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é und so begab es sich, daÇ zu Anbeginn des zweiten Zeitalters die Elfen die 
Geschicke der Welt lenkten, und sie bauten ihre schwebenden Städte und be-
friedeten das Land und ein jedes Wesen hatte einen fest gefügten Platz im Lauf 
der Dinge, und es herrschte eine gerechte Weltordnung während vieler tausend 
Sonnenläufe. Dies aber missfiel S'h-Karath, dem Fürsten der Vernichtung, und 
so beschwor er ein Tor zwischen den Dimensionen und sandte Xeribulos Dan 
Hurrorcon, den Beherrscher des Eises, und K'rak-Than, den Herrn des Feuers, 
auf die Welt, um die Elfen zu vernichten und Chaos und Tod über sie zu brin-
gen. Und Xeribulos Dan Hurrorcon schuf eine Eiswüste im Norden, die sich 
unablässig ausbreitete und jedes Leben unter sich begrub, und K'rak-Than 
schickte seine Flammenwände gegen die Elfen und vernichtete ihre Armeen, 
und ließ sie südlichen Kontinente verdorren und zu Wüste werden. 
 
é und so geschah es, daÇ die Heere der Elfen vernichtet und ihre Stªdte dem 
Erdboden gleichgemacht wurden, und ein jedes Lebewesen floh vor dem An-
sturm von Feuer und Eis, und viele Stämme und Kulturen wurden vom Boden 
der Erde getilgt, während Chaos und Zerstörung die Oberhand gewannen. Da 
aber wurde den Elfen der Ort offenbart, an dem die verloren geglaubten Ele-
mentarschwerter zu finden waren. Und der Hohe Rat der Elfen sandte Lindradil, 
den Fürst der Elfen, mit den Schwertern des Wassers und der Erde gegen 
K'rak-Than, diesen zu besiegen, und Ilmarion, den größten Held der Elfen, mit 
den Schwertern des Feuers und der Luft gegen Xeribulos Dan Hurrorcon, die-
sen zu bannen. Und es ward ein Kampf zwischen Lindradil und K'rak-Than, der 
vier Tage dauerte, und die Wüste halte wieder vom Heulen des Feuerdämons, 
als es Lindradil gelang, ihn in der Nekropolis des Südens zu bannen und zu 
fesseln. Und Ilmarion kämpfte viele Tage und Nächte gegen Xeribulos Dan Hur-
rorcon und erschlug seine Dämonenhorden. Und die Eiswüste erzitterte unter 
der Wut der Kämpfer, und es gelang Ilmarion, Xeribulos in den Eishöhlen von 
Norgal zu bannen. Und die Schwerter des Wassers und der Erde verschossen 
die Tore der Nekropolis des Südens, und die Schwerter des Feuers und der 
Luft bannten Xeribulos in den Eishöhlen von Norgal, und die Schwerter ver-
schwanden vom Angesicht der Erde. Und so endete das zweite Zeitalter. 
 
... und so begab es sich, daß zu Beginn des dritten Zeitalters die Eiswüste im 
Norden zurückwich und die verdorrten Steppen des Südens während vieler 
Sonnenläufe wieder fruchtbar wurden. Und die Völker atmeten auf, da die Dä-
monen vom Angesicht der Erde verschwunden waren, doch die Elfen wußten, 
daß die Macht S'h-Karaths nicht gebrochen war. Und wiederum schufen die 
Elfen ein großes Reich, dass sich von der Kalten See im Norden bis zum Meer 
der Stürme im Süden, und von der Inneren See im Westen bis zum grünen 
Meer im Osten erstreckte, und ihre Heere waren stark und zahlreich und sie 
übten sich in großer Magie, um dem Ansturm S'h-Karaths gewachsen zu sein. 
Nie jedoch gelang es ihnen, die Dämonen S'h-Karaths völlig zu vernichten. und 
nie wieder bauten sie ihre schwebenden Städte. 
 

Das Buch der Zeitalter
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"Die Geschichte des dritten Zeitalters, mein Fürst, ist 
uns heute in vielen Einzelheiten besser bekannt als 
den Menschen, die zu jener Zeit lebten. Dennoch lie-
gen uns auch heute viele der Ereignisse zu nahe, um 
in ihrer Bedeutung eingeschätzt werden zu können, 
und zu viele Dinge sind im Dunkel des Vergessens und 
im Dickicht gegenseitiger Anschuldigungen und Ge-
rüchte verloren gegangen, als daß sich die Geschichte 
der vergangenen Jahrhunderte zweifelsfrei nieder-
schreiben ließe. Wie auch immer, jene Zeit ist vom 
Aufstieg und langsamen Niedergang des Imperiums 
geprägt, und so werdet Ihr verstehen, mein Fürst, daß 
wir uns nach dem Kalender des Imperiums richten, 
auch wenn dieses zu Beginn unserer Geschichte noch 
gar nicht bestandéñ 
 
"Zu 'Beginn des dritten Zeitalters, mein Fürst, sahen 
sich die Elfen als die Beherrscher der bekannten Welt, 
denn wenn auch die Bedrohung durch die Dämonen 
S'h-Karaths nicht endgültig gebannt war, so hatten sie 
doch fast allen Rassen unter ihrer Herrschaft Frieden 
und einigen auch das Wissen gebracht. Zu langer 
Friede und Wohlstand jedoch macht nachlässig und 
müde, und so gewannen die Völker im Herrschaftsbe-
reich der Elfen zunehmende Unabhängigkeit, wozu 
auch das von den Elfen selbst vermittelte Wissen bei-
trug. Insbesondere das Verhältnis zwischen Elfen und 
den Menschen im Gebiet des späteren Imperiums 
wurde von zunehmender Gleichrangigkeit gekenn-
zeichnet, wenn auch vorwiegend die Menschen des so 
sahen. Während all dieser Zeit wirkten die Magier der 
Elfen mächtige Sprüche, um das langsam wiederer-
starkende Band zwischen S'h-Karath und den gebann-
ten Dämonen endgültig und für immer zu brechen." 
 
"Einhundertundelf Jahre vor Beginn der Zeitrechnung 
des Imperiums, mein Fürst, trafen und vereinigten sich 
dann zwei Schicksalslinien, und zwei Ereignisse jenes 
Jahres sollten die Geschicke vieler Völker während der 
kommenden Jahrhunderte bestimmen, auch wenn zu 
jener Zeit niemand davon wußte. Zum einen wurden 
die Bannsprüche der Elfenmagier mächtiger uns mäch-
tiger und S'h-Karaths Wesenheit spürte, daß das Band 
zwischen den Dimensionen zu zerreißen und seine 
Kontrolle endgültig verloren zugehen drohte. Zum 
anderen war die Annäherung zwischen Menschen und 
Elfen so weit fortgeschritten, daß es der Hohe Rat 
einer Elfenfrau gestattete, einem Menschen beizuwoh-
nen. In der schicksalhaften Nacht jenes Jahres, als der 
Halbelf Rhagai gezeugt wurde, erreichten die Bann-
sprüche der Elfenmagier ihren Höhepunkt, und S'h-
Karath spürte, daß sein Einfluß auf dieser Ebene verlo-
ren gehen würde. So verfluchte er in einem letzten 
Aufbäumen das noch ungeborene Kind und verdammte 
es dazu, auf ewig Hass und Feindschaft zwischen allen 
Rassen zu stiften und das unvollendete Werk der Zer-
störung fortzusetzen. Als der Fluch vollendet war riss 
das Band zwischen den Dimensionen." 
 
"'Es fröstelt Euch, mein Fürst? Nun, ich werde die 
Dienerschaft anweisen, das Holz nachzulegen. Die 
Kälte, die Ihr spürt, kommt aber aus Euch selbst, denn 
Ihr habt erkannt, daß an jenem Tag das Böse in die 
Welt getreten ist. Niemand erkannte dieses jedoch in 
jenen Tagen, und so nahm die Geschichte ihren Lauf. 
Zehn Monate später wurde das Kind geboren und 
wuchs innerhalb von drei Jahrzehnten zu einem geach-
teten Mitglied des Hohen Rates und mächtigen Magier 
heran. Innerlich jedoch war Rhagai von Hass auf alles 
Lebende beseelt und fühlte sich weder den Elfen noch 
den Menschen zugehörig. Er begann, seine Fäden im 

Verborgenen zu knüpfen, und war sich bewußt, daß er 
alle Zeit der Welt zur Vollendung seines Werkes haben 
würde ï Ihr wisst, mein Fürst, daß sich die Lebens-
spanne eines Elfen nach Jahrtausenden bemisst, und 
auch der Halbelf 'Rhagai konnte sich nahezu sicher 
sein, viele, viele Jahrhunderte zu leben, da er aufgrund 
des auf ihm lastenden Fluches körperlich unsterblich 
war." 
 
"Während dieser Zeit begannen die Elfen, den Men-
schen das Wissen um die Magie zu bringen, uns sie 
bildeten die ersten menschlichen Magier aus. Die 
Mitglieder des Hohen Rates waren erstaunt, wie 
schnell die Menschen lernten, und schrieben dieses 
ihrer vergleichsweise kurzen Lebensspanne zu - die 
Evolution hatte umso weniger Zeit, ihr Werk bei einem 
Individuum der menschlichen Rasse fortzusetzen, und 
mußte nach Ansicht ihrer Philosophen deshalb schnel-
ler ablaufen. Wir wissen nicht, wer den Hohen Rat zu 
dem Entschluss brachte, den Menschen die Magie zu; 
bringen, vermuten aber, daß dies dem Einfluß Rhagais 
zuzuschreiben ist, denn es passte in seinen Plan, wie 
die folgenden Ereignisse zeigen." 
 
"Mehr als ein Menschenalter später - es war 48 Jahre 
vor Gründung des Imperiums - verschaffte Rhagai, der 
aufgrund seiner mächtigen Magie jede Gestalt anneh-
men und unerkannt unter anderen Rassen weilen 
konnte, einem ehrgeizigen Menschenmagier ein wie es 
schien uraltes, teils unvollständiges Manuskript mit 
mächtigen und den Menschen bis dato unbekannten 
Zauberformeln. Mein Fürst, Ihr kennt die Menschen gut 
genug, um zu wissen, was passieren mußte - das 
verbotene Wissen reizt die Neugier am meisten, und 
unbekannte Dinge, die greifbar nahe sind, müssen 
erprobt werden. Der Magier begann, die Sprüche zu 
studieren und zu wirken, ohne ihre Bedeutung zu be-
greifen oder ihre Auswirkungen zu kennen. Wir wissen 
nicht genau, was geschah - fest steht aber, daß sich 
einige Zeit später ein gewaltiger Riss zwischen den 
Dimensionen auftat, und die hervorbrechenden Urkräf-
te die Portale der Eishöhlen von Norgal sprengten. Die 
Schwerter des Feuers und der Luft zerbarsten, und der 
schreckliche Xeribulos Dan Hurrorcon wandelte, vor 
Freude heulend, wieder über die Erde." 
 
"Den Magiern des Hohen Rates blieb nicht verborgen, 
daß Xeribulos freigesetzt war, und sie wußten auch, 
daß dieses ein menschlicher Magier bewirkt hatte. 
Dieses Wissen verstärkte ï ganz im Sinne Rhagais ï 
die schon lange keimenden Spannungen zwischen 
Elfen und Menschen, da nun viele Mitglieder des Ho-
hen Rates der Ansicht waren, die Menschen hätten die 
Magie viel zu schnell gelernt und setzten diese verant-
wortungslos ein. Zunächst aber waren vorwiegend die 
Menschen die Leidtragenden der Situation, denn die 
alles Leben begrabende Eisdecke fraß sich langsam 
vorwärts und führte zu Hungersnöten im Norden und 
Flüchtlingsströmen in den Süden." 
 
Nach langen, vergeblichen Kämpfen gegen die Dämo-
nenhorden beschloß der Hohe Rat daher, Xeribulos 
erneut zu bannen, und sandte einen kleinen Trupp 
durch ein magisches Portal in die Eishöhle von Norgal, 
um die benötigten Elementarschwerter zu beschaffen. 
Die Elfen kehrten jedoch nur mit den geborstenen 
Schwertern zurück, die für einen Bann unbrauchbar 
waren. Man beschloß daher, die Klingen der beiden 
Schwerter zu einem mächtigen Anderthalbhänder 
zusammenzuschmieden, dessen geballte Macht aus 
den Elementarkräften des Feuers und der Luft eine 
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Chance haben würde, gegen Xeribulos zu bestehen. 
Die Schmiede der Elfen jedoch waren nie die besten 
gewesen und hätten fast zehn Jahre gebraucht, ein 
Schwert mit solch mächtiger Magie zu schmieden. Der 
Hohe Rat wandte sich daher an den Zwergenschmied 
Vaska Torgrimm, der das mächtige Schwert, Sardasil 
genannt, innerhalb weniger Monate vollendete." 
 
"Xeribulos tobte weiter im Norden, und seine Magie 
begrub immer neue Landstriche unter Eis. Eile war 
deshalb geboten, und so schickte man, sobald das 
Schwert fertig gestellt war, den Elfenprinzen Valareth 
mit einer nur kleinen Eskorte nach Norden, um gegen 
Xeribulos zu kämpfen. Rhagai dagegen ï bei allen 
Göttern, ausgerechnet Rhagai! - wurde auserwählt, 
den Zwergen die vereinbarte Bezahlung, bestehend 
aus einer Unmenge an Gold, Juwelen und dem von 
ihnen hochgeschätzten Mithril, zu überbringen. Die 
dann folgenden Geschehnisse sind vom Schatten der 
vergangenen Jahrhunderte verdunkelt und nicht mehr 
genau zu sehen - fest steht aber, daß die Zwerge 
seitdem in Feindschaft zu den Elfen stehen und be-
haupten, die vereinbarte Bezahlung nie erhalten zu 
haben, während letztere, zumindest in jenen Tagen, 
davon überzeugt waren, daß ein Mitglied ihres Hohen 
Rates den vereinbarten Lohn überbracht hätte." 
 
"Wartet mein Fürst, ich schenke Euch nach, denn 
Zuhören macht durstig. Lehnt Euch zurück und macht 
es Euch bequem- wir haben noch eine lange Nacht vor 
uns, wollt Ihr die Geschichte Rhagais und des Schwer-
tes, die auch die Geschichte des Imperiums und gan-
zer Völker ist, zu Ende hören." 
 
"Die Spuren Rhagais verlieren sich nun für einige Jahre 
im Dunkel der Geschichte - fahren wir also mit den 
Ereignissen um das Schwert fort, dessen Schicksal auf 
so merkwürdige Weise mit dem Rhagais verwoben 
scheint. Der Elfenprinz Valareth ritt, nur von seinem 
Pferdeknecht begleitet, so schnell die Pferde sie trugen 
nach Norden, um Xeribulos mit dem Schwert zu er-
schlagen. Ihr kennt die Legenden, die sich um die 
Eiswüsten von Isthak ranken, mein Fürst, und Ihr wisst, 
daß die folgenden Geschehnisse bis heute nicht genau 
bekannt sind; zumal seither nur selten jemand die 
Eiswüsten betreten hat und lebend zurückgekehrt ist. 
Fest steht, daß Valareth die Nordmarken des späteren 
Imperiums durchquerte und sich seine Spur irgendwo 
im Norden von Thingstedt in den Eiswüsten verlor. Fest 
steht auch, daß sich das Eis in den Jahrhunderten 
seither nicht mehr ausgebreitet hat - warum, wissen wir 
nicht. Fest steht wohl auch, daß Valareth den Kampf 
gegen Xeribulos nicht überlebte, denn er ward; nach-
dem er die Eiswüsten betrat, nie wieder gesehen." 
 
"Das Schwert? Geduld, mein Fürst, auch die Spur des 
Schwertes verliert sich nun für kurze Zeit, doch trifft 
auch sein Schicksal bald wieder mit dem Rhagais 
zusammen. Auch die Elfen wußten nicht, was aus dem 
Schwert geworden war. Etwa zwei Jahre nach diesen 
Ereignissen jedoch gehen im Gebiet des späteren 
Imperiums Gerüchte über einen - wie viele behaupte-
ten - 'Bauernsohn' namens Beroll um, der mit einer 
zunächst nur kleinen, aber stets größer werdenden 
Schar von Anhängern und Gefolgsleuten einen Auf-
stand der Menschen gegen die Elfen anführte, der sich 
in weiten Gebieten schon bald zu einer offenen Rebel-
lion ausweitete. Beroll sollte aufgrund eines großen 
magischen Schwertes, das er mit sich trug, unbesieg-
bar sein und seine Gegner im Kampf vor sich hertrei-
ben wie Blätter im Wind." 
 

"Wir wissen heute, daß das magische Schwert Berolls 
der legendäre, von den Zwergen geschmiedete An-
derthalbhänder war, auch wenn wir nicht wissen, wie 
Beroll in dessen Besitz gelangte. Jedenfalls wandte 
sich das Heilige Schwert in der Hand Berolls nun ge-
gen seine früheren Besitzer, denn die anfangs nur 
kleine Schar von Berolls Anhängern erfuhr nach den 
ersten Anfangserfolgen großen Zulauf und hatte sich 
innerhalb kurzer Zeit zu einem zwar schlecht organi-
sierten, aber gewaltigen Kriegshaufen gewandert, der 
die Garnisonen der Elfen in arge Bedrängnis brachte."  
 
"Einige Jahre gingen ins Land; und Beroll und seine 
Anhänger hatten bereits weite Gebiete des späteren 
Imperiums unter ihrer Kontrolle gebracht. Der Hohe Rat 
der Elfen hatte diesen Ereignissen sehr lange nur 
geringe Beachtung geschenkt, da man die Angelegen-
heit zunächst als einen lokalen Aufstand betrachtete. 
Im Jahr 2632 des Hohen Rates, also sechs Jahre vor 
Beginn des imperialen Kalenders, entschloss sich der 
Hohe Rat dann allerdings, der Rebellion der Menschen 
die Stirn zu bieten, und es kam bei Samar zur ersten 
großen Schlacht zwischen Menschen und Elfen. Die 
Truppenkontingente waren auf beiden Seiten etwa 
gleich stark, die Elfen jedoch entschieden durch die 
geballte Macht ihrer Zaubersprüche die Schlacht mit 
Leichtigkeit für sich, denn der Gebrauch von Magie war 
bei den Menschen zu jener Zeit noch nicht sehr ver-
breitet. Viele Einheiten der Menschen stoben in blinder 
Panik davon, und auch Beroll konnte der geballten 
Übermacht trotz des Schwertes nicht Herr werden und 
zog sich mit den Resten seiner Armee geschlagen 
nach Osten zurück." 
 
"Und nun, mein Fürst, geschah etwas, was wir in der 
Geschichte des Schwertes und Rhagais noch öfter 
erleben werden, denn diese scheinen auf merkwürdige 
Weise miteinander verknüpft. Wo immer das Schwert 
im Laufe der Geschichte auftaucht, ist auch Rhagai 
nicht allzu fern, wenn auch in anderer als seiner eigent-
lichen Gestalt. Kurz nach der verlorenen Schlacht bei 
Samar, während Berolls Armee noch ihre Wunden 
leckte, tauchte ein Mann im Rat Berolls auf der sich 
Kumkor nannte und sich schnell einen Namen als 
Berater Berolls und großer Magier machte. Wir wissen 
heute, daß Kumkor in Wirklichkeit Rhagai war, doch 
war dieses in jenen Tagen nicht bekannt, und selbst 
wenn, so hätte niemand daran Anstoß genommen. 
Kumkor oder Rhagai jedenfalls begann, die Magier der 
Menschen die zerstörerische und dunkle Seite der 
Magie zu lehren, und innerhalb von nur zwei Jahren 
hatten die Menschenmagier das Wissen, tödliche und 
Verderben bringende Zaubersprüche zu wirken." 
 
"Nein, mein Fürst, im Gegensatz zum Kriegshandwerk, 
dessen einen Weg Ihr in Vollendung beherrscht, gibt es 
viele verschiedene Schulen und Wege der Magie, so 
wie es Ebenen im Universum gibt - alle miteinander 
verwoben und sich beeinflussend; aber dennoch von-
einander unabhängig und verschieden. Die Magie der 
Elfen zog ihre Kraft in jenen Tagen aus den hellen 
Ebenen des Universums; sie war mächtig, aber sie 
tötete nicht. Die dunkle Schule der Magie geht in die 
Urgründe der dunklen Ebenen der Zerstörung zurück, 
wo Chaos, Tod und Verderben herrschen, und nur 
wenigen Magiern gelingt es, mehr als eine Schule zu 
beherrschen und bei Verstand zu bleiben." 
 
"Der Hohe Rat jedenfalls versäumte es, den bei Samar 
errungenen Erfolg zu nutzen und verfolgte die Überres-
te von Berolls Truppen nicht weiter. Vielleicht hatten 
die Elfen zu jener Zeit auch schon das Interesse an 
den Angelegenheiten der Menschen verloren. Dies 
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aber gab Beroll Gelegenheit, seine Armee neu aufzu-
bauen und sie nun mit Magiern der dunklen Schule zu 
verstärken. Er brachte die Kernlande des späteren 
Imperiums unter seine Kontrolle, und drei Jahre nach 
der ersten Schlacht gegen die Elfen waren diese wie-
derum gezwungen, eine große Armee aufzustellen, um 
gegen Beroll zu ziehen. Die Heere trafen sich westlich 
von Elianhay, und die Legende sagt, daß beide Kon-
trahenten so beeindruckt von der Macht des Gegners 
waren, daß die Armeen sich zwei volle Tage bewe-
gungslos gegenüberstanden, weil keiner es wagte, den 
ersten Schritt zu tun. Eine der Seiten aber gab schließ-
lich den Befehl zum Angriff, und das Gemetzel begann. 
Die Magier der Menschen entfesselten unter Anleitung 
Kumkors einen Feuersturm, der die Elfen trotz ihrer 
Schutzmagie dahinraffen sollte. Die gierigen Flammen 
jedoch trafen nicht nur die Elfen, sondern auch die 
Einheiten der Menschen wurden Opfer der eigenen 
Magie. Beroll sah, daß die Schlacht nicht zum Besten 
stand und die Magie Kumkors betrügerisch und nicht 
zu beherrschen war. Er wollte sich auf Kumkor stürzen, 
doch dieser entzog sich auf magische Weise, und 
verschwand." 
 
"Nun aber geschah etwas, mein Fürst, das wir in den 
folgenden Jahrhunderten noch oft erleben werden, für 
das wir aber bis heute keine Erklärung finden. Sardasil, 
das Heilige Schwert, begann plötzlich in der Hand 
Berolls hell zu strahlen. Sein Glanz schien jeden Elfen, 
aber keinen Menschen zu blenden. Beroll wurde von 
einer übermenschlichen Kraft ergriffen, erstürmte an 
der Spitze seiner Männer den Hügel, von dem aus die 
Anführer des Elfenheeres die Schlacht leiteten, und 
erschlug sie eigenhändig mit dem Heiligen Schwert. 
Die Einheiten der Elfen gerieten in Panik, und die 
Schlacht endete unentschieden mit großen Verlusten 
auf beiden Seiten. Beroll selbst wurde schwer verletzt 
inmitten der gefallenen Elfen gefunden. Sterbend über-
gab er das Heilige Schwert an seinen Sohn Berill und 
trug ihm auf, die Menschen nun in die Freiheit zu füh-
ren." 
 
"Berill begann, die Kernlande des späteren Imperiums 
zu festigen und seine Armee erneut aufzubauen. Die-
ses geschah weitestgehend ungestört, denn viele der 
Elfen wollten nach der Katastrophe von Elianhay die 
Einmischung in die Angelegenheiten der Menschen 
aufgeben, und so begann der Exodus hunderttausen-
der von Elfen nach Westen, wo sie sich, wie wir vermu-
ten, auf dem Kontinent jenseits des großen Meeres 
niederließen." 
 
"Zwei Jahre später - große Kernlande unseres Konti-
nentes waren mittlerweile unter der Kontrolle der Men-
schen - kam es bei Zoltana zur dritten Schlacht gegen 
die Elfen. Da diese Schlacht zur endgültigen Vertrei-
bung der Elfen und zur Gründung des Imperiums führ-
te, ist sie, wie Ihr wisst, mein Fürst, in vielen Heldenlie-
dern besungen und in vielen Legenden beschrieben 
worden. Eigentlich aber war es nur eine kleinere 
Schlacht, und die Ehre, in Heldenepen verewigt zu 
werden, gebührte vielmehr der zweiten Schlacht bei 
Elianhay." 
 
"Im folgenden Jahr rief Berill von der neu gegründeten 
Hauptstaat Emessa das Imperium aus und wurde zum 
ersten Kaiser gekrönt. Da die Reste des Elfenvolkes 
sich in die Wälder von lconessa zurückgezogen hatten, 
gab es in den Kernlanden des Imperiums keine Bedro-
hung mehr für die Menschen, und die Geschichte der 
folgenden viereinhalb Jahrhunderte bietet zwar viel 
Raum für das Studium des Kriegshandwerks, ist aber 
aus geschichtlicher Sicht eher langweilig zu nennen. 

Das Imperium wuchs, brachte seinen Bürgern Wohl-
stand, und breitete sich in vielen Feldzügen und 
Schlachten nach Norden bis an die Grenzen der Eis-
wüste von Isthak, nach Süden bis an den Golf von 
Veneta, nach Westen bis Iconessa und der Straße von 
Thain, und nach Osten bis an die Sümpfe von Gazaka 
und die Orkreiche aus.ñ 
 
ñRhagai? Oh, entschuldigt, mein F¿rst, wenn ich Euch 
mit bekannten Dingen langweile. Natürlich wollen wir 
die Geschichte Rhagais und des Schwertes weiterver-
folgen. Das Schwert ging durch die Jahrhunderte von 
jedem Kaiser an dessen Nachfolger über, und war 
stets Symbol der Kaiserwürde und der Macht des 
Imperiums. Es stellte sich heraus, daß jeder Kaiser 
eine Schlacht in kritischen Augenblicken für sich ent-
scheiden konnte, sofern er Sardasil zog und mit dem 
strahlenden Schwert in der Hand gegen den Feind ritt. 
Allein dies wird wesentlich zur Ausbreitung des Imperi-
ums beigetragen haben. Jeder Kaiser jedoch, der 
Sardasil in der Schlacht zog, fiel noch in derselben 
Schlacht, auch wenn das Imperium gewann. So wurde 
es Sitte, daß ein Kaiser erst an einer Schlacht teilneh-
men durfte, wenn seine Nachfolge gesichert war." 
 
"Der Lauf der Geschichte bemisst sich in Zeitaltern, 
mein Fürst, und für eine Wesenheit wie S'h-Karath sind 
auch Jahrhunderte nur wie ein Tag im kosmischen Lauf 
der Dinge. So dauert es mehr als vierhundert Jahre, bis 
wir wieder auf die Spuren Rhagais stoßen. Zu jener 
Zeit, es war im Jahre 448 des imperialen Kalenders, 
erstarkten die Orkhorden im Osten, da es einem 
Häuptling gelungen war, einen Teil der Stämme zu 
vereinigen. Statt sich gegenseitig zu bekriegen, was als 
der übliche Zeitvertreib der Orks angesehen werden 
kann, schlossen sich einige Stämme zusammen und 
begannen, gegen das Imperium zu ziehen. Der dama-
lige Kaiser Berill V. zog an der Spitze eines Heeres in 
den Osten, und im Jahre 449 kam es bei Mahsal zur 
Schlacht." 
 
"Die Schlacht wendete sich nicht zum Guten, denn das 
imperiale Heer war durch den monatelangen Feldzug 
erschöpft und durch die Verwüstungen des umliegen-
den Landes ausgehungert. Berill erkannte, daß es 
seine Bestimmung war, den Sieg zu retten und dabei 
den Tod zu finden. Mit Sardasil in der Hand ritt er an 
der Spitze seiner Leibwache gegen die Orks. Das 
Heilige Schwert aber blieb dunkel; kein Ork wurde von 
seinem Glanz geblendet. Der Kaiser jedoch hatte den 
Truppen Mut gemacht und das Imperium gewann, 
wenn auch nur knapp, die Schlacht. Berill aber fiel und 
in dem Durcheinander des Kampfes gelang es einem 
Ork, dem sterbenden Kaiser das Schwert zu entreißen 
und damit zu fliehen, bevor irgendjemand erkannte, 
was geschehen war." 
 
"Jede Kultur steigt im Wechsel der Geschichte auf und 
ab, mein Fürst, und das Imperium war zu jenem Zeit-
punkt auf dem Zenit seiner Macht. Das Rad der Ge-
schichte hatte es auf den höchsten Punkt gebracht, 
und der weitere Weg wies nun, wenn auch langsam, 
nach unten. Jahrhunderte des Wohlstands und des 
relativen Friedens hatten zu Trägheit und Dekadenz 
geführt, und Korruption und Begünstigungen in der 
Verwaltung des Riesengebietes taten ein Übriges." 
 
"'Das Imperium war nach der Schlacht von Mahsal des 
Symbols seiner Macht und seines Stolzes beraubt, und 
danach setzte der lang andauernde Niedergang ein. 
Berills Sohn, Gandalon, verstarb an der großen Seu-
che in Emessa, noch während sein Vater in der 
Schlacht von Mahsal kämpfte. Da ein eindeutiger 
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Nachfolger für die Kaiserwürde nicht mehr existierte, 
waren die nächsten Jahre gekennzeichnet von Intrigen 
und Machtkämpfen, die das Imperium lähmten. Zwar 
machte Erwyn der Grausame dem Treiben im Jahre 
475 ein Ende, der Eroberungsdrang jedoch war erlo-
schen, und das imperiale Heer wandelte sich von einer 
Eroberungs- in eine Garnisonsarmee." 
 
"'Wir wissen nichts über den Verbleib des Heiligen 
Schwertes, und auch die Spur Rhagais verliert sich für 
lange Zeit im Dunkel. Dennoch müssen wir davon 
ausgehen, daß er weiterhin das Vermächtnis S'h-
Karaths im Verborgenen erfüllt, denn die Ereignisse 
der letzten siebzig Jahre lassen vermuten, daß Rhagai 
zwar aus dem Blickfeld der uns bekannten Zivilisatio-
nen verschwunden, aber keineswegs untätig ist." 
 
"In den Jahren nach 645 verdichteten sich die Gerüch-
te aus den Nordmarken des Imperiums, daß vereinzel-
te Dörfer von Horden schrecklicher Wesen, teils 
Mensch, teils Tier, überfallen und die Bewohner ent-
weder verstümmelt und getötet oder verschleppt wur-
den. Bei dem heruntergekommenen Zustand des Impe-
riums dauerte es Jahre, diese Gerüchte zu überprüfen, 
nicht zuletzt auch, weil es kaum Überlebende dieser 
Massaker gab, und die wenigen Informationen, die 
man hatte, zu unglaubwürdig schienen, um wahr zu 
sein. Nachdem die Übergriffe aber ständig zunahmen, 
blieb Kaiser Ondra VIII. im Jahre 662 nichts anderes 
übrig, als ein Heer in die Eiswüsten von Isthak zu schi-
cken, um der Bedrohung Herr zu werden. Wie Ihr wisst, 
kam es nie zu einer offenen Feldschlacht, und das 
Expeditionsheer wurde innerhalb weniger Wochen 
durch stete Überfälle von Tiermenschen, Eishexen und 
Dämonen nahezu völlig aufgerieben." 
 
"Wie wir heute wissen, waren bereits die damaligen 
Geschehnisse in den Eiswüsten das Werk Rhagais, 
denn dieser hatte das Werk der Zerstörung von Norden 
aus in Gang gesetzt. Die Ereignisse der folgenden 
Jahre zeigen jedoch, daß das Netz schicksalhafter 
Verstrickungen, welches ganze Völker in den Konflikt 
und Untergang treiben soll, von ihm viel enger gewo-
ben war, als es die Bedrohung aus den Eiswüsten 
vermuten ließ." 
 
"Das Rad der Geschichte begann sich nun schneller zu 
drehen, und Schicksalslinien, die Jahrhunderte zuvor 
begannen, verwoben und kreuzten sich. Schenkt Euch 
nach, mein Fürst, und hört den Fortgang der Geschich-
te, denn die folgenden Ereignisse kamen Schlag auf 
Schlag, gemessen in kosmischen Zeitläufen." 
 
"Hochrangige Befehlshaber des Imperiums und ein Teil 
der Kirche gründeten anlässlich eines Konzils in 
Karmana im Jahre 665 den Orden des Reinigenden 
Lichts, wohl veranlasst durch die Niederlage im Norden 
und das Bedürfnis, dem weiteren Niedergang des 
Imperiums entgegen wirken zu wollen. Wie wir wissen, 
hat der Orden in den letzten Jahrzehnten tatsächlich 
eine Festigung der imperialen Macht bewirkt, obwohl 
das Imperium auf allen Seiten angegriffen wird. Ein 
Fehler im Plan S'h-Karaths, mein Fürst? Oder lediglich 
ein teuflischer Trick Rhagais, um den Todeskampf des 
Imperiums zu verlängern und das Ausmaß der kom-
menden Zerstörungen zu vergrößern?" 
 
