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FANTASY-SCHLACHTEN IN MINIATUR

Diese Zusammenstellung der Grundregel des Tabeltops DEMONWORLD ist im
Rahmen eines Fanworks erstellt worden. Ein besonderer Dank geht hier an
Paul von RPE (ralpartha europe) fur die Unterstitzung und Genehmigung der
Zusammenstellung und Vero6ffentlichung als PDF.

Basis fur dieses Dokument sind die deutschen Grundregeln in der 2nd Edition,
veroffentlicht von hobby products im Jahr 1999 / 2000. Weil diese deutschen
Regeln nur in gedruckter Form verfigbar waren, wurden Grafiken aus den vor-
handenen englischen und franzésischen Grundregeln (PDFs) herauskopiert.

Die Rechte an den Spielregeln und Spielfiguren liegen aktuell (Januar 2018)
alleinig bei RPE bzw. fasagames (http://www.ralparthaeurope.co.uk/ bzw.
http://fasagames.com/demonworld/)

This rule-compilation for the game DEMONWORLD has been created as part of
a fanwork. A special thanks goes to Paul from RPE (ralpartha europe) for sup-
porting and later approving the compilation and publication as PDF.

Basis for this document are the German basic rules in the 2nd Edition, pub-
lished by hobby products in 1999 / 2000. Because these German rules were on-
ly available in printed form, graphics were taken from the existing english or
french basic- rules (PDFs).

The rights of the game (rules and models) currently only belongs to RPE
or fasagames (http://www.ralparthaeurope.co.uk/ or
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€ und so begab es sich, daC zu Anblegden

Geschicke der Welt lenkten, und sie bauten ihre schwebenden Stadte und be-
friedeten das Land und ein jedes Wesen hatte einen fest gefugten Platz im Lauf
der Dinge, und es herrschte eine gerechte Weltordnung wéahrend vieler tausend
Sonnenlaufe. Dies aber missfiel S'h-Karath, dem Fursten 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 Uber sie zu brin-
gen. Und Xeribulos Dan Hurrorcon schuf eine Eiswuste im Norden, die sich
unablassig ausbreitete und jedes Leben unter sich begrub, und K'rak-Than
schickte seine Flammenwé&nde gegen die Elfen und vernichtete ihre Armeen,
und lield sie sudlichen Kontinente verdorren und zu Wiste werden.

€ und so geschah es, daC die Heere der
Erdboden gleichgemacht wurden, und ein jedes Lebewesen floh vor dem An-
sturm von Feuer und Eis, und viele Stamme und Kulturen wurden vom Boden
der Erde getilgt, wahrend Chaos und Zerstorung 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 Fuarst der Elfen, mit den Schwertern des Wassers und der Erde gegen
K'rak-Than, diesen zu besiegen, und Ilimarion, den gréf3ten 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 Wiste halte wieder vom Heulen des Feuerddmons,
als es Lindradil gelang, ihn in der Nekropolis des Sudens zu bannen und zu
fesseln. Und Iimarion kdmpfte viele Tage und Néachte gegen Xeribulos Dan Hur-
rorcon und erschlug seine DAmonenhorden. Und die Eiswlste erzitterte unter
der Wut der Kampfer, und es gelang limarion, Xeribulos in den Eishéhlen von
Norgal zu bannen. Und die Schwerter des Wassers und der Erde verschossen
die Tore der Nekropolis des Siudens, und die Schwerter des Feuers und der
Luft bannten Xeribulos in den Eishdhlen von Norgal, und die Schwerter ver-
schwanden vom Angesicht der Erde. Und so endete das zweite Zeitalter.

....und so begab es sich, dal3 zu Beginn des dritten Zeitalters die Eiswliste im
Norden zurickwich und die verdorrten Steppen des Sudens wahrend vieler
Sonnenlaufe wieder fruchtbar wurden. Und die Volker atmeten auf, da die Da-
monen vom Angesicht der Erde verschwunden waren, doch die Elfen wul3ten,
dall die Macht S'h-Karaths nicht gebrochen war. Und wiederum schufen die
Elfen ein grol3es Reich, dass sich von der Kalten See im Norden bis zum Meer
der Stirme im Siuden, und von der Inneren See im Westen bis zum grinen
Meer im Osten erstreckte, und ihre Heere waren stark und zahlreich und sie
Ubten sich in groRRer Magie, um dem Ansturm S'h-Karaths gewachsen zu sein.
Nie jedoch gelang es ihnen, die DAmonen S'h-Karaths véllig zu vernichten. und
nie wieder bauten sie ihre schwebenden Stadte.

Das Buch der Zeitalter

des
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"Die Geschichte des dritten Zeitalters, mein Furst, 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 eingeschatzt werden zu kénnen,
und zu viele Dinge sind im Dunkel des Vergessens und
im Dickicht gegenseitiger Anschuldigungen und Ge-
riichte verloren gegangen, als daf? sich die Geschichte
der vergangenen Jahrhunderte zweifelsfrei nieder-
schreiben lieRe. Wie auch immer, jene Zeit ist vom
Aufstieg und langsamen Niedergang des Imperiums
gepragt, und so werdet Ihr verstehen, mein First, dal
wir uns nach dem Kalender des Imperiums richten,
auch wenn dieses zu Beginn unserer Geschichte noch
garnichtbest andén

"Zu 'Beginn des dritten Zeitalters, mein First, sahen
sich die Elfen als die Beherrscher der bekannten Welt,
denn wenn auch die Bedrohung durch die Damonen
S'h-Karaths nicht endgultig 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 nachlassig und
mide, und so gewannen die Voélker im Herrschaftsbe-
reich der Elfen zunehmende Unabhangigkeit, wozu
auch das von den Elfen selbst vermittelte Wissen bei-
trug. Insbesondere das Verhéltnis zwischen Elfen und
den Menschen im Gebiet des spateren Imperiums
wurde von zunehmender Gleichrangigkeit gekenn-
zeichnet, wenn auch vorwiegend die Menschen des so
sahen. Wahrend all dieser Zeit wirkten die Magier der
Elfen méachtige Spriiche, um das langsam wiederer-
starkende Band zwischen S'h-Karath und den gebann-
ten Dd&monen endgultig und fir immer zu brechen.”

"Einhundertundelf Jahre vor Beginn der Zeitrechnung
des Imperiums, mein Furst, trafen und vereinigten sich
dann zwei Schicksalslinien, und zwei Ereignisse jenes
Jahres sollten die Geschicke vieler Volker wahrend der
kommenden Jahrhunderte bestimmen, auch wenn zu
jener Zeit niemand davon wuf3te. Zum einen wurden
die Bannspriiche der Elfenmagier machtiger uns méach-
tiger und S'h-Karaths Wesenheit spurte, dal das Band
zwischen den Dimensionen zu zerreiRen und seine
Kontrolle endgiltig verloren zugehen drohte. Zum
anderen war die Annaherung zwischen Menschen und
Elfen so weit fortgeschritten, dal 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-
spriiche der Elfenmagier ihren H6hepunkt, und S'h-
Karath spurte, daf’ sein EinfluR auf dieser Ebene verlo-
ren gehen wirde. So verfluchte er in einem letzten
Aufbaumen das noch ungeborene Kind und verdammte
es dazu, auf ewig Hass und Feindschaft zwischen allen
Rassen zu stiften und das unvollendete Werk der Zer-
storung fortzusetzen. Als der Fluch vollendet war riss
das Band zwischen den Dimensionen."

"Es frostelt Euch, mein Furst? Nun, ich werde die
Dienerschaft anweisen, das Holz nachzulegen. Die
Kéalte, die lhr spirt, kommt aber aus Euch selbst, denn
lhr habt erkannt, da an jenem Tag das Boése in die
Welt getreten ist. Niemand erkannte dieses jedoch in
jenen Tagen, und so nahm die Geschichte ihren Lauf.
Zehn Monate spater wurde das Kind geboren und
wuchs innerhalb von drei Jahrzehnten zu einem geach-
teten Mitglied des Hohen Rates und machtigen Magier
heran. Innerlich jedoch war Rhagai von Hass auf alles
Lebende beseelt und fuhlte sich weder den Elfen noch
den Menschen zugehtrig. Er begann, seine Faden im

Verborgenen zu kniipfen, und war sich bewuf3t, dal® er
alle Zeit der Welt zur Vollendung seines Werkes haben
wirde i lhr wisst, mein Furst, da 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 kdrperlich unsterblich
war."

"Wéhrend 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
muf3te 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, daR dies dem Einflul Rhagais
zuzuschreiben ist, denn es passte in seinen Plan, wie
die folgenden Ereignisse zeigen."

"Mehr als ein Menschenalter spater - es war 48 Jahre
vor Grundung des Imperiums - verschaffte Rhagai, der
aufgrund seiner machtigen Magie jede Gestalt anneh-
men und unerkannt unter anderen Rassen weilen
konnte, einem ehrgeizigen Menschenmagier ein wie es
schien uraltes, teils unvollstdndiges Manuskript mit
machtigen und den Menschen bis dato unbekannten
Zauberformeln. Mein Frst, Ihr kennt die Menschen gut
genug, um zu wissen, was passieren muf3te - das
verbotene Wissen reizt die Neugier am meisten, und
unbekannte Dinge, die greifbar nahe sind, missen
erprobt werden. Der Magier begann, die Spriiche 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, da® sich
einige Zeit spater ein gewaltiger Riss zwischen den
Dimensionen auftat, und die hervorbrechenden Urkréaf-
te die Portale der Eishéhlen von Norgal sprengten. Die
Schwerter des Feuers und der Luft zerbarsten, und der
schreckliche Xeribulos Dan Hurrorcon wandelte, vor
Freude heulend, wieder tber die Erde."

"Den Magiern des Hohen Rates blieb nicht verborgen,
dal3 Xeribulos freigesetzt war, und sie wuldten auch,
dal dieses ein menschlicher Magier bewirkt hatte.
Dieses Wissen verstarkte i ganz im Sinne Rhagais 1
die schon lange keimenden Spannungen zwischen
Elfen und Menschen, da nun viele Mitglieder des Ho-
hen Rates der Ansicht waren, die Menschen hatten die
Magie viel zu schnell gelernt und setzten diese verant-
wortungslos ein. Zunachst aber waren vorwiegend die
Menschen die Leidtragenden der Situation, denn die
alles Leben begrabende Eisdecke fral3 sich langsam
vorwarts und fuihrte zu Hungersnéten im Norden und
Fluchtlingsstromen in den Stden."

Nach langen, vergeblichen Kampfen gegen die Damo-
nenhorden beschlo? der Hohe Rat daher, Xeribulos
erneut zu bannen, und sandte einen kleinen Trupp
durch ein magisches Portal in die Eishéhle von Norgal,
um die bendétigten Elementarschwerter zu beschaffen.
Die Elfen kehrten jedoch nur mit den geborstenen
Schwertern zuriick, die fur einen Bann unbrauchbar
waren. Man beschloR3 daher, die Klingen der beiden
Schwerter zu einem machtigen Anderthalbhander
zusammenzuschmieden, dessen geballte Macht aus
den Elementarkraften des Feuers und der Luft eine
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Chance haben wirde, gegen Xeribulos zu bestehen.
Die Schmiede der Elfen jedoch waren nie die besten
gewesen und hatten fast zehn Jahre gebraucht, ein
Schwert mit solch machtiger Magie zu schmieden. Der
Hohe Rat wandte sich daher an den Zwergenschmied
Vaska Torgrimm, der das machtige 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 k&mpfen. Rhagai dagegen i bei allen
Gottern, ausgerechnet Rhagai! - wurde auserwahilt,
den Zwergen die vereinbarte Bezahlung, bestehend
aus einer Unmenge an Gold, Juwelen und dem von
ihnen hochgeschatzten Mithril, zu Uberbringen. Die
dann folgenden Geschehnisse sind vom Schatten der
vergangenen Jahrhunderte verdunkelt und nicht mehr
genau zu sehen - fest steht aber, daR die Zwerge
seitdem in Feindschaft zu den Elfen stehen und be-
haupten, die vereinbarte Bezahlung nie erhalten zu
haben, wahrend letztere, zumindest in jenen Tagen,
davon Uberzeugt waren, da ein Mitglied ihres Hohen
Rates den vereinbarten Lohn tberbracht hétte."

"Wartet mein Furst, ich schenke Euch nach, denn
Zuhoéren macht durstig. Lehnt Euch zuriick 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 Volker ist, zu Ende héren."

"Die Spuren Rhagais verlieren sich nun fur einige Jahre
im Dunkel der Geschichte - fahren wir also mit den
Ereignissen um das Schwert fort, dessen Schicksal auf
so merkwirdige 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. lhr kennt die Legenden, die sich um die
Eiswisten von Isthak ranken, mein First, und Ihr wisst,
daR3 die folgenden Geschehnisse bis heute nicht genau
bekannt sind; zumal seither nur selten jemand die
Eiswisten betreten hat und lebend zurlickgekehrt ist.
Fest steht, daR Valareth die Nordmarken des spéteren
Imperiums durchquerte und sich seine Spur irgendwo
im Norden von Thingstedt in den Eiswiisten verlor. Fest
steht auch, dal} sich das Eis in den Jahrhunderten
seither nicht mehr ausgebreitet hat - warum, wissen wir
nicht. Fest steht wohl auch, daf} Valareth den Kampf
gegen Xeribulos nicht Uberlebte, denn er ward; nach-
dem er die Eiswusten betrat, nie wieder gesehen.”

"Das Schwert? Geduld, mein First, auch die Spur des
Schwertes verliert sich nun fir kurze Zeit, doch trifft
auch sein Schicksal bald wieder mit dem Rhagais
zusammen. Auch die Elfen wuf3ten nicht, was aus dem
Schwert geworden war. Etwa zwei Jahre nach diesen
Ereignissen jedoch gehen im Gebiet des spateren
Imperiums Gerlchte Uber einen - wie viele behaupte-
ten - 'Bauernsohn' namens Beroll um, der mit einer
zunachst nur kleinen, aber stets gréRer werdenden
Schar von Anhangern und Gefolgsleuten einen Auf-
stand der Menschen gegen die Elfen anfuhrte, der sich
in weiten Gebieten schon bald zu einer offenen Rebel-
lion ausweitete. Beroll sollte aufgrund eines groRen
magischen Schwertes, das er mit sich trug, unbesieg-
bar sein und seine Gegner im Kampf vor sich hertrei-
ben wie Blatter im Wind."

"Wir wissen heute, dal} das magische Schwert Berolls
der legendare, von den Zwergen geschmiedete An-
derthalbhander 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 friheren Besitzer, denn die anfangs nur
kleine Schar von Berolls Anhéangern erfuhr nach den
ersten Anfangserfolgen groBen Zulauf und hatte sich
innerhalb kurzer Zeit zu einem zwar schlecht organi-
sierten, aber gewaltigen Kriegshaufen gewandert, der
die Garnisonen der Elfen in arge Bedrangnis brachte."

"Einige Jahre gingen ins Land; und Beroll und seine
Anhénger hatten bereits weite Gebiete des spéateren
Imperiums unter ihrer Kontrolle gebracht. Der Hohe Rat
der Elfen hatte diesen Ereignissen sehr lange nur
geringe Beachtung geschenkt, da man die Angelegen-
heit zunachst 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
groBen Schlacht zwischen Menschen und Elfen. Die
Truppenkontingente waren auf beiden Seiten etwa
gleich stark, die Elfen jedoch entschieden durch die
geballte Macht ihrer Zauberspriiche die Schlacht mit
Leichtigkeit fiir 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
Ubermacht trotz des Schwertes nicht Herr werden und
zog sich mit den Resten seiner Armee geschlagen
nach Osten zuriick."

"Und nun, mein First, geschah etwas, was wir in der
Geschichte des Schwertes und Rhagais noch ofter
erleben werden, denn diese scheinen auf merkwirdige
Weise miteinander verknlpft. 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, wéahrend 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 grof3er Magier machte. Wir wissen
heute, da Kumkor in Wirklichkeit Rhagai war, doch
war dieses in jenen Tagen nicht bekannt, und selbst
wenn, so hatte niemand daran Ansto3 genommen.
Kumkor oder Rhagai jedenfalls begann, die Magier der
Menschen die zerstorerische und dunkle Seite der
Magie zu lehren, und innerhalb von nur zwei Jahren
hatten die Menschenmagier das Wissen, ttdliche und
Verderben bringende Zauberspriiche zu wirken."

"Nein, mein Furst, im Gegensatz zum Kriegshandwerk,
dessen einen Weg lhr 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 unabhangig und verschieden. Die Magie der
Elfen zog ihre Kraft in jenen Tagen aus den hellen
Ebenen des Universums; sie war machtig, aber sie
tétete nicht. Die dunkle Schule der Magie geht in die
Urgriinde der dunklen Ebenen der Zerstérung zuriick,
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 versaumte es, den bei Samar
errungenen Erfolg zu nutzen und verfolgte die Uberres-
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
verstérken. Er brachte die Kernlande des spateren
Imperiums unter seine Kontrolle, und drei Jahre nach
der ersten Schlacht gegen die Elfen waren diese wie-
derum gezwungen, eine groRe Armee aufzustellen, um
gegen Beroll zu ziehen. Die Heere trafen sich westlich
von Elianhay, und die Legende sagt, dal beide Kon-
trahenten so beeindruckt von der Macht des Gegners
waren, dal} die Armeen sich zwei volle Tage bewe-
gungslos gegeniberstanden, weil keiner es wagte, den
ersten Schritt zu tun. Eine der Seiten aber gab schliel3-
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, da’ die Schlacht nicht zum Besten
stand und die Magie Kumkors betrtigerisch und nicht
zu beherrschen war. Er wollte sich auf Kumkor stiirzen,
doch dieser entzog sich auf magische Weise, und
verschwand."

"Nun aber geschah etwas, mein First, das wir in den
folgenden Jahrhunderten noch oft erleben werden, fur
das wir aber bis heute keine Erklarung finden. Sardasil,
das Heilige Schwert, begann plétzlich in der Hand
Berolls hell zu strahlen. Sein Glanz schien jeden Elfen,
aber keinen Menschen zu blenden. Beroll wurde von
einer Ubermenschlichen Kraft ergriffen, erstirmte an
der Spitze seiner Ma@nner den Hugel, von dem aus die
Anfuhrer des Elfenheeres die Schlacht leiteten, und
erschlug sie eigenhandig mit dem Heiligen Schwert.
Die Einheiten der Elfen gerieten in Panik, und die
Schlacht endete unentschieden mit groBen Verlusten
auf beiden Seiten. Beroll selbst wurde schwer verletzt
inmitten der gefallenen Elfen gefunden. Sterbend tber-
gab er das Heilige Schwert an seinen Sohn Berill und
trug ihm auf, die Menschen nun in die Freiheit zu fuh-
ren."

"Berill begann, die Kernlande des spéateren Imperiums
zu festigen und seine Armee erneut aufzubauen. Die-
ses geschah weitestgehend ungestort, 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 grof3en Meeres
niederlieBen."

"Zwei Jahre spater - groRe 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 endgultigen Vertrei-
bung der Elfen und zur Griindung des Imperiums fiihr-
te, ist sie, wie Ihr wisst, mein First, 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, gebihrte vielmehr der zweiten Schlacht bei
Elianhay."

"Im folgenden Jahr rief Berill von der neu gegriindeten
Hauptstaat Emessa das Imperium aus und wurde zum
ersten Kaiser gekront. Da die Reste des Elfenvolkes
sich in die Walder von Iconessa zuriickgezogen hatten,
gab es in den Kernlanden des Imperiums keine Bedro-
hung mehr fur die Menschen, und die Geschichte der
folgenden viereinhalb Jahrhunderte bietet zwar viel
Raum fur das Studium des Kriegshandwerks, ist aber
aus geschichtlicher Sicht eher langweilig zu nennen.

Das Imperium wuchs, brachte seinen Birgern Wohl-
stand, und breitete sich in vielen Feldziigen und
Schlachten nach Norden bis an die Grenzen der Eis-
wiste von Isthak, nach Suden bis an den Golf von
Veneta, nach Westen bis Iconessa und der Stral3e von
Thain, und nach Osten bis an die Simpfe von Gazaka
und die Orkreiche aus. i

ARhagai ? Oh, entschul di gt
mit bekannten Dingen langweile. Naturlich wollen wir
die Geschichte Rhagais und des Schwertes weiterver-
folgen. Das Schwert ging durch die Jahrhunderte von
jedem Kaiser an dessen Nachfolger tber, und war
stets Symbol der Kaiserwirde und der Macht des
Imperiums. Es stellte sich heraus, dal} jeder Kaiser
eine Schlacht in kritischen Augenblicken fir 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, dal ein Kaiser erst an einer Schlacht teilneh-
men durfte, wenn seine Nachfolge gesichert war."

"Der Lauf der Geschichte bemisst sich in Zeitaltern,
mein Flrst, und fur 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 stolRen. Zu jener
Zeit, es war im Jahre 448 des imperialen Kalenders,
erstarkten die Orkhorden im Osten, da es einem
Hauptling gelungen war, einen Teil der Stdmme zu
vereinigen. Statt sich gegenseitig zu bekriegen, was als
der Ubliche Zeitvertreib der Orks angesehen werden
kann, schlossen sich einige Stdmme 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
erschopft und durch die Verwiistungen des umliegen-
den Landes ausgehungert. Berill erkannte, daf 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 entrei3en
und damit zu fliehen, bevor irgendjemand erkannte,
was geschehen war."

"Jede Kultur steigt im Wechsel der Geschichte auf und
ab, mein Furst, und das Imperium war zu jenem Zeit-
punkt auf dem Zenit seiner Macht. Das Rad der Ge-
schichte hatte es auf den hdchsten Punkt gebracht,
und der weitere Weg wies nun, wenn auch langsam,
nach unten. Jahrhunderte des Wohlstands und des
relativen Friedens hatten zu Tragheit und Dekadenz
gefiihrt, und Korruption und Begunstigungen in der
Verwaltung des Riesengebietes taten ein Ubriges."

"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 grofRen Seu-
che in Emessa, noch wahrend sein Vater in der
Schlacht von Mahsal kampfte. Da ein eindeutiger
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Nachfolger fir die Kaiserwirde nicht mehr existierte,
waren die nachsten Jahre gekennzeichnet von Intrigen
und Machtkédmpfen, die das Imperium lahmten. 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 Uber den Verbleib des Heiligen
Schwertes, und auch die Spur Rhagais verliert sich fir
lange Zeit im Dunkel. Dennoch missen wir davon
ausgehen, daR er weiterhin das Verméachtnis S'h-
Karaths im Verborgenen erfilllt, denn die Ereignisse
der letzten siebzig Jahre lassen vermuten, dal Rhagai
zwar aus dem Blickfeld der uns bekannten Zivilisatio-
nen verschwunden, aber keineswegs untétig ist."

"In den Jahren nach 645 verdichteten sich die Geriich-
te aus den Nordmarken des Imperiums, daf3 vereinzel-
te Dorfer von Horden schrecklicher Wesen, teils
Mensch, teils Tier, Uberfallen und die Bewohner ent-
weder verstummelt und getbtet oder verschleppt wur-
den. Bei dem heruntergekommenen Zustand des Impe-
riums dauerte es Jahre, diese Gerlichte zu Uberprifen,
nicht zuletzt auch, weil es kaum Uberlebende dieser
Massaker gab, und die wenigen Informationen, die
man hatte, zu unglaubwiirdig schienen, um wahr zu
sein. Nachdem die Ubergriffe aber stindig zunahmen,
blieb Kaiser Ondra VIII. im Jahre 662 nichts anderes
Uibrig, als ein Heer in die Eiswiisten von Isthak zu schi-
cken, um der Bedrohung Herr zu werden. Wie lhr wisst,
kam es nie zu einer offenen Feldschlacht, und das
Expeditionsheer wurde innerhalb weniger Wochen
durch stete Uberfalle von Tiermenschen, Eishexen und
Damonen nahezu voéllig aufgerieben."

"Wie wir heute wissen, waren bereits die damaligen
Geschehnisse in den Eiswisten das Werk Rhagais,
denn dieser hatte das Werk der Zerstérung von Norden
aus in Gang gesetzt. Die Ereignisse der folgenden
Jahre zeigen jedoch, dall das Netz schicksalhafter
Verstrickungen, welches ganze Vélker in den Konflikt
und Untergang treiben soll, von ihm viel enger gewo-
ben war, als es die Bedrohung aus den Eiswisten
vermuten lieR."

