontingent
ist — die Kosten bleiben dieselben, egal, ob 300 oder 600 Pkt. Die Kosten werden genau
berechnet, wie fiir eine Invasionsarmee, aber durch die Halfte geteilt und abgerundet.

Marschkosten fur Angriffe & Entsatz

Je nach Entfernung der Ausgangsprovinz zu der Provinz, die angegriffen wird, entstehen
Kosten, die in Versorgungsgiitern bezahlt werden miissen. Fiir die Ausgangsprovinz muss
nicht bezahlt werden, nur fiir die Provinzen dazwischen. Dies gilt auch fiir alliierte Provinzen,
die durchquert werden.

Marschkosten fiir Angriffsarmeen:

Aktion Kosten (Versorgungspunkte)
Invasion initiieren 3

Uberfall initiieren 2

Fiir jede Ebenen- oder Hiigelprovinz 1

Fiir jede Wald-, Sumpf-, Fluss'® oder 2

Gebirgsprovinz

Fiir jede StraBBenprovinz 0

Fiir jede Provinz eines Volkes, dem deine +1

Truppen misstrauen

Fiir jede Provinz eines Volkes, mit dem deine | +2
Truppen in Ewiger Feindschaft leben

Fiir Uberfille (pro Provinz) -1 (kann nicht kleiner als ,Null’ sein)

Fiir Entsatz-Kontingente Gesamte Marschkosten : 2

Die Armee bekommt einen ,Halten’-Befehl 3

Die Kosten fiir Entsatz werden von den Versorgungspunkten der Runde abgezogen — falls das
Reich nicht genug Versorgungspunkte besitzt, werden sie automatisch nichste Runde
abgezogen.

10 Als ,Fluss-Provinz’ zihlen nur Provinzen, fiir die beim Betreten tatséchlich ein Fluss iiberquert wurde.
Bewegungen z.B. ENTLANG von Fliissen zéhlen als Ebenen.
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Die Schlachten

Wenn sich befeindete (bzw. sich nicht im Frieden oder in einem Biindnis befindende) Armeen
in einer Provinz eines Reiches aufhalten, wird eine Schlacht nach den Warhammer-Regeln
ausgetragen.

Die gespielte Schlacht wird durch das Wetter, die Tageszeit des Angriffes und die zu
erreichenden Missionen des Angreifers beeinflusst — mehr dazu gleich. Falls der Angriff auf
eine Exil-Provinz stattfindet, also auf eine Provinz, die keine direkte Verbindung (eigene
Provinzen) zu der Hauptstadt des Reiches oder einer Festung ziehen kann, kommen die
besonders schwerwiegenden Regeln fiir , Versorgungsliicken’ zum Tragen. Der Verteidiger
erleidet moglicherweise drastische Einschrankungen durch den ausbleibenden Nachschub.

Die Truppen

Auf beiden Seiten stehen sich die jeweiligen Armeen gegeniiber, moglicherweise reduziert,
wenn die eigene Armee selber Entsatz gesandt hat, und moglicherweise verstirkt durch die
Kontingente der Alliierten.

Zusitzlich wird eine verteidigende Armee weiter reduziert, wenn das Reich von mehr als
einem Feind angegriffen wird. In diesem Fall wird die verteidigende Armee um 100 Punkte
pro Angreifer reduziert. D.h. wenn ein Reich von drei verschiedenen Spielern angegriffen
wird, muss der angegriffene Spieler drei Schlachten mit jeweils 300 Punkten weniger
schlagen.

Eine Armee, die selber keine Invasion in dieser Runde gestartet hat UND den ,Halten-Befehl
bekommen hat, kann sich darauf konzentrieren, Angreifer zuriickzuschlagen. In diesem Falle
kommen die oben genannten Mali erst ab einem vierten Angreifer zustande. Eine sich
verteidigende Armee konnte also gegen drei Invasoren ohne Punktabzug kidmpfen, gegen vier
mit einem Malus von jeweils 100 Punkten, gegen fiinf mit -200 etc.

Die Offiziere

In jeder Schlacht kann ein Spieler seine Offiziere einsetzen. Wichtig dabei ist, dass jeder
Charakter in jedem Zug nur eine Schlacht schlagen darf. Wird also der Feldherr mit auf einen
Feldzug genommen, und das Reich muss sich im selben Zug verteidigen, so kann die
verteidigende Armee nicht von diesem Charakter angefiihrt werden. Befindet sich im
Offiziersstab des Spielers ein weiterer Kommandant, so kann dieser die Verteidigung
anfiihren, ansonsten kann ein generischer Kommandant die Armee anfithren'',

Szenarios & Terrain

Im Normalfall wird der Kampf nach einer Offenen Feldschlacht ausgespielt. Ausnahmen
ergeben sich durch das Vorhandensein von Befestigungen (siehe unten) und durch das
Gelédnde der Provinz, in der die Schlacht stattfindet. Abweichungen werden unten aufgefiihrt.
Jeder Spieler platziert wie im Regelbuch beschrieben ein Gelidndestiick. Wenn sich beide
Spieler einig sind, konnen sie mehr als die Mindestanzahl an Geldnde platzieren.

Die Spieler stellen abwechselnd das Gelédnde auf und wiirfeln aus, welcher Spieler
entscheiden darf, ob er sich die Spielfeldhilfte aussuchen oder als Zweiter aufstellen mochte.
Der Verteidiger bekommt +1 auf alle Wiirfe vor Beginn des Spiels: Platzierung des Gelédndes,
Entscheidung iiber die Spielfeldhélfte & Spielbeginn (dies ist kumulativ mit den +1 fiir
schnelleres Aufstellen).

H Spezielle Charaktere sind hierfiir nicht erlaubt.
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Ebene

Auf dem Schlachtfeld befinden sich vier Geldndestiicke, und die Mitte des Spielfeldes wird
iiberwiegend frei gehalten wie im Regelbuch beschrieben. Ansonsten wird eine Offene
Feldschlacht gespielt.

Wilder
Das Terrain besteht aus fiinf Geldndestiicken, darunter mindestens drei Waldern. Die Mitte
muss nicht frei gehalten werden.

Gebirge

Fiinf Gelédndestiicke, darunter mindestens drei Hiigel (davon zwei unpassierbar), von denen
sich mindestens einer nicht in einer Aufstellungszone befinden darf. Die Mitte muss nicht frei
gehalten werden.

Hiigellandschaft
Fiinf Geldndestiicke, darunter zwei Hiigel. Die Mitte muss nicht frei gehalten werden.

Strafle
Wird wie Ebene behandelt.

Fluss

Ein Fluss teilt den Tisch von Aufstellungszone zu Aufstellungszone. Er muss an mindestens
zwei Stellen Briicken bzw. Furten (normales Geldnde) besitzen und zdhlt als Schwieriges
Gelédnde. Vier weitere Geldndestiicke.

Besondere Provinzen

Blood River Bog

Mindestens fiinf Geldndestiicke, davon zwei ein Sumpf. Die Mitte muss nicht frei gehalten
werden.

Zusétzlich wirft der Angreifer fiir jede Einheit (nicht Charaktere) einen W6: Bei einer 1 ist die
Truppe aufgehalten worden und erscheint erst im zweiten Zug in der eigenen
Aufstellungszone, als hétte sie einen Gegner vom Tisch verfolgt.

Geistenmund Hills

Der Verteidiger stellt zwei Hiigel in seine Aufstellungszone, sobald das Gelédnde normal
aufgestellt wurde. Diese Hiigel stellen die Gréiber in den Hiigeln dar. Um die geisterhafte
Prisenz zu représentieren, die den uralten Grabern anhingt, muss jede Einheit, die sich auf
dem Hiigel befindet, zu Beginn ihres Spielzuges einen Paniktest bestehen.

Jede Einheit, die auf den Hiigeln steht und angegriffen wird, verursacht Angst. Verursacht die
Einheit bereits Angst, verursacht sie nun Entsetzen.

Camp der Eisenklauen-Orks

Die Langfinger in den Hiigeln klauen alles, was nicht niet- und nagelfest ist. Deswegen muss
eine angreifende Armee fiir jeden magischen Gegenstand in ihrer Liste einen W6 werfen: Bei
einer 1 ist der Gegenstand auf dem Weg zur Schlacht von geschickten Fingern gediebt
worden und steht fiir diese Schlacht nicht zur Verfligung. Die Punkte werden nicht ersetzt.
Das Camp zéhlt als Hiigellandschaft.

Tor Anrok

Der alte Elfenturm von Tor Anrok wird durch einen Wehrturm reprisentiert, den der
Verteidiger wie einen Aullenposten platzieren kann. Auf dem Turm kénnen keine Truppen
stationiert werden, und er besitzt keine Speerschleuder. Stattdessen kann der Verteidiger einen
einzelnen Zauberer auf den Turm setzen. Dieser Zauberer zéhlt, als hétten seine Spriiche
unbegrenzte Reichweite (dies gilt nicht fiir Spriiche mit einem Radius).
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Tor Anrok steht im Wald.
Die Warrens
Auf dem Spielfeld sollte eine groe Menge kleinerer Felsformationen verteilt werden, die als
schwieriges, sehr schwieriges oder unpassierbares Geldande gelten, und die Sicht wie Hiigel
behindern (also auch fiir GroB3e Ziele). Als Faustregel sollte es keine Passagen geben, durch
die mehr als ein Regiment gleichzeitig passen.
Ansonsten zdhlen die Warrens als Hiigel.
Aldium
Obwohl Aldium keine echten Wehranlagen besitzt, ist die Stadt durchaus befestigt. Nachdem
das Geldnde aufgestellt und die Seiten ausgewihlt wurden, aber bevor die Armeen aufgestellt
werden, kann der Verteidiger 1 W3 befestigte Hindernisse auf dem Spielfeld aufstellen.
Die Stadt steht in einer Ebene.
Malko
Malko ist eine grofe, schwer befestigte Stadt. Sie kann genau wie eine Hauptstadt nur durch
eine Belagerung eingenommen werden (Genaueres dazu siehe unten). Das Volk der
Verteidiger sollte aus folgender Liste ausgewihlt werden, in absteigender Reihenfolge (wenn
also keine Soldner oder Imperialen vorhanden sind, oder der Imperiale selbst angreift, wihle
Bretonen, usw.)

1. Soldner
Imperium
Bretonen
Zwerge
Oger
Hochelfen
Skaven
Orks & Goblins
. Dunkelelfen
10. Chaos Sterbliche
11. Bestien des Chaos
12. Chaoszwerge

o R N

Die Verteidiger von Malko besitzen eine Stirke von 1500 Punkten, wahlen ihre Armee wie
eine 2000-Punkte-Armee aus und werden vom Spieler des verteidigenden Volkes gespielt.
Alternativ kann auch irgendein anderer Spieler die Verteidigung von Malko iibernehmen.
Malko steht in einer Ebene. Die urspriinglichen Verteidiger von Malko machen niemals einen
Ausfall, es wird also auf jeden Fall eine Belagerung gespielt, wenn Malko das erste Mal
eingenommen werden soll.

Kundschafter

Vor einer Schlacht kann jeder der beiden Spieler 5 Gold zahlen, und seine Spione
ausschicken, um moglicherweise wertvolle Informationen iiber die gegnerische Armee zu
erhalten. Um den Erfolg der Kundschafter zu bestimmten, wirft der Spieler 2W6.

Befindet sich der Feldherr wiahrend einer Schlacht in der Hauptstadt UND schlédgt selber keine
Schlacht, bekommt dieser Spieler automatisch einen Wurf auf der Kundschafter-Tabelle. Dies
spiegelt wider, wie der Feldherr in seinem Hauptquartier die Fiden zusammenhaélt und seine
Armee lenkt. Es kann von jedem Spieler pro Schlacht nur einmal auf der Tabelle gewiirfelt
werden.
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2Wé Auswirkungen

2-3 Versager! Deine Kundschafter wurden gefangen genommen und haben gesungen
wie Kanarienvogel! Ubergib’ Deinem Gegner vor Eurem Spiel Deine Armeeliste,
und sage ihm an, wo sich versteckte Upgrades (Fanatics, etc.) in Deinen
Einheiten befinden.

4-6 Auf Granit gebissen. Deine Kundschafter haben nichts herausgefunden.

7-8 Bruchstiicke. Nominiere eine gegnerische Einheit und einen Charakter — Dein
Gegner muss Dir direkt vor dem Spiel sagen, welche magischen Gegenstinde &
Upgrades (z.B. Fanatics) sich in der Einheit/bei dem Charakter befinden.

9-10 Wertvolle Informationen. Nominiere zwei gegnerische Einheiten und zwei
Charaktere — Dein Gegner muss Dir direkt vor dem Spiel sagen, welche
magischen Gegenstinde & Upgrades (z.B. Fanatics) sich in den Einheiten/bei den

Charakteren befinden.

11 Ganze Arbeit geleistet. Direkt vor dem Spiel handigt Dir Dein Gegner seine
Armeeliste aus. Du darfst Deine Liste allerdings nicht mehr veréindern.

12 Die besten Spione, die man fiir Gold kaufen kann! Dein Gegner muss Dir vor

Eurem Spiel seine Armeeliste aushidndigen und Dir vor dem Spiel ansagen, wo
sich versteckte Upgrades (Fanatics, etc.) in seinen Einheiten befinden.