"Wie auch immer - zwölf Jahre nach Gründung des 

Ordens vereinigten sich mit wenigen Ausnahmen alle 
Orkstämme unter der Führung Clanngetts und griffen 
das imperiale Gebiet östlich des Gavril-Flusses an. 
Zwei Jahre später war die Invasion so weit fortgeschrit-
ten, daß nun auch das Zwergenreich von Gaeta be-
droht war, und die Zwerge Gaetas kämpften schließlich 
Seite an Seite mit Truppen des Imperiums gegen die 
vorrückenden Orks." 
 
ñSo waren die Truppen des Imperiums nun im Norden 
und im Osten gebunden. Das Reich hätte diese Bedro-
hungen allein jedoch verkraftet, denn seine Truppen 
waren zahlreich, und der Orden tat ein Übriges zur 
Hebung der Kampfkraft und Moral. Da aber erfolgte der 
nächste Schlag - im Jahre 683 sagten sich die frucht-
baren Südprovinzen vom Imperium los, und Erwyn V. 
mußte nach der verlorenen Schlacht von Bassano im 
Jahre 685 die Unabhängigkeit der südlichen Stadtstaa-
ten anerkennen. Das Reich war seiner Kornkammer 
beraubt, doch dieses sollte bei weitem nicht die letzte 
Niederlage sein." 
 
"Im Jahre 694 beauftragte Kaiser Dadalon III. seinen 
persönlichen Berater und Favoriten, Herzog Fraiz 
Alkaldo, mit der endgültigen Lösung des Problems im 
Norden. Alkaldo jedoch, von der Macht des Bösen und 
den Verlockungen Rhagais korrumpiert, vereinigte sein 
Heer mit dem der Eisfürsten von Isthak und wandte 
sich gegen das Imperium. Er brachte die imperiale 
Minenstaat Elkar unter seine Kontrolle und gründete 
den Orden der Reinigenden Finsternis." 
 
''Leider soll dies nicht das letzte sein, was wir von 
Herzog Alkaldo hören, denn im Jahre 710 griff er, 
mittlerweile zu einem der Eislords von Isthak avanciert, 
mit einer Truppe von Dämonen und untoten Rittern 
Wesgard, die nördlichste imperiale Hafenstadt an, und 
nahm diese nach nur drei Tagen Belagerung ein." 
 
ñDie Bahnen des Schicksals oder die von Rhagai im 
verborgenen geschmiedeten Pläne scheinen sich 
immer schneller zu kreuzen und zu verdichten, denn 
nur zwei Jahre später griffen die Stämme der Kriegs-
fürsten von Thain an. Wenn sich auch dieser Angriff 
nicht ausschließlich gegen das Imperium richtet, denn 
die Stämme kämpften auch gegen die Elfen und hatten 
Scharmützel mit den Eisfürsten von Isthak, so ist doch 
eine neue Bedrohung von einer dritten Seite entstan-
den." 
 
"Vor zwei Jahren schließlich begann die eigentliche 
Invasion Isthaks. Diese richtete sich zunächst gegen 
die imperiale Staat Berlak - oder die Ruinen von Ber-
lak, wie wir heute sagen müssen -, mittlerweile aber ist 
ein weiteres Heer der Eislords in die Provinz Markhelm 
eingefallen und kämpft dort gegen Thain und das Impe-
rium um den Besitz Waalfords." 
 
"Das Feuer? Nun, ich glaube, das können wir ausge-
hen lassen, denn draußen graut bereits der Morgen, 
und unsere Geschichte ist hier zu Ende. Das Schwert? 
Oh ja, das Schwert - wir wissen nicht, was aus dem 
Schwert geworden ist, und wir wissen auch nicht, ob 
wir je eine Fortsetzung unserer Geschichte hören 
werden. Das Imperium wird an allen Grenzen angegrif-
fen, und jeder neue Morgen kann unser letzter sein. 
Imperien aber sterben langsam, mein Fürst, und wer 
weiß, wem das Kriegsglück hold sein wird?" 
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I.  
Einführung  

I. EINFÜHRUN G 

 
 
Mit dem DEMONWORLD Spielsystem können Sie 

epische Fantasy-Schlachten zwischen Truppen der 
verschiedensten Rassen und Reiche, mutigen Hel-
den, gefährlichen Ungeheuern, mächtigen Zaube-
rern und fantastischen Kampfmaschinen nachstel-
len, wobei die Armeen zweier sich befehdender 
Seiten gegeneinander aufmarschieren. Im Regelfall 
nehmen an einem Spiel daher zwei Spieler teil, die 
jeweils eine Armee führen. Besonders bei größeren 
Szenarien mit vielen Einheiten können aber auch 
zwei oder mehr Spieler auf einer Seite teilnehmen, 
die dann jeweils bestimmte Truppenkontingente, 
oder einen Flügel der Armee führen - große Spiele 
machen mit mehreren Spielern mehr Spaß und sind 
schneller zu einem Ende zu bringen! 
 
DEMONWORLD kann mit den beigefügten Spiel-

steinen oder mit Miniaturen gespielt werden. Die 
Spielsteine ermöglichen Ihnen einen sofortigen 
Spielbeginn mit kleineren Armeen der Orks und des 
Imperiums, stellen aber nicht alle existierenden 
Truppentypen dieser Völker dar. Vollständige Infor-
mationen über Geschichte, Truppen und Magie der 
Orks und des Imperiums, sowie anderer Rassen 
oder Reiche wie Elfen, Zwergen oder den Eisfürsten 
von Isthak sind in den DEMONWORLD Armeenbü-

chern enthalten. Für den Aufbau solcher Armeen, 
oder anderer als der hier enthaltenen Truppen ste-
hen die DEMONWORLD Miniaturen zur Verfügung. 

Diese sehen aber nicht lediglich schöner aus als 
bedruckte Spielsteine, sondern gestatten es auch, 
für das Spiel wichtige Informationen wie Bewe-
gungsrichtung, Panzerung oder Bewaffnung der 
Modelle jederzeit abzulesen und erleichtern die 
Anwendung verschiedener Fernkampfregeln. 
 
Weitergehende Informationen zu neuen DEMON-
WORLD-Armeen und ïMiniaturen, Veranstaltungen 

und aktuelle Neuheiten können Sie unter 
http://www.ralparthaeurope.co.uk/ bzw. 
http://fasagames.com/demonworld/  im Internet 

erhalten. 
 

ENTHALTENES MATERIAL 
Ihr DEMONWORLD Spiel besteht aus diesem Re-
gelheft, zwei Bögen mit Markern für Befehle und 
verschiedene Spielsituationen, je zwei identischen 
Blättern mit einer Zusammenfassung der im Laufe 
eines Spiels benötigten Regeln und Zaubersprüche, 

 
vier Würfeln, drei Bögen mit Rekrutierungskarten, 
vier  Bögen mit  verschiedenen Spielsteinen, Schab-
lonen und dem Grundriss eines Hauses, sowie vier 
Spielflächen. 
 

Die Spielregeln 
Die DEMONWORLD Spielregeln sind in vier Ab-

schnitte gegliedert, was ein stufenweises Erlernen 
des Spielsystems ermöglicht. Um ein schnelleres 
Auffinden benötigter Passagen zu ermöglichen, sind 
(abgesehen von Hervorhebungen) Spielregeln stets 
fett und Beispiele immer kursiv gedruckt 

 
Das Einführungsspiel erklärt die spielwichtigen 

Eigenschaften von Modellen und Einheiten. Sodann 
werden die Regeln für die Handlungsabfolge in 
einer Runde, für Befehle, Bewegung sowie Nah- 
und Fernkampf erläutert. Die Regeln des Einfüh-
rungsspiels stellen Ihnen nicht alle taktischen Mög-
lichkeiten zur Verfügung. Sie können aber einfache 
Szenarien durchspielen und sich mit dem grund-
sätzlichen Ablaufen vertraut machen. Das Kapitel 
'Das erste Spiel' stellt Ihnen ein einfaches Szenario 
vor, um das Gelesene 'auf dem Schlachtfeld' zu 
testen. 
 
Das Standardspiel fügt den Grundregeln eine er-

weiterte Handlungsabfolge, Spielregeln für Befehls-
haber und andern Sonderfiguren, für besondere 
Formationen und für die Auswirkungen von Gelände 
und Moral auf Bewegung und Verhalten der Trup-
pen hinzu. Ihre Spiele werden hierdurch zwar kom-
plexer, aber auch realistischer. Das Kapitel 
'Schlachten' bietet Ihnen zwei fertige Szenarien 
sowie allgemeine Regeln zur Erstellung Ihrer eige-
nen Schlachten. 
 
Im Expertenspiel finden Sie Regeln für große Un-

geheuer wie Drachen oder Riesen, für Streitwagen, 
Geschütze und natürlich Magie. Das daran an-
schließende Kapitel enthält zwei vorgefertigte Sze-
narien, in welchen auch die im Expertenspiel einge-
führten Modelle Verwendung finden. 
 
Die Zusatzregeln behandeln Dinge wie Flugwesen, 

Feuer und Gebäude. Dies sind ergänzende Aspekte 
des Spieles, deren Anwendung zu einem verlang-
samten und teilweise komplizierten Spielablauf 
führt. Diese Regeln sollten deshalb nur angewendet

http://www.ralparthaeurope.co.uk/
http://fasagames.com/demonworld/


  14 

 
 

  SPIELMARKER 
 
 

Befehlsmarker 
für Bewegen-, 
Plänkel-, An-
griffs- und Hal-
ten- Befehl 
(siehe Kapitel 
'Handlungen 
und Befehle') 

 
 
 
 

Treffermarker werden be-
nutzt, um erzielte Verluste zu 
kennzeichnen 

 
 
 

Zielmarker kennzeichnen 
falls nötig das gewünschte 
Zielfeld beim Schießen in ei-
nen Nahkampf und bei Ge-
schützen 

 
 

Marker zur Kennzeichnung 
einer Einheit in Plänkel-
Formation (siehe Kapitel 
'Formationen') 

 
 
 

Marker für ungestüme Ein-
heiten (siehe Kapitel "Moral') 

 
 
 
 
 

Marker für fliehende Einhei-
ten (siehe Kapitel 'Moral') 

 
 
 
 

Höhe-Marker kennzeichnen 
die Flughöhe von Flugwesen 
(siehe Kapitel 'Flieger') 

 
 
 

diese Marker kennzeichnen 
angesammelte Ladepunkte 
(siehe Kapitel 'Geschütze') 

 
 
 
 

Windmarker geben die 
Windstärke und -richtung an 
(siehe Kapitel 'Feuer') 

 
 

werden, wenn alle Mitspieler damit einverstanden 
sind. 
 
In den Anhängen finden Sie Tipps zur Bemalung 
von Miniaturen und zur Gestaltung der Miniaturen-
basen, eine Übersicht aller im Spiel vorkommenden 
Basengrößen und weitere Informationen über die 
enthaltenen Spielsteine und Einheiten. Dieser Ab-
schnitt enthält auch Regeln zur Verwendung magi-
scher Gegenstände. 
 

Würfel 

Zum Spielmaterial gehören zwei zwanzigseitige 
Würfel (mit den Seitenmarkierungen 1 bis 20) und 
zwei sechsseitige Würfel. Der sechsseitige Würfel 
wird auch als 'W6' bezeichnet - in gleicher Weise 
bezieht sich die Abkürzung 'W20' auf den zwanzig-
seitigen Würfel. 
 
Wenn die Regeln von Ihnen verlangen, mit '2W6' zu 
würfeln, werfen Sie bitte zwei sechsseitige Würfel 
und zählen die Augenzahlen zusammen: bei einem 
Wurf von zum Beispiel 2 und 4 ist das Ergebnis also 
6. Ein Eintrag wie zum Beispiel '1W6+2' bedeutet, 
daß Sie mit einem sechsseitigen Würfel würfeln und 
2 zum Ergebnis hinzurechnen müssen; bei einem 
Wurf von zum Beispiel 5 ist das Ergebnis also 7. 
 

Die Spielfläche 

Dem Spiel sind vier verschiedene, farbige Karten 
beigefügt, die in einer Vielzahl von Anordnungen 
aneinandergelegt werden können, um immer ande-
re Spielflächen zu bilden. 
 
Die Spielfläche ist mit einem Sechseckraster über-
zogen, um Truppenbewegungen und Manöver zu 
regeln. Ein Sechseck wird als 'Feld' bezeichnet, eine 
Bewegung 'um ein Feld' ist eine Bewegung von 
einem Sechseck in eines der sechs benachbarten 
Sechsecke. Der Punkt in der Mitte jedes Feldes ist 
für die Abwicklung von Fernkämpfen und (im Stan-
dardspiel) für die Auswirkung von Geländemerkma-
len wichtig. 
 
Die farbig bedruckten Seiten der Karten zeigen 
Geländeformationen wie Hügel und Wälder, die im 
Standardspiel Auswirkung auf Bewegung, Kampf 
und Sichtverhältnisse haben. Die mit blanken 
Sechsecken bedruckten Rückseiten können zur 
Erstellung Ihrer eigenen Spielflächen benutzt wer-
den. 
 
Die obere linke Ecke jeder Karte enthält ein Feld, 
das sechs verschiedene Richtungen und die jeweils 
dazugehörende Zahl angibt. Diese 'Windrose' wird 
in bestimmten Situationen benötigt, um Richtungen 
zufällig, nämlich durch den Wurf eines W6, festzule-
gen  
 
Wenn Sie genau hinsehen, entdecken Sie in der 
unteren rechten Ecke jeder DEMONWORLD Karte 

im Feld O17 eine Nummer. Hierdurch wird die Karte 
eindeutig identifiziert und bei Szenarien eine einfa-
che Beschreibung der auszulegenden Spielfläche 
ermöglicht. 
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REKRUTIERUNGSKARTEN 
 
Bezeichnung  Anzahl der Bewegungspunkte  gibt das Reich oder die Fraktion an; 

der Einheit  für jeden Befehl und (im Standard-  in diesen Grundregeln für 'Imperium' 
    spiel) der erlaubten Manöver und  - und 'Orks' 

Formationen                  Dieser Eintrag 
                  hat in den  
              Grundregeln 
             weitere Spielwerte                  keine 

        ( und  geben                    Bedeutung 
             Panzerung,  im 
             Standardspiel 
             Fernkampf- -               Anzahl und Art 
             Fertigkeit an)                  der Elemente 

                  ,  und  be- 
 zeichnen im 

           Standardspiel 
Anzahl der  diese Werte werden   Punktwert dient im Standard-            Anführer, Mu- 

          Trefferpunkte  im Standardspiel für   spiel der Zusammenstellung          siker und Stan- 
         (Standardspiel)  Moraltests benötigt        ausgewogener Armeen   dartenträger 

 
 
 

 

Weiterhin hat jedes Feld eine eingedruckte Be-
zeichnung, zum Beispiel 'B3', wodurch ein bestimm-
tes Feld innerhalb einer Karte oder in Zusammen-
hang mit der Kartennummer ein bestimmtes Feld 
einer Spielfläche angegeben werden kann, zum 
Beispiel '3/E3', um auf der Karte 3 das Feld E3 zu 
bezeichnen. Dies ermöglicht ein verdecktes Notie-
ren bestimmter Positionen oder die einfache Be-
schreibung einer Aufstellung. Beim Zusammenlegen 
der Spielfläche werden Sie feststellen, daß alle 
Randfelder von Karten immer zwei Bezeichnungen 
haben - solche Felder können offensichtlich durch 
die eine oder andere der beiden Koordinaten be-
zeichnet werden. In den Fällen, in denen mehrere 
gleiche Karten zu einer Spielfläche gehören, ist die 
Bezeichnung eines Feldes nicht immer eindeutig. 
Da dieses aber auf den eigentlichen Spielverlauf 
keinen Einfluß hat, haben wir darauf verzichtet, 
Regeln für diesen Fall anzugeben, und überlassen 
es Ihnen, Situationen dieser Art vor dem Spiel durch 
eine Hausregel zu entscheiden. 
 
Die hier enthaltenen Karten sind auch separat er-
hältlich, wenn Sie andere, oder größere Spielflä-
chen erstellen wollen. Die Hügelkanten der Karten 1 
und 2 zum Beispiel passen nicht nur aneinander, 
sondern jede dieser Kanten passt auch zu sich 
selbst, also zu einer weiteren Karte derselben 
Nummer. Zusätzliche Kartensets enthalten Karten 
mit anderen Geländearten und -Verteilungen und 
ermöglichen es Ihnen, andere Spielflächen zusam-
menzustellen. 
 

Rekrutierungskarten 

Die enthaltenen Rekrutierungskarten werden vor 
Beginn eines Spieles bei der Zusammenstellung der 
Armee, und während des Spieles zum schnellen 
Auffinden aller benötigten Daten gebraucht. Eine 
einzelne Rekrutierungskarte gibt jeweils Auskunft 
über alle spielwichtigen Eigenschaften einer be-
stimmten Einheit oder einer Einzelfigur. 
 
Die enthaltenen Rekrutierungskarten sind ausrei-
chend, um mit den beigefügten Spielsteinen ver-

schiedene kleinere Armeen der Orks und des Impe-
riums zu bilden. Weitere Einheiten dieser und ande-
rer Reiche werden In den DEMONWORLD Ar-

meenbüchern beschrieben, die auch alle benötigten 
Rekrutierungskarten für das jeweilige Reich enthal-
ten. 
 
Für Spiele nach den Einführungsregeln benötigen 
Sie lediglich die neun Rekrutierungskarten von 
Bogen 1. Die Blätter mit Spielsteinen geben an, 
welche Spielsteine die auf jeder Rekrutierungskarte 
beschriebene Einheit bilden. Schneiden Sie die 
benötigten Spielsteine aus, um während des Lesens 
der Regeln die beschriebenen Situationen selbst 
nachstellen zu können. 
 

MODELLE UND ELEMENTE  
Jeder der sechseckigen Spielsteine wird passend 
zum Sechseckraster auf einem Feld positioniert, so 
daß die Front des Spielsteins, dargestellt durch die 
farbigen Pfeile, eindeutig feststeht und stets auf 
eine Ecke eines Feldes weist (die Verwendung der 
größeren Spielsteine wird im Expertenspiel erklärt). 
 
Wenn Sie DEMONWORLD mit Miniaturen spielen, 

werden diese auf einer sechseckigen Basis mit 
einer Kantenlänge von 20 mm so positioniert, daß 
die jeweilige Front der Basis, dargestellt durch die 
Ausrichtung der Waffe oder die Bewegungsrichtung 
der Modelle, eindeutig feststeht. Alle DEMON-
WORLD Miniaturenpackungen von MetalMagic 

enthalten die jeweils benötigten Sechseckbasen. 
 
Bei den DEMONWORLD Miniaturen von MetalMa-

gic ist eine Miniatur, die einen Menschen oder ein 
menschengroßes Ungeheuer darstellt, etwa 15 mm 
hoch. Miniaturen, die zum Beispiel Riesen oder 
Zwerge darstellen, sind natürlich entsprechend 
größer oder kleiner, aber immer noch im selben 
Maßstab. Dieser '15mm-Maßstab' ermöglicht die 
realistische Darstellung auch größerer Einheiten, 
Monster oder Kriegsgeräte, ohne die Mindestab-
messungen der Spielfläche ins Uferlose wachsen zu 
lassen. 
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Alle normalgroßen DEMONWORLD Fußfiguren 

verfügen über eine runde Basis von 10 mm Durch-
messer, und alle übergroßen Reiter über eine ovale 
Basis mit den Abmessungen 25x7 mm. Die Vertie-
fungen in den DEMONWORLD Plastikbasen pas-

sen zu den Basen der Zinnminiaturen und sind so 
angelegt, daß Sie ein bis fünf normalgroße Fußfigu-
ren, oder ein oder zwei normalgroße Reiter auf 
einer Base zusammenfassen können. Die Rekrutie-
rungskarte einer Einheit gibt jeweils Auskunft dar-
über, in welcher Zusammenstellung die Modelle der 
Einheit auf den Basen zu positionieren sind. Der 
Anhang enthält eine Illustration, die alle bestehen-
den Möglichkeiten erläutert. 
 
Eine sechseckige Basis mit der Kantenlange 20 
mm (oder ein Spielstein) wird unabhängig von 
der Art oder Anzahl der darauf befindlichen 
Miniaturen 'Element' genannt. Jedes Element 
verfügt über eine Front, die durch die Ausrich-
tung der Modelle bestimmt wird, sowie über eine 
rechte und linke Flanke und einen Rücken. 
 
 

      Front       Front 
 
 
 
        linke        rechte 
        Flanke       Flanke 
 
 
 

     Rücken     Rücken 
 
 

Bei manchen Waffen ist es wichtig, ob diese gegen 
Fußvolk (Infanterie) oder Reiterei (Kavallerie) einge-
setzt werden. Ob ein Element als Fußvolk oder 
Reiterei anzusehen ist, ergibt sich für normale Ele-
mente aus den Modellen selbst. Für Monster oder 
Kriegsmaschinen kann jedoch eine abweichende 
Einstufung vorgegeben sein, die dann in der Be-
schreibung vermerkt ist. 
 

EINHEITEN 
Elemente laufen meist nicht allein über die Spielflä-
che, sondern werden zu Einheiten zusammenge-
fasst. Im Regelfall bilden acht bis zehn Elemente 
eine Einheit, die im Verlaufe des Spieles geschlos-
sen handelt, also zusammen kämpft und sich be-
wegt. Die Rekrutierungskarte gibt Auskunft darüber, 
aus welchen Elementen eine Einheit besteht. 
 
Alle Eigenschaften sind im Einführungsspiel für 
alle zu einer Einheit gehörenden Elemente 
gleich. 

 
Wenn Sie mit den Spielsteinen spielen, ergeben 
sich die Werte aus den Eintragungen auf der Rekru-
tierungskarte 
 
Wenn Sie mit Miniaturen spielen, müssen Sie Mo-
delle auswählen, die noch Art und Ausrüstung zu 
den Werten auf der Rekrutierungskarte passen. 

Auch in diesem Fall sind alle Spielwerte innerhalb 
einer Einheit gleich, selbst wenn einzelne Miniatu-
ren mit einer leicht abweichenden Panzerung oder 
Ausrüstung, oder in einer abweichenden Pose ge-
staltet sind. Die Beschreibung einer Einheit in die-
sen Regeln oder in einem DEMONWORLD-
Armeenbuch gibt jeweils an, welches DEMON-
WORLD Miniaturenset zur Darstellung einer be-

stimmten Einheit oder eines Modells geeignet ist. 
 
Im Standardspiel gibt es in den meisten Einheiten 
Anführer, Musiker und Standartenträger, die in einer 
besonderen Weise basiert werden. Wenn Sie Ihre 
Einheiten jetzt bereits durch Miniaturen darstellen 
wollen, lesen Sie bitte zuvor das Kapitel 'Sonderfi-
guren' im Standardspiel. 
 

Geordnete und ungeordnete Einhei-
ten 

Die Elemente, die eine Einheit bilden, werden auf 
der Spielfläche aufgestellt und am Sechseckraster 
ausgerichtet. Die Elemente können hierbei in einer 
beliebigen Anordnung und Ausrichtung aufgestellt 
werden, wobei auch ein heilloses Durcheinander 
von den Regeln nicht verboten wird, sondern in 
einzelnen Situationen, zum Beispiel im Nahkampf, 
durchaus auftreten kann. Dieses entspricht jedoch 
nicht der üblichen Kampfformation einer Einheit und 
ist auch bei Bewegungen hinderlich. Wir unter-
scheiden deshalb zwischen 'geordneten' Einheiten 
oder Einheiten in 'geordneter Formation' und 'unge-
ordneten' Einheiten oder Einheiten in 'ungeordneter 
Formation'. 
 
Eine Einheit ist nur dann in geordneter Formati-
on, wenn alle ihrer Elemente die gleiche Aus-
richtung haben UND eine geradlinige Frontreihe 
(hier 'Rang' genannt) existiert, die senkrecht zur 
Ausrichtung der Elemente verläuft, UND kein 
Rang mit Ausnahme des letzten Lücken aufweist 
UND jeder Rang mit Ausnahme des letzten die 
gleiche Zahl von Elementen hat. Der letzte Rang 
darf weniger Elemente als die vorhergehenden 
Ränge haben. 

 
Da der Frontrang geradlinig verlaufen muß, gibt es 
aufgrund des Sechseckrasters nur drei mögliche 
Richtungen, In denen dieser orientiert sein kann 
(vergleiche die Zeichnung oben auf der nächsten 
Seite). Da in allen Fällen die Elemente auch um 
180  gedreht werden können, ergeben sich für eine 
Einheit insgesamt sechs mögliche Ausrichtungen. 
(Die Zeichnungen in diesen Regeln stellen Einhei-
ten oft nur mit drei oder vier Elementen, also erheb-
lich weniger als der normalen Stärke, dar. Dieses 
dient aber lediglich der Platzersparnis.) 
 
Die in der Zeichnung dargestellten Winkel sind nur 
zur Verdeutlichung enthalten. Die abgedruckten ' '-
Angaben werden bei der Erläuterung mancher Ma-
növer wie zum Beispiel Schwenks oder Drehungen 
benötigt. 
 
Wenn Sie eine Einheit zu Beginn des Spieles in 
geordneter Formation aufstellen wollen und dabei 
überzählige Elemente vorhanden sind, die keinen
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vollständigen Rang mehr bilden können, so werden 
diese an beliebiger Position im hintersten Rang auf-
gestellt. Es hat keine Auswirkung auf die 'Geord-
netheit' der Formation, ob dieses in der Mitte des 
Rangs, beliebig verteilt auf beide Seiten, oder in 
anderer Aufteilung geschieht, solange alle Elemente 
gleich ausgerichtet sind. 
 
Beispiel: Eine aus acht Elementen bestehende 
Einheit kann in geordneter Formation zum Beispiel 
in der Anordnung 4-4, also zwei Ränge tief zu je  
vier Elementen, oder auch in der Anordnung 6-2 
(mit beliebiger Anordnung der beiden Elemente im 
letzten Rang) aufgestellt werden. Anordnungen wie 
zum Beispiel 3-5 (hier hätte der letzte Rang mehr 
Elemente als der erste) oder 4-2-2 (hier wäre mehr 
als ein Rang mit einer geringeren Anzahl von Ele-
menten als der Frontrang vorhanden) sind dagegen 
bei einer geordneten Formation nicht erlaubt. 
 

 
 

Die oben abgebildeten Einheiten sind in geordneter 
Formation. Die (obere) Reiterei-Einheit in der An-
ordnung 4-3 wird den Normalfall während des 
Spiels darstellen, da ein lückenlos besetzter letzter 
Rang die besten Kampfmöglichkeiten gibt (siehe-
Kapitel 'Nahkampf'). Auch die darunter abgebildete 

 
Infanterie-Einheit ist aber in geordneter Formation, 
auch wenn der letzte Rang Lücken aufweist. 
 

Beispiel: Alle auf der nächsten Seite abgebildeten 
Einheiten sind in ungeordneter Formation. Einheit A 
hat zwar einen geradlinigen Frontrang, aber nur drei 
der vier Elemente sind senkrecht zu diesem ausge-
richtet. Die Elemente von Einheit B dagegen sind 
alle gleich ausgerichtet, der zweite Rang jedoch hat 
mehr Elemente als der erste. Bei Einheit C schließ-
lich ist kein geschlossener Frontrang vorhanden, da 
dort eine Lücke klafft. 

 
Eine ungeordnete Einheit unterliegt beim Nah- und 
Fernkampf und insbesondere bei Bewegungen 
Einschränkungen, die ihre Effektivität als Kampffor-
mation herabsetzen. Diese Beschränkungen wer-
den in den Kapiteln 'Fernkampf', 'Bewegung' und 
'Nahkampf' dargelegt. Vorweggenommen sei ge-
sagt, daß es im Allgemeinen keine gute Idee ist, 
Einheiten in ungeordneter Formation auf der Spiel-
fläche agieren zu lassen! 

 

Entfernungen 

Entfernungen werden in Feldern angegeben. Die 
Entfernung zweier Felder ist die Anzahl der Sechs-
eckseiten, die bei einer Bewegung von einem der 
Felder auf das andere mindestens überschritten 
werden müssen. 

 
 
Die Entfernung zwischen Feld A und Feld C beträgt 
drei Felder. Feld B ist von Feld A zwei und von Feld 
C drei Felder entfernt. 
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. 

 
 

 

Benachbarte und in Kontakt befind-
liche Elemente 

Zwei nebeneinander liegende Felder, also solche 
mit einer gemeinsamen Sechseckseite, sind vonei-
nander ein Feld entfernt. Solche Felder werden 
auch als 'benachbart' bezeichnet, und zwei Elemen-
te auf solchen Feldern sind zueinander benachbart. 
 
Zwei benachbarte Elemente, die Nahkampf gegen-

 
einander führen können (siehe Kapitel 'Nahkampf') 
werden als 'in Kontakt' zueinander bezeichnet. Im 
Einführungsspiel sind benachbarte Elemente stets 
auch in Kontakt zueinander, und dieser Unterschied 
braucht nicht weiter beachtet zu werden. Im Stan-
dard- und Expertenspiel kann es aber Situationen 
geben, zum Beispiel bei unüberwindlichen Höhen-
unterschieden zwischen zwei benachbarten Fel-
dern, in denen zwei Elemente zwar benachbart, 
aber eben nicht in Kontakt zueinander sind. 
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II.  

Eigenschaften 

von Modellen 
II. EIGENSCHAFTEN VON MODE LLEN 

 

 

 

Die Einheiten und Rassen einer Fantasy-Welt ver-
fügen über eine Reihe von charakteristischen Ei-
genschaften. Im Einführungsspiel sind dies Panze-
rungswerte, Größe, Bewegungspunkte und Manö-
ver, Initiative und Bewaffnung. 

PANZERUNGSWERT 
Der Panzerungswert eines Elements ergibt sich aus 
der getragenen Rüstung oder einer 'natürlichen' 
Panzerung, berücksichtigt darüber hinaus (im Nah-
kampf) aber auch Dinge wie die Größe der Modelle, 
oder die Anzahl der zu einem Element gehörenden 
Miniaturen. 
 
Der Panzerungswert eines Elements ist auf der 

Rekrutierungskarte durch die Symbole  und 

 gekennzeichnet. Die Zahl hinter dem Symbol 

 gibt den Nahkampf-Panzerungswert des 
Models an und findet nur im Nahkampf Anwen-
dung; in gleicher Weise wird der Fernkampf-

Panzerungswert hinter dem Symbol  nur 
beim Fernkampf gegen das Element benutzt. 

 

Je höher der - oder -Panzerungswert eines 
Elements ist, desto schwieriger ist es im Nah- oder 
Fernkampf wirksam zu treffen, desto langsamer ist 
es meist aber auch bei der Bewegung. 

GRÖSSE 
Die Größe eines Elements gibt seine Höhe im Ver-
hältnis zu anderen Elementen an. Menschen und 
menschenähnliche Wesen haben einen Größe-Wert 
von 2, Zwerge oder Halblinge von 1, Oger oder 
Trolle einen von 3. Je größer ein Element ist, desto 
gefährlicher ist es im Nahkampf, desto eher bietet 
es aber auch ein Ziel im Fernkampf. 

BEWEGUNGSPUNKTE UND MA-
NÖVER 
Bewegungen auf der Spielfläche erfolgen als 'Vor-
rücken', wobei Bewegungspunkte (BP) verbraucht 

werden, oder als 'Manöver'. Die Bewegungspunkte 
eines Elements oder einer Einheit hängen von der 
Rasse und Panzerung der Modelle und vom gelten-
den Befehl ab (siehe das folgende Kapitel). Wie 
Bewegungen und Manöver ausgeführt werden, ist 
im Kapitel 'Bewegung' beschrieben. 

INITIATIVE 
Die Initiative ist ein Maß für die Behändigkeit und 
Reaktionsschnelligkeit eines Elements. Die meisten 
Wesen verfügen über eine Initiative von 2, Elfen von 
3, die meisten Untoten haben eine Initiative von 0. 
Die Initiative eines Elements kann durch den gel-
tenden Befehl, und in manchen Fällen auch durch 
die benutzte Waffe geändert werden. Die Initiative 
entscheidet darüber, wer in einem Nahkampf als 
erster zuschlägt. 
 

BEWAFFNUNG 
Jede Waffe bei DEMONWORLD hat eine Kampf-

kraft, die durch eine Zahl von 1 bis 20 angegeben 
wird, wobei 1 die schlechteste und 20 die bestmög-
liche Kampfkraft ist. 
 
Die Bewaffnung eines Elements ergibt sich aus der 
oder den von den Modellen mitgeführten Waffe(n) 
und ist auch auf der Rekrutierungskarte angegeben. 
Eine Kampfkraft oder ein Kampffaktor wird auch in 
vielen anderen Spielsituationen gebraucht, so zum 
Beispiel bei Ungeheuern, deren Bewaffnung aus 
Krallen, Klauen, Stachelschwänzen oder ähnlichem 
besteht. Die Kampfkraft ist dann in der Beschrei-
bung oder Spielregel angegeben und wird in glei-
cher Weise wie bei Waffen berücksichtigt.  

