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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
http://ffasagames.com/demonworld/)
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Thomas Lautenschlager
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... und so begab es sich, da8 zu Anbeginn des zweiten Zeitalters die Elfen die
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 Fiursten 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, daB8 die Heere der Elfen vernichtet und ihre Stadte dem
Erdboden gleichgemacht wurden, und ein jedes Lebewesen floh vor dem An-
sturm von Feuer und Eis, und viele 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



"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
gar nicht bestand...”

"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 — lhr wisst, mein Furst, dal 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 — ganz im Sinne Rhagais —
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&dmpfen. Rhagai dagegen — 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.”

“Rhagai? Oh, entschuldigt, mein Fiirst, wenn ich Euch
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."

“So waren die Truppen des Imperiums nun im Norden
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."

“Die Bahnen des Schicksals oder die von Rhagai im
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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Einfihrung

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 —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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REKRUTIERUNGSKARTEN
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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-

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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\ 11,
Eigenschaften

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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\ [11.
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

P

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 — 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 Erhéhungen 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 — 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 groRe Monster kdnnen 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,
Einfihrung

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 verfiigen fiir 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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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.

| X.
onderfiguren

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 — 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-
ten — kein Anfuihrer 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.

Y -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.

Y % -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.

Y% % -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.

% %k -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 — 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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Der Angreifer kann eine Einheit mit einem beliebi-
gen Befehl ganz oder teilweise in eine solche Posi-
tion bewegen. Ein Nahkampf gegen den Verteidiger
ist aber nach wie vor nur bei einem Plankel- oder
Angriffs-Befehl und Erfiillung der sonstigen Angriffs-
Voraussetzungen mdoglich: hat der Angreifer einen
Bewegen oder Halten-Befehl, verbleibt er in der
eingenommenen Position. Der Verteidiger dagegen
muf3, wenn er in eine solche Position bewegen will,
die Ublichen Voraussetzungen fiir einen Angriff
erfullen, auch wenn er selbst gar nicht angreifen
kann.

Wenn die Angriffsvoraussetzungen erfillt sind,
kann der Angreifer BEI der Bewegung auf das
zum Verteidiger benachbarte Feld ODER in fol-
genden Runden zu Beginn jeder Nahkampfpha-
se die benachbarten Elemente als in Kontakt
befindlich erklaren.

EntschlieBt sich der Angreifer hierzu, so gelten
diese Elemente mit sofortiger Wirkung als im Nah-
kampf mit dem Gegner befindlich (und beide Einhei-
ten natirlich als nahké&mpfend). Mindestens eine
Nahkampfphase wird dann normal durchgespielt,
wobei auch der Verteidiger zuschlagen darf - wir
gehen davon aus. da’ die Kémpfenden sich aufei-
nander zu bewegen und der eigentliche Kontakt in
passierbarem Geléande stattfindet.

Entscheidet sich der Angreifer, seine Elemente nicht
als in Kontakt befindlich zu erklaren, so gelten die

beteiligten Einheiten auch nicht als nahkampfend.
Der Verteidiger kann sich dann zum Beispiel auch
(wenn er noch nicht bewegt hat) in der gegenwarti-
gen oder (falls er schon bewegt hat) der nachsten
Bewegungsphase aus seiner Position wegbewegen.

Zum Ende der ersten (und jeder folgenden Nah-
kampfphase, falls der Nahkampf fortgesetzt
wird) kann der Angreifer die benachbarten Ele-
mente als nicht mehr in Kontakt befindlich erkl&-
ren.

Entschlie3t sich der Angreifer, den Nahkampf fort-
zusetzen, so sind die beteiligten Einheiten weiterhin
nahkéampfend, und ihnen stehen die Ublichen Nach-
rickmoglichkeiten am Ende der Nahkampfphase zu.
Beachten Sie, dal} eventuelle Nachriickmdglichkei-
ten des Verteidigers aufgrund des fir ihn unpas-
sierbaren Geléndes in dieser Situation oft einge-
schrankt sind.

Entschlie3t sich der Angreifer, den Nahkampf nicht
fortzusetzen, so gelten die am Nahkampf beteiligten
Elemente beider Seiten nicht mehr als in Kontakt
und kdnnen am Ende der Nahkampfphase folglich
um zwei Felder bewegt werden. Die beteiligten
Einheiten sind nicht mehr nahkédmpfend und kdnnen
in der néchsten Runde wiederum einen Befehl er-
halten.

Ein so abgebrochener oder gar nicht erst zustande-
gekommener Nahkampf zwingt die beteiligten Ein-
heiten nicht dazu, sich aus der zum Gegner be-
nachbarten Position herauszubewegen.
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XI1.
Fernkampf

Im Einflhrungsspiel war jeder Fernkampf Uber da-
zwischenstehende Elemente hinweg einfach verbo-
ten und dieses fuhrte, da nur 'ebenerdig' positionier-
te Elemente bis zur GroRe 3 vorkamen, auch zu
realistischen Resultaten.

Ein Fernkampf gegen ein Element, bei dem die
Sichtlinie nicht Uber dazwischenstehende Ele-
mente verlauft und keine Gelandeformationen zu
berticksichtigen sind, ist immer ungehindert
maoglich.

Dies deckt bereits die meisten der im Verlauf eines
Spieles auftretenden Félle ab, und bei einem derart
einfachen Sachverhalt bendétigen Sie den Rest die-
ses Kapitels Uberhaupt nicht! Félle jedoch, in denen
Elemente bei einem Fernkampf dazwischenstehen,
bedirfen einer 'Verfeinerung' der obigen Regel,
denn sonst kdnnten zum Beispiel zwei finf Meter
groRRe Riesen Uber eine Einheit dazwischenstehen-
der Zwerge hinweg nicht aufeinander schiefRen.
SchlieB3lich kénnen die Beteiligten an einem Fern-
kampf sich auch auf unterschiedlicher Héhe oder
innerhalb  sichtbehindernder  Gelandemerkmale
befinden, und auch Falle dieser Art werden hier
behandelt. Modelle werden hierbei in gleicher Weise
berlicksichtigt wie Gelandeformationen, denn ob bei
einem Fernkampf ein drei Meter grof3er Riese oder
eine drei Meter hohe Mauer im Weg steht, hat die-
selben Auswirkungen.

Der Abschnitt '‘Das Fernkampf-Diagramm' erlautert
das 'Werkzeug', welches zur Entscheidung all dieser
Situationen benutzt wird, und stellt die bendtigten
Regeln vor, um Fernkdmpfe zwischen unterschied-
lich groRen Beteiligten in offenem Gelande abzuwi-
ckeln. Der Abschnitt 'Die Beriicksichtigung von
Gelandeformationen' informiert dartiber, wann Ge-
landemerkmale bei einem Fernkampf Uberhaupt
eine Rolle spielen kénnen. Der Abschnitt 'Fern-
kampf im Gelénde' schlielich erlautert, wie sich
Gelandemerkmale beim Fernkampf auswirken, und
ermdglicht lhnen die Abwicklung von Fernkéampfen
durch oder gegen Modelle beliebiger Grof3e unter
beliebigen Gelandeverhéltnissen. Die folgenden
Ausfuihrungen unterstellen, da3 die sonstigen Be-
dingungen eines Fernkampfes, wie zum Beispiel ein
entsprechender Befehl, oder ein Zielelement inner-
halb des Schussfeldes, hinzukommen, ohne das
dieses hier immer erneut erwahnt wird.

DAS FERNKAMPF-DIAGRAMM

Dieser Abschnitt beschreibt die Verwendung des
oben auf der nachsten Seite abgebildeten Fern-
kampf-Diagramms.

Die Entfernungs- oder x-Achse des Fernkampf-Dia-
gramms gibt die Entfernung in Feldern zwischen
zwei Elementen an und stellt zugleich den 'Boden’
der Spielflache dar, wobei die Zahlenmarkierungen
fir die jeweiligen Feldmittelpunkte stehen. Das
schieBende Element ist in den folgenden Zeichnun-
gen stets am Punkt O der Entfernungsachse einge-
zeichnet; ein Element, das zum Beispiel 3 Felder
vom schief3enden Element entfernt ist, befindet sich
dann am Punkt 3 der Entfernungsachse.

Die Hohen- oder y-Achse gibt die GrofRe eines Ele-
ments wie auch die Hohe eines Geldandemerkmals
an. Jedes Element wird im Fernkampf-Diagramm
durch einen Strich dargestellt, dessen Lange in
‘'Stufen' oder 'Abschnitten' der Hohenachse dem
GroRe-Wert des Elements entspricht. Ein (auf ebe-
ner Erde stehendes) Element der Grof3e 2 besteht
demzufolge aus 2 Abschnitten und wirde durch
einen von der Entfernungsachse (dem '‘Boden’) aus
senkrecht um zwei Abschnitte nach oben verlaufen-
den Strich dargestellt; ein Element der Grolie 4
wirde durch einen 4 Abschnitte langen Strich dar-
gestellt.

Der Boden der Spielflache (oder auch eines Higels,
auf dem das Element steht) bildet hierbei den 'Ful3-
punkt' des Elements; in &hnlicher Weise bezeichnen
wir das obere Ende des Striches als den 'Kopfpunkt'
des Elements. Da alle Elemente sich zunachst auf
Feldern gleicher Hohe befinden, liegt der Ful3punkt
jedes Elements stets auf der Entfernungsachse.