Schlacht-Missionen

In den Schlachten, die ausgetragen werden, um eine Invasion oder einen Uberfall zu
entscheiden, muss der Angreifer bestimmte Missionen erfiillen, um ihren Angriff zu
reprisentieren.

Der Angreifer zieht zwei Missionskarten'” — eine Primarmission, die 500 Siegpunkte wert ist,
und eine Sekundirmission fiir 200 Punkte.

Im Falle einer mehrfachen Invasion zichen alle Angreifer Missionskarten'”.

Bei Uberfillen zieht der Angreifer nur eine Missionskarte. Der Erfolg dieser Mission ist 350
Siegpunkte wert.

Missionsziele kontrollieren: Die Mission gilt als Erfolg, wenn Du bei Spielende eine
punktende Einheit innerhalb von 6 Zoll um das Missionsziel hast, und der Gegner nicht.
Punktende Einheiten: Punktende Einheiten, die Missionsziele einnechmen und kontrollieren
konnen, miissen mindestens Einheitenstédrke 5 besitzen und diirfen keine Flieger sein. Von
Charakteren gerittene Monster zdhlen niemals als punktende Einheiten. Fliechende Einheiten
zdhlen nicht als punktende Einheiten. Punktende Einheiten miissen das Spiel in Deiner
Aufstellungszone begonnen haben.

Zielort bestimmen: Fiir bestimmte Missionen ist es notwendig, einen Zielort zu bestimmen.
Platziere einen Marker in der Spielfeldmitte und wirf den Abweichungswiirfel. Bewege den
Marker 3W6 in Richtung des Abweichungswiirfels. Dies bestimmt den Zielort. Falls ein
Treffer erzielt wird, weiche in Richtung des kleinen Pfeils ab.

Ein Charakter muss sich innerhalb von 3 Zoll um den Zielort befinden, um die Mission zu
erfiillen.

"2 Wenn die Missionen nicht als Karten zur Verfiigung stehen, kann der Angreifer auch einen W66 werfen.
Ergeben sich fiir Primér- und Sekundér-Mission dieselben Ziele, wird die Sekundér-Mission wiederholt.
" Dies gilt auch falls mehrere Reiche eine unbesetzte Provinz einnehmen wollen.
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Missionstabelle:

D66

Mission

Beschreibung

11

Gebietsgewinne
sichern!

Die Mission gilt als Erfolg, wenn Du am Ende des
Spieles mehr Spielfeld-Viertel als Dein Gegner
kontrollierst.

12

Einnehmen und Halten!

Platziere in der Mitte des Spielfeldes einen Marker
oder ein kleines Geldndestiick. Du musst dieses Ziel
am Ende des Spieles kontrollieren.

13

Alternative Ziele

Auf dem Spielfeld werden drei Missionsziele (Marker
0.4.) platziert. Du platzierst das erste, dein Gegner das
zweite und du dann das letzte. Dabei darf kein Ziel in
einer Aufstellungszone, innerhalb von 6 Zoll des
Spielfeldrandes oder innerhalb von 12 Zoll eines
anderen Missionsmarkers platziert werden. Bei Ende
des Spiels musst Du mindestens zwei der drei Ziele
kontrollieren.

14

Linie halten!

Die Mission gilt als erfiillt, wenn sich keine
punktenden feindlichen Einheiten zu Spielende in
Deiner Aufstellungszone befinden.

15

Invasion!

Du erfiillst die Mission, wenn du bei Spielende
mindestens zwei punktende Einheiten in der
Aufstellungszone Deines Gegners hast.

16

Durchbruch!

Die Mission gilt als erfiillt, wenn Du mindestens drei
punktende Einheiten von der Spielfeldkante aus der
Aufstellungszone Deines Gegners herausbewegt hast.

21

Totet den General!

Die Mission gilt als erfiillt, wenn der gegnerische
General bei Spielende tot, vom Spielfeld geflohen
oder noch auf der Flucht ist.

22

Verbrennt die Hexe!

Die Mission gilt als erfiillt, wenn der Zauberer mit der
hochsten Magiestufe bei Spielende tot, vom Spielfeld
geflohen oder noch auf der Flucht ist. Wenn es mehr
als einen Magier mit der hochsten Stufe gibt, wiirfele
vor Spielbeginn aus, wer das Ziel ist. Hat Dein Gegner
keine Magier, wechsel die Mission: 1-2 Totet den
General!, 3-5 Tétet den Offizier!, 6 Statuiert ein
Exempel!

23

Totet den Offizier!

Bestimme vor der Schlacht zufillig ein gegnerisches
Charaktermodell. Die Mission ist erfiillt, wenn dieses
Modell bei Spielende tot, vom Spielfeld geflohen oder
noch auf der Flucht ist.

24

Statuiert ein Exempel!

Bestimme bei Spielbeginn das feindliche Modell mit
den hochsten Punktkosten. Die Mission ist erfiillt,
wenn dieses bei Spielende tot, vom Spielfeld geflohen
oder noch auf der Flucht ist.

25

Erzfeind

Bestimme ein gegnerisches Charaktermodell Deiner
Wahl. Fiir diese Mission muss das Modell bei
Spielende durch Deinen General durch Nahkampf,
Magie oder Beschuss ausgeschaltet sein.

26

Schiitzt die Offiziere!

Die Mission gilt als erfiillt, wenn bei Spielende alle
Deine Charaktere noch am Leben, auf dem Spielfeld
und nicht auf der Flucht sind.
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31

Vernichtung

Zihle zu Beginn des Spieles alle Modelle in der
Armee Deines Gegners. Die Mission ist erfiillt, sobald
mehr als die Hélfte dieser Modelle vernichtet wurde,
geflohen ist oder sich auf der Flucht befindet.

32

Krdifte schonen

Zihle zu Beginn des Spiels alle Deine Modelle. Die
Mission gilt als erfiillt, wenn bei Spielende nicht mehr
als ein Viertel der Modelle vernichtet wurde, geflohen
ist oder sich auf der Flucht befindet.

33

Schlagt sie in die
Flucht!

Zihle bei Spielbeginn die Einheiten Deines Gegners
(exklusive Charaktere). Die Mission ist erfiillt, wenn
bei Spielende mindestens die Hélfte dieser Einheiten
wihrend des Spiels unfreiwillig geflohen ist. Wenn
Dein Gegner Vampire, Ddmonen oder Gruftkonige
spielt, kannst Du diese Mission ablegen und gegen
Vernichtung, Krdfte schonen, Finden & Vernichten
oder Holt ihre Fahne tauschen.

34

Finden & Vernichten

Dein Gegner bestimmt eine seiner Einheiten (kein
Charakter) bei Spielbeginn. Die Mission gilt als
erfolgreich, wenn diese Einheit bei Spielende
vernichtet, vom Spielfeld geflohen oder auf der Flucht
ist.

35

Schockmoment

Diese Mission gilt als erfiillt, wenn Dein Gegner
wihrend des Spiels mindestens drei Psychologie-Tests
nicht bestanden hat. Falls Dein Gegner Vampire,
Damonen oder Gruftkonige spielt, kannst Du die
Mission ablegen und gegen Vernichtung, Krdfte
schonen, Finden & Vernichten oder Holt ihre Fahne!
tauschen.

36

Holt ihre Fahne!

Die Mission gilt als erfiillt wenn Du bei Spielende
mindestens zwei Standarten des Gegners erobert hast
und sich diese noch in Deinem Besitz befinden. Wenn
die gegnerische Armee nur eine Standarte hat, musst
Du diese erobern. Besitzt Dein Gegner keine
Standarte, tausche diese Mission gegen Vernichtung,
Schlagt sie in die Flucht!, Krdfte schonen, Finden &
Vernichten oder Schockmoment.

41

Verzégerungstaktiken

Die Mission gilt als erfiillt wenn sich Deine Einheiten
frithestens in der vierten Runde im Nahkampf
befinden, um Zeit fiir Missionen anderswo zu
erkaufen.

42

Rettung

Ubergib Deinem Gegner zu Beginn der Schlacht eines
Deiner Infanterie-Modelle. Dein Gegner muss diesen
,Gefangenen’ einer seiner Einheiten zuteilen. Der
Gefangene bewegt sich mit der Einheit und kann wie
eine Einheiten-Standarte erobert werden. Eine Deiner
Einheiten muss sich bei Spielende im Besitz des
Gefangenen befinden, um die Mission zu erfiillen.

43

Boten

Die Mission gilt als erfiillt wenn einer Deiner
Charaktere (nicht der General), den Du zu Spielbeginn
benennst, es schafft, wihrend es Spiels iiber die
Spielfeldkante der Aufstellungszone Deines Gegners
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zu entkommen. Falls Du nur mit einem Charakter
spielst, tausche die Mission stattdessen gegen
Verzégerungstaktiken, Rettung, Monsterjagd,
Verschafft mir Zeit! oder Bestimmungsort.

44

Monsterjagd

Die Mission gilt als erfiillt, wenn bei Spielende
mindestens ein feindliches Modell mit mehr als einem
Lebenspunkt (kein Charakter) bei Spielende
vernichtet, vom Spieltisch geflohen oder auf der
Flucht ist. Falls Dein Gegner keine Modelle mit
multiplen Lebenspunkten besitzt oder Du gegen
Ogerkonigreiche spielst, tausche die Mission gegen
Verzégerungstaktiken, Rettung, Boten, Verschafft mir
Zeit! oder Bestimmungsort.

45

Verschafft mir Zeit!

Bestimme vor Spielbeginn eines Deiner
Charaktermodelle (nicht der General). Die Mission gilt
als erfolgreich, wenn sich dieser Charakter fiir volle
zwei Ziige auf seinem Zielort (siehe Zielort bestimmen
in den Missionsregeln) befindet, um dort ein Ritual
durchzufiihren, eine Nachricht aufzusammeln, den
Equinox abwarten, etc.

46

Bestimmungsort

Bestimme vor Spielbeginn eines Deiner
Charaktermodelle (nicht der General) und einen
Zielort (siehe Zielort bestimmen in den
Missionsregeln). Die Mission gilt als erfolgreich,
wenn sich dieser Charakter bei Spielende auf dem
Zielort befindet.

51

Magische Dominanz

Die Mission ist erfolgreich, wenn Du es im Laufe des
Spiels schaffst, mindestens 5 Zauberspriiche
erfolgreich zu sprechen. Fiir diese Spriiche gelten die
ersten Spriiche einer Liste nicht'*. Falls Du keine
Zauberer dabei hast, bestimme zufillig eine neue
Mission.

52

Schatzsuche

Lass Dir von Deinem Gegner vor dem Spiel ansagen,
wo sich der teuerste magische Gegenstand in seiner
Armee befindet. Gibt es mehrere gleich teure
Gegenstinde, wihlt Dein Gegner einen aus. Die
Mission ist erfiillt, wenn Du bei Spielende den
Gegenstand erobert hast. Er wird erobert wie eine
feindliche Standarte.

53-56

,Ich weifs genau, was
ich willl”

Suche Dir eine Mission aus.

61-66

, Wie war das gleich?’

Wiirfele noch einmal.

Wetter

Vor jeder Schlacht wird auf der unten stehenden Tabelle ausgewiirfelt, welches Wetter
wihrend der Schlacht herrscht. Wenn beide Spieler sich dazu entscheiden, kann die Schlacht
alternativ automatisch bei ,Gutem Wetter’ stattfinden. Diese Entscheidung sollte getroffen
werden, bevor beide Spieler ansagen, aus welchen Einheiten ihre Armeeliste besteht.

' Gilt nicht fiir Gruftkonige & Ogerkonigreiche.
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2Wé Wetter Auswirkungen

2 Dichter Nebel Die Schlacht findet unter den Bedingungen ,Dichter
Nebel’ (siche unten) statt.

3 Schweres Gewitter | Blitze und Regen verhindern, dass irgendwelche Truppen
ihre Flugfdhigkeit benutzen konnen.

4 Schlamm In dem Morast bleiben besonders die Reittiere stecken.
Kavallerie und Streitwagen erhalten -2 auf ihre
Bewegung.

5-9 Gutes Wetter Keine Auswirkungen auf die Schlacht.

10 GleiBende Sonne Durch die groB3e Helligkeit erleiden alle Truppen -1 auf

ihre ballistische Fertigkeit. Alle Treffer-Symbole des
Abweichungswiirfels miissen automatisch wiederholt
werden. Kanonen werfen zusétzlich fiir jeden Wurf des
Artillerie-Wiirfels einen W6: Ungerade Zahlen werden
vom Artillerie-Wurf abgezogen, gerade hinzu addiert.

11 Winde des Chaos Magier haben besondere Schwierigkeiten, sich zu
konzentrieren. -2 auf alle Komplexitéitswiirfe.
12 Glihende Hitze Besonders die launischen Monster leiden unter der Hitze;

alle gerittenen und ungerittenen Monster wiirfeln zu
Beginn jedes Zuges auf der Monsterreaktionstabelle, und
unterliegen ihren Auswirkungen.

Dichter Nebel

Die Schlacht findet wihrend eines dichten Nebels statt — die feuchten Schwaden héngen so
schwer, dass die Truppen Schwierigkeiten haben, Freund und Feind auseinander zu halten.
Das Gelénde fiir die Schlacht wird wie normal aufgestellt.