"Das Rad der Geschichte begann sich nun schneller zu
drehen, und Schicksalslinien, die Jahrhunderte zuvor
begannen, verwoben und kreuzten sich. Schenkt Euch
nach, mein Furst, und hort den Fortgang der Geschich-
te, denn die folgenden Ereignisse kamen Schlag auf
Schlag, gemessen in kosmischen Zeitlaufen."

"Hochrangige Befehlshaber des Imperiums und ein Teil
der Kirche grindeten anlasslich eines Konzils in
Karmana im Jahre 665 den Orden des Reinigenden
Lichts, wohl veranlasst durch die Niederlage im Norden
und das Bedurfnis, dem weiteren Niedergang des
Imperiums entgegen wirken zu wollen. Wie wir wissen,
hat der Orden in den letzten Jahrzehnten tatsachlich
eine Festigung der imperialen Macht bewirkt, obwohl
das Imperium auf allen Seiten angegriffen wird. Ein
Fehler im Plan S'h-Karaths, mein First? Oder lediglich
ein teuflischer Trick Rhagais, um den Todeskampf des
Imperiums zu verlangern und das Ausmafd der kom-
menden Zerstérungen zu vergroRern?"

"Wie auch immer - zwdlf Jahre nach Grindung des

Ordens vereinigten sich mit wenigen Ausnahmen alle
Orkstdmme unter der Fihrung Clanngetts und griffen
das imperiale Gebiet Ostlich des Gauvril-Flusses an.
Zwei Jahre spater war die Invasion so weit fortgeschrit-
ten, dal nun auch das Zwergenreich von Gaeta be-
droht war, und die Zwerge Gaetas kampften schlieRlich
Seite an Seite mit Truppen des Imperiums gegen die
vorrickenden Orks."

iSo waren di e TErumgpnpreim Nalders
und im Osten gebunden. Das Reich héatte diese Bedro-
hungen allein jedoch verkraftet, denn seine Truppen
waren zahlreich, und der Orden tat ein Ubriges zur
Hebung der Kampfkraft und Moral. Da aber erfolgte der
nachste Schlag - im Jahre 683 sagten sich die frucht-
baren Sudprovinzen vom Imperium los, und Erwyn V.
mufite nach der verlorenen Schlacht von Bassano im
Jahre 685 die Unabhangigkeit der stidlichen 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 lll. seinen
personlichen Berater und Favoriten, Herzog Fraiz
Alkaldo, mit der endgultigen Losung des Problems im
Norden. Alkaldo jedoch, von der Macht des Bésen und
den Verlockungen Rhagais korrumpiert, vereinigte sein
Heer mit dem der Eisfirsten von Isthak und wandte
sich gegen das Imperium. Er brachte die imperiale
Minenstaat Elkar unter seine Kontrolle und griindete
den Orden der Reinigenden Finsternis."

"Leider soll dies nicht das letzte sein, was wir von
Herzog Alkaldo hdéren, denn im Jahre 710 griff er,
mittlerweile zu einem der Eislords von Isthak avanciert,
mit einer Truppe von D&monen und untoten Rittern
Wesgard, die nérdlichste imperiale Hafenstadt an, und
nahm diese nach nur drei Tagen Belagerung ein."

iDie Bahnen des Schicksal
verborgenen geschmiedeten Plane scheinen sich
immer schneller zu kreuzen und zu verdichten, denn
nur zwei Jahre spater griffen die Stamme der Kriegs-
fursten von Thain an. Wenn sich auch dieser Angriff
nicht ausschlieBlich gegen das Imperium richtet, denn
die Stamme kampften auch gegen die Elfen und hatten
Scharmutzel mit den Eisfirsten von Isthak, so ist doch
eine neue Bedrohung von einer dritten Seite entstan-
den."

"Vor zwei Jahren schliel3lich begann die eigentliche
Invasion Isthaks. Diese richtete sich zunachst gegen
die imperiale Staat Berlak - oder die Ruinen von Ber-
lak, wie wir heute sagen missen -, mittlerweile aber ist
ein weiteres Heer der Eislords in die Provinz Markhelm
eingefallen und kampft dort gegen Thain und das Impe-
rium um den Besitz Waalfords."

"Das Feuer? Nun, ich glaube, das kénnen wir ausge-
hen lassen, denn draul3en 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 horen
werden. Das Imperium wird an allen Grenzen angegrif-
fen, und jeder neue Morgen kann unser letzter sein.
Imperien aber sterben langsam, mein First, und wer
weil3, wem das Kriegsgliick hold sein wird?"
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EinfGhrung

Mit dem DEMONWORLD Spielsystem kénnen Sie
epische Fantasy-Schlachten zwischen Truppen der
verschiedensten Rassen und Reiche, mutigen Hel-
den, gefahrlichen Ungeheuern, méachtigen 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 fiuihren. Besonders bei grof3eren
Szenarien mit vielen Einheiten kdnnen aber auch
zwei oder mehr Spieler auf einer Seite teilnehmen,
die dann jeweils bestimmte Truppenkontingente,
oder einen Fligel der Armee fiihren - groR3e Spiele
machen mit mehreren Spielern mehr Spaf3 und sind
schneller zu einem Ende zu bringen!

DEMONWORLD kann mit den beigefiigten Spiel-
steinen oder mit Miniaturen gespielt werden. Die
Spielsteine ermdglichen lhnen einen sofortigen
Spielbeginn mit kleineren Armeen der Orks und des
Imperiums, stellen aber nicht alle existierenden
Truppentypen dieser Volker dar. Vollstandige Infor-
mationen Uber Geschichte, Truppen und Magie der
Orks und des Imperiums, sowie anderer Rassen
oder Reiche wie Elfen, Zwergen oder den Eisflrsten
von Isthak sind in den DEMONWORLD Armeenbi-
chern enthalten. Fir den Aufbau solcher Armeen,
oder anderer als der hier enthaltenen Truppen ste-
hen die DEMONWORLD Miniaturen zur Verflgung.
Diese sehen aber nicht lediglich schéner aus als
bedruckte Spielsteine, sondern gestatten es auch,
fur 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 i Miniaturen, Veranstaltungen
und aktuelle Neuheiten kénnen Sie unter
http://www.ralparthaeurope.co.uk/ bzw.
http://ffasagames.com/demonworld/ im Internet
erhalten.

ENTHALTENES MATERIAL

Ihr DEMONWORLD Spiel besteht aus diesem Re-
gelheft, zwei Bogen mit Markern fur Befehle und
verschiedene Spielsituationen, je zwei identischen
Blattern mit einer Zusammenfassung der im Laufe
eines Spiels bendtigten Regeln und Zauberspriiche,

vier Wirfeln, drei Bégen mit Rekrutierungskarten,
vier Bogen mit verschiedenen Spielsteinen, Schab-
lonen und dem Grundriss eines Hauses, sowie vier
Spielflachen.

Die Spielregeln

Die DEMONWORLD Spielregeln sind in vier Ab-
schnitte gegliedert, was ein stufenweises Erlernen
des Spielsystems ermdglicht. Um ein schnelleres
Auffinden benétigter Passagen zu ermdglichen, sind
(abgesehen von Hervorhebungen) Spielregeln stets
fett und Beispiele immer kursiv gedruckt

Das Einfuhrungsspiel erklart die spielwichtigen
Eigenschaften von Modellen und Einheiten. Sodann
werden die Regeln fir die Handlungsabfolge in
einer Runde, fir Befehle, Bewegung sowie Nah-
und Fernkampf erlautert. Die Regeln des Einfiih-
rungsspiels stellen lhnen nicht alle taktischen Még-
lichkeiten zur Verfligung. Sie kdnnen aber einfache
Szenarien durchspielen und sich mit dem grund-
satzlichen Ablaufen vertraut machen. Das Kapitel
'Das erste Spiel' stellt Ihnen ein einfaches Szenario
vor, um das Gelesene 'auf dem Schlachtfeld' zu
testen.

Das Standardspiel fiigt den Grundregeln eine er-
weiterte Handlungsabfolge, Spielregeln fir Befehls-
haber und andern Sonderfiguren, fir besondere
Formationen und fur die Auswirkungen von Gelénde
und Moral auf Bewegung und Verhalten der Trup-
pen hinzu. lhre Spiele werden hierdurch zwar kom-
plexer, aber auch realistischer. Das Kapitel
'Schlachten’ bietet lhnen zwei fertige Szenarien
sowie allgemeine Regeln zur Erstellung lhrer eige-
nen Schlachten.

Im Expertenspiel finden Sie Regeln fir groRe Un-
geheuer wie Drachen oder Riesen, fur Streitwagen,
Geschitze und natirlich Magie. Das daran an-
schlieRende Kapitel enthalt zwei vorgefertigte Sze-
narien, in welchen auch die im Expertenspiel einge-
fuhrten Modelle Verwendung finden.

Die Zusatzregeln behandeln Dinge wie Flugwesen,
Feuer und Gebaude. Dies sind ergdnzende Aspekte
des Spieles, deren Anwendung zu einem verlang-
samten und teilweise komplizierten Spielablauf
fuhrt. Diese Regeln sollten deshalb nur angewendet
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In den Anhéngen finden Sie Tipps zur Bemalung
von Miniaturen und zur Gestaltung der Miniaturen-
basen, eine Ubersicht aller im Spiel vorkommenden
BasengrofRen und weitere Informationen Uber die
enthaltenen Spielsteine und Einheiten. Dieser Ab-
schnitt enthélt auch Regeln zur Verwendung magi-
scher Gegenstéande.

Wirfel

Zum Spielmaterial gehéren zwei zwanzigseitige
Wirfel (mit den Seitenmarkierungen 1 bis 20) und
zwei sechsseitige Wiirfel. Der sechsseitige Wirfel
wird auch als 'W6' bezeichnet - in gleicher Weise
bezieht sich die Abklrzung 'W20' auf den zwanzig-
seitigen Wirfel.

Wenn die Regeln von lhnen verlangen, mit 2W6' zu
wirfeln, werfen Sie bitte zwei sechsseitige Wurfel
und zéhlen die Augenzahlen zusammen: bei einem
Wurf von zum Beispiel 2 und 4 ist das Ergebnis also
6. Ein Eintrag wie zum Beispiel 'IW6+2' bedeutet,
daf Sie mit einem sechsseitigen Wurfel wirfeln und
2 zum Ergebnis hinzurechnen missen; bei einem
Wurf von zum Beispiel 5 ist das Ergebnis also 7.

Die Spielflache

Dem Spiel sind vier verschiedene, farbige Karten
beigefiigt, die in einer Vielzahl von Anordnungen
aneinandergelegt werden kdnnen, um immer ande-
re Spielflachen zu bilden.

Die Spielflache ist mit einem Sechseckraster Uber-
zogen, um Truppenbewegungen und Mandver 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
fur die Abwicklung von Fernk&dmpfen und (im Stan-
dardspiel) fur die Auswirkung von Gelandemerkma-
len wichtig.

Die farbig bedruckten Seiten der Karten zeigen
Gelandeformationen wie Hugel und Walder, die im
Standardspiel Auswirkung auf Bewegung, Kampf
und Sichtverhédltnisse haben. Die mit blanken
Sechsecken bedruckten Ruckseiten kdnnen zur
Erstellung lhrer eigenen Spielflachen benutzt wer-
den.

Die obere linke Ecke jeder Karte enthdalt ein Feld,
das sechs verschiedene Richtungen und die jeweils
dazugehoérende Zahl angibt. Diese 'Windrose' wird
in bestimmten Situationen benétigt, um Richtungen
zufallig, namlich 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 Spielflache
ermaoglicht.
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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 Spielflache angegeben werden kann, zum
Beispiel '3/E3', um auf der Karte 3 das Feld E3 zu
bezeichnen. Dies ermdglicht ein verdecktes Notie-
ren bestimmter Positionen oder die einfache Be-
schreibung einer Aufstellung. Beim Zusammenlegen
der Spielflache werden Sie feststellen, daR alle
Randfelder von Karten immer zwei Bezeichnungen
haben - solche Felder kdnnen offensichtlich durch
die eine oder andere der beiden Koordinaten be-
zeichnet werden. In den Fallen, in denen mehrere
gleiche Karten zu einer Spielflache gehdoren, ist die
Bezeichnung eines Feldes nicht immer eindeutig.
Da dieses aber auf den eigentlichen Spielverlauf
keinen EinfluB hat, haben wir darauf verzichtet,
Regeln fur diesen Fall anzugeben, und Uberlassen
es lhnen, Situationen dieser Art vor dem Spiel durch
eine Hausregel zu entscheiden.

Die hier enthaltenen Karten sind auch separat er-
héaltlich, wenn Sie andere, oder gréRere Spielfla-
chen erstellen wollen. Die Hiigelkanten 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. Zuséatzliche Kartensets enthalten Karten
mit anderen Geléndearten und -Verteilungen und
ermdglichen es lhnen, andere Spielflachen zusam-
menzustellen.

Rekrutierungskarten

Die enthaltenen Rekrutierungskarten werden vor
Beginn eines Spieles bei der Zusammenstellung der
Armee, und wahrend des Spieles zum schnellen
Auffinden aller bendtigten Daten gebraucht. Eine
einzelne Rekrutierungskarte gibt jeweils Auskunft
Uber alle spielwichtigen Eigenschaften einer be-
stimmten Einheit oder einer Einzelfigur.

Die enthaltenen Rekrutierungskarten sind ausrei-
chend, um mit den beigefligten Spielsteinen ver-

Panzerung, % im

keine besonderen Spielregeln

Anzahl und Art
~ der Elemente
), ® und Woe-
zeichnen im
Standardspiel
Anflhrer, Mu-
siker und Stan-

Punktwert di(lnt im Standard-
spiel der Zusammenstellung
ausgewogener Armeen - . dartentrager

schiedene kleinere Armeen der Orks und des Impe-
riums zu bilden. Weitere Einheiten dieser und ande-
rer Reiche werden In den DEMONWORLD Ar-
meenbiichern beschrieben, die auch alle benétigten
Rekrutierungskarten fir das jeweilige Reich enthal-
ten.

Fir Spiele nach den Einfiihrungsregeln benétigen
Sie lediglich die neun Rekrutierungskarten von
Bogen 1. Die Blatter mit Spielsteinen geben an,
welche Spielsteine die auf jeder Rekrutierungskarte
beschriebene Einheit bilden. Schneiden Sie die
bendtigten Spielsteine aus, um wahrend des Lesens
der Regeln die beschriebenen Situationen selbst
nachstellen zu kénnen.

MODELLE UND ELEMENTE

Jeder der sechseckigen Spielsteine wird passend
zum Sechseckraster auf einem Feld positioniert, so
dal die Front des Spielsteins, dargestellt durch die
farbigen Pfeile, eindeutig feststeht und stets auf
eine Ecke eines Feldes weist (die Verwendung der
grofReren Spielsteine wird im Expertenspiel erklart).

Wenn Sie DEMONWORLD mit Miniaturen spielen,
werden diese auf einer sechseckigen Basis mit
einer Kantenlange von 20 mm so positioniert, daf3
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 bendtigten Sechseckbasen.

Bei den DEMONWORLD Miniaturen von MetalMa-
gic ist eine Miniatur, die einen Menschen oder ein
menschengroRes Ungeheuer darstellt, etwa 15 mm
hoch. Miniaturen, die zum Beispiel Riesen oder
Zwerge darstellen, sind natirlich entsprechend
gréRer oder kleiner, aber immer noch im selben
Mafstab. Dieser 'Il5mm-Mafstab’ ermdglicht die
realistische Darstellung auch gréRerer Einheiten,
Monster oder Kriegsgerate, ohne die Mindestab-
messungen der Spielflache ins Uferlose wachsen zu
lassen.
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Alle normalgrolen DEMONWORLD FuRfiguren
verfligen Uber eine runde Basis von 10 mm Durch-
messer, und alle GbergroRen Reiter Uiber 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, daf’ Sie ein bis funf normalgroRe Fuf3figu-
ren, oder ein oder zwei normalgrol3e Reiter auf
einer Base zusammenfassen kénnen. Die Rekrutie-
rungskarte einer Einheit gibt jeweils Auskunft dar-
Uber, in welcher Zusammenstellung die Modelle der
Einheit auf den Basen zu positionieren sind. Der
Anhang enthélt eine lllustration, die alle bestehen-
den Moglichkeiten erlautert.

Eine sechseckige Basis mit der Kantenlange 20
mm (oder ein Spielstein) wird unabhéngig von
der Art oder Anzahl der darauf befindlichen
Miniaturen 'Element' genannt. Jedes Element
verfligt Gber eine Front, die durch die Ausrich-
tung der Modelle bestimmt wird, sowie tber eine
rechte und linke Flanke und einen Ricken.

rechte
Flanke

- finke.

_Flanke.

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

EINHEITEN

Elemente laufen meist nicht allein tUber die Spielfla-
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 kampft und sich be-
wegt. Die Rekrutierungskarte gibt Auskunft dartber,
aus welchen Elementen eine Einheit besteht.

Alle Eigenschaften sind im Einfuhrungsspiel fir
alle zu einer Einheit gehtérenden Elemente
gleich.

Wenn Sie mit den Spielsteinen spielen, ergeben
sich die Werte aus den Eintragungen auf der Rekru-
tierungskarte

Wenn Sie mit Miniaturen spielen, missen Sie Mo-
delle auswahlen, die noch Art und Ausristung 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
Ausriistung, 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
Anflihrer, Musiker und Standartentrager, die in einer
besonderen Weise basiert werden. Wenn Sie lhre
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 Spielflache aufgestellt und am Sechseckraster
ausgerichtet. Die Elemente kdnnen 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 Gblichen 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 verlauft, UND kein
Rang mit Ausnahme des letzten Licken aufweist
UND jeder Rang mit Ausnahme des letzten die
gleiche Zahl von Elementen hat. Der letzte Rang
darf weniger Elemente als die vorhergehenden
Réange haben.

Da der Frontrang geradlinig verlaufen muf3, gibt es
aufgrund des Sechseckrasters nur drei mdogliche
Richtungen, In denen dieser orientiert sein kann
(vergleiche die Zeichnung oben auf der néchsten
Seite). Da in allen Fallen die Elemente auch um
180 gedreht werden kdnnen, ergeben sich fur eine
Einheit insgesamt sechs mdogliche Ausrichtungen.
(Die Zeichnungen in diesen Regeln stellen Einhei-
ten oft nur mit drei oder vier Elementen, also erheb-
lich weniger als der normalen Stérke, dar. Dieses
dient aber lediglich der Platzersparnis.)

Die in der Zeichnung dargestellten Winkel sind nur
zur Verdeutlichung enthalten. Die abgedruckten ' '-
Angaben werden bei der Erlauterung mancher Ma-
néver wie zum Beispiel Schwenks oder Drehungen
bendtigt.

Wenn Sie eine Einheit zu Beginn des Spieles in

geordneter Formation aufstellen wollen und dabei
Uberzahlige Elemente vorhanden sind, die keinen
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vollstdndigen Rang mehr bilden kénnen, 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 Range 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 hatte der letzte Rang mehr
Elemente als der erste) oder 4-2-2 (hier wéare 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 wéhrend des
Spiels darstellen, da ein liickenlos besetzter letzter
Rang die besten Kampfmdglichkeiten gibt (siehe-
Kapitel 'Nahkampf'). Auch die darunter abgebildete

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

Beispiel: Alle auf der néchsten 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 schlie3-
lich ist kein geschlossener Frontrang vorhanden, da
dort eine Lucke klafft.

Eine ungeordnete Einheit unterliegt beim Nah- und
Fernkampf und insbesondere bei Bewegungen
Einschrankungen, die ihre Effektivitat als Kampffor-
mation herabsetzen. Diese Beschrankungen wer-
den in den Kapiteln 'Fernkampf', '‘Bewegung' und
‘Nahkampf' dargelegt. Vorweggenommen sei ge-
sagt, dal es im Allgemeinen keine gute Idee ist,
Einheiten in ungeordneter Formation auf der Spiel-
flache 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 uberschritten
werden mussen.

Die Entfernung zwischen Feld A und Feld C betragt
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 fuhren kénnen (siehe Kapitel 'Nahkampf')
werden als 'in Kontakt' zueinander bezeichnet. Im
Einfuhrungsspiel 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 uniberwindlichen Héhen-
unterschieden zwischen zwei benachbarten Fel-
dern, in denen zwei Elemente zwar benachbart,
aber eben nicht in Kontakt zueinander sind.
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Eigenschaten

von Modellen

Die Einheiten und Rassen einer Fantasy-Welt ver-
fugen Uber eine Reihe von charakteristischen Ei-
genschaften. Im Einfuhrungsspiel sind dies Panze-
rungswerte, Grol3e, Bewegungspunkte und Mané-
ver, Initiative und Bewaffnung.

PANZERUNGSWERT

Der Panzerungswert eines Elements ergibt sich aus
der getragenen Rustung oder einer 'natirlichen’
Panzerung, beriicksichtigt dartiber hinaus (im Nah-
kampf) aber auch Dinge wie die GroRRe der Modelle,
oder die Anzahl der zu einem Element gehdrenden
Miniaturen.

Der Panzerungswert eines Elements ist auf der
Rekrutierungskarte durch die Symbole '#’ und
‘@’ gekennzeichnet. Die Zahl hinter dem Symbol
‘W’ 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 hoher 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.

GROSSE

Die Grof3e eines Elements gibt seine Héhe im Ver-
haltnis zu anderen Elementen an. Menschen und
menschenahnliche Wesen haben einen GroRe-Wert
von 2, Zwerge oder Halblinge von 1, Oger oder
Trolle einen von 3. Je groRer ein Element ist, desto
gefahrlicher ist es im Nahkampf, desto eher bietet
es aber auch ein Ziel im Fernkampf.

BEWEGUNGSPUNKTE UND MA-
NOVER

Bewegungen auf der Spielflache erfolgen als 'Vor-
ricken', wobei Bewegungspunkte (BP) verbraucht

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

INITIATIVE

Die Initiative ist ein Mal3 fiur die Behandigkeit und
Reaktionsschnelligkeit eines Elements. Die meisten
Wesen verfiigen Uber 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 Fallen auch durch
die benutzte Waffe geandert werden. Die Initiative
entscheidet dariiber, wer in einem Nahkampf als
erster zuschlagt.

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 bestmég-
liche Kampfkraft ist.

Die Bewaffnung eines Elements ergibt sich aus der
oder den von den Modellen mitgefiihrten 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, Stachelschwénzen oder ahnlichem
besteht. Die Kampfkraft ist dann in der Beschrei-
bung oder Spielregel angegeben und wird in glei-
cher Weise wie bei Waffen beriicksichtigt.

Fernwaffen

Fernwaffen sind alle Waffen, die zum Schie3en
oder Werfen geeignet sind, also auf Entfernung
wirken. Dieses gilt aber nicht auf beliebige Distanz,
sondern nur bis zu bestimmten Hochstentfernun-
gen, die fur die jeweilige Fernwaffe auf der Rekrutie-
rungskarte angegeben sind.
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Bei Waffen, deren Feuer- oder Durchschlagskraft
mit der Entfernung abnimmt, verfligt die Rekrutie-
rungskarte Uber zwei Eintrage, welche die jeweili-
gen Hdéchstentfernungen angeben, bis zu denen die
Waffe die jeweilige Kampfkraft hat.

Beispiel: Der Eintrag '6 Felder 6 9 Felder: 5' bei
einer Fernwaffe bedeutet, dal3 ein so bewaffnetes
Element auf héchsten 6 Felder Entfernung mit einer
Kampfkraft von 6, und auf hochstens 9 Felder Ent-
fernung mit einer Kampfkraft von 5 schieRen kann.

Die folgenden Absatze sollen nur einen allgemeinen
Uberblick der vorgenommenen Einstufungen geben.
Die Eintrage auf den Rekrutierungskarten werden
manchmal hiervon abweichen, denn diese beriick-
sichtigen auch andere Faktoren, wie zum Beispiel
die Anzahl der schieRenden Modelle. Im Spiel ist
daher der Eintrag auf der Rekrutierungskarte in
jedem Fall mafgeblich.