Markieren Sie den GroRBe-Wert des schiefenden
Elements auf der Hohenachse.

Beispiel: Wenn ein schiel3endes Element die GroRRe
3 hat, wird der Punkt 3 auf der H6henachse mar-
kiert.

Stellen Sie fest, welche Entfernung das dazwi-
schenstehende Element zum schieRenden Ele-
ment hat, und zeichnen Sie von der Entfer-
nungsachse von dem Punkt aus, der dieser
Entfernung entspricht, einen Strich senkrecht
nach oben, dessen Lange der GréR3e des dazwi-
schenstehenden Elements entspricht.
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Beispiel: Ein dazwischen stehendes Element der
GroRe 2 in drei Feldern Entfernung zum schiel3en-
den Element wirde durch einen zwei Abschnitte
langen, senkrecht von Punkt 3 der Entfernungsach-
se nach oben verlaufenden Strich dargestellt.

Zeichnen Sie sodann von der Entfernungsachse
von dem Punkt aus, der der Entfernung zwi-
schen dem schieRenden und dem Zielelement
entspricht, einen Strich senkrecht nach oben,
dessen Lange der GroRRe des Zielelements ent-
spricht. Verbinden Sie danach den auf der Ho-
henachse markierten Punkt (den Kopfpunkt des
schielRenden Elements) geradlinig mit dem Kopf-
UND FuBpunkt des Zielelements.

Wenn KEINE der Verbindungslinien den Strich,
der das dazwischenstehende Element darstellt,
schneidet oder berihrt, ist die Sicht Verbindung
ungehindert, und der Fernkampf kann wie ge-
wohnt abgewickelt werden. Die Basiszahl des
Fernkampfangriffes wird um 1 pro zwei GréR3en-
abschnitte des Zielelementes erhdht.

Eine Verbindungslinie beriihrt ein dazwischenste-
hendes Element auch dann, wenn sie genau durch
dessen Kopfpunkt verlauft.

Wenn BEIDE der Verbindungslinien den Strich,
der das dazwischen stehende Element darstellt,
schneiden oder berihren, ist eine Sichtverbin-
dung nicht gegeben, und der Fernkampfangriff
muf unterbleiben.

In der Zeichnung unten soll ein Element der Grofl3e
3 Uber ein Element der GréRe 2 in 2 Feldern Entfer-
nung hinweg schiel3en. Wenn dieser Fernkampfan-
griff gegen ein in 8 Feldern Entfernung stehendes
Element der GroRe 2 erfolgen soll, ist dies ohne
Einschrankung zulassig, da keine der Verbindungs-
linien zum 'Kopf und zum 'Ful’’ des Zielelements
durch das dazwischenstehende Element unterbro-
chen wird. Die Basiszahl des Fernkampfangriffs
erhoht sich in diesem Fall um 1, da zwei Gréenab-
schnitte des Zielelements in Sicht sind. Soll dage-
gen auf ein Element der Groe 1 in 3 Feldern Ent-
fernung geschossen werden, ist dies nicht méglich,
da das dazwischen stehende Element beide Ver-
bindungslinien unterbricht.

Wird EINE der Verbindungslinien durch ein da-
zwischenstehendes Element unterbrochen, ist
das Zielelement teilweise in Sicht. Stellen Sie
fest, wie viele GroRen-Abschnitte des Zielele-
ments vom schielenden Element aus sichtbar
sind. Ein Abschnitt ist nur dann in Sicht, wenn
sein Anfangs- UND Endpunkt sichtbar sind.

In der Zeichnung oben auf der nachsten Seite soll
ein Element der Gro3e 3 Uber ein dazwischenste-
hendes Element hinweg auf ein sechs Felder ent-
ferntes Zielelement der GroRe 2 schielRen. Der
obere Abschnitt des Zielelements ist in Sicht, da
sein Anfangs- und Endpunkt sichtbar sind. Die Ver-
bindungslinie zum FulRpunkt des Zielelements aller-
dings berthrt das dazwischenstehende Element
und wird deshalb unterbrochen. Da nur ein
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Abschnitt des Zielelementes in Sicht ist, wird die
Basiszahl des Fernkampfes nicht erhéht.
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In der Zeichnung oben soll ein Riese der GroRRe 4
auf ein drei Felder entferntes Element der GréRRe 2
schieBen. Die Verbindungslinien zum FuRpunkt und
zum mittleren Punkt des Zielelementes werden
beide durch das dazwischen stehende Element
unterbrochen. Das Element ist also nicht in Sicht,
auch wenn sein Kopfpunkt sichtbar sein sollte -eine
Helmspilze oder ahnliches kann uber dazwischen-
stehende Truppen hinweg ausgemacht werden;
dieses ist aber zuwenig, um als Ziel zu gelten.

DIE BERUCKSICHTIGUNG VON
GELANDEFORMATIONEN

Manche Gelandeformationen haben beim Fern-
kampf keine Auswirkung, andere wirken durch die
Hoéhe ihres Bewuchses, Higel und Gewasserfelder
schlieB3lich kdbnnen die Hohe anderer Gelandeforma-
tionen oder die 'Tiefe', auf der sich ein Element
befindet, &ndern.

StralRen, offenes Gelénde, felsiger Untergrund,
Sand, Schlamm/Morast, Sumpf und zerstorte
Mauern haben beim Fernkampf keine Bedeu-
tung.

Hecken oder (intakte) Mauern, Unterholz/ Ge-
busch und Wald kénnen sich beim Fernkampf
auswirken, wenn die fragliche Sichtlinie die
Darstellung der Gelandeformation auf der Spiel-
flache Uberschneidet.

Verbinden Sie die Feldmittelpunkte des fernkamp-
fenden und des Zielelements mit einem Lineal,
einem Bindfaden oder einem Gummi. Wird die Dar-
stellung der Gelandeformation Uberschnitten, so
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kann diese ein Hindernis darstellen; ist dies nicht
der Fall, braucht die Gelandeformation bei einem
Fernkampf nicht weiter beachtet zu werden. Beach-
ten Sie, dal’ es hierbei auf die konkrete Darstellung
der Gelandeformation auf dem Spielplan ankommit,
und nicht darauf, ob das Feld, das Uberschnitten
wird, diese Gelandeformation an irgendeiner Stelle
enthalt.

In obiger Zeichnung wird die Sichtlinie zwischen den
Feldern A und C durch das Waldfeld E nicht behin-
dert. Da der Feldmittelpunkt von Wald bedeckt ist,
ist Feld E fur Bewegungen ein Waldfeld - da die
Sichtlinie aber die Darstellung des Waldes nicht
schneidet, kann sie durch den Wald auch nicht
unterbrochen werden. Umgekehrt ist Feld D zu
Zwecken der Bewegung kein Waldfeld, der dort
befindliche Wald unterbricht aber dennoch die Sicht
zwischen den Feldern A und B, denn die Darstel-
lung des Waldes wird von der Sichtlinie Uberschnit-
ten.

Eine Gelandeformation wird tGberschnitten, wenn die
Darstellung der Gelandeformation zu beiden Seiten
der Sichtlinie sichtbar ist. In der Zeichnung oben
kann zum Beispiel bei der Verbindungslinie zwi-
schen den Feldern A und F zweifelhaft sein, ob
diese durch die Walddarstellung im Feld D unter-
brochen wird oder nicht. Sollten die Spieler sich in
Einzelféllen nicht einigen kénnen, wird durch einen
Waiirfel entschieden.

Hugel und Gewasser kdnnen eine Auswirkung
haben, wenn das fernkdmpfende oder das Zie-
lelement sich in einem solchen Feld befindet,
oder die Sichtlinie Uber ein Hugelfeld lauft.
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Dies stellt eine Ausnahme zu den anderen Gelande-
formationen dar. Bei einem Higel oder einem Ge-
wasser gilt stets das gesamte Higel- oder Gewas-
serfeld als auf der angegebenen Héhe oder Tiefe
befindlich (sofern das Feld tatsachlich ein Higel-
oder Gewasserfeld ist, also der Feldmittelpunkt
bedeckt wird).

In der Zeichnung oben kann die Sichtlinie zwischen
den Feldern A und B durch den Hugel in Feld D
behindert werden, auch wenn die Darstellung der
Hohenlinie selbst nicht beriihrt wird, denn Feld D ist
insgesamt ein Higelfeld. Umgekehrt behindert Feld
E die Sichtverbindung zwischen den Feldern A und
F nicht, obwohl die Hohenlinie Uberschnitten wird,
denn Feld E ist kein Higelfeld.

Die Sichtlinie zwischen den Feldern A und C wird
durch das Hugelfeld D nicht behindert, denn diese
verlauft nicht Gber das Hugelfeld, sondern beruhrt
dieses lediglich an einer Seite. Dies stellt eine Ab-
weichung zu den im Einfiihrungsspiel enthaltenen
Regeln Uber dazwischen stehende Elemente dar,
denn diese konnen die Sicht bereits behindern,
sobald die Sichtlinie das von ihnen eingenommene
Feld langs einer Ecke oder Seite beruhrt. Diese
Abweichung ist gewollt, denn ein Hugel, der in ei-
nem Feld endet, lauft am Rande des Feldes eben
aus und stellt kein Sichthindernis mehr dar.