Jede Einheit der Armeeliste bekommt vor dem Spiel eine Nummer. Statt ihrer Einheiten legen
die Spieler Karten mit dem Gesicht nach unten auf den Tisch — genau so, als wiirden sie
Einheiten aufstellen. Die Karten haben auf der Vorderseite (die zum Tisch hin liegt) eine
Zahl, die mit einem Eintrag in der Armeeliste korrespondiert. Zusitzlich hat jeder der beiden
Spieler sechs weitere Karten, die statt mit einer Zahl mit einem ,M’ (fiir ,Mirage”)
gekennzeichnet sind. Diese Karten reprisentieren einen Bluff — trifft der Gegner auf sie, 16sen
sich die vermeintlichen Gegner in luftige Schwaden auf, und die Karte wird aus dem Spiel
genommen.

Die Grofle der Karten sollte circa 100mm x 80-100mm entsprechen — die genaue Grofe ist
nicht wirklich wichtig, solange beide Armee Karten von gleicher GroBe verwenden'

Die Karten werden genau wie Einheiten bewegt (Schwenks, Marschieren, etc.) und haben
eine Reichweite von 4 bzw. 8 Zoll (Angriffe, Marschieren)'®. Genau wie echte Einheiten
diirfen sich die Karten nicht iiberlappen.

Die Karten présentieren die Unféhigkeit des Gegners, im dichten Nebel die genaue Art des
Gegners zu erkennen.

Sobald sich eine feindliche Einheit oder Karte auf 8 Zoll an eine Karte heranbewegt, wird
diese aufgedeckt und durch die entsprechende Einheit ersetzt. Begegnen sich zwei Karten,
werden auf 8 Zoll also beide aufgedeckt.

' Bei manchen Vélkern wie den Ogerkonigreichen konnte es sich empfehlen, grofere Karten zu verwenden, um
spétere Schwierigkeiten beim Austauschen der Karten gegen die eigentlichen (mdglicherweise breiteren)
Einheiten zu vermeiden.

' Die Karten einer Zwergen-Armee haben eine Bewegung von 3, respektive 6 Zoll.
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Ein Spieler kann zu Beginn seines Zuges jederzeit eine Karte umdrehen und so durch die
tatsdchliche Einheit ersetzen. Dies kann sinnvoll sein, um z.B. die erhohte Bewegung von
Kavallerie oder Fliegern zu nutzen.

Wenn eine Karte durch ihre entsprechende Einheit ersetzt wird, dann sollte die Mitte der
Vorderkante der Einheit moglichst auf der Mitte der Vorderkante der Karte eingesetzt werden
— ganz so, als wire die Karte ein Movement-Tray.

Karten konnen genau wie Einheiten angegriffen werden, und werden aufgedeckt, sobald die
angreifende Einheit oder Karte innerhalb von 8 Zoll ankommt. Beachte, dass Angreifer ihren
Angriff nicht unterbrechen konnen, wenn sie feststellen, dass sie ein falsches Ziel angegriffen
haben. Wird eine Mirage auf diese Weise angegriffen, gilt der Angriff als gescheitert, es sei
denn, es ergibt sich durch ,Gegner im Weg’ ein neuer Angriff.

Karten kénnen nicht beschossen oder bezaubert werden, und Schablonenwaffen haben keinen
Effekt auf sie.

Tageszeit des Angriffs

Der Angreifer kann sich entscheiden, zu welcher Tageszeit er seinen Angriff vortragen will.
Die meisten Schlachten werden tagsiiber ausgefochten, da dies die geringsten Anforderungen
an die Logistik beider Seiten stellt, aber es ist durchaus, dass sich ein Gegner dagegen
entscheidet.

Nachdem sich der Angreifer fiir eine Tageszeit entschieden hat, aber bevor das Schlachtfeld
aufgebaut wird, wiirfelt der Angreifer auf folgender Tabelle:

2Wé Ergebnis Auswirkungen
2-4 Desaster! Irgendetwas ist | Der Verteidiger kann sich die Tageszeit fiir die
in der Befehlskette Schlacht aussuchen.
furchtbar schief gegangen.
5-9 Alles lduft nach Plan! Die | Die Schlacht findet zu der ausgewihlten Tageszeit

Vorbereitungen verlaufen | statt.
wie vorgesehen.

10-12 | Kleinere Fehler und Der Zeitpunkt der Schlacht verschiebt sich; wirf
Missverstdndnisse! einen W6. Bei Ungerade verschiebt sich die Schlacht
nach Friiher, bei Gerade auf Spdter'.

Reihenfolge:

Tagsiiber

Einbruch der Dunkelheit

Nachts

Morgengrauen

Tagsiiber

Etc.

Im Morgengrauen

Die Angreifer fallen im ersten Morgengrauen, wenn die Verteidiger miide und kalt sind, liber
das feindliche Lager her. Erst nach und nach weicht das Dunkel der Nacht dem Tag.

Im ersten Spielzug haben alle Einheiten nur eine maximale Sichtweite von 6 Zoll, im zweiten
Zug 12 Zoll.

'" Bei Friiher wird z.B. aus Tagsiiber => Morgengrauen, bei Spdter => Einbruch der Nacht, etc.
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Der Verteidiger sucht sich die Spielfeldhilfte aus, wihrend der Angreifer den ersten Spielzug
hat.

Durch die durchwachte Nacht leiden die Angreifer allerdings gegen Ende der Schlacht unter
einer vergroferten Erschopfung: In den Ziigen Vier, Fiinf und Sechs werfen alle Einheiten des
Angreifers zum Fliehen und Verfolgen einen Wiirfel mehr, und ignorieren den hochsten.

Tagsiuiber
Keine weiteren Einschrankungen. Tragt die Schlacht wie gehabt aus.

Bei Einbruch der Dunkelheit

Die Angreifer sind der Schlacht den ganzen Tag ausgewichen. Durch die fortgeschrittene Zeit
wird das Ende der Schlacht durch die hereinbrechende Dunkelheit eingelédutet.

In den letzten beiden Ziigen ist die Sicht eingeschrénkt: Im fiinften Zug haben alle Einheiten
nur eine maximale Sichtweite von 12 Zoll, im sechsten Zug sogar nur 6 Zoll. Der Verteidiger
hat automatisch den ersten Spielzug, der Angreifer kann sich die Spielfeldhélfte aussuchen.

Mitten in der Nacht

Die Schlacht wird wie unter den Auswirkungen des Wetter-Ergebnisses Dichter Nebel
ausgefochten. Zusétzlich hat der Angreifer allerdings die Schwierigkeit, seine Truppen in der
Dunkelheit sinnvoll zu koordinieren. Wiirfel vor dem Aufstellen beider Armeen fiir jede
Einheit des Angreifers einen W6: Bei einer 1 oder 2 hat sich die Einheit verlaufen und muss
zu Beginn jedes folgenden Spielzuges wiirfeln, ob sie iiber die eigene Spielfeldkante das
Spielfeld betritt: Bei einer 3+ kommt die Einheit, bei einer 1-2 muss die Einheit im néchsten
Zug erneut wiirfeln.

Der Angreifer hat automatisch den ersten Spielzug, wihrend sich der Verteidiger die
Spielfeldhélfte aussuchen kann.

Versorgungsliucken

Die folgenden Regeln kommen zum Tragen, wenn eine Exil-Provinz angegriffen wird — also
eine Provinz, die keine ununterbrochene Verbindung von Provinzen ihres Reiches zur eigenen
Hauptstadt oder einer eigenen Festung ziehen kann. Verbiindete Provinzen ermdoglichen keine
Versorgung!

Wenn Schlachtlinien durchbrochen und Stellungen von allen Seiten bedroht werden, ist die
schwierigste Aufgabe eines Feldherrn héufig, seine Versorgungslinien aufrecht zu halten.

Vor der Schlacht wirft der Verteidiger einen W6, um zu bestimmen, welche Giiter
moglicherweise von den Nachschubproblemen betroffen sind:

W6 Betroffene Versorgungsgiiter:
1 Munition, Projektile & Pulver
2 Rationen

3 Futtermittel

4 Ersatzteile

5-6 Keine Auswirkungen

Wird ein Versorgungsgut (bzw. ein Einheitentyp) ausgewiirfelt, der in der Armee nicht
vorhanden ist, hat der Spieler Gliick gehabt, und der Versorgungsengpass zeigt in dem Spiel
keine Wirkung.

Munition:
Der Nachschub an Pfeilen, Bogensehnen, Pulver u.. bleibt aus. Den Ménnern bleibt nur
noch, wie ein guter Gnoblar Spitzes Zeuch zu werfen.
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Wiirfele zu Beginn Deiner Schussphase fiir jede Einheit, die einen Fernkampfangriff
durchfiihren kann, einen W6: Bei 3+ hat die Einheit noch genug Reserven, um normal
schielen zu konnen. Bei 1-2 ist ihr die Munition ausgegangen. Diese Einheit kann fiir den
Rest des Spieles nicht mehr schieBBen. Betroffene Einheiten miissen in Zukunft nicht mehr
wiirfeln.

Rationen:

Der Armee geht das Essen aus, und die Ménner sind bereits bei Lederriemen, Schuhsolen und
frischem Gras angelangt.

Wiirfele zu Beginn der Nahkampfphase fiir jede Einheit im Nahkampf einen W6: Bei 3+ hat
die Einheit noch Kraftreserven, wéihrend bei 1-2 die Fastenzeit bereits Auswirkungen zeigt:
Fiir den Rest der Schlacht leidet die Einheit unter Stdrke -1 und halbierter (abgerundet)
Initiative. Betroffene Einheiten miissen in Zukunft nicht mehr wiirfeln.

Futtermittel:

Die Armee hat kein Hafer und anderes Getreide mehr fiir ihre Reittiere. Die Tiere fressen
inzwischen das Stroh aus den Schlafsdcken der Soldaten.

Wiirfele zu Beginn der Bewegungsphase fiir jede Kavallerie-Einheit und jedes gerittene
Monster: Bei 3+ zeigt die verdnderte Futter-Situation noch keine Wirkung. Bei 1-2 halbiert
die Einheit fiir den Rest des Spieles ihre Bewegung. Betroffene Einheiten miissen in Zukunft
nicht mehr wiirfeln.

Ersatzteile:

Die Versorgung von Ersatzteilen wie Wagenrddern, Speichen und Werkzeugen bleibt aus, und
die meisten Gefihrte werden nur noch durch Hanfseile, Spucke und Gebete
zusammengehalten.

Wiirfele zu Beginn der Bewegungsphase einen W6 fiir jeden Streitwagen,
Streitwagenschwadron oder Dampfpanzer: Bei 3+ gibt es keine Versorgungsengpisse. Bei 1-
2 hat die Einheit einen mechanischen Defekt und bewegt sich fiir den Rest des Spieles nur
noch mit der Hilfte der Bewegung. Betroffene Einheiten miissen in Zukunft nicht mehr
wiirfeln.

AuBenposten & Festungen

Provinzen, die von Aufenposten und Festungen geschiitzt werden, sind von Angreifern
schwieriger zu erobern als unbefestigte Provinzen. Bei Angriffen auf sie werden vom
Angreifer keine Missionen gezogen, stattdessen miissen die Tilirme selbst erobert werden,
wenn der Angreifer auf dem neuen Territorium Fuf} fassen will.

Die Wehrtiirme

Grundsitzlich gelten fiir die Wehrtiirme die gleichen Regeln wie die angepassten
Belagerungsregeln, vor allem der 5+ Rettungswurf fiir Schiitzen und Steinschleuder-
Besatzungen gegen magische Geschosse, Ratlings, Salamander, etc.

Die Besatzung kann den Turm nicht verlassen, und andere Truppen des Verteidigers konnen
ihn erst betreten, wenn er inzwischen vom Feind erobert wurde (und die urspriingliche
Besatzung erschlagen wurde oder geflohen ist).

Eine Ausnahme dazu sind Charaktere: Charaktere zu Full konnen die Tiirme wihrend des
Spieles betreten (nicht bei der Aufstellung). Dazu miissen sie sich entscheiden, ob sie sich
entweder im Turm selbst, oder aber oben auf der Plattform befinden. Charaktere im Turm
selbst konnen bei der Verteidigung des Turmes helfen und kdmpfen, wahrend Charaktere auf
der Plattform genau wie die Besatzung der Kriegsmaschinen behandelt werden. Magier
konnen oben auf dem Turm zaubern.
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Auflenposten

Befindet sich in der angegriffenen Provinz ein Auflenposten, kann der Verteidiger in seiner
eigenen Aufstellungszone einen Wehrturm aufstellen. Dieser Wehrturm ist mit einer
generischen Steinschleuder oben auf dem Turm ausgeriistet und wird von jeweils fiinf
Bogenschiitzen in zwei Stockwerken gehalten. Der Turm kann wie normale Gebédude
angegriffen und erobert werden.

Werte der Bogenschiitzen & Steinschleuderbesatzung:

M KG BF S W L I A MW
4 3 3 3 3 1 3 1 7

Optional konnen sich beide Spieler darauf einigen, die Werte des besitzenden Volkes zu
verwenden — z.B. Goblins oder Hochelfen. Die generischen Werte dienen nur dazu, einen
gemeinsamen Nenner zu bieten, um zu verhindern, dass Spieler ihre Tiirme mit Auserkorenen
Chaoskriegern oder Dryaden bemannen mochten — hat der andere Spieler keine Einwénde, ist
allerdings auch dies okay.