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

Bogen. Wir unterscheiden nicht zwischen verschie-
denen kleineren Bogentypen, da weiterentwickelte
Ausfiihrungen wie Kompositbégen den Bogen ledig-
lich handlicher machen, nicht aber seine Durch-
schlagskraft oder Reichweite vergroRern. Kampf-
kraft 9 Felder: 4.

Langbdgen. Diese sind wegen I|hrer héheren
Reichweite und groRReren Durchschlagskraft einer
eigenen Klasse zugeteilt. Kampfkraft 12 Felder: 5.

Armbriste. Der Begriff umfafldt jegliche Art von
Armbrust unabh&ngig davon, ob diese mechanisch
oder mit der Hand gespannt werden muf3. 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 beschranktem Nutzen, kénnen
aber auch im Nahkampf Verwendung finden. Der
Begriff umfalt auch Wurféxte. Wir unterstellen, dafi
ein Modell mit mehreren Wurfspeeren ausgerustet
ist und daR diese, sofern die Situation es gestattet,
wieder eingesammelt werden. Im Rahmen eines
Spieles steht deshalb aus Vereinfachungsgrunden
ein unbeschrankter Vorrat zur Verfigung. Kampf-
kraft 2 Felder: 4 4 Felder: 3.

Arquebusen. Dieser Waffentyp umfaidt 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 kon-
nen, enthalten die Beschreibungen der einzelnen
Waffen nur eine Kampfkraft, und nicht wie bei
Fernwaffen eine zusatzliche Entfernungsangabe.

Auch die folgende Aufzéhlung dient nur als Uber-
blick, denn die auf einer Rekrutierungskarte ange-
gebene Kampfkraft beriicksichtigt die GréRe und
Anzahl der Modelle. Im Spiel ist daher in jedem Fall
der Eintrag auf der Rekrutierungskarte maf3geblich.

Handwaffen. Dies ist der Sammelbegriff fir kleinere
Schwerter und Kriegshdmmer, Einhandéaxte, Keu-
len, Flegel, Streitkolben, Morgensterne und andere
mit einer Hand zu flhrenden Nahkampfwaffen.
Kampfkraft 6.

Beidhandige Hiebwaffen. Dies umfafdt Hellebar-
den, beidhandig zu benutzende Kriegshdmmer oder
schwere Keulen, Bihénder, Sensen und andere
Nahkampfwaffen, die nur mit beiden Handen zu
fuhren sind. Ein mit einer beidhéandigen Hiebwaffe
ausgestattetes Element schlagt in der ersten Runde
eines Nahkampfes mit einer um 1 verringerten Initia-
tive zu. Kampfkraft 9.

Behelfswaffen. Dies umfafit Messer oder Dolche,
kleine Keulen, Kniippel, Steine und andere improvi-
sierte Waffen, die sich allesamt durch nur geringe
Wirkung auszeichnen. Kampfkraft 4.

Wurfspeere. Finden im Fernkampf Verwendung,
kénnen aber auch im Nahkampf eingesetzt werden.
Kampfkraft 5.

Speere. Der Begriff umfaldt alle Speere zwischen
etwa 2 und 4 m Lénge, die fur gewdhnlich mit einer
Hand benutzt werden. Ein mit Speeren bewaffnetes
Element schlagt in der ersten Runde eines Nah-
kampfes mit einer um 1 erhéhten Initiative zu.
Kampfkraft 8 gegen Reiterei, 7 gegen Infanterie.

Piken. Dies sind alle Speere, die l&nger als etwa 4
m sind und im Kampf nur beidhéndig gefihrt wer-
den. Ein mit Piken bewaffnetes Element schlagt in
der ersten Runde eines Nahkampfes mit einer um 2
erhohten 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 schlagt in der ersten Runde eines Nah-
kampfes mit einer um 1 erhéhten Initiative zu. Eine
Lanze ist nur in der ersten Phase eines Nahkamp-
fes zu benutzen: die allermeisten so bewaffneten
Elemente verfigen deshalb noch lber eine Hand-
waffe, mit der sie einen Nahkampf fortsetzen kén-
nen. Diese Handwaffe ist - sofern vorhanden - auf
der Rekrutierungskarte angegeben. Kampfkraft 7.
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! 1.
Handlungen

und Befehle

DEMONWORLD wird in Runden gespielt. Eine
Runde im Einfihrungsspiel besteht aus finf Pha-
sen, die nacheinander durchgespielt werden und an
denen jeweils alle Spieler teilnehmen.

In der ersten Phase einer Runde -der Befehlsphase-
erteilen Sie jeder lhrer 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 reprasentiert
die Entscheidung des Einheitsfiihrers, basierend auf
dessen Kenntnis und Einschatzung der Situation,
wie die Einheit reagieren soll. Die Spieler sollten
deshalb nicht allzu viel Zeit darauf verwenden, um
anhand ihres totalen Uberblicks iiber das gesamte
Schlachtfeld komplizierte Kalkulationen daruber
anzustellen, welcher Befehlsmarker denn nun der
glnstigste sei, denn der betreffende Einheitsfiihrer
kann dies auch nicht. Im Zweifelsfall empfehlen wir,
bei gleichermalRen gelibten Spielern ein Zeitlimit fur
das Auslegen der Befehle (zum Beispiel eine Minu-
te) einzufuhren.

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 Angriffsmoglichkeiten zugunsten
einer weiteren Bewegung. Die einzelnen Krieger
stecken ihre Waffen weg, um sich ungehinderter
und damit schneller bewegen zu kdnnen. Der Befehl
ist sehr nutzlich, um schnelle Truppenverschiebun-
gen durchzufiihren, macht die Einheit aber anfallig
fur Angriffe und kann deshalb, wenn in der Néhe
gegnerischer Truppen erteilt, gefahrlich sein.

Eine Einheit mit Bewegen-Befehl darf keinen
Fernkampf fuhren.

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

Plankel-Befehl

Plankelnde Einheiten sollen den Gegner durch
eigene Aktionen, zum Beispiel Beschuss, zu un-
Uiberlegten Reaktionen provozieren, einen Nah-
kampf aber meist vermeiden. Eine Einheit mit Plan-
kel- (oder P-) Befehl hat einerseits die vielfaltigsten
Handlungsmaéglichkeiten, fuhrt andererseits aber
weder die Bewegung noch den Nahkampf beson-
ders effektiv aus.

Eine Einheit mit Plankel-Befehl darf in der ersten
Fernkampfphase einer Runde fernkampfen.

Einheiten mit Plankel-Befehl bewegen sich in
der Bewegungsphase ALS ZWEITE. Eine Einheit
mit Plankel-Befehl darf eine gegnerische Einheit
angreifen und schlagt im Nahkampf mit einer um
1 erh6hten Initiative zu.

Angriffs-Befehl

Eine Einheit mit Angriffs- (oder A-) Befehl darf eine
gegnerische Einheit angreifen und fligt dieser im
Nahkampf oft einen erhéhten Schaden zu. Die Ein-
heit verzichtet auf Fernkampfmdglichkeiten zugun-
sten eines heftiger vorgetragenen Angriffes.

Eine Einheit mit Angriffs-Befehl darf keinen
Fernkampf fuhren.

Einheiten mit Angriffs-Befehl bewegen sich in
der Bewegungsphase ALS DRITTE. Eine Einheit
mit Angriffs-Befehl darf eine gegnerische Einheit
angreifen und schlagt im Nahkampf mit einer um
2 erh6hten 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
verflgt nur Uber stark eingeschrankte Bewegungs-
moglichkeiten, ist dafiir aber in der Verteidigung
besonders stark.

Eine Einheit mit Halten-Befehl darf in der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde fernkampfen,
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
durchfiihren. Diese Mandver werden in der Be-
wegungsphase ALS LETZTES durchgefihrt.
Einheiten mit Halten-Befehl schlagen im Nah-
kampf mit einer um 2 erhdhten Initiative zu.

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

DER HANDLUNGSABLAUF IN
EINER RUNDE

Die funf 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 fur jede ihrer Einheiten, die nicht im
Nahkampf steht, einen Befehlsmarker VER-
DECKT aus.

Legen Sie den gewahlten Befehlsmarker mit der
unbedruckten Seite nach oben neben oder hinter
die Einheit, fir 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 Handlungsmdglichkeiten dieser Einheiten wer-
den im Kapitel 'Nahkampf, Abschnitt 'Die zweite
und folgende Runden eines Nahkampfes' erlautert.

Sind alle Befehlsmarker fur alle Einheiten ausge-
legt, so werden diese aufgedeckt, also fur alle
sichtbar umgedreht. Eine Einheit, deren Be-
fehlsmarker vergessen wurde, hat automatisch
einen Halten-Befehl.

2. Erste Fernkampfphase

Alle Einheiten mit Plankel-Befehl, die nicht im
Nahkampf stehen, durfen fernkampfen.

Dies wird im Kapitel ‘Fernkampf' beschrieben.

3. Bewegungsphase

Alle Einheiten, die nicht im Nahkampf stehen,
dirfen Bewegungen und Manéver durchfiihren,
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, dirfen fernkampfen.

5. Nahkampfphase

Alle Einheiten, die in der Bewegungsphase der
gegenwartigen Runde in den Nahkampf gekom-
men sind oder sich noch aus vorhergehenden
Runden im Nahkampf befinden, fihren diesen
aus. Am Ende der Nahkampfphase erfolgen
Bewegungen einzelner nahkdmpfender 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, mussen nicht erfol-
gen; es bleibt dem jeweiligen Spieler uberlas-
sen, ob er alle, einige oder keine seiner Einhei-
ten oder Elemente handeln laRt.

Beispiel: Ein Spieler verfugt Uber funf Einheiten, die
sich gemaf den ihnen erteilten Befehlen alle bewe-
gen durfen. Es bleibt dem Spieler Uiberlassen. ob er
eine, zwei, drei, vier, alle finf oder gar keine dieser
Einheiten bewegt.

Nicht ausgenutzte Handlungsmadglichkeiten
verfallen; diese kénnen weder auf spatere Pha-
sen oder Runden noch auf andere Einheiten
oder Elemente Ubertragen weiden.

Beispiel 1: Wenn eine lhrer Einheiten bewegt wer-
den darf und Sie dieses in der Bewegungsphase
nicht tun, ist die Méglichkeit hierzu verfallen. Sie
kénnen diese Bewegung weder in einer anderen
Phase nachholen, noch kann dafir eine andere
Ihrer Einheiten in dieser Phase weiter bewegt wer-
den als zulassig. Eine betroffene Einheit kann, wenn
ihre Befehle dies zulassen, nattirlich in der Bewe-
gungsphase der nachsten Runde bewegt werden,
hat aber auch dann nur ihre Ublichen Bewegungs-
punkte zur Verfugung.

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 fuhrt, kann die so verschenkten
Bewegungs- oder Kampfmaoglichkeiten weder spéater
nachholen noch auf andere Einheiten oder Elemen-
te Ubertragen.
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V.
Fernkampf

Ein Fernkampf ist das SchieRen auf andere Ele-
mente unter Benutzung von Fernwaffen.

Jedes Element einer geordneten Einheit mit
Plankel-Befehl darf in der ersten Fernkampfpha-
se einer Runde fernkampfen. Jedes Element
einer Einheit mit Halten-Befehl darf in der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde fernkampfen.

Eine Einheit mit Plankel-Befehl darf nur fernkamp-
fen, wenn sie geordnet ist, eine Einheit mit Halten-
Befehl darf dies auch in ungeordnetem Zustand tun.

Kein Element einer nahkdmpfenden Einheit darf
fernkampfen.

Dieses gilt auch dann, wenn das Element selbst
nicht nahkdmpft, zum Beispiel weil es auf einer
Flanke einer lang gezogenen Einheit steht, die auf
der anderen Flanke angegriffen wird - eine nah-
kdmpfende Einheit hat einfach anderes zu tun, als
auf der Spielflache nach lohnenden Zielen Aus-
schau zu halten.

Alle Fernkampfe einer Fernkampfphase gelten
als gleichzeitig erfolgt.

Es ist daher egal, in welcher Reihenfolge die einzel-
nen Fernkampfe auf der Spielflache abgewickelt
werden. Sie kénnen dieses Spielerweise, von einer
Seite des Schlachtfeldes zur anderen fir Einheiten
beider Seiten, oder auf andere, Ihnen genehme
Weise tun. Zu beachten ist jedoch, dafl3 auch Fern-
kdmpfer-Elemente, die bereits als Verlust ermittelt
wurden, selbst noch fernkdmpfen kdnnen, falls die
Befehle der Einheit dieses zulassen. Es ist daher
wichtig, dal} solche Elemente zuné&chst nicht von
der Spielflache entfernt, sondern durch das Ausle-
gen eines Treffermarkers kenntlich gemacht wer-
den. Erst wenn auch sie ferngekdmpft haben, wer-
den sie aus dem Spiel entfernt.

Beachten Sie, dal3 die Fernkampfangriffe der zwei-
ten Fernkampfphase einer Runde nicht gleichzeitig
zu denen der ersten Fernkampfphase sind. Wenn
eine Einheit mit Plankel-Befehl und eine solche mit
Halten-Befehl aufeinander schieRen, erfolgt der
Fernkampf der Plankler in der ersten Fernkampf-
phase und damit als erster.

DIE ABWICKLUNG VON FERN-
KAMPFEN

Um einen Fernkampf durchzufihren, missen
Sie ansagen, welche Elemente Ihrer Einheit auf
welche gegnerischen Elemente schieflen, so-
dann feststellen, mit welcher Kampfkraft dieses
jeweils geschieht, und zuletzt prifen, ob das
beschossene gegnerische Element als Verlust
entfernt werden muf.

Wenn eine Einheit fernkdmpft, kann jedes einzelne
der zum Fernkampf berechtigten Elemente auf ein
einzelnes gegnerisches Element schielen, wobei
es gegebenenfalls von anderen Elementen dersel-
ben Einheit unterstiitzt werden kann (siehe Ab-
schnitt 'Unterstitzung’). Die genaue Aufteilung ein-
schliellich der Festlegung unterstiitzender Elemen-
te bleibt lhnen Uberlassen, mul3 aber vollstandig
angesagt werden, bevor auch nur ein Element der
Einheit Fernkampf fihrt.

Sie kénnen auch mit mehreren Elementen einzeln
(also ohne Unterstiitzung) auf ein gegnerisches
Element schieen. Auch dieses mul} aber vor Be-
ginn des Fernkampfes angesagt werden, und wenn
bereits das erste der schiefenden Elemente das
gegnerische Element ausschaltet, sind die Fern-
kampfangriff der weiteren Elemente vertan - diese
kénnen nicht etwa auf andere Gegner umgeleitet
werden.

Fernkampfberechtigte Elemente

Ein Element kann nur schielRen, wenn es eine
freie Sicht auf ein gegnerisches Element inner-
halb des eigenen Schussfeldes hat und das
Zielelement entweder nicht in Kontakt zum
schiefenden 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 tbliche Situation
dar. lhre Elemente schieBen entweder auf weiter
entfernte Elemente, oder auf solche, die zwar be-
nachbart, aber (zum Beispiel aufgrund uniberwind-
licher Hohenunterschiede im Standardspiel) nicht in
Kontakt sind.

Der zweite Fall (Zielelement gerade in Kontakt ge-

kommen) betrifft nur Einheiten mit Halten-Befehl, die
erst schieen, wenn sie 'das WeilRe im Auge des
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Gegners' sehen koénnen, ihren Fernkampfangriff
also solange hinauszégern, 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 nahkémpfend und kdnnen
demzufolge schieen (und in der unmittelbar fol-
genden Nahkampfphase kampfen). Auch solche
Einheiten kdonnen aber, wenn sie erst einmal im
Nahkampf sind (also in folgenden Runden), natir-
lich nicht mehr fernk&mpfen.

Das Schussfeld gibt den Bereich der Spielflache an,
der von dem Element tatséchlich unter Feuer ge-
nommen werden kann und ist in obenstehender
Zeichnung dargestellt. Da Reiter sich in gewissem
MafRe im Sattel drehen und dadurch auch nach
hinten schie3en kénnen, haben sie ein gréReres
Schussfeld als Fuffiguren.

Eine freie Sicht ist immer dann gegeben, wenn
die Verbindungslinie zwischen der Feldmitte des
schieBRenden Elements und der Feldmitte des
Zielelements (Sichtlinie) keine dazwischen ste-
henden eigenen oder gegnerischen Elemente
beruhrt.

Verbinden Sie in Zweifelsfallen 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 schieRen, denn die Verbindungslinie zu
Element B wird durch Element C, und die zu Ele-
ment D durch Element E unterbrochen.

In obiger Zeichnung kénnen nur die grau gekenn-
zeichneten Elemente von Einheit A auf Elemente
der gegnerischen Elemente schieRen, da der hinte-
re Rang hierzu Uiber den ersten Rang hinweg feuern
muRte. Auch diese Elemente kénnen nur auf Ele-
mente auf der lhnen zugewandten Seite der gegne-
rischen Einheit (hier also im Frontrang) schie3en, da
die hinteren Elemente von den ersten verdeckt
werden. Jedes dieser Elemente kann schlief3lich
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.
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Unterstltzung

Wenn ein stark gepanzertes Element mit Fernwaf-
fen niedriger Kampfkraft beschossen wird, kann der
Fall eintreten, dal das schiellende Element Uber-
haupt keinen Schaden anrichten kann. Dieses ist
dann zwar fir ein einzelnes schieBendes Element
richtig, aufgrund der Art und Weise, wie Fernkampfe
abgewickelt werden, wirde diese Situation aber
auch in den Fallen gelten, in denen eine groR3e
Anzahl solcher Elemente auf ein stark gepanzertes
gegnerisches Element schief3t (eine Trefferchance
von Null, malgenommen mit irgendeiner Zahl schie-
Render Elemente, ist immer noch eine Trefferchan-
ce von Null). Um unrealistische Falle dieser Art
auszuschlief3en, fuhren wir die Unterstitzung ein.
Diese ermdglicht es Elementen, ihr Feuer auf ein
einzelnes gegnerisches Element zu konzentrieren
und diese Zusammenfassung als einen Fernkampf-
angriff durchzuftihren.

Ein Element kann den Fernkampfangriff eines
anderen Elements derselben Einheit unterstiit-
zen, wenn es selbst mit mindestens der gleichen
Kampfkraft wie das unterstitzte Element auf das
gegnerische Element schielen kdnnte. AuBler-
dem mufB es in Kontakt zum unterstitzten Ele-
ment oder zu einem weiteren Element, das den-
selben Angriff unterstitzt, sein.

Auch das unterstiitzende Element muf3 also ein
freies Schussfeld auf das zu beschieRende gegneri-
sche Element haben, und dieses muf3 sich auch
innerhalb der Reichweite seiner Fernwaffe befinden.

Nur Elemente der eigenen Einheit kdnnen unter-
stutzt werden. Der Fernkampfangriff eines zu einer
anderen Einheit gehdrenden Elements kann selbst
dann nicht unterstitzt werden, wenn die beiden
Elemente in Kontakt zueinander sein sollten.

Da die Unterstitzung mit mindestens der gleichen
Kampfkraft erfolgen muf3 wie der unterstiitzte An-
griff, kann ein Fernkampf mit einer Fernwaffe niedri-
gerer Kampfkraft (oder einer anderen Distanz zum
Zielelement und demzufolge niedrigerer Kampfkraft)
nicht unterstutzt werden. Wollen Sie in Fallen dieser
Art trotzdem unterstiitzen, so missen Sie den ei-
gentlichen Angriff von dem Element mit der niedri-
geren Kampfkraft durchfiihren und von den anderen
Elementen unterstiitzen lassen.

Da ein unterstiitzendes Element im Kontakt zum
unterstiitzten Element oder einem anderen Element,
das denselben Angriff unterstutzt sein muf3, missen
Sie bei einer Fernkampf-Unterstutzung immer unun-
terbrochene Ketten unterstiitzender Elemente bil-
den.

In einer Situation wie der oben rechts abgebildeten
kénnte 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 kénnen. Wenn unter-
stutzend gefeuert wird, kénnte zum Beispiel Ele-
ment A mit Unterstlitzung durch B, oder mit Unter-
stiitzung durch B und C, auf Element 1 oder 2 feu-
ern (Element 3 ist aulRerhalb des Schussfeldes von
A, und kénnte von diesem folglich weder als eige-

nes Ziel, noch unterstiitzend beschossen werden).
Es ware aber nicht erlaubt, daR zum Beispiel Ele-
ment A mit Unterstiitzung durch die Elemente B und
D auf Element 2 feuert, wéhrend Element C einen
eigenen Fernkampf fihrt - in diesem Fall wéare die
Kette unterstiitzender Elemente bei C unterbrochen.
Wie auch immer der fernkdmpfende Spieler sich
entscheidet - jede Aufteilung von Angriffen oder
Unterstiitzung mufl3 vor Beginn des Fernkampfes
einer Einheit vollstandig angesagt werden.

Ein Element, das den Fernkampf eines anderen
Elements unterstiitzt, kann in der betreffenden
Runde selbst nicht mehr fernk&mpfen.

Jedes Element kann nur einen Fernkampf pro
Runde unterstutzen.

Das SchielRen

Um einen Fernkampfangriff auszufuhren, sagen
Sie zunachst an, welches Ihrer Elemente auf
welches gegnerische Element schief3t, und von
welchen Elementen es hierbei gegebenenfalls
unterstutzt wird.

Prifen Sie anschlieBend fur jeden Fernkampfangriff,
ob das Zielelement in Reichweite aller schiel3enden
oder unterstiitzenden Elemente ist. Sollte das Zie-
lelement auBer Reichweite eines oder mehrerer
unterstiitzender Elemente sein, so werden diese
Elemente nicht berucksichtigt, unterbrechen die
Kette unterstiitzender Elemente aber auch nicht
(und konnen selbstverstandlich keinen eigenen
Fernkampf mehr durchfihren).

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

Kampfkraft der eingesetzten Waffe

- Fernkampf-Panzerungswert (‘@) des
beschossenen Elements

+2 fur jedes Element, das den Angriff

unterstitzt
+1 pro zwei vollstandig sichtbare
GroRRenabschnitte des Zielelements

Wirfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Er-
gebnis kleiner oder gleich der ermittelten
Basiszahl, haben Sie einen Treffer erzielt.




Die Kampfkraft der eingesetzten Waffe ergibt sich
aus der Rekrutierungskarte des schieRenden Ele-
ments; beachten Sie, da diese bei manchen Waf-
fen mit steigender Entfernung zum Ziel abnimmt.
Der abzuziehende ‘&’ -Wert ergibt sich aus der
Rekrutierungskarte des Zielelements.

Die sichtbaren GrofRenabschnitte der Zielele-
ments hangen von der GréRe des Ziels und sonsti-
gen Sichtverhaltnissen ab; dies wird im Standard-
spiel noch genau erlautert. Gehen Sie fiir alle Spiele
nach den Einfiihrungsregeln davon aus, daf ein
Element entweder mit seinem vollen Grol3e-Wert
sichtbar ist, oder andere Elemente im Weg stehen
und dann kein Fernkampf erfolgen kann. Wenn auf
normalgrof3e (sichtbare) Infanterie der Grolze 2
geschossen wird, sind zwei GréRenabschnitte des
Ziels sichtbar und die Basiszahl fiir den Fernkampf
wird um 1 erhéht. Werden Zwerge (der GroRe 1)
beschossen, ist nur ein GréRRenabschnitt sichtbar
und die Basiszahl bleibt unverandert. Ist Reiterei der
Grole 3 das Ziel, wird die Basiszahl auch nur um 1
erhdht - die néchste Erhohung fande erst bei 4
sichtbaren GréRenabschnitten statt.

Beispiel 1: Ein Element kaiserlicher Arquebusiere
schieft auf kurze Distanz (Kampfkraft 7) auf ein
Element ungepanzerter Barbarenkrieger ( ‘@' 0,
GroRe 2). Die Basiszahl fir diesen Fernkampf ist
(Kampfkraft 7 plus 1 aufgrund zwei sichtbarer Gro-
Renabschnitte, kein Abzug fir gegnerische Panze-
rung) 8. Wird jetzt eine 8 oder weniger gewiirfelt.
wird das betroffene Element Barbarenkrieger aus
dem Spiel entfernt.