Fernwaffen 

Fernwaffen sind alle Waffen, die zum Schießen 
oder Werfen geeignet sind, also auf Entfernung 
wirken. Dieses gilt aber nicht auf beliebige Distanz, 
sondern nur bis zu bestimmten Höchstentfernun-
gen, die für die jeweilige Fernwaffe auf der Rekrutie-
rungskarte angegeben sind.
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Bei Waffen, deren Feuer- oder Durchschlagskraft 
mit der Entfernung abnimmt, verfügt die Rekrutie-
rungskarte über zwei Einträge, welche die jeweili-
gen Höchstentfernungen angeben, bis zu denen die 
Waffe die jeweilige Kampfkraft hat. 
 
Beispiel: Der Eintrag '6 Felder 6   9 Felder: 5' bei 
einer Fernwaffe bedeutet, daß ein so bewaffnetes 
Element auf höchsten 6 Felder Entfernung mit einer 
Kampfkraft von 6, und auf höchstens 9 Felder Ent-
fernung mit einer Kampfkraft von 5 schießen kann. 
 
Die folgenden Absätze sollen nur einen allgemeinen 
Überblick der vorgenommenen Einstufungen geben. 
Die Einträge auf den Rekrutierungskarten werden 
manchmal hiervon abweichen, denn diese berück-
sichtigen auch andere Faktoren, wie zum Beispiel 
die Anzahl der schießenden Modelle. Im Spiel ist 
daher der Eintrag auf der Rekrutierungskarte in 
jedem Fall maßgeblich. 
 
Schleudern. Dies ist der Sammelbegriff für Schleu-

dern aller Art. Wir unterscheiden nicht zwischen 
leichteren und schwereren Geschossen, da die 
geringere Wirkung kleinerer Geschosse durch eine 
höhere Schussfolge ausgeglichen wird - auch diese 
wird im Spiel aber nur als EIN Fernkampfangriff des 
jeweiligen Elements dargestellt. Kampfkraft 6 Fel-
der: 3. 

 
Bögen. Wir unterscheiden nicht zwischen verschie-

denen kleineren Bogentypen, da weiterentwickelte 
Ausführungen wie Kompositbögen den Bogen ledig-
lich handlicher machen, nicht aber seine Durch-
schlagskraft oder Reichweite vergrößern. Kampf-
kraft 9 Felder: 4. 

 
Langbögen. Diese sind wegen Ihrer höheren 

Reichweite und größeren Durchschlagskraft einer 
eigenen Klasse zugeteilt. Kampfkraft 12 Felder: 5. 

 
Armbrüste. Der Begriff umfaßt jegliche Art von 

Armbrust unabhängig davon, ob diese mechanisch 
oder mit der Hand gespannt werden muß. Da das 
Spannen einige Zeit in Anspruch nimmt, kann ein 
Element mit Armbrust diese nur abfeuern, wenn es 
einen Halten-Befehl hat (siehe Kapitel 'Handlungen 
und Befehle'). Kampfkraft 6 Felder: 6   9 Felder: 5. 

 
Wurfspeere. Diese sind wegen ihrer geringen 

Reichweite nur von beschränktem Nutzen, können 
aber auch im Nahkampf Verwendung finden. Der 
Begriff umfaßt auch Wurfäxte. Wir unterstellen, daß 
ein Modell mit mehreren Wurfspeeren ausgerüstet 
ist und daß diese, sofern die Situation es gestattet, 
wieder eingesammelt werden. Im Rahmen eines 
Spieles steht deshalb aus Vereinfachungsgründen 
ein unbeschränkter Vorrat zur Verfügung. Kampf-
kraft 2 Felder: 4   4 Felder: 3. 

 
Arquebusen. Dieser Waffentyp umfaßt alle mit der 

Hand zu tragenden Schusswaffen, deren Projektil 
mittels einer Pulverladung verschossen wird. Da das 
Laden geraume Zeit in Anspruch nimmt, kann ein 
Element mit Arquebuse diese nur abfeuern, wenn 
es einen Halten-Befehl hat. Kampfkraft 4 Felder: 7    
7 Felder: 3. 

 

Nahkampfwaffen 

Nahkampfwaffen sind solche, die zum Nahkampf 
geeignet sind. Da diese nur gegen Elemente auf 
einem benachbarten Feld eingesetzt werden kön-
nen, enthalten die Beschreibungen der einzelnen 
Waffen nur eine Kampfkraft, und nicht wie bei 
Fernwaffen eine zusätzliche Entfernungsangabe. 
 
Auch die folgende Aufzählung dient nur als Über-
blick, denn die auf einer Rekrutierungskarte ange-
gebene Kampfkraft berücksichtigt die Größe und 
Anzahl der Modelle. Im Spiel ist daher in jedem Fall 
der Eintrag auf der Rekrutierungskarte maßgeblich. 
 
Handwaffen. Dies ist der Sammelbegriff für kleinere 

Schwerter und Kriegshämmer, Einhandäxte, Keu-
len, Flegel, Streitkolben, Morgensterne und andere 
mit einer Hand zu führenden Nahkampfwaffen. 
Kampfkraft 6. 

 
Beidhändige Hiebwaffen. Dies umfaßt Hellebar-

den, beidhändig zu benutzende Kriegshämmer oder 
schwere Keulen, Bihänder, Sensen und andere 
Nahkampfwaffen, die nur mit beiden Händen zu 
führen sind. Ein mit einer beidhändigen Hiebwaffe 
ausgestattetes Element schlägt in der ersten Runde 
eines Nahkampfes mit einer um 1 verringerten Initia-
tive zu. Kampfkraft 9. 

 
Behelfswaffen. Dies umfaßt Messer oder Dolche, 

kleine Keulen, Knüppel, Steine und andere improvi-
sierte Waffen, die sich allesamt durch nur geringe 
Wirkung auszeichnen. Kampfkraft 4. 

 
Wurfspeere. Finden im Fernkampf Verwendung, 

können aber auch im Nahkampf eingesetzt werden.  
Kampfkraft 5. 
 
Speere. Der Begriff umfaßt alle Speere zwischen 

etwa 2 und 4 m Länge, die für gewöhnlich mit einer 
Hand benutzt werden. Ein mit Speeren bewaffnetes 
Element schlägt in der ersten Runde eines Nah-
kampfes mit einer um 1 erhöhten Initiative zu. 
Kampfkraft 8 gegen Reiterei, 7 gegen Infanterie. 

 
Piken. Dies sind alle Speere, die länger als etwa 4 

m sind und im Kampf nur beidhändig geführt wer-
den. Ein mit Piken bewaffnetes Element schlägt in 
der ersten Runde eines Nahkampfes mit einer um 2 
erhöhten Initiative zu. Kampfkraft 9 gegen Reite-
rei, 8 gegen Infanterie. 

 
Lanzen. Entspricht dem Waffentyp Speer, wird aber 

nur von Reitern benutzt. Ein mit Lanzen bewaffne-
tes Element schlägt in der ersten Runde eines Nah-
kampfes mit einer um 1 erhöhten Initiative zu. Eine 
Lanze ist nur in der ersten Phase eines Nahkamp-
fes zu benutzen: die allermeisten so bewaffneten 
Elemente verfügen deshalb noch über eine Hand-
waffe, mit der sie einen Nahkampf fortsetzen kön-
nen. Diese Handwaffe ist - sofern vorhanden - auf 
der Rekrutierungskarte angegeben. Kampfkraft 7. 
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III.  

Handlungen 

und Befehle 
III. HANDLUNGEN UND BEFEHLE 

 

 

DEMONWORLD wird in Runden gespielt. Eine 

Runde im Einführungsspiel besteht aus fünf Pha-
sen, die nacheinander durchgespielt werden und an 
denen jeweils alle Spieler teilnehmen. 
 
In der ersten Phase einer Runde -der Befehlsphase- 
erteilen Sie jeder Ihrer Einheiten einen Befehl, in-
dem Sie einen Befehlsmarker neben die Einheit 
legen. Dieser Befehl legt fest, was die Einheit in den 
folgenden vier Phasen tun darf. 
 
Das Auslegen eines Befehlsmarkers repräsentiert 
die Entscheidung des Einheitsführers, basierend auf 
dessen Kenntnis und Einschätzung der Situation, 
wie die Einheit reagieren soll. Die Spieler sollten 
deshalb nicht allzu viel Zeit darauf verwenden, um 
anhand ihres totalen Überblicks über das gesamte 
Schlachtfeld komplizierte Kalkulationen darüber 
anzustellen, welcher Befehlsmarker denn nun der 
günstigste sei, denn der betreffende Einheitsführer 
kann dies auch nicht. Im Zweifelsfall empfehlen wir, 
bei gleichermaßen geübten Spielern ein Zeitlimit für 
das Auslegen der Befehle (zum Beispiel eine Minu-
te) einzuführen. 
 

BEFEHLE 
Es gibt bei DEMONWORLD vier verschiedene Be-
fehle, die unterschiedliche Auswirkungen auf Bewe-
gung und Kampf haben. 
 

Bewegen-Befehl 

Eine Einheit mit Bewegen- (oder B-) Befehl verzich-
tet auf Kampf- und Angriffsmöglichkeiten zugunsten 
einer weiteren Bewegung. Die einzelnen Krieger 
stecken ihre Waffen weg, um sich ungehinderter 
und damit schneller bewegen zu können. Der Befehl 
ist sehr nützlich, um schnelle Truppenverschiebun-
gen durchzuführen, macht die Einheit aber anfällig 
für Angriffe und kann deshalb, wenn in der Nähe 
gegnerischer Truppen erteilt, gefährlich sein. 
 
Eine Einheit mit Bewegen-Befehl darf keinen 
Fernkampf führen. 

 
Einheiten mit Bewegen-Befehl bewegen sich in 
der Bewegungsphase ALS ERSTE. Eine Einheit 
mit Bewegen-Befehl darf keine gegnerische 
Einheit angreifen. 

 

Plänkel-Befehl 

Plänkelnde Einheiten sollen den Gegner durch 
eigene Aktionen, zum Beispiel Beschuss, zu un-
überlegten Reaktionen provozieren, einen Nah-
kampf aber meist vermeiden. Eine Einheit mit Plän-
kel- (oder P-) Befehl hat einerseits die vielfältigsten 
Handlungsmöglichkeiten, führt andererseits aber 
weder die Bewegung noch den Nahkampf beson-
ders effektiv aus. 
 
Eine Einheit mit Plänkel-Befehl darf in der ersten 
Fernkampfphase einer Runde fernkämpfen. 
 
Einheiten mit Plänkel-Befehl bewegen sich in 
der Bewegungsphase ALS ZWEITE. Eine Einheit 
mit Plänkel-Befehl darf eine gegnerische Einheit 
angreifen und schlägt im Nahkampf mit einer um 
1 erhöhten Initiative zu. 

 

Angriffs-Befehl 

Eine Einheit mit Angriffs- (oder A-) Befehl darf eine 
gegnerische Einheit angreifen und fügt dieser im 
Nahkampf oft einen erhöhten Schaden zu. Die Ein-
heit verzichtet auf Fernkampfmöglichkeiten zugun-
sten eines heftiger vorgetragenen Angriffes. 
 
Eine Einheit mit Angriffs-Befehl darf keinen 
Fernkampf führen. 
 
Einheiten mit Angriffs-Befehl bewegen sich in 
der Bewegungsphase ALS DRITTE. Eine Einheit 
mit Angriffs-Befehl darf eine gegnerische Einheit 
angreifen und schlägt im Nahkampf mit einer um 
2 erhöhten Initiative zu. 
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Halten-Befehl 

Eine Einheit mit Halten- (oder H-) Befehl verteidigt 
die Position, an der sie sich befindet. Die Einheit 
verfügt nur über stark eingeschränkte Bewegungs-
möglichkeiten, ist dafür aber in der Verteidigung 
besonders stark. 
 
Eine Einheit mit Halten-Befehl darf in der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde fernkämpfen, 
auch wenn sie in der vorhergehenden Bewe-
gungsphase in den Nahkampf gekommen ist. 
 
Eine Einheit mit Halten-Befehl darf sich nicht 
bewegen, nicht schwenken und keine gegneri-
sche Einheit angreifen, sie darf aber Drehungen 
und/oder Verschiebungen einzelner Elemente 
durchführen. Diese Manöver werden in der Be-
wegungsphase ALS LETZTES durchgeführt. 
Einheiten mit Halten-Befehl schlagen im Nah-
kampf mit einer um 2 erhöhten Initiative zu. 

 
Die Begriffe 'Schwenk', 'Drehung' und 'Verschie-
bung einzelner Elemente' werden im Kapitel 'Bewe-
gung' erklärt. 
 

DER HANDLUNGSABLAUF IN 
EINER RUNDE 
Die fünf Phasen jeder Runde werden in der folgen-
den Reihenfolge durchgespielt. Sind alle Phasen 
beendet, so werden die in der ersten Phase ausge-
legten Befehlsmarker entfernt, und eine neue Run-
de beginnt mit dem Auslegen neuer Befehle. 

1. Befehlsphase 
Zu Beginn der Befehlsphase jeder Runde legen 
alle Spieler für jede ihrer Einheiten, die nicht im 
Nahkampf steht, einen Befehlsmarker VER-
DECKT aus. 

 
Legen Sie den gewählten Befehlsmarker mit der 
unbedruckten Seite nach oben neben oder hinter 
die Einheit, für die der Befehl gelten soll - die ge-
naue Position spielt keine Rolle, solange sie eindeu-
tig auf die Einheit hinweist. Wenn Sie die Einheit 
bewegen, wird der Befehlsmarker mitbewegt. 
 
Einheiten, die aus vorhergehenden Runden noch im 
Nahkampf stehen, erhalten keine Befehlsmarker. 
Die Handlungsmöglichkeiten dieser Einheiten wer-
den im Kapitel 'Nahkampf', Abschnitt 'Die zweite 
und folgende Runden eines Nahkampfes' erläutert. 
 
Sind alle Befehlsmarker für alle Einheiten ausge-
legt, so werden diese aufgedeckt, also für alle 
sichtbar umgedreht. Eine Einheit, deren Be-
fehlsmarker vergessen wurde, hat automatisch 
einen Halten-Befehl. 

2. Erste Fernkampfphase 
Alle Einheiten mit Plänkel-Befehl, die nicht im 
Nahkampf stehen, dürfen fernkämpfen. 

 
Dies wird im Kapitel 'Fernkampf' beschrieben. 

3. Bewegungsphase 
Alle Einheiten, die nicht im Nahkampf stehen, 
dürfen Bewegungen und Manöver durchführen, 
soweit ihre Befehle dies zulassen. 

 
Dies wird im Kapitel 'Bewegung' beschrieben. 

4. Zweite Fernkampfphase 
Alle Einheiten mit Halten-Befehl, die nicht aus 
VORHERGEHENDEN Runden noch im Nahkampf 
stehen, dürfen fernkämpfen. 

5. Nahkampfphase 
Alle Einheiten, die in der Bewegungsphase der 
gegenwärtigen Runde in den Nahkampf gekom-
men sind oder sich noch aus vorhergehenden 
Runden im Nahkampf befinden, führen diesen 
aus. Am Ende der Nahkampfphase erfolgen 
Bewegungen einzelner nahkämpfender Elemen-
te. 

 
Dieses Vorgehen wird im Kapitel 'Nahkampf be-
schrieben. 
 

REGELN ZUM HANDLUNGSAB-
LAUF 
Handlungen, die nach den Befehlen einer Einheit 
erlaubt, aber nicht durch andere Regeln zwin-
gend vorgeschrieben sind, müssen nicht erfol-
gen; es bleibt dem jeweiligen Spieler überlas-
sen, ob er alle, einige oder keine seiner Einhei-
ten oder Elemente handeln läßt. 

 
Beispiel: Ein Spieler verfügt über fünf Einheiten, die 
sich gemäß den ihnen erteilten Befehlen alle bewe-
gen dürfen. Es bleibt dem Spieler überlassen. ob er 
eine, zwei, drei, vier, alle fünf oder gar keine dieser 
Einheiten bewegt. 
 
Nicht ausgenutzte Handlungsmöglichkeiten 
verfallen; diese können weder auf spätere Pha-
sen oder Runden noch auf andere Einheiten 
oder Elemente übertragen weiden. 

 
Beispiel 1: Wenn eine Ihrer Einheiten bewegt wer-
den darf und Sie dieses in der Bewegungsphase 
nicht tun, ist die Möglichkeit hierzu verfallen. Sie 
können diese Bewegung weder in einer anderen 
Phase nachholen, noch kann dafür eine andere 
Ihrer Einheiten in dieser Phase weiter bewegt wer-
den als zulässig. Eine betroffene Einheit kann, wenn 
ihre Befehle dies zulassen, natürlich in der Bewe-
gungsphase der nächsten Runde bewegt werden, 
hat aber auch dann nur ihre üblichen Bewegungs-
punkte zur Verfügung. 
 
Beispiel 2: Eine Einheit die nicht alle ihre Bewe-
gungspunkte verbraucht oder nur mit einigen, aber 
nicht allen ihrer hierzu berechtigten Elemente Fern- 
oder Nahkampf führt, kann die so verschenkten 
Bewegungs- oder Kampfmöglichkeiten weder später 
nachholen noch auf andere Einheiten oder Elemen-
te übertragen. 



  23 

IV.  

Fernkampf 
IV. FERNKAMPF 

 
Ein Fernkampf ist das Schießen auf andere Ele-
mente unter Benutzung von Fernwaffen. 
 
Jedes Element einer geordneten Einheit mit 
Plänkel-Befehl darf in der ersten Fernkampfpha-
se einer Runde fernkämpfen. Jedes Element 
einer Einheit mit Halten-Befehl darf in der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde fernkämpfen. 

 
Eine Einheit mit Plänkel-Befehl darf nur fernkämp-
fen, wenn sie geordnet ist, eine Einheit mit Halten-
Befehl darf dies auch in ungeordnetem Zustand tun. 
 
Kein Element einer nahkämpfenden Einheit darf 
fernkämpfen. 

 
Dieses gilt auch dann, wenn das Element selbst 
nicht nahkämpft, zum Beispiel weil es auf einer 
Flanke einer lang gezogenen Einheit steht, die auf 
der anderen Flanke angegriffen wird - eine nah-
kämpfende Einheit hat einfach anderes zu tun, als 
auf der Spielfläche nach lohnenden Zielen Aus-
schau zu halten. 
 
Alle Fernkämpfe einer Fernkampfphase gelten 
als gleichzeitig erfolgt. 

 
Es ist daher egal, in welcher Reihenfolge die einzel-
nen Fernkämpfe auf der Spielfläche abgewickelt 
werden. Sie können dieses Spielerweise, von einer 
Seite des Schlachtfeldes zur anderen für Einheiten 
beider Seiten, oder auf andere, Ihnen genehme 
Weise tun. Zu beachten ist jedoch, daß auch Fern-
kämpfer-Elemente, die bereits als Verlust ermittelt 
wurden, selbst noch fernkämpfen können, falls die 
Befehle der Einheit dieses zulassen. Es ist daher 
wichtig, daß solche Elemente zunächst nicht von 
der Spielfläche entfernt, sondern durch das Ausle-
gen eines Treffermarkers kenntlich gemacht wer-
den. Erst wenn auch sie ferngekämpft haben, wer-
den sie aus dem Spiel entfernt. 
 
Beachten Sie, daß die Fernkampfangriffe der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde nicht gleichzeitig 
zu denen der ersten Fernkampfphase sind. Wenn 
eine Einheit mit Plänkel-Befehl und eine solche mit 
Halten-Befehl aufeinander schießen, erfolgt der 
Fernkampf der Plänkler in der ersten Fernkampf-
phase und damit als erster. 
 

DIE ABWICKLUNG VON FERN-
KÄMPFEN 
Um einen Fernkampf durchzuführen, müssen 
Sie ansagen, welche Elemente Ihrer Einheit auf 
welche gegnerischen Elemente schießen, so-
dann feststellen, mit welcher Kampfkraft dieses 
jeweils geschieht, und zuletzt prüfen, ob das 
beschossene gegnerische Element als Verlust 
entfernt werden muß. 

 
Wenn eine Einheit fernkämpft, kann jedes einzelne 
der zum Fernkampf berechtigten Elemente auf ein 
einzelnes gegnerisches Element schießen, wobei 
es gegebenenfalls von anderen Elementen dersel-
ben Einheit unterstützt werden kann (siehe Ab-
schnitt 'Unterstützung'). Die genaue Aufteilung ein-
schließlich der Festlegung unterstützender Elemen-
te bleibt Ihnen überlassen, muß aber vollständig 
angesagt werden, bevor auch nur ein Element der 
Einheit Fernkampf führt. 
 
Sie können auch mit mehreren Elementen einzeln 
(also ohne Unterstützung) auf ein gegnerisches 
Element schießen. Auch dieses muß aber vor Be-
ginn des Fernkampfes angesagt werden, und wenn 
bereits das erste der schießenden Elemente das 
gegnerische Element ausschaltet, sind die Fern-
kampfangriff der weiteren Elemente vertan - diese 
können nicht etwa auf andere Gegner umgeleitet 
werden. 

Fernkampfberechtigte Elemente 
Ein Element kann nur schießen, wenn es eine 
freie Sicht auf ein gegnerisches Element inner-
halb des eigenen Schussfeldes hat und das 
Zielelement entweder nicht in Kontakt zum 
schießenden Element ist oder (bei Einheiten mit 
Halten-Befehl) erst in der unmittelbar vorherge-
henden Bewegungsphase in Kontakt geraten ist. 

 
Der erste vorgenannte Fall (Zielelement nicht in 
Kontakt) stellt die beim Fernkampf übliche Situation 
dar. Ihre Elemente schießen entweder auf weiter 
entfernte Elemente, oder auf solche, die zwar be-
nachbart, aber (zum Beispiel aufgrund unüberwind-
licher Höhenunterschiede im Standardspiel) nicht in 
Kontakt sind. 
 
Der zweite Fall (Zielelement gerade in Kontakt ge-
kommen) betrifft nur Einheiten mit Halten-Befehl, die 
erst schießen, wenn sie 'das Weiße im Auge des

http://zteleleme.il/
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Gegners' sehen können, ihren Fernkampfangriff 
also solange hinauszögern, bis der Gegner auf 
Nahkampfdistanz herangekommen ist. Diese Ein-
heiten sind in der zweiten Fernkampfphase der 
Runde, in welcher der Nahkampfkontakt hergestellt 
wurde, eben noch nicht nahkämpfend und können 
demzufolge schießen (und in der unmittelbar fol-
genden Nahkampfphase kämpfen). Auch solche 
Einheiten können aber, wenn sie erst einmal im 
Nahkampf sind (also in folgenden Runden), natür-
lich nicht mehr fernkämpfen. 
 
Das Schussfeld gibt den Bereich der Spielfläche an, 
der von dem Element tatsächlich unter Feuer ge-
nommen werden kann und ist in obenstehender 
Zeichnung dargestellt. Da Reiter sich in gewissem 
Maße im Sattel drehen und dadurch auch nach 
hinten schießen können, haben sie ein größeres 
Schussfeld als Fußfiguren. 
 
Eine freie Sicht ist immer dann gegeben, wenn 
die Verbindungslinie zwischen der Feldmitte des 
schießenden Elements und der Feldmitte des 
Zielelements (Sichtlinie) keine dazwischen ste-
henden eigenen oder gegnerischen Elemente 
berührt. 

 
Verbinden Sie in Zweifelsfällen die in der Mitte des 
Anfangs- und des Zielfeldes abgedruckten Punkte 
mit einem Lineal oder einem Gummiband. In der 
obenstehenden Zeichnung kann Element A deshalb 
nur auf Element C oder E, nicht aber auf Element B 

oder D schießen, denn die Verbindungslinie zu 
Element B wird durch Element C, und die zu Ele-
ment D durch Element E unterbrochen. 
 

 
 
In obiger Zeichnung können nur die grau gekenn-
zeichneten Elemente von Einheit A auf Elemente 
der gegnerischen Elemente schießen, da der hinte-
re Rang hierzu über den ersten Rang hinweg feuern 
müßte. Auch diese Elemente können nur auf Ele-
mente auf der Ihnen zugewandten Seite der gegne-
rischen Einheit (hier also im Frontrang) schießen, da 
die hinteren Elemente von den ersten verdeckt 
werden. Jedes dieser Elemente kann schließlich 
auch nur auf ein gegnerisches Element innerhalb 
seines Schusswinkels feuern - das linke Element im 
Frontrang von Einheit A zum Beispiel nur auf eins 
der drei (von Einheit A aus gesehen) linken Elemen-
te im Frontrang der gegnerischen Einheit. 



  25 

Unterstützung 

Wenn ein stark gepanzertes Element mit Fernwaf-
fen niedriger Kampfkraft beschossen wird, kann der 
Fall eintreten, daß das schießende Element über-
haupt keinen Schaden anrichten kann. Dieses ist 
dann zwar für ein einzelnes schießendes Element 
richtig, aufgrund der Art und Weise, wie Fernkämpfe 
abgewickelt werden, würde diese Situation aber 
auch in den Fällen gelten, in denen eine große 
Anzahl solcher Elemente auf ein stark gepanzertes 
gegnerisches Element schießt (eine Trefferchance 
von Null, malgenommen mit irgendeiner Zahl schie-
ßender Elemente, ist immer noch eine Trefferchan-
ce von Null). Um unrealistische Fälle dieser Art 
auszuschließen, führen wir die Unterstützung ein. 
Diese ermöglicht es Elementen, ihr Feuer auf ein 
einzelnes gegnerisches Element zu konzentrieren 
und diese Zusammenfassung als einen Fernkampf-
angriff durchzuführen. 
 
Ein Element kann den Fernkampfangriff eines 
anderen Elements derselben Einheit unterstüt-
zen, wenn es selbst mit mindestens der gleichen 
Kampfkraft wie das unterstützte Element auf das 
gegnerische Element schießen könnte. Außer-
dem muß es in Kontakt zum unterstützten Ele-
ment oder zu einem weiteren Element, das den-
selben Angriff unterstützt, sein. 

 
Auch das unterstützende Element muß also ein 
freies Schussfeld auf das zu beschießende gegneri-
sche Element haben, und dieses muß sich auch 
innerhalb der Reichweite seiner Fernwaffe befinden. 
 
Nur Elemente der eigenen Einheit können unter-
stützt werden. Der Fernkampfangriff eines zu einer 
anderen Einheit gehörenden Elements kann selbst 
dann nicht unterstützt werden, wenn die beiden 
Elemente in Kontakt zueinander sein sollten. 
 
Da die Unterstützung mit mindestens der gleichen 
Kampfkraft erfolgen muß wie der unterstützte An-
griff, kann ein Fernkampf mit einer Fernwaffe niedri-
gerer Kampfkraft (oder einer anderen Distanz zum 
Zielelement und demzufolge niedrigerer Kampfkraft) 
nicht unterstützt werden. Wollen Sie in Fällen dieser 
Art trotzdem unterstützen, so müssen Sie den ei-
gentlichen Angriff von dem Element mit der niedri-
geren Kampfkraft durchführen und von den anderen 
Elementen unterstützen lassen. 
 
Da ein unterstützendes Element im Kontakt zum 
unterstützten Element oder einem anderen Element, 
das denselben Angriff unterstützt sein muß, müssen 
Sie bei einer Fernkampf-Unterstützung immer unun-
terbrochene Ketten unterstützender Elemente bil-
den. 
 
In einer Situation wie der oben rechts abgebildeten 
könnte jedes der vier Elemente A bis D einzeln auf 
eins der Zielelemente 1 bis 3 feuern, wobei diese 
Angriffe beliebig gegen Zielelemente im jeweiligen 
Schussfeld gerichtet werden können. Wenn unter-
stützend gefeuert wird, könnte zum Beispiel Ele-
ment A mit Unterstützung durch B, oder mit Unter-
stützung durch B und C, auf Element 1 oder 2 feu-
ern (Element 3 ist außerhalb des Schussfeldes von 
A, und könnte von diesem folglich weder als eige-

      
nes Ziel, noch unterstützend beschossen werden). 
Es wäre aber nicht erlaubt, daß zum Beispiel Ele-
ment A mit Unterstützung durch die Elemente B und 
D auf Element 2 feuert, während Element C einen 
eigenen Fernkampf führt - in diesem Fall wäre die 
Kette unterstützender Elemente bei C unterbrochen. 
Wie auch immer der fernkämpfende Spieler sich 
entscheidet - jede Aufteilung von Angriffen oder 
Unterstützung muß vor Beginn des Fernkampfes 
einer Einheit vollständig angesagt werden. 
 
Ein Element, das den Fernkampf eines anderen 
Elements unterstützt, kann in der betreffenden 
Runde selbst nicht mehr fernkämpfen. 
 
Jedes Element kann nur einen Fernkampf pro 
Runde unterstützen. 

 

Das Schießen 
Um einen Fernkampfangriff auszuführen, sagen 
Sie zunächst an, welches Ihrer Elemente auf 
welches gegnerische Element schießt, und von 
welchen Elementen es hierbei gegebenenfalls 
unterstützt wird. 

 
Prüfen Sie anschließend für jeden Fernkampfangriff, 
ob das Zielelement in Reichweite aller schießenden 
oder unterstützenden Elemente ist. Sollte das Zie-
lelement außer Reichweite eines oder mehrerer 
unterstützender Elemente sein, so werden diese 
Elemente nicht berücksichtigt, unterbrechen die 
Kette unterstützender Elemente aber auch nicht 
(und können selbstverständlich keinen eigenen 
Fernkampf mehr durchführen). 

 
Um bei einem Fernkampf die maßgebli-
che Basiszahl zu ermitteln, rechnen Sie 
die folgenden Faktoren zusammen: 

 
Kampfkraft der eingesetzten Waffe 

- Fernkampf-Panzerungswert ( ) des  
 beschossenen Elements 

+2 für jedes Element, das den Angriff  
 unterstützt 
+1  pro zwei vollständig sichtbare 
 Größenabschnitte des Zielelements 

 
Würfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Er-
gebnis kleiner oder gleich der ermittelten 
Basiszahl, haben Sie einen Treffer erzielt. 
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Die Kampfkraft der eingesetzten Waffe ergibt sich 

aus der Rekrutierungskarte des schießenden Ele-
ments; beachten Sie, daß diese bei manchen Waf-
fen mit steigender Entfernung zum Ziel abnimmt. 

Der abzuziehende -Wert ergibt sich aus der 
Rekrutierungskarte des Zielelements. 
 
Die sichtbaren Größenabschnitte der Zielele-
ments hängen von der Größe des Ziels und sonsti-

gen Sichtverhältnissen ab; dies wird im Standard-
spiel noch genau erläutert. Gehen Sie für alle Spiele 
nach den Einführungsregeln davon aus, daß ein 
Element entweder mit seinem vollen Größe-Wert 
sichtbar ist, oder andere Elemente im Weg stehen 
und dann kein Fernkampf erfolgen kann. Wenn auf 
normalgroße (sichtbare) Infanterie der Größe 2 
geschossen wird, sind zwei Größenabschnitte des 
Ziels sichtbar und die Basiszahl für den Fernkampf 
wird um 1 erhöht. Werden Zwerge (der Größe 1) 
beschossen, ist nur ein Größenabschnitt sichtbar 
und die Basiszahl bleibt unverändert. Ist Reiterei der 
Größe 3 das Ziel, wird die Basiszahl auch nur um 1 
erhöht - die nächste Erhöhung fände erst bei 4 
sichtbaren Größenabschnitten statt. 
 
Beispiel 1: Ein Element kaiserlicher Arquebusiere 
schießt auf kurze Distanz (Kampfkraft 7) auf ein 

Element ungepanzerter Barbarenkrieger ( 0, 
Größe 2). Die Basiszahl für diesen Fernkampf ist 
(Kampfkraft 7 plus 1 aufgrund zwei sichtbarer Grö-
ßenabschnitte, kein Abzug für gegnerische Panze-
rung) 8. Wird jetzt eine 8 oder weniger gewürfelt. 
wird das betroffene Element Barbarenkrieger aus 
dem Spiel entfernt. 
 
Beispiel 2: Ein Element Ork-Bogenschützen mit 
Kampfkraft 4 schießt auf ein Element schwergepan-

zerter Imperialer Truppen ( 3, Größe 2) und wird 
hierbei von einem Element Bogenschützen unter-
stützt. Die Basiszahl für diesen Fernkampf ist 
(Kampfkraft 4 minus Panzerung 3 plus 2 aufgrund 
der Unterstützung plus 1 aufgrund 2 sichtbarer 
Größenabschnitte) 4; der Spieler muß also eine 4 
oder weniger würfeln, um das beschossene gegne-
rische Element zu vernichten. 