Festungen

Im Falle von Festungen werden nicht ein Wehrturm, sondern zwei, jeweils in einer Hélfte der
verteidigenden Aufstellungszone platziert. Jeder der Tiirme ist 250 Pkt. wert, genau wie ein
Einzelner.

Alternativ konnen sich beide Spieler auch darauf einigen, eine Belagerung zu spielen. Da dies
aber hdufig sehr zeitaufwendig ist, wird mit den zwei Tilirmen eine Alternative angeboten.

Eroberung von Tiirmen

Ein Wehrturm zdhlt als erobert, wenn der Angreifer einen Kampf gegen die Besatzung
gewonnen hat, diese geflohen ist und der Angreifer daraufhin das Gebaude besetzt hat. Wenn
er zusétzlich noch die Besatzung der Kriegsmaschine ausschaltet, kann er mit seinen Truppen
den Turm sogar daraufhin wieder verlassen, und dieser zéhlt weiterhin als erobert. Um die
Besatzung auszuschalten, muss eine Einheit im Turm einen Angriff auf die Plattform ansagen.
Dieser gelingt automatisch, die Kriegsmaschine wird zerstort und die Besatzung getdtet. Oben
auf dem Turm befindliche Charaktere sind ebenfalls sofort und automatisch ausgeschaltet.
Wenn die Angreifer den Turm wieder verlassen, kann der Verteidiger einfach in einem
spateren Zug erneut eine Einheit in das Gebdude ziehen, um es wieder in Besitz zu nehmen.

Punkte fiir Wehrtiirme

Das Spielfeldviertel, in dem sich ein Turm befindet, ist keine Siegpunkte wert. Stattdessen
bedeutet der Besitz des Turmes 250 Pkt. bei Spielende. Der Spieler, der den Turm
kontrolliert, bekommt die Punkte. Wurde der Turm nicht vom Angreifer erobert, befindet er
sich automatisch unter der Kontrolle des Verteidigers, auch wenn dieser keine Truppen mehr
im Turm hat.

Zerstorung von Befestigungen

Im Falle einer Eroberung kann sich der Angreifer entscheiden, eine vorhandene Befestigung
komplett zu schleifen. Diese gilt als zerstort und die Provinz produziert wieder Unterhalt und
Versorgungsgiiter. Diese Entscheidung wird nach der Schlacht zusammen mit dem Ergebnis
dem Spielleiter mitgeteilt.
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Belagerungen

Hauptstiddte und Malko kénnen nur durch eine Belagerung eingenommen werden.
Grundsitzlich gelten alle Regeln der 6. Edition fiir Belagerungen.

Sonderregeln Belagerung:

* Dem Verteidiger stehen 1500 Punkte als Garnison zur Verfligung, an den Listen-
Beschrankungen éndert sich allerdings nicht. D.h. auch ein Verteidiger mit nur 1250
Punkten konnte z.B. seinen General, einen Kommandanten einsetzen. Zusatzlich kann
ein Verteidiger 15% seiner momentanen Armeegrofle an Truppen auflerhalb der
Festung positionieren. Dies reprasentiert einen Teil der stehenden Armee, der der
Festung zur Hilfe kommt. Aus den 1500 Pkt. werden auch Verteidigungsgerite
bezahlt, die der Verteidiger aufstellen mochte.

e Zusitzlich oder anstatt der Volkseigenen Kriegsmaschinen kann der Verteidiger
generische Speerschleudern fiir 45 Pkt. das Stiick und Steinschleudern fiir 85 Pkt.
aufstellen. Zwei Speerschleudern zéhlen dabei als eine Auswahl, beides sind Elite-
Auswahlen. Die Werte der Besatzung sind die gleichen wie die der Besatzung auf den
Wehrtiirmen.

* Belagerungen laufen grundsitzlich tiber acht Runden.

* Truppen auf Mauern und Tiirmen bekommen einen 5+ Rettungswurf gegen
automatische Treffer (Ratlings, Salamander, etc.) und magische Geschosse.

* Truppen auf den Mauern haben Magie-Resistenz (1).

* Auf den Mauern, den Tiirmen und im Inneren der Festung konnen keine lebenden
Toten beschworen werden (weder Khemri noch Vampire).

* Korperlose Wesen konnen die Mauern nicht durchqueren.

* Feindliche Truppen (Tunnelteams, Hinterhaltsherden, etc.) kdnnen nicht innerhalb der
Festung auftauchen.

* Der Belagerte darf fiir 10 Pkt. Horte fiir jede Mauersektion und jeden Turm kaufen.
Wird eine Sektion mit Hort durch Flieger angegriffen, schlagen diese zwar immer
noch zuerst zu, bendtigen aber Sechsen zum Treffen.

* Riesen, Baummenschen und Sklavenriesen kdnnen fiir 50 Punkte Plattformen tragen,
die in allen Belangen genau wie Belagerungstiirme fungieren. Sie erhalten keine freie
Bewegung zu Beginn des Spiels, konnen aber marschieren. Solange das Monster
Truppen tréigt, kann es nicht selber die Festung angreifen. Wird das Monster getotet,
gelten die gleichen Regeln wie fiir zerstorte Belagerungstiirme.

* Riesen, Baummenschen und Sklavenriesen konnen statt ihrer normalen Attacken die
Festung mit einem einzelnen Angriff, der automatisch trifft, attackieren. Dazu
addieren sie einen W6 zu ihrer Stirke (6), um zu sehen, ob sie die Festung
beschddigen konnen.

* Truppen auf den Mauern bestehen automatisch jeden Psychologietest.

* Einheiten, die von Tiirmen oder Mauern flichen, gelten automatisch als eingeholt und
vom Gegner auf der Flucht vernichtet.

Ergebnis und Siegpunkte: Bei Spielende zéhlen beide Spieler die Punktkosten ihrer Truppen
mit Einheitenstidrke 5+ im Innenhof zusammen und verdoppeln diese. Der Spieler mit der
hoheren Punktzahl hat die Schlacht gewonnen, die Differenz bestimmt das AusmaB. Die
Angreifer brauchen wie bei einer Feldschlacht mindestens einen Uberlegenen Sieg, um die
Festung einzunehmen.
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Ausfille

Der Verteidiger kann sich zu jeder Zeit entschlieBen, dem Angreifer entgegen zu gehen und
einen Ausfall zu wagen — in diesem Fall wird eine normale Feldschlacht ausgetragen, der
Verteidiger bekommt allerdings keine Boni oder weiteren Truppen fiir die Festung. Dies
bietet sich an, wenn eine verteidigende Armee ungeeignet scheint, Belagerer abzuwehren
(z.B. keine Fernkampfwaffen besitzt).

Entsatzkontingente

Im Normalfall kontrolliert jeder Spieler seine Entsatzkontingente selber, es ist aber durchaus
moglich, den Befehl iiber das Kontingent auch dem empfangenen Spieler zu {iberlassen — der
Sender der Truppen muss allerdings alle Konsequenzen aus der Schlacht, die seinen Offizier
betreffen, akzeptieren.

Die Wahrzeichen des Krieges

Der Einfluss der Gotter

Jede Armee, die innerhalb von zwei Provinzen eines Idols ihres Reiches kampft, wird durch
die besondere Aufmerksamkeit méchtiger Wesenheiten geschiitzt. Wiirfele zu Beginn der
Schlacht fiir jede Einheit und jeden Charakter Deiner Armee einen W6. Bei einer 4+ hat diese
Einheit fiir diese Schlacht einen 6+ Rettungswurf. Besitzt die Einheit oder der Charakter
bereits einen Rettungswurf, wird dieser um +1 erhoht. Falls der Rettungswurf normalerweise
negiert werden kann, bleibt der 6+ Wurf bestehen (z.B. bei Waldgeistern). Es ist durchaus
moglich, dass beide Armeen innerhalb der Reichweite ,ihres” Wahrzeichens kdmpfen.

Der Garten der Gotter

Findet eine Schlacht in einer Provinz mit einem Wahrzeichen statt, hat dies einen besonders
starken Einfluss. Die Macht des heimischen Wahrzeichens ist so iiberwiltigend, dass die
feindliche Armee auf keinen Fall einen Rettungswurf durch ein nahes, eigenes Wahrzeichen
erhilt, wahrend dies bei der eigenen Armee durchaus der Fall ist.

Zusitzlich kann die Macht des Wahrzeichens wihrend der Schlacht beschworen werden. Die
Auswirkungen dieser Anrufung sind je nach Volk sehr unterschiedlich.

Anmerkung: Die Auswirkungen fiir Anhdnger des Chaos sind nicht nach Sterblichen, Bestien
und Dédmonen unterschieden, sondern nach dem Mal des jeweiligen Feldherren.

Volk: Art des Wahrzeichens: | Auswirkungen:
Bretonen Der Bannerstein der Das Wahrzeichen ist das Zentrum eines
Stiirme méchtigen Zauberspruches: In 12 Zoll
Umkreis um das Wahrzeichen herrscht
Ein hoher Felsen, auf permanent der Zauber Herrin der Stiirme.
dessen Spitze ein im Der Zauber kann nicht gebannt werden.

Sturm flatterndes
Banner gesteckt ist.

Chaos Khorne Totem des Blutes Alle eigenen Einheiten innerhalb von 12
Zoll um das Wahrzeichen herum diirfen alle
Ein schwarzer misslungenen Verwundungswiirfe
Monolith, aus dessen wiederholen.
Spitze unauthorlich
dunkles Blut rinnt.
Chaos Nurgle Mund der Fdulnis Einmal pro Zug kann das Wahrzeichen in
der Schussphase Unrat auf den Gegner
Ein lebender Stein, in speien — behandele diesen Angriff genau
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dessen Oberflache sich
unzdhlige Méauler und
Offnungen zu bewegen
scheinen.

wie das Ddmonengeschenk ,Stream of
Corruption’.

Chaos Ungeteilt Tor zu Anderen Welten | Einmal pro Spiel kann das Wahrzeichen
benutzt werden, um eine Einheit von
Ein Portal aus glattem Didmonen innerhalb von 12 Zoll zu
Stein, in dessen beschworen. Die Anzahl der Ddmonen
Oberfliche Linien aus betragt 2W6, wihrend der Typ der
verschiedenen Metallen | Damonen mit einem W6 bestimmt wird:
eingelassen sind. 1: Damonetten, 2: Seuchenbhiiter, 3:
Zerfleischer, 4: Horrors, 5: Gargoylen, 6: Es
kommen keine Damonen, aber alle Chaos-
Charaktere innerhalb von 12 Zoll um das
Wahrzeichen erhalten sofort eine Wunde.
Dagegen sind keine Rettungswiirfe erlaubt.
Chaos Slaneesh Abbild des Verlangens | Einmal pro Spielzug unterliegt eine

Ein glatter Obelisk aus
milchigem Kristall, in
dessen Innerem sich
Schemen und Kdorper zu
bewegen scheinen.

feindliche Einheit innerhalb von 12 Zoll um
das Wahrzeichen den Auswirkungen des
Zaubers ,Verlockende Trugbilder’, sofern
sie nicht einen Moralwerttest mit —1 besteht.
Der Effekt hilt fiir einen Spielzug an,
dieselbe Einheit kann aber natiirlich im
néchsten Zug erneut gewéhlt werden.

Chaos Tzeentch

Bildnis des Wandels

Ein unregelméBiger
Stein, dessen Konturen
und Farben sich
andauernd verdndern,
und dessen Aussehen zu
verschwimmen scheint.

Einmal pro Spielzug darf ein Magier
innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen
einen Zauberwiirfel wiederholen. Dieser
Wurf darf verwendet werden, um einen
Zauberpatzer zu verhindern, oder Totale
Energie zu sprechen.

Chaoszwerge Abbild der Maschine Eine zufillig ermittelte, feindliche Einheit
innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen
Ein Alptraum aus Stahl, | wird zu Beginn der Magiephase der
Rost und Waffen. Chaoszwerge das Ziel des Zauberspruches
Geist der Schmiede. Dabei handelt es sich
um einen gebundenen Zauberspruch der
Stufe 5.
Dunkelelfen Altar der Opfer Der furchtbare Anblick des Wahrzeichens
verursacht bei allen Gegnern innerhalb von
Ein Altarstein, aus 6 Zoll Umkreis Ewiges Entsetzen, d.h.
dessen blutbefleckter Gegner miissen jede Runde erneut testen,
Form die ewigen wenn sie sich noch in Reichweite befinden.
Schreie seiner
unzdhligen Opfer zu
dringen scheinen.
Echsenmenschen Sternenbildnis der Alten | Alle Einheiten innerhalb von 12 Zoll um

Ein seltsames,
astronomisches Gerit

das Wahrzeichen unterliegen automatisch
den Auswirkungen des Himmels-Zaubers
Gunst der Sterne.
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aus Messing und
Kupfer.