FERNKAMPF IM GELANDE

Die Regeln des vorhergehenden Abschnitts be-
stimmen, wann eine Gelandeformation beim Fern-
kampf Uberhaupt zu beachten ist. Nicht jede zu
beachtende Gelandeformation aber muf3 auch tat-
séachlich ein Hindernis darstellen. Wenn eine Gelan-
deformation bei einem Fernkampfangriff berticksich-
tigt werden muf3, so wird eine eventuelle Sichtbe-
hinderung anhand des Fernkampf-Diagramms uber-
pruft. Dieses verlauft genauso wie bereits im Ab-
schnitt 'Das Fernkampf-Diagramm' beschrieben, nur
dall nun neben dazwischenstehenden Elementen
auch Geléndeformationen oder Felder unterschied-
licher Hohe berlicksichtigt, und soweit ndétig im
Fernkampf-Diagramm eingezeichnet oder markiert
werden.

Die H6he einzelner Gelandemerkmale

Hugel haben pro Hohenstufe eine Hohe von 2,
Unterholz/Gebusch, Hecken und (hufthohe)
Mauern haben eine Hohe von 1, Wald hat eine
Hohe von 10.

Wie im Kapitel '‘Gelande' bereits erlautert, entspricht
die Hohe eines Gelandemerkmals der GroRe eines
Elements; ein Gelandemerkmal der Hoéhe 1 ist ge-
nauso hoch oder gro3 wie ein Element der GrofRe 1,
und umgekehrt.

Hugel

Elemente und Gelandeformationen, die sich auf
Hugelfeldern befinden, werden im Fernkampf-
Diagramm als auf der entsprechenden H6he
befindlich eingezeichnet/markiert.

Beispiel 1: Der Kopfpunkt eines schiellenden Ele-
ments der Grol3e 2, das sich auf einem Hugel der
Hohe 2 befindet, wird im Punkt 4 auf der H6henach-
se markiert.

Beispiel 2: Die Oberkante eines Geblischs (Hohe 1)
auf einem Hiuigelfeld der Hohe 4 befindet sich auf
der Hoéhe 5. Gleiches gilt fiir ein Element von Zwer-
gen (GroRe 1), das sich auf diesem Feld befindet -
der Kopfpunkt dieses Elements hat die H6he 5.
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In der Zeichnung oben soll ein Element der GroR3e 2
auf ein anderes Element der Grof3e 2 schief3en, das
in drei Feldern Entfernung auf einem Higel der
Hoéhenstufe 1 (Hohe 2) steht. Der obere Abschnitt
des Zielelements ist sichtbar: die Sichtverbindung
zum Ful3punkt des Elements wird allerdings im Feld
davor durch den Hugel unterbrochen. Die Basiszahl
des Fernkampfes wird in diesem Fall nicht erhéht,
da nur ein GrofRenabschnitt des Zielelements sicht-
bar ist.

Stinde dasselbe Element am Rand des Hugels,
also in zwei Feldern Entfernung zum schiel3enden
Element, so wurde die Verbindungslinie zu seinem
FuBpunkt nicht unterbrochen, und das Element
kénnte mit einer um 1 erhdhten Basiszahl beschos-
sen werden.

Hatte in diesem Beispiel das schiel3ende Element
die GroRe 3 oder mehr, so ware jedes beliebige
Element auf dem Hugel voll in Sicht (sofern kein
anderes Element davorsteht), da die Verbindungsli-
nie zu seinem FuRBpunkt an keiner Stelle durch den
Hugel unterbrochen wirde.

Wald

Wald stellt ein Sichthindernis dar. DURCH ein
Waldfeld kann nicht geschossen werden. Ein
Element IN einem Waldfeld kann mit einem um 2
verringerten Kampffaktor beschossen werden.
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Wird aus einem Waldfeld herausgeschossen,
wird der Wald IN dem Waldfeld nicht beriicksich-
tigt.

Wenn in der Zeichnung oben von Feld A auf Feld B
geschossen wird, so wird der Kampffaktor um 2
verringert, denn Feld B ist ein Waldfeld. Beachten
Sie aber, daf3 ein Element in einem Waldfel, in das
hineingeschossen werden kann, zwar besser ge-
deckt, aber dennoch 'sichtbar’ ist, und die Basiszahl
des Fernkampfs deshalb ggfs. erhdht wird.

Wirde von Feld B auf Feld A zuriickgeschossen,
fande keine Verringerung des Kampffaktors statt, da
der Wald IN dem Feld, aus dem herausgeschossen
wird, nicht bericksichtigt wird.

Von Feld A kann nicht auf Feld C geschossen wer-
den (und umgekehrt), denn die hierzu notwendige
Sichtlinie Uberschneidet die Darstellung des Waldes
in Feld F und wird dadurch unterbrochen. Gleichfalls
kann von Feld A nicht auf Feld E geschossen wer-
den (und umgekehrt), da der Wald in Feld B die
Sichtlinie unterbricht.

Von aufRerhalb eines Waldes kann somit nur auf
Elemente am Waldrand, und von innerhalb eines
Waldes nur von Feldern am Waldrand nach auf3en
geschossen werden kann. Wenn Sie eigene DE-
MONWORLD Spielflachen entwerfen, missen Sie
auf einen Fall, wie dieser in der Zeichnung oben im
Feld D auftritt, achten. Von Feld D aus kann nicht
auf Ziele auBerhalb des Waldes geschossen wer-
den (und umgekehrt), da jede mdgliche Sichtlinie
nach ‘drauf’en' durch die Walddarstellung in den
benachbarten Feldern unterbrochen wird. Wiirde ein
Element auf Feld D sich nach 'drauen’ begeben,
um Fernkampf flhren zu kénnen, wére dieses Ele-
ment aber nicht mehr auf einem Waldfeld, und der
Schutz aufgrund eines verringerten Kampffaktors
wirde nicht mehr gelten. Ein Wald, der so darge-
stellt wird, hatte also keinen Rand - dieses kann
durch extrem dichten Bewuchs innerhalb des Wal-
des erklart werden, ist aber im Verlaufe eines Spiels
meist nicht wiinschenswert.

In der Zeichnung oben kdnnte innerhalb des Waldes
- jeweils mit einem um 2 verringerten Kampffaktor
und einer ggfs. erhdhten Basiszahl aufgrund der
sichtbaren GroRenabschnitte des Ziels - von Feld B
auf die Felder C, D und E und von Feld E auf die
Felder B, C und D geschossen werden (und umge-
kehrt). Von Feld C kann nicht auf Feld D geschos-
sen werden (und umgekehrt), da die Darstellung
des Waldes in den Feldern B und E dieses verhin-
dert.

Ein Fernkampf innerhalb eines Waldes kann somit
nur gegen Elemente auf benachbarten Waldfeldern
ausgefiihrt werden. Da eine in Kontakt mit einem
Gegner befindliche Einheit automatisch mit diesem
im Nahkampf ist, kdnnen innerhalb eines Waldes
nur Einheiten mit Halten-Befehl, die in der Bewe-
gungsphase der gegenwartigen Runde in Kontakt
mit einem Gegner gekommen sind, fernkampfen.

Aufgrund der Hohe eines Waldes wird es in den
meisten Spielsituationen nicht mdglich sein, tber
diesen hinweg zu schieRen. Ausnahmen hierin
stellen flugfahige Elemente und besonders groR3e
Wesen dar, die innerhalb eines Waldes auf einem
(unbewaldeten) Higel stehen und damit Gber den
oberen Rand der Baume herausragen. Ein Riese
der Grof3e 5, der auf einem 3 Hohenlinien (6 Stufen)
hohen Higel sieht, hat damit die Héhe 11 und kann
- geeignete Entfernung und Hohe eines Zielele-
ments vorausgesetzt - Uber den Wald hinweg
schielBen. Situationen dieser Art werden im Spiel
praktisch nicht auftreten, werden aber, sollte dieses
doch einmal der Fall sein, auch anhand des Fern-
kampf-Diagramms entschieden.

Unterholz/Geblisch

Unterholz/Gebusch stellt bis zur eigenen Hoéhe
ein Sichthindernis dar. Unterholz/Gebisch IN
einem Feld, in das hinein- oder aus dem heraus-
geschossen wird, wird nicht beriicksichtigt.

RS SR
A

In der Zeichnung oben ist das Element der GréR3e 2
in einem Feld Entfernung zum schielRenden Ele-
ment voll sichtbar, da das Unterholz/Geblisch in
dem Feld, in dem das Element sich befindet, nicht
berlicksichtigt wird. Ein Element derselben GréRe in
zwei Feldern Entfernung zum schieenden Element
ware nur mit einem GréRenabschnitt sichtbar (wenn
das erste Element nicht vorhanden ware), da das
Unterholz/Gebusch im Feld davor (durch das hin-
durch-, und nicht hineingeschossen werden mufite)
die Sichtverbindung zum FulRRpunkt des Elements
unterbrechen wirde.

Wollte ein Element von Zwergen in zwei Feldern
Entfernung zum schieRenden Element aus dem
Unterholz/Gebiisch zuriickschieRen, ware dieses
nicht moglich, da der untere Abschnitt des Zielele-
ments vollstandig auBer Sicht, und auch vom obe-
ren Abschnitt lediglich der 'Kopfpunkt' in Sicht wére.