Das Schießen in einen Nahkampf 

Wie bereits gesagt können Elemente, deren Einheit 
im Nahkampf ist, nicht fernkämpfen. Umgekehrt ist 
es jedoch erlaubt, auf nahkämpfende Elemente, 
also in einen Nahkampf hinein, zu schießen, sofern 
das als Ziel festgelegte Element innerhalb des 
Schussfeldes und sichtbar ist. Auch wenn nahkämp-
fende Elemente auf der Spielfläche ruhig in ihrer 
Position verharren, springen die Beteiligten an ei-
nem Nahkampf jedoch in Wirklichkeit hin und her, 
und Schlachtreihen rücken vor oder werden zurück-
gedrängt. Wenn in einen Nahkampf geschossen 
wird, kann deshalb auch ein anderes als das ge-
wünschte Ziel getroffen werden. 
 
Wenn Sie auf ein nahkämpfendes Element 
schießen, würfeln Sie zunächst mit einem 
sechsseitigen Würfel. Bei einem Wurf von 1 bis 
3 haben Sie das gewünschte Element getroffen, 
und der Fernkampfangriff wird gegen dieses 
Element durchgeführt. Bei einem Wurf von 4 bis

6 wird stattdessen eins der benachbarten Felder 
getroffen. Würfeln Sie in diesem Fall erneut mit 
einem sechsseitigen Würfel und stellen Sie die 
Richtung der Abweichung anhand einer der auf 
jeder Karte abgedruckten Windrosen fest. Der 
Fernkampfangriff richtet sich mit der für das 
ursprüngliche Zielfeld geltenden Kampfkraft 
gegen ein auf diesem Feld befindliches Element 
(und verfällt, wenn dort kein Element ist). Beim 
Schießen in einen Nahkampf ist keine Unterstüt-
zung möglich. 

 
Ein Element ist nahkämpfend, wenn es mit einem 
gegnerischen Element in Kontakt ist. Auch Elemen-
te, die in einer Runde selbst nicht zuschlagen kön-
nen, weil sie nur auf der Flanke oder im Rücken in 
Kontakt mit einem Gegner sind, gelten dennoch als 
nahkämpfend. Wenn Sie andererseits auf Elemente 
schießen, deren Einheit zwar nahkämpft, die aber 
selbst nicht in Kontakt mit einem Gegner sind, wird 
der Fernkampfangriff durchgeführt, ohne daß für 
eine mögliche Abweichung gewürfelt wird. 
 
Beim Schießen in einen Nahkampf muß immer ein 
freies Schussfeld zu dem ursprünglich gewählten 
Zielelement bestehen - es ist nicht erlaubt, ein Ele-
ment in der Mitte eines Nahkampfgetümmels, zu 
dem keine Sicht besteht, in der Hoffnung als Zie-
lelement auszuwählen, daß der Fernkampfangriff 
dann wohl irgendwo beim Gegner treffen wird. Es ist 
aber erlaubt, ein eigenes Element als Zielelement 
auszuwählen und darauf zu hoffen, daß letztlich ein 
gegnerisches Element betroffen wird. 
 
Es ist auch möglich, daß zu dem letztendlich be-
troffenen Element keine Sichtverbindung besteht, 
oder daß dieses sich außerhalb der Reichweite der 
eingesetzten Fernwaffe befindet (oder aufgrund 
größerer Entfernung zum Schützen nur mit verrin-
gerter Kampfkraft beschossen werden könnte). Ein 
solcher Fernkampfangriff wird dennoch (mit dem für 
das ursprüngliche Zielfeld geltenden Kampffaktor) 
durchgeführt, denn die Kämpfenden in einem Nah-
kampf springen hin und her, und ein in Kontakt 
befindliches Element kann sich folglich auch kurz-
zeitig auf dem ursprünglichen Zielfeld befinden und 
dort getroffen werden. Bei Abweichungen dieser Art 

wird der Fernkampfangriff anhand des -Wertes 
und der Anzahl der sichtbaren Größe-Abschnitte 
des letztendlich getroffenen Elements durchgeführt. 
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Wenn Sie mit mehreren Elementen einzeln auf ein 
nahkämpfendes Element schießen und dieses vor 
Ausführung aller dieser Fernkampfangriffe vernich-
ten, müssen Sie (im Gegensatz zu sonstigen Fern-
kampfangriffen) die Prozedur fortsetzen und für die 
restlichen, gegen dieses Element gerichteten Fern-
kampfangriffe dennoch würfeln, denn diese könnten 
auch eins der benachbarten Elemente treffen. 
 

NACH DEM FERNKAMPF 
Als Ergebnis eines erfolgreichen Fernkampfangrif-
fes werden immer ein oder mehrere Elemente der 
beschossenen Einheit entfernt, die Formation be-
kommt also Lücken und wird möglicherweise unge-
ordnet. Eine Einheit jedoch wird versuchen, sich 
neu zu formieren, statt als ungeordneter Haufen auf 
dem Schlachtfeld stehen zu bleiben. Deshalb wer-
den andere Elemente der Einheit nachrücken, um 
die Lücken zu schließen und wieder die ursprüngli-
che Formation zu bilden. 
 
Wenn eine Einheit Fernkampfverluste erlitten 
hat, kann am Ende der betreffenden Fernkampf-
phase jedes nicht in Kontakt mit einem Gegner 
befindliche Element um EIN Feld in beliebiger 
Richtung nachrücken, sofern das Feld, auf das 
gerückt wird, unmittelbar vor dem Fernkampf-
angriff von einem Element der Einheit besetzt 
war. 

 
Diese 'Reparatur' der Formation zählt nicht als Be-
wegung und kostet deshalb weder Bewegungspunk-
te noch Manöver. Beachten Sie aber, daß nur ein 
Nachrücken, und keine zusätzliche Drehung erlaubt 
ist. 
 
Beispiel: Die aus den Elementen A bis F bestehen-
de Einheit in der Zeichnung oben rechts ist im Nah-
kampf. Wenn Element A als Fernkampfverlust ent-
fernt werden muß, so kann Element D auf die frei-
gewordene Position nachrücken. Element B kann 
nicht nachrücken, da es in Kontakt mit einem geg-
nerischen Element ist. Die Elemente E und F kön-
nen nicht auf die Position von A nachrücken, da sie 
sich hierzu um zwei bzw. 3 Felder bewegen müss-

 
 
ten. Wenn Element D auf die Position von A rückt 
könnte aber Element E auf die Position von D, und 
Element F auf die Position von E nachrücken, denn 
auch diese Felder waren ja vor dem Fernkampfan-
griff von einem Element der Einheit besetzt. 
 
Theoretisch kann der Fall eintreten, daß die Forma-
tion einer Einheit durch erlittene Fernkampfverluste 
'verbessert' wird. Eine Einheit zum Beispiel, die 'an 
sich' in geordneter Formation ist, aber im hintersten 
Rang über ein einzelnes anders ausgerichtetes 
Element verfügt, wird durch den Verlust dieses 
Elements geordnet und erhielte damit aufgrund 
erlittener Verluste (!!) einen Bonus bei der Abwick-
lung von Bewegungen. Die Autoren sind sich des 
'regeltechnischen Widerspruchs' bewußt, nehmen 
diesen Rundungsfehler aber lieber in Kauf als die zu 
seiner Beseitigung nötigen, langwierigen Regeln, 
und auch Sie werden feststellen, daß Situationen 
dieser Art im Spiel praktisch nicht von Bedeutung 
sind. 
 
In den Fällen, in denen eine geordnete Einheit 
durch erlittene Fernkampfverluste so weitgehend 
aus der Formation gerissen wird, daß diese auch 
durch Nachrücken nicht wiederhergestellt werden 
kann, wird die Einheit ungeordnet. Dies führt zu 
Einschränkungen bei der Bewegung und beim 
Kampf, die in den folgenden Kapiteln 'Bewegung' 
und 'Nahkampf' erläutert werden. 
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V. 

Bewegung 
V. BEWEGUNG 

 

In der Bewegungsphase dürfen die Spieler ihre 
Einheiten bewegen, soweit die erteilten Befehle 
dies zulassen und die Einheiten nicht aus vor-
hergehenden Runden noch im Nahkampf sind. 

 
Bewegungen nahkämpfender Einheiten erfolgen 
nicht in der Bewegung-, sondern am Ende der Nah-
kampfphase. Dieses wird im Kapitel 'Nahkampf', 
Abschnitt 'Die zweite und folgende Runden eines 
Nahkampfes' beschrieben. 
 
Die folgenden Regeln unterstellen, daß eine Einheit 
aus mehr als drei Elementen besteht. Sonderregeln 
für Einheiten mit 3 oder weniger Elementen sind im 
Abschnitt 'Einheiten mit höchstens drei Elementen' 
zu finden. 
 
Die Bewegung einer Einheit erfolgt als Vorrücken 
oder als Manöver. Bei einem Vorrücken wird die 
gesamte Einheit in geordneter Formation in Rich-
tung ihres Frontbereichs bewegt und verbraucht 
hierfür Bewegungspunkte; bei einem Manöver wer-
den alle oder einzelne Elemente verschoben oder 
gedreht, oder die Einheit führt einen Schwenk 
durch. 
 
Der Unterschied zwischen einem Vorrücken und 
einem Manöver ist im Rahmen dieses Kapitels wich-
tig, und wir unterscheiden hier folglich, wo immer 
dieses nötig ist, genau zwischen beidem. Da in 
beiden Fällen aber die Einheit oder Teile davon in 
irgendeiner Weise bewegt werden oder ihre Aus-
richtung ändern, wird beides auch zusammenfas-
send als 'Bewegung' bezeichnet. 
 
Die Rekrutierungskarte einer Einheit gibt an, wie 
viele Bewegungspunkte die Einheit hat, und wie 
viele Manöver sie durchführen darf. 
 
Die Bewegungspunkte einer Einheit hängen vom 
geltenden Befehl ab. Eine Einheit darf in jeder 
Bewegungsphase höchstens so viele Bewe-
gungspunkte verbrauchen, wie es der momen-
tane Befehl zulässt. 

 
Beispiel: Eine Einheit mit dem Eintrag 
'B:24/A:18/P:12' kann in einer Bewegungsphase mit 
einem Bewegen-Befehl höchstens 24, mit einem 
Angriffs-Befehl höchstens 18, und mit einem Plän-
kel-Befehl höchstens 12 Bewegungspunkte ver-
brauchen. Ein Eintrag 'H....' ist nicht vorhanden, 
denn Einheiten mit Halten-Befehl haben keine Be-
wegungspunke zur Verfügung, sondern dürfen nur 
bestimmte Manöver durchführen. 

Bewegungspunkte werden beim Betreten eines 
benachbarten Feldes verbraucht und sind abhängig 
von der Art des betretenen Geländes. Im Einfüh-
rungsspiel gibt es nur 'offenes' Gelände, welches 
mit 3 Bewegungspunkten pro Feld betreten werden 
kann. Eine Einheit in geordneter Formation, die 18 
Bewegungspunkte zur Verfügung hat, könnte in 
diesem Gelände also sechs Felder vorrücken. 
 
Die Anzahl erlaubter Manöver gibt an, wie viele 
Manöver pro Bewegungsphase einer Runde die 
Einheit höchstens durchführen darf. Einheiten, 
die nur ein Manöver zur Verfügung haben, dür-
fen bei Durchführung dieses Manövers nicht 
mehr vorrücken. Einheiten, die mehr als ein 
Manöver zur Verfügung haben, müssen für die 
Durchführung des ersten Manövers die Hälfte 
ihrer Bewegungspunkte aufwenden und dürfen 
bei Durchführung des zweiten oder weiterer 
Manöver nicht mehr vorrücken. 

 
Die erlaubte Zahl von Manövern hängt von der 
jeweiligen Einheit ab. Der Wert ist jedoch erst im 
Standardspiel wichtig; im Einführungsspiel haben 
ALLE Einheiten unabhängig von dem Eintrag auf 
der Rekrutierungskarte immer 2 Manöver zur Verfü-
gung. 
 
Beispiel: Eine Einheit, die pro Bewegungsphase 3 
Manöver durchführen darf und 18 Bewegungspunk-
te hat, kann entweder gar nicht manövrieren und 
unter Verbrauch von 18 Bewegungspunkten vorrü-
cken, oder ein Manöver durchführen und unter Ver-
brauch von 9 Bewegungspunkten vorrücken, oder 
zwei oder drei Manöver durchführen und gar nicht 
vorrücken. Hätte die Einheit nur ein Manöver zur 
Verfügung, so dürfte sie bei Durchführung dieses 
einen Manövers nicht mehr vorrücken. 
 
Die Aufteilung in Vorrücken und Manöver kann 
beliebig erfolgen. Eine Einheit, die in einer Bewe-
gungsphase ein Manöver durchführen will und dann 
noch die Hälfte ihrer Bewegungspunkte übrig hat, 
kann erst manövrieren und dann vorrücken, oder 
erst vorrücken und dann manövrieren, oder auch 
einen Teil ihrer Bewegungspunkte verbrauchen, das 
Manöver durchführen und anschließend den ver-
bleibenden Rest der Bewegungspunkte verbrau-
chen. 
 
Sie haben aber nicht die Möglichkeit, übrig bleiben-
de Bewegungspunkte oder Manöver aufzusparen 
und in einer späteren Runde nachzuholen. Eine 
Einheit mit zum Beispiel 10 Bewegungspunkten 
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kann beim Vorrücken durch ausschließlich offenes 
Gelände (3 Bewegungspunkte pro Feld) ihre Bewe-
gungspunkte nie vollständig aufbrauchen, hat aber 
trotzdem nicht die Möglichkeit, den (mindestens) 
übrig bleibenden Punkt aufzusparen (eine solche 
Anzahl von Bewegungspunkten wird erst bei Vor-
handensein unterschiedlicher Geländearten im 
Standardspiel sinnvoll). 
 
Die Bewegung einer Einheit ist beendet, wenn 
ihre Bewegungspunkte oder die Anzahl erlaub-
ter Manöver erschöpft sind, oder die Spielregeln 
in einer bestimmten Situation eine weitere Be-
wegung verbieten, oder der Spieler beschließt, 
mit der Einheit nicht mehr vorzurücken oder 
weitere Manöver durchzuführen. 

 
Der Abschluss einer Bewegung ist bindend - Sie 
können eine einmal zu Ende gebrachte Bewegung 
weder zurücknehmen, noch eventuell zunächst 
nicht verbrauchte Bewegungspunkte oder Manöver 
zu einem späteren Zeitpunkt verbrauchen oder 
nachholen. 
 

DIE BEWEGUNG EINER EINZEL-
NEN EINHEIT 
Die Angehörigen einer Einheit sind (meist) in einer 
bestimmten Ordnung formiert und werden bei der 
Durchführung von Bewegungen bestrebt sein, diese 
Ordnung beizubehalten. Wenn eine Einheit bewegt 
wird, läuft deshalb nicht einfach eine Horde von 
Einzelfiguren in irgendeine Richtung, sondern die 
Bewegung ist eine Kombination nacheinander erfol-
gender Vormärsche, Drehungen, Schwenks und 
Formationsänderungen, die von der gesamten Ein-
heit als Truppenkörper durchgeführt werden. 
 

Bewegungen 

Bei einer Bewegung wird ein Element von einem 
Feld in ein benachbartes Feld verschoben, ohne 
seine Ausrichtung zu ändern. Erfolgt diese Ver-
schiebung in eines der beiden Frontfelder des Ele-
ments, so handelt es sich um ein Vorrücken, für das 
(meist) nur Bewegungspunkte entsprechend der Art 
des betretenen Feldes verbraucht werden. Erfolgt 
diese Verschiebung auf eines der Flanken- oder 
Rückenfelder, ist dieses ein Manöver. 

    
Wenn eine Einheit in geordneter Formation in 
Richtung ihres Frontbereichs bewegt wird (vor-
rückt), werden ALLE Elemente der Einheit in 
gleicher Weise in Richtung des Frontbereichs 
bewegt, ohne ihre Ausrichtung oder Anordnung 
zueinander zu ändern. Die gesamte Einheit ver-
braucht hierbei die Bewegungspunkte, die ein 
einzelnes Element für diese Bewegung ver-
braucht hatte. 

 
Die geordnete Einheit in der Zeichnung oben ist um 
zwei Felder vorgerückt und verbraucht hierfür 
(2x3=) 6 Bewegungspunkte. Da ein Vorrücken nicht 
im Zickzack wie in der Zeichnung erfolgen muß, 
sondern auch über mehrere Felder hinweg in glei-
cher Richtung durchgeführt werden kann, gestattet 
diese Regel in gewissen Grenzen auch ein schrä-
ges Vorrücken. 
 
Wenn eine geordnete Einheit in Richtungen 
außerhalb ihres Frontbereichs, oder eine unge-
ordnete Einheit in irgendeine Richtung bewegt 
wird, zählt jede Verschiebung der gesamten 
Einheit um ein Feld als ein Manöver. 

 
Wäre die Einheit in der Zeichnung oben ungeordnet, 
zum Beispiel weil eins der Elemente eine andere 
Ausrichtung hätte, so würde die Durchführung der 
abgebildeten Bewegung 2 Manöver (und damit alle 
Bewegungspunkte der Einheit) kosten. In gleicher 
Weise müßte auch eine geordnete Einheit, die sich 
um ein Feld nach rechts, links oder hinten, also 
außerhalb Ihres Frontbereichs, bewegt, hierfür ein 
Manöver aufbringen. 
 
Die Anzahl der einer Einheit erlaubten Manöver ist 
im Regelfall erheblich geringer als die Anzahl von 
Feldern, um die beim Verbrauch von Bewegungs-
punkten vorgerückt werden könnte. Einheiten in 
ungeordneter Formation unterliegen deshalb erheb-
lichen Bewegungseinschränkungen, und Sie sollten 
eine solche Anordnung nach Möglichkeit vermeiden. 
Vernünftige Ausnahmen sind Einheiten mit Halten-
Befehl, die in mehrere Richtungen fernkämpfen 
sollen, oder (im Standardspiel) Karree-Formationen. 
 
Dennoch gibt es Fälle, zum Beispiel nach Durchfüh-
rung eines Nahkampfes, in denen eine Einheit in 
mehr oder weniger großem Durcheinander auf der 
Spielfläche stehen wird. Um sie wieder normal be-
wegen und kämpfen zu können, muß eine solche 
Einheit Ihre Formation durch Verschieben einzelner 
Elemente 'reparieren', also wieder eine geordnete 
Formation annehmen. 
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Wenn nicht alle Elemente einer Einheit in gleicher 
Weise bewegt werden, zählt jede Verschiebung um 
ein Feld als ein Manöver. Unabhängig von der An-
zahl verschobener Elemente wird hierbei nur das 
Element berücksichtigt, bei dem die größte Ver-
schiebung erfolgte. 
 
 
 
 
 
 
 
 
     VORHER 

 
 
 
 
 
 

 
          VARIANTE 1 

 
 
 
 
 
 
 

          VARIANTE 2 

 
 
Die Einheit ist in der mit 'vorher' gekennzeichneten 
Formation ungeordnet und kann durch Verschieben 
einzelner Elemente innerhalb des Sechseckrasters 
wieder eine geordnete Formation einnehmen, wobei 
die eingezeichneten Endpositionen nur zwei Bei-
spiele der bestehenden Möglichkeiten sind. In Vari-
ante 1 sind drei Elemente um jeweils ein Feld ver-
schoben worden; diese Umgruppierung zählt als ein 
Manöver, und die Einheit hatte somit noch die Hälfte 
ihrer Bewegungspunkte zur Verfügung. In Variante 
2 ist das äußerst linke Element im letzten Rang um 
zwei Felder verschoben worden; die Einheit hat 
damit zwei Manöver durchgeführt und keine Bewe-
gungspunkte mehr. 
 
Beachten Sie, daß auch bei einer geordneten Ein-
heit, die komplett in Richtung ihres Frontbereichs 
bewegt wird, eine Bewegung um ein Feld nach vorn 
als Manöver und nicht als Vorrücken ausgeführt 
werden kann. Diese Regelung erscheint zunächst 
sinnlos, ist aber getroffen worden, um (im Standard-
spiel) Einheiten mit drei oder mehr zur Verfügung 
stehenden Manövern einen Vorteil gegenüber sol-
chen mit nur zwei Manövern zu geben - diese Ein-
heiten dürfen auch nach zwei durchgeführten Ma-
növern noch um ein Feld bewegt werden. 
 
Bei den geschilderten Bewegungen bleibt die Orien-
tierung, also die Ausrichtung der Einheit und jedes 
einzelnen Elements im Verhältnis zur Spielfläche, 
gleich. Soll diese geändert werden, so gibt es hier-
für zwei Möglichkelten: den Schwenk (bei dem die 
gesamte Einheit um einen Punkt 'dreht') und die 
Drehung (bei der einzelne Elemente um ihren Mit-
telpunkt drehen). 

Schwenks 
Ein Schwenk kann nur von Einheiten in geordne-
ter Formation ausgeführt werden. Hierzu wird 
das äußerst rechte oder linke Element im Front-
rang als Drehpunkt festgelegt, und die gesamte 
Einheit schwenkt dann um 60° oder 120° vor-
wärts um dieses Feld. Eine Einheit, deren Front-
rang aus höchstens fünf Elementen besteht, 
muß für einen Schwenk um 60° (120°) ein (zwei) 
Manöver aufwenden. Eine Einheit, deren Front-
rang aus mehr als fünf Elementen besteht, muß 
für einen Schwenk um 60° zwei Manöver auf-
wenden, und kann (auch wenn sie drei Manöver 
hat) in einer Bewegungsphase nicht um 120° 
schwenken. 

     
Die Einheit in der Zeichnung oben ist um 60° nach 

links geschwenkt und hat damit ein Manöver durch-
geführt. Wäre die Einheit um 120° geschwenkt, oder 

wäre sie in einer Breite von sechs oder mehr Ele-
menten im Frontrang formiert, hätte dies zwei Ma-
növer gekostet. Die Formation der Einheit wird bei 
einem Schwenk nicht geändert; die Elemente even-
tueller weiterer Ränge hinter dem Frontrang werden 
so versetzt, daß deren Anordnung zueinander und 
zum Frontrang gleich bleibt. 
 
Beachten Sie, daß eine Einheit nur vorwärts 
schwenken kann - ein Rückwartsschwenk ist ein 
Manöver, dessen Durchführung wir lieber gutgedrill-
ten Truppen des 18. oder 19. Jahrhunderts, als den 
Rassen einer Fantasy-Welt überlassen wollen. 
 
Ein Links- und ein Rechtsschwenk können in 
einer Bewegungsphase nicht kombiniert wer-
den. 

 
Einheiten, die über drei (oder mehr) Manöver verfü-
gen, dürfen natürlich einen Schwenk (unter Ver-
brauch eines Manövers) machen, danach unter 
Aufwendung eines weiteren Manövers zum Beispiel 
um ein Feld vorrücken und danach einen weiteren 
Schwenk ausführen - auch dieser muß aber in der-
selben Richtung erfolgen wie der erste. 
 

Drehungen 
Bei einer Drehung kann jedes einzelne Element 
einer Einheit eine Drehung um seinen Mittel-
punkt durchführen, also seine Ausrichtung än-
dern. Drehungen können nur um Vielfache von 

http://wegungspha.se/
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60° erfolgen. Eine Drehung gilt unabhängig da-
von, ob alle oder nur einige der Elemente einer 
Einheit gedreht haben und in welche Richtung 
und um welchen Winkel gedreht wurde, als ein 
Manöver. 

 
 
 
 
 
 
 VORHER 
     NACHHER 

 
 
 
 
 
 
Alle Elemente der Einheit oben haben um 180° 

gedreht, die Einheit hat damit ein Manöver durchge-
führt. 
 
Wenn eine Einheit vor Durchführung einer Dre-
hung in geordneter Formation war UND alle ihrer 
Elemente sich in gleicher Weise gedreht haben 
UND die Einheit nach Durchführung der Dre-
hung ungeordnet ist, können einzelne Elemente 
um ein Feld verschoben werden, wenn und so-
weit dieses nötig ist, um wieder eine geordnete 
Formation einzunehmen. Diese Verschiebung 
zählt nicht als Bewegung oder zusätzliches Ma-
növer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   VORHER   

 
 
Die geordnete Einheit oben hat einen unregelmäßig 
besetzten letzten Rang und gerät aufgrund der 
durchgeführten Drehung in eine ungeordnete For-
mation, denn der neue Frontrang weist eine Lücke 
auf. Da die Einheit vor Durchführung der Drehung 
geordnet war und alle Elemente sich in gleicher 
Weise gedreht haben, können einzelne Elemente 
de 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    VORHER   

ohne zusätzliche Bewegungskosten um ein Feld in 
eine geordnete Formation verschoben werfen. 
 
Wenn die Verschiebung um ein Feld nicht reicht, um 
nach der Drehung wieder eine geordnete Formation 
einzunehmen, müssen einzelne Elemente um weite-
re Felder verschoben werden, sofern der Spieler 
dieses wünscht. Hierbei zählt jede Verschiebung um 
ein Feld als ein Manöver, wobei auch hier nur das 
Element berücksichtigt wird, bei dem die größte 
Verschiebung vorgenommen wurde. Ähnliches gilt 
immer dann, wenn eine ungeordnete Einheit eine 
Drehung ausführt, denn in diesem Fall ist nach der 
Drehung keine kostenlose Verschiebung erlaubt. 
 
Meist drehen alle Elemente einer Einheit um den 
gleichen Winkel und in die gleiche Richtung. Dieses 
ist aber nicht Bedingung; jedes einzelne Element 
kann sich so drehen, wie der Spieler es wünscht. 
 
In der Zeichnung ganz unten auf dieser Seite hat 
die Einheit ein Manöver durchgeführt, auch wenn 
nur ein Teil der Elemente gedreht hat. 

Formationsänderungen 
Eine Einheit kann durch Verschiebung einzelner 
Elemente nahezu beliebige Formen annehmen. 
Diese jedoch sind nahezu ausnahmslos als unge-
ordnete Formation einzustufen und damit zwar von 
den Regeln erlaubt, aber hier nicht weiter von Inte-
resse. Als 'Formationsänderung' bezeichnen wir 
deshalb nur die Frontverbreiterung/-verringerung.  
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Bei einer Frontverbreiterung wird die Anzahl der 

Elemente im Frontrang einer Einheit vergrößert, 
wobei dieses gegebenenfalls auch für nachfolgende 
Ränge gilt um wieder eine geordnete Formation 
einzunehmen. Ein solches Manöver kann wichtig 
sein, um vor einem Nahkampf oder beim Zustande-
kommen eines Nahkampfkontaktes mehr Figuren in 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   NACHHER 
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die kämpfende Frontreihe zu bringen. 
 
Bei einer Frontverringerung wird die Anzahl der 

Elemente im Frontrang verkleinert, wobei gegebe-
nenfalls zusätzliche Ränge geschaffen werden 
müssen, um die geordnete Formation zu wahren, 
sofern der Spieler dieses wünscht. Dieses Manöver 
kann erforderlich werden, um durch vorhandene 
Lücken zwischen Einheiten zu ziehen, oder um 
weitere Ränge zu schaffen, damit (im Standard-
spiel) eine für Moraltests nachteilige Zersplitterung 
der Einheit vermieden wird. 
 
Die bei solchen Formationsänderungen vorzuneh-
menden Verschiebungen einzelner Elemente wer-
den wie gewohnt als Manöver durchgeführt. Auch 
hier wird nur das Element berücksichtigt, bei dem 
die größte Verschiebung vorgenommen wurde. 
 
Die Einheit in obiger Zeichnung hat ihre Front von 3 
auf 5 Elemente verbreitert und hierbei ein Manöver 
verbraucht. 

Kombination mehrerer Manöver 

Eine Drehung oder eine feldweise Verschiebung 
einzelner Elemente ist stets ein Manöver für die 
gesamte Einheit, auch wenn nicht alle Elemente 
gedreht haben oder verschoben wurden. Es ist 
hierbei nicht zulässig, unterschiedliche Manöver, die 
von verschiedenen Elementen der Einheit durchge-
führt wurden, gegeneinander zu verrechnen. 
 
Wenn in einer Einheit einige Elemente drehen und 
andere Elemente um ein Feld verschoben werden, 
so hat die Einheit zwei Manöver durchgeführt. 

Kolonnen 

Wir haben bisher einfach unterstellt, daß eine ge-
ordnete Einheit in einer Breite von zwei oder mehr 
Elementen formiert war, denn die während des 
Spieles üblichen Kampfformationen operieren meist 
in einer Breite von fünf oder mehr Elementen. Sol-
che Einheiten werden auch als 'Schlachtreihen' 
bezeichnet. 
 
Eine Einheit kann die Front aber auch auf ein Ele-
ment Breite verringern, wenn sie sich zum Beispiel 
um ein Hindernis herumbewegen oder (im Stan-
dardspiel) einer Straße folgen soll. Eine solche 
Einheit wird als 'Kolonne' bezeichnet und unterliegt 
bei der Bewegung etwas anderen Regeln. 
 
Eine Kolonne ist eine Formation, die nur ein 
Element breit ist. Jedes Element muß hierbei so 
ausgerichtet sein, das das jeweils vor ihm be-
findliche Element in seinem Frontbereich ist.              
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Sie können mit einer in Kolonne formierten Einheit 
somit auch gekrümmte Linien, Halbkreise oder 
ähnliche Formationen bilden. 
 
Eine Kolonne ist eine geordnete Formation. 

 
Dies ist eine Ausnahme zu den Regeln über geord-
nete Einheiten und gilt auch dann, wenn die Forma-
tion 'eigentlich' ungeordnet wäre, weil die Elemente 
unterschiedliche Ausrichtungen haben. 
 
Wenn eine Kolonne sich bewegt, darf das erste 
Element der Kolonne eine Drehung ausführen 
und danach auf eins der Felder seines (neuen) 
Frontbereichs ziehen. Jedes nachfolgende Ele-
ment muß sich auf das zuvor von seinem Vor-
dermann eingenommene Feld bewegen und sich 
dabei, falls nötig, so drehen, daß der Vorder-
mann wieder im eigenen Frontbereich ist. So-
lange eine Kolonne eine solche Bewegung aus-
führt, ist von der gesamten Einheit nur die größ-
te Anzahl der dabei von irgendeinem Element 
aufzubringenden Bewegungspunkte (oder Ma-
növer) zu zahlen. Die hierbei durchgeführten 
Drehungen kosten weder Manöver noch Bewe-
gungspunkte. 

 
Die Zeichnung oben auf der nächsten Seite verdeut-
licht dieses noch einmal. 
 
Die Elemente einer Kolonne dürfen natürlich auch 
so drehen, daß der jeweilige Vordermann nicht 
mehr im eigenen Frontbereich ist. Eine solche Dre-
hung ist dann aber nicht kostenlos, sondern gilt als 
eigenes Manöver. 
 
Drehen alle Elemente einer Kolonne in gleicher 
Weise und gerät die Kolonne hierbei von der Kolon-
nenformation in eine ungeordnete Formation, so 
dürfen auch hier einzelne Elemente kostenlos um 
ein Feld verschoben werden, um wieder eine ge-
ordnete Formation (die keine Kolonne sein muss) 
einzunehmen. 
 
Eine Kolonne darf keinen Schwenk ausführen. 

Einheiten mit höchstens drei Ele-
menten 

Die Stärke einer Einheit kann aufgrund erlittener 
Verluste auf drei oder weniger Elemente reduziert 
werden. Diese Situation wird im Einführungsspiel 
vergleichsweise häufig, im Standardspiel dagegen 
nur selten auftreten, da dort die Moral von Einheiten 
berücksichtigt wird und die allermeisten Einheiten 
lange vor diesem Zeitpunkt fliehen werden. Den-
noch mag es Einheiten von Fanatikern oder Untoten 
geben, die sich nichts aus Verlusten machen und 
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bis zum vollständigen Untergang, also dem Verlust 
des letzten Elements, kämpfen. 
 
Eine Einheit die nur noch aus drei oder weniger 
Elementen besteht, wird als 'kleine Einheit' bezeich-
net und kann Bewegungen erheblich freier durch-
führen, als dies größere Einheiten tun. 
 
Wenn eine kleine Einheit bewegt wird, darf stets 
jedes Element unabhängig von der Art der For-
mation oder der Richtung der Bewegung unter 
Verbrauch von Bewegungspunkten oder Manö-
vern bewegen und hat hierbei die dem geltenden 
Befehl entsprechende Anzahl von Bewegungs-
punkten zur Verfügung. Die Elemente kleiner 
Einheiten mit Halten-Befehl dürfen sich um so 
viele Felder bewegen, wie die Einheit Manöver 
hat. Hierbei durchgeführte Drehungen sind frei 
und dürfen beliebig oft während der Bewegung 
erfolgen. 

        
Die Zeichnung oben erläutert dies. Die Elemente A 
und B haben sich unter Verbrauch von 6 BPs um 
jeweils zwei Felder bewegt. Element C hat sich 
unter Verbrauch von 9 BPs um drei Felder bewegt. 
Alle Elemente dürften, falls der Spieler dies 
wünscht, auch noch eine kostenlose Drehung um 
einen beliebigen Winkel durchführen. 
 