Beispiel 2: Ein Element Ork-Bogenschitzen mit
Kampfkraft 4 schief3t auf ein Element schwergepan-
zerter Imperialer Truppen (¥'3, GréRe 2) und wird
hierbei von einem Element Bogenschitzen unter-
stutzt. Die Basiszahl fur diesen Fernkampf ist
(Kampfkraft 4 minus Panzerung 3 plus 2 aufgrund
der Unterstitzung plus 1 aufgrund 2 sichtbarer
GroRenabschnitte) 4; der Spieler muB3 also eine 4
oder weniger wirfeln, um das beschossene gegne-
rische Element zu vernichten.

Das Schiel3en in einen Nahkampf

Wie bereits gesagt kdnnen Elemente, deren Einheit
im Nahkampf ist, nicht fernkdmpfen. Umgekehrt ist
es jedoch erlaubt, auf nahkédmpfende Elemente,
also in einen Nahkampf hinein, zu schief3en, sofern
das als Ziel festgelegte Element innerhalb des
Schussfeldes und sichtbar ist. Auch wenn nahkamp-
fende Elemente auf der Spielflache ruhig in ihrer
Position verharren, springen die Beteiligten an ei-
nem Nahkampf jedoch in Wirklichkeit hin und her,
und Schlachtreihen riicken vor oder werden zurtick-
gedrangt. Wenn in einen Nahkampf geschossen
wird, kann deshalb auch ein anderes als das ge-
winschte Ziel getroffen werden.

Wenn Sie auf ein nahk&mpfendes Element
schieen, wurfeln Sie zun&chst mit einem
sechsseitigen Wiirfel. Bei einem Wurf von 1 bis
3 haben Sie das gewiinschte Element getroffen,
und der Fernkampfangriff wird gegen dieses
Element durchgefihrt. Bei einem Wurf von 4 bis

6 wird stattdessen eins der benachbarten Felder
getroffen. Wirfeln Sie in diesem Fall erneut mit
einem sechsseitigen Wiirfel und stellen Sie die
Richtung der Abweichung anhand einer der auf
jeder Karte abgedruckten Windrosen fest. Der
Fernkampfangriff richtet sich mit der fir das
urspringliche Zielfeld geltenden Kampfkraft
gegen ein auf diesem Feld befindliches Element
(und verfallt, wenn dort kein Element ist). Beim
SchielRen in einen Nahkampf ist keine Unterstit-
zung maoglich.

Ein Element ist nahkdmpfend, wenn es mit einem
gegnerischen Element in Kontakt ist. Auch Elemen-
te, die in einer Runde selbst nicht zuschlagen kén-
nen, weil sie nur auf der Flanke oder im Riicken in
Kontakt mit einem Gegner sind, gelten dennoch als
nahkampfend. Wenn Sie andererseits auf Elemente
schie3en, deren Einheit zwar nahkampft, die aber
selbst nicht in Kontakt mit einem Gegner sind, wird
der Fernkampfangriff durchgefiihrt, ohne dafl3 fir
eine mdogliche Abweichung gewurfelt wird.

Beim Schief3en in einen Nahkampf mufd immer ein
freies Schussfeld zu dem urspriinglich gewahiten
Zielelement bestehen - es ist nicht erlaubt, ein Ele-
ment in der Mitte eines Nahkampfgetimmels, zu
dem keine Sicht besteht, in der Hoffnung als Zie-
lelement auszuwéhlen, dall der Fernkampfangriff
dann wohl irgendwo beim Gegner treffen wird. Es ist
aber erlaubt, ein eigenes Element als Zielelement
auszuwahlen und darauf zu hoffen, daf letztlich ein
gegnerisches Element betroffen wird.

Es ist auch mdoglich, daR zu dem letztendlich be-
troffenen Element keine Sichtverbindung besteht,
oder daf? dieses sich auRerhalb der Reichweite der
eingesetzten Fernwaffe befindet (oder aufgrund
gréRerer Entfernung zum Schitzen nur mit verrin-
gerter Kampfkraft beschossen werden kénnte). Ein
solcher Fernkampfangriff wird dennoch (mit dem fir
das urspriingliche Zielfeld geltenden Kampffaktor)
durchgefihrt, denn die Kampfenden in einem Nah-
kampf springen hin und her, und ein in Kontakt
befindliches Element kann sich folglich auch kurz-
zeitig auf dem urspringlichen Zielfeld befinden und
dort getroffen werden. Bei Abweichungen dieser Art
wird der Fernkampfangriff anhand des ‘@’ -Wertes
und der Anzahl der sichtbaren GroRe-Abschnitte
des letztendlich getroffenen Elements durchgefihrt.
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Wenn Sie mit mehreren Elementen einzeln auf ein
nahkéampfendes Element schieBen und dieses vor
Ausfiihrung aller dieser Fernkampfangriffe vernich-
ten, missen Sie (im Gegensatz zu sonstigen Fern-
kampfangriffen) die Prozedur fortsetzen und fiir die
restlichen, gegen dieses Element gerichteten Fern-
kampfangriffe dennoch wiirfeln, denn diese kdnnten
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 Lucken und wird méglicherweise 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 nachriicken, um
die Lucken zu schlieBen und wieder die urspriingli-
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 nachriicken, sofern das Feld, auf das
geriickt wird, unmittelbar vor dem Fernkampf-
angriff von einem Element der Einheit besetzt
war.

Diese 'Reparatur’ der Formation z&hlt nicht als Be-
wegung und kostet deshalb weder Bewegungspunk-
te noch Mandver. Beachten Sie aber, daR nur ein
Nachriicken, und keine zusatzliche 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 muf3, so kann Element D auf die frei-
gewordene Position nachriicken. Element B kann
nicht nachriicken, da es in Kontakt mit einem geg-
nerischen Element ist. Die Elemente E und F kon-
nen nicht auf die Position von A nachriicken, da sie
sich hierzu um zwei bzw. 3 Felder bewegen miss-

ten. Wenn Element D auf die Position von A riickt
kdonnte aber Element E auf die Position von D, und
Element F auf die Position von E nachriicken, denn
auch diese Felder waren ja vor dem Fernkampfan-
griff von einem Element der Einheit besetzt.

Theoretisch kann der Fall eintreten, daf} 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 Uber ein einzelnes anders ausgerichtetes
Element verfiigt, 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' bewuf3t, nehmen
diesen Rundungsfehler aber lieber in Kauf als die zu
seiner Beseitigung noétigen, langwierigen Regeln,
und auch Sie werden feststellen, daR Situationen
dieser Art im Spiel praktisch nicht von Bedeutung
sind.

In den Fallen, in denen eine geordnete Einheit
durch erlitene Fernkampfverluste so weitgehend
aus der Formation gerissen wird, dal3 diese auch
durch Nachriicken nicht wiederhergestellt werden
kann, wird die Einheit ungeordnet. Dies fuhrt zu
Einschrankungen bei der Bewegung und beim
Kampf, die in den folgenden Kapiteln 'Bewegung'
und 'Nahkampf' erlautert werden.
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Bewegung

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

Bewegungen nahkampfender 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, daf® eine Einheit
aus mehr als drei Elementen besteht. Sonderregeln
fir Einheiten mit 3 oder weniger Elementen sind im
Abschnitt 'Einheiten mit héchstens drei Elementen’
zu finden.

Die Bewegung einer Einheit erfolgt als Vorricken
oder als Mandver. Bei einem Vorriicken wird die
gesamte Einheit in geordneter Formation in Rich-
tung ihres Frontbereichs bewegt und verbraucht
hierfir Bewegungspunkte; bei einem Mandver wer-
den alle oder einzelne Elemente verschoben oder
gedreht, oder die Einheit fuihrt einen Schwenk
durch.

Der Unterschied zwischen einem Vorrticken und
einem Mandver ist im Rahmen dieses Kapitels wich-
tig, und wir unterscheiden hier folglich, wo immer
dieses notig ist, genau zwischen beidem. Da in
beiden Fallen aber die Einheit oder Teile davon in
irgendeiner Weise bewegt werden oder ihre Aus-
richtung andern, wird beides auch zusammenfas-
send als 'Bewegung' bezeichnet.

Die Rekrutierungskarte einer Einheit gibt an, wie
viele Bewegungspunkte die Einheit hat, und wie
viele Manéver sie durchfuhren darf.

Die Bewegungspunkte einer Einheit hd&ngen vom
geltenden Befehl ab. Eine Einheit darf in jeder
Bewegungsphase hochstens so viele Bewe-
gungspunkte verbrauchen, wie es der momen-
tane Befehl zul&sst.

Beispiel: Eine Einheit mit dem  Eintrag
'‘B:24/A:18/P:12' kann in einer Bewegungsphase mit
einem Bewegen-Befehl héchstens 24, mit einem
Angriffs-Befehl héchstens 18, und mit einem Plan-
kel-Befehl héchstens 12 Bewegungspunkte ver-
brauchen. Ein Eintrag 'H...." ist nicht vorhanden,
denn Einheiten mit Halten-Befehl haben keine Be-
wegungspunke zur Verfigung, sondern durfen nur
bestimmte Mandver durchfihren.

Bewegungspunkte werden beim Betreten eines
benachbarten Feldes verbraucht und sind abhéngig
von der Art des betretenen Gelandes. Im Einfih-
rungsspiel gibt es nur 'offenes’ Gelande, welches
mit 3 Bewegungspunkten pro Feld betreten werden
kann. Eine Einheit in geordneter Formation, die 18
Bewegungspunkte zur Verfigung hat, kénnte in
diesem Gelénde also sechs Felder vorriicken.

Die Anzahl erlaubter Mandver gibt an, wie viele
Mano6ver pro Bewegungsphase einer Runde die
Einheit héchstens durchfiihren darf. Einheiten,
die nur ein Manéver zur Verfigung haben, dir-
fen bei Durchfiihrung dieses Manévers nicht
mehr vorricken. Einheiten, die mehr als ein
Mandéver zur Verfiugung haben, miissen fir die
Durchfilhrung des ersten Mandvers die Halfte
ihrer Bewegungspunkte aufwenden und dirfen
bei Durchfilhrung des zweiten oder weiterer
Mandver nicht mehr vorriicken.

Die erlaubte Zahl von Mandvern hangt von der
jeweiligen Einheit ab. Der Wert ist jedoch erst im
Standardspiel wichtig; im Einfihrungsspiel haben
ALLE Einheiten unabhangig von dem Eintrag auf
der Rekrutierungskarte immer 2 Manéver zur Verfi-

gung.

Beispiel: Eine Einheit, die pro Bewegungsphase 3
Mandver durchfiihren darf und 18 Bewegungspunk-
te hat, kann entweder gar nicht mandvrieren und
unter Verbrauch von 18 Bewegungspunkten vorru-
cken, oder ein Manodver durchfihren und unter Ver-
brauch von 9 Bewegungspunkten vorriicken, oder
zwei oder drei Mandver durchfiihren und gar nicht
vorriicken. Hatte die Einheit nur ein Manéver zur
Verfiigung, so durfte sie bei Durchfihrung dieses
einen Mandvers nicht mehr vorriicken.

Die Aufteilung in Vorricken und Mandéver kann
beliebig erfolgen. Eine Einheit, die in einer Bewe-
gungsphase ein Mandver durchfihren will und dann
noch die Halfte ihrer Bewegungspunkte (brig hat,
kann erst mandvrieren und dann vorriicken, oder
erst vorricken und dann mandvrieren, oder auch
einen Teil ihrer Bewegungspunkte verbrauchen, das
Mandver durchfihren und anschlieend den ver-
bleibenden Rest der Bewegungspunkte verbrau-
chen.

Sie haben aber nicht die Mdglichkeit, Ubrig bleiben-
de Bewegungspunkte oder Mandéver aufzusparen
und in einer spateren Runde nachzuholen. Eine
Einheit mit zum Beispiel 10 Bewegungspunkten
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kann beim Vorriicken durch ausschlie3lich offenes
Gelande (3 Bewegungspunkte pro Feld) ihre Bewe-
gungspunkte nie vollstdndig aufbrauchen, hat aber
trotzdem nicht die Mdglichkeit, den (mindestens)
Ubrig bleibenden Punkt aufzusparen (eine solche
Anzahl von Bewegungspunkten wird erst bei Vor-
handensein unterschiedlicher Geldndearten im
Standardspiel sinnvoll).

Die Bewegung einer Einheit ist beendet, wenn
ihre Bewegungspunkte oder die Anzahl erlaub-
ter Manoéver erschépft sind, oder die Spielregeln
in einer bestimmten Situation eine weitere Be-
wegung verbieten, oder der Spieler beschliefit,
mit der Einheit nicht mehr vorzuriicken oder
weitere Manover durchzufihren.

Der Abschluss einer Bewegung ist bindend - Sie
kénnen eine einmal zu Ende gebrachte Bewegung
weder zuriicknehmen, noch eventuell zuné&chst
nicht verbrauchte Bewegungspunkte oder Mand&ver
zu einem spateren Zeitpunkt verbrauchen oder
nachholen.

DIE BEWEGUNG EINER EINZEL-
NEN EINHEIT

Die Angehdrigen einer Einheit sind (meist) in einer
bestimmten Ordnung formiert und werden bei der
Durchfiihrung von Bewegungen bestrebt sein, diese
Ordnung beizubehalten. Wenn eine Einheit bewegt
wird, lauft deshalb nicht einfach eine Horde von
Einzelfiguren in irgendeine Richtung, sondern die
Bewegung ist eine Kombination nacheinander erfol-
gender Vormarsche, Drehungen, Schwenks und
Formationsanderungen, die von der gesamten Ein-
heit als Truppenkorper durchgefihrt werden.

Bewegungen

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

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

Die geordnete Einheit in der Zeichnung oben ist um
zwei Felder vorgerickt und verbraucht hierfiir
(2x3=) 6 Bewegungspunkte. Da ein Vorricken nicht
im Zickzack wie in der Zeichnung erfolgen muf3,
sondern auch tber mehrere Felder hinweg in glei-
cher Richtung durchgefihrt werden kann, gestattet
diese Regel in gewissen Grenzen auch ein schra-
ges Vorriicken.

Wenn eine geordnete Einheit in Richtungen
auBerhalb ihres Frontbereichs, oder eine unge-
ordnete Einheit in irgendeine Richtung bewegt
wird, zahlt jede Verschiebung der gesamten
Einheit um ein Feld als ein Mandéver.

Waére die Einheit in der Zeichnung oben ungeordnet,
zum Beispiel weil eins der Elemente eine andere
Ausrichtung hétte, so wirde die Durchfihrung der
abgebildeten Bewegung 2 Mandver (und damit alle
Bewegungspunkte der Einheit) kosten. In gleicher
Weise mufdte auch eine geordnete Einheit, die sich
um ein Feld nach rechts, links oder hinten, also
auBerhalb lhres Frontbereichs, bewegt, hierfir ein
Mandver aufbringen.

Die Anzahl der einer Einheit erlaubten Mandver ist
im Regelfall erheblich geringer als die Anzahl von
Feldern, um die beim Verbrauch von Bewegungs-
punkten vorgeruckt werden konnte. Einheiten in
ungeordneter Formation unterliegen deshalb erheb-
lichen Bewegungseinschrankungen, und Sie sollten
eine solche Anordnung nach Mdglichkeit vermeiden.
Vernlnftige Ausnahmen sind Einheiten mit Halten-
Befehl, die in mehrere Richtungen fernkédmpfen
sollen, oder (im Standardspiel) Karree-Formationen.

Dennoch gibt es Falle, zum Beispiel nach Durchfiih-
rung eines Nahkampfes, in denen eine Einheit in
mehr oder weniger groRem Durcheinander auf der
Spielflache stehen wird. Um sie wieder normal be-
wegen und kédmpfen zu kdnnen, muf3 eine solche
Einheit lhre 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, zahlt jede Verschiebung um
ein Feld als ein Mandver. Unabhangig von der An-
zahl verschobener Elemente wird hierbei nur das
Element berlicksichtigt, bei dem die grofte Ver-
schiebung erfolgte.

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 Moglichkeiten sind. In Vari-
ante 1 sind drei Elemente um jeweils ein Feld ver-
schoben worden; diese Umgruppierung zahlt als ein
Manover, und die Einheit hatte somit noch die Halfte
ihrer Bewegungspunkte zur Verfigung. In Variante
2 ist das auferst linke Element im letzten Rang um
zwei Felder verschoben worden; die Einheit hat
damit zwei Mandver durchgefuhrt und keine Bewe-
gungspunkte mehr.

Beachten Sie, dal? auch bei einer geordneten Ein-
heit, die komplett in Richtung ihres Frontbereichs
bewegt wird, eine Bewegung um ein Feld nach vorn
als Manodver und nicht als Vorriicken ausgefihrt
werden kann. Diese Regelung erscheint zunéchst
sinnlos, ist aber getroffen worden, um (im Standard-
spiel) Einheiten mit drei oder mehr zur Verfigung
stehenden Mandvern einen Vorteil gegenuber sol-
chen mit nur zwei Mandvern zu geben - diese Ein-
heiten durfen auch nach zwei durchgefuhrten Ma-
névern noch um ein Feld bewegt werden.

Bei den geschilderten Bewegungen bleibt die Orien-
tierung, also die Ausrichtung der Einheit und jedes
einzelnen Elements im Verhaltnis zur Spielflache,
gleich. Soll diese geéndert werden, so gibt es hier-
fur zwei Mdoglichkelten: 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 ausgefuhrt werden. Hierzu wird
das &uBerst rechte oder linke Element im Front-
rang als Drehpunkt festgelegt, und die gesamte
Einheit schwenkt dann um 60° oder 120° vor-
warts um dieses Feld. Eine Einheit, deren Front-
rang aus hdchstens fiunf Elementen besteht,
muf3 fur einen Schwenk um 60° (120°) ein (zwei)
Manover aufwenden. Eine Einheit, deren Front-
rang aus mehr als finf Elementen besteht, muf}
fur einen Schwenk um 60° zwei Mandver auf-
wenden, und kann (auch wenn sie drei Mandver
hat) in einer Bewegungsphase nicht um 120°
schwenken.

Die Einheit in der Zeichnung oben ist um 60° nach
links geschwenkt und hat damit ein Mandver durch-
gefuhrt. Wére die Einheit um 120° geschwenkt, oder
ware sie in einer Breite von sechs oder mehr Ele-
menten im Frontrang formiert, hatte dies zwei Ma-
néver gekostet. Die Formation der Einheit wird bei
einem Schwenk nicht geéndert; die Elemente even-
tueller weiterer R&nge hinter dem Frontrang werden
so versetzt, dal? deren Anordnung zueinander und
zum Frontrang gleich bleibt.

Beachten Sie, daR eine Einheit nur vorwarts
schwenken kann - ein Rickwartsschwenk ist ein
Mandver, dessen Durchfuhrung wir lieber gutgedrill-
ten Truppen des 18. oder 19. Jahrhunderts, als den
Rassen einer Fantasy-Welt Uiberlassen wollen.

Ein Links- und ein Rechtsschwenk kénnen in
einer Bewegungsphase nicht kombiniert wer-
den.

Einheiten, die Uber drei (oder mehr) Mandver verfu-
gen, dirfen naturlich einen Schwenk (unter Ver-
brauch eines Mand6vers) machen, danach unter
Aufwendung eines weiteren Mandévers zum Beispiel
um ein Feld vorriicken und danach einen weiteren
Schwenk ausfiihren - auch dieser muf3 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 durchfuhren, also seine Ausrichtung &an-
dern. Drehungen kdnnen nur um Vielfache von
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60° erfolgen. Eine Drehung gilt unabhangig 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
Manover.

Alle Elemente der Einheit oben haben um 180°
gedreht, die Einheit hat damit ein Mandver durchge-
fuhrt.

Wenn eine Einheit vor Durchfiihrung einer Dre-
hung in geordneter Formation war UND alle ihrer
Elemente sich in gleicher Weise gedreht haben
UND die Einheit nach Durchfiihrung der Dre-
hung ungeordnet ist, kbnnen einzelne Elemente
um ein Feld verschoben werden, wenn und so-
weit dieses notig ist, um wieder eine geordnete
Formation einzunehmen. Diese Verschiebung
zahlt nicht als Bewegung oder zusatzliches Ma-
nover.

Die geordnete Einheit oben hat einen unregelméRig
besetzten letzten Rang und gerat aufgrund der
durchgefiihrten Drehung in eine ungeordnete For-
mation, denn der neue Frontrang weist eine Licke
auf. Da die Einheit vor Durchfuihrung der Drehung
geordnet war und alle Elemente sich in gleicher
Weise gedreht haben, kdnnen einzelne Elemente
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ohne zusatzliche 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, missen einzelne Elemente um weite-
re Felder verschoben werden, sofern der Spieler
dieses winscht. Hierbei z&hlt jede Verschiebung um
ein Feld als ein Mandver, wobei auch hier nur das
Element berlicksichtigt wird, bei dem die grofidte
Verschiebung vorgenommen wurde. Ahnliches gilt
immer dann, wenn eine ungeordnete Einheit eine
Drehung ausfihrt, 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 wiinscht.

In der Zeichnung ganz unten auf dieser Seite hat
die Einheit ein Mandver durchgefiihrt, auch wenn
nur ein Teil der Elemente gedreht hat.

Formationsadnderungen

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 'Formationsanderung' bezeichnen wir
deshalb nur die Frontverbreiterung/-verringerung.

Bei einer Frontverbreiterung wird die Anzahl der
Elemente im Frontrang einer Einheit vergroRert,
wobei dieses gegebenenfalls auch fur nachfolgende
Rénge gilt um wieder eine geordnete Formation
einzunehmen. Ein solches Mandéver kann wichtig
sein, um vor einem Nahkampf oder beim Zustande-
kommen eines Nahkampfkontaktes mehr Figuren in

. NACHHER
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die kdmpfende Frontreihe zu bringen.

Bei einer Frontverringerung wird die Anzahl der
Elemente im Frontrang verkleinert, wobei gegebe-
nenfalls zusatzliche Ré&nge geschaffen werden
mussen, um die geordnete Formation zu wahren,
sofern der Spieler dieses wiinscht. Dieses Mandver
kann erforderlich werden, um durch vorhandene
Liucken zwischen Einheiten zu ziehen, oder um
weitere Range zu schaffen, damit (im Standard-
spiel) eine fur Moraltests nachteilige Zersplitterung
der Einheit vermieden wird.

Die bei solchen Formationsanderungen vorzuneh-
menden Verschiebungen einzelner Elemente wer-
den wie gewohnt als Mandver durchgefiihrt. Auch
hier wird nur das Element beriicksichtigt, bei dem
die groRRte Verschiebung vorgenommen wurde.

Die Einheit in obiger Zeichnung hat ihre Front von 3
auf 5 Elemente verbreitert und hierbei ein Mandver
verbraucht.

Kombination mehrerer Mandver

Eine Drehung oder eine feldweise Verschiebung
einzelner Elemente ist stets ein Mandver fur die
gesamte Einheit, auch wenn nicht alle Elemente
gedreht haben oder verschoben wurden. Es ist
hierbei nicht zulassig, unterschiedliche Mandver, die
von verschiedenen Elementen der Einheit durchge-
fuhrt wurden, gegeneinander zu verrechnen.

Wenn in einer Einheit einige Elemente drehen und
andere Elemente um ein Feld verschoben werden,
so hat die Einheit zwei Mandver durchgefiihrt.

Kolonnen

Wir haben bisher einfach unterstellt, da’3 eine ge-
ordnete Einheit in einer Breite von zwei oder mehr
Elementen formiert war, denn die wahrend des
Spieles Ublichen Kampfformationen operieren meist
in einer Breite von fiinf 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 StraRe 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 mufd hierbei so
ausgerichtet sein, das das jeweils vor ihm be-
findliche Element in seinem Frontbereich ist.

'NACHHER
AT

Sie kdnnen mit einer in Kolonne formierten Einheit
somit auch gekrimmte Linien, Halbkreise oder
ahnliche Formationen bilden.

Eine Kolonne ist eine geordnete Formation.

Dies ist eine Ausnahme zu den Regeln Uber geord-
nete Einheiten und gilt auch dann, wenn die Forma-
tion 'eigentlich' ungeordnet ware, weil die Elemente
unterschiedliche Ausrichtungen haben.