Hatte das schieBende Element die Grolze 4, so

ware jedes im Unterholz/Gebiisch befindliche Ele-
ment gleich welcher GréRe bis zu einer Entfernung
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von 3 Feldern voll sichtbar, da erst jenseits dieser
Entfernung die Sichtlinie zum FuBpunkt des Ele-
ments durch das Unterholz/Geblisch in einem vor-
hergehenden Feld unterbrochen wiirde.

Unterholz/Gebiisch zeigt also keine Wirkung, wenn
sich das beschossene Element vom Schitzen aus
gesehen am Rand des Gebiischs befindet. Weiter-
hin haben besonders gro3e Modelle eine ungehin-
derte Sicht auf Felder, die weiter innerhalb eines
Unterholzes liegen.

Hecken und Mauern

Eine Hecke oder (intakte) Mauer stellt ein Sicht-
hindernis dar. Eine Hecke oder Mauer AN einem
Feld, aus dem HERAUS geschossen wird, findet
keine Berlicksichtigung.

Hecken oder Mauern verlaufen stets zwischen zwei
Feldern, also langs der gemeinsamen Seite. Wenn
die beiden Felder, zwischen denen die Mauer ver-
lauft, dieselbe Entfernung zum schieBenden Ele-
ment haben, ist auch die Mauer im Fernkampf-
Diagramm in dieser Entfernung einzutragen. Haben
die beiden Felder eine unterschiedliche Entfernung
zum schieenden Element, ist die Mauer zwischen
ihnen im Fernkampf-Diagramm mittig zwischen den
jeweiligen Abstandsmarkierungen auf der Entfer-
nungsachse einzuzeichnen.

Beispiel: Eine bei einem Fernkampf zu bertcksichti-
gende Mauer verlauft zwischen zwei Feldern, die 2
bzw. 3 Felder vom schieBenden Element entfernt
sind. Im Fernkampf-Diagramm ist diese Mauer bei
2,5 Feldern Entfernung, also zwischen den Markie-
rungen fur 2 und 3 auf der Entfernungsachse zu
berucksichtigen.

In der Zeichnung oben ist das zwischen den Feldern
A und D, und B und D verlaufende Mauersegment
nicht exakt Iangs der gemeinsamen Seiten, sondern
in etwa 'mittig' zwischen diesen eingezeichnet. Die-
ses dient aber nur einer realistischeren Darstellung
auf der Spielflache; die Mauer gilt zu allen Zwecken
der Sichtbestimmung als exakt langs der gemein-
samen Seite von A und D, bzw. B und D verlaufend.

Wenn in diesem Fall von Feld A auf Feld D ge-
schossen wird oder umgekehrt, ist die zwischen A
und D verlaufende Mauer nicht zu berucksichtigen,
da eine Mauer an dem Feld, aus dem herausge-
schossen wird, keine Beachtung findet. Gleiches
gilt, wenn von Feld A auf Feld F (Uber die am Feld A
verlaufende Mauer hinweg) geschossen wird.

Wirde von Feld F auf Feld A geschossen, wére die
zwischen A und D verlaufende Mauer zu beriick-
sichtigen. Da diese zwischen einem und zwei Fel-
dern von F entfernt ist, ware sie im Fernkampf-
Diagramm zwischen den Entfernungen 1 und 2
einzutragen. Wirde von Feld A auf Feld G ge-
schossen, ware die zwischen A und D verlaufende
Mauer (weil an Feld A) nicht zu bertcksichtigen; die
zwischen den Feldern D und H verlaufende Mauer
dagegen schon (und im Fernkampf-Diagramm in 1,5
Feldern Entfernung von A einzutragen).

Wenn von Feld G auf Feld A geschossen wird,
kénnen sowohl die Mauer zwischen D und H (in 1,5
Feldern Entfernung) als auch die zwischen A und D
(in 2,5 Feldern Entfernung) Sichtlinien behindern.

Wenn von A auf E geschossen wird oder umge-
kehrt, ist die zwischen C und D verlaufende Mauer
zu berlicksichtigen, denn diese Mauer verlauft nicht
AM Feld A oder E. Diese Mauer ist im Fernkampf-
Diagramm in EINEM Feld Entfernung einzutragen,
da sowohl Feld C als auch Feld D jeweils ein Feld
von A bzw. E entfernt sind.

W
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Wenn das Element der GrofRe 2 in der Zeichnung
oben uber die Mauer hinweg auf das in einem Feld
Entfernung befindliche Element schief3t, unterbricht
die Mauer zwischen diesen Feldern die Sichtverbin-
dung nicht, da sie an dem Feld verlauft, aus dem
herausgeschossen wird. Dieses ist, da die Verbin-
dung zum FuBpunkt des Zielelements die Oberkan-
te der Mauer beriihrt, eine Ausnahme zu den son-
stigen Fernkampfregeln. Diese Ausnahme ist aber
gerechtfertigt, da ein schieBendes Element in einer
solchen Position, also an der Mauer, sich iber diese
beugen und damit eine freie Sicht haben kann.
Gleiches gilt auch, wenn das schieRende Element
die GroRe 1 hatte, denn auch ein Element von
Zwergen oder Halblingen kann sich (wenn auch
vielleicht auf den Zehenspitzen) Uber die Mauer
beugen.

Wenn das schieBende Element an der Mauer auf
Ziele in 2 oder mehr Feldern Entfernung schief3t,
braucht die Mauer gleichfalls nicht beachtet werden
Dieses gilt auch dann, wenn das schiel3ende Ele-
ment lediglich die Gré3e 1 hat.

Wenn ein Element der GroRe 2 aus einer Entfer-
nung von 2 oder mehr Feldern auf ein Element
hinter der Mauer schiel3t, ware ein Element der
GrofRe 2 hinter der Mauer nur noch mit einem Gro-
Re-Abschnitt, und ein Element der Grof3e 1 gar nicht
mehr sichtbar.
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Gewasser

Wasser stellt bis zur eigenen Hdhe (Tiefe) ein
Sichthindernis dar. Wasser IN einem Feld, aus
dem herausgeschossen wird, wird nicht bertick-
sichtigt.

Wird aus einem Gewasserfeld heraus ferngekampft,
so ist bei der Position des schieenden Elements
seine GroéRe und die Tiefe des Gewasserfeldes zu
berlcksichtigen. Der Kopfpunkt eines Elements der
GroRe 3, das sich in einem Gewasserfeld der Tiefe
1 aufhalt, liegt also im Punkt 2 der Hohenachse.
Sichtverbindungen werden von diesem Punkt aus
Uberpruft.

Wenn gegen ein Element in einem Gewasserfeld
ferngekampft wird, ist die Tiefe des Gewassers in
ahnlicher Weise zu bericksichtigen. Ein Element
der GroRRe 2, welches sich in einem Gewasserfeld
der Tiefe 1 aufhélt, kann héchstens mit einem Gro-
Re-Abschnitt sichtbar sein und damit lediglich mit
unveranderter Basiszahl beschossen weiden.

Zusammenfassung

Das schieRende Element wurde im Fernkampf-
Diagramm bisher immer am Punkt O der Entfer-
nungsachse eingezeichnet. Dieses ist aber keine
Bedingung - Sie kdnnen die beteiligten Elemente
und Gelandemerkmale auch an beliebiger Stelle
des Fernkampf-Diagramms einzeichnen, solange
nur die Entfernungen zueinander korrekt sind. Zwei
Elemente im Abstand von zwei Feldern kénnen an
den Punkten 0 und 2 der Entfernungsachse, aber
genauso gut auch an den Punkten 3 und 5 einge-
zeichnet werden, denn die Entfernung ist gleich.

Wir haben nachfolgend ein Beispiel angefihrt, wel-
ches verschiedene Gelandemerkmale noch einmal
in der Zeichnung unten zusammenfasst, und gehen
hierbei auch auf Sichtlinien ein, die nicht vom Punkt
0, sondern von anderen Punkten der Entfernungs-
achse aus gezogen werden. Bitte Uberprifen Sie
die angesprochenen Sichtverbindungen in der
Zeichnung mittels eines Lineals.

Element A kann nur Element B sehen - dieses ist
allerdings voll in Sicht, da weder der Hugel noch
das Unterholz /Gebiisch in diesem Feld die Sicht
behindern.

Element B seinerseits hat ungehinderte Sicht auf
Element A, kann aber nur einen GroRe-Abschnitt
von Element C sehen, denn der Higel im Punkt 3
der Entfernungsachse unterbricht die Sichtlinie zum
FuRBpunkt von Element C. Hatte Element B die Gro-
Re 3, so ware Element C voll in Sicht. Die untere
Sektion von Element D ist aufgrund der Mauer (oder
des dazwischenstehenden Elements C, was sich
gleich bleibt) nicht in Sicht; weiterhin befindet sich
Element D in einem Waldfeld und kann deshalb von
Element B nur mit einem um 2 verringerten Kampf-
faktor beschossen werden - ein kaum noch loh-
nenswertes Unterfangen.

Element C kann Element B zur Halfte sehen, da die
Sichtlinie zu dessen FuRpunkt bereits an der Hiigel-
kante am Punkt 3 unterbrochen wird. Element D
kann auch von Element C nur mit einem um 2 ver-
ringerten Kampffaktor beschossen werden, da die
Mauer und der Wald die Sicht einschranken. Hatte
Element D die GroRRe 1, so kdnnte es von keinem
der Elemente gesehen werden.