Alle sonstigen, im Zusammenhang mit der Bewe-
gung geltenden Regeln bleiben jedoch auch für 
kleine Einheiten unverändert So darf auch eine 
kleine Einheit zum Beispiel nur dann einen Nah-
kampf beginnen, wenn sie geordnet ist (siehe den 
Abschnitt 'Bewegung in der Nähe gegnerischer 
Einheiten' weiter unten in diesem Kapitel), und auch 
die zu einer kleinen Einheit gehörenden Elemente 
müssen während der Bewegung weitestmöglich 
benachbart zueinander bleiben. 
 

Eine kleine Einheit darf keine Schwenks durch-
führen. 

 
Eine Einheit ist natürlich nur dann 'klein', wenn sie 
insgesamt aus nicht mehr als drei Elementen be-
steht. Größere Einheiten unterliegen vollständig den 
normalen Bewegungsbeschränkungen, selbst wenn 
sie aus irgendeinem Grund in mehrere kleine Teile 
gespalten sein sollten. 

REIHENFOLGE DER BEWEGUNG 
Die Bewegungsphase besteht aus VIER Ab-
schnitten. Im ersten Abschnitt dürfen alle Spie-
ler diejenigen ihrer Einheiten bewegen, die einen 
Bewegen-Befehl haben. Danach erfolgen alle 
Bewegungen aller Einheiten mit Plänkel-Befehl. 
Nach Abschluss dieser Bewegungen dürfen 
Einheiten mit Angriffs-Befehl bewegt werden. 
Zuletzt führen Einheiten mit Halten-Befehl ge-
wünschte Drehungen und/oder Verschiebungen 
einzelner Elemente aus. 
 
Eine Einheit kann NUR in dem Abschnitt der 
Bewegungsphase bewegt werden, der dem Be-
fehl der Einheit entspricht. 
 
Innerhalb JEDES Abschnittes der Bewegungs-
phase entscheidet die Seite, welche über die 
WENIGSTEN Einheiten mit dem betreffenden 
Befehl verfügt, ob sie alle ihre Einheiten mit 
diesem Befehl als erstes oder als zweites be-
wegt. Bei gleicher Anzahl von Einheiten mit dem 
jeweiligen Befehl würfeln Sie. 
 

Beispiel: Spieler A verfügt über 3 Einheiten mit 
Bewegen-Befehl, Spieler B über keine. Zunächst 
darf Spieler A alle seiner Einheiten mit B-Befehl 
bewegen - hier muss keine Reihenfolge festgelegt 
werden, da Spieler B in dieser Runde keine Einhei-
ten mit B-Befehl hat. Beide Spieler verfügen sodann 
über 2 Einheiten mir Plänkel-Befehl, so daß hier 
gewürfelt werden muß, ob diese in der Reihenfolge 
'A-A-B-B' oder 'B-B-A-A' bewegt werden. Spieler A 
hat 4 Einheiten mit Angriffs-Befehl. Spieler B hat 2. 
Hier darf Spieler B mit der geringeren Anzahl dieser 
Befehle entscheiden, ob er mit der Bewegung be-
ginnt (die Reihenfolge ist dann 'B-B-A-A-A-A'), oder 
ob Spieler A dieses tun soll (Reihenfolge 'A-A-A-A-
B-B'). Am Schluß der Bewegungsphase führen alle 
eventuell vorhandenen Einheiten mit Halten-Befehl 
Drehungen und/oder Verschiebungen einzelner 
Elemente in ähnlicher Weise aus. 
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Diese Reihenfolge erscheint zunächst ziemlich 
kompliziert, kann aber oftmals vereinfacht werden. 
Wenn beide Seiten Einheiten mit demselben Befehl 
an weit voneinander entfernten Punkten der Spiel-
fläche haben, können diese, sofern sie sich offen-
sichtlich nicht behindern oder beeinflussen können, 
natürlich gleichzeitig bewegt werden. Die nach Be-
fehlen abgestufte Bewegungsreihenfolge an sich 
(also B-Befehle vor allen anderen, und so weiter) ist 
sehr wichtig; innerhalb eines 'Bewegungsabschnitts' 
aber spielt die konkrete Reihenfolge nur dann eine 
Rolle, wenn einer der Spieler eine bestimmte Aktion 
durchführen will, bevor der andere die Gelegenheit 
hat, diese zu verhindern. 
 
Jeder der Spieler bewegt diejenigen seiner Ein-
heiten, die innerhalb eines Abschnitts der Be-
wegungsphase bewegen sollen/dürfen, einzeln 
und nacheinander. 

 
Beachten Sie, daß es durch die abgestufte Bewe-
gungsreihenfolge natürlich dazu kommen kann, daß 
Befehle einer Einheit nicht mehr oder nicht mehr in 
der gewünschten Form durchgeführt werden kön-
nen. Wenn zum Beispiel eine Einheit einen Plänkel-
Befehl hat und der betreffende Spieler ursprünglich 
vorrücken wollte, kann eine Einheit mit Bewegen-
Befehl, die sich zuerst bewegt hat, den gewünsch-
ten Weg nunmehr versperren. In gleicher Weise 
kann sich eine Einheit mit Angriffs-Befehl, die in der 
Befehlsphase direkte Sicht auf einen Gegner hatte, 
in ihrem Abschnitt der Bewegungsphase einem 
völlig anderen Gegner gegenüberstehen (den sie 
dann aber natürlich auch angreifen kann). 

DIE BEWEGUNG MEHRERER 
EINHEITEN 
Wir sind bisher davon ausgegangen, daß eine Ein-
heit sich im Rahmen ihrer verfügbaren Bewegungs-
punkte und Manöver nach Lust und Laune des 
Spielers auf der Spielfläche bewegen könnte, und 
keine anderen Einheiten hierbei 'im Weg standen'. 
Dieses entspricht aber nicht den tatsächlichen Ge-
gebenheiten, da in einer Schlacht andere Einheiten, 
ob eigene oder gegnerische, einen gewünschten 
Weg versperren können, und auch ein Angriff auf 
eine gegnerische Einheit nur unter bestimmten 
Voraussetzungen erlaubt ist. Die folgenden Regeln 
tragen diesen Umständen Rechnung. 
 
Kein Element darf sich vor, während oder nach 
der Bewegung auf einem anderen eigenen oder 
gegnerischen Element befinden. 

 
Wenn eine Ihrer Einheiten zum Beispiel vorrücken 
will und dabei eine andere eigene Einheit im Weg 
steht, müssen Sie entweder um diese Einheit her-
umbewegen, oder deren Befehle müssen es ihr 
gestatten, zuvor aus dem Weg zugehen. Dieses gilt 
selbstverständlich auch dann, wenn die Einheit ihre 
Bewegung jenseits der im Weg stehenden Einheit 
beenden würde - ein Hindurchbewegen ist gleich-
falls nicht erlaubt. Gleiches gilt, wenn eine Einheit 
einen Schwenk ausführt - auch hierbei darf sie so-
wohl vor und nach als auch während der Durchfüh-
rung des Schwenks kein Element auf einem ande-
ren befinden. 

Im Expertenspiel gibt es für bestimmte große Mons-
ter und Kriegsmaschinen eine Angriffsart namens 
'Überrennen', die Ausnahmen zu obiger Regel zu-
lässt. 

Bewegung in der Nähe gegnerischer 
Einheiten 

In der Bewegungsphase werden die Einheiten ein-
zeln und nacheinander bewegt. Eine Einheit könnte 
somit direkt 'vor die Nase' einer gegnerischen Ein-
heit ziehen und dort komplizierte und zeitraubende 
Manöver durchführen, während jene untätig abwar-
ten müßte, bis sie mit ihrer eigenen Bewegung an 
der Reihe ist. Dies wäre aber unrealistisch, und ein 
Kontakt mit einer gegnerischen Einheit darf deshalb 
nur im Rahmen der folgenden Regeln erfolgen. 
 
Jede Bewegung, die ein Element in Kontakt zu 
einem gegnerischen Element bringt, ist ein An-
griff. 

 
'Bewegung' umfaßt hier Vorrücken, Verschiebungen 
einzelner Elemente, Drehungen, Formationsände-
rungen oder einen Schwenk. 
 
Die Voraussetzungen, unter denen eine gegneri-
sche Einheit angegriffen werden darf, hängen davon 
ab, ob die angreifende Einheit zum Zeitpunkt des 
Angriffs bereits selbst nahkämpft oder nicht. 
 
Eine bereits nahkämpfende Einheit darf mit einer 
weiteren gegnerischen Einheit einen Nahkampf 
beginnen. 

 
'Bereits nahkämpfend' ist eine Einheit, die entweder 
erst soeben, also in der gegenwärtigen Bewe-
gungsphase, in Kontakt mit einem Gegner gelangt 
ist, oder die sich bereits aus vorhergehenden Run-
den im Nahkampf befindet. 
 
Eine angreifende Einheit, die erst soeben in den 
Kontakt mit einem Gegner gelangt ist, kann in be-
stimmten Fällen noch Verschiebungen einzelner 
Elemente durchführen, die diese natürlich auch mit 
weiteren gegnerischen Einheiten in den Nahkampf 
bringen können. Dieses wird im Abschnitt 'Das Zu-
standekommen eines Nahkampfkontaktes' erklärt. 
 
Eine Einheit, die bereits aus vorhergehenden Run-
den im Nahkampf ist, kann am Ende der Nah-
kampfphase feldweise Verschiebungen einzelner 
Elemente vornehmen, und auch durch diese kann 
sie mit einer weiteren gegnerischen Einheit in den 
Nahkampf gelangen (siehe Kapitel 'Nahkampf'. 
Abschnitt 'Die zweite und folgende Runden eines 
Nahkampfes'). 
 
Da die Bewegungsmöglichkeiten in beiden Fällen 
nur gering sind, ist ein solcher Angriff nur möglich, 
wenn die weitere gegnerische Einheit in unmittelba-
rer Nähe des gegenwärtigen Nahkampfgegners 
steht. Den im folgenden Abschnitt genannten Vo-
raussetzungen braucht dann keine Beachtung ge-
schenkt werden - der Schwung des Nahkampfes 
trägt die Kämpfer auf den neuen Gegner zu. 
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Eine (noch) nicht nahkämpfende Einheit darf 
eine gegnerische Einheit nur dann angreifen, 
wenn die angreifende Einheit in geordneter 
Formation ist UND einen Angriffs- oder Plänkel-
Befehl hat UND in Richtung ihres Frontbereichs 
auf das Feld bewegt wird, auf dem der Kontakt 
hergestellt wird. 

 
Nachfolgend einige Erklärungen zu diesen Bedin-
gungen. 
 
Die angreifende Einheit muß in geordneter For-
mation sein. Einheiten in ungeordneter Formation 

haben mehr damit zu tun, ihre Formation wieder-
herzustellen, als irgendwelche Gegner anzugreifen. 
Es ist aber gestattet, zu Beginn der Bewegung 
durch geeignete Manöver zunächst eine geordnete 
Formation herzustellen und dann eine gegnerische 
Einheit anzugreifen, sofern alle anderen Bedingun-
gen (insbesondere eine noch ausreichende Bewe-
gungsweite) erfüllt sind. 
 
Die angreifende Einheit muß einen Angriffs- 
oder Plänkel-Befehl haben. Einheiten mit Bewe-

gen- oder Halten-Befehl ist es in keinem Fall gestat-
tet, einen Angriff durchzuführen. 
 
Die angreifende Einheit muß frontal auf das Feld 
bewegt werden, auf dem der Kontakt hergestellt 
wird. Es ist egal, ob dies als Vorrücken oder als 

Manöver erfolgt, solange der Angriff nach vorn, also 
in Bewegungs- und Blickrichtung der angreifenden 
Modelle, geführt wird. So ist es zum Beispiel verbo-
ten, sich von der Seite her direkt vor die Front einer 
gegnerischen Einheit zu bewegen und dann eine 
Drehung auszuführen, oder eine gegnerische Ein-
heit durch eine zur Flanke oder zum Rücken der 
angreifenden Einheit erfolgende Bewegung in den 
Nahkampf zu bringen. 
 
Die angreifende Einheit muß natürlich auch über 
eine ausreichende Anzahl von Bewegungspunkten 
und/oder Manövern verfügen, um mit dem anzugrei-
fenden Gegner in Kontakt zu kommen. Wenn Sie 
bei einem Angriff feststellen, daß die Ihrer Einheit 
zur Verfügung stehenden Bewegungspunkte 
und/oder Manöver nicht ausreichen, um diese in 
Kontakt zu bringen, so muß Ihre Einheit, sobald ihre 
Bewegungspunkte oder Manöver aufgebraucht sind, 
oder 1 Feld vor der gegnerischen Einheit (je nach-
dem, was früher eintritt) stehen bleiben. Auf der 
anderen Seite müssen natürlich nicht alle Elemente 
der angreifenden Einheit mit gegnerischen Elemen-
ten in Kontakt kommen; ein Nahkampfkontakt mit 
einer gegnerischen Einheit ist hergestellt, sobald 
auch nur eins der angreifenden Elemente in Kontakt 
ist. 

Das Zustandekommen eines Nah-
kampfkontaktes 
Bewegen Sie die angreifende Einheit (nur) so-
weit, bis mindestens eins Ihrer Elemente in Kon-
takt mit der angegriffenen Einheit ist. 
 

Meist kommen nach Durchführung eines Vorrü-
ckens oder Manövers natürlich mehrere Elemente 
zugleich in Kontakt - dieses stellt für den folgenden 

Nahkampf aber keinen Hinderungsgrund dar (im 
Gegenteil!). 
 
Unterbrechen Sie die Bewegung zunächst und 
stellen Sie fest, ob die angegriffene Einheit sich in 
dieser Bewegungsphase bereits bewegt hat. 
 
Dies ist bei Einheiten mit B-Befehl immer der Fall, 
denn diese können nur von den sich später bewe-
genden Einheiten mit P- oder A-Befehl angegriffen 
worden Hat die angreifende Einheiten denselben 
Befehl wie die angegriffene, entscheidet die Bewe-
gungsabfolge innerhalb des jeweiligen Abschnitts 
der Bewegungsphase darüber, ob die Bewegung 
bereits vorüber ist. 
 
Hat sich die angegriffene Einheit bereits bewegt, 
so verbleiben alle ihrer Elemente in ihrer Positi-
on und Ausrichtung, und die Bewegung der 
angreifenden Einheit wird wie unten beschrie-
ben weitergeführt. 

 
Es ist besonders vorteilhaft, eine Einheit, die sich 
bereits bewegt hat, in der Flanke oder im Rücken 
anzugreifen, denn angegriffene Elemente können 
nicht gegen Gegner auf der Flanke oder im Rücken 
zuschlagen. 
 
Ist die Bewegung der angegriffenen Einheit noch 
nicht erfolgt, so dürfen alle ihrer Elemente, die 
JETZT nicht in Kontakt mit einem gegnerischen 
Element sind, Drehungen und/oder feldweise 
Verschiebungen entsprechend der Anzahl der 
der Einheit zur Verfügung stehenden Manöver 
vornehmen. Elemente, die in Kontakt zu einem 
gegnerischen Element sind, dürfen lediglich 
drehen. 

 
Diese Reaktion auf den Angriff stellt quasi eine 
vorweggenommene Bewegung der angegriffenen 
Einheit dar. Die angegriffene Einheit darf sich, wenn 
sie aufgrund ihres Befehls dann 'eigentlich' an der 
Reihe wäre, natürlich nicht mehr bewegen. Es bleibt 
dem Spieler überlassen. ob eine jetzt vorgenomme-
ne Verschiebung der nicht in Kontakt befindlichen 
Elemente auf den Nahkampfgegner zu oder von 
diesem weg erfolgt. 
 
Hiernach wird die Bewegung der angreifenden 
Einheit zu Ende gebracht. Hierbei dürfen, sofern 
die Einheit noch Bewegungspunkte oder Manö-
ver übrig hat, alle Elemente, die JETZT noch 
nicht in Kontakt mit einem gegnerischen Ele-
ment sind, in Richtung ihres Frontbereichs bis 
in den Kontakt hinein oder bis zum Aufbrauch 
der Bewegungspunkte oder Manöver bewegt 
werden. Drehungen sind diesen Elementen nicht 
erlaubt. 

 
Beispiel 1: Eine Einheit hat bei einem A-Befehl 12 
Bewegungspunkte zur Verfügung. Wenn die Einheit 
bis zum Zustandekommen des Nahkampfkontaktes 
6 Bewegungspunkte (und kein Manöver) verbraucht 
hat, dürfen einzelne Elemente (die jetzt noch nicht 
in Kontakt sind) noch um höchstens 6 Bewegungs-
punkte, also in offenem Gelände 2 Felder in Rich-
tung des Frontbereichs, bewegt werden. 
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Beispiel 2: Eine Einheit hat 3 Manöver zur Verfü-
gung. Hiervon benötigt sie eins, um zu Beginn ihrer 
Bewegung eine geordnete Formation herzustellen, 
und gelangt unter Verbrauch des zweiten Manövers 
in den Nahkampf. Die Einheit hat jetzt noch ein 
Manöver zur Verfügung, um weitere Elemente in 
den Kontakt mit dem angegriffenen oder einem 
weiteren Nahkampfgegner zu bringen. 
 
Beispiel 3: Eine Einheit mit 2 Manövern hat (höchs-
tens) die Hälfte ihrer Bewegungspunkte verbraucht, 
um mit einem Gegner in den Nahkampf zu gelan-
gen. Elemente der Einheit könnten jetzt entweder 
als Manöver um ein weiteres Feld nach vorn bewegt 
werden, oder eine solche Bewegung unter  

Verbrauch der restlichen Bewegungspunkte durch-
führen. Was im Einzelfall besser ist, hängt von den 
verbleibenden Bewegungspunkten und (im Stan-
dardspiel) auch von der Art des hierbei zu durch-
querenden Geländes ab. 
 
Eine solche Bewegung in den Nahkampf kann auch 
dann unter Verbrauch von Bewegungspunkten 
stattfinden, wenn nicht alle Elemente in gleicher 
Weise vorrücken ï dieses stellt eine Ausnahme zu 
den sonst geltenden Regeln über das Vorrücken 
dar. 
 
Die Zeichnung unten stellt das Vergehen beim Zu-
standekommen eines Nahkampfkontaktes noch
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einmal dar. Die grau schattierte Einheit wurde wie in 
'1' dargestellt soeben in den Nahkampfkontakt hin-
einbewegt; die Bewegung dieser Einheit wird beim 
Zustandekommen des Kontaktes zunächst beendet. 
Wenn sich die im Rücken angegriffene Einheit in 
dieser Bewegungsphase noch bewegen darf, hat 
sie jetzt die Möglichkeit hierzu, und könnte durch 
entsprechende Verschiebungen und Drehungen 
zum Beispiel die in '2' dargestellte Position einneh-
men. Hat die angreifende Einheit noch Bewegungs-
punkte oder Manöver übrig, so könnte abschließend 
das äußerste rechte Element (das jetzt noch nicht in 
Kontakt zum Gegner ist) um ein Feld weiter in die in 
'3' dargestellte Position vorrücken. 
 
Wäre die Bewegung der angegriffenen Einheit be-
reits vorüber, so dürfte die angreifende Einheit zum 
Beispiel direkt in die in '4' dargestellte, erheblich 
vorteilhaftere Position bewegt werden. 
 
Obige Zeichnung stellt einen etwas andern Fall dar - 
die angreifende Reitereinheit kommt zunächst mit 
der auf der linken Seite dargestellten Einheit in 
Kontakt. Wenn die Reitereinheit sich jetzt noch 
bewegen darf, können einzelne Elemente in die mit 
'nachher' bezeichnete Position vorrücken und damit 
gleich die zweite, auf der rechten Seite befindliche 
Einheit angreifen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Die vier Reiterelemente, die in der Zeichnung weiter 
vorgerückt sind, hätten diese Bewegung auch nach 
'schräg rechts' anstatt nach 'schräg links' ausführen 
können. Dieses hätte für die unmittelbar folgende 
Nahkampfphase keinen Unterschied gemacht. Die 
Reitereinheit wäre hierdurch aber in zwei Teile ge-
spalten worden. Eine solche Aufspaltung ist erlaubt, 
führt aber im Standardspiel, wenn unter Berücksich-
tigung der Moralregeln gespielt wird, zu einer erheb-
lichen Benachteiligung der so aufgeteilten Einheit. 
Sie sollten es sich deshalb schon jetzt zur Ange-
wohnheit machen, Ihre Einheiten möglichst in einem 
Block zu belassen. 
 
Die Elemente angegriffener Einheiten mit Halten-
Befehl, die über Fernwaffen verfügen, dürfen 
nun auf sichtbare Gegner innerhalb ihres 
Schussfeldes feuern. 

 
Die möglichen Ziele hierfür sind sowohl gegnerische 
Elemente, die erst soeben in Kontakt gelangt sind, 
als auch solche, die weiter entfernt sind (oder deren 
Einheit gar nicht mit der feuernden Einheit im Nah-
kampf ist). 
 
Diese Fernkämpfe werden in der 2. Fernkampfpha-
se im Anschluss an die Bewegungsphase abgewi-
ckelt. 

 

 

Die Elemente angegriffener Einheiten 
mit Haltcn-ßcfehl die über Femwaffen 
verlügen, dürfen nun du( sichtbare 
Gegner Innenhat* Uwes Schußfeldes 
feuern. 

Die möglichen Ziele hierfür sind sowohl 
gegnerische Elemente, die erst soeben 
In Kontakt gelangt sind, als auch sol-
che, die weiter entfernt sind (oder deren 
Einheit gar nicht mit de/ feuernden 
Einheit im Nahkampf ist). 

Die vier Reiterelemente, die in der 
Zeichnung weite* vorgerückt sind, hat-
ten diese Bewegung auch nach' schräg 
rechts' anstatt nach "schräg links" aus-
führen können. Dieses hätte für die 
unmittelbar folgende Nahkampf-Phase 
keinen Unterschied gemacht. d»e Rell-
crelnJtell wate hierdurch aber in zwei 
Teile gespalten worden. Eine solche 
Aufspaltung ist erlaubt, führt aber im 
Standard-Spiel, wenn unter Berücksich-
tigung der Moralregeln gespielt wird, zu 
einer erheblichen Benachteiligung der 
so aufgeteilten Einheit. Sie sollten es 
sich deshalb schon jetzt zur Ange-
wohnheit machen, tue Einheiten mög-
lichst in einem Block zu belassen 
Die Elemente angegriffener Einheiten 
mit Halten-Befehl die über Fernwaffen 
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VI.  

Nahkampf 
VI. NAH KAMPF 

 

Ein Nahkampf ist ein Kampf zwischen zwei oder 
mehr Elementen, die in Kontakt zueinander sind. In 
der Nahkampfphase einer Runde führen alle Einhei-
ten, die in der Bewegungsphase der Runde in den 
Nahkampf gekommen sind oder sich noch aus vor-
hergehenden Runden im Nahkampf befinden, die-
sen aus. 
 
Auch Einheiten mit Halten- oder Bewegen-Befehl 
können einen Nahkampf führen. Diese Befehle 
untersagen es lediglich, selbst eine gegnerische 
Einheit anzugreifen; eine solche Einheit jedoch, die 
durch einen gegnerischen Angriff in den Nahkampf 
gerät, kann - geeignete Ausrichtung ihrer Elemente 
vorausgesetzt - selbstverständlich zuschlagen. 

DIE DURCHFÜHRUNG DES NAH-
KAMPFES 
Im Gegensatz zum Fernkampf erfolgen Nahkampf-
angriffe nicht unbedingt gleichzeitig, sondern finden 
in einer Reihenfolge statt, die von der Initiative der 
beteiligten Einheiten, deren Befehlen und manchmal 
auch deren Bewaffnung abhängt. 
 
In einem Nahkampf schlagen die beteiligten 
Einheiten in der Reihenfolge ihrer momentanen 
Initiative zu. Der Initiativwert von Einheiten mit 
Halten- oder Angriffs-Befehl wird hierbei um 2, 
der von Einheiten mit Plänkel-Befehl um 1 er-
höht. Elemente mit Speeren oder Lanzen schla-
gen (nur) in der ersten Runde eines Nahkampfes 
mit um 1 erhöhter Initiative zu. Elemente mit 
Piken schlagen (nur) in der ersten Runde eines 
Nahkampfes mit um 2 erhöhter Initiative zu. 
Elemente mit beidhändigen Hiebwaffen schlagen 
(nur) in der ersten Phase eines Nahkampfes mit 
um 1 verringerter Initiative zu. Haben zwei an 
einem Nahkampf beteiligte Einheiten denselben 
endgültigen Initiativwert, so schlagen beide 
gleichzeitig zu. 

 
Beispiel: Eine Einheit Elfen mit Initiative 3 und An-
griffs-Befehl (+2 auf den Initiativwert) kämpft (die 
erste Runde eines Nahkampfes) gegen eine Einheit 
Goblins mit Initiative 2 und Angriffs Befehl. Die Elfen 
mit einem endgültigen Initiativwert von 5 schlagen 
vor den Goblins mit einem endgültigen Initiativwert 
von 4 zu. Hätte die Elfen-Einheit in dieser Runde 
einen Plänkel-Befehl (+1 auf den Initiativwert), so 
wären die endgültigen Initiativwerte beider Einheiten 
gleich, und die Nahkampfangriffe würden gleichzei-
tig erfolgen. 

Die Erhöhungen der Initiative aufgrund der Bewaff-
nung oder des momentanen Befehls gelten nur in 
der ersten Runde eines Nahkampfes. Einheiten, die 
über mehrere Runden hinweg nahkämpfen, tun dies 
ab der zweiten Runde lediglich mit ihrem normalen, 
unveränderten Initiativwert, der auf der Rekrutie-
rungskarte abgedruckt ist. 
 
Beispiel Eine Einheit von Menschen (Initiative 2), 
die einen Halten-Befehl hat (Initiative +2) und mit 
Piken bewaffnet ist (Initiative +2), hat in der ersten 
Runde eines Nahkampfes einen Initiativwert von 
(2+2+2=) 6, und in folgenden Runden einen von 2. 
 
Wenn Sie einen Nahkampf mit drei oder mehr Ein-
heiten mit unterschiedlichen endgültigen Initiativwer-
ten haben, so müssen Sie diesen in mehreren Stu-
fen ausführen. 
 
Erfolgen die Nahkampfangriffe nicht gleichzeitig, so 
haben die Elemente der zuerst angegriffenen Ein-
heit, die als Verluste entfernt werden müssen, keine 
Chance mehr zurückzuschlagen - die Reihenfolge, 
in der Nahkampf-Angriffe abgewickelt werden, ist 
deshalb sehr wichtig. 
 
Praktischerweise werden alle durchzuführenden 
Nahkämpfe nahkampfweise, also jeweils für alle an 
einem einzelnen Nahkampf beteiligten Einheiten 
oder Elemente, durchgeführt. Ob Sie hierbei von 
einer Seite der Spielfläche zur anderen oder auf 
andere Weise vorgehen, bleibt Ihnen überlassen. 
 
Für jeden einzelnen Nahkampf muß hierbei zu-
nächst festgestellt werden, welche Elemente nah-
kampfberechtigt sind, also überhaupt zuschlagen 
können. Danach muß für jedes dieser Elemente, 
sofern es zuschlagen soll, für den Erfolg des Nah-
kampfangriffes gewürfelt werden. 

Nahkampfberechtigte Elemente 
In einem Nahkampf kann jedes Element, das zu 
einem gegnerischen Element in frontalem Kon-
takt ist, kämpfen. 

 
In der Zeichnung oben links auf der nächsten Seite 
können nur die grau gekennzeichneten Elemente 
kämpfen. Das rechte Element der Infanterie-Einheit 
kann nicht kämpfen, da es nicht in Kontakt zu einem 
gegnerischen Element ist. Das linke Element der 
Infanterie-Einheit kann nicht zuschlagen, da es zwar 
in Kontakt zu einem Reiter-Element ist, aber nicht 
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auf seiner (eigenen) Front. Umgekehrt können bei-
de Reiter-Elemente zuschlagen, denn beide haben 
gegnerische Elemente vor ihrer Front. 

Unterstützung 
Auch beim Nahkampf ist es möglich, daß Elemente 
ihre Angriffe zusammenfassen, indem der Angriff 
eines einzelnen Elementes ähnlich wie beim Fern-
kampf unterstützt wird 
 
Ein Element kann den Angriff eines anderen 
Elements unterstützen, wenn es das angegriffe-
ne Element selbst angreifen könnte 

 
Im Gegensatz zum Fernkampf müssen das unter-
stützte und das unterstützende Element nicht zur 
gleichen Einheit gehören, und unterstützende Ele-
mente müssen nicht in Kontakt zum unterstützten 
oder einem weiteren unterstützenden Element sein. 
Sie können einen Nahkampfangriff somit auch 
durch ein Element unterstützen lassen, welches zu 
einer anderen Einheit gehört und sich (ohne mit 
anderen eine 'Kette' zu bilden) auf der gegenüber-
liegenden Seite des angegriffenen Elements befin-
det. 
 
Eine Unterstützung im Nahkampf kann (im Gegen-
satz zum Fernkampf) auch dann erfolgen, wenn das 
unterstützende Element eine geringere Kampfkraft 
als das eigentlich angreifende Element hat. 

   
Wenn das eingekesselte Reiterelement in der 
Zeichnung oben auf seiner Front von Element A 
angegriffen wird, können die Elemente B, C und D 
den Angriff unterstützen. Der Spieler kann sich zum 
Beispiel auch dazu entscheiden, den Angriff von 
Element D gegen den Rücken des Reiterelements 
vortragen und durch die Elemente A, B und C un-
terstützen zu lassen (die vorteilhaftere Version!), 

oder mehrere Angriffe, zum Beispiel durch die Ele-
mente B mit Unterstützung durch A, und durch D mit 
Unterstützung durch C, oder durch alle vier Infante-
rie-Elemente einzeln, durchzuführen. 
 
Ein Element, das den Angriff eines anderen 
Elements unterstützt, kann in der betreffenden 
Nahkampfphase nicht mehr selbst nahkämpfen. 

 
Jedes Element kann nur einen Nahkampfangriff 
pro Runde unterstützen. 

Die Durchführung eines Nahkampf-
angriffs 
Um einen Nahkampfangriff auszuführen, sagen 
Sie zunächst an, welches Ihrer Elemente wel-
ches gegnerische Element angreift, und von 
welchen Elementen es hierbei gegebenenfalls 
unterstützt wird. 

 
Sie müssen dies für alle Ihrer an einem Nahkampf 
beteiligten Elemente ansagen bevor für den Erfolg 
der jeweiligen Angriffe gewürfelt wird. Vernichtet 
dann bereits der erste Angriff das gegnerische Ele-
ment sind die weiteren Nahkampfangriffe gegen 
dieses Element vertan; diese können nicht auf an-
dere Elemente umgeleitet werden. 
 
 
 Um bei einem Nahkampf die maßgebliche 
 Basiszahl zu ermitteln, rechnen Sie die 
 folgenden Faktoren zusammen: 

 
Kampfkraft der eingesetzten Waffe 

- Nahkampf-Panzerungswert ( ) des an- 
 gegriffenen Elements 
+ Angriffsbonus für Reiterei-Einheit mit 
 Angriffs-Befehl in 1. Phase eines 
 Nahkampfes 
-1, falls frontal gegen Piken gekämpft 
 wird 
+2,  falls das angreifende Element gegen  
 die Flanke eines Elements kämpft 
+4,  falls das angreifende Element gegen  
 den Rücken eines Elements kämpft 

 +3  für jedes weitere eigene Element, das  
  den Angriff unterstützt 
 
 Würfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Ergeb- 

nis kleiner oder gleich der ermittelten Ba-
siszahl, haben Sie einen Treffer erzielt. 

 

 
 
Nachfolgend finden Sie Erläuterungen zu einigen 
der vorgenannten Faktoren. 
 
Angriffsbonus. Dieser Faktor ist für Reiterei auf der 

Rekrutierungskarte angegeben und berücksichtigt 
die zusätzliche Wucht eines Reiterei-Angriffs in der 
ersten Nahkampfphase, wenn die Einheiten aufei-
nanderprallen. Der Faktor ist umso großer, je 
schwerer gepanzert die Pferde sind. Der Faktor gilt 
auch, wenn eine Reiterei-Einheit mit Angriffs-Befehl 
durch fremde statt durch eigene Bewegung in den 
Nahkampf gelangt ist. Der Faktor gilt nicht für Reite-
rei mit anderen als Angriffs-Befehlen. 
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Frontaler Angriff gegen Piken. Dieser Faktor ist 

nur maßgeblich, wenn gegen Piken von deren eige-
nen Frontfeldern aus gekämpft wird. Ein Angriff 
gegen ein mit Piken bewaffnetes Element aus der 
Flanke oder dem Rücken des Elements erfährt 
keine Verringerung, sondern profitiert im Gegenteil 
von den in der Tabelle folgenden '+2' oder '+4' Fak-
toren. Im Gegensatz zu der nur in der ersten Runde 
eines Nahkampfes geltenden Erhöhung des Initia-
tivwertes eines Pikenelements gilt dieser Faktor in 
allen Nahkampfphasen. 
 