Wenn eine Kolonne sich bewegt, darf das erste
Element der Kolonne eine Drehung ausfiihren
und danach auf eins der Felder seines (neuen)
Frontbereichs ziehen. Jedes nachfolgende Ele-
ment muf3 sich auf das zuvor von seinem Vor-
dermann eingenommene Feld bewegen und sich
dabei, falls notig, so drehen, daR der Vorder-
mann wieder im eigenen Frontbereich ist. So-
lange eine Kolonne eine solche Bewegung aus-
fuhrt, ist von der gesamten Einheit nur die groR-
te Anzahl der dabei von irgendeinem Element
aufzubringenden Bewegungspunkte (oder Ma-
nover) zu zahlen. Die hierbei durchgefuhrten
Drehungen kosten weder Manéver noch Bewe-
gungspunkte.

Die Zeichnung oben auf der nachsten Seite verdeut-
licht dieses noch einmal.

Die Elemente einer Kolonne durfen natirlich auch
so drehen, daR der jeweilige Vordermann nicht
mehr im eigenen Frontbereich ist. Eine solche Dre-
hung ist dann aber nicht kostenlos, sondern gilt als
eigenes Manover.

Drehen alle Elemente einer Kolonne in gleicher
Weise und gerat die Kolonne hierbei von der Kolon-
nenformation in eine ungeordnete Formation, so
dirfen 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 ausfiihren.

Einheiten mit hochstens drei Ele-
menten

Die Starke einer Einheit kann aufgrund erlittener
Verluste auf drei oder weniger Elemente reduziert
werden. Diese Situation wird im Einfuhrungsspiel
vergleichsweise haufig, im Standardspiel dagegen
nur selten auftreten, da dort die Moral von Einheiten
berlicksichtigt 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 vollstandigen Untergang, also dem Verlust
des letzten Elements, kdmpfen.

Eine Einheit die nur noch aus drei oder weniger
Elementen besteht, wird als 'kleine Einheit' bezeich-
net und kann Bewegungen erheblich freier durch-
fihren, als dies groRRere Einheiten tun.

Wenn eine kleine Einheit bewegt wird, darf stets
jedes Element unabh&ngig von der Art der For-
mation oder der Richtung der Bewegung unter
Verbrauch von Bewegungspunkten oder Mano-
vern bewegen und hat hierbei die dem geltenden
Befehl entsprechende Anzahl von Bewegungs-
punkten zur Verfigung. Die Elemente kleiner
Einheiten mit Halten-Befehl dirfen sich um so
viele Felder bewegen, wie die Einheit Mandver
hat. Hierbei durchgefiihrte Drehungen sind frei
und durfen beliebig oft wéhrend der Bewegung
erfolgen.

Die Zeichnung oben erlautert 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 durften, falls der Spieler dies
winscht, auch noch eine kostenlose Drehung um
einen beliebigen Winkel durchfiihren.

Alle sonstigen, im Zusammenhang mit der Bewe-
gung geltenden Regeln bleiben jedoch auch fir
kleine Einheiten unverandert So darf auch eine
kleine Einheit zum Beispiel nur dann einen Nah-
kampf beginnen, wenn sie geordnet ist (siehe den
Abschnitt 'Bewegung in der N&ahe gegnerischer
Einheiten' weiter unten in diesem Kapitel), und auch
die zu einer kleinen Einheit geh6érenden Elemente
mussen wahrend der Bewegung weitestmdglich
benachbart zueinander bleiben.

[NACHHER '

Eine kleine Einheit darf keine Schwenks durch-
fuhren.

Eine Einheit ist natlrlich nur dann ‘'klein', wenn sie
insgesamt aus nicht mehr als drei Elementen be-
steht. GroRere Einheiten unterliegen vollstandig den
normalen Bewegungsbeschréankungen, 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 dirfen alle Spie-
ler diejenigen ihrer Einheiten bewegen, die einen
Bewegen-Befehl haben. Danach erfolgen alle
Bewegungen aller Einheiten mit Plankel-Befehl.
Nach Abschluss dieser Bewegungen dirfen
Einheiten mit Angriffs-Befehl bewegt werden.
Zuletzt fuhren Einheiten mit Halten-Befehl ge-
wiinschte 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 uber die
WENIGSTEN Einheiten mit dem betreffenden
Befehl verfligt, ob sie alle ihre Einheiten mit
diesem Befehl als erstes oder als zweites be-
wegt. Bei gleicher Anzahl von Einheiten mit dem
jeweiligen Befehl wiirfeln Sie.

Beispiel: Spieler A verfugt Uber 3 Einheiten mit
Bewegen-Befehl, Spieler B Uber keine. Zunachst
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 verfiigen sodann
Uber 2 Einheiten mir Plankel-Befehl, so dal} hier
gewdurfelt werden muf3, 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 Schluf3 der Bewegungsphase fithren alle
eventuell vorhandenen Einheiten mit Halten-Befehl
Drehungen und/oder Verschiebungen einzelner
Elemente in &hnlicher Weise aus.
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Diese Reihenfolge erscheint zunéchst ziemlich
kompliziert, kann aber oftmals vereinfacht werden.
Wenn beide Seiten Einheiten mit demselben Befehl
an weit voneinander entfernten Punkten der Spiel-
flache haben, kénnen diese, sofern sie sich offen-
sichtlich nicht behindern oder beeinflussen kénnen,
naturlich 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
durchftihren 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/dirfen, einzeln
und nacheinander.

Beachten Sie, da es durch die abgestufte Bewe-
gungsreihenfolge natirlich dazu kommen kann, daf3
Befehle einer Einheit nicht mehr oder nicht mehr in
der gewinschten Form durchgefuhrt werden kon-
nen. Wenn zum Beispiel eine Einheit einen Plénkel-
Befehl hat und der betreffende Spieler urspriinglich
vorriicken wollte, kann eine Einheit mit Bewegen-
Befehl, die sich zuerst bewegt hat, den gewiinsch-
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
vollig anderen Gegner gegeniberstehen (den sie
dann aber natirlich auch angreifen kann).

DIE BEWEGUNG MEHRERER
EINHEITEN

Wir sind bisher davon ausgegangen, daf} eine Ein-
heit sich im Rahmen ihrer verfiigbaren Bewegungs-
punkte und Mano6ver nach Lust und Laune des
Spielers auf der Spielflache bewegen konnte, und
keine anderen Einheiten hierbei 'im Weg standen'.
Dieses entspricht aber nicht den tatsachlichen Ge-
gebenheiten, da in einer Schlacht andere Einheiten,
ob eigene oder gegnerische, einen gewunschten
Weg versperren kdnnen, und auch ein Angriff auf
eine gegnerische Einheit nur unter bestimmten
Voraussetzungen erlaubt ist. Die folgenden Regeln
tragen diesen Umstanden Rechnung.

Kein Element darf sich vor, wéahrend oder nach
der Bewegung auf einem anderen eigenen oder
gegnerischen Element befinden.

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

Im Expertenspiel gibt es fiir bestimmte grof3e Mons-
ter und Kriegsmaschinen eine Angriffsart namens
'‘Uberrennen’, die Ausnahmen zu obiger Regel zu-
lasst.

Bewegung in der Nahe gegnerischer
Einheiten

In der Bewegungsphase werden die Einheiten ein-
zeln und nacheinander bewegt. Eine Einheit kdnnte
somit direkt 'vor die Nase' einer gegnerischen Ein-
heit ziehen und dort komplizierte und zeitraubende
Manoéver durchfiihren, wahrend jene untatig abwar-
ten muRte, bis sie mit ihrer eigenen Bewegung an
der Reihe ist. Dies ware 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' umfal3t hier Vorriicken, Verschiebungen
einzelner Elemente, Drehungen, Formationsande-
rungen oder einen Schwenk.

Die Voraussetzungen, unter denen eine gegneri-
sche Einheit angegriffen werden darf, hdngen davon
ab, ob die angreifende Einheit zum Zeitpunkt des
Angriffs bereits selbst nahk&mpft oder nicht.

Eine bereits nahkdmpfende Einheit darf mit einer
weiteren gegnerischen Einheit einen Nahkampf
beginnen.

'‘Bereits nahkéampfend' ist eine Einheit, die entweder
erst soeben, also in der gegenwartigen 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 Fallen noch Verschiebungen einzelner
Elemente durchfiihren, die diese natlrlich auch mit
weiteren gegnerischen Einheiten in den Nahkampf
bringen kdnnen. Dieses wird im Abschnitt '‘Das Zu-
standekommen eines Nahkampfkontaktes' erklart.

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 Bewegungsmdglichkeiten in beiden Fallen
nur gering sind, ist ein solcher Angriff nur mdglich,
wenn die weitere gegnerische Einheit in unmittelba-
rer Nahe des gegenwartigen Nahkampfgegners
steht. Den im folgenden Abschnitt genannten Vo-
raussetzungen braucht dann keine Beachtung ge-
schenkt werden - der Schwung des Nahkampfes
tragt die Kampfer auf den neuen Gegner zu.
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Eine (noch) nicht nahkédmpfende Einheit darf
eine gegnerische Einheit nur dann angreifen,
wenn die angreifende Einheit in geordneter
Formation ist UND einen Angriffs- oder Plankel-
Befehl hat UND in Richtung ihres Frontbereichs
auf das Feld bewegt wird, auf dem der Kontakt
hergestellt wird.

Nachfolgend einige Erklarungen zu diesen Bedin-
gungen.

Die angreifende Einheit muB3 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 Mandver zunéchst eine geordnete
Formation herzustellen und dann eine gegnerische
Einheit anzugreifen, sofern alle anderen Bedingun-
gen (insbesondere eine noch ausreichende Bewe-
gungsweite) erfillt sind.

Die angreifende Einheit muf3 einen Angriffs-
oder Plankel-Befehl haben. Einheiten mit Bewe-
gen- oder Halten-Befehl ist es in keinem Fall gestat-
tet, einen Angriff durchzufuhren.

Die angreifende Einheit muR frontal auf das Feld
bewegt werden, auf dem der Kontakt hergestellt
wird. Es ist egal, ob dies als Vorriicken oder als
Mandver erfolgt, solange der Angriff nach vorn, also
in Bewegungs- und Blickrichtung der angreifenden
Modelle, gefuhrt 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 auszufuhren, oder eine gegnerische Ein-
heit durch eine zur Flanke oder zum Ricken der
angreifenden Einheit erfolgende Bewegung in den
Nahkampf zu bringen.

Die angreifende Einheit muf3 naturlich auch uber
eine ausreichende Anzahl von Bewegungspunkten
und/oder Mandvern verfiigen, um mit dem anzugrei-
fenden Gegner in Kontakt zu kommen. Wenn Sie
bei einem Angriff feststellen, dal die Ihrer Einheit
zur  Verfiugung stehenden Bewegungspunkte
und/oder Manéver nicht ausreichen, um diese in
Kontakt zu bringen, so muf3 lhre Einheit, sobald ihre
Bewegungspunkte oder Mandver aufgebraucht sind,
oder 1 Feld vor der gegnerischen Einheit (je nach-
dem, was friher eintritt) stehen bleiben. Auf der
anderen Seite mussen natirlich 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 lhrer Elemente in Kon-
takt mit der angegriffenen Einheit ist.

Meist kommen nach Durchfihrung eines Vorri-
ckens oder Mandvers natirlich mehrere Elemente
zugleich in Kontakt - dieses stellt fir den folgenden

Nahkampf aber keinen Hinderungsgrund dar (im
Gegenteil!).

Unterbrechen Sie die Bewegung zunadchst 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 kénnen nur von den sich spater 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 darliber, ob die Bewegung
bereits voriber 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 weitergefihrt.

Es ist besonders vorteilhaft, eine Einheit, die sich
bereits bewegt hat, in der Flanke oder im Ricken
anzugreifen, denn angegriffene Elemente k&énnen
nicht gegen Gegner auf der Flanke oder im Riicken
zuschlagen.

Ist die Bewegung der angegriffenen Einheit noch
nicht erfolgt, so dirfen 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 Verfugung stehenden Manéver
vornehmen. Elemente, die in Kontakt zu einem
gegnerischen Element sind, dirfen 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 ware, natirlich nicht mehr bewegen. Es bleibt
dem Spieler Uiberlassen. 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 diurfen, sofern
die Einheit noch Bewegungspunkte oder Man6-
ver ubrig 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 Mandver bewegt
werden. Drehungen sind diesen Elementen nicht
erlaubt.

Beispiel 1: Eine Einheit hat bei einem A-Befehl 12
Bewegungspunkte zur Verfiigung. Wenn die Einheit
bis zum Zustandekommen des Nahkampfkontaktes
6 Bewegungspunkte (und kein Mandéver) verbraucht
hat, diirfen einzelne Elemente (die jetzt noch nicht
in Kontakt sind) noch um hdchstens 6 Bewegungs-
punkte, also in offenem Gelénde 2 Felder in Rich-
tung des Frontbereichs, bewegt werden.
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Beispiel 2: Eine Einheit hat 3 Mandéver zur Verfi-
gung. Hiervon bendtigt sie eins, um zu Beginn ihrer
Bewegung eine geordnete Formation herzustellen,
und gelangt unter Verbrauch des zweiten Mandvers
in den Nahkampf. Die Einheit hat jetzt noch ein
Manover zur Verfiigung, um weitere Elemente in
den Kontakt mit dem angegriffenen oder einem
weiteren Nahkampfgegner zu bringen.

Beispiel 3: Eine Einheit mit 2 Mandvern hat (héchs-
tens) die Halfte ihrer Bewegungspunkte verbraucht,
um mit einem Gegner in den Nahkampf zu gelan-
gen. Elemente der Einheit konnten jetzt entweder
als Mandver um ein weiteres Feld nach vorn bewegt
werden, oder eine solche Bewegung unter

Verbrauch der restlichen Bewegungspunkte durch-
fuhren. Was im Einzelfall besser ist, hangt von den
verbleibenden Bewegungspunkten und (im Stan-
dardspiel) auch von der Art des hierbei zu durch-
querenden Geléndes ab.

Eine solche Bewegung in den Nahkampf kann auch
dann unter Verbrauch von Bewegungspunkten
stattfinden, wenn nicht alle Elemente in gleicher
Weise vorriicken i dieses stellt eine Ausnahme zu
den sonst geltenden Regeln {ber das Vorriicken
dar.

Die Zeichnung unten stellt das Vergehen beim Zu-
standekommen eines Nahkampfkontaktes noch




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 zun&chst beendet.
Wenn sich die im Ricken angegriffene Einheit in
dieser Bewegungsphase noch bewegen darf, hat
sie jetzt die Mdglichkeit hierzu, und kdnnte durch
entsprechende Verschiebungen und Drehungen
zum Beispiel die in '2' dargestellte Position einneh-
men. Hat die angreifende Einheit noch Bewegungs-
punkte oder Mandver ubrig, so kdnnte abschliel3end
das aulerste rechte Element (das jetzt noch nicht in
Kontakt zum Gegner ist) um ein Feld weiter in die in
'3' dargestellte Position vorriicken.

Waére die Bewegung der angegriffenen Einheit be-
reits vorlber, so dirfte 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 zun&chst mit
der auf der linken Seite dargestellten Einheit in
Kontakt. Wenn die Reitereinheit sich jetzt noch
bewegen darf, kdnnen einzelne Elemente in die mit
‘nachher' bezeichnete Position vorriicken und damit
gleich die zweite, auf der rechten Seite befindliche
Einheit angreifen.

Die vier Reiterelemente, die in der Zeichnung weiter
vorgerlckt sind, hatten diese Bewegung auch nach
'schrég rechts' anstatt nach 'schrag links' ausfiihren
kdénnen. Dieses hétte fir die unmittelbar folgende
Nahkampfphase keinen Unterschied gemacht. Die
Reitereinheit wéare hierdurch aber in zwei Teile ge-
spalten worden. Eine solche Aufspaltung ist erlaubt,
fuhrt aber im Standardspiel, wenn unter Bericksich-
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, lhre Einheiten méglichst in einem
Block zu belassen.

Die Elemente angegriffener Einheiten mit Halten-
Befehl, die Uber Fernwaffen verfigen, dirfen
nun auf sichtbare Gegner innerhalb ihres
Schussfeldes feuern.

Die moglichen Ziele hierfur 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 Fernkampfe werden in der 2. Fernkampfpha-

se im Anschluss an die Bewegungsphase abgewi-
ckelt.
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VI.
Nahkampf

Ein Nahkampf ist ein Kampf zwischen zwei oder
mehr Elementen, die in Kontakt zueinander sind. In
der Nahkampfphase einer Runde fiihren 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
kénnen einen Nahkampf fiihren. Diese Befehle
untersagen es lediglich, selbst eine gegnerische
Einheit anzugreifen; eine solche Einheit jedoch, die
durch einen gegnerischen Angriff in den Nahkampf
gerat, kann - geeignete Ausrichtung ihrer Elemente
vorausgesetzt - selbstverstandlich zuschlagen.

DIE DURCHFUHRUNG 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 abhangt.

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 Pléankel-Befehl um 1 er-
hoht. Elemente mit Speeren oder Lanzen schla-
gen (nur) in der ersten Runde eines Nahkampfes
mit um 1 erhohter Initiative zu. Elemente mit
Piken schlagen (nur) in der ersten Runde eines
Nahkampfes mit um 2 erhdhter Initiative zu.
Elemente mit beidhandigen Hiebwaffen schlagen
(nur) in der ersten Phase eines Nahkampfes mit
um 1 verringerter Initiative zu. Haben zwei an
einem Nahkampf beteiligte Einheiten denselben
endgultigen Initiativwert, so schlagen beide
gleichzeitig zu.

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

Die Erh6hungen der Initiative aufgrund der Bewaff-
nung oder des momentanen Befehls gelten nur in
der ersten Runde eines Nahkampfes. Einheiten, die
Uber mehrere Runden hinweg nahkdmpfen, tun dies
ab der zweiten Runde lediglich mit ihrem normalen,
unveranderten 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 endgultigen Initiativwer-
ten haben, so miussen Sie diesen in mehreren Stu-
fen ausfihren.

Erfolgen die Nahkampfangriffe nicht gleichzeitig, so
haben die Elemente der zuerst angegriffenen Ein-
heit, die als Verluste entfernt werden missen, keine
Chance mehr zuriickzuschlagen - die Reihenfolge,
in der Nahkampf-Angriffe abgewickelt werden, ist
deshalb sehr wichtig.

Praktischerweise werden alle durchzufihrenden
Nahkampfe nahkampfweise, also jeweils fur alle an
einem einzelnen Nahkampf beteiligten Einheiten
oder Elemente, durchgefuhrt. Ob Sie hierbei von
einer Seite der Spielflache zur anderen oder auf
andere Weise vorgehen, bleibt Ihnen Uberlassen.

Fir jeden einzelnen Nahkampf muf hierbei zu-
nachst festgestellt werden, welche Elemente nah-
kampfberechtigt sind, also Uberhaupt zuschlagen
kénnen. Danach muf} fir jedes dieser Elemente,
sofern es zuschlagen soll, fur den Erfolg des Nah-
kampfangriffes gewdrfelt werden.

Nahkampfberechtigte Elemente

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

In der Zeichnung oben links auf der nachsten Seite
kénnen nur die grau gekennzeichneten Elemente
kdmpfen. Das rechte Element der Infanterie-Einheit
kann nicht kAmpfen, 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 kdnnen bei-
de Reiter-Elemente zuschlagen, denn beide haben
gegnerische Elemente vor ihrer Front.

Unterstitzung

Auch beim Nahkampf ist es mdglich, dal Elemente
ihre Angriffe zusammenfassen, indem der Angriff
eines einzelnen Elementes ahnlich wie beim Fern-
kampf unterstitzt wird

Ein Element kann den Angriff eines anderen
Elements unterstitzen, wenn es das angegriffe-
ne Element selbst angreifen kénnte

Im Gegensatz zum Fernkampf missen das unter-
stltzte und das unterstitzende Element nicht zur
gleichen Einheit gehéren, und unterstiitzende Ele-
mente missen nicht in Kontakt zum unterstutzten
oder einem weiteren unterstitzenden Element sein.
Sie koénnen einen Nahkampfangriff somit auch
durch ein Element unterstitzen lassen, welches zu
einer anderen Einheit gehort und sich (ohne mit
anderen eine 'Kette' zu bilden) auf der gegentber-
liegenden Seite des angegriffenen Elements befin-
det.

Eine Unterstutzung im Nahkampf kann (im Gegen-
satz zum Fernkampf) auch dann erfolgen, wenn das
unterstitzende 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, kdbnnen die Elemente B, C und D
den Angriff unterstiitzen. Der Spieler kann sich zum
Beispiel auch dazu entscheiden, den Angriff von
Element D gegen den Riicken des Reiterelements
vortragen und durch die Elemente A, B und C un-
terstiitzen zu lassen (die vorteilhaftere Version!),

oder mehrere Angriffe, zum Beispiel durch die Ele-
mente B mit Unterstiitzung durch A, und durch D mit
Unterstiitzung durch C, oder durch alle vier Infante-
rie-Elemente einzeln, durchzufihren.

Ein Element, das den Angriff eines anderen
Elements unterstiitzt, kann in der betreffenden
Nahkampfphase nicht mehr selbst nahkdmpfen.

Jedes Element kann nur einen Nahkampfangriff
pro Runde unterstiitzen.

Die Durchfuhrung eines Nahkampf-
angriffs

Um einen Nahkampfangriff auszufuhren, sagen
Sie zunachst an, welches lhrer Elemente wel-
ches gegnerische Element angreift, und von
welchen Elementen es hierbei gegebenenfalls
unterstutzt wird.

Sie mussen dies fur alle lhrer an einem Nahkampf
beteiligten Elemente ansagen bevor fur den Erfolg
der jeweiligen Angriffe gewdrfelt wird. Vernichtet
dann bereits der erste Angriff das gegnerische Ele-
ment sind die weiteren Nahkampfangriffe gegen
dieses Element vertan; diese kénnen nicht auf an-
dere Elemente umgeleitet werden.

Um bei einem Nahkampf die mafigebliche
Basiszahl zu ermitteln, rechnen Sie die
folgenden Faktoren zusammen:

Kampfkraft der eingesetzten Waffe

- Nahkampf-Panzerungswert (‘'9") des an-
gegriffenen Elements

+ Angriffsbonus fir Reiterei-Einheit mit
Angriffs-Befehl in 1. Phase eines
Nahkampfes

-1, falls frontal gegen Piken gekampft

wird

+2, falls das angreifende Element gegen
die Flanke eines Elements k&mpft

+4, falls das angreifende Element gegen
den Ricken eines Elements kampft

+3 flr jedes weitere eigene Element, das
den Angriff unterstiitzt

Wurfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Ergeb-
nis kleiner oder gleich der ermittelten Ba-
siszahl, haben Sie einen Treffer erzielt.

Nachfolgend finden Sie Erlauterungen zu einigen
der vorgenannten Faktoren.

Angriffsbonus. Dieser Faktor ist fir Reiterei auf der
Rekrutierungskarte angegeben und berlcksichtigt
die zusatzliche Wucht eines Reiterei-Angriffs in der
ersten Nahkampfphase, wenn die Einheiten aufei-
nanderprallen. Der Faktor ist umso grofRer, 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 fir Reite-
rei mit anderen als Angriffs-Befehlen.
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Frontaler Angriff gegen Piken. Dieser Faktor ist
nur mafRgeblich, wenn gegen Piken von deren eige-
nen Frontfeldern aus gekampft wird. Ein Angriff
gegen ein mit Piken bewaffnetes Element aus der
Flanke oder dem Ricken des Elements erfahrt
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 Erhdhung des Initia-
tivwertes eines Pikenelements gilt dieser Faktor in
allen Nahkampfphasen.

Flanken- oder Rickenangriff. Dieser Faktor gilt
nur fir das angreifende Element und nicht fur eine
etwaige Unterstutzung. 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 Riicken vorzutragen
und durch die anderen Elemente (auf der Front)
unterstitzen zu lassen.