Element D schlielich ist durch den Wald und die
Mauer gut gegen Angriffe geschiitzt, kann aber
seinerseits hierdurch ungehindert nach 'drauf3en’
schieRen, und hat Element C voll, und Element B
zur Halfte in Sicht.

Das obige Beispiel zeigt noch einmal, daR eine
Sichtverbindung zwischen zwei Elementen nicht
automatisch 'umkehrbar' Ist. Wenn ein Element A
ein Element B sehen kann, heiRt dieses nicht
selbstverstandlich, daf? auch Element B dann Ele-
ment A (im gleichen MaRe, oder Uberhaupt) sehen
kann. Elemente, die aus einem Wald oder einem
Unterholz/Gebilisch heraus oder Uber eine Mauer
hinweg schie3en, haben in den allermeisten Féllen
eine weniger behinderte Sicht auf ihre Ziele als
umgekehrt.
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DIE AUSFUHRUNG EINES FERN-
KAMPFANGRIFFS

Ein Fernkampfangriff, der mangels einer Sicht-
verbindung nicht oder nur mit schlechteren
Faktoren als vom Spieler erwartet ausgefiihrt
werden kann, kann nicht auf andere Ziele umge-
leitet werden.

Wie bereits im Einfuhrungsspiel dargelegt, missen
Sie einen Fernkampfangriff (einschlieBlich einer
eventuellen Unterstlitzung) ansagen, BEVOR die
mafgeblichen Sichtverhaltnisse geprift werden.
Dieses ist auch bei Einfiihrung von Gelandeforma-
tionen nicht anders. Wenn die Uberprifung ergibt,
daR eine Sichtlinie nicht existiert, so ist der Fern-
kampfangriff vertan; wenn die vorzunehmenden
Abzige so groRR sind, dalR dieser sich 'nicht lohnt',
mul3 er dennoch mit den gegebenen, unglnstigeren
Faktoren durchgefiihrt oder ganz unterlassen wer-
den. lhre Truppen waren der Meinung, sie hétten
'etwas' gesehen, und haben darauf gefeuert, ohne
wirklich ein Ziel vor Augen zu haben.

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

Kampfkraft der eingesetzten Waffe

+2-Fertigkeit des schieBenden Elements

- Fernkampf-Panzerungswert (‘@) des
beschossenen Elements

+ 2 fir jedes Element, das den Angriff
unterstutzt

+ 1 pro zwei vollstandig sichtbarer
GrofRenabschnitte des Zielelements

- 2, wenn das Zielelement sich auf
einem sichtbaren Waldfeld befindet

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

Ein normales Element ist nach einem Treffer ver-
nichtet und wird aus dem Spiel entfernt; ein Be-
fehlshaber mit mehreren Trefferpunkten verliert
einen davon und wird nur dann aus dem Spiel ent-
fernt, wenn er keine Trefferpunkte mehr hat.

Ein Fernkampfangriff oder eine Unterstitzung
ist nur moglich, wenn das fernkdmpfende oder
unterstitzende Element zumindest einen GroRe-
Abschnitt des Zielelements vollstéandig sehen
kann.

Dies gilt auch dann, wenn dieser nur mit einem
verringerten Kampffaktor, zum Beispiel weil sich das
Zielelement in einem Waldfeld befindet, beschossen
werden kann.

DAS SCHIESSEN IN EINEN NAH-
KAMPF

Im Einflhrungsspiel wurde beim Fernkampf gegen
nahkampfende Elemente gewdrfelt, um festzustel-
len, ob statt des urspriinglich anvisierten Ziels ein
benachbartes Element getroffen wurde. Die dort
vorgestellten Regeln gelten weiterhin, nur ist zu
beachten, dal3 ein benachbartes Element sich auf-
grund vorhandener Geléandeformationen auf einer
deutlich anderen Héhe als das urspriingliche Ziel
befinden, und deshalb von einem solchen Fehl-
schuss nicht betroffen werden kann.

Beim SchieRen gegen nahkampfende Elemente
muf fir eine mdgliche Trefferabweichung ge-
wirfelt werden wie im Einfuhrungsspiel be-
schrieben. Bei einer Trefferabweichung kann ein
zum urspringlichen Ziel benachbartes Element
nur dann getroffen werden, wenn es in Kontakt
zum Zielelement ist.

Elemente, die vom urspringlichen Zielelement
durch untberwindliche Héhenstufen getrennt sind,
kénnen deshalb keine mdglichen Ziele eines sol-
chen Fernkampfes sein; der Angriff verfallt in die-
sem Fall.

Elemente, die in wahlweisem Kontakt sind (siehe
Abschnitt 'Unpassierbares Gelande' im Kapitel 'Ge-
lande'"), kdnnen Ziel eines solchen Fernkampfangrif-
fes sein, wenn sie zum Zeitpunkt des Fernkampfan-
griffes als in Kontakt befindlich erklart worden sind.

Wird ein anderes als das urspriingliche Zielelement
getroffen, so richtet sich der Fernkampfangriff auch
dann mit der urspriinglichen Kampfkraft gegen die-
ses Element, wenn es in einem Waldfeld sein sollte.
Wir gehen davon aus, dal3 ein Nahkampf hin- und
herwogt und sich auch teilweise gedeckte Elemente
deshalb zumindest kurzzeitig aus Ihrer Deckung
hervorwagen.

Wird bei einer Trefferabweichung ein Anfihrer-,
Musiker- oder Standartentrdger-Element oder
ein einer Einheit angeschlossener Befehlshaber
als endgultiges Ziel ermittelt, so wird nicht ge-
wirfelt, um festzustellen, ob stattdessen ein
anderes Element der Einheit betroffen ist.

Wie in den Kapiteln 'Sonderfiguren' und 'Befehlsha-
ber' erlautert, mussen Sie beim Fernkampf gegen
solche Elemente ggfs. prifen, ob nicht stattdessen
ein anderes Element der Einheit 'erwischt' wird.
Diese Prozedur findet beim Fernkampf gegen nah-
kdmpfende Elemente keine Anwendung.

Beim Schief3en in einen Nahkampf findet eine -
Fertigkeit keine Anwendung-

Auch einem gut trainierten Schitzen ist es in dem

Getimmel eines Nahkampfes nicht mdglich, ein Ziel
an einer besonders verwundbaren Stelle zu treffen.
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Formationen

Einheiten werden meist in einer geordneten Forma-
tion operieren, da diese die besten Bewegungs- und
Fernkampfmdglichkeiten gibt. Diese Formation
berlicksichtigt aber keine besonderen taktischen
Situationen oder Truppentypen. Im Standardspiel
kénnen lhre Einheiten deshalb drei spezielle Forma-
tionen bilden, die jeweils eigene Vor- und Nachteile
haben - das Karree, den Keil, und die Plankel-
Formation. Bestimmte Einheiten treten auch als
'Horde' auf.

Viele Einheiten sind fiir die eine oder andere dieser
Formation nicht ausreichend trainiert oder falsch
ausgerustet, oder diese entspricht nicht ihrer ge-
wohnten Art zu kdmpfen. Deshalb kénnen nur weni-
ge Einheiten mehr als eine dieser speziellen Forma-
tionen bilden, viele auch gar keine. Die Rekrutie-
rungskarte enthalt die Symbole & (fur Keil), € (fir
Karree), %" (fiir Plankel Formation) oder den Eintrag
'HORDE', um anzugeben, welche dieser Formatio-
nen eine Einheit bilden kann.

Auch Einheiten, deren Rekrutierungskarte das ent-
sprechende Symbol nicht enthalt, kbnnen sich na-
tirlich in einer solchen Formation aufstellen, ziehen
hieraus aber keinen Nutzen.

Beispiel: Eine Einheit, die keinen Keil oder eine
Plankel-Formation bilden darf, stellt sich dennoch in
einer solchen Formation auf. Dies ist erlaubt, die
Einheit gilt aber als ungeordnet, muf3 entsprechen-
de Bewegungseinschrénkungen hinnehmen und
profitiert auch nicht von den Erhdéhungen der
Kampfkraft bei einem Keil, oder den Bewegungs-
und Fernkampferleichterungen einer Pléankelforma-
tion.

KARREES

Ein Karree ist eine Formation, die zu jeder Seite
eine Front bildet, also nicht auf der Flanke oder im
Ricken angegriffen werden kann. Die Formation
kann sich nur langsam bewegen, ist dafur aber in
der Verteidigung besonders stark.

Eine aus mindestens sechs Elementen beste-
hende Infanterie-Einheit kann ein Karree bilden.

Eine Einheit mit weniger als 6 Elementen ist zu
klein, um tatsachlich ein geordnetes Karree zu bil-
den. Ein Karree kann stets nur von EINER Infante-
rie-Einheit gebildet werden; es ist nicht erlaubt, die
Elemente zweier oder mehrerer Einheiten zu einem
Karree zusammenzufassen.

Einer Einheit angeschlossene Befehlshaber kdnnen
nicht zur Bildung eines Karrees (auf dessen Aul3en-
seite) beitragen. Solche Befehlshaber, ob beritten
oder zu FuB, kénnen sich aber im Innern des Kar-
rees aufhalten, ohne daf? dieses der Eigenschatft als
Karree abtraglich ware.