Flanken- oder Rückenangriff. Dieser Faktor gilt 

nur für das angreifende Element und nicht für eine 
etwaige Unterstützung. Wenn Sie ein gegnerisches 
Element auf mehreren Seiten 'umzingelt' haben, ist 
es deshalb meist lohnender, den Angriff durch ein 
Element auf der Flanke oder im Rücken vorzutragen 
und durch die anderen Elemente (auf der Front) 
unterstützen zu lassen. 
 
Unterstützende Elemente. Ein unterstützendes 

Element wird stets nur mit dem genannten +3 Fak-
tor berücksichtigt, unabhängig davon, welche Fakto-
ren bei einem Angriff durch das Element selbst 
einschlägig wären. Eine Unterstützung im Nah-
kampf lohnt sich deshalb nur dann, wenn das unter-
stützende Element beim eigenen Zuschlagen eine 
schlechtere Basiszahl als 3 hätte. 
 
Beispiel 1: Ein Element mit Handwaffen (Kampfkraft 
8) kämpft gegen ein leichtgepanzertes Element 

( 3); sonstige Faktoren gelten nicht. Aufgrund der 
Basiszahl von (Kampfkraft 8 minus Panzerung 3 
ergibt) 5 muß auf einem W20 eine 5 oder weniger 
gewürfelt werden, um das gegnerische Element zu 
vernichten. 
 
Beispiel 2: Ein mit Behelfswaffen (Kampfkraft 6) 
ausgerüstetes Element kämpft gegen einen 

schwergepanzerten Gegner ( 6). Da die maßgeb-
liche Basiszahl hier (Kampfkraft 6 minus Panzerung 
6 ergibt) 0 beträgt, kann das gegnerische Element 
nicht vernichtet werden. In diesem Fall muß also, 
um überhaupt eine Chance zu haben, unterstützend 
gekämpft werden - mehrere schwache Elemente 
rotten sich zusammen, um einem starken Gegner 
den Garaus zu machen. 
 
Beispiel 3: Eine mit Lanzen (Kampfkraft 10) und 
Handwaffen (Kampfkraft 9) bewaffnete Reiterei-

Einheit mit 6 greift mit Angriffs-Befehl und An-
griffsbonus 3 eine Einheit ungepanzerter Orks 

( 2) mit Handwaffen (Kampfkraft 8) frontal an. 
Jedes Reiterelement kämpft in der ersten Nah-
kampfphase mit der Lanze und erhält aufgrund 
dessen ein +1 auf die Initiative. Beide Einheiten 
haben einen Initiativwert von 2; die Reiter mit einem 
endgültigen Initiativwert von (2 plus 2 aufgrund des 
Angriffsbefehls plus 1 aufgrund der Lanze) 5 schla-
gen damit auf jeden Fall zuerst zu, selbst wenn die 
Orks einen Halten-Befehl hätten. Dieses Zuschla-
gen erfolgt mit einer Basiszahl von (Kampfkraft der 
Lanze 10 minus Panzerung der Orks 2 plus An-
griffsbonus 3 ergibt) 11; für ein Reiter-Element muß 
also eine 11 oder weniger auf 1W20 gewürfelt wer-
den, um ein gegnerisches Element zu vernichten. 

Schlagen die übrig gebliebenen Orks zurück, ge-
schieht dies mit einer Basiszahl von (Kampfkraft der 
Handwaffen 8 minus Panzerung der Reiter 6) ins-
gesamt 2; der Spieler sollte also unterstützend 
kämpfen. 

 
In der nächsten Runde des Nahkampfes können die 
Reiter ihre Lanzen nicht mehr einsetzen und greifen 
deshalb auf ihre Handwaffen zurück. Änderungen 
der Initiative aufgrund eines Befehls oder der be-
nutzten Waffe gelten nun nicht mehr, und die Reite-
rei muß ohne ihren Angriffsbonus zurechtkommen. 
Aufgrund der Basiszahl von (Kampfkraft der Hand-

waffen 8 minus -Wert der Orks 2 ergibt) 6 muß 
jedes Reiter-Element nun eine 6 oder weniger wür-
feln, um ein Element Orks zu vernichten. Die Orks 
ihrerseits benötigen immer noch eine 2 oder weni-
ger und sollten demzufolge unterstützend kämpfen 
(oder beten), schlagen nun aber wenigstens gleich-
zeitig mit den Reitern zu. 

Das Zurückschlagen 

Wenn die an einem Nahkampf beteiligten Einheiten 
denselben momentanen Initiativwert haben, erfol-
gen die Nahkampfangriffe gleichzeitig. Dies wird 
ähnlich wie beim Fernkampf gehandhabt. Wickeln 
Sie zunächst alle Nahkampfangriffe einer der Ein-
heiten ab und markieren Sie die als Verlust zu ent-
fernenden Elemente der anderen Einheiten, sofern 
diese aufgrund ihrer Ausrichtung überhaupt in einer 
Position sind, um zurückschlagen zu können. Dann 
führen Sie alle Nahkampfangriffe der anderen Ein-
heiten durch und entfernen ALLE erzielten Verluste. 
 
Wenn ein Nahkampf nicht gleichzeitig durchgeführt 
wird, kämpfen zunächst alle nahkampfberechtigten 
Elemente der zuerst zuschlagenden Einheit, und die 
entstehenden Verluste werden entfernt. Danach 
können alle Elemente der angegriffenen Einheit 
zuschlagen, sofern diese jetzt immer noch in fronta-
lem Kontakt mit einem gegnerischen Element sind. 
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Die zweiten und folgenden Runden 
eines Nahkampfes 

 
Es wird nur selten vorkommen, daß eine Einheit in 
der ersten Runde eines Nahkampfes vollständig 
vernichtet wird oder (im Standardspiel) flieht. Nah-
kämpfe erstrecken sich daher meist über mehrere 
Runden, und werden in den jeweiligen Nahkampf-
phasen durchgespielt. Den beteiligten Einheiten 
stehen hierbei eingeschränkte Bewegungsmöglich-
keiten zur Verfügung. 
 
Am Ende jeder Nahkampfphase kann jedes Ele-
ment jeder am Nahkampf beteiligten Einheit, das 
nicht in Kontakt zu einem gegnerischen Element 
ist, um zwei Felder in beliebiger Richtung, aber 
nicht weiter als bis in den Kontakt mit einem 
gegnerischen Element hinein, bewegt werden. 
Elemente, die in Kontakt zu lediglich einem geg-
nerischen Element sind, dürfen sich um ein Feld 
in beliebiger Richtung, aber nicht aus dem Kon-
takt mit diesem Element heraus, bewegen. Ele-
mente, die in Kontakt zu mindestens zwei geg-
nerischen Elementen sind, dürfen sich nicht 
bewegen. Weiterhin kann jedes Element jeder 
am Nahkampf beteiligten Einheit, ob in Kontakt 
(zu einem oder mehreren Elementen) oder nicht, 
eine Drehung um einen beliebigen Winkel durch-
führen, falls gewünscht. 
 
Hierbei hat der Spieler der beteiligten Einheit, 
welche in dieser Phase und in diesem Nahkampf 
die höchsten Verluste erzielt, also die meisten 
gegnerischen Elemente vernichtet hat, die Wahl, 
ob er als erster oder als zweiter bewegt und/oder 
dreht. 

 
Haben beide Seiten die gleiche Anzahl von Verlus-
ten erzielt, würfeln Sie, wer zuerst bewegt und/oder 
dreht. Der Spieler, der hier als erster bewegt, muß 
sowohl eventuelle Bewegungen als auch gewünsch-
te Drehungen als erster durchführen - eine Auftei-
lung ist nicht erlaubt. 
 
Ob ein Element in Kontakt zu einem oder mehreren 
gegnerischen Elementen ist oder nicht bestimmt 
sich zum Zeitpunkt seines eigenen Nachrückens. 
Der Spieler, der am Ende einer Nahkampfphase als 
erster nachrückt, kann also gegnerische Elemente 
in Kontakt bringen und deren Bewegungsmöglich-
keiten damit einschränken. 
 
Die genannten Bewegungsmöglichkeiten stehen 
auch einer Einheit zu, die alle gegnerischen Ele-
mente in Kontakt vernichtet hat. Diese können dazu 
genutzt werden, sich zu reorganisieren, wieder einer 
geordnete Formation einzunehmen, oder auch ei-
nen neuen (oder den alten) Gegner in den Nah-
kampfkontakt zu bringen. 
 
Die Regeln über das Nachrücken haben eine Viel-
zahl von Auswirkungen, die nachfolgend an drei 
Beispielen erläutert werden. 
 
Die Bewegung einzelner Elemente gestattet es, 
einen Gegner, der bisher nur aus seiner Front an-
gegriffen wurde, nun auch auf einer Flanke anzu-
greifen. 

 
 
 
 
     VORHER 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    VARIANTE 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             VARIANTE 2 
 
 
 
Beispiel: Wir gehen davon aus, daß die beiden 
Einheiten in der Zeichnung oben nach dem jeweili-
gen Zuschlagen, aber vor dem Nachrücken am 
Ende der Nahkampfphase in der mit 'vorher' be-
zeichneten Position sind. Wenn die weiß gekenn-
zeichnete Einheit zuerst nachrücken darf, kann sie 
sich zum Beispiel in die mit 'Variante 1' bezeichnete 
Position bewegen. Das hintere, in der Zeichnung 
rechte Element dieser Einheit war nicht in Kontakt 
mit einem Gegner und konnte sich deshalb um zwei 
Felder bewegen. Das hintere, in der Zeichnung linke 
Element hat sich um ein Feld (nämlich bis in den 
Kontakt hinein) bewegt. Wenn sich die grau ge-
kennzeichnete Einheit danach bewegt, könnte nur 
noch das hintere Element dieser Einheit bewegt 
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werden, denn die anderen sind jeweils in Kontakt 
mit zwei Gegnern. Alle Elemente könnten eine Dre-
hung ausführen, dieses brächte hier aber keine 
Vorteile.  
 
Wenn dagegen die grau gekennzeichnete Einheit 
zuerst bewegt werden darf, könnte sie aus der mit 
'vorher' gekennzeichneten Position zum Beispiel in 
die mit 'Variante 2' gekennzeichnete Darstellung 
bewegt werden und brächte damit einen Flanken-
angriff auf das im Frontrang in der Zeichnung links 
befindliche Element der gegnerischen Einheit zu-
stande. Zusätzlich könnte sich das rechte Element 
im Frontrang der grauen Einheit um ein Feld nach 
vorn bewegen und eine Drehung um 60° nach links 
ausführen, um einen weiteren Flankenangriff zu-
stande zu bringen. Wenn die weiße Einheit sich 
danach bewegt, könnte das im letzten Rang links 
befindliche Element um ein Feld nach links (auf den 
Stein) bewegt werden, und das (dann immer noch) 
in Kontakt befindliche graue Element seinerseits in 
der Flanke angreifen. 
 
Auch Elemente, die in der ersten Nahkampfrunde 
nicht zuschlagen konnten, weil sie auf einer Flanke 
oder aus dem Rücken angegriffen wurden und ihre 
eigene Bewegung zu diesem Zeitpunkt bereits vo-
rüber war, können sich nun dem Gegner zuwenden. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     VORHER 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  NACHHER 

 

 
 
Beispiel: Auch in der Zeichnung oben soll eine Situ-
ation am Ende der Nahkampfphase, aber vor dem 
Nachrücken dargestellt werden. Wenn die Infante-
rie-Einheit nachrückt, kann das in der Zeichnung 
linke Element um ein Feld in die Flanke des Reiter-
Elements bewegt werden (und damit eine Situation 
schaffen, in der das Reiter-Element, egal wie es 
sich dreht in der nächsten Nahkampfphase auf 
jeden Fall auf der Flanke angegriffen werden kann. 
Die beiden anderen Infanterieelemente müssen 
stehen bleiben, da sie in Kontakt mit jeweils zwei 
Gegnern sind; alle Elemente der Infanterie-Einheit 
dürfen aber drehen, wie in der Zeichnung darge-
stellt. 

Wenn die Reiterei-Einheit nachrückt, könnte sich 
deren rechtes Element um ein Feld nach vorn be-
wegen, und damit ein Element der Infanterie-Einheit 
in der Flanke attackieren. 
 
Einheiten, die NACH Durchführung ALLER am 
Ende der Nahkampfphase erfolgenden Bewe-
gungen nicht mehr in Kontakt mit gegnerischen 
Elementen sind, sind nicht mehr nahkämpfend. 

 
Solche Einheiten können dann in der Befehlsphase 
der folgenden Runde wieder einen Befehl erhalten. 
 

 
 
Beispiel: In der Zeichnung oben gehen wir davon 
aus, daß alle in Kontakt befindlichen Elemente der 
beiden Einheiten soeben als Nahkampfverluste 
entfernt worden sind. Wenn die Kavallerie zuerst 
nachrücken darf, könnte jedes ihrer Elemente um 
ein oder zwei Felder bis in den Kontakt mit dem 
Gegner nachrücken, und diesen so nach wie vor im 
Nahkampf binden. Der Spieler kann sich auch ent-
schließen, eine Bewegung um zwei Felder nach 
hinten durchzuführen, um dann auf jeden Fall aus 
diesem Nahkampf herauszubewegen ï es ist auch 
für den Sieger einer Nahkampfphase keine Pflicht, 
einen Nahkampf fortzusetzen. 
 
Wenn die Infanterie zuerst nachrücken darf, muß 
der Spieler sich entscheiden, ob er den Nahkampf 
durch eine Bewegung nach vorn wieder aufnimmt, 
oder um zwei Felder von der Reiterei-Einheit weg-
bewegt und damit auch nach einem Nachrücken der 
Kavallerie auf jeden Fall aus dem Nahkampfkontakt 
heraus ist. Die Infanterie-Einheit könnte dann noch 
eine Drehung um 180° durchführen, wäre zu Beginn 
der nächsten Runde nicht mehr im Nahkampf und 
könnte sich zum Beispiel mit einem Bewegen-
Befehl geordnet von der Kavallerie wegbewegen. 
Ob eine solche Strategie hilft, hängt von der Situa-
tion ab, denn auch die Kavallerie könnte sich in 
diesem Fall in der nächsten Runde geordnet mit 
einem Angriffs-Befehl bewegen und 'erwischt' die 
Infanterie aufgrund ihrer meist höheren Bewe-
gungsweite dann im Rücken! 
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VII.  

Das erste Spiel 
 

 

 

 

 

VII. DAS ERSTE SPIEL 

 

 

Sie sollten die Einführungsregeln nun durchgelesen 
haben und bereit für Ihr erstes Spiel sein. Sortieren 
Sie hierzu für die Imperialen die insgesamt 20 
Spielsteine für das 'Adlige Fußvolk' und die 'Berser-
ker' auf Bogen 1, und für die Orks die insgesamt 18 
Spielsteine für die 'Zwergenfresser' und die 'Ork-
Garde' auf Bogen 3 aus, und legen Sie die passen-
den Rekrutierungskarten zur Hand. 
 
Ihr erstes DEMONWORLD Spiel soll eine übersicht-

liche Angelegenheit werden und findet deshalb nur 
auf zwei der beigelegten Karten statt. Legen Sie 
diese so wie in der folgenden Zeichnung abgebildet 
zusammen. Da irgendwelche Geländemerkmale 
hier noch keine Rolle spielen, ist es gleich, welche 
Karten Sie benutzen - betrachten Sie die ganze 
Spielfläche als ebenes, offenes Gelände. 
 
Beide Spieler stellen alle Elemente ihrer Einheiten 
innerhalb des jeweils gekennzeichneten Aufstel-
lungsbereiches auf. Da Ihre Mannen begierig darauf 
sind, ihre Kräfte auf dem Schlachtfeld mit dem 
Feind zu messen, sollte die Aufstellung in einer 
geordneten Formation und mit der Front zum Geg-
ner erfolgen. Dieses ist jedoch keine Bedingung, 
und der Aufstellbereich bietet hier Platz genug, um 
verschiedene Varianten auszuprobieren. 
 
Gewinner dieses Szenarios ist der Spieler, der sei-
nen Gegner vollständig, also bis zum letzten Ele-
ment, vom Schlachtfeld gefegt hat. Beide Spieler 
legen für jede ihrer beiden Einheiten einen Be-
fehlsmarker aus, decken diese auf, und los geht's! 
 

ANMERKUNGEN 
Ignorieren Sie Angaben auf den Rekrutierungskar-
ten, mit denen Sie noch nichts anfangen können, 
zunächst einfach. Dies umfaßt Einträge mit Symbo-

len wie ' ' oder ' ', sowie Dinge wie den 'Furcht-
faktor' oder die 'Moral' von Einheiten - all dies wird 
in den Regeln des Standardspieles erläutert. 
 
Die auf der Rückseite jeder Rekrutierungskarte 
abgedruckten Punkte sind ein Maß für die 'Gefähr-
lichkeit' oder 'Kampfkraft' einer Einheit oder eines 

Modells und dienen (im Standard- und Experten-
spiel) dazu, unterschiedliche, aber dennoch gleich-
starke Armeen zusammenzustellen. Das Punkte-
verhältnis ist hier mit 380 zu 330 Punkten leicht 
zugunsten der Imperialen gewichtet; Sie werden 
beim Nachspielen des obigen Szenarios (taktische 
Fehler oder unverschämtes Würfelglück einmal 
ausgeschlossen) daher feststellen, daß die Imperia-
len öfter gewinnen als die Orks. Dies ist für ein 
Einführungsszenario aber akzeptabel, und im Übri-
gen hat niemand je behauptet, daß eine Schlacht 
immer 'fair' sein muß. 
 
Spielern, die sich über die Standhaftigkeit ihrer bis 
zum letzten Mann oder Ork kämpfenden Einheiten 
wundern, sei gesagt, daß sich dieses Verhalten im 
Standardspiel, wenn unter Beachtung der Trup-
penmoral gespielt wird, im allgemeinen drastisch 
ändern wird! 
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Wenn Ihnen die hier beschriebene, zugegebener-
maßen recht 'einfach gestrickte' Schlacht zu simpel 
oder langweilig erscheint, ändern Sie einfach die 
Truppenzusammensetzung der beiden Seiten, zum 
Beispiel indem der imperiale Spieler zusätzlich die 
kaiserlichen Arquebusiere, und der Ork-Spieler 
zusätzlich die leichten Bogenschützen aufstellt. 

 
Wenn Sie sich solchermaßen auch mit Fernkampf-
Einheiten vertraut gemacht haben, empfehlen wir, 
nun die Regeln des Standardspieles zu studieren, 
welche eine Vielzahl neuer Einheiten, Modelle und 
Taktiken vorstellen. Das Kapitel 16 (am Ende des 
Standardspieles) stellt Ihnen neue Szenarien und 
allgemeine Regeln zur Zusammenstellung eigener 
Armeen vor. 
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VIII.  

Einführung  
VIII. EINFÜHRUNG 

 

 

Das DEMONWORLD Standardspiel führt Regeln für 

besondere Miniaturen innerhalb einer Einheit, Be-
fehlshaber und Helden, für die Moral der Truppen, 
Formationen und die Auswirkung von Gelände-
merkmalen auf Bewegung und Kampf, sowie ergän-
zende Regeln für Fern- und Nahkampf ein. Diese 
Regeln führen zu einem realistischeren Spielverlauf 
und geben Ihnen mehr taktische Möglichkeiten. 
Beim Spiel sind aber auch mehr Faktoren zu beach-
ten. Sie sollten deshalb mit den Regeln des Einfüh-
rungsspieles gut vertraut sein und bereits einige 
Partien gespielt haben, bevor Sie sich an das Stan-
dardspiel wagen. 
 
Wenn Ihnen die Regeln des Standardspieles insge-
samt zu langwierig oder kompliziert erscheinen, 
können Sie diese auch 'Kapitelweise' in Ihre Spiele 
einbauen, also zum Beispiel nach den Einführungs-
regeln und lediglich den Kapiteln 'Sonderfiguren' 
und 'Gelände' spielen. Dies erleichtert den Einstieg 
in die Materie - wir können aber keine Garantie 
dafür übernehmen, daß jede beliebige Kombination 
verschiedener Kapitel auch zu ausgeglichenen 
Spielen führt. 

EIGENSCHAFTEN VON MODEL-
LEN 
Im Standardspiel gibt es vier weitere Werte zur 
Charakterisierung von Modellen - die Trefferpunkte, 
die Waffenfertigkeit, die Moral und den Furchtfaktor. 

Trefferpunkte 

Die Trefferpunkte eines Elements geben an, wie 
viele Treffer dem Element zugefügt werden müssen, 
bevor dieses vernichtet ist. Bei den allermeisten 
Elementen genügt ein Treffer, um diese aus dem 
Spiel zu entfernen, und dieses wurde im Einfüh-
rungsspiel auch so gehandhabt. 
 
Manche Helden oder große Monster können aber 
mehr als einen Trefferpunkt haben - ein Schlag, der 
einen normalen Menschen töten würde, verursacht 
dem Helden lediglich eine Wunde. Die Rekrutie-
rungskarte eines solchen Elements enthält eine der 
Anzahl seiner Trefferpunkte entsprechende Zahl 

von Feldern ( ); das Element ist erst dann vernich-
tet, wenn alle Trefferpunkte verloren sind. Kenn-
zeichnen Sie zugefügte Treffer durch Treffermarker, 
die neben der Rekrutierungskarte ausgelegt wer-
den. 
 

Ein Element zählt nur und erst dann als Verlust, 
wenn es seinen letzten Trefferpunkt eingebüßt 
hat. 

 
Beispiel: Am Ende einer Nahkampfphase kann die 
Seite, welche in einem Nahkampf die meisten Ver-
luste erzielt hat entscheiden, ob ihre an diesem 
Nahkampf beteiligten Elemente als erste oder als 
zweite nachrücken. Wenn eine der an einem Nah-
kampf beteiligten Seiten zwei Elemente (mit je ei-
nem Trefferpunkt) verloren, und die andere Seite 
einen Befehlshaber mit ursprünglich drei Treffer-
punkten eingebüßt hat, so ist die erste Partei den-
noch der Verlierer dieser Nahkampfrunde. 

Waffenfertigkeit 

Manche Einheiten sind besonders gut an ihren 
Waffen ausgebildet oder verfügen für deren Einsatz 
über ein natürliches Talent. Diese Einheiten können 
ihre Waffen deshalb wirksamer einsetzen, mit die-
sen also im Fern- oder Nahkampf leichter Treffer 
erzielen oder sich (im Nahkampf) besser verteidi-
gen. Solche Einheiten verfügen über eine Fern-
kampf- oder Nahkampf-Waffenfertigkeit, die zu-
sammen mit den Symbolen ' ' (für Fernkampf) oder 
' ' (für Nahkampf) auf der Rekrutierungskarte ver-
merkt ist. 
 
Eine Fernkampf- ( -) Fertigkeit kann bei allen 
Fernwaffen eingesetzt werden; eine Nahkampf- 
( -) Fertigkeit kann bei allen Nahkampfwaffen 
eingesetzt werden. 

 
Ein Wurfspeer kann als Fern- oder als Nahkampf-
waffe eingesetzt werden. Ein Element mit einer 
Waffenfertigkeit profitiert von dieser nur dann, wenn 
der Wurfspeer bei einer -Fertigkeit als Fernwaffe, 
und bei einer -Fertigkeit als Nahkampfwaffe ein-
gesetzt wird 
 
Wenn ein Element mit einer -Fertigkeit einen 
Fernkampfangriff durchführt, so wird der Fertig-
keitswert zur Kampfkraft hinzugezählt. 

 
Dieses gilt nur für das ursprünglich fernkämpfende 
Element, und nicht für eventuell unterstützende 
Elemente mit einer -Fertigkeit. Die -Fertigkeit 
eines Elements wird bei einem Fernkampfangriff 
GEGEN das Element nicht berücksichtigt. 
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Wenn ein Element mit einer -Fertigkeit einen 
Nahkampfangriff durchführt, so wird der Fertig-
keitswert zur Kampfkraft hinzugezählt. 

 
Auch dieses gilt nicht für unterstützende Elemente, 
sofern diese über eine -Fertigkeit verfügen sollten. 
 
Wird gegen ein Element mit einer -Fertigkeit 
Nahkampf geführt, so wird der Fertigkeitswert 
von der gegnerischen Kampfkraft abgezogen 
(Ausnahme: Angriffe aus dem Rücken). 

 
Die -Fertigkeit hilft nicht gegen Angriffe aus dem 
Rücken - auch ein gut trainierter Kämpfer kann sich 
gegen einen Angriff, den er nicht sieht, nicht besser 
verteidigen. Beachten Sie, daß eine -Fertigkeit 
gegen Angriffe aus der Flanke berücksichtigt wird. 

Moral 

Die Moral oder der Moralwert einer Einheit ist ein 
Maß für deren Verlässlichkeit, ihren Kampfeswillen 
oder Gehorsam. Dieser Wert besteht immer aus 
zwei Zahlen und ist auf der Rekrutierungskarte in 
der Form 'Moral a/b' angegeben. Diese Werte wer-
den bei der Durchführung von Moraltests benötigt, 
wie im Kapitel 'Moral' beschrieben. 
 
Eine Einheit kann aufgrund eines Moraltests 'unge-
stüm' oder zur Flucht getrieben werden. Eine flie-
hende Einheit beachtet ihre Befehle nicht mehr und 
ist nur noch darum bemüht, die eigene Haut zu 
retten. Eine ungestüme Einheit verfällt in einen 
Kampfesrausch und greift, obwohl ihre Befehle dem 
widersprechen mögen, den jeweils nächststehen-
den Gegner ohne Rücksicht auf die eigene Sicher-
heit an. Diese Zustände werden in den folgenden 
Kapiteln, sofern sie von Bedeutung sind, bereits 

erwähnt, sind aber erst im Kapitel 'Moral' genauer 
erklärt. 

Furchtfaktor 

Der Furchtfaktor eines Elements oder einer Einheit 
ist auf der Rekrutierungskarte angegeben. Er ist ein 
Maß für die Furcht, die das Element anderen Ras-
sen oder Wesen einflößen kann, und wird bei der 
Durchführung von Moraltests benötigt (siehe Kapitel 
'Moral'). Je höher dieser Wert ist, umso mehr Angst 
verbreitet das Element auf der Spielfläche. 
 
Der Furchtfaktor berücksichtigt nicht einfach die 
'Gefährlichkeit' eines Wesens, sondern auch Dinge 
wie magische Fähigkeiten oder Eigenschaften oder 
die Häufigkeit, mit der man auf dieses Wesen trifft. 
Ein schwergepanzerter Ritter mit beidhändiger 
Hiebwaffe ist im Nahkampf gefährlicher als ein leicht 
gepanzerter Goblin mit Behelfswaffe, verfügt aber 
meist über denselben Furchtfaktor, denn beide sind 
keine unbekannten Erscheinungen. Eine Horde 
langsam vorrückender Untoter dagegen mag im 
Nahkampf nicht übermäßig gefährlich sein, hat aber 
gegenüber normalen Wesen einen höheren Furcht-
faktor, da diese Erscheinungen unheimlich und 
ungewohnt sind. 
 
Da gleiche Furchtfaktoren sich bei Moraltests auf-
heben, 'fürchten' Wesen mit gleichem Furchtfaktor 
sich voreinander nicht, auch wenn ihr Furchtfaktor 
auf unterschiedlichen Eigenschaften begründet ist. 

DER ABLAUF EINER RUNDE 
Die Berücksichtigung der Moral der Truppen und die 
Einführung von Anführern und Befehlshabern macht 
im Standardspiel eine erweiterte Phasenabfolge 
erforderlich; eine Runde besteht deshalb aus sechs 
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Phasen. Für die Handlungsabfolge gelten dieselben 
Regeln wie im Einführungsspiel.  

1. Befehlsphase 
Alle Spieler legen für alle eigenen Einheiten, die 
über einen Anführer verfügen oder unter dem 
Kommando eines Befehlshabers stehen, Be-
fehlsmarker aus. Fliehende, ungestüme oder 
nahkämpfende Einheiten erhalten keine Be-
fehlsmarker. 

 
Wie eine Einheit zur Flucht getrieben oder unge-
stüm werden kann, ist im Kapitel 'Moral' beschrie-
ben. Das Auslegen von Befehlsmarkern erfolgt im 
Standardspiel in einer etwas anderen Weise als im 
Einführungsspiel; dieses Vorgehen wird daher im 
Kapitel 'Befehlshaber' erneut beschrieben. 
 
Bei Einheiten, die über keinen Anführer (mehr) 
verfügen und auch nicht unter dem Kommando 
eines Befehlshabers stehen, würfeln Sie: bei 1 
hat die Einheit einen Halten-Befehl, bei 2 einen 
Angriffs-Befehl, bei 3 einen Plänkel-Befehl, bei 4 
einen Bewegen-Befehl, und bei 5 oder 6 einen 
Befehl Ihrer Wahl. 

 
Nach dem Aufdecken der Befehle werden Moral-
tests, die durch in der Nähe befindliche gegneri-
sche Einheiten ausgelöst werden, durchgeführt. 
 

Dies wird im Kapitel 'Moral' beschrieben. 

2. Erste Fernkampfphase 
Alle geordneten Einheiten mit Plänkel-Befehl, 
die nicht im Nahkampf oder ungestüm oder auf 
der Flucht sind, dürfen fernkämpfen. 
 
Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener 
Verluste werden durchgeführt. 

 
Die Durchführung eines Fernkampfes bleibt unver-
ändert, allerdings sind nun vorhandene Gelände-
formationen zu berücksichtigen. Dieses wird im 
Kapitel 'Fernkampf' erklärt. 

3. Bewegungsphase 
Alle Einheiten, die nicht im Nahkampf stehen, 
dürfen Bewegungen und Manöver durchführen, 
soweit ihre Befehle dies zulassen. 
 

Die Durchführung von Bewegungen und Manövern 
erfolgt in gewohnter Weise. Die Einführung ver-
schiedener neuer Formationen und die Berücksich-
tigung fliehender und ungestümer Einheiten machen 
allerdings einige Ergänzungen notwendig, die in den 
jeweils einschlägigen Kapiteln beschrieben werden. 
 
Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener 
Verluste werden durchgeführt. 

 
In der Bewegungsphase kann eine Einheit nur 
durch den 'Überrennen'-Angriff eines Streitwagens 
oder besonders großen Monsters Verluste erleiden. 
Diese Möglichkeit wird erst im Expertenspiel einge-
führt, ist hier aber des Zusammenhangs wegen 
genannt. 

4. Zweite Fernkampfphase 
Alle Einheiten mit Halten-Befehl, die nicht aus 
VORHERGEHENDEN Runden noch im Nahkampf 
stehen, dürfen fernkämpfen. 
 
Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener 
Verluste werden durchgeführt. 

5. Nahkampfphase 
Alle Elemente, die in der Bewegungsphase der 
gegenwärtigen Runde in den Nahkampf gekom-
men sind oder sich noch aus vorhergehenden 
Runden im Nahkampf befinden, führen diesen 
aus. Am Ende der Nahkampfphase erfolgen 
Bewegungen einzelner nahkämpfender Elemen-
te. 

 
Die Durchführung von Nahkämpfen entspricht im 
Wesentlichen den Regeln des Einführungsspiels; 
das Kapitel 'Nahkampf' enthält jedoch einige Ergän-
zungen. 
 
Moraltests aufgrund erlittener Nahkampfverluste 
werden durchgeführt. 

6. Sammeln-Phase 
Alle Spieler können versuchen, fliehende Einhei-
ten zu sammeln. 

 
'Sammeln' heißt, daß die Einheit ihren Kampfeswil-
len wiedererlangt und die Flucht beendet. Dieses 
wird im Kapitel 'Moral' erläutert. 
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IX.  

Sonderfiguren 
IX. SONDERFIGUREN 

 

 

 
Im Einführungsspiel hatten alle zu einer Einheit 
gehörenden Elemente die gleichen Eigenschaften 
und Fähigkeiten. Im Standardspiel kann es im Ge-
gensatz dazu innerhalb einer Einheit Elemente mit 
Anführern, Standartenträgern und Musikern geben. 
Nicht jede Einheit verfügt über alle dieser Elemente; 
die Rekrutierungskarten geben Auskunft darüber, 
welche Sonderfiguren in einer Einheit vorhanden 
sind. Abgesehen von den besonderen Fähigkeiten, 
die im Folgenden beschrieben werden, unterschei-
den sich diese Elemente nicht vom Rest der Einheit 
- sie verfügen also über die gleiche Panzerung, 
Größe, Moral und so weiter, wie alle anderen Ele-
mente der Einheit auch. 
 