Unterstitzende Elemente. Ein unterstitzendes
Element wird stets nur mit dem genannten +3 Fak-
tor berilicksichtigt, unabhangig davon, welche Fakto-
ren bei einem Angriff durch das Element selbst
einschlagig waren. Eine Unterstitzung im Nah-
kampf lohnt sich deshalb nur dann, wenn das unter-
stitzende Element beim eigenen Zuschlagen eine
schlechtere Basiszahl als 3 hatte.

Beispiel 1: Ein Element mit Handwaffen (Kampfkraft
8) kampft gegen ein leichtgepanzertes Element
('9'3); sonstige Faktoren gelten nicht. Aufgrund der
Basiszahl von (Kampfkraft 8 minus Panzerung 3
ergibt) 5 muf} auf einem W20 eine 5 oder weniger
gewdurfelt werden, um das gegnerische Element zu
vernichten.

Beispiel 2: Ein mit Behelfswaffen (Kampfkraft 6)
ausgeriustetes Element ka&mpft gegen einen
schwergepanzerten Gegner (‘¥’6). Da die maRgeb-
liche Basiszahl hier (Kampfkraft 6 minus Panzerung
6 ergibt) O betragt, kann das gegnerische Element
nicht vernichtet werden. In diesem Fall muRR also,
um Uberhaupt eine Chance zu haben, unterstitzend
gekdmpft 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 ‘9’6 greift mit Angriffs-Befehl und An-
griffsbonus 3 eine Einheit ungepanzerter Orks
('9°2) mit Handwaffen (Kampfkraft 8) frontal an.
Jedes Reiterelement ka&mpft in der ersten Nah-
kampfphase mit der Lanze und erhalt aufgrund
dessen ein +1 auf die Initiative. Beide Einheiten
haben einen Initiativwert von 2; die Reiter mit einem
endgiiltigen 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 hatten. Dieses Zuschla-
gen erfolgt mit einer Basiszahl von (Kampfkraft der
Lanze 10 minus Panzerung der Orks 2 plus An-
griffsbonus 3 ergibt) 11; fiir ein Reiter-Element muf3
also eine 11 oder weniger auf 1W20 gewdurfelt wer-
den, um ein gegnerisches Element zu vernichten.

Schlagen die Ubrig gebliebenen Orks zuriick, ge-
schieht dies mit einer Basiszahl von (Kampfkraft der
Handwaffen 8 minus Panzerung der Reiter 6) ins-
gesamt 2; der Spieler sollte also unterstiitzend
kampfen.

In der nachsten Runde des Nahkampfes kénnen die
Reiter ihre Lanzen nicht mehr einsetzen und greifen
deshalb auf ihre Handwaffen zuriick. Anderungen
der Initiative aufgrund eines Befehls oder der be-
nutzten Waffe gelten nun nicht mehr, und die Reite-
rei mufd ohne ihren Angriffsbonus zurechtkommen.
Aufgrund der Basiszahl von (Kampfkraft der Hand-
waffen 8 minus ‘¥ ’-Wert der Orks 2 ergibt) 6 muR
jedes Reiter-Element nun eine 6 oder weniger wir-
feln, um ein Element Orks zu vernichten. Die Orks
ihrerseits bendtigen immer noch eine 2 oder weni-
ger und sollten demzufolge unterstitzend k&mpfen
(oder beten), schlagen nun aber wenigstens gleich-
zeitig mit den Reitern zu.

Das Zurtuickschlagen

Wenn die an einem Nahkampf beteiligten Einheiten
denselben momentanen Initiativwert haben, erfol-
gen die Nahkampfangriffe gleichzeitig. Dies wird
ahnlich wie beim Fernkampf gehandhabt. Wickeln
Sie zunéchst 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 tberhaupt in einer
Position sind, um zuriickschlagen zu kdnnen. Dann
fuhren Sie alle Nahkampfangriffe der anderen Ein-
heiten durch und entfernen ALLE erzielten Verluste.

Wenn ein Nahkampf nicht gleichzeitig durchgefihrt
wird, kdmpfen zunachst alle nahkampfberechtigten
Elemente der zuerst zuschlagenden Einheit, und die
entstehenden Verluste werden entfernt. Danach
kénnen 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, dalR eine Einheit in
der ersten Runde eines Nahkampfes vollstandig
vernichtet wird oder (im Standardspiel) flieht. Nah-
kdmpfe erstrecken sich daher meist tber mehrere
Runden, und werden in den jeweiligen Nahkampf-
phasen durchgespielt. Den beteiligten Einheiten
stehen hierbei eingeschrankte Bewegungsméglich-
keiten zur Verfigung.

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, durfen 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, dirfen 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-
fuhren, falls gewlnscht.

Hierbei hat der Spieler der beteiligten Einheit,
welche in dieser Phase und in diesem Nahkampf
die hochsten Verluste erzielt, also die meisten
gegnerischen Elemente vernichtet hat, die Wabhl,
ob er als erster oder als zweiter bewegt und/oder
dreht.

Haben beide Seiten die gleiche Anzahl von Verlus-
ten erzielt, wirfeln Sie, wer zuerst bewegt und/oder
dreht. Der Spieler, der hier als erster bewegt, muf3
sowohl eventuelle Bewegungen als auch gewiinsch-
te Drehungen als erster durchfihren - 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 Nachruckens.
Der Spieler, der am Ende einer Nahkampfphase als
erster nachriickt, kann also gegnerische Elemente
in Kontakt bringen und deren Bewegungsmdglich-
keiten damit einschranken.

Die genannten Bewegungsmdglichkeiten stehen
auch einer Einheit zu, die alle gegnerischen Ele-
mente in Kontakt vernichtet hat. Diese kénnen 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 uber das Nachriicken haben eine Viel-
zahl von Auswirkungen, die nachfolgend an drei
Beispielen erlautert 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.
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Beispiel: Wir gehen davon aus, dal} die beiden
Einheiten in der Zeichnung oben nach dem jeweili-
gen Zuschlagen, aber vor dem Nachriicken am
Ende der Nahkampfphase in der mit 'vorher' be-
zeichneten Position sind. Wenn die weil3 gekenn-
zeichnete Einheit zuerst nachricken 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 (ndmlich bis in den
Kontakt hinein) bewegt. Wenn sich die grau ge-
kennzeichnete Einheit danach bewegt, kénnte 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 kdnnten eine Dre-
hung ausfiihren, dieses brachte hier aber keine
Vorteile.

Wenn dagegen die grau gekennzeichnete Einheit
zuerst bewegt werden darf, kénnte sie aus der mit
‘'vorher' gekennzeichneten Position zum Beispiel in
die mit 'Variante 2' gekennzeichnete Darstellung
bewegt werden und bréchte damit einen Flanken-
angriff auf das im Frontrang in der Zeichnung links
befindliche Element der gegnerischen Einheit zu-
stande. Zusatzlich kénnte sich das rechte Element
im Frontrang der grauen Einheit um ein Feld nach
vorn bewegen und eine Drehung um 60° nach links
ausfiihren, um einen weiteren Flankenangriff zu-
stande zu bringen. Wenn die weie Einheit sich
danach bewegt, kdnnte 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 Rucken angegriffen wurden und ihre
eigene Bewegung zu diesem Zeitpunkt bereits vo-
riber war, kdnnen sich nun dem Gegner zuwenden.

Beispiel: Auch in der Zeichnung oben soll eine Situ-
ation am Ende der Nahkampfphase, aber vor dem
Nachriicken dargestellt werden. Wenn die Infante-
rie-Einheit nachriickt, 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 nachsten Nahkampfphase auf
jeden Fall auf der Flanke angegriffen werden kann.
Die beiden anderen Infanterieelemente missen
stehen bleiben, da sie in Kontakt mit jeweils zwei
Gegnern sind; alle Elemente der Infanterie-Einheit
dirfen aber drehen, wie in der Zeichnung darge-
stellt.

Wenn die Reiterei-Einheit nachriickt, konnte 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 Durchfiihrung ALLER am
Ende der Nahkampfphase erfolgenden Bewe-
gungen nicht mehr in Kontakt mit gegnerischen
Elementen sind, sind nicht mehr nahkéampfend.

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

Beispiel: In der Zeichnung oben gehen wir davon
aus, daR3 alle in Kontakt befindlichen Elemente der
beiden Einheiten soeben als Nahkampfverluste
entfernt worden sind. Wenn die Kavallerie zuerst
nachriicken darf, kdnnte jedes ihrer Elemente um
ein oder zwei Felder bis in den Kontakt mit dem
Gegner nachriicken, und diesen so nach wie vor im
Nahkampf binden. Der Spieler kann sich auch ent-
schlieRen, eine Bewegung um zwei Felder nach
hinten durchzufihren, um dann auf jeden Fall aus
diesem Nahkampf herauszubewegen i es ist auch
fur den Sieger einer Nahkampfphase keine Pflicht,
einen Nahkampf fortzusetzen.

Wenn die Infanterie zuerst nachriicken darf, muf3
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 Nachriicken der
Kavallerie auf jeden Fall aus dem Nahkampfkontakt
heraus ist. Die Infanterie-Einheit kdnnte dann noch
eine Drehung um 180° durchfuhren, wére zu Beginn
der nachsten Runde nicht mehr im Nahkampf und
kénnte sich zum Beispiel mit einem Bewegen-
Befehl geordnet von der Kavallerie wegbewegen.
Ob eine solche Strategie hilft, h&ngt von der Situa-
tion ab, denn auch die Kavallerie kénnte sich in
diesem Fall in der nachsten Runde geordnet mit
einem Angriffs-Befehl bewegen und ‘erwischt' die
Infanterie aufgrund ihrer meist hoéheren Bewe-
gungsweite dann im Ricken!
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VII.

Das erste Spiel

Sie sollten die Einfuhrungsregeln nun durchgelesen
haben und bereit fur Ihr erstes Spiel sein. Sortieren
Sie hierzu fur die Imperialen die insgesamt 20
Spielsteine fur das 'Adlige FuRRvolk' und die 'Berser-
ker' auf Bogen 1, und fiir die Orks die insgesamt 18
Spielsteine fiir 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 tbersicht-
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 Gelandemerkmale
hier noch keine Rolle spielen, ist es gleich, welche
Karten Sie benutzen - betrachten Sie die ganze
Spielflache als ebenes, offenes Gelénde.

Beide Spieler stellen alle Elemente ihrer Einheiten
innerhalb des jeweils gekennzeichneten Aufstel-
lungsbereiches auf. Da Ihre Mannen begierig darauf
sind, ihre Krafte 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 vollstédndig, also bis zum letzten Ele-
ment, vom Schlachtfeld gefegt hat. Beide Spieler
legen fur 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 koénnen,
zunachst einfach. Dies umfafit Eintrdge mit Symbo-
len wie '¥' oder '&¥', sowie Dinge wie den 'Furcht-
faktor' oder die 'Moral' von Einheiten - all dies wird
in den Regeln des Standardspieles erlautert.

Die auf der Rickseite jeder Rekrutierungskarte
abgedruckten Punkte sind ein MaR fir die 'Gefahr-
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-
verhaltnis ist hier mit 380 zu 330 Punkten leicht
zugunsten der Imperialen gewichtet; Sie werden
beim Nachspielen des obigen Szenarios (taktische
Fehler oder unverschamtes Wirfelglick einmal
ausgeschlossen) daher feststellen, daf? die Imperia-
len ofter gewinnen als die Orks. Dies ist fiir ein
Einfiihrungsszenario aber akzeptabel, und im Ubri-
gen hat niemand je behauptet, dal} eine Schlacht
immer 'fair' sein muf3.

Spielern, die sich Uber die Standhaftigkeit ihrer bis
zum letzten Mann oder Ork kdmpfenden Einheiten
wundern, sei gesagt, dal’ sich dieses Verhalten im
Standardspiel, wenn unter Beachtung der Trup-
penmoral gespielt wird, im allgemeinen drastisch
andern wird!
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Wenn lhnen die hier beschriebene, zugegebener-
malRen recht 'einfach gestrickte' Schlacht zu simpel
oder langweilig erscheint, &ndern Sie einfach die
Truppenzusammensetzung der beiden Seiten, zum
Beispiel indem der imperiale Spieler zusatzlich die
kaiserlichen Arquebusiere, und der Ork-Spieler
zusatzlich die leichten Bogenschiitzen aufstellt.

Wenn Sie sich solchermal3en 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 lhnen neue Szenarien und
allgemeine Regeln zur Zusammenstellung eigener
Armeen vor.
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Das DEMONWORLD Standardspiel fuhrt Regeln fir
besondere Miniaturen innerhalb einer Einheit, Be-
fehlshaber und Helden, fir die Moral der Truppen,
Formationen und die Auswirkung von Gelande-
merkmalen auf Bewegung und Kampf, sowie ergan-
zende Regeln fir Fern- und Nahkampf ein. Diese
Regeln fiihren zu einem realistischeren Spielverlauf
und geben Ihnen mehr taktische Mdglichkeiten.
Beim Spiel sind aber auch mehr Faktoren zu beach-
ten. Sie sollten deshalb mit den Regeln des Einflh-
rungsspieles gut vertraut sein und bereits einige
Partien gespielt haben, bevor Sie sich an das Stan-
dardspiel wagen.

Wenn lhnen die Regeln des Standardspieles insge-
samt zu langwierig oder kompliziert erscheinen,
kénnen Sie diese auch 'Kapitelweise' in lhre Spiele
einbauen, also zum Beispiel nach den Einfuhrungs-
regeln und lediglich den Kapiteln 'Sonderfiguren’
und 'Gelande' spielen. Dies erleichtert den Einstieg
in die Materie - wir kénnen aber keine Garantie
dafur tbernehmen, daf} jede beliebige Kombination
verschiedener Kapitel auch zu ausgeglichenen
Spielen fihrt.

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 zugefugt werden mussen,
bevor dieses vernichtet ist. Bei den allermeisten
Elementen gentigt ein Treffer, um diese aus dem
Spiel zu entfernen, und dieses wurde im Einflh-
rungsspiel auch so gehandhabt.

Manche Helden oder grof3e Monster kénnen aber
mehr als einen Trefferpunkt haben - ein Schlag, der
einen normalen Menschen toéten wirde, verursacht
dem Helden lediglich eine Wunde. Die Rekrutie-
rungskarte eines solchen Elements enthélt eine der
Anzahl seiner Trefferpunkte entsprechende Zahl
von Feldern (U); das Element ist erst dann vernich-
tet, wenn alle Trefferpunkte verloren sind. Kenn-
zeichnen Sie zugefugte Treffer durch Treffermarker,
die neben der Rekrutierungskarte ausgelegt wer-
den.

VIII.
EinfGhrung

Ein Element zahlt nur und erst dann als Verlust,
wenn es seinen letzten Trefferpunkt eingebif3t
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 nachriicken. Wenn eine der an einem Nah-
kampf beteiligten Seiten zwei Elemente (mit je ei-
nem Trefferpunkt) verloren, und die andere Seite
einen Befehlshaber mit urspriinglich drei Treffer-
punkten eingebii3t hat, so ist die erste Partei den-
noch der Verlierer dieser Nahkampfrunde.

Waffenfertigkeit

Manche Einheiten sind besonders gut an ihren
Waffen ausgebildet oder verfugen fur deren Einsatz
Uber ein natlrliches Talent. Diese Einheiten kénnen
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 verfligen Uber eine Fern-
kampf- oder Nahkampf-Waffenfertigkeit, die zu-
sammen mit den Symbolen "4* (fir Fernkampf) oder
X' (fur Nahkampf) auf der Rekrutierungskarte ver-
merkt ist.

Eine Fernkampf- (4-) 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 A-Fertigkeit als Fernwaffe,
und bei einer X-Fertigkeit als Nahkampfwaffe ein-
gesetzt wird

Wenn ein Element mit einer “-Fertigkeit einen
Fernkampfangriff durchfuhrt, so wird der Fertig-
keitswert zur Kampfkraft hinzugezahilt.

Dieses gilt nur fir das urspriinglich fernkdampfende
Element, und nicht fur eventuell unterstitzende
Elemente mit einer = -Fertigkeit. Die ™ -Fertigkeit
eines Elements wird bei einem Fernkampfangriff
GEGEN das Element nicht beriicksichtigt.
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Wenn ein Element mit einer X-Fertigkeit einen
Nahkampfangriff durchfiihrt, so wird der Fertig-
keitswert zur Kampfkraft hinzugezahlt.

Auch dieses gilt nicht fur unterstiitzende Elemente,
sofern diese Uber eine X-Fertigkeit verfiigen sollten.

Wird gegen ein Element mit einer ¥-Fertigkeit
Nahkampf gefuhrt, so wird der Fertigkeitswert
von der gegnerischen Kampfkraft abgezogen
(Ausnahme: Angriffe aus dem Riicken).

Die X-Fertigkeit hilft nicht gegen Angriffe aus dem
Ricken - auch ein gut trainierter Kampfer kann sich
gegen einen Angriff, den er nicht sieht, nicht besser
verteidigen. Beachten Sie, daR eine ¥ -Fertigkeit
gegen Angriffe aus der Flanke bericksichtigt wird.

Moral

Die Moral oder der Moralwert einer Einheit ist ein
Maf fur deren Verlasslichkeit, 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 Durchfiihrung von Moraltests benétigt,
wie im Kapitel 'Moral' beschrieben.

Eine Einheit kann aufgrund eines Moraltests ‘unge-
stum' oder zur Flucht getrieben werden. Eine flie-
hende Einheit beachtet ihre Befehle nicht mehr und
ist nur noch darum bemdiht, die eigene Haut zu
retten. Eine ungestime Einheit verféllt in einen
Kampfesrausch und greift, obwohl ihre Befehle dem
widersprechen mdogen, den jeweils nachststehen-
den Gegner ohne Ricksicht auf die eigene Sicher-
heit an. Diese Zustande werden in den folgenden
Kapiteln, sofern sie von Bedeutung sind, bereits

erwahnt, sind aber erst im Kapitel 'Moral' genauer
erklart.

Furchtfaktor

Der Furchtfaktor eines Elements oder einer Einheit
ist auf der Rekrutierungskarte angegeben. Er ist ein
MaR fir die Furcht, die das Element anderen Ras-
sen oder Wesen einfléRBen kann, und wird bei der
Durchfiihrung von Moraltests bendtigt (siehe Kapitel
'Moral’). Je héher dieser Wert ist, umso mehr Angst
verbreitet das Element auf der Spielflache.

Der Furchtfaktor berlcksichtigt nicht einfach die
‘Geféhrlichkeit' eines Wesens, sondern auch Dinge
wie magische Fahigkeiten oder Eigenschaften oder
die Haufigkeit, mit der man auf dieses Wesen ftrifft.
Ein schwergepanzerter Ritter mit beidhéandiger
Hiebwaffe ist im Nahkampf geféahrlicher als ein leicht
gepanzerter Goblin mit Behelfswaffe, verfiigt aber
meist Uber denselben Furchtfaktor, denn beide sind
keine unbekannten Erscheinungen. Eine Horde
langsam vorrickender Untoter dagegen mag im
Nahkampf nicht ibermé&Rig gefahrlich sein, hat aber
gegenuber normalen Wesen einen héheren Furcht-
faktor, da diese Erscheinungen unheimlich und
ungewohnt sind.

Da gleiche Furchtfaktoren sich bei Moraltests auf-
heben, ‘furchten' Wesen mit gleichem Furchtfaktor
sich voreinander nicht, auch wenn ihr Furchtfaktor
auf unterschiedlichen Eigenschaften begriindet ist.

DER ABLAUF EINER RUNDE

Die Bericksichtigung der Moral der Truppen und die
Einflhrung von Anfiihrern und Befehlshabern macht
im Standardspiel eine erweiterte Phasenabfolge
erforderlich; eine Runde besteht deshalb aus sechs
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Phasen. Fir die Handlungsabfolge gelten dieselben
Regeln wie im Einfiihrungsspiel.

1. Befehlsphase

Alle Spieler legen fir alle eigenen Einheiten, die
Gber einen Anflhrer verfiigen oder unter dem
Kommando eines Befehlshabers stehen, Be-
fehlsmarker aus. Fliehende, ungestime oder
nahkampfende Einheiten erhalten keine Be-
fehlsmarker.

Wie eine Einheit zur Flucht getrieben oder unge-
stim werden kann, ist im Kapitel 'Moral' beschrie-
ben. Das Auslegen von Befehlsmarkern erfolgt im
Standardspiel in einer etwas anderen Weise als im
Einflhrungsspiel; dieses Vorgehen wird daher im
Kapitel '‘Befehlshaber' erneut beschrieben.

Bei Einheiten, die Uber keinen Anfiuihrer (mehr)
verfiigen und auch nicht unter dem Kommando
eines Befehlshabers stehen, wirfeln Sie: bei 1
hat die Einheit einen Halten-Befehl, bei 2 einen
Angriffs-Befehl, bei 3 einen Plankel-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 Nahe befindliche gegneri-
sche Einheiten ausgeldst werden, durchgefihrt.

Dies wird im Kapitel 'Moral' beschrieben.

2. Erste Fernkampfphase

Alle geordneten Einheiten mit Plénkel-Befehl,
die nicht im Nahkampf oder ungestim oder auf
der Flucht sind, durfen fernkampfen.

Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener
Verluste werden durchgefuhrt.

Die Durchfihrung eines Fernkampfes bleibt unver-
andert, allerdings sind nun vorhandene Gelénde-
formationen zu berlcksichtigen. Dieses wird im
Kapitel 'Fernkampf' erklart.

3. Bewegungsphase

Alle Einheiten, die nicht im Nahkampf stehen,
dirfen Bewegungen und Mandver durchfihren,
soweit ihre Befehle dies zulassen.

Die Durchfihrung von Bewegungen und Mandvern
erfolgt in gewohnter Weise. Die Einfiihrung ver-
schiedener neuer Formationen und die Berucksich-
tigung fliehender und ungestiimer Einheiten machen
allerdings einige Erganzungen notwendig, die in den
jeweils einschlagigen Kapiteln beschrieben werden.

Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener
Verluste werden durchgefihrt.

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

4. Zweite Fernkampfphase

Alle Einheiten mit Halten-Befehl, die nicht aus
VORHERGEHENDEN Runden noch im Nahkampf
stehen, durfen fernkampfen.

Moraltests aufgrund in dieser Phase erlittener
Verluste werden durchgefihrt.

5. Nahkampfphase

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

Die Durchfuhrung von Nahkampfen entspricht im
Wesentlichen den Regeln des Einflihrungsspiels;
das Kapitel 'Nahkampf' enthélt jedoch einige Ergan-
zungen.

Moraltests aufgrund erlittener Nahkampfverluste
werden durchgefihrt.

6. Sammeln-Phase

Alle Spieler kbnnen versuchen, fliehende Einhei-
ten zu sammeln.

'‘Sammeln' heif3t, dall die Einheit ihren Kampfeswil-

len wiedererlangt und die Flucht beendet. Dieses
wird im Kapitel ‘Moral' erlautert.
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IX.
onderfiguren

Im Einfuhrungsspiel hatten alle zu einer Einheit
gehodrenden Elemente die gleichen Eigenschaften
und Fahigkeiten. Im Standardspiel kann es im Ge-
gensatz dazu innerhalb einer Einheit Elemente mit
Anflhrern, Standartentrdgern und Musikern geben.
Nicht jede Einheit verfiigt Uiber alle dieser Elemente;
die Rekrutierungskarten geben Auskunft dariber,
welche Sonderfiguren in einer Einheit vorhanden
sind. Abgesehen von den besonderen Fahigkeiten,
die im Folgenden beschrieben werden, unterschei-
den sich diese Elemente nicht vom Rest der Einheit
- sie verfiigen also Uber die gleiche Panzerung,
GroRRe, Moral und so weiter, wie alle anderen Ele-
mente der Einheit auch.

. Standarten-
‘trager -

, ‘Ahf,uhr,er" " Musiker .

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 Anflih-
rern, Musikern und Standartentrdgern darzustellen.
Um die Elemente mit diesen Figuren wahrend des
Spiels leicht erkennbar zu machen, werden diese
durch besondere Miniaturen dargestellt. Alle DE-
MONWORLD Miniaturenpacks enthalten die fur
eine Einheit jeweils bendtigten Sonderfiguren.