Bei einem Karree mul} jedes der &aufleren Ele-
mente in Kontakt zu zwei weiteren Elementen
des Karrees sein und mit seiner Front nach au-
Ben weisen. Unabhéangig von der Form des Kar-
rees mull jede der sechs, auf der Spielflache
maoglichen Ausrichtungen eines Elements von
mindestens einem der dulReren Elemente einge-
nommen werden. Die Ausrichtung eventueller
innerer Elemente spielt keine Rolle.

Um ein Karree zu bilden, muf3 eine Einheit entspre-
chend der Zahl ihrer Elemente eine der auf der
gegenuberliegenden Seite abgebildeten Formatio-
nen einnehmen. Obenstehende Regel gestattet
leichte Variationen zu den Abbildungen, die sich
aber auf die Eigenschaft als Karree nicht auswirken.
Die zum Wechsel in diese Formation erforderlichen
feldweisen Verschiebungen und Drehungen einzel-
ner Elemente werden als Mandver durchgefiihrt
Gleiches gilt, wenn eine Einheit von der Karree- in
eine andere Formation wechseln will.

Das freie Innere eines Karrees kann in jedem Fall
weitere Elemente derselben Einheit oder Befehls-
haber aufnehmen. Das aus sechs Elementen be-
stehende Karree kann zum Beispiel auch aus sie-
ben Elementen bestehen. Ein Karree kann aber
nicht um gegnerische Einheiten oder Elemente
herum gebildet werden.

Ein Karree ist eine ungeordnete Formation. Das hat
eine Reihe von Konsequenzen. Eine im Karree
formierte Einheit kann eine Bewegung nur als feld-
weise Verschiebung einzelner Elemente vornehmen
und damit in einer Bewegungsphase héchstens um
so viele Felder bewegt werden, wie die Einheit Ma-
néver hat. Die Einheit darf, weil sie ungeordnet ist,
bei einem Plankel-Befehl nicht fernk&mpfen — dieser
Nachteil lasst sich aber durch Vergabe eines Hal-
ten-Befehls beheben. Eine im Karree formierte
Einheit, die nicht bereits im Nahkampf ist, darf keine
gegnerische Einheit angreifen - auch diese Ein-
schrankung ist aber gewollt, denn ein Karree ist
keine Angriffs-, sondern eine Verteidigungsforma
tion.
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Solange eine Einheit ein Karree bildet, gilt jeder
Angriff auf ein AuRenelement des Karrees unab-
hangig von der tatsachlichen Ausrichtung des
angegriffenen Elements als Angriff gegen des-
sen Front.

Die erhohten Nahkampffaktoren fur Flankenangriffe
gelten also nicht, auch wenn ein Element von seiner
Flanke aus angegriffen wird. Bildet eine mit Piken
bewaffnete Einheit ein Karree, findet auch ein Flan-
kenangriff gegen ein Element des Karrees wie ein
Angriff gegen dessen Front mit einem -1 Faktor
statt. Wenn die Elemente eines Karrees selbst nah-
kdmpfen, ist aber ihre tatsachliche Ausrichtung
mafgeblich - auch ein Element im Karree kann nur
in Richtung seiner Front angreifen.

Ein Karree ist aufgeldst, wenn die Formation
NACH dem am Ende einer Nahkampfphase

erlaubten Nachriicken Licken hat, oder der
Spieler die Formation aufldst.

Sobald dieses eintritt, sind auch Flanken- oder Ri-
ckenangriffe gegen Elemente des Karrees wieder
maoglich, selbst wenn diese noch in einem 'Rest-
Karree' formiert sein sollten.

Eine Einheit, die ein hohles Karree bildet, ist im
Regelfall gut beraten, eventuelle Nachrick-
Méoglichkeiten nicht auszunutzen, wenn dadurch die
Karree-Formation aufgeldst wird. Andererseits kdn-
nen Uberzahlige Infanterieelemente derselben Ein-
heit, die sich im Inneren eines Karrees befinden, am
Ende einer Nahkampfphase natirlich nach aufien
nachriicken, um eventuell entstandene Licken in
der Formation zu schlie3en, sofern der Gegner nicht
zuerst nachriicken darf und das Karree aufbricht.



KEIL-FORMATION

Ein Keil ist eine Formation, die ausschlieRlich zum
Angriff gedacht ist. Die Formation gestattet es, kurz-
zeitig eine erhebliche Kampfkraft auf einen Punkt
einer gegnerischen Schlachtreihe zu konzentrieren
und ist daher besonders fir Einheiten mit hohen
Kampffaktoren geeignet, die schnell einen Durch-
bruch erzielen wollen.

Eine aus mindestens sechs ausschliel3lich Infan-
terie- oder ausschliellich Kavallerie Elementen
bestehende Einheit kann einen Keil bilden.

Kleinere Einheiten sind nicht in der Lage, einen Keil
zu bilden. Ein Keil kann nur von den Elementen
EINER Einheit gebildet werden.

Die Keilformation besteht mindestens aus einem
Element im ersten Rang, zwei Elementen im
zweiten Rang und drei Elementen im dritten
Rang. Bis zu vier weitere Elemente k6nnen an
beliebiger Position im vierten Rang aufgestellt
werden. Alle Elemente mussen die gleiche Aus-
richtung haben.

Wenn mehr als zehn Elemente vorhanden sind,
werden weitere Elemente an beliebiger Position im
funften Rang aufgestellt. Alle Elemente des Keils
aber mussen ausschlie8lich Infanterie- oder aus-
schlielich Kavallerie-Elemente sein. Eine Reiterei-
Einheit, der ein Held zu Ful3 angeschlossen ist,
kann keine Keilformation mit einem hinterherlaufen-
den Helden bilden!

Die zur Bildung des Keils erforderlichen feldweisen
Verschiebungen einzelner Elemente werden als
Mandver durchgefihrt.

Ein Keil stellt eine von mehreren offensichtlichen
Ausnahmen zu den im Kapitel 'Sonderfiguren' ent-
haltenen Anmerkungen zur Position dieser Elemen-
te dar, denn in einer Formation, deren 'Frontrang’
nur Platz fir ein Element bietet, kdnnen natirlich
nicht mehrere solcher Elemente untergebracht wer-
den. Dies kann dem betroffenen Spieler nicht als
nachteilig angerechnet, sollte von diesem aber auch
nicht zu seinem Vorteil ausgenutzt werden, zum

Beispiel in dem solche Elemente unnétigerweise in
hinteren Rangen des Keils enden.

Ein Keil ist eine geordnete Formation, darf aber
nur Bewegungen in Richtung des Frontbereichs
durchfiuhren.

Eine 'Bewegung in Richtung des Frontbereichs'
erfolgt auf eines der beiden Frontfelder und kann als
Vorricken unter Verbrauch von Bewegungspunkten
oder als feldweise Verschiebung unter Verbrauch
von Manévern durchgefihrt werden Einer Keilfor-
mation sind damit Schwenks, Drehungen oder feld-
weise Verschiebungen einzelner Elemente in ande-
re Richtungen als zur Front untersagt. Ein Spieler,
der mit einer Keilformation angreifen will, wird die
angreifende Einheit deshalb vor oder bei Bildung
der Keilformation in die richtige Ausrichtung bringen
missen. Einheiten kénnen auch zu Spielbeginn
bereits in einer Keilformation aufgestellt werden.

Eine Keilformation darf in derselben Bewe-
gungsphase nicht aufgelést und danach erneut
gebildet werden.

Dies verhindert, zu Beginn einer Bewegungsphase
eine Keil-Formation als aufgelést zu erklaren, mit
der Einheit (die in diesem Moment zwar noch so
aussieht wie ein Keil, aber eben keiner mehr ist)
eine (dann erlaubte) Drehung um 120° durchzufiih-
ren, um danach mit der 'neu entstandenen Keilfor-
mation' einen Angriff in eine ganz andere Richtung
zu beginnen. Die Durchfiihrung eines solchen Ma-
novers ist zwar erlaubt, die Einheit ist nach der
Drehung aber eben noch kein Keil (auch wenn sie
schon so formiert ist), damit ungeordnet und in
dieser Bewegungsphase zu keinem Angriff, sondern
nur noch zu feldweisen Verschiebungen einzelner
Elemente fahig (sofern sie noch Uber Mandver ver-
fugt).

Solange eine Einheit einen Keil bildet, wird der
Kampffaktor (nur) des Elements im ersten Rang
der Einheit fir jedes weitere Element des Keils
um 1 erhéht.

Bei einer aus 10 Elementen bestehende Einheit in
Keilformation schlagt das erste Element des Keils
mit einem um immerhin 9 erhéhten Kampffaktor zu;
die Kampffaktoren hinterer Elemente des Keils
(sofern auch diese in Kontakt mit einem Gegner
sein sollten) bleiben unverandert.