 
 
 
 
 
 
 
     Anführer          Musiker  Standarten- 
         träger 

 
 
Jede dieser Sonderfiguren bildet ein eigenes Ele-
ment und wird mit anderen, normalen Miniaturen 
der Einheit auf eine sechseckige Basis gestellt. Auf 
den Rekrutierungskarten werden die oben abgebil-
deten Symbole verwendet, um Elemente mit Anfüh-
rern, Musikern und Standartenträgern darzustellen. 
Um die Elemente mit diesen Figuren während des 
Spiels leicht erkennbar zu machen, werden diese 
durch besondere Miniaturen dargestellt. Alle DE-
MONWORLD Miniaturenpacks enthalten die für 

eine Einheit jeweils benötigten Sonderfiguren. 
 
Beispiel 1: Die Miniaturen einer Einheit, die aus acht 
Elementen in geschlossener Ordnung mit jeweils 5 
Miniaturen besteht und einen Anführer, Standarten-
träger und Musiker hat, sind in fünf Elemente mit 
jeweils 5 normalen Miniaturen und in drei Elemen-
ten mit Anführer, Standartenträger und Musiker 
samt jeweils vier normalen Miniaturen anzuordnen. 
 
Beispiel 2: Eine aus zehn Elementen bestehende 
Reitereinheit mit einem Anführer und einem Stan-
dartenträger ist in acht Elementen mit jeweils zwei 
Reitermodellen und zwei Elementen mit Anführer 
und Standartenträger samt jeweils einer normalen 
Miniatur anzuordnen. 

MUSIKER 
'Musiker' ist die zusammenfassende Bezeichnung 
für alle Individuen, die mittels rhythmischer Geräu-
schentwicklung zum gleichen Schrittmaß der Einheit 
beitragen, oder Befehle wie 'Alles kehrt!' allseits 
hörbar kundtun und damit die Durchführung von 
Manövern erleichtern. Auch ein Ork. der auf den 
Schädeln erschlagener Gegner trommelt, wird als 
'Musiker', bezeichnet auch wenn der entstehende 
Krach alles andere als musikalisch sein mag! 
 
Falls und solange eine Einheit über einen Musi-
ker verfügt, hat sie pro Bewegungsphase ein 
Manöver mehr zur Verfügung, als auf der Rekru-
tierungskarte angegeben. 

 
Im Einführungsspiel hatten alle Einheiten unabhän-
gig vom Eintrag auf der Rekrutierungskarte zwei 
Manöver. Bitte beachten Sie, daß nun die einer 
Einheit tatsächlich erlaubte Anzahl von Manövern 
maßgeblich ist. 
 
Beispiel: Eine Einheit, die über einen Musiker ver-
fügt und laut Rekrutierungskarte ein Manöver pro 
Bewegungsphase durchführen darf, hat, solange 
das Element des Musikers vorhanden ist, zwei Ma-
növer zur Verfügung. Dies erhöht die der Einheit 
zustehenden Bewegungsmöglichkeiten nur unwe-
sentlich, macht sie aber bei Manövern wie Frontver-
änderungen, Drehungen und Schwenks flexibler. 
 
Ein Musiker erleichtert darüber hinaus einen 'Sam-
meln-Test'; dies wird im Kapitel 'Moral' beschrieben. 
 
Der Verlust eines Musikers hat sofortige Wirkung - 
eine Einheit, die in der ersten Fernkampfphase 
beschossen wird und den Verlust ihres Musikers 
beklagen muß, hat in der folgenden Bewegungs-
phase das zusätzliche Manöver nicht mehr zur 
Verfügung. 

ANFÜHRER 
Anführer sind die Individuen in einer Einheit, die 
durch Stärke, Fähigkeiten im Kampf, Körpergröße, 
Schlauheit oder Tradition in einer Kommandoposi-
tion sind und folglich den anderen Angehörigen der 
Einheit sagen, was diese tun sollen. Von einigen 
extremen Ausnahmen abgesehen, verfügt jede 
Einheit bei DEMONWORLD zu Beginn des Spieles 

über einen Anführer. 
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Ein Anführer ist nötig, damit der Einheit Befehle 
erteilt werden können, und wirkt sich zusätzlich 
positiv auf die Moral der Einheit aus. Diese Funktio-
nen werden in den Kapiteln 'Befehlshaber' und 
'Moral' beschrieben. 
 
Ein Anführer-Element schlägt im Nahkampf mit 
einer um 1 erhöhten Kampfkraft zu. 

 
Dies repräsentiert den Umstand, daß Anführer meist 
unter den kräftigsten und mutigsten Mitgliedern Ihrer 
Rasse ausgewählt sind und andere Mitglieder der 
Einheit im Kampf zu heroischen Taten anspornen. 
Beachten Sie, daß dieses nur gilt, wenn das Anfüh-
rer-Element selbst im Nahkampf zuschlägt - wenn 
das Element lediglich einen anderen Angriff unter-
stützt, gilt für diese Unterstützung der übliche '+3' 
Faktor. 

STANDARTENTRÄGER 
Je nach Rasse, Art und Herkunft der Einheit kann 
eine Standarte vom reichlich verzierten Banner bis 
zu einer hochgehaltenen, bunt gefärbten Lanze 
nahezu alles sein, sie erfüllt aber stets dieselbe 
Funktion im Spiel ï die Moral der Einheit wird durch 
im Kampf hochgehaltene Standarten gestärkt, wäh-
rend ihr Verlust negative Auswirkungen hat. Diese 
Auswirkungen werden im Kapitel 'Moral' beschrie-
ben.

Ein Standartenträger-Element schlägt im Nah-
kampf mit einer um 1 erhöhten Kampfkraft zu. 

 
Eine Unterstützung im Nahkampf erfolgt auch bei 
einem Standartenträger nur mit einem '+3' Faktor. 

DIE POSITION VON SONDER-
FIGUREN 
Die Elemente mit Anführern, Musikern oder Stan-
dartenträgern werden zu Beginn des Spieles wie 
jedes normale Element der Einheit aufgestellt. Die-
ses hat, wann immer möglich, im FRONTRANG der 
Einheit zu geschehen. Zum einen profitieren Ihre 
Anführer und Standartenträger nur beim Kontakt mit 
dem Gegner (also meist im Frontrang) vom erhöh-
ten Nahkampffaktor, und zum zweiten entspricht 
eine solche Position den 'historischen' Gegebenhei-
ten ï kein Anführer oder Standartenträger, der diese 
Bezeichnung verdient, wird versuchen, seinen Män-
nern aus dem zweiten Glied heraus ein Vorbild zu 
sein. 
 
Bei Einheiten in ungeordneter Formation wird oft-
mals kein eindeutiger Frontrang zu erkennen sein, 
bei manchen Formationen wie zum Beispiel einer 
Kolonne oder einem Keil (siehe Kapitel 'Formatio-
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nen') bietet der 'Frontrang' nicht genügend Platz, um 
all diese Elemente tatsächlich dort unterzubringen. 
In Fällen dieser Art greift die obige 'Anregung' des-
halb offensichtlich nicht oder nur zum Teil, und wir 
haben, um Diskussionen im Spiel zu vermeiden, 
dies deshalb nicht als bedingungslose Regel formu-
liert. 
 
Wir legen aber fest, daß ein Spieler, solange eine 
Einheit weder ungestüm noch auf der Flucht ist 
noch nahkämpft, während der Bewegung der Ein-
heit ein KOSTENLOSES Manöver aufwenden darf, 
um Elemente mit Sonderfiguren und/oder der Ein-
heit angeschlossenen Befehlshabern (siehe folgen-
des Kapitel) gegen andere, normale Elemente der 
Einheit zu tauschen, SOFERN das Element mit der 
Sonderfigur (oder der angeschlossene Befehlsha-
ber) hierdurch in den Frontrang der Einheit gelangt. 
 
Ein solcher Tausch kann nicht durchgeführt werden, 
wenn die betroffene Einheit keinen erkennbaren 
Frontrang besitzt oder die am 'Tausch' beteiligten 
Elemente durch unüberwindliche Hindernisse (siehe 
Kapitel 'Gelände') getrennt sind. Dieses kostenlose 
Manöver ist weiterhin nur dann zulässig, wenn die 
zu tauschenden Elemente demselben geschlosse-
nen Block der Einheit angehören, und wenn die 
betreffende Sonderfigur (der angeschlossene Be-
fehlshaber) hierdurch tatsächlich in den Frontrang 
gelangt - es ist in keinem Fall zulässig, solche Ele-
mente aus dem Frontrang heraus zu tauschen. 
Kann oder darf ein solches Manöver aus den vor-
genannten Gründen nicht durchgeführt werden, ist 
der Spieler auch nicht verpflichtet oder berechtigt, 
dies 'näherungsweise' zu tun; ist das Manöver zu-
lässig, muß es, soweit im Frontrang Platz vorhan-
den ist, auch durchgeführt werden. 

FERNKAMPF GEGEN SONDER-
FIGUREN 
Gegnerische Anführer, Musiker und Standartenträ-
ger stellen beim Fernkampf besonders 'beliebte' 
Ziele dar, denn durch ihren Verlust wird die be-
troffene Einheit 'stärker geschädigt' als durch den 
Verlust eines normalen Elements. Eine solche Tak-
tik ist unter Spiel-Gesichtspunkten völlig verständ-
lich, letztlich aber weitgehend unrealistisch, denn in 
dem Geschrei und Durcheinander einer Schlacht 
sind diese Sonderfiguren weit weniger deutlich 
auszumachen, als die 'geordneten Verhältnisse' auf 
der Spielfläche die Spieler Glauben machen mögen. 
Ein Fernkampf gegen eine Sonderfigur kann des-
halb stattdessen auch ein anderes Element der 
Einheit treffen, und die folgende Regel verdeutlicht 
dies. 
 
Wenn ein Anführer-. Musiker- oder Standarten-
träger-Element, das in Kontakt zu mindestens 
einem weiteren Element der EIGENEN Einheit 
ist, im Fernkampf als Verlust entfernt werden 
soll, würfeln Sie mit 1W6, falls der betroffene 
Spieler dies wünscht. Würfeln Sie hierbei MEHR 
als die Anzahl der zu Beginn der betreffenden 

Fernkampfphase in Kontakt zum Sonderfiguren-
Element befindlichen Elemente der Einheit, so 
wird das betroffene Sonderfiguren-Element aus 
dem Spiel entfernt. Gelingt dies nicht, wird ein 
anderes Element der Einheit nach Wahl des 
betroffenen Spielers in Kontakt zum Sonderfigu-
ren-Element entfernt, und das betroffene Son-
derfiguren-Element nimmt die Position und Aus-
richtung des entfernten Elements ein. 
 

 
 
Wenn in der Zeichnung oben Element A der Anfüh-
rer der Einheit ist und im Fernkampf als Verlust 
entfernt werden soll, muß der feuernde Spieler 
hierzu mindestens eine 5 auf 1W6 würfeln, denn der 
Anführer ist in Kontakt zu vier weiteren Elementen 
der Einheit. Gelingt dies, wird das Anführer-Element 
entfernt; gelingt dies nicht, wird eins der vier Ele-
mente in Kontakt zum Anführer entfernt, und dieser 
nimmt den Platz des entfernten Elements ein. Der 
betroffene Spieler kann sich in diesem Fall nach 
dem Regelwortlaut auch entscheiden, den Anführer 
gegen eins der beiden im hinteren Rang der Einheit 
stehenden Elemente zu tauschen. Der Anführer 
stünde dann allerdings nicht mehr im Frontrang - wir 
verweisen hierzu auf die Auswirkungen im vorher-
gehenden Abschnitt. 
 
Wäre Element B der Anführer, so müßte bei einem 
erfolgreichen Fernkampfangriff gegen diesen nur 
eine 3 oder mehr auf 1W6 gewürfelt werden, denn 
Element B ist nur in Kontakt zu zwei weiteren Ele-
menten der Einheit. 
 
Wenn die betroffene Sonderfigur zu Beginn oder am 
Ende der Fernkampfphase allein (also nicht in Kon-
takt zu anderen Elementen der eigenen Einheit) auf 
der Spielfläche steht, kann bei einem erfolgreichen 
Fernkampf natürlich nicht gewürfelt werden, denn 
die Sonderfigur ist dann das einzig mögliche Ziel. 
 
Sollte die betroffene Sonderfigur (nur, oder auch 
überwiegend) in Kontakt zu anderen Elementen mit 
Sonderfiguren sein, kann das oben beschriebene 
Vorgehen dazu führen, daß stattdessen eine andere 
Sonderfigur der Einheit aus dem Spiel entfernt wer-
den muß. Dies mag nicht immer wünschenswert 
sein, und dem betroffenen Spieler wurde deshalb 
die Option eingeräumt, sich vor dem Würfeln zu 
entscheiden, ob gewürfelt werden, oder ob das 
ursprünglich betroffene Element aus dem Spiel 
entfernt werden soll. 
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X. 

Befehlshaber 
 

X. BEFEHLSH ABE R 

 

 

Ein 'Befehlshaber' ist ein Champion, General oder 
König. Diese Modelle haben im Spiel große Bedeu-
tung, denn sie heben die Moral Ihrer Einheiten und 
ermöglichen es Ihnen, diesen flexiblere Befehle 
(oder nach dem Verlust eines Anführers überhaupt 
noch Befehle) zu erteilen. 
 
Beachten Sie den Unterschied zwischen Anführern 
und Befehlshabern. Ein Anführer ist ein normaler 
Angehöriger einer Einheit, der auf der Rekrutie-
rungskarte aufgeführt ist, untrennbar zu dieser Ein-
heit gehört und sich mit ihr bewegt und handelt. Ein 
Befehlshaber wird mit einer eigenen Rekrutierungs-
karte im Rahmen einer Kräfte-Zusammenstellung 
'eingekauft' und kann sich dann nach Belieben des 
Spielers selbständig bewegen und handeln, oder 
auch einer Einheit zugeordnet werden. 
 
Es gibt vier Arten von Befehlshabern, die sich vom 
Umfang ihrer Befehlsgewalt, der Schnelligkeit ihrer 
Reaktion und ihrer Wirkung auf Einheiten her unter-
scheiden. Diese sind auf den Rekrutierungskarten 
durch ' ', ' ', ' ' oder ' ' markiert. Be-
fehlshaber mit einem ' ' werden auch als 'Helden' 
bezeichnet. Wenn in diesen Spielregeln von 'Be-
fehlshabern' gesprochen wird, umfaßt der Begriff 
aber, falls nicht ausdrücklich etwas anderes gesagt 
ist, auch Helden, und umgekehrt. 
 
Die Anzahl der ' ', über die ein Befehlshaber ver-
fügt, ist zugleich auch sein 'Befehlshaberbonus', der 
bei Moraltests benötigt wird. So entspricht ein ' ' 
einem Bonus von 1, ' ' gibt einen Bonus von 2, 
usw. 
 
Die folgenden Abschnitte enthalten die Spielregeln, 
die für alle Befehlshaber gleichermaßen gelten; 
daneben kann die Rekrutierungskarte eines Be-
fehlshabers spezielle Ausrüstungsgegenstände 
oder Spielregeln auflisten, die dann nur für diesen 
Befehlshaber gelten und ihn im Rahmen des Spie-
les zu einer eigenen 'Persönlichkeit' werden lassen. 

BEFEHLSHABER-ELEMENTE 
Ein Befehlshaber wird immer durch ein einzelnes 
Element dargestellt, wobei die Rekrutierungskarte 
angibt, wie viele Miniaturen in welcher Anordnung 
auf diesem Element zu basieren sind. Die meisten 
Befehlshaber-Elemente bestehen aus einer einzel-
nen Infanterie- oder Reiterfigur: es mag aber auch 
Fälle geben, in denen mehrere Miniaturen auf der 

Basis zusammengefasst sind, die dann eine Leib-
wache, ein Gefolge oder ähnliches darstellen. 

HANDLUNSMÖGLICHKEITEN 
VON BEFEHLSHABERN 
Die Bewegungs- und Handlungsmöglichkeiten eines 
Befehlshabers hängen davon ab, ob dieser sich 
einer Einheit angeschlossen hat, also zusammen 
mit den anderen Elementen der Einheit handelt, 
oder ob er einzeln auf der Spielfläche agiert. 

Befehlshaber, die einzeln handeln 
Ein Befehlshaber, der einzeln handelt, behandelt 
jede Bewegung als 'Vorrücken' und kann belie-
big oft während der Bewegung Drehungen 
durchführen, ohne hierfür Bewegungsabzüge 
hinnehmen zu müssen. Das Betreten normalen 
und schwierigen Geländes kostet einen solchen 
Befehlshaber 3 Bewegungspunkte, und das 
Betreten unwegsamen Geländes 5 Bewegungs-
punkte. 

 
Die Begriffe 'normales', schwieriges' und 'unwegsa-
mes' Gelände werden Im Kapitel 'Gelände' erklärt - 
vorweggenommen läßt sich sagen, daß einzeln 
bewegende Befehlshaber von widrigem Gelände in 
erheblich geringerem Maße beeinflusst werden als 
Einheiten, da sie sich freier, und ohne auf eine For-
mation zu achten, bewegen können. 
 
Da einzeln handelnde Befehlshaber-Elemente be-
liebig oft während der Bewegung drehen können, 
verfügen diese nur über Bewegungspunkte, nicht 
aber über 'erlaubte Manöver', denn diese machen 
bei einem einzelnen Element, das beliebig oft dre-
hen darf, keinen Sinn. Sobald sich ein Befehlshaber 
aber einer Einheit angeschlossen hat und sich mit 
dieser bewegt, unterliegt er denselben Manöverbe-
schränkungen wie die Einheit auch. 
 
Befehlshaber, die einzeln handeln, erhalten kei-
ne Befehlsmarker. 

 
Die einem Befehlshaber zustehenden Bewegungs-
punkte sind deshalb konstant, und nicht von einem 
Befehl abhängig. 
 
Ein einzeln handelnder Befehlshaber, der über 
Fernwaffen verfügt, kann nach Wahl des Spie-
lers in der ersten ODER zweiten Fernkampfpha-
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se einen Fernkampfangriff ausführen, sofern er 
nicht im Nahkampf ist. 

 
Einem solchen Befehlshaber stehen also die Fern-
kampfmöglichkeiten, die sonst durch einen Plänkel- 
und einen Halten-Befehl gegeben sind, zur Verfü-
gung. Nach wie vor kann ein aber nur ein Fern-
kampfangriff pro Runde durchgeführt werden - die 
Spieler werden sich in diesen Fällen merken müs-
sen, welche ihrer einzeln handelnden Befehlshaber 
in der ersten Fernkampfphase bereits gefeuert ha-
ben. Ein Befehlshaber jedoch, der in der Bewe-
gungsphase durch EIGENE Bewegung in den Nah-
kampf gelangt ist, darf in der zweiten Fernkampf-
phase keinen Fernkampf mehr führen. 
 
Ein einzeln handelnder Befehlshaber bewegt 
sich nach Wahl des Spielers ENTWEDER zu 
Beginn des 'Bewegen'- ODER zu Beginn des 
'Plänkel'- ODER zu Beginn des 'Angriffs' -
Abschnitts der Bewegungsphase. Einzelne Be-
fehlshaber bewegen sich stets VOR allen Einhei-
ten mit dem jeweiligen Befehl. Ein einzelner 
Befehlshaber darf am Ende des 'Halten'-
Abschnitts der Bewegungsphase eine Drehung 
ausführen, auch wenn er sich in einem vorher-
gehenden Abschnitt bewegt hat. 
 
Ein Befehlshaber, der einzeln handelt, darf, auch 
wenn er sich im Bewegen-Abschnitt der Bewe-
gungsphase bewegt, einen Nahkampf beginnen. 
 
Einzeln handelnde Befehlshaber, die innerhalb 
des 'Pänkel'- ('Angriffs'-) Abschnitts der Bewe-
gungsphase durch EIGENE Bewegung in den 
Nahkampf gelangt sind, schlagen in der ersten 
Nahkampfphase mit einer um 1 (2) erhöhten 
Initiative zu. 
 

Dies entspricht den 'befehlsbedingten' Erhöhungen 
des Initiativwertes bei Einheiten, gilt jedoch nur, 
wenn der Befehlshaber selbst den Nahkampfkontakt 
hergestellt hat. 

     

Wenn zwei einzelne, nahebei- oder im Nahkampf 
miteinander befindlich Befehlshaber innerhalb des-
selben Abschnitts der Bewegungsphase bewegen 
oder drehen sollen und die Reihenfolge der Bewe-
gung oder Drehung für den Spielverlauf wichtig ist, 
so würfelt jeder der Spieler mit einem W6 und ad-
diert den Initiativwert des betreffenden Befehlsha-
bers zum Ergebnis. Wer von beiden die höhere Zahl 
hat, darf sich entscheiden, ob er sich als erster oder 
als zweiter bewegt oder dreht; bei Gleichstand wür-
feln Sie erneut. 
 
Da einzeln handelnde Befehlshaber keine Befehls-
marker erhalten, werden sie bei der Anzahl der 
Einheiten, die sich in einem bestimmten Abschnitt 
der Bewegungsphase bewegen, nicht mitgezählt. 
 
Beispiel: Seite A hat 2 Einheiten mit P-Befehl; Seite 
B hat 1 Einheit mit P-Befehl und bewegt zu Beginn 
des 'Plänkel'-Abschnitts der Bewegungsphase 2 
einzelne Befehlshaber. Hier entscheidet Seite B mit 
der geringeren Anzahl von Einheiten mit P-Befehl 
darüber, welche dieser Einheiten als erstes bewegt 
werden, denn die Befehlshaber zählen nicht mit. 

Befehlshaber, die einer Einheit  
angeschlossen sind 

Wenn Sie einen Befehlshaber zu Beginn des Spie-
les einer Einheit zuordnen, legen Sie dessen Rekru-
tierungskarte neben die der Einheit und stellen den 
Befehlshaber wie ein normales Element an beliebi-
ger Position im FRONTRANG der Einheit auf - Be-
fehlshaber, die ihre Einheiten im Hinterherlaufen 
kommandieren wollen, verdienen diesen Titel nicht. 
Wir verweisen ergänzend auf das vorhergehende 
Kapitel, Abschnitt 'Die Position von Sonderfiguren'. 
 
Befehlshaber können sich nur Einheiten an-
schließen, deren Elemente dieselbe Basengröße 
haben wie das Element des Befehlshabers. 

 
Diese Regel ist im Standardspiel ohne Bedeutung, 
ist aber des Zusammenhangs wegen hier aufgelistet 
und deckt die Falle ab, in denen ein Befehlshaber 
auf einem Drachen reitet oder in einem Streitwagen 
fährt. Solche Elemente verfügen über andere Ba-
senabmessungen, und ein Befehlshaber 'auf' oder 
'in' einem solchen Element kann sich keiner Einheit 
normalgroßer Elemente anschließen. 
 
Ein Befehlshaber, der sich einer Einheit an-
schlossen hat, handelt wie ein normales Ele-
ment der Einheit. 

 
Der Befehlshaber ist wie jedes andere Element der 
Einheit in deren Formation 'einzubauen' und muß, 
solange er der Einheit angeschlossen ist, Bewe-
gungen, Manöver und Nah- und Fernkampf (sofern 
er mit einer Fernwaffe ausgerüstet ist) zusammen 
mit den anderen Elementen der Einheit ausführen; 
die erweiterten Handlungsmöglichkeiten einzelner 
Befehlshaber-Elemente stehen nicht zur Verfügung. 
Ein Befehlshaber, der einer Einheit angeschlossen 
ist, kann im Nah- und Fernkampf auch unterstützen 
oder unterstützt werden. 
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Ein Befehlshaber, der einer Einheit angeschlos-
sen ist, unterliegt den Änderungen der Initiative 
aufgrund des geltenden Befehls wie ein Element 
der Einheit. 
 

Hat die Einheit zum Beispiel einen Angriffs-Befehl, 
so gilt in der ersten Runde des Nahkampfes auch 
für den Befehlshaber ein um 2 erhöhter Initiativwert. 
 
Wenn die Einheit und der angeschlossene Be-
fehlshaber unterschiedliche Bewegungspunkte 
haben, so gilt der niedrigste Wert für beide. 

 
Eine Einheit mit 'B:24/A:18/P:12' Bewegungspunk-
ten, die zusammen mit einem Befehlshaber mit 18 
Bewegungspunkten bewegt wird, hat also auch bei 
einem Bewegen-Befehl nur 18 Bewegungspunkte 
(der Wert des Befehlshabers) zur Verfügung; so-
wohl der Befehlshaber als auch die Einheit dürften 
bei einem Plänkel-Befehl nur 12 Bewegungspunkte 
(der Wert der Einheit) verbrauchen. 
 
Ein angeschlossener Befehlshaber unterliegt (auch 
wenn er selbst über keine Manöver verfugt) den 
Manöverbeschränkungen der Einheit. Wenn die 
Einheit einen Nahkampf beginnt, kann deshalb auch 
der Befehlshaber unter Verbrauch von Bewegungs-
punkten oder Manövern (wie die Elemente der Ein-
heit) in den Kontakt bewegt werden. 
 
Die Sonderregel für Anführer-, Musiker- und 
Standartenträger-Elemente, die im Fernkampf 
als Verlust entfernt werden sollen (siehe Kapitel 
'Sonderfiguren', Abschnitt 'Fernkampf gegen 
Sonderfiguren'), gilt sinngemäß auch für einer 
Einheit angeschlossene Befehlshaber, sofern 
diese höchstens so groß sind wie die Elemente 
der Einheit. 

 
Ein Befehlshaber zu Pferd, der sich einer Einheit 
von Fußfiguren angeschlossen hat, unterscheidet 
sich in hinreichendem Maße von den anderen Ele-
menten der Einheit, um im Fernkampf als eigenes 
Ziel beschossen werden zu können. 

Der Anschluss an und das  
Verlassen von Einheiten 

In einem verzweifelten Nahkampf mag eine Einheit 
von der Anwesenheit eines Befehlshabers profitie-
ren, in einer anderen Situation mag dieser einen 
größeren Effekt erzielen, wenn er sich keiner Einheit 
anschließt, sondern mehreren Einheiten Befehle 
erteilen kann (siehe Abschnitt 'Die Funktion von 
Befehlshabern'). Befehlshaber müssen daher nicht 
dauerhaft allein oder mit einer Einheit zusammen 
handeln, sondern können sich im Verlauf des Spie-
les einer Einheit anschließen, und diese auch wie-
der verlassen. 
 
Ein Befehlshaber, der eine Einheit verlässt, kann 
dies nur vor der Bewegung der Einheit tun. 

 
Diese Aktion kann in einem früheren Abschnitt der 
Bewegungsphase oder unmittelbar vor Beginn der 
Bewegung der Einheit erfolgen. Der Befehlshaber 
muß hierzu außen auf der Seite der Einheit stehen, 
von der aus er sich wegbewegen soll. Wenn die 

Formation der Einheit durch das Wegbewegen 
gestört wird, kann dies wie bei erlittenen Fern-
kampfverlusten durch sofortiges Nachrücken ande-
rer Elemente ausgeglichen werden (siehe Einfüh-
rungsspiel, Kapitel 'Fernkampf', Abschnitt 'Nach 
dem Fernkampf'). Dieses zählt weder als zusätzli-
che Bewegung noch als Manöver. 
 
Wenn ein Befehlshaber sich einer Einheit an-
schließt, so muß der Befehlshaber und/oder die 
Einheit so bewegt werden, daß der Befehlshaber 
in Kontakt zu mindestens einem Element der 
Einheit ist. Sofern die Einheit nicht nahkämpft, 
flieht oder ungestüm ist, kann der Spieler hierbei 
Verschiebungen einzelner Elemente vornehmen, 
soweit dies erforderlich ist, um die Formation 
der Einheit zu wahren. Andere Bewegungen sind 
der Einheit oder dem Befehlshaber in dieser 
Bewegungsphase nicht mehr gestattet. 

 
Befehlshaber sollen, wie auch Sonderfiguren, so-
weit möglich im Frontrang der Einheit stehen, die 
sie befehligen wollen. Der Anschluss an eine Einheit 
sollte deshalb im Frontrang der Einheit erfolgen; ist 
dieses aus irgendeinem Grund nicht möglich, kann 
der Spieler unmittelbar nach oder 'beim' Anschluss 
an die Einheit den Befehlshaber im Tausch gegen 
ein anderes Element der Einheit in den Frontrang 
stellen (siehe das vorhergehende Kapitel, Abschnitt 
'Die Position von Sonderfiguren'). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 VORHER 
            NACHHER 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Beispiel 1: In der Zeichnung oben schließt sich ein 
Befehlshaber einer geordneten Einheit in der An-
ordnung '3-3-2' an. Wenn der Befehlshaber auf die 
Position des rechten Elements im Frontrang der 
Einheit bewegen kann, darf der Spieler die Einheit 
wie in der Zeichnung dargestellt in die Anordnung 
'3-3-3' bringen, um die geordnete Formation zu 
wahren. Dieses kostet kein Manöver, die Bewegung 
der Einheit ist durch den Anschluss des Befehlsha-
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bers aber in jedem Fall beendet. Könnte der Be-
fehlshaber sich nur auf eine Position im letzten 
Rang bewegen, dürfte er dennoch in Form eines 
kostenlosen Tausches in den Fronrang gestellt 
werden, wie dargestellt. 

        
Beispiel 2: Wenn ein Befehlshaber in Kontakt zu 
einem oder mehreren Elementen einer ungeordne-
ten Einheit bewegt wird, ist eine kostenlose Ver-
schieben einzelner Elemente nicht erlaubt, denn die 
Formation der Einheit hat sich durch den Anschluss 
des Befehlshabers nicht verschlechtert. Dennoch 
mag auch eine solche Einheit, obwohl ungeordnet 
einen 'Frontrang' haben, und in diesem Fall kann 
der Befehlshaber im Tausch gegen ein anderes 
Element in den Frontrang gestellt werden. 
 
Der Anschluss an eine Einheit ist nicht zwin-
gend - eine Einheit, die während der Bewegung 
mit einem Befehlshaber in Kontakt gerät, der 
sich ihr nicht anschließen soll, kann diese Be-
wegung wie gewohnt - wenn auch vielleicht um 
den Befehlshaber herum - fortsetzen. 

 
Ein Befehlshaber, der sich einer Einheit ange-
schlossen hat, kann nur dieser Einheit Befehle ertei-
len. Es ist deshalb wichtig, Befehlshaber, die einer 
Einheit angeschlossen sind und damit zur Forma-
tion der Einheit gehören, von solchen Befehlsha-
bern zu unterscheiden, die nur neben einem Ele-
ment der Einheit stehen Wir empfehlen deshalb, die 
Tatsache, daß ein Befehlshaber eine Einheit ver-
lässt oder sich dieser anschließt, für alle Mitspieler 
hörbar anzukündigen, anstatt die Elemente einfach 
in Kontakt hinein (oder aus diesem heraus) zu be-
wegen. 

DIE FUNKTION VON BEFEHLS-
HABERN 
Ein Befehlshaber kann einer Einheit nur dann 
Befehle erteilen, wenn er sich der Einheit ange-
schlossen hat, oder die Einheit sich sichtbar 
innerhalb seines Kontrollbereiches befindet. 

 
Der Kontrollbereich eines Befehlshabers ist auf 
dessen Rekrutierungskarte angegeben. Eine Einheit 
'befindet sich sichtbar im Kontrollbereich', wenn sich 
mindestens ein Element der Einheit in höchstens 
der angegebenen Entfernung zum Befehlshaber 
befindet und zwischen dem Befehlshaber und die-
sem Element eine Sichtverbindung besteht. 
 
Wie im Kapitel 'Fernkampf' (im Standardspiel) erläu-
tert wird, können Sichtverbindungen durch dazwi-
schenstehende andere Einheiten (wie beim Fern-
kampf) oder Geländemerkmale eingeschränkt oder 

ganz unterbrochen werden. Das Erteilen eines Be-
fehles 'auf Entfernung' ist dann nur möglich, wenn 
zwischen dem Befehlshaber und dem in Frage 
kommenden Element der Einheit beiderseits eine 
ungehinderte Sichtverbindung besteht, also jedes 
der beiden Elemente das andere voll sehen kann. 
Eine solche Sichtverbindung kann von jedem der 
beteiligten Elemente aus aber rundum, also in ei-
nem Winkel von 360°, bestehen, und ist nicht etwa 
an ein 60°-Schußfeld gebunden. 
 
Ein Befehlshaber, der sich keiner Einheit ange-
schlossen hat, kann, solange er nicht nah-
kämpft, mehreren Einheiten innerhalb seines 
Kontrollbereichs Befehle erteilen (aber nur einen 
Befehl pro Einheit). 

 
Ein Befehlshaber, der sich einer Einheit ange-
schlossen hat, kann nur dieser Einheit Befehle 
erteilen. 

 
Dieses gilt auch dann, wenn andere Einheiten sich 
innerhalb des Kontrollbereichs des Befehlshabers 
befinden. Ein Befehlshaber, der sich mit einer Ein-
heit bewegt und mit dieser kämpft, ist viel zu be-
schäftigt, um sich gleichzeitig um andere Einheiten 
in seiner Nähe zu kümmern. 
 