Gruftkonige Das Tor im Sand Das Wahrzeichen funktioniert genauso wie
das Banner der Versteckten Toten.
Ein sand-verwehter Innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen
Eingang in den Boden, | herum kann einmal pro Schlacht eine
bewacht nur von Einheit mit maximal 100 Punkten
einigen Skarabden. beschworen werden. Diese Punkte kommen
nicht aus dem Budget der Armeeliste,
sondern sind zusétzlich zu den normalen
Punkten.
Hochelfen Der Alabaster-Stein Jeder feindliche Zauberer innerhalb von 12
Zoll um das Wahrzeichen ignoriert beim
Ein ebenméBiger Stein | Zaubern jede geworfene Fiinf und Sechs.
aus reinem, weillem Dadurch kann auch keine Totale Magie
Marmor. gewirkt werden.
Imperium Giildenes Licht Das Wahrzeichen besitzt die gleichen
magischen Qualititen wie ein Kriegsaltar:
Ein Steinblock mit Einmal pro Zug kann der Imperiumsspieler
einem goldenen Abbild, | einen beliebigen Zauber aus der Lehre des
meist ein Raubvogel, Lichts mit Stufe 5 sprechen.
der in hellem Licht
erstrahlt.
Ogerkonigreiche Der Blutsuppen-Stein Alle Oger-Einheiten mit einer Standarte
innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen
Ein rauer Stein, aus konnen zu Beginn der Oger-Magiephase
dessen Spitze einen gebundenen Zauber der Stufe 3 auf
unauthorlich eine dicke | sich selbst aussprechen. Die Art des
Fliissigkeit quillt, die Zaubers wird jedes Mal neu ausgewiirfelt:
sich in einem Trog am | 1-2: Trollgeddarm, 3-4: Bullenherz, 5-6:
FuBle des Steines Feldhappen. Der Zauber kann vom Gegner
sammelt. in seinem Zug wie normale Wanstmagie-
Spriiche gebannt werden.
Orks&Goblins Idol des Gork Jeder eigene Waagh- und Gargboss
innerhalb von 12 Zoll Umkreis produziert
Ein grobes Abbild des | einen zusitzlichen Bannwiirfel.
orkischen Gottes Gork.
Skaven Das Seuchenmal der Einmal pro Zug kannst Du den Zauber
Gehdrnten Ratte ,Plague’ auf eine feindliche Einheit
innerhalb von 6 Zoll des Wahrzeichens
Ein verwachsen und sprechen. Dieser gilt als gebundener Zauber
organisch aussehender | der Stufe 4. Die Auswirkungen des Zaubers
Stein, der an seiner werden in allen Belangen so behandelt wie
Spitze Auswiichse wie | der entsprechende Spruch der Skaven-
von Hornern besitzt. Magie.
Soldner Monolith aus Gold Innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen

Ein Stein, der aus
purem Gold zu bestehen
scheint.

konnen alle S6ldner-Einheiten einen
misslungenen Moral- oder Aufriebtest fiir
ein Gold pro Punkt modifizieren, bis er
gelingt. Braucht eine Einheit z.B. eine Sechs
um zu Halten, und wiirfelt eine Zehn, kann
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der Soldnerspieler vier Gold bezahlen, um
den Test zu bestehen.

Vampire Gabe des Meisters Jeder Vampir innerhalb von 12 Zoll um das
Wahrzeichen zdhlt, als wiirde er gleichzeitig
Ein Stein, der an einen | die magischen Waffen Blooddrinker, Sword
offenen Sarkophag of Unholy Power und die Unholy Blade
erinnert. tragen.
Waldelfen Wegstein der Alten Ein vor dem Spiel von dem
Pfade Waldelfenspieler offen nominierter
Charakter besitzt einen Stein, mit dem sich
Ein natiirlich der Charakter und die Einheit, der er sich
aussehender Stein, angeschlossen hat, einmal pro Spiel am
vollig zugewachsen Ende seiner Bewegungsphase AUS einem
durch dichtes Wald IN einen Wald innerhalb von 12 Zoll
Unterholz. des Wegsteins teleportieren kann.
Zwerge Uralter Ahnenstein Jede Zwergen-Einheit mit einer Standarte

Eine alte Ahnenstatue
der Dawi.

innerhalb von 12 Zoll um das Wahrzeichen
zahlt als mit einem Eidstein ausgeriistet.
Wird der Eidstein ,gesetzt’, hat die Einheit
keine Flanken und keinen Riicken mehr,
und darf sich fiir den Rest des Spieles nicht
mehr bewegen. Auf Charaktere innerhalb
der Einheit hat dieser Uralte Eidstein keine
Auswirkungen.

Aufstellung der Wahrzeichen

Das Wahrzeichen wird aufgestellt, nachdem das Geldnde verteilt wurde und die
Aufstellungszone vergeben, aber bevor die Armeen aufgestellt werden. Das Wahrzeichen
kann beliebig innerhalb der eigenen Spielfeldhélfte, also innerhalb von 24 von der eigenen

Spielfeldkante, aufgestellt werden.

Angriffe gegen das Wahrzeichen

Das Wahrzeichen besitzt einen Widerstand von 7, hat 3 Wunden und einen Rettungswurf von
5+. Es wird im Nahkampf automatisch getroffen, und aus dem Spiel genommen, wenn es
durch Nahkampf, Magie oder Beschuss ,getotet” wird. Ein im Spiel zerstortes Wahrzeichen
kann nicht vom Angreifer erobert werden, sondern gilt als permanent vernichtet.

Verlorene Wahrzeichen

Wenn ein Reich eine Provinz mit ihrem Wahrzeichen verliert, geht dieses in den Besitz des
Eroberers iiber und wird durch eines seines Glaubens ersetzt. Es ist also fiir ein Reich
durchaus mdglich, in den Besitz mehrerer Wahrzeichen zu gelangen. Die Rettungswurf-Boni
sind allerdings NICHT kumulativ, wenn eine Armee in Reichweite mehrerer ihrer

Wahrzeichen kdmpft.

Besitzt ein Reich kein Wahrzeichen mehr, kann es fiir 12 Versorgungspunkte ein weiteres in
einer eigenen Provinz seiner Wahl errichten lassen. Es kann kein Wahrzeichen gebaut
werden, wenn das Reich bereits eines oder mehrere besitzt.




Ausgang der Schlacht

Der Ausgang der Schlacht wird durch die Siegpunkttabelle entschieden. Wessen Spalte
benutzt wird, wenn Armeen unterschiedlicher GroBe aufeinander getroffen sind, wird durch
den Gewinner entschieden.'®

Je nach Ausgang der Schlacht ergeben sich bestimmte Ergebnisse. Die folgende Tabelle
schliisselt auf, welche Konsequenzen die Schlacht nach sich zieht.

Ergebnis der Eroberung | Verbrannte Nachfolge- Moralverlust
Schlacht d. Provinz | Erde? Kampagne

Massaker fiir Ja Nein - -

Angreifer

Uberlegener Sieg | Ja Ja - -

Knapper Sieg Nein - Ja -

Unentschieden Nein - Ja Nein

Knapper Sieg fiir | Nein - Nein Nein
Verteidiger

Uberlegener Sieg | Nein - Nein Geschwécht (-
Verteidiger 250 Punkte)
Massaker Nein - Nein Gebrochen (kein
Verteidiger erneuter Angriff)

Verbrannte Erde: Entscheidet dariiber, ob der Verteidiger angesichts der Tatsache, dass er
die Provinz an den Angreifer verliert, alle Befestigungen schleifen kann. Falls ,Verbrannte
Erde’ mdoglich ist, kann ein Au3enposten zerstort und eine Festung zu einem Aullenposten
reduziert werden.

Nachfolge-Kampagne: Falls der Angreifer es nicht schafft, die Provinz zu erobern, die
Schlacht aber mit einem Knappen Sieg gewinnt oder sie in einem Unentschieden endet, hat er
die Moglichkeit, im néchsten Zug erneut die selbe Provinz anzugreifen. Falls er dies tut, muss
er flir diesen Angriff keine Marschkosten bezahlen, da sich seine Armee nur in angrenzende
Gebiete zuriickzieht, und auf eine weitere Chance wartet.

Ob er eine Nachfolge-Kampagne unternimmt, muss der Angreifer erst zu Beginn des nichsten
Zuges bei Eingabe der neuen Ziige bestimmen.

Moralverlust: Wird der Angreifer zu deutlich geschlagen, ist die Moral seiner Armee
geschwicht, und seine Truppen sind wenig begeistert, gegen den gleichen, offensichtlich
iiberlegenen Feind schnell noch einmal anzutreten. Hat der Verteidiger mit einem
Uberlegenen Sieg gewonnen, erleidet der Angreifer im niichsten Zug einen Abzug von 250
Punkten, falls er versucht, eine Provinz desselben Reiches (es muss sich nicht um die exakt
gleiche Provinz handeln) zu erobern. Dies gilt nicht flir Angriffe gegen andere Reiche.

Falls der Angreifer mit einem Massaker besiegt wurde, weigern sich seine Truppen komplett,
im ndchsten Zug wieder gegen das iiberlegene Reich vorzugehen.

Die Ergebnisse fiir ,,Moralverlust™ gelten nur fiir den nichsten Zug — danach verlieren sie ihre
Giiltigkeit.

Ergebnisse fiir Moralverlust entscheiden auch dariiber, ob der Verlierer in der ndchsten Runde
gegen diesen Gegner Entsatz-Truppen schicken darf. Wurde er massakriert, darf er dies nicht.

Grundsitzlich treten alle Verdnderungen an Armeekomposition, Armeegréfle oder durch
Besondere Provinzen erst in dem darauf folgenden Zug auf. D.h. ein General, der seine

'® Falls die groBere Armee nur ein Unentschieden erzielt hitte, die Kleinere aber einen Sieg, wird der Ausgang
durch die kleinere Armee bestimmt.
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Invasionsschlacht zuerst schldgt und eine Provinz dazu gewinnt, kann in einer
Verteidigungsschlacht im selben Zug nicht 50 Punkte mehr fiir die neue Provinz einsetzen.

Ergebnisse eines Uberfalls

Ergebnis des Uberfalls

Ergebnis der Schlacht Beute des Uberfalls (Versorgungsgiiter)
Massaker fiir Angreifer 3Wé6

Uberlegener Sieg fiir Angreifer 2W6

Knapper Sieg fiir Angreifer 1W6

Unentschieden keine

Knapper Sieg fiir den Verteidiger keine

Uberlegener Sieg fiir den Verteidiger keine

Massaker fiir den Verteidiger 1 W6 fiir den Verteidiger

Die gemachte Beute wird dem Uberfallenen zu Beginn des niichsten Spielzuges abgezogen.
Falls das Ergebnis grofer ist als die eingenommenen Versorgungspunkte, generiert das Reich
stattdessen 0 Versorgungspunkte.

Verletzungen

Wenn ein Charakter im Kampf getotet'” wird, heifit das nicht zwangslaufig, dass er wirklich
tot ist. Moglicherweise wurde er nur zu schwer verletzt, um weiter zu kiimpfen, oder gefangen
genommen. Nach jedem Kampf, in dem ein Feldherr oder Offizier aus dem Spiel entfernt
wurde?, muss er danach auf der folgenden Tabelle wiirfeln, um festzustellen, was genau ihm
passiert ist.

Falls der Charakter durch Flucht entfernt wurde, darf er zweimal wiirfeln, und sich ein
Ergebnis aussuchen.

D66 Ergebnis

11-13 Tot (siche unten)

14-16 Gefangen genommen (siche unten)

21-22 | Mehrere Verletzungen. Wirf W3+1 weitere Male auf dieser Tabelle, und
wiederhole alle weiteren Tot, Gefangen genommen, Mehrere Verletzungen und
Vollstindige Genesung-Ergebnisse

23 Siechende Verletzung. -1 Lebenspunkt. Wirf nach jeder zukiinftigen Schlacht
(nachdem die Siegpunkte berechnet wurden) einen W6. Bei einer ,,1 verliert der
Charakter eine weitere Wunde.

24 Beinwunde. -1 Bewegung, keine Auswirkung, wenn der Charakter beritten ist.

25 Arm verloren.. Der Charakter kann keine Waffen benutzen, die zwei Hande
benétigen und keinen Schild tragen.

26 Innere Verletzung. -1 Stirke

31 Kopfwunde. Der Charakter leidet unter psychotischen Anféllen. Wirf einen Wiirfel
vor jeder Schlacht:

1-3: Der Charakter leidet fiir diese Schlacht unter Blodheit.

4-6: Der Charakter unterliegt den Regeln fiir Raserei fiir diese Schlacht.

Der Charakter unterliegt auch diesen Regeln, wenn er ansonsten Immun gegen
Psychologie ist.

32 Torsowunde. -1 Widerstand

" Durch Magie, Nahkampf oder Fernkampf, auf der Flucht iiberrannt oder vom Spielfeld geflohen.
%% Entweder weil er getdtet, auf der Flucht eingeholt wurde oder vom Spielfeld geflohen ist.
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33 Tiefe Armwunde. -1 Attacke

34 Alte Kriegsverletzung (siehe unten)

35 Nervéser Tick. -2 Initiative

36 Handverletzung. -1 Kampfgeschick

41 Verlust des Selbstvertrauens. -1 Moral

42 Paranoia. Der Charakter darf sich nicht ldnger befreundeten Einheiten
anschlieBen. Wiederhole den Wurf, falls der Charakter dies ohnehin nicht durfte.

43 Bestohlen. In der néchsten Schlacht kosten alle magischen Gegenstande, Reittiere
und andere Ausriistung den Charakter das Doppelte an Punkten.