Diese Erhdhung der Kampfkraft bei nur einem Ele-
ment scheint auf den ersten Blick nicht sehr bedeut-
sam zu sein, muf jedoch in Zusammenhang mit
anderen Regeln des Standardspiels gesehen wer-
den. Zum einen haben besonders kampfstarke
Elemente oftmals einen zweiten Nahkampfangriff
zur Verfugung, der sich auch gegen einen weiter
hinten stehenden Gegner wie zum Beispiel ein
Element im zweiten Rang einer Einheit richten kann
(siehe Kapitel 'Nahkampf). Zum zweiten hat eine
Einheit, die in zwei Teile gespalten ist, nur noch
sehr schlechte Chancen, einen Moraltest zu beste-
hen, und wird demzufolge haufig fliehen (siehe
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Kapitel 'Moral’). Auch wenn ein ‘zweiter Angriff'
gegen einen hinten stehenden Gegner ohne erhoh-
te Kampfkraft erfolgt (das vorderste Element muf}
hierzu nachrticken und ist in diesem Moment nicht
mehr Bestandteil des Keils), wird es dennoch oft-
mals gelingen, auch das zweite attackierte Element
auszuschalten und die attackierte Einheit aufzuspal-
ten. Manch gegnerische Einheit kann deshalb durch
einen Angriff in Keilformation in einer einzigen Nah-
kampfphase in die Flucht geschlagen werden.

Ein Keil ist aufgeldst, wenn die Formation NACH
dem am Ende einer Nahkampfphase erlaubten
Nachricken der vorgeschriebenen Keilformation
nicht mehr entspricht, oder der Spieler die For-
mation auflést.

Aufgetretene Licken koénnen durch Nachricken
einzelner Elemente geschlossen werden, sofern der
Gegner nicht zuerst nachriicken darf und dem zu-
vorkommt. In den Fallen, in denen das erste Ele-
ment des Keils aufgrund eines besonders effektiven
Angriffs vorriicken und einen weiteren Gegner atta-
ckieren konnte (siehe Kapitel Nahkampf), kann
durch dieses Nachricken die Keilformation wieder-
hergestellt werden. Die Elemente im vierten Rang
des Keils sind hierbei als Reserve zur Erganzung
vorhergehender Range anzusehen, denn ein Keil
muB nur aus drei Rangen bestehen, um als solcher
zu gelten.

PLANKEL-FORMATION

Eine Einheit an Plankel- Formation operiert in einer
gelockerten Ordnung und profitiert hiervon bei der
Bewegung und beim Fernkampf, ist jedoch im Nah-
kampf wenig standhaft. Da die etwas auseinander
gezogene Anordnung der einzelnen Miniaturen im
MafRstab des Spieles nicht korrekt darstellbar ist,
wird eine Plankel-Formation nicht durch eine

spezielle Anordnung der einzelnen Elemente, son-
dern einen entsprechenden Formations-Marker
dargestellt, der zusammen mit der Einheit bewegt
wird.

Eine Einheit mit einem solchen Marker ist (mit allen
Konsequenzen) in einer Plankel-Formation; eine
Einheit ohne einen solchen Marker ist es nicht.

Beachten Sie, daR die Bezeichnung 'Pléankel-
Formation' sich nur auf die Formation an sich be-
zieht, und trotz der Ahnlichkeit nichts mit einem
Plankel-Befehl zu tun hat. Auch eine Einheit in
Plankel-Formation kann selbstverstandlich einen
Halten-, Angriffs- oder Bewegen-Befehl erhalten,
und umgekehrt muf3 eine Einheit nicht in Plankel-
Formation sein, um einen Plankel-Befehl zu be-
kommen.

Eine aus ausschliellich Infanterie- oder aus-
schlieBlich Kavallerie-Elementen bestehende
Einheit kann eine Plankel-Formation bilden,
wenn alle Elemente die gleiche Ausrichtung
haben UND genau zwei Range existieren UND
der Frontrang die gleiche Anzahl von Elementen
oder eins mehr enthalt als der hintere Rang.

Dies entspricht der Definition einer zwei Ré&nge
tiefen geordneten Formation mit dem Unterschied,
daR die Anzahl der Elemente mdglichst gleich auf
beide Range verteilt sein muf} (bei einer ungeraden
Anzahl von Elementen ist das Uberschissige Ele-
ment im Frontrang). Eine Einheit in Plankel-
Formation, die eine Drehung um 180° durchfiihrt
und hierdurch ungeordnet wird, kann wie andere
Einheiten in dieser Situation auch kostenlos ein
Element aus dem hinteren Rang in den Frontrang
verschieben, um wieder eine geordnete Formation
einzunehmen.
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Das Auslegen oder freiwillige Entfernen eines

Pléankel-Formationsmarkers kostet ein Mandver
und kann nur in der Bewegungsphase erfolgen.

Der Wechsel in oder aus eine(r) Plankel-Formation
ist also meist mit Bewegungsabziigen verbunden -
auch wenn die beteiligten Elemente auf der Spiel-
flache in derselben Anordnung verharren.

Bei einer Einheit in Plankel-Formation, die in den
Nahkampf gebracht wird, wird der Plankel-
Formationsmarker am Ende der ersten Nah-
kampfphase automatisch entfernt. Bei einer
Einheit in Plankel-Formation, die flienht, wird der
Plankel-Formationsmarker mit Beginn der Flucht
automatisch entfernt.

Solange eine Einheit in Plankel-Formation ist,
kostet das Betreten normalen und schwierigen
Gelandes drei Bewegungspunkte, das Betreten
unwegsamen Gelandes funf Bewegungspunkte
pro Feld. Eine Einheit in Plankel-Formation darf
auch bei einem A- oder P-Befehl keinen Gegner
angreifen und schlagt im Nahkampf mit einer um
1 verringerten Kampffaktor zu. Wenn gegen eine
Einheit in Plankel-Formation nahgekampft wird,
wird der Kampffaktor des Gegners um 1 erhdht.

Ein Element einer Einheit in Plankel-Formation
kann den Fernkampfangriff eines anderen Ele-
ments derselben Einheit auch dann unterstit-
zen, wenn die Sicht auf das Zielelement (nur)
durch andere Elemente der Einheit unterbrochen
ist.

Elemente einer solchen Einheit kénnen 'Gber' (oder
aufgrund der gelockerten Formation 'durch’) eigene
Elemente schiel3en - dies ermdglicht es dem zwei-
ten Rang der Einheit, an einem Fernkampf teilzu-
nehmen. Beachten Sie aber, dalR diesen Elementen
zum einen nur eine Unterstutzung vorderer Elemen-
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te, und kein eigener Fernkampf erlaubt ist, und dass
zum zweiten nur Sichthinderungen aufgrund eigener
Elemente nicht beachtet werden. Ist die Sicht auf
das Zielelement aufgrund anderer Hindernisse oder
Gelandeformationen unterbrochen, kann auch keine
Unterstiitzung erfolgen. Die Ubrigen Voraussetzun-
gen einer Unterstitzung (siehe Kapitel 'Fernkampf'
im  Einfihrungsspiel, Abschnitt 'Unterstiitzung’)
bleiben unverédndert; zum Beispiel muf3 das Zie-
lelement auch in Reichweite der unterstiitzenden
Elemente sein.

HORDEN

Eine 'Horde' ist eine Einheit von zum Beispiel Unge-
heuern, Tiermenschen oder Untoten, denen der
Verstand fur ein Operieren in geordneten Formatio-
nen fehlt, und die stattdessen in der ihnen gewohn-
ten Weise als Haufen Uber das Schlachtfeld laufen.
Eine Hordenformation kann nur von Einheiten ein-
genommen werden, deren Rekrutierungskarte an-
stelle irgendwelcher Formationssymbole den Ein-
trag 'HORDE' enthélt.

Eine Einheit ist in Hordenformation, wenn alle
ihrer Elemente die gleiche Ausrichtung haben
UND jedes Element benachbart mit mindestens
zwei weiteren Elementen der Einheit ist. Eine
Horde ist NUR in Hordenformation geordnet.

Eine Horde kann natirlich andere Formationen
einnehmen, ist aber in jeder anderen, also auch
einer 'eigentlich’ geordneten Formation, ungeordnet,
sofern die Bedingungen fiir die Hordenformation
nicht gleichzeitig erfullt sind.

Die Zeichnung auf der gegeniberliegenden Seite
stellt einige mdgliche Hordenformationen dar. Auch
ein Keil oder zum Beispiel eine zwei Range tiefe
geordnete Formation mit einem vollstandig besetz-
ten letzten Rang entsprechen der Definition einer
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Hordenformation. Eine Horde profitiert aber nicht
von den besonderen Eigenschaften eines Keils,
auch wenn sich die Angehdrigen der Horde in einer
solchen Anordnung hinstellen kénnen.

Auf der anderen Seite ist es einer Horde nicht még-
lich, eine nur einen Rang tiefe Schlachtreihe oder
eine Kolonne zu bilden, denn die &uRReren Elemente
der Schlachtreihe oder die vorderen und hinteren
Elemente der Kolonne sind in diesem Fall nicht in
Kontakt zu mindestens zwei weiteren Elementen
der Horde. Die Angehdrigen einer Horde fuhlen sich
eben nur wohl, wenn viele gleichartige Individuen in
ihrer unmittelbaren Umgebung sind.

Eine Horde hat, auch wenn sie tUber einen Musi-
ker verfugt, stets nur ein Mandver pro Bewe-
gungsphase zur Verfiigung.

Andererseits fiihrt der Verlust eines Musikers bei
einer Horde nicht zu einer Verringerung der erlaub-
ten Manéver.

Eine Horde kann keinen Schwenk ausfiihren.