Beispiel 1: Die Miniaturen einer Einheit, die aus acht
Elementen in geschlossener Ordnung mit jeweils 5
Miniaturen besteht und einen Anfiihrer, Standarten-
trager und Musiker hat, sind in funf Elemente mit
jeweils 5 normalen Miniaturen und in drei Elemen-
ten mit Anfiuhrer, Standartentrdger und Musiker
samt jeweils vier normalen Miniaturen anzuordnen.

Beispiel 2: Eine aus zehn Elementen bestehende
Reitereinheit mit einem Anfihrer und einem Stan-
dartentrager ist in acht Elementen mit jeweils zwei
Reitermodellen und zwei Elementen mit Anfuhrer
und Standartentréger samt jeweils einer normalen
Miniatur anzuordnen.

MUSIKER

'Musiker' ist die zusammenfassende Bezeichnung
fur alle Individuen, die mittels rhythmischer Gerau-
schentwicklung zum gleichen Schrittmal® der Einheit
beitragen, oder Befehle wie 'Alles kehrt!" allseits
hoérbar kundtun und damit die Durchfiihrung von
Manévern erleichtern. Auch ein Ork. der auf den
Schéadeln erschlagener Gegner trommelt, wird als
'Musiker', bezeichnet auch wenn der entstehende
Krach alles andere als musikalisch sein mag!

Falls und solange eine Einheit Gber einen Musi-
ker verfligt, hat sie pro Bewegungsphase ein
Mano6ver mehr zur Verfugung, als auf der Rekru-
tierungskarte angegeben.

Im Einfihrungsspiel hatten alle Einheiten unabhan-
gig vom Eintrag auf der Rekrutierungskarte zwei
Manover. Bitte beachten Sie, dafl nun die einer
Einheit tatsachlich erlaubte Anzahl von Mandévern
mafgeblich ist.

Beispiel: Eine Einheit, die Uber einen Musiker ver-
fugt und laut Rekrutierungskarte ein Mandver pro
Bewegungsphase durchfiihren darf, hat, solange
das Element des Musikers vorhanden ist, zwei Ma-
nover zur Verfugung. Dies erhdht die der Einheit
zustehenden Bewegungsmdglichkeiten nur unwe-
sentlich, macht sie aber bei Mandvern wie Frontver-
anderungen, Drehungen und Schwenks flexibler.

Ein Musiker erleichtert dariiber 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 muf3, hat in der folgenden Bewegungs-
phase das zusétzliche Mandver nicht mehr zur
Verfligung.

ANFUHRER

Anfuihrer sind die Individuen in einer Einheit, die
durch Starke, Fahigkeiten im Kampf, Korpergréile,
Schlauheit oder Tradition in einer Kommandoposi-
tion sind und folglich den anderen Angehérigen der
Einheit sagen, was diese tun sollen. Von einigen
extremen Ausnahmen abgesehen, verfigt jede
Einheit bei DEMONWORLD zu Beginn des Spieles
Uber einen Anfuhrer.
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Ein Anflhrer ist notig, damit der Einheit Befehle
erteilt werden koénnen, und wirkt sich zusétzlich
positiv auf die Moral der Einheit aus. Diese Funktio-
nen werden in den Kapiteln 'Befehlshaber' und
‘Moral' beschrieben.

Ein Anfuhrer-Element schlagt im Nahkampf mit
einer um 1 erhohten Kampfkraft zu.

Dies reprasentiert den Umstand, daf? Anfiihrer meist
unter den kréaftigsten und mutigsten Mitgliedern Ihrer
Rasse ausgewahlt sind und andere Mitglieder der
Einheit im Kampf zu heroischen Taten anspornen.
Beachten Sie, dal3 dieses nur gilt, wenn das Anfuh-
rer-Element selbst im Nahkampf zuschlagt - wenn
das Element lediglich einen anderen Angriff unter-
stutzt, gilt fur diese Unterstiitzung der Ubliche '+3'
Faktor.

STANDARTENTRAGER

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

Ein Standartentrdger-Element schlagt im Nah-
kampf mit einer um 1 erhdhten Kampfkraft zu.

Eine Unterstitzung im Nahkampf erfolgt auch bei
einem Standartentrager nur mit einem '+3' Faktor.

DIE POSITION VON SONDER-
FIGUREN

Die Elemente mit Anflhrern, Musikern oder Stan-
dartentrégern werden zu Beginn des Spieles wie
jedes normale Element der Einheit aufgestellt. Die-
ses hat, wann immer méglich, im FRONTRANG der
Einheit zu geschehen. Zum einen profitieren lhre
Anflhrer und Standartentrager nur beim Kontakt mit
dem Gegner (also meist im Frontrang) vom erhdh-
ten Nahkampffaktor, und zum zweiten entspricht
eine solche Position den ‘historischen' Gegebenhei-
teni kein Anfihrer oder Standartentrager, der diese
Bezeichnung verdient, wird versuchen, seinen Man-
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 gentigend Platz, um
all diese Elemente tatsachlich dort unterzubringen.
In Fallen 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, dal ein Spieler, solange eine
Einheit weder ungestim noch auf der Flucht ist
noch nahkampft, wahrend der Bewegung der Ein-
heit ein KOSTENLOSES Manéver 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 durchgefiihrt werden,
wenn die betroffene Einheit keinen erkennbaren
Frontrang besitzt oder die am 'Tausch' beteiligten
Elemente durch uniiberwindliche Hindernisse (siehe
Kapitel 'Gelande') getrennt sind. Dieses kostenlose
Mandver ist weiterhin nur dann zuléssig, wenn die
zu tauschenden Elemente demselben geschlosse-
nen Block der Einheit angehéren, und wenn die
betreffende Sonderfigur (der angeschlossene Be-
fehlshaber) hierdurch tatsachlich in den Frontrang
gelangt - es ist in keinem Fall zuldssig, solche Ele-
mente aus dem Frontrang heraus zu tauschen.
Kann oder darf ein solches Manéver aus den vor-
genannten Griinden nicht durchgefuihrt werden, ist
der Spieler auch nicht verpflichtet oder berechtigt,
dies 'ndherungsweise' zu tun; ist das Mandver zu-
lassig, mul es, soweit im Frontrang Platz vorhan-
den ist, auch durchgefiihrt werden.

FERNKAMPF GEGEN SONDER-
FIGUREN

Gegnerische Anfuhrer, Musiker und Standartentra-
ger stellen beim Fernkampf besonders ‘beliebte’
Ziele dar, denn durch ihren Verlust wird die be-
troffene Einheit 'stérker geschadigt' als durch den
Verlust eines normalen Elements. Eine solche Tak-
tik ist unter Spiel-Gesichtspunkten vollig verstéand-
lich, letztlich aber weitgehend unrealistisch, denn in
dem Geschrei und Durcheinander einer Schlacht
sind diese Sonderfiguren weit weniger deutlich
auszumachen, als die 'geordneten Verhéltnisse' auf
der Spielflache die Spieler Glauben machen mdgen.
Ein Fernkampf gegen eine Sonderfigur kann des-
halb stattdessen auch ein anderes Element der
Einheit treffen, und die folgende Regel verdeutlicht
dies.

Wenn ein Anflhrer-. Musiker- oder Standarten-
trager-Element, das in Kontakt zu mindestens
einem weiteren Element der EIGENEN Einheit
ist, im Fernkampf als Verlust entfernt werden
soll, wirfeln Sie mit 1W6, falls der betroffene
Spieler dies winscht. Wurfeln 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 Anflh-
rer der Einheit ist und im Fernkampf als Verlust
entfernt werden soll, mu3 der feuernde Spieler
hierzu mindestens eine 5 auf 1W6 wirfeln, denn der
Anfuhrer ist in Kontakt zu vier weiteren Elementen
der Einheit. Gelingt dies, wird das Anfiihrer-Element
entfernt; gelingt dies nicht, wird eins der vier Ele-
mente in Kontakt zum Anflhrer entfernt, und dieser
nimmt den Platz des entfernten Elements ein. Der
betroffene Spieler kann sich in diesem Fall nach
dem Regelwortlaut auch entscheiden, den Anfiihrer
gegen eins der beiden im hinteren Rang der Einheit
stehenden Elemente zu tauschen. Der Anfiihrer
stiinde dann allerdings nicht mehr im Frontrang - wir
verweisen hierzu auf die Auswirkungen im vorher-
gehenden Abschnitt.

Ware Element B der Anflihrer, so mi3te bei einem
erfolgreichen Fernkampfangriff gegen diesen nur
eine 3 oder mehr auf 1W6 gewdrfelt 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 Spielflache steht, kann bei einem erfolgreichen
Fernkampf naturlich nicht gewdrfelt werden, denn
die Sonderfigur ist dann das einzig mégliche Ziel.

Sollte die betroffene Sonderfigur (nur, oder auch
Uberwiegend) in Kontakt zu anderen Elementen mit
Sonderfiguren sein, kann das oben beschriebene
Vorgehen dazu fuhren, daR stattdessen eine andere
Sonderfigur der Einheit aus dem Spiel entfernt wer-
den muf3. Dies mag nicht immer winschenswert
sein, und dem betroffenen Spieler wurde deshalb
die Option eingerdumt, sich vor dem Wirfeln zu
entscheiden, ob gewurfelt werden, oder ob das
urspriinglich betroffene Element aus dem Spiel
entfernt werden soll.
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Befehlshaber

Ein 'Befehishaber' ist ein Champion, General oder
Konig. Diese Modelle haben im Spiel groRe Bedeu-
tung, denn sie heben die Moral lhrer Einheiten und
ermdglichen es lhnen, diesen flexiblere Befehle
(oder nach dem Verlust eines Anfiihrers Gberhaupt
noch Befehle) zu erteilen.

Beachten Sie den Unterschied zwischen Anfiihrern
und Befehlshabern. Ein Anfihrer ist ein normaler
Angehdoriger einer Einheit, der auf der Rekrutie-
rungskarte aufgefiihrt ist, untrennbar zu dieser Ein-
heit gehdrt und sich mit ihr bewegt und handelt. Ein
Befehlshaber wird mit einer eigenen Rekrutierungs-
karte im Rahmen einer Kréafte-Zusammenstellung
‘eingekauft' und kann sich dann nach Belieben des
Spielers selbstéandig 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 "', 'Jek', 'Sekk' oder '"*dkk' markiert. Be-
fehlshaber mit einem '*' werden auch als 'Helden'
bezeichnet. Wenn in diesen Spielregeln von 'Be-
fehlshabern' gesprochen wird, umfal3t der Begriff
aber, falls nicht ausdriicklich etwas anderes gesagt
ist, auch Helden, und umgekehrt.

Die Anzahl der &', Uber die ein Befehlshaber ver-
fugt, ist zugleich auch sein 'Befehlshaberbonus’, der
bei Moraltests bendtigt wird. So entspricht ein "'
einem Bonus von 1, %% gibt einen Bonus von 2,
usw.

Die folgenden Abschnitte enthalten die Spielregeln,
die fur alle Befehlshaber gleichermal’en gelten;
daneben kann die Rekrutierungskarte eines Be-
fehlshabers spezielle Ausriistungsgegenstande
oder Spielregeln auflisten, die dann nur fir diesen
Befehlshaber gelten und ihn im Rahmen des Spie-
les zu einer eigenen 'Personlichkeit’ 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
Falle geben, in denen mehrere Miniaturen auf der

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

HANDLUNSMOGLICHKEITEN
VON BEFEHLSHABERN

Die Bewegungs- und Handlungsmadglichkeiten eines
Befehlshabers héngen davon ab, ob dieser sich
einer Einheit angeschlossen hat, also zusammen
mit den anderen Elementen der Einheit handelt,
oder ob er einzeln auf der Spielflache agiert.

Befehlshaber, die einzeln handeln

Ein Befehlshaber, der einzeln handelt, behandelt
jede Bewegung als 'Vorriicken' und kann belie-
big oft wahrend der Bewegung Drehungen
durchfihren, ohne hierfir Bewegungsabziige
hinnehmen zu mussen. Das Betreten normalen
und schwierigen Geladndes kostet einen solchen
Befehlshaber 3 Bewegungspunkte, und das
Betreten unwegsamen Gelandes 5 Bewegungs-
punkte.

Die Begriffe 'normales’, schwieriges' und ‘unwegsa-
mes' Gelande werden Im Kapitel '‘Gelande' erklart -
vorweggenommen laRt sich sagen, daR einzeln
bewegende Befehlshaber von widrigem Gelénde in
erheblich geringerem MaRe beeinflusst werden als
Einheiten, da sie sich freier, und ohne auf eine For-
mation zu achten, bewegen kénnen.

Da einzeln handelnde Befehlshaber-Elemente be-
liebig oft wahrend der Bewegung drehen kdnnen,
verfligen diese nur Uber Bewegungspunkte, nicht
aber uber 'erlaubte Mandéver', 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 Manéverbe-
schrankungen 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 abhangig.

Ein einzeln handelnder Befehlshaber, der Uber

Fernwaffen verfigt, kann nach Wahl des Spie-
lers in der ersten ODER zweiten Fernkampfpha-
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se einen Fernkampfangriff ausfiuihren, sofern er
nicht im Nahkampf ist.

Einem solchen Befehlshaber stehen also die Fern-
kampfmdoglichkeiten, die sonst durch einen Plankel-
und einen Halten-Befehl gegeben sind, zur Verfu-
gung. Nach wie vor kann ein aber nur ein Fern-
kampfangriff pro Runde durchgefiihrt werden - die
Spieler werden sich in diesen Fallen merken mus-
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 fihren.

Ein einzeln handelnder Befehlshaber bewegt
sich nach Wahl des Spielers ENTWEDER zu
Beginn des 'Bewegen'- ODER zu Beginn des
'Plankel’'- 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
ausfuhren, 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 'Pankel'- (‘Angriffs'-) Abschnitts der Bewe-
gungsphase durch EIGENE Bewegung in den
Nahkampf gelangt sind, schlagen in der ersten
Nahkampfphase mit einer um 1 (2) erhéhten
Initiative zu.

Dies entspricht den 'befehlsbedingten' Erhéhungen
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 fiir den Spielverlauf wichtig ist,
so wirfelt jeder der Spieler mit einem W6 und ad-
diert den Initiativwert des betreffenden Befehlsha-
bers zum Ergebnis. Wer von beiden die héhere Zahl
hat, darf sich entscheiden, ob er sich als erster oder
als zweiter bewegt oder dreht; bei Gleichstand wiir-
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 mitgezahlt.

Beispiel: Seite A hat 2 Einheiten mit P-Befehl; Seite
B hat 1 Einheit mit P-Befehl und bewegt zu Beginn
des 'Plénkel'-Abschnitts der Bewegungsphase 2
einzelne Befehlshaber. Hier entscheidet Seite B mit
der geringeren Anzahl von Einheiten mit P-Befehl
darliber, welche dieser Einheiten als erstes bewegt
werden, denn die Befehlshaber zahlen 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 erganzend auf das vorhergehende
Kapitel, Abschnitt 'Die Position von Sonderfiguren'.

Befehlshaber kdnnen sich nur Einheiten an-
schlieBen, deren Elemente dieselbe Basengrdfle
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
fahrt. Solche Elemente verfligen lber andere Ba-
senabmessungen, und ein Befehlshaber 'auf' oder
'in' einem solchen Element kann sich keiner Einheit
normalgrof3er Elemente anschlie3en.

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 muf3,
solange er der Einheit angeschlossen ist, Bewe-
gungen, Manéver und Nah- und Fernkampf (sofern
er mit einer Fernwaffe ausgerustet ist) zusammen
mit den anderen Elementen der Einheit ausfiihren;
die erweiterten Handlungsméglichkeiten einzelner
Befehlshaber-Elemente stehen nicht zur Verfigung.
Ein Befehlshaber, der einer Einheit angeschlossen
ist, kann im Nah- und Fernkampf auch unterstiitzen
oder unterstitzt werden.
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Ein Befehlshaber, der einer Einheit angeschlos-
sen ist, unterliegt den Anderungen 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
fur den Befehlshaber ein um 2 erhdhter Initiativwert.

Wenn die Einheit und der angeschlossene Be-
fehlshaber unterschiedliche Bewegungspunkte
haben, so gilt der niedrigste Wert flr 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 Verfiigung; so-
wohl der Befehlshaber als auch die Einheit durften
bei einem Plankel-Befehl nur 12 Bewegungspunkte
(der Wert der Einheit) verbrauchen.

Ein angeschlossener Befehlshaber unterliegt (auch
wenn er selbst Uber keine Mandver verfugt) den
Mandéverbeschrankungen der Einheit. Wenn die
Einheit einen Nahkampf beginnt, kann deshalb auch
der Befehlshaber unter Verbrauch von Bewegungs-
punkten oder Mandvern (wie die Elemente der Ein-
heit) in den Kontakt bewegt werden.

Die Sonderregel fir Anfuhrer-, Musiker- und
Standartentrager-Elemente, die im Fernkampf
als Verlust entfernt werden sollen (siehe Kapitel
'‘Sonderfiguren', Abschnitt 'Fernkampf gegen
Sonderfiguren'), gilt sinngemafl auch fiur einer
Einheit angeschlossene Befehlshaber, sofern
diese héchstens so grof3 sind wie die Elemente
der Einheit.

Ein Befehlshaber zu Pferd, der sich einer Einheit
von Fuf¥figuren angeschlossen hat, unterscheidet
sich in hinreichendem Maf3e von den anderen Ele-
menten der Einheit, um im Fernkampf als eigenes
Ziel beschossen werden zu kénnen.

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
gréReren Effekt erzielen, wenn er sich keiner Einheit
anschliel3t, sondern mehreren Einheiten Befehle
erteilen kann (siehe Abschnitt 'Die Funktion von
Befehlshabern’). Befehlshaber mussen daher nicht
dauerhaft allein oder mit einer Einheit zusammen
handeln, sondern kdnnen sich im Verlauf des Spie-
les einer Einheit anschlieBen, und diese auch wie-
der verlassen.

Ein Befehlshaber, der eine Einheit verlasst, kann
dies nur vor der Bewegung der Einheit tun.

Diese Aktion kann in einem friheren Abschnitt der
Bewegungsphase oder unmittelbar vor Beginn der
Bewegung der Einheit erfolgen. Der Befehlshaber
muf hierzu au3en auf der Seite der Einheit stehen,
von der aus er sich wegbewegen soll. Wenn die

Formation der Einheit durch das Wegbewegen
gestort wird, kann dies wie bei erlittenen Fern-
kampfverlusten durch sofortiges Nachriicken ande-
rer Elemente ausgeglichen werden (siehe Einfiih-
rungsspiel, Kapitel 'Fernkampf', Abschnitt 'Nach
dem Fernkampf'). Dieses z&ahlt weder als zuséatzli-
che Bewegung noch als Mangver.

Wenn ein Befehlshaber sich einer Einheit an-
schlie3t, so mul} der Befehlshaber und/oder die
Einheit so bewegt werden, dal der Befehlshaber
in Kontakt zu mindestens einem Element der
Einheit ist. Sofern die Einheit nicht nahkampft,
flieht oder ungestium 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 moglich 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 moglich, 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').

Beispiel 1: In der Zeichnung oben schlief3t 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 Mandver, die Bewegung
der Einheit ist durch den Anschluss des Befehlsha-
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bers aber in jedem Fall beendet. Kénnte der Be-
fehlshaber sich nur auf eine Position im letzten
Rang bewegen, dirfte 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 wahrend der Bewegung
mit einem Befehlshaber in Kontakt gerat, der
sich ihr nicht anschlieRen 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 gehdren, von solchen Befehlsha-
bern zu unterscheiden, die nur neben einem Ele-
ment der Einheit stehen Wir empfehlen deshalb, die
Tatsache, daR ein Befehlshaber eine Einheit ver-
lasst oder sich dieser anschlief3t, fur alle Mitspieler
horbar anzukindigen, 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 hdchstens
der angegebenen Entfernung zum Befehlshaber
befindet und zwischen dem Befehlshaber und die-
sem Element eine Sichtverbindung besteht.

Wie im Kapitel 'Fernkampf' (im Standardspiel) erlau-
tert wird, kénnen Sichtverbindungen durch dazwi-
schenstehende andere Einheiten (wie beim Fern-
kampf) oder Gelandemerkmale eingeschrénkt oder

ganz unterbrochen werden. Das Erteilen eines Be-
fehles 'auf Entfernung' ist dann nur mdéglich, 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°-Schuf3feld gebunden.

Ein Befehlshaber, der sich keiner Einheit ange-
schlossen hat, kann, solange er nicht nah-
kampft, 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 kampft, ist viel zu be-
schéftigt, um sich gleichzeitig um andere Einheiten
in seiner Nahe zu kimmern.

Eine Einheit kann immer nur unter dem Befehl
EINES Anfiihrers oder Befehlshabers stehen.
Ein der Einheit angeschlossener Befehlshaber
geht dem Anfuhrer 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 hdchstrangige.

Da alle Befehlshaber auRer Helden, wie unten be-
schrieben, immer mehrere Befehlsmarker auslegen
kdnnen, ist diese Regel fur den Spielablauf wichtig.
Fur eine Einheit, die Uber einen Anfihrer verflgt
und der sich ein Befehlshaber angeschlossen hat,
kénnen nur die zuldssigen Befehlsmarker des Be-
fehlshabers, nicht aber ein weiterer Befehlsmarker
aufgrund des Anfuhrers, ausgelegt werden. Fir eine
Einheit, der sich ein Befehlshaber angeschlossen
hat, die aber gleichzeitig innerhalb des Kontrollbe-
reichs eines weiteren Befehlshabers sein sollte,
kénnen nur die Befehlsmarker des angeschlosse-
nen Befehlshabers ausgelegt werden. In &hnlicher
Weise erhélt eine Einheit, die (nur) Uber einen An-
fuhrer verfugt und innerhalb des Kontrollbereichs
eines Befehlshabers ist, nur einen Befehlsmarker
aufgrund des Anfihrers. Sollten zwei Befehlshaber
einer Einheit angeschlossen sein, so hat auch von
diesen nur der hdchstrangige (also der mit den
meisten '*') das Kommando.

Nahkampfende, fliehende oder ungestime Einhei-
ten (siehe Kapitel 'Moral’) kénnen auch bei Vorhan-
densein von Befehlshabern keine Befehle erhalten.

'E -Befehlshaber

Fir 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
Anfuhrer der Einheit erteilen - er hebt aber die Moral
und die Kampfkraft der Einheit.

'E 'E -Befehlshaber

Fur einen *%-Befehlshaber kann der Spieler in
der Befehlsphase einer Runde ZWEI Befehls-
marker auslegen.

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

‘E 'E E -Befehlshaber

Fir einen *%%-Befehlshaber kann der Spieler in
der Befehlsphase einer Runde DREI Befehls-
marker auslegen.

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

'E'EE E -Befehlshaber

Fir einen *¥**-Befehlshaber kann der Spieler
in der Befehlsphase einer Runde VIER Befehls-
marker auslegen.

Hat sich dieser Befehlshaber einer Einheit ange-
schlossen, so konnen fiir diese Einheit vier Be-
fehlsmarker ausgelegt werden. Da es im Spiel nur
vier verschiedene Befehle gibt, stehen dem betref-
fenden Spieler fir diese Einheit alle méglichen Op-
tionen offen. Sie kdnnen sich fur 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 gewiinschten Marker auslegen (siehe hier-
zu den folgenden Abschnitt).

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

DAS AUFDECKEN DER BEFEHLE

Zu Beginn der Befehlsphase muB fiir Einheiten, die
Uber keinen Anfiihrer (mehr) verfligen und auch
nicht unter dem Kommando eines Befehlshabers
stehen, fur deren Befehl gewdirfelt werden. Bei 1 hat
die Einheit einen Halten-Befehl, bei 2 einen Angriffs-
Befehl, bei 3 einen Plankel-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 fur alle Einheiten ausge-
legt, so werden zunéchst die Befehlsmarker aller
Einheiten, die lediglich EINEN Befehlsmarker
haben, aufgedeckt.

Die aufgedeckten Befehlsmarker sind dann die
glltigen Befehle der betreffenden Einheiten fir
diese Runde.

DANACH wird vom betreffenden Spieler jeweils
der nicht gewinschte Befehlsmarker aller Ein-
heiten, die ZWEI Befehlsmarker haben, entfernt,
und der verbleibende Befehlsmarker aufgedeckt.
DANACH wird in gleicher Weise mit den zwei
nicht gewiinschten Befehlsmarkern aller Einhei-
ten, die DREI Befehlsmarker haben, verfahren.
DANACH werden die drei nicht gewlnschten
Befehlsmarker aller Einheiten, die VIER Be-
fehlsmarker haben, entfernt.