44 Erzfeind. Wirf einen weiteren W6 um zu bestimmen, wen der Charakter hasst:

1-2: Den feindlichen General®'
3-4: Alle Truppen unter Kommando des feindlichen Generals'
5-6: Das Volk des feindlichen Generals

45 Fiirchterliche Narben. Verursacht Angst (oder Entsetzen, falls er vorher bereits
Angst verursacht hat.
46 Vom eigenen Reittier zertrampelt. Der Charakter weigert sich, jemals wieder ein

Reittier zu besteigen. Wiederhole den Wurf, wenn der Charakter in diesem Kampf
nicht beritten war.

51 Peinliches Erlebnis. Nur noch die Einheit, in der er sich befindet, profitiert vom
Moralwert des Charakters.
52 Todeswunsch. Der Charakter weigert sich, jede Form von Riistung (inklusive

Schild oder Harnisch) oder magische Talismane zu benutzen. Falls der Charakter
automatische Riistung besitzt, legt er diese ab.

53 Ein Auge verloren. -2 BF. Verliert der Charakter auch noch das zweite Auge, muss
er in den Ruhestand geschickt werden.

54 Thaumaphobia. Der Charakter weigert sich, irgendeine Form von magischem
Gegenstand zu tragen oder zu benutzen.

55 Ampnesie. -1 Magiestufe. Wiederhole den Wurf, falls der Charakter kein Magier ist.

56 Unglaubliches Gliick. Der Charakter bekommt +1 Ruhm.

61-66 Volle Genesung. Keine weiteren Auswirkungen

Tot: Der Charakter ist ganz sicher und unwiederbringlich tot. Mausetot.

Gefangen genommen: Der Charakter wurde gefangen genommen. Er kann in der
Handelsphase zuriickgekauft werden. Falls der Charakter nicht freigelassen wird, kann ein
neuer General ernannt werden. Ein gefangener General oder Offizier, der von seinem Gegner
entweder gehasst wird oder ein Feind seines Volkes ist, kann 6ffentlich exekutiert oder
geopfert werden. Dies bringt dem ausfithrenden General +1 Ruhm ein. Es ist mdglich, von
einer dritten Partei einen feindlichen General zu ertauschen, um ihn dann zu exekutieren.
Wird ein Charakter zu Beginn der Runde freigelassen, steht er fiir diese Runde noch nicht
wieder zur Verfiigung, d.h. er kann erst in der darauf folgenden Runde an einer Schlacht
teilnehmen.

Alte Kriegsverletzung: Wirf zu Beginn jeder Schlacht, an der der Charakter teilnimmt, einen
Wé:

1: ,,Verdammt, meine Knochen!* Der Charakter kann an diesem Kampf nicht teilnehmen.
Seine Punktkosten werden nicht erstattet und kénnen nicht benutzt werden, um andere
Einheiter212zu kaufen. Falls er der Armeegeneral ist, hat die Armee in dieser Schlacht keinen
General.

2! Gilt nur so lange, wie der feindliche Feldherr im Amt bleibt; wechselt der Feldherr, verfillt der Hass.
** Vampire miissen einen Helden ernennen, der die Armee aufrechterhilt. Falls dieser Charakter stirbt, beginnt
die Armee zu zerfallen.
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2: ,,Lasst mich kdimpfen, es geht schon ...*“ Der General beginnt den Kampf mit einem
Lebenspunkt weniger, bekommt aber wenn er iiberlebt nach dem Kampf +1 Ruhm.

3-6: ,,Ich kann kimpfen!* Keine Auswirkungen, der General kdmpft normal.

Es ist moglich fiir einen Charakter, mehr als eine alte Kriegsverletzung zu haben. Falls dies
der Fall ist, wiirfele fiir jede Wunde, und wende nur das niedrigste Ergebnis an.

Attributsverringerungen: Kein Attribut kann auf weniger als 1 sinken (mit Ausnahme der
Lebenspunkten, in diesem Fall ist der Charakter tot). Falls der Charakter bereits ein Attribut
von 1 hatte, wiederhole den Wurf.

Ruhmpunkte

Nach jeder Schlacht wird auf der folgenden Tabelle fiir jeden an der Schlacht beteiligten
Offizier bestimmt, ob er Ruhm gewonnen hat™. Fiir jeweils fiinf Ruhmpunkte kann der
Charakter auf der entsprechenden Tabelle fiir eine neue Fertigkeit wiirfeln. Siehe dazu auch
Charakterentwicklung.

Heldenhafte Tat General Offizier
Die Schlacht endet Unentschieden oder mit einem Knappen Sieg™ | +1 0
Die Schlacht endet mit einem Uberlegenen Sieg oder einem +2 0
Massaker”’

Fiir jeden feindlichen Charakter, den der Offizier ausgeschaltet hat | +1 +1
(auBer dem feindlichen General)*

Einen feindlichen General ausgeschaltet™ +2 +1
Fiir jedes Banner, was der Charakter oder seine Einheit erobert hat | +1 +1
und welches sich bei Schlachtende noch in ihrem Besitz befindet*®

Einen feindlichen Feldherren ausgeschaltet +3 +2
Fiir jedes eigene Banner, was die Einheit des Charakters verloren -1 -1
hat

Fiir jede Herausforderung, die der Charakter nicht angenommen hat | -1 -1
Fiir jeden feindlichen Charakter, den der Charakter mit Magie +1 +1
getdtet hat

Fiir den Anfiihrer eines Entsatz-Kontingentes, wenn der Entsatz fiir | 0 +1
ein befreundetes Volk war

Fiir jede 500 Punkte, die die gegnerische Seite weniger als die -1 0
eigene Armee hatte (gilt nicht bei Belagerungen)

Fiir jede 500 Punkte, die die gegnerische Seite mehr als die eigene | +1 0
Armee hatte (gilt nicht bei Belagerungen)

Fiir jede Mission, die der Charakter zu erfiillen geholfen hat”’ - +1

Neue Fertigkeiten

Fiir jeweils fiinf Ruhmpunkte kann der Charakter einen Wurf auf den Fertigkeits-Tabellen
ausfithren. Mehr dazu unter Charakter-Entwicklung.

* Ein Charakter kann keinen Ruhm verlieren, das Ergebnis kann also niemals kleiner als Null sein.
2 Gilt nur, falls der Charakter auch der General war.

* Im Nah- oder Fernkampf, nicht durch Magie oder durch Flucht.

%% Gilt nur fiir einen Charakter in der Einheit — im Zweifel bekommt der Feldherr, bzw. der General die Punkte.
" Dies gilt nur fiir Missionen, die ohne den Charakter, bzw. die Einheit, der der Charakter angeschlossen ist,
nicht erfiillt worden wiren.
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Ruhestand

Ein Spieler kann seinen Feldherrn jederzeit in den Ruhestand schicken. Dies ist vor allem
dann ratsam, wenn seine Verletzungen ihn zu sehr einschrinken. Er entlédsst den
Charaktereinfach und ernennt dann einen seiner Offiziere zu Beginn des nichsten Spielzuges
fiir 6 Versorgungspunkte zum neuen Feldherrn.

Charakter-Entwicklung

Der Feldherr & seine Offiziere

Jeder Spieler besitzt einen Kommandanten, der seinen Feldherrn reprédsentiert. Zusitzlich
kann er eine beliebige Anzahl an weiteren Charakteren zu Offizieren ernennen. In jeder
Schlacht kann aber nur ein Kommandant aufgestellt werden, egal wie viele Punkte die Armee
umfasst, d.h. ein zweiter Kommandant kommt erst zum Einsatz, wenn das Reich angegriffen
wird, und der zweite Kommandant die Verteidigung {ibernehmen kann.

Beliebig viele weitere Helden konnen ebenfalls in den Offiziersstab ernannt werden, und je
nach Schlacht eingesetzt werden.

Coup d’état

Es ist moglich, dass ein Offizier mehr Ruhmpunkte sammelt als sein Feldherr. Normalerweise
ist das kein Problem — so lange der Abstand nicht zu grof3 wird. Besitzt zu irgendeinem
Zeitpunkt ein Offizier fiinf oder mehr Ruhmpunkte mehr als sein Feldherr, kommt es zu
einem Wechsel an der Fiihrungsspitze.

Ein Spieler muss den Emporkdmmling zum neuen Feldherr ernennen, der alte wird in den
Ruhestand geschickt.

Tut er dies nicht, iibernimmt der Emporkémmling in dieser Runde gewaltsam die Macht, und
ersetzt den alten Feldherren. Durch die Unruhen kann das Reich in der Runde keine Angriffe
durchfiihren, und der neue Feldherr kann an keiner Schlacht teilnehmen, da er anderweitig
beschiftigt ist. Der alte Feldherr wird ebenfalls in den Ruhestand geschickt.

Definitionen:

Feldherr: Eine Kommandantenauswahl, die den Spieler représentiert, die Armee des Reiches
anfiihrt und wie ein Offizier behandelt wird.

Offizier: Ein Charakter, der durch Bezahlung von Versorgungspunkten in den Offiziersstab
ernannt wurde und in Schlachten Ruhm und Verletzungen erhalten kann. Beinhaltet auch den
Feldherrn, und kann sowohl Helden- als auch Kommandanten-Auswahlen umfassen.
General: Der Charakter, der wie in normalen Warhammer-Schlachten die Armee anfiihrt und
seinen Moralwert weitergibt. Kann ein Held oder Kommandant sein, und ein Offizier oder
Nicht-Offizier.

Attribute der Offiziere

Mondéne sowie magische Ausriistung (Riistung, Waffen, Reittiere, etc.) kann fiir jeden
Charakter vor der Schlacht neu vergeben werden. Manche Merkmale stehen aber fest, und
konnen nicht modifiziert werden. Auf der folgenden Tabelle ist erkennbar, welche Merkmale
bei Erschaffung des Charakters feststehen und spéter nicht verédndert werden diirfen:

*  Typ (z.B. GroBmeister, Aufstrebender Champion, etc.)

* Male und Geschenke des Chaos

* Grofe Namen (Oger)

* QGesegnete Bruten (Exen)

* Blutlinien-Kréfte (Vampire)

* Ehrentitel (Hochelfen)
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* Tugenden & Gelobnisse (Bretonen)
* Sippe (Waldelfen)

* Magie-Stufe (Zauberer)

* Magie-Lehre (Zauberer)

Ruhm

Ruhmespunkte sind ein Maf3stab dafiir, wie erfahren, beriihmt und legendér ein Charakter ist.
Ruhmreiche Charakter kommandieren groBere und schlagkraftigere Armee, weil sich mehr
Soldaten um sie scharen, aber sie werden nach zahlreichen Schlachten auch zu gefiirchteten
Kéampfern, furchtlosen Anfiihrern und méchtigen Magiern. Fiir jeden fiinften Punkt Ruhm,
den ein Charakter bekommt, kann er einen Wurf auf der Kriegertabelle durchfiihren.
Alternativ konnen magiekundige Charaktere auch auf der Magiertabelle wiirfeln.

Die Ergebnisse der Wiirfe sollten direkt nach der jeweiligen Schlacht durchgefiihrt und dem
Spielleiter zusammen mit dem Ergebnis der Schlacht mitgeteilt werden. Falls der Charakter
eine Fertigkeit wéhlen kann, muss dies noch nicht bei Spielzugende mitgeteilt werden,
sondern erst zu Beginn des nichsten.

Kriegertabelle

2D6 Ergebnis™

2-3 +1 Widerstand™

4 Neue Fertigkeit: Wéhle eine Kampf-Fertigkeit

5 Wihle entweder +1 Stéirke oder eine Stdrke-Fertigkeit

6 +1 Attacke

7 +1 KG, BF und Initiative™"

8 +1 Lebenspunkte

9 +1 Moralwert’'

10 Neue Fertigkeit: Wéhle eine Fiihrungs-Fertigkeit

11-12 Wihle eine Diverse Fertigkeit oder +1 Bewegung

Magiertabelle

2D6 Ergebnis™

2-3 Der Zauberer addiert +1 Energiewiirfel zum Pool seiner
Armee.

4 Der Zauberer addiert +1 Bannwiirfel zum Pool seiner
Armee.

5 Der Zauberer addiert +1 auf seine Komplexititswiirfe.

6 Zauberer kennt einen zusdtzlichen Spruch.

7 Der Zauberer kann seine Spriiche mit einem Energiewiirfel
mehr als normal sprechen.

8 Der Zauberer kann einen Zauberpatzer per Spiel
verhindern (fithre den Komplexititswurf erneut durch).

9 Der Zauberer addiert +1 auf seine Bannwiirfe.

10 Der Zauberer kann einen zusétzlichen Arkanen Gegenstand
mit sich fiihren.

11-12 Der Zauberer kann sich einen seiner Spriiche aussuchen,

28 Falls ein Attribut bereits erhoht wurde, wiirfele erneut.

%% Elfen aller Art und Charaktere mit Widerstand 5 miissen diesen Wurf wiederholen.

3% Besitzt ein Charakter bereits den Wert 10 in einer der Attribute, wiederhole den Wurf.
3! Falls der Moralwert des Charakters bereits 10 betrigt, wiirfele erneut.