Eine Einheit kann immer nur unter dem Befehl 
EINES Anführers oder Befehlshabers stehen. 
Ein der Einheit angeschlossener Befehlshaber 
geht dem Anführer und einem Befehlshaber, in 
dessen Kontrollbereich sich die Einheit befindet, 
vor. Ist die Einheit innerhalb der Kontrollberei-
che mehrerer einzelner Befehlshaber, so gilt nur 
der höchstrangige. 

 
Da alle Befehlshaber außer Helden, wie unten be-
schrieben, immer mehrere Befehlsmarker auslegen 
können, ist diese Regel für den Spielablauf wichtig. 
Für eine Einheit, die über einen Anführer verfügt 
und der sich ein Befehlshaber angeschlossen hat, 
können nur die zulässigen Befehlsmarker des Be-
fehlshabers, nicht aber ein weiterer Befehlsmarker 
aufgrund des Anführers, ausgelegt werden. Für eine 
Einheit, der sich ein Befehlshaber angeschlossen 
hat, die aber gleichzeitig innerhalb des Kontrollbe-
reichs eines weiteren Befehlshabers sein sollte, 
können nur die Befehlsmarker des angeschlosse-
nen Befehlshabers ausgelegt werden. In ähnlicher 
Weise erhält eine Einheit, die (nur) über einen An-
führer verfügt und innerhalb des Kontrollbereichs 
eines Befehlshabers ist, nur einen Befehlsmarker 
aufgrund des Anführers. Sollten zwei Befehlshaber 
einer Einheit angeschlossen sein, so hat auch von 
diesen nur der höchstrangige (also der mit den 
meisten ' ') das Kommando. 
 
Nahkämpfende, fliehende oder ungestüme Einhei-
ten (siehe Kapitel 'Moral') können auch bei Vorhan-
densein von Befehlshabern keine Befehle erhalten. 

Ἑ-Befehlshaber 

Für einen -Befehlshaber (Helden) kann der 
Spieler in der Befehlsphase einer Runde EINEN 
Befehlsmarker auslegen. Ein Held hat keinen 
Kontrollbereich. 
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Ein Held kann im Gegensatz zu anderen Befehls-
habern keine Einheiten auf Entfernung kommandie-
ren, und auch nicht mehr Befehle als der eigentliche 
Anführer der Einheit erteilen - er hebt aber die Moral 
und die Kampfkraft der Einheit.  

Ἑ Ἑ -Befehlshaber 
Für einen -Befehlshaber kann der Spieler in 
der Befehlsphase einer Runde ZWEI Befehls-
marker auslegen. 

 
Hat sich dieser Befehlshaber einer Einheit ange-
schlossen, so können für diese Einheit zwei Be-
fehlsmarker ausgelegt werden. Befindet sich dieser 
Befehlshaber nicht bei einer Einheit, so kann für 
höchstens zwei Einheiten innerhalb seines Kontroll-
bereichs je ein Befehlsmarker ausgelegt werden. 

ἙἙἙ-Befehlshaber 

Für einen -Befehlshaber kann der Spieler in 
der Befehlsphase einer Runde DREI Befehls-
marker auslegen. 

 
Hat sich dieser Befehlshaber einer Einheit ange-
schlossen, so können für diese Einheit drei Be-
fehlsmarker ausgelegt werden. Befindet sich dieser 
Befehlshaber nicht bei einer Einheit, so kann für 
höchstens drei Einheiten innerhalb seines Kontroll-
bereichs je ein Befehlsmarker ausgelegt werden. 

ἙἙἙἙ-Befehlshaber 

Für einen -Befehlshaber kann der Spieler 
in der Befehlsphase einer Runde VIER Befehls-
marker auslegen. 
 

Hat sich dieser Befehlshaber einer Einheit ange-
schlossen, so können für diese Einheit vier Be-
fehlsmarker ausgelegt werden. Da es im Spiel nur 
vier verschiedene Befehle gibt, stehen dem betref-
fenden Spieler für diese Einheit alle möglichen Op-
tionen offen. Sie können sich für Einheiten, bei 
denen sich ein solcher Befehlshaber befindet, das 
verdeckte Auslegen von vier verschiedenen Be-
fehlsmarkern zu Beginn der Befehlsphase auch 
sparen und lediglich am Ende der Befehlsphase den 
letztlich gewünschten Marker auslegen (siehe hier-
zu den folgenden Abschnitt). 

Befindet sich dieser Befehlshaber nicht bei einer 
Einheit, so kann für höchstens vier Einheiten inner-
halb seines Kontrollbereichs je ein Befehlsmarker 
ausgelegt werden. 

DAS AUFDECKEN DER BEFEHLE 
Zu Beginn der Befehlsphase muß für Einheiten, die 
über keinen Anführer (mehr) verfügen und auch 
nicht unter dem Kommando eines Befehlshabers 
stehen, für deren Befehl gewürfelt werden. Bei 1 hat 
die Einheit einen Halten-Befehl, bei 2 einen Angriffs-
Befehl, bei 3 einen Plänkel-Befehl, bei 4 einen Be-
wegen-Befehl, und bei 5 oder 6 einen Befehl Ihrer 
Wahl. Bei 1 bis 4 wird der betreffende Befehlsmar-
ker offen, bei 5 oder 6 verdeckt ausgelegt. Alle 
anderen Einheiten erhalten ihre Befehlsmarker wie 
oben beschrieben. 
 
Sind alle Befehlsmarker für alle Einheiten ausge-
legt, so werden zunächst die Befehlsmarker aller 
Einheiten, die lediglich EINEN Befehlsmarker 
haben, aufgedeckt. 

 
Die aufgedeckten Befehlsmarker sind dann die 
gültigen Befehle der betreffenden Einheiten für 
diese Runde. 
 
DANACH wird vom betreffenden Spieler jeweils 
der nicht gewünschte Befehlsmarker aller Ein-
heiten, die ZWEI Befehlsmarker haben, entfernt, 
und der verbleibende Befehlsmarker aufgedeckt. 
DANACH wird in gleicher Weise mit den zwei 
nicht gewünschten Befehlsmarkern aller Einhei-
ten, die DREI Befehlsmarker haben, verfahren. 
DANACH werden die drei nicht gewünschten 
Befehlsmarker aller Einheiten, die VIER Be-
fehlsmarker haben, entfernt. 

 
Auch bei Vorhandensein von Befehlshabern kann 
natürlich jede Einheit letztendlich nur einen Befehl 
haben - jede andere Situation wäre für die Einheit 
auch äußern verwirrend! Da die Spieler sich bei 
Einheiten mit mehr als einem Befehlsmarker aber 
immer erst NACH Kenntnis der Befehle anderer 
Einheiten mit weniger Befehlsmarkern entscheiden 
müssen, reagieren solche Einheiten dank der Be-
fehlshaber natürlich besser auf die Pläne des Geg-
ners. 
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XI.  

Gelände 
XI. GELÄNDE 

 
 
Im Einführungsspiel wurde stillschweigend unter-
stellt, daß alle Schlachten sich in einem ebenen, nur 
mit niedrigem oder gar keinem Bewuchs versehe-
nen Gelände abspielen und Sichtverhältnisse und 
Truppenbewegungen nicht durch Hügel, Klippen, 
Vegetation, Bauwerke oder ähnliches eingeschränkt 
werden. 
 
Dieses war akzeptabel, ist aber unrealistisch, denn 
nur wenige Schlachtfelder werden absolut eben 
sein, sondern vielmehr Hügel, Wälder und andere 
Geländemerkmale aufweisen. Diese jedoch können 
Sichtverhältnisse einschränken, bestimmte Gelän-
dearten können Bewegungen erschweren (oder 
ganz unmöglich machen), und Mauern, Gebäude 
oder Hindernisse können Ihren Truppen im Kampf 
Vor- oder Nachteile bringen. 
 
Die Regeln dieses Kapitels behandeln die Auswir-
kungen des Geländes auf den Verlauf einer 
Schlacht, und sie sollten sorgfältig studiert werden. 
Wenn alle anderen Faktoren gleich sind, wird der 
General, der die Vorteile des Geländes besser zu 
nutzen und seine Nachteile zu vermeiden weiß, den 
Sieg davontragen! 
 
Wir haben darauf verzichtet, Regeln für Schlachten 
bei Tag oder Nacht anzugeben, sondern gehen 
davon aus, daß alle Schlachten während des Tages 
bei gutem Licht stattfinden und Sichtbehinderungen 
aufgrund von Dunkelheit deshalb nicht auftreten. 
Die absolute Mehrzahl aller historischen Schlachten 
fand am Tage statt, und wurde (falls überhaupt 
solange gekämpft wurde) bei Einbruch der Dunkel-
heit abgebrochen. Dieses wird auch in einer mittel-
alterlich-phantastischen Welt nicht anders sein. Bei 
Nacht stattfindende Überfälle auf feindliche Lager 
oder die Verfolgung versprengter Gegner bei Dun-
kelheit mögen interessante Spielsituationen abge-
ben, die aber als Rollenspiel-Abenteuer besser 
darstellbar sind als im Rahmen eines Spielsystems 
zur Simulation von Schlachten. 

DARSTELLUNG VON GELÄNDE-
FORMATIONEN 
Eine 'Geländeformation' ist ein natürlicher Gelände-
typ wie offenes Gelände, ein Wald oder ein Hügel, 
oder ein künstliches Merkmal im Gelände wie eine 
Straße, eine Mauer oder ein Bauwerk. 
 

Die auf den DEMONWORLD Spielflächen aufge-

druckten Geländeformationen sind an das Sechs-
eckraster angeglichen, folgen diesem aber nicht 
exakt längs der Begrenzungslinien einzelner Felder, 
sondern verlaufen aus Gründen einer realistische-
ren (und schöneren) Darstellung unregelmäßig 
innerhalb eines Feldes. Viele der auf den Spielflä-
chen abgedruckten Felder enthalten deshalb zwei 
Feldinformationen. Da das Betreten unterschiedli-
cher Geländearten mit unterschiedlichen Punkte-
kosten pro betretenes Feld verbunden ist, muß aber 
in jedem Fall feststehen, welche Geländeart (falls 
mehrere innerhalb eines Feldes vorhanden sein 
sollten) beim Betreten maßgeblich ist. 
 
Die Punktkosten für das Betreten eines Feldes 
richten sich stets nach der Geländeformation 
oder Kombination von Geländeformationen, die 
den Punkt in der Feldmitte bedeckt. 

 
Ein Feld, dessen Mittelpunkt zum Beispiel offenes 
Gelände zeigt, kostet beim Betreten 3 Bewegungs-
punkte, auch wenn innerhalb des Feldes noch eine 
andere, 'teurere' Geländeformationen abgedruckt 
sein sollte. 
 
Wenn der Feldmittelpunkt von zwei Geländeforma-
tionen bedeckt wird, sind die Punktkosten für das 
Betreten des Feldes gleich der Summe dieser Wer-
te. 
 
Beispiel: Ein Element bewegt sich auf ein hügelauf-
wärts (+ 2 Bewegungspunkte) liegendes Feld mit 
Unterholz/ Gebüsch (4 Bewegungspunkte) und muß 
hierfür insgesamt (4+2) 6 Bewegungspunkte auf-
bringen. Dies gilt jedoch nur, wenn der Mittelpunkt 
des Feldes hügelaufwärts liegt UND vom Unter-
holz/Gebüsch bedeckt ist. Ist letzteres nur am Rand 
des Feldes zu sehen, der Feldmittelpunkt aber nor-
males offenes Gelände, so müssen beim Betreten 
des Feldes nur 3 Bewegungspunkte für offenes 
Gelände plus 2 Bewegungspunkte für eine Bewe-
gung hügelaufwärts aufgebracht werden. 

BEWEGUNG IM GELÄNDE 
Das Betreten oder Durchqueren unterschiedlicher 
Geländeformationen ist mit unterschiedlichen Kos-
ten an Bewegungspunkten verbunden - so kostet 
zum Beispiel das Betreten eines Feldes mit offenem 
Gelände 3 Bewegungspunkte, das Betreten eines 
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Feldes mit Unterholz/Gebüsch dagegen 4 Bewe-
gungspunkte. 
 
Wenn Sie ein einzelnes Element bewegen, werden 
die Punktkosten für jedes betretene Feld einfach 
von den dem Element zur Verfügung stehenden 
Bewegungspunkten abgezogen. Die Bewegung ist 
beendet, wenn die noch verbleibenden Punkte für 
das Betreten eines weiteren Feldes nicht mehr 
ausreichen, Sie das Element nicht mehr weiterbe-
wegen wollen oder die Spielregeln dieses in einer 
bestimmten Situation untersagen. 
 
Wenn eine Einheit vorrückt und einzelne Ele-
mente dabei Geländeformationen (Felder) mit 
unterschiedlichen Punktkosten betreten, so 
gelten die jeweils höchsten, bei einer Bewegung 
um ein Feld dabei von irgendeinem Element 
aufzubringenden Punktkosten für die gesamte 
Einheit. 
 

Eine Einheit, die um ein Feld vorrückt und auf deren 
Flanke eins oder mehrere Elemente Felder mit 
Unterholz/Gebüsch betreten, muß für diese Bewe-
gung 4 Bewegungspunkte aufbringen, auch wenn 
der Rest der Einheit durch offenes Gelände mar-
schiert. Dies gilt, weil eine Einheit immer versuchen 
wird, in Formation zu bleiben; bei einem Vormarsch 
also unbehinderte Elemente das Tempo freiwillig 
reduzieren werden, damit die langsameren Elemen-
te in Formation folgen können. 
 
Die Ausführung von Manövern (feldweise Ver-
schiebungen, Schwenks, Drehungen) wird durch

das Betreten von Feldern mit erhöhten Punkt-
kosten nicht beeinflusst. 
 

Manöver werden, sofern nötig, im Laufen durchge-
führt und daher durch schwieriges oder unwegsa-
mes Gelände nicht behindert. 
 
Unpassierbares Gelände kann auch bei der 
Durchführung von Manövern nicht betreten oder 
überquert werden. 

 
Ein Schwenk zum Beispiel, bei dessen Ausführung 
ein Element ein Sumpffeld (unpassierbares Gelän-
de) betreten oder überqueren muß, ist nicht erlaubt. 
 

EINZELNE GELÄNDE-
FORMATIONEN 
Folgend finden Sie eine Übersicht aller im Spiel 
vorkommenden Geländeformationen, wobei die 
jeweiligen Punktkosten für das Betreten eines sol-
chen Feldes sowie, falls erforderlich, Regeln für 
eventuelle Auswirkungen auf Nahkämpfe angege-
ben werden. Die Auswirkungen einzelner Gelände-
formationen auf Fernkämpfe werden im Kapitel 
'Fernkampf' dargestellt. 

Offenes Gelände 

Hierunter fallen normalhohes Gras, Feldwege und 
andere ebene, mit gar keinem oder nur minimalem 
Bewuchs versehene Flächen. Offenes Gelände

 

http://offer.es/
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zeichnet sich eigentlich durch die Abwesenheit 
irgendwelcher, hier an anderer Stelle genannter 
Geländeformationen aus und wird im Regelfall gro-
ße Teile der Spielfläche bedecken. 
 
Das Betreten kostet drei Bewegungspunkte pro 
Feld. Offenes Gelände hat keine Auswirkung auf 
den Nahkampf. 

Schwieriges Gelände 

Hierunter fallen felsiger Untergrund, Unter-
holz/Gebüsch, Wald und Sand. 
 
Feld 3/F4 zum Beispiel ist felsiger Untergrund. Feld 
4/L4 ist Unterholz/Gebüsch, und Feld 3/L14 ein 
Waldfeld. 
 
Das Betreten kostet Einheiten vier Bewegungs-
punkte pro Feld. Einzeln handelnde Befehlsha-
ber und Einheiten in Plänkel-Formation können 
schwieriges Gelände unter Aufwendung von 3 
Bewegungspunkten pro Feld betreten. Schwieri-
ges Gelände hat keine Auswirkung auf den Nah-
kampf. 

 
Was eine Plänkel-Formation ist wird im Kapitel 
'Formationen' erläutert 

Unwegsames Gelände 

Hierunter fallen Schlamm und Morast. 
 
Das Betreten kostet Einheiten sechs Bewe-
gungspunkte pro Feld. Einzeln handelnde Be-
fehlshaber und Einheiten in Plänkel-Formation 
können unwegsames Gelände unter Aufwen-
dung von 5 Bewegungspunkten pro Feld betre-
ten. Unwegsames Gelände hat keine Auswir-
kung auf den Nahkampf. 

Sumpf 

Sumpf ist normalerweise unpassierbar, kann aber 
für bestimmte Rassen oder Monster wie unwegsa-
mes, schwieriges oder sogar offenes Gelände be-
handelt werden. Ausnahmen dieser Art sind dann 
auf der Rekrutierungskarte aufgeführt. 

Hügel 

Hügel werden auf der Spielfläche durch felsartig 
eingezeichnete Höhenlinien und, sofern keine ande-
ren Geländeformationen vorhanden sind, durch die 
Farbgebung der höhergelegenen Teile dargestellt. 
Eine Höhenlinie verläuft stets zwischen zwei Fel-
dern unterschiedlicher Höhe(nstufe) und stellt den 
Übergang zwischen diesen dar. 
 
Feld 4/G10 zum Beispiel ist offenes Gelände, und 
Feld 4/F11 ein Hügelfeld. Die Höhenlinie verläuft 
zwischen den Feldern F11 und G10. Feld 2/E9 ist 
ein Hügelfeld der Höhenstufe 1, Feld 2/B10 eines 
der Höhenstufe 2. 
 
Auf manchen DEMONWORLD Spielflächen sind 

bewaldete oder mit Unterholz/Gebüsch bewachsene 
Hügel dargestellt. In diesen Fallen sind die Höhenli-
nien, die innerhalb des Waldes oder Unterholzes 

verlaufen, dennoch oftmals ohne Bewuchs einge-
zeichnet, da anderenfalls die Höhe der Felder nicht 
gekennzeichnet werden könnte. Eine solche Höhen-
linie gilt beim Fernkampf dennoch als bewaldet oder 
mit Gebüsch bewachsen. 
 
Verschiedene Geländemerkmale wie Hügel, Wald, 
oder Unterholz/Gebüsch verfügen über einen Höhe-
Wert. Dieser entscheidet ï zusammen mit dem 
Größe-Wert von Elementen - darüber, ob ein Ge-
ländemerkmal bei einem Fernkampf ein Sichthin-
dernis darstellen kann (siehe Kapitel 'Fernkampf' im 
Standardspiel, Abschnitt 'Fernkampf im Gelände'). 
 
Die Höhe eines Hügelfeldes hängt davon ab, wie 
viele Höhenlinien oder Höhenstufen über dem Erd-
boden das Feld liegt. Dieses richtet sich für das 
gesamte Feld danach, auf welcher Höhenstufe der 
Feldmittelpunkt ist. 
 
Ein Höhenunterschied von einer Höhenlinie 
(Höhenstufe) entspricht einer Höhe von 2. 

 
Die Oberkante eines Hügels mit der Höhenstufe 1 
ist also genauso hoch, wie ein Element der Größe 2 
groß ist. 

      
In der Zeichnung oben ist die Höhe (nicht die Hö-
henstufe!) jedes einzelnen Feldes eingetragen. Es 
kann hierbei auch vorkommen, daß sich die Höhe 
zweier benachbarter Felder um zwei oder mehr 
Höhenstufen (und damit um einen um mindestens 4 
unterschiedlichen Höhe-Wert) unterscheidet. 
 
Wenn auf ein hügelaufwärts (hügelabwärts) 
liegendes Feld vorgerückt wird, sind dafür zu-
sätzlich zu den Punktkosten aufgrund sonst 
vorhandenen Geländes 2 (keine) Bewegungs-
punkte bei einer überquerten Höhenstufe, und 4 
(2) Bewegungspunkte bei zwei überquerten 
Höhenstufen aufzubringen. Das Überqueren 
eines Höhenunterschiedes von drei oder mehr 
Höhenstufen zwischen zwei Feldern ist nicht 
möglich. 

 
Beispiel: Ein Element, das auf ein um zwei Höhen-
stufen höhergelegenes Feld vorrückt, muß zusätz-
lich zu den Punktkosten aufgrund sonst vorhande-
nem Geländes 4 Bewegungspunkte aufbringen. Ein 
Element, das sich um eine Höhenstufe hügelab-
wärts bewegt, muß nur die aufgrund sonst vorhan-
denen Geländes anfallenden Bewegungspunkte 
aufwenden. 

Diese Erhöhung findet nur statt, wenn tatsächlich 
unter Verbrauch von Bewegungspunkten bewegt 
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wird. Eine feldweise Verschiebung einzelner Ele-
mente als Manöver ist auf höher- oder tieferliegende 
Felder unverändert möglich; auch hierbei kann aber 
kein Höhenunterschied von drei oder mehr Höhen-
stufen überquert werden. 
 
Wenn gegen ein hügelabwärts (hügelaufwärts) 
stehendes Element Nahkampf geführt wird, wird 
der Kampffaktor pro Höhenstufenunterschied 
um 1 erhöht (verringert). 

 
Ein Nahkampf über einen Höhenstufenunterschied 
von 3 oder mehr Höhenlinien allerdings ist normalen 
Elementen nicht möglich, denn ein solcher Höhen-
unterschied ist unpassierbar. 

 
In der Zeichnung oben schlägt Element A (zur Ver-
deutlichung durchsichtig dargestellt) beim Nah-
kampf gegen Element B mit einem um 1 erhöhten 
Kampffaktor zu, während Element B seinerseits mit 
einem um 1 verringerten Kampffaktor zurückschlägt. 
Würde Element A gegen C kämpfen, fände keine 
Änderung der Kampffaktoren statt, denn beide be-
finden sich auf gleicher Höhe. 

Gewässer 

Gewässer können eine Tiefe von 1 bis 3 haben. Die 
Tiefe eines Gewässers bestimmt sich in gleicher 
Weise wie die Größe eines Elements; ein Gewässer 
der Tiefe 2 ist also genauso tief, wie ein Element 
der Größe 2 groß ist - es reicht diesem also bis zum 
Kopf oder Hals. 
 
Gewässer werden auf den DEMONWORLD Karten 

durch eine mit der Tiefe zunehmend dunklere Farbe 
dargestellt. Auch hier entscheidet der Feldmittel-
punkt darüber, welche Tiefe ein Wasserfeld hat. 
Normalerweise entspricht die hellste, innerhalb 
eines Gewässers abgedruckte Farbe hierbei einem 
Tiefe-Wert von 1; dies kann durch ein Szenario oder 
einvernehmlich zwischen den Spielern aber auch 
anders geregelt werden. Gewässerfelder, die ein-
zelne Steine enthalten, können auch als 'Furt' durch 
einen Fluß festgelegt werden und haben dann eine 
Tiefe von 0, sind also wie offenes Gelände betret-
bar. 
 
Ein Gewässerfeld der Tiefe 1 kann von Elemen-
ten der Größe 1 nicht, von Elementen der Größe 
2 nur unter Aufbringung von 6 Bewegungspunk-
ten und von Elementen der Größe 3 nur unter 
Aufbringung von 4 Bewegungspunkten betreten 
werden. 
 
Ein Gewässerfeld der Tiefe 2 kann von Elemen-
ten der Größe 1 und 2 nicht und von Elementen 

der Größe 3 nur unter Aufwendung von 6 Bewe-
gungspunkten betreten worden. 
 
Ein Gewässerfeld der Tiefe 3 ist für Elemente bis 
einschließlich zum Größe-Wert von 3 unbetret-
bar.  

 
Elemente größer als 3, wie zum Beispiel Drachen 
oder Riesen, können auch solche Gewässerfelder 
betreten (siehe Kapitel 'Große Monster' im Exper-
tenspiel). 
 
Ein Nahkampfangriff gegen ein Element in einem 
Gewässerfeld kann nur stattfinden, wenn das 
angegriffene Feld für den Angreifer betretbar ist. 
Sind angreifendes ODER verteidigendes Ele-
ment in einem Gewässer, findet jeder Nah-
kampfangriff mit einem um 1 verminderten 
Kampffaktor statt, sind BEIDE in einem Gewäs-
serfeld wird der Kampffaktor um 2 verringert. 
Die Unterstützung eines Nahkampfangriffes 
gegen, durch oder von ein(em) Element in einem 
Gewässerfeld ist nicht möglich. 

 
Für bestimmte Rassen oder Monster können Aus-
nahmen gelten, die dann auf der betreffenden Re-
krutierungskarte vermerkt sind. Ergänzende Anmer-
kungen zu den Fällen, in denen ein Gewässerfeld 
von einem der Nahkampfgegner nicht betreten 
werden kann, finden Sie im Abschnitt 'Unpassierba-
res Gelände'. 

Hecken und Mauern 

Die hier behandelten Hecken und kleinen Mauern 
haben einen Höhe-Wert von 1 und sind damit - auf 
Menschen bezogen - etwa hüfthoch. 
 
Im Gegensatz zu flächigen Geländeformationen ist 
eine Hecke oder eine Mauer ein linear angeordne-
tes Merkmal im Gelände. Hecken und freistehende 
Mauern verlaufen stets zwischen zwei Feldern, also 
längs der gemeinsamen Außenkante, und bestehen 
aus mehreren zusammenhängenden Abschnitten. 
Aus Gründen einer realistischeren Darstellung folgt 
ein Hecke oder Mauer nicht immer exakt den Be-
grenzungslinie eines Feldes; die Spielpläne sind 
jedoch so gestaltet, daß in jedem Fall klar ist, wel-
che Felder von einer Hecke oder Mauer getrennt 
werden. 
 
Das Überqueren einer Hecke oder intakten Mau-
er kostet drei Bewegungspunkte zusätzlich zu 
den Punktkosten, die für das Betreten des Fel-
des jenseits der Hecke oder Mauer anfallen. Eine 
Hecke oder Mauer kann nur unter Aufbringung 
dieser Bewegungspunkte oder mittels feldweiser 
Verschiebung einzelner Elemente als ein Manö-
ver überquert werden. 
 

Ein Schwenk oder eine Drehung mit nachfolgender 
Verschiebung einzelner Elemente über eine Hecke 
oder Mauer hinweg sind nicht erlaubt. 
 
Beispiel: Wenn über eine Hecke oder Mauer hinweg 
auf ein Feld mit offenem Gelände vorgerückt wer-
den soll, sind hierfür (3 BPs für das offene Gelände 
plus 3 BPs für die Überquerung der Hecke/Mauer 
entspricht) 6 BPs aufzubringen. Ein Element, das 
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bei Erreichen der Mauer 4 BPs übrig hat, kann die-
ses Vorrücken nicht ausführen, denn es ist nicht 
erlaubt, die Bewegung auf der Hecke oder Mauer zu 
beenden. Hätte das Element bei Erreichen der 
Mauer noch ein Manöver zur Verfügung, wäre die 
Überquerung zulässig.  
 
Eine Hecke oder Mauer kann für bestimmte Geräte 
oder Maschinen unpassierbar sein - dieses ist dann 
der betreffenden Rekrutierungskarte zu entnehmen. 
 
Eine Hecke oder Mauer wird überquert, solange 
irgendwelche Elemente einer Einheit die He-
cke/Mauer überqueren. Wenn eine Kolonne eine 
solche Bewegung ausführt, sind die zusätzlichen 
Bewegungspunkte deshalb bei jedem Element auf-
zubringen. das die Hecke oder Mauer überquert, 
und jedes Mal von der gesamten Einheit zu 'zahlen'. 
 
Wird über eine Hecke oder Mauer hinweg Nah-
kampf geführt, so wird der Nahkampffaktor um 2 
verringert. Die Unterstützung eines Nahkampf-
angriffes über eine Hecke oder Mauer hinweg ist 
nicht möglich. 

 
Eine Mauer kann (im Expertenspiel) durch Ge-
schütztreffer zerstört werden. Ist dieses geschehen, 
stellt die Mauer kein Bewegungs-, Kampf- oder 
Sichthindernis mehr dar. 

Straße 
Die Bewegung auf einer Straße kostet für Infan-
terie zwei Bewegungspunkte, und für Reiterei 
drei Bewegungspunkte pro Feld. Straßenfelder 
haben keine Auswirkung auf den Nahkampf. 
 

Die verringerten Punktkosten für Infanterie gelten 
nur, wenn diese sich tatsächlich auf der Straße, also 
von einem Straßenfeld in ein benachbartes Feld 
derselben Straße, bewegt. Bei Überquerung der 
Straße oder einer Bewegung von einem 'Nichtstra-
ßenfeld' auf ein Straßenfeld sind die Punktkosten 
aufzubringen, die aufgrund des sonst vorhandenen 
Geländes anfallen. 
 
Auch hier gilt, daß eine Einheit sich vollständig auf 
der Straße bewegen muß, um dieses mit verringer-
ten Punktkosten tun zu dürfen. Sind einige Elemen-
te auf, andere aber neben der Straße, erleichtert 
diese die Bewegung nicht. 
 
Ein Feld ist ein Straßenfeld, wenn die eingezeichne-
te Straße den Feldmittelpunkt bedeckt - auch bei 
Bewegung auf einer Straße, die durch schwieriges, 
unwegsames oder unpassierbares Gelände, oder 
durch eine Lücke innerhalb einer Hecke oder Mauer 
führt, sind deshalb nur die Punktkosten für die Be-
wegung auf der Straße aufzubringen. 
 
Die DEMONWORLD Spielflächen verfügen in der 

Mitte jeder Seite, sofern dort keine Geländeformati-
on eingezeichnet ist, über ein halbes Straßenfeld, 
um spätere Erweiterungen des Kartenmaterials mit 
'Straßenkarten' problemlos möglich zu machen. 
Wenn zwei solcher Karten aneinander gelegt wer-
den, ergeben die halben Straßenfelder wieder ein 
ganzes Straßenfeld. Dieses Feld gilt als Straßen-
feld, wenn eine Straße einer benachbarten Karte in 

dem Feld endet, und als offenes Gelände, wenn 
dieses nicht der Fall ist. 
 

UNPASSIERBARES GELÄNDE 
Manche Geländeformationen sind für alle, andere 
nur für bestimmte Rassen, Elemente oder Truppen-
typen unpassierbar. Zwei Elemente auf benachbar-
ten Feldern können durch ein Hindernis getrennt 
sein, das für BEIDE nicht überwindbar ist, oder eins 
der Elemente befindet sich auf einem Feld, daß für 
das ANDERE Element unpassierbar ist. Die folgen-
den Ausführungen erläutern diese Situation am 
Beispiel von Einheiten, gelten aber sinngemäß auch 
für zum Beispiel Streitwagen oder Geschütze (im 
Expertenspiel). 
 
Zwei benachbarte Elemente, die BEIDE NICHT 
auf das jeweils gegnerische Feld bewegt werden 
können, sind nicht in Kontakt miteinander. 

 
Dieses behandelt den ersten der oben geschilderten 
Fälle - die Elemente sind zum Beispiel durch einen 
Höhenunterschied, den keines von ihnen überwin-
den kann, getrennt. 
 
Zwei Elemente in einer solchen Position können 
keinen Nahkampf gegeneinander führen. Eine Ein-
heit, deren Elemente alle in einer solchen Position 
sind, ist demzufolge auch nicht im Nahkampf. Es ist 
erlaubt, eine Einheit in eine solche Position hinein-
zubewegen, ohne daß dieses als Angriff gilt, und die 
sonst bei einem Angriff zu erfüllenden Bedingungen 
(A- oder P-Befehl, geordnete Formation, Bewegung 
in Richtung des Frontbereichs und ggfs. bestande-
ner Angriffs-Test; siehe Kapitel 'Moral') müssen in 
einem solchen Fall nicht erfüllt werden. Eine Einheit 
in einer solchen Position kann folgerichtig auch 
einen Befehl erhalten, Fernkampf führen, sich aus 
dieser Position wegbewegen und so weiter: Glei-
ches gilt für die benachbarte Einheit. 
 
Wenn einige der Elemente einer Einheit in der oben 
geschilderten Position sind, die Einheit selbst aber 
(an anderer Stelle) nahkämpft, können die fragli-
chen Elemente am Ende eines Nahkampfphase so 
bewegt werden wie jedes andere Element auch, das 
nicht in Kontakt zu einem gegnerischen Element ist. 
 
Zwei benachbarte Elemente, von denen (nur) 
EINS NICHT auf das gegnerische Feld bewegt 
werden kann, sind in wahlweisem Kontakt mitei-
nander. 

 
Beispiel: Ein Element von Menschen befindet sich 
auf einem Feld mit offenem Gelände, das an ein 
Sumpffeld angrenzt, welches von Echsenkriegern 
besetzt ist. Das offene Gelände ist für beide pas-
sierbar, der Sumpf dagegen nur für die Echsen, das 
Element von Menschen kann folglich nicht dorthin 
bewegt werden. 
 
Dies behandelt den zweiten der oben geschilderten 
Fälle. In den folgenden Ausführungen ist der 
'Angreifer' jeweils derjenige, der sich auf das gegne-
rische Feld bewegen könnte, und der 'Verteidiger' 
derjenige, dem dieses nicht gestattet ist. 
 






























































































































































