Auch bei Vorhandensein von Befehlshabern kann
naturlich jede Einheit letztendlich nur einen Befehl
haben - jede andere Situation ware fur die Einheit
auch &aufllern 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
missen, reagieren solche Einheiten dank der Be-
fehlshaber natirlich besser auf die Plane des Geg-
ners.
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XI.
Gelande

Im Einfuhrungsspiel wurde stillschweigend unter-
stellt, daf? alle Schlachten sich in einem ebenen, nur
mit niedrigem oder gar keinem Bewuchs versehe-
nen Gelande abspielen und Sichtverhaltnisse und
Truppenbewegungen nicht durch Higel, Klippen,
Vegetation, Bauwerke oder ahnliches eingeschrankt
werden.

Dieses war akzeptabel, ist aber unrealistisch, denn
nur wenige Schlachtfelder werden absolut eben
sein, sondern vielmehr Hugel, Walder und andere
Gelandemerkmale aufweisen. Diese jedoch kénnen
Sichtverhaltnisse einschranken, bestimmte Gelan-
dearten kénnen Bewegungen erschweren (oder
ganz unmdéglich machen), und Mauern, Gebaude
oder Hindernisse kénnen lhren Truppen im Kampf
Vor- oder Nachteile bringen.

Die Regeln dieses Kapitels behandeln die Auswir-
kungen des Gelandes auf den Verlauf einer
Schlacht, und sie sollten sorgféltig studiert werden.
Wenn alle anderen Faktoren gleich sind, wird der
General, der die Vorteile des Gelandes besser zu
nutzen und seine Nachteile zu vermeiden weil3, den
Sieg davontragen!

Wir haben darauf verzichtet, Regeln flr Schlachten
bei Tag oder Nacht anzugeben, sondern gehen
davon aus, daf alle Schlachten wahrend 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 Uberhaupt
solange gekadmpft wurde) bei Einbruch der Dunkel-
heit abgebrochen. Dieses wird auch in einer mittel-
alterlich-phantastischen Welt nicht anders sein. Bei
Nacht stattfindende Uberfalle auf feindliche Lager
oder die Verfolgung versprengter Gegner bei Dun-
kelheit mogen interessante Spielsituationen abge-
ben, die aber als Rollenspiel-Abenteuer besser
darstellbar sind als im Rahmen eines Spielsystems
zur Simulation von Schlachten.

DARSTELLUNG VON GELANDE-
FORMATIONEN

Eine 'Gelandeformation’ ist ein natirlicher Gelande-
typ wie offenes Geléande, ein Wald oder ein Higel,
oder ein kinstliches Merkmal im Gelande wie eine
Stral3e, eine Mauer oder ein Bauwerk.

Die auf den DEMONWORLD Spielflachen aufge-
druckten Gelandeformationen sind an das Sechs-
eckraster angeglichen, folgen diesem aber nicht
exakt langs der Begrenzungslinien einzelner Felder,
sondern verlaufen aus Griinden einer realistische-
ren (und schéneren) Darstellung unregelméRig
innerhalb eines Feldes. Viele der auf den Spielfla-
chen abgedruckten Felder enthalten deshalb zwei
Feldinformationen. Da das Betreten unterschiedli-
cher Gelandearten mit unterschiedlichen Punkte-
kosten pro betretenes Feld verbunden ist, muf3 aber
in jedem Fall feststehen, welche Gelandeart (falls
mehrere innerhalb eines Feldes vorhanden sein
sollten) beim Betreten maf3geblich ist.

Die Punktkosten fiir das Betreten eines Feldes
richten sich stets nach der Gelandeformation
oder Kombination von Gelandeformationen, die
den Punkt in der Feldmitte bedeckt.

Ein Feld, dessen Mittelpunkt zum Beispiel offenes
Gelande zeigt, kostet beim Betreten 3 Bewegungs-
punkte, auch wenn innerhalb des Feldes noch eine
andere, ‘teurere’ Gelandeformationen abgedruckt
sein sollte.

Wenn der Feldmittelpunkt von zwei Gelédndeforma-
tionen bedeckt wird, sind die Punktkosten fur das
Betreten des Feldes gleich der Summe dieser Wer-
te.

Beispiel: Ein Element bewegt sich auf ein hiigelauf-
warts (+ 2 Bewegungspunkte) liegendes Feld mit
Unterholz/ Gebusch (4 Bewegungspunkte) und muf3
hierfur insgesamt (4+2) 6 Bewegungspunkte auf-
bringen. Dies gilt jedoch nur, wenn der Mittelpunkt
des Feldes higelaufwarts liegt UND vom Unter-
holz/Gebiisch bedeckt ist. Ist letzteres nur am Rand
des Feldes zu sehen, der Feldmittelpunkt aber nor-
males offenes Gelande, so missen beim Betreten
des Feldes nur 3 Bewegungspunkte fir offenes
Gelénde plus 2 Bewegungspunkte fur eine Bewe-
gung hugelaufwarts aufgebracht werden.

BEWEGUNG IM GELANDE

Das Betreten oder Durchqueren unterschiedlicher
Gelandeformationen ist mit unterschiedlichen Kos-
ten an Bewegungspunkten verbunden - so kostet
zum Beispiel das Betreten eines Feldes mit offenem
Gelédnde 3 Bewegungspunkte, das Betreten eines
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Feldes mit Unterholz/Gebusch dagegen 4 Bewe-
gungspunkte.

Wenn Sie ein einzelnes Element bewegen, werden
die Punktkosten fiir jedes betretene Feld einfach
von den dem Element zur Verfugung stehenden
Bewegungspunkten abgezogen. Die Bewegung ist
beendet, wenn die noch verbleibenden Punkte fiir
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 vorriickt und einzelne Ele-
mente dabei Geldndeformationen (Felder) mit
unterschiedlichen Punktkosten betreten, so
gelten die jeweils hdchsten, bei einer Bewegung
um ein Feld dabei von irgendeinem Element
aufzubringenden Punktkosten fur die gesamte
Einheit.

Eine Einheit, die um ein Feld vorriickt und auf deren
Flanke eins oder mehrere Elemente Felder mit
Unterholz/Gebiisch betreten, muf} fir diese Bewe-
gung 4 Bewegungspunkte aufbringen, auch wenn
der Rest der Einheit durch offenes Gelande 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 kénnen.

Die Ausfihrung von Manédvern (feldweise Ver-
schiebungen, Schwenks, Drehungen) wird durch

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

Manéver werden, sofern nétig, im Laufen durchge-
fuhrt und daher durch schwieriges oder unwegsa-
mes Gelande nicht behindert.

Unpassierbares Gelande kann auch bei der
Durchfihrung von Mandvern nicht betreten oder
Uberquert werden.

Ein Schwenk zum Beispiel, bei dessen Ausfuhrung
ein Element ein Sumpffeld (unpassierbares Gelan-
de) betreten oder Uberqueren mul, ist nicht erlaubt.

EINZELNE GELANDE-
FORMATIONEN

Folgend finden Sie eine Ubersicht aller im Spiel
vorkommenden Geléndeformationen, wobei die
jeweiligen Punktkosten fur das Betreten eines sol-
chen Feldes sowie, falls erforderlich, Regeln fir
eventuelle Auswirkungen auf Nahkdmpfe angege-
ben werden. Die Auswirkungen einzelner Gelande-
formationen auf Fernkdmpfe werden im Kapitel
'Fernkampf' dargestellt.

Offenes Gelande

Hierunter fallen normalhohes Gras, Feldwege und
andere ebene, mit gar keinem oder nur minimalem
Bewuchs versehene Flachen. Offenes Gelande
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zeichnet sich eigentlich durch die Abwesenheit
irgendwelcher, hier an anderer Stelle genannter
Gelandeformationen aus und wird im Regelfall gro-
Be Teile der Spielflache bedecken.

Das Betreten kostet drei Bewegungspunkte pro
Feld. Offenes Gelande hat keine Auswirkung auf
den Nahkampf.

Schwieriges Gelande

Hierunter fallen felsiger Untergrund, Unter-
holz/Gebisch, Wald und Sand.

Feld 3/F4 zum Beispiel ist felsiger Untergrund. Feld
4/L4 ist Unterholz/Gebiisch, und Feld 3/L14 ein
Waldfeld.

Das Betreten kostet Einheiten vier Bewegungs-
punkte pro Feld. Einzeln handelnde Befehlsha-
ber und Einheiten in Pléankel-Formation kénnen
schwieriges Gelande unter Aufwendung von 3
Bewegungspunkten pro Feld betreten. Schwieri-
ges Gelande hat keine Auswirkung auf den Nah-
kampf.

Was eine Plankel-Formation ist wird im Kapitel
'Formationen’ erlautert

Unwegsames Gelande
Hierunter fallen Schlamm und Morast.

Das Betreten kostet Einheiten sechs Bewe-
gungspunkte pro Feld. Einzeln handelnde Be-
fehlshaber und Einheiten in Plankel-Formation
kénnen unwegsames Gelande unter Aufwen-
dung von 5 Bewegungspunkten pro Feld betre-
ten. Unwegsames Gelande hat keine Auswir-
kung auf den Nahkampf.

Sumpf

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

Hugel

Hugel werden auf der Spielflache durch felsartig
eingezeichnete Hohenlinien und, sofern keine ande-
ren Gelandeformationen vorhanden sind, durch die
Farbgebung der hdhergelegenen Teile dargestellt.
Eine Hohenlinie verlauft stets zwischen zwei Fel-
dern unterschiedlicher Héhe(nstufe) und stellt den
Ubergang zwischen diesen dar.

Feld 4/G10 zum Beispiel ist offenes Gelande, und
Feld 4/F11 ein Hugelfeld. Die Hohenlinie verlauft
zwischen den Feldern F11 und G10. Feld 2/E9 ist
ein Hugelfeld der Hohenstufe 1, Feld 2/B10 eines
der HOhenstufe 2.

Auf manchen DEMONWORLD Spielflachen sind
bewaldete oder mit Unterholz/Gebiisch bewachsene
Hugel dargestellt. In diesen Fallen sind die Héhenli-
nien, die innerhalb des Waldes oder Unterholzes

verlaufen, dennoch oftmals ohne Bewuchs einge-
zeichnet, da anderenfalls die Hohe der Felder nicht
gekennzeichnet werden kénnte. Eine solche Héhen-
linie gilt beim Fernkampf dennoch als bewaldet oder
mit Geblsch bewachsen.

Verschiedene Geldndemerkmale wie Higel, Wald,
oder Unterholz/Gebusch verfiigen tber einen Hohe-
Wert. Dieser entscheidet i zusammen mit dem
GroRe-Wert von Elementen - daruiber, ob ein Ge-
landemerkmal bei einem Fernkampf ein Sichthin-
dernis darstellen kann (siehe Kapitel 'Fernkampf' im
Standardspiel, Abschnitt 'Fernkampf im Gelande").

Die Hohe eines Higelfeldes hangt davon ab, wie
viele Hohenlinien oder Hohenstufen Uber dem Erd-
boden das Feld liegt. Dieses richtet sich fur das
gesamte Feld danach, auf welcher Hohenstufe der
Feldmittelpunkt ist.

Ein Hohenunterschied von einer Hohenlinie
(Hohenstufe) entspricht einer Héhe von 2.

Die Oberkante eines Higels mit der Hohenstufe 1
ist also genauso hoch, wie ein Element der Grél3e 2
grof3 ist.

In der Zeichnung oben ist die Hohe (nicht die HO-
henstufe!) jedes einzelnen Feldes eingetragen. Es
kann hierbei auch vorkommen, daRR sich die H6he
zweier benachbarter Felder um zwei oder mehr
Hoéhenstufen (und damit um einen um mindestens 4
unterschiedlichen H6he-Wert) unterscheidet.

Wenn auf ein higelaufwarts (higelabwérts)
liegendes Feld vorgeruckt wird, sind dafur zu-
satzlich zu den Punktkosten aufgrund sonst
vorhandenen Gelédndes 2 (keine) Bewegungs-
punkte bei einer Uberquerten Hohenstufe, und 4
(2) Bewegungspunkte bei zwei Uberquerten
Hohenstufen aufzubringen. Das Uberqueren
eines Hohenunterschiedes von drei oder mehr
Hohenstufen zwischen zwei Feldern ist nicht
maoglich.

Beispiel: Ein Element, das auf ein um zwei Hohen-
stufen hohergelegenes Feld vorriickt, muR zuséatz-
lich zu den Punktkosten aufgrund sonst vorhande-
nem Gelandes 4 Bewegungspunkte aufbringen. Ein
Element, das sich um eine Hohenstufe higelab-
warts bewegt, muf3 nur die aufgrund sonst vorhan-
denen Gelandes anfallenden Bewegungspunkte
aufwenden.

Diese Erhéhung findet nur statt, wenn tatséchlich
unter Verbrauch von Bewegungspunkten bewegt
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wird. Eine feldweise Verschiebung einzelner Ele-
mente als Mandver ist auf hoher- oder tieferliegende
Felder unverandert moglich; auch hierbei kann aber
kein Hohenunterschied von drei oder mehr Hohen-
stufen Gberquert werden.

Wenn gegen ein higelabwérts (higelaufwarts)
stehendes Element Nahkampf gefihrt wird, wird
der Kampffaktor pro Hohenstufenunterschied
um 1 erhdht (verringert).

Ein Nahkampf Uber einen Hohenstufenunterschied
von 3 oder mehr Hohenlinien allerdings ist normalen
Elementen nicht moéglich, denn ein solcher H6hen-
unterschied ist unpassierbar.

In der Zeichnung oben schlagt Element A (zur Ver-
deutlichung durchsichtig dargestellt) beim Nah-
kampf gegen Element B mit einem um 1 erhéhten
Kampffaktor zu, wéhrend Element B seinerseits mit
einem um 1 verringerten Kampffaktor zuriickschlagt.
Wirde Element A gegen C kampfen, fande keine
Anderung der Kampffaktoren statt, denn beide be-
finden sich auf gleicher Hohe.

Gewasser

Gewasser kénnen eine Tiefe von 1 bis 3 haben. Die
Tiefe eines Gewassers bestimmt sich in gleicher
Weise wie die GroR3e eines Elements; ein Gewasser
der Tiefe 2 ist also genauso tief, wie ein Element
der Grof3e 2 grofB3 ist - es reicht diesem also bis zum
Kopf oder Hals.

Gewasser werden auf den DEMONWORLD Karten
durch eine mit der Tiefe zunehmend dunklere Farbe
dargestellt. Auch hier entscheidet der Feldmittel-
punkt darlber, welche Tiefe ein Wasserfeld hat.
Normalerweise entspricht die hellste, innerhalb
eines Gewassers abgedruckte Farbe hierbei einem
Tiefe-Wert von 1; dies kann durch ein Szenario oder
einvernehmlich zwischen den Spielern aber auch
anders geregelt werden. Gewasserfelder, die ein-
zelne Steine enthalten, kdnnen auch als 'Furt' durch
einen FluR festgelegt werden und haben dann eine
Tiefe von 0, sind also wie offenes Gelande betret-
bar.

Ein Gewasserfeld der Tiefe 1 kann von Elemen-
ten der GrofRe 1 nicht, von Elementen der Groflle
2 nur unter Aufbringung von 6 Bewegungspunk-
ten und von Elementen der Gr6Re 3 nur unter
Aufbringung von 4 Bewegungspunkten betreten
werden.

Ein Gewasserfeld der Tiefe 2 kann von Elemen-
ten der GréRBe 1 und 2 nicht und von Elementen

der GroRRe 3 nur unter Aufwendung von 6 Bewe-
gungspunkten betreten worden.

Ein Gewasserfeld der Tiefe 3 ist fir Elemente bis
einschlieBlich zum GréRe-Wert von 3 unbetret-
bar.

Elemente groRer als 3, wie zum Beispiel Drachen
oder Riesen, konnen auch solche Gewasserfelder
betreten (siehe Kapitel 'Grol3e Monster' im Exper-
tenspiel).

Ein Nahkampfangriff gegen ein Element in einem
Gewasserfeld kann nur stattfinden, wenn das
angegriffene Feld fir den Angreifer betretbar ist.
Sind angreifendes ODER verteidigendes Ele-
ment in einem Gewa&sser, findet jeder Nah-
kampfangriff mit einem um 1 verminderten
Kampffaktor statt, sind BEIDE in einem Gewas-
serfeld wird der Kampffaktor um 2 verringert.
Die Unterstiitzung eines Nahkampfangriffes
gegen, durch oder von ein(em) Element in einem
Gewasserfeld ist nicht moglich.

Fir bestimmte Rassen oder Monster konnen Aus-
nahmen gelten, die dann auf der betreffenden Re-
krutierungskarte vermerkt sind. Erganzende Anmer-
kungen zu den Féllen, in denen ein Gewasserfeld
von einem der Nahkampfgegner nicht betreten
werden kann, finden Sie im Abschnitt 'Unpassierba-
res Gelande'.

Hecken und Mauern

Die hier behandelten Hecken und kleinen Mauern
haben einen Hohe-Wert von 1 und sind damit - auf
Menschen bezogen - etwa hifthoch.

Im Gegensatz zu flachigen Gelandeformationen ist
eine Hecke oder eine Mauer ein linear angeordne-
tes Merkmal im Gelande. Hecken und freistehende
Mauern verlaufen stets zwischen zwei Feldern, also
langs der gemeinsamen Auf3enkante, und bestehen
aus mehreren zusammenhangenden Abschnitten.
Aus Grunden einer realistischeren Darstellung folgt
ein Hecke oder Mauer nicht immer exakt den Be-
grenzungslinie eines Feldes; die Spielplane sind
jedoch so gestaltet, daf? in jedem Fall klar ist, wel-
che Felder von einer Hecke oder Mauer getrennt
werden.

Das Uberqueren einer Hecke oder intakten Mau-
er kostet drei Bewegungspunkte zuséatzlich zu
den Punktkosten, die fir 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 Mand-
ver Uberquert werden.

Ein Schwenk oder eine Drehung mit nachfolgender
Verschiebung einzelner Elemente Uber eine Hecke
oder Mauer hinweg sind nicht erlaubt.

Beispiel: Wenn Uber eine Hecke oder Mauer hinweg
auf ein Feld mit offenem Gelande vorgeruckt wer-
den soll, sind hierfur (3 BPs fiir das offene Gelande
plus 3 BPs fiir die Uberquerung der Hecke/Mauer
entspricht) 6 BPs aufzubringen. Ein Element, das
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bei Erreichen der Mauer 4 BPs (ibrig hat, kann die-
ses Vorricken nicht ausfiihren, denn es ist nicht
erlaubt, die Bewegung auf der Hecke oder Mauer zu
beenden. Hatte das Element bei Erreichen der
Mauer noch ein Mandver zur Verfliigung, wére die
Uberquerung zulassig.

Eine Hecke oder Mauer kann fir bestimmte Geréate
oder Maschinen unpassierbar sein - dieses ist dann
der betreffenden Rekrutierungskarte zu entnehmen.

Eine Hecke oder Mauer wird Uberquert, solange
irgendwelche Elemente einer Einheit die He-
cke/Mauer Uberqueren. Wenn eine Kolonne eine
solche Bewegung ausfiihrt, sind die zusatzlichen
Bewegungspunkte deshalb bei jedem Element auf-
zubringen. das die Hecke oder Mauer Uberquert,
und jedes Mal von der gesamten Einheit zu 'zahlen'.

Wird Uber eine Hecke oder Mauer hinweg Nah-
kampf gefuhrt, so wird der Nahkampffaktor um 2
verringert. Die Unterstitzung eines Nahkampf-
angriffes Uber eine Hecke oder Mauer hinweg ist
nicht moglich.

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

StralRe

Die Bewegung auf einer Strale kostet fur Infan-
terie zwei Bewegungspunkte, und fur Reiterei
drei Bewegungspunkte pro Feld. StraRenfelder
haben keine Auswirkung auf den Nahkampf.

Die verringerten Punktkosten fir Infanterie gelten
nur, wenn diese sich tatsachlich auf der Strale, also
von einem StralRenfeld in ein benachbartes Feld
derselben StraRe, bewegt. Bei Uberquerung der
StralRe oder einer Bewegung von einem 'Nichtstra-
Renfeld' auf ein StralRenfeld sind die Punktkosten
aufzubringen, die aufgrund des sonst vorhandenen
Geléandes anfallen.

Auch hier gilt, da eine Einheit sich vollstandig auf
der StraRe bewegen muf3, um dieses mit verringer-
ten Punktkosten tun zu dirfen. Sind einige Elemen-
te auf, andere aber neben der Stral3e, erleichtert
diese die Bewegung nicht.

Ein Feld ist ein Straenfeld, wenn die eingezeichne-
te Stralle den Feldmittelpunkt bedeckt - auch bei
Bewegung auf einer Stral3e, die durch schwieriges,
unwegsames oder unpassierbares Geléande, oder
durch eine Lucke innerhalb einer Hecke oder Mauer
fuhrt, sind deshalb nur die Punktkosten fir die Be-
wegung auf der Stral3e aufzubringen.

Die DEMONWORLD Spielflachen verfigen in der
Mitte jeder Seite, sofern dort keine Gelandeformati-
on eingezeichnet ist, Uber ein halbes StraRRenfeld,
um spéatere Erweiterungen des Kartenmaterials mit
'StraBenkarten' problemlos mdoglich zu machen.
Wenn zwei solcher Karten aneinander gelegt wer-
den, ergeben die halben Stral3enfelder wieder ein
ganzes StraRenfeld. Dieses Feld gilt als Stralen-
feld, wenn eine StraRe einer benachbarten Karte in

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

UNPASSIERBARES GELANDE

Manche Geléandeformationen sind fiir alle, andere
nur fiir bestimmte Rassen, Elemente oder Truppen-
typen unpassierbar. Zwei Elemente auf benachbar-
ten Feldern kdnnen durch ein Hindernis getrennt
sein, das fir BEIDE nicht Uberwindbar ist, oder eins
der Elemente befindet sich auf einem Feld, daR fir
das ANDERE Element unpassierbar ist. Die folgen-
den Ausfuhrungen erldutern diese Situation am
Beispiel von Einheiten, gelten aber sinngemaf auch
fur zum Beispiel Streitwagen oder Geschiitze (im
Expertenspiel).

Zwei benachbarte Elemente, die BEIDE NICHT
auf das jeweils gegnerische Feld bewegt werden
kdénnen, sind nicht in Kontakt miteinander.

Dieses behandelt den ersten der oben geschilderten
Falle - die Elemente sind zum Beispiel durch einen
Hohenunterschied, den keines von ihnen Uberwin-
den kann, getrennt.

Zwei Elemente in einer solchen Position kénnen
keinen Nahkampf gegeneinander fuhren. 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 daR dieses als Angriff gilt, und die
sonst bei einem Angriff zu erfullenden Bedingungen
(A- oder P-Befehl, geordnete Formation, Bewegung
in Richtung des Frontbereichs und ggfs. bestande-
ner Angriffs-Test; siehe Kapitel 'Moral’) missen in
einem solchen Fall nicht erfullt werden. Eine Einheit
in einer solchen Position kann folgerichtig auch
einen Befehl erhalten, Fernkampf fuhren, sich aus
dieser Position wegbewegen und so weiter: Glei-
ches gilt fur die benachbarte Einheit.

Wenn einige der Elemente einer Einheit in der oben
geschilderten Position sind, die Einheit selbst aber
(an anderer Stelle) nahkdmpft, kénnen 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 Gelénde, das an ein
Sumpffeld angrenzt, welches von Echsenkriegern
besetzt ist. Das offene Gelande ist fiir beide pas-
sierbar, der Sumpf dagegen nur fiir die Echsen, das
Element von Menschen kann folglich nicht dorthin
bewegt werden.

Dies behandelt den zweiten der oben geschilderten
Falle. In den folgenden Ausfihrungen ist der
'‘Angreifer' jeweils derjenige, der sich auf das gegne-
rische Feld bewegen konnte, und der 'Verteidiger'
derjenige, dem dieses nicht gestattet ist.
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