32 Falls ein Ergebnis bereits frither erwiirfelt wurde, wiederhole den Wurf.
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| anstatt dafiir zu wiirfeln.

Fertigkeiten

Ein Charakter, der eine Fertigkeit erwiirfelt, kann sich eine beliebige Fertigkeit aus der
jeweiligen Liste heraussuchen. Keine Fertigkeit kann zweimal vom selben Charakter gewdhlt
werden.

Kampf-Fertigkeiten

* Ausweichen. Der Charakter erhilt einen 5+ Rettungswurf.

Ehrenkodex. Bei einer Herausforderung kann sich der Charakter aussuchen, welcher
gegnerische Charakter die Herausforderung annehmen oder ablehnen muss.
Blitzschnelle Reflexe. Wenn der Charakter angegriffen wird, schlagen er und alle
Gegner in Basekontakt in Initiativ-Reihenfolge zu, anstatt dass die Angreifer
automatisch zuerst zuschlagen.

Duellist. Wenn er sich in einer Herausforderung befindet, bekommt der Charakter +1
auf den Trefferwurf.

Parade. Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann sich der Charakter ein Modell in
Basekontakt aussuchen. Dieses Modell verliert fiir diese Nahkampfphase eine Attacke.
Unaufhaltsamer Angriff. Der Charakter kann verpatzte Trefferwiirfe in jeder ersten
Runde eines Nahkampfes wiederholen.

Stirke-Fertigkeiten

* Todesstoss. Der Charakter besitzt die Sonderregel Todesstoss, wenn er eine nicht-
magische Nahkampfwaffe benutzt.

Meisterschlag. Nahkampfangriffe des Charakters unterliegen einer zusétzlichen -2
Riistungsschutz-Modifikation.

* FEisenfaust. Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann der Charakter auf eine beliebige
Anzahl von Attacken verzichten. Fiir jede Attacke, auf die er verzichtet, bekommt er
fiir diese Phase +1 auf Stirke.

Widerstandsfihig. Alle nicht-magischen Nahkampfangriffe gegen den Charakter
unterliegen -1 Stérke.

Geschmeidig. Wenn der Charakter normalerweise zuletzt zuschlagen wiirde, schlégt
er stattdessen mit Initiative 3 zu.

Fiihrungs-Fertigkeiten

* Beliebter Anfiihrer. Solange sich der Charakter in einem kdmpfenden Glied
befindet, addiert die Einheit +1 auf ihr Kampfergebnis.>

* Beeindruckende Prisenz. Wenn der Charakter der General ist, konnen befreundete
Einheiten innerhalb von 18 Zoll seinen Moralwert benutzen.

* Nerven aus Stahl. Der Charakter und die Einheit, die er anfiihrt, sind Immun gegen
Panik.

* Angstfrei. Der Charakter und die Einheit, die er anfiihrt, sind Immun gegen Angst.
Gegner, die Entsetzen verursachen, verursachen bei dieser Einheit nur Angst.

e Unbeugsam. Der Charakter und die Einheit, die er anfiihrt konnen einmal wéhrend
der Schlacht einen verpatzten Aufriebstest wiederholen.

3 Dieser Bonus ist kumulativ mit weiteren Boni dhnlicher Art, z.B. fiir Kriegsbanner, etc.
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*  Personliche Standarte. Eine Einheit in der Armee, inklusive solcher, denen
normalerweise keine magische Standarte erlaubt ist, darf eine magische Standarte {ir
bis zu 25 Punkte bekommen. Diese kann nicht verdndert werden.

* Logistiker. Vor der Schlacht aber nach der Aufstellung darf sich eine beliebige
eigene Einheit 2W6 Zoll bewegen.

Diverse Fertigkeiten

* Mal der Gotter. Die Anwesenheit des Charakters addiert +1 Bannwiirfel zum Pool
seiner Armee.

* Hitzkopf. Einmal pro Spiel, bevor die Reichweite gemessen wird, kann der Charakter
W3 Zoll zu seinem Angriff (oder dem seiner Einheit) addieren. Verpatzte Angriffe
haben die normale Reichweite.

* Gesegnet. Der Charakter und die Einheit, der er sich anschlie3t, bekommen
Magieresistenz (2).

* Ziih wie Leder. Todesstoss und Gift haben keine Auswirkung auf den Charakter.

* Schatzmeister. Der Charakter erhoht sein Limit fiir magische Gegenstéinde um 25
Punkte.

* Pliinderer. Wenn der Charakter ein gegnerisches Modell im Nahkampf besiegt, kann
er sich dessen Waffe aneignen und in den folgenden Spielen benutzen, wenn er die
Punkte dafiir zahlt. Dies gilt auch fiir magische Waffen. Eine gepliinderte Waffe darf
von ihrem ehemaligen Besitzer nicht wieder eingesetzt werden, bis der Pliinderer im
Kampf ausgeschaltet wird. Von da an geht die Waffe wieder in den Besitz des
urspriinglichen Besitzers iiber.

*  Armee-spezifische Fertigkeit. Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der Charakter
die armee-spezifische Fertigkeit wihlen.

Die Ersatzbank

Ist der Feldherr der Armee entweder gefangen oder tot, wird der Offizier mit den meisten
Ruhmpunkten automatisch Interims-Feldherr, d.h. er fungiert als Feldherr, bis entweder der
alte zuriickkehrt, oder ein neuer ernannt wird.

Falls es in einer Armee einen Charakter mit einem hoheren Moralwert gibt, ist dieser
weiterhin General, ansonsten agiert der Interims-Feldherr als General. **

Der Befehlshabende Offizier gewinnt Ruhm trotzdem nur wie ein Offizier und nicht wie ein
Feldherr, und die Reichweite, in der er seinen Moralbonus gibt, ist auf 6 Zoll reduziert.
Falls der Feldherr nicht verfiigbar ist und es keinen Offizier gibt, muss der Spieler einen
Charakter zum Offizier befordern. Falls dies nicht moglich ist, kann die Armee solange keine
Invasionen oder Uberfille durchfiihren und wird in der Schlacht nicht von einem General
angefiihrt.

Im Falle einer Gefangennahme des Feldherren kann ein neuer Feldherr ernannt werden —
kommt der ehemalige Feldherr irgendwann wieder frei, kann er seine alte Position wieder
iibernehmen, und der neue Feldherr wird wieder zum Offizier. Entschlie3t sich der Spieler,
den neuen Feldherren zu behalten, kann der alte NICHT zum Offizier werden — er muss
ausgemustert werden, da er sich weigert, unter dem Emporkdmmling zu dienen.

** Falls der Charakter normalerweise kein General sein darf (z.B. die Armeestandarte), darf er es in diesem Fall
trotzdem. Er verbindet einfach beide Eigenschaften seiner Funktionen.
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Die Armee

Beschrankungen

Zu Spielbeginn besteht eine Armee aus 1500 Punkten und zusétzlichen 50 Pkt. pro Punkt
Unterhalt (also pro Provinz, die keinen AuBBenposten oder Festung besitzt).

Zusitzlich gelten folgende Beschrankungen fiir die Armeeliste, die sich aus den
angesammelten Ruhmespunkten des Generals bzw. anfiihrenden Offiziers ergeben:

Armeelistenbeschrinkungen:

Ruhmpunkte Bezeichnung | Helden | Elite Selten | Freie Auswahlen
0 Pkt. Unerfahren 2 2 0 2
1-4 Pkt. Ausgebildet | 2 3 0 2
5-9 Pkt. Kampferprobt | 3 3 1 2
10-15 Pkt. Erfahren 3 4 1 2
16-21 Pkt. Beriichtigt 4 4 2 2
22-28 Pkt. Gefiirchtet 4 5 2 2
29+ Pkt. Legendir 5 5 3 2

Falls die Armee nicht von einem Offizier, sondern von einem generischen Charakter
angefiihrt wird, gilt dieser einfach als Unerfahren.

Soldner
Normalerweise darf keine Armee Soldner anheuern. Die einzige Ausnahme ist, wenn das
Reich zu Beginn des Zuges Gold ausgegeben hat, um S6ldner mit in die Schlacht zu fiihren.

Helden: Die Zahl der Helden, die die Armee enthalten darf, schlieft den Feldherrn mit ein. In
jeder Schlacht kann nur ein Kommandant aufgestellt werden. Falls fiir eine Schlacht kein
Kommandant aus dem Offiziersstab zur Verfligung steht (z.B. weil alle Kommandanten
bereits andere Schlachten schlagen), darf ein generischer Kommandant eingesetzt werden.
Dieser kann keinen Ruhm bekommen und nicht verletzt werden. Er wird nach der Schlacht
wieder entlassen.

Alternativ kann natiirlich ein Held aus dem Offiziersstab die Armee anfiihren.

Kerneinheiten: Es gelten die normalen Regeln fiir minimale Kerneinheiten.

Freie Auswahlen: Mit jeder Freien Auswahl kann ein Spieler eine der eingeschrankten
Auswahlen (Helden, Elite oder Selten) zusitzlich auswihlen. Diese konnen alle in derselben,
oder in unterschiedlichen Kategorien eingesetzt werden.

Die Armeestandarte

Jedes Reich besitzt nur eine Armeestandarte. Diese kann also nur an einer Schlacht pro Zug
beteiligt sein. Sie muss aber nicht den Feldherrn begleiten, und kann durchaus auch der
Offizier des Entsatzkontingentes sein.

Magische Gegenstande

Falls ein Spieler mehrere Schlachten schlagen muss, kann in jeder Schlacht jeder magische
Gegenstand nur einmal eingesetzt werden. Dies gilt nicht fiir Ddmonengeschenke, Blutlinien,
Tugenden, Grof3e Namen und &hnliche Fahigkeiten, die nicht Gegenstdnde im eigentlichen
Sinne sind.
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Rassenspezifische Regeln

Alternative Armeelisten

Die alternativen Armeelisten konnen benutzt werden, sofern der entsprechende General die
Armee anfiihrt.

Bestien des Chaos

Schrecken der Wiilder: Bestien zahlen keine Versorgungspunkte fiir Méarsche durch Provinzen
mit Wildern.

Armeespezifische Fahigkeit: Geschenk der Gétter. Der Charakter kann ein beliebiges
Damonengeschenk fiir bis zu 25 Punkte seiner Gottheit (oder Ungeteilt) annehmen. Dieses
kostet keine Punkte und ist permanent. Auch nicht-ddmonische Charaktere konnen auf diese
Weise ein Ddmonengeschenk erhalten.

., Ich akzeptiere kein Versagen. “: Ein Chaos-Feldherr, der eine Schlacht mit einem Massaker
verliert, wird sofort in den Ruhestand geschickt. Dafiir bekommt das Reich ab der nachsten
Schlacht eine Chaos-Brut dazu™, die automatisch das Mal des letzten Feldherrn trigt. Diese
Brut zdhlt nicht gegen die Seltenen Auswahlen und kostet keine Punkte. Die Armee kann
maximal eine zusétzliche Brut haben — wird ein weiterer Feldherr ,belohnt’, ersetzt er die
letzte Brut.

Bretonnia

Eroberte Banner von Landsknechten, Bogenschiitzen & Knappen geben keine Ruhmpunkte.
Bretonen bekommen keinen zusétzlichen Helden, miissen aber auch keinen
Armeestandartentriger aufstellen.

Fiir die Herrin des Sees! Die Herrin belohnt die Tapferen in der Schlacht. Wenn eine
bretonische Armee eine Schlacht gewinnt, ohne dass eine Ritter-Einheit aufgerieben oder
freiwillig oder in Panik geflohen ist, UND keine Armee des Reiches in diesem Spielzug eine
Schlacht verloren hat, beginnt sie die nidchste Schlacht automatisch mit dem Segen und muss
nicht beten. Die Armee kann also auch den ersten Spielzug bekommen.

Armeespezifische Fahigkeit: Tugend. Der Charakter kann eine beliebige Tugend fiir bis zu 25
Pkt. annehmen. Diese Tugend ist umsonst, und permanent.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
* Kreuzzug

Chaos Sterbliche

Auserkorene Krieger & Ritter zéhlen als Elite-Auswahlen, es sei denn es gibt mindestens so
viele Nicht-Auserkorene Modelle desselben Typs in der Armee.

Armeespezifische Fahigkeit: Geschenk der Gétter. Der Charakter kann ein beliebiges
Damonengeschenk fiir bis zu 25 Punkte seiner Gottheit (oder Ungeteilt) annehmen. Dieses
kostet keine Punkte und ist permanent. Auch nicht-ddmonische Charaktere konnen auf diese
Weise ein Ddmonengeschenk erhalten.

Geborene Pliinderer: Sterbliche Chaos-Armeen zahlen keinerlei Marschkosten fiir Uberfille.
., Ich akzeptiere kein Versagen. “: Ein Chaos-Feldherr, der eine Schlacht mit einem Massaker
verliert, wird sofort in den Ruhestand geschickt. Dafiir bekommt das Reich ab der nachsten
Schlacht eine Chaos-Brut dazu®, die automatisch das Mal des letzten Feldherrn trigt. Diese
Brut zdhlt nicht gegen die Seltenen Auswahlen und kostet keine Punkte. Die Armee kann
maximal eine zusétzliche Brut haben — wird ein weiterer Feldherr ,belohnt’, ersetzt er die
letzte Brut.

** Die Brut kann in EINER beliebigen Schlacht pro Runde eingesetzt werden.
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Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
* Archaons Horde
*  Croms Horde

Chaoszwerge

Zwerg bleibt Zwerg: Chaoszwerge zahlen keine Versorgungspunkte fiir Marschrouten durch
Gebirge-Provinzen.

Slavers. Wenn Chaoszwerge eine Schlacht als Verteidiger mit einem Uberlegenen Sieg oder
einem Massaker gewinnen, schaffen sie die gegnerischen Truppen als Sklaven nach Zharr-
Nagrund. In der ndchsten Runde bekommt der Chaoszwergen-Spieler 2 (bei einem
Uberlegenen Sieg) bzw. 4 Versorgungspunkte (bei einem Massaker) dazu. Wenn die
Chaoszwerge selbst angreifen, sind sie zu sehr mit ihrem Vormarsch beschiftigt, um Sklaven
zu erbeuten.

Damonen des Chaos

Armeespezifische Fahigkeit: Geschenk der Gétter. Der Charakter kann ein beliebiges
Damonengeschenk fiir bis zu 25 Punkte seiner Gottheit (oder Ungeteilt) annehmen. Dieses
kostet keine Punkte und ist permanent.

., Ich akzeptiere kein Versagen. “: Ein Chaos-Feldherr, der eine Schlacht mit einem Massaker
verliert, wird sofort in den Ruhestand geschickt. Dafiir bekommt das Reich ab der nachsten
Schlacht eine Chaos-Brut dazu®, die automatisch das Mal des letzten Feldherrn trigt. Diese
Brut zdhlt nicht gegen die Seltenen Auswahlen und kostet keine Punkte. Die Armee kann
maximal eine zusétzliche Brut haben — wird ein weiterer Feldherr ,belohnt’, ersetzt er die
letzte Brut.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
* Diamonenlegionen (kdnnen von einem Herold angefiihrt werden)

Dunkelelfen

Henker: Wird ein gegnerischer Charakter exekutiert, wird fiir jeweils volle 5 Punkte Ruhm
ein W6 geworfen: Fiir jede 5 oder 6 bekommt der Dunkelelfen-Feldherr +1 Ruhm.
Armeespezifische Fertigkeit: Gesegnet von Khaine. Der Charakter kann ein Tempel des
Khaine Artefakt, Fertigkeit oder Gift fiir bis zu 25 Punkte wéhlen. Dieses kostet keine Punkte,
zdhlt nicht gegen sein Limit und kann nicht verdndert werden.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
* Kult des Slaneesh

Echsenmenschen

Armeespezifische Fahigkeit: Geburtsmal. Der Charakter kann ein Mal der Gétter fiir bis zu 25
Pkt. wéhlen. Dieses kostet keine Punkt und kann nicht verdndert werden.

Aquatisch: Echsenmenschen zahlen keine Versorgungspunkte fiir das Durchqueren oder
Betreten von Sumpf- oder Flussprovinzen.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
* Siidland-Liste
* QGesegnete Armeen (WD)
* Die Rote Horde (Lustria)

45



Gruftkdonige von Khemri

Die Fahigkeiten ,+1 Spruch’, ,Wéhle den ersten Spruch’ und ,Wiederhole Wiirfe auf der
Patzertabelle” werden ignoriert, wiederhole den Wurf.

Die Fahigkeit ,+1 Magiewiirfel’ bedeutet, der Charakter kann einen Wiirfel seiner Anrufung
wiederholen.

Der Offizier, der Entsatzkontingente einer Khemriarmee begleitet, muss kein Zauberer sein.
Trotzdem beginnt das Kontingent zu zerfallen, wenn der Offizier ausgeschaltet wird.

,,Mein Wille geschehe! “ Die Macht und der Zorn der lidngst verstorbenen Konige, die eine
Khemri-Armee zusammenhalten, werden stirker, wenn die Armee alle Feinde in ihrem Weg
wie Weizenspreu verstreut. Solange eine Khemri-Angriffsarmee ihren letzten Kampf mit
mindestens einem Uberlegenen Sieg gewinnt, bekommen Gruftkénige und —prinzen +1 auf
ihren Anrufungswurf in der nichsten Schlacht.

Hochelfen

Hochelfen ignorieren die ,Intrigue at Court’-Regel.
Armeespezifische Fahigkeit: Besondere Ehre. Der Charakter kann einen Ehrentitel fiir bis zu
25 Pkt. wihlen. Dieser ist umsonst und permanent.

Imperium

Humanisten: Imperiale Feldherren, die gefangene Charaktere eines befreundeten Volkes
freilassen oder an den Besitzer verkaufen, bekommen +1 Ruhm.

Ingenieure: Imperiale Armeen bekommen in jeder Schlacht, die sie als Verteidiger schlagen,
W3 befestigte Hindernisse, die sie in ihrer Aufstellungszone platzieren konnen, bevor die
Truppen aufgestellt werden.

Ogerkonigreiche

Fleischer und Schlachter, die die Fahigkeit ,+1 Spruch’ oder ,Wihle den ersten Spruch’
erhalten, konnen den Wurf wiederholen.

Gute Esser: Armeen der Ogerkonigreiche, die erfolgreiche Uberfille veriiben, bekommen in
der néchsten Schlacht (eine der Armeen) zusétzliche Punkte statt der normalen erbeuteten
Versorgungspunkte, und zwar Versorgungspunkte mal 10. Kein Oger, der etwas auf sich hélt,
wiirde die erbeuteten Giiter nicht sofort an Ort und Stelle verspeisen.

Menschenfresser: Ein Oger-Feldherr, der einen gefangenen Charakter mit mindestens 5
Punkten Ruhm verspeist (totet), bekommt +1 Ruhm.

Armeespezifische Fahigkeit: Grofser Name. Der Charakter kann einen Groflen Namen fiir bis
zu 25 Pkt. wihlen. Dieser kostet keine Punkte und ist permanent.

Orks & Goblins

Langfinger: 0&G-Armeen, die als Angreifer’® einen Knappen Sieg davontragen, nutzen die
Gelegenheit, um dem Besitzer der Provinz vor dem Abzug noch schnell W3
Versorgungspunkte zu stehlen. Zu Beginn des nichsten Zuges werden diese Punkte dem
Verteidiger abgezogen und dem O&G-Spieler gutgeschrieben.

Armeespezifische Fahigkeit: Koppe zusammenkloppen. Der Charakter kann Stankerei
unterdriicken wie ein Schwarzork.

36 Sowohl bei Invasionen wie auch bei Uberfillen.
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Soldner

Soldner-Armeen miissen keinen Zahlmeister enthalten, es sei denn, sie haben drei oder mehr
Charaktere.
Soldner-Armeen diirfen S6ldner-Regimenter anheuern, ohne dafiir Gold zahlen zu miissen.

Skaven

Als Vorbild dienen: Wird ein Skaven-Feldherr in den Ruhestand geschickt, kann der neue
Feldherr 5 Versorgungsgiiter an Clan Eshin zahlen, um an dem General a.D. ein Exempel zu
statuieren. Der neue Feldherr bekommt +1 Ruhm.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
¢ Clan Eshin (SdC)
¢ Clan Moulder (WD)
* Pestilenz-Liste (Lustria)

Vampire
Armeespezifische Fahigkeit: Gabe des Meisters. Der Charakter kann eine Gabe seiner
Blutlinie fiir bis zu 25. Punkte wihlen. Diese kostet keine Punkte und ist permanent.

Der Offizier, der Entsatzkontingente einer Vampirarmee begleitet, muss kein Zauberer sein.
Trotzdem beginnt das Kontingent zu zerfallen, wenn der Offizier ausgeschaltet wird.
Armeen von Sylvania bekommen keine Grabmarken, wenn sie Entsatztruppen schicken.
Erweckt die Toten! Eine Vampir-Armee, die eine Schlacht in einer Provinz schlégt, in der im
letzten Spielzug eine Schlacht entweder mit einem Uberlegenen Sieg oder einem Massaker
ausgegangen ist, bekommt in dieser Schlacht zusétzlich eine Grabmarke (siche Armee von
sylvania aus dem SdC), die mit 3W6 von der Mitter des Schlachtfeldes gescattert wird.

Die folgenden alternativen Armeelisten konnen benutzt werden:
e Sylvania
* Zombie Piraten

Waldelfen

Kinder des Waldes: Waldelfen zahlen keine Versorgungspunkte fiir Mérsche durch Wilder.
Der zusitzliche Wald in Offenen Feldschlachten steht Waldelfen nur als Verteidiger zur
Verfiigung, nicht bei eigenen Invasionen.

Zwerge

Unterirdische Stollen: Zwerge zahlen keine Versorgungspunkte fiir Marsche durch Gebirge.
Kleine Gierlappen: Zwerge diirfen kein Gold zuriick in Versorgungsgiiter tauschen.

Sture Hunde: Zwerge konnen auch eine Nachfolge-Mission starten, wenn sie den Kampf in
der letzten Runde Knapp verloren haben.
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Anhang

Die Missionen

Alte Schulden

Erobere die Hauptstadt der
geldgierigen Zwerge und
halte sie danach drei volle
Runden lang, um Dein Gold
aus ihnen heraus zu pressen.

Bekdmpfe das Bése!

Erobere die Hauptstadt der
dreckigen Tiermenschen und
halte sie danach drei volle
Runden lang, um das Chaos
auszurotten.

Eine Blutfehde

Erobere die Hauptstadt der
widerlichen Vampire und
halte sie danach drei volle
Runden lang, um ihre
unheiligen Grabstétten zu
zerstoren.

Vernichtet die Monster

Erobere die Hauptstadt der
abscheulichen Oger und halte
sie danach drei volle Runden
lang, um die Hiitten und
Zelte nieder zu brennen.

Eine Lektion erteilen

Erobere die Hauptstadt der
arroganten Bretonen und
halte sie danach drei volle
Runden lang, um ihren Stolz
zu brechen.

Alte Goldtafeln

Erobere die Hauptstadt der
unmenschlichen
Echsenmenschen und halte
sie danach drei volle Runden
lang, um sie zu pliindern.

Thr seid Fremde hier!

Erobere die Hauptstadt der
grausamen Dunkelelfen und
halte sie danach drei volle
Runden lang, um sie zu
lehren, sich nicht in die
Angelegenheiten der
Sterblichen zu mischen.

Hier gibt es Gold!

Erobere alle Gebirgs-
Provinzen zwischen dem
Thunder River und der Upper
Silk Road (dies schlief3t nicht
die Warrens oder die
Geistenmund Hills ein) und
den Black Fire Pass. Halte
sie danach zwei volle
Runden lang.

Dunkle Wiilder, lichte Auen

Erobere alle Waldprovinzen
um Malko herum und halte
sie anschlieBend zwei
Runden lang. Dies schliefit
die OIld Silk Central Road
mit ein, aber nicht Malko und
Aldium.

Diese Strafien sind unsere
Lebensadern!

Erobere die gesamte Silk
Road, die gesamte South
Road, und halte sie danach
zwei Runden lang.

Wasser ist Leben!

Erobere die gesamte Lénge
des Blood River, des
Thunder River und die Blood
River Bogs. Wenn es zwei
Flussufer gibt, reicht eines.
Halte die Provinzen zwei
volle Runden lang.

Das Herz schldgt in Malko!

Erobere die Stadt Malko und
halte sie drei Runden lang.
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Altes Wissen und Artefakte

Erobere Tor Anrok und das
Camp der Eisenklauen-Orks,
und halte sie danach fiir drei
volle Runden, um nach alten
Artefakten zu suchen.

Zwei Schliisselpositionen

Erobere die unwirtlichen
Provinzen der Geistenmund
Hills und der Blood River
Bogs, da in ihnen das Herz
der Grenzgrafschaften
schligt. Halte sie danach fiir
drei Runden lang.

Sie sind immer noch unsere
Briider!

Erobere Aldium und die
Warrens, und halte sie
danach fiir drei Runden lang,
um die ehemaligen
imperialen Biirger zu
resozialisieren (oder zu
versklaven).

Und Grofse zdhlt doch!

Erobere insgesamt 26
Provinzen und halte sie zwei
volle Runden lang.

Macht ist alles.

Bringe Deine Armeegrof3e
auf insgesamt 2600 Punkte
und halte sie auf dieser
GroBle zwei volle Runden
lang.

Instrumente der Macht

Erobere vier der Besonderen
Provinzen und halte sie
danach drei volle Runden
lang.

Stiirmt die Bastionen!

Erobere drei Festungen
fremder Reiche und halte sie
drei volle Runden lang.

Werft sie nieder!

Erobere zwei beliebige
Hauptstiddte und halte sie
anschlieBend drei volle
Runden lang.

Mit uns siehst Du die Welkt.

Du musst jede der sechs
Besonderen Provinzen
einmal erobert haben, um die
Mission zu erfiillen. Sie zu
halten spielt dabei keine
Rolle.

Der Osten ist das Tor zur
Welt ...

Erobere alle Provinzen
zwischen dem East Blood
River und der Thunder Road
(einschlieBlich Provinz 24,
54 und den Blood River
Bogs). Halte sie fiir zwei
volle Runden.

Ehret und mehret die Gotter!

Erobere mindestens vier
Wahrzeichen und halte sie
drei volle Runden lang.
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Karte der Grenzgrafschaften
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