Eine Horde, bei der alle Elemente eine Drehung um
den gleichen Winkel und in die gleiche Richtung
ausfuhren, ist nach dieser Drehung immer noch in
Hordenformation und damit geordnet. Eine kosten-
lose Verschiebung einzelner Elemente, um nach der
Drehung wieder eine geordnete Formation einzu-

nehmen, steht einer solchen Einheit somit nicht zu.

Beachten Sie die Anfélligkeit vieler Hordenformatio-
nen gegeniber Verlusten im Fernkampf. Auch bei
einer Horde dirfen unmittelbar nach erlittenen
Fernkampfverlusten einzelne Elemente um ein Feld
nachrucken, sofern das Feld, auf das geriickt wird,
vor dem Fernkampf von einem Element der Einheit
besetzt war. Je nach Anordnung der einzelnen
Elemente und 'Platzierung' der Fernkampfverluste
wird es einer Horde aber oftmals auch durch Nach-
ricken nicht moglich sein, wieder eine Hordenfor-
mation einzunehmen, weil auch nach der Verschie-
bung nicht mehr alle Elemente in Kontakt zu min-
destens zwei weiteren Elementen der Einheit sind.
Manch eine Horde kann also durch einen einzelnen
Fernkampfverlust zu einem knirschenden Halt ge-
bracht werden, denn die Einheit bendtigt, da sie nur
ein Mandver hat, dann eine volle Bewegungsphase,
um wieder eine Hordenformation einzunehmen.
Dieser Effekt ist beabsichtigt - die Angehorigen
einer Horde schaffen es einfach nicht, sich gleich-
zeitig mit der Durchfihrung von Bewegungen und
der Wiederherstellung ihrer Formation zu beschéfti-
gen!

Eine Horde, die aufgrund erlittener Verluste nur
noch aus hdchstens drei Elementen besteht, hort
auf, eine Horde zu sein, und bewegt stattdessen wie
eine 'kleine Einheit' (siehe Kapitel 'Bewegung').

75



X1V,
Nahkampf

Die Spielregeln des Kapitels 'Nahkampf' im Einfuih-
rungsspiel gestatten es, normale Nahkéampfe abzu-
wickeln. Die Regeln des Standardspieles jedoch
machen einige Ergédnzungen erforderlich, um auch
ungewohnlicheren Situationen gerecht zu werden.
Die ¥-Waffenfertigkeit mancher Elemente ist bereits
im Kapitel 'Einfihrung' behandelt worden; in diesem
Kapitel finden Sie Spielregeln zu besonders gliickli-
chen Treffern, und eine Zusammenfassung aller im
Standardspiel geltenden Nahkampffaktoren.

EIN ZWEITER
ANGRIFF

Ein normales Element mag einen besonders gliick-
lichen Treffer landen, ein Held oder Befehlshaber,
der mit sehr wirkungsvollen magischen Waffen oder
hoher Waffenfertigkeit zuschlagt, oder das erste
Element eines Reiterei-Keils, das in der ersten
Runde eines Nahkampfes mit Angriffsbonus atta-
ckiert, verfligen Uber vergleichsweise hohe Nah-
kampffaktoren. In solchen Situationen kénnen zwei
gegnerische Elemente durch einen einzigen Angriff
vernichtet werden - der Held springt vor und zuriick
und schlagt in wilden Schwiingen um sich, oder die
attackierende Kavallerie reitet das erste kontaktierte
Element einfach nieder und greift sofort das zweite
an.

NAHKAMPF

Ein Element, das in einer Nahkampfphase zuerst
zuschlagt und bei einem nicht unterstitzten
Nahkampfangriff ein Ergebnis erzielt, das um
mindestens 5 unter der ermittelten Basiszahl ist,
hat in derselben Nahkampfphase einen weiteren
Nahkampfangriff.

Beispiel: Ein Held steht im Nahkampf mit einer Ein-
heit leichtgepanzerter Orks (‘¥ 3) und schlagt mit
einem magischen Schwert mit dem Kampffaktor 11
zur; sonstige Nahkampffaktoren gelten nicht. Der
Spieler wirfelt eine 2 und damit 6 weniger als
hochstens erlaubt - der Held kann ein weiteres Mal
angreifen.

Die Mdoglichkeit eines zweiten Angriffs ist nur gege-
ben, wenn das angreifende Element eine hohere
momentane Initiative als alle seine Nahkampfgeg-
ner hat. Viele Helden verfigen Uber héhere Initia-
tivwerte als 2 und werden deshalb im Nahkampf mit
normalen Elementen meist in allen Runden als erste
zuschlagen. Fur eine mit Lanzen (+1 Initiative) be-
waffnete Reiterei-Einheit mit Angriffs-Befehl (+2
Initiative) gilt dies dagegen nur in der ersten Phase

eines Nahkampfes, da in folgenden Runden die
Erhéhung der Initiative aufgrund des Befehls und
der Waffe nicht mehr gegeben ist.

Beachten Sie, da3 der Nahkampfangriff nicht unter-
stlitzt sein darf, das Element also 'allein' attackiert
haben muR. Bei einer Einheit die im Keil angreift,
ergibt sich die Erhdhung des Kampffaktors fiir das
erste Element des Keils allerdings aus den Beson-
derheiten dieser Formation, und ist keine Unterstt-
zung.

Beachten Sie weiterhin, dass die Mdglichkeit eines
zweiten Angriffes in jeder Nahkampfphase nur ein-
mal gegeben ist. Ein Element, das auch beim zwei-
ten Angriff um mindestens 5 unter der Basiszahl
bleibt, hat dennoch keinen dritten Angriff zur Verfu-

gung.

Ein Element, das einen zweiten Angriff hat, kann
diesen entweder gegen ein Element in seinem
Frontbereich richten ODER auf das von dem
vernichteten Element eingenommene Feld nach-
riicken, ohne zu drehen, und dann ein weiteres
Element in seinem neuen Frontbereich angrei-
fen.

Wenn der Held in der Zeichnung oben Element A
angreift und dieses mit einem Ergebnis von mindes-
tens 5 unter der Basiszahl vernichtet, kann er auf
seinem Feld verbleiben und mit dem zweiten Angriff
Element B in seinem Frontbereich angreifen oder
auf das von Element A eingenommene Feld rucken
und Element D oder E in seinem (neuen) Frontbe-
reich attackieren. Element C jedoch kann auch mit
dem zweiten Angriff nicht attackiert werden, denn es
befindet sich nicht im Frontbereich des Helden.
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Im Gegensatz zum Nachricken am Ende einer
Nahkampfphase findet dieses Nachriicken, sofern
es durchgefuhrt wird, sofort nhach dem Nahkampf-
angriff des betreffenden Elements statt, noch bevor
irgendeine andere Aktion durchgefuhrt wird. Das so
nachgeriickte Element hat am Ende der Nahkampf-
phase auch die allen anderen Elementen in einem
Nahkampf zustehenden Nachriickmoglichkeiten zur
Verfligung.

Wenn gegen ein gegnerisches Element mit mehr als
einem (verbliebenen) Trefferpunkt ein ausreichend
niedriges Ergebnis erzielt wird, kann das zuschla-
gende Element natirlich nicht nachriicken, denn
das angegriffene Element ist ja nicht vernichtet. In
einem solchen Fall kann sich der zweite Angriff
erneut gegen das bereits angegriffene Element
richten.

Die Mdglichkeit eines Nachriickens und eines zwei-
ten Angriffs besteht auch dann, wenn das zweite,
nach dem Nachricken angegriffene Element eine
héhere momentane Initiative als das nachriickende
Element hat und der zweite Angriff gegentber die-
sem Element deshalb ‘eigentlich’ nicht als erstes
erfolgt. Wir gehen davon aus, dal} ein Element im
zweiten Rang einer Einheit vom pl6tzlichen Durch-
bruch und Auftauchen eines Gegners in genugen-
dem MaRe Uberrascht wird, um nicht mit der ge-
wohnten Schnelligkeit zu reagieren.

Bestimmte Elemente mancher DEMONWORLD
Armeen verfugen in jeder Nahkampfphase (unab-
hangig vom Wairfelergebnis) tber zwei Nahkampf-
angriffe. Falls die oben beschriebenen Bedingungen
erflllt sind, kann der zweite, dem Element 'von
Hause aus' zustehende Nahkampfangriff auch ge-
gen ein anderes Element wie beschrieben gerichtet
werden. Ein Element, das bereits Uber zwei Nah-
kampfangriffe verfugt, hat aber unabh&ngig vom
Wiirfelergebnis in keinem Fall einen dritten Angriff
zur Verfiigung.

DIE DURCHFUHRUNG EINES
NAHKAMPFANGRIFFS

Um einen Nahkampfangriff auszufthren,
sagen Sie zunachst an, welches Ihrer
Elemente welches gegnerische Element
angreift, und von welchen Elementen es
hierbei gegebenenfalls unterstitzt wird.
Um die maligebliche Basiszahl zu ermit-
teln, rechnen Sie sodann die folgenden
Faktoren zusammen:

Kampfkraft der eingesetzten Waffe (+1 bei
Anflhrer oder Standartentrager)

- Nahkampf-Panzerungswert (‘9") des
angegriffenen Elements

+ X -Fertigkeit des Angreifers, falls
vorhanden

- X -Fertigkeit des Verteidigers, falls vor-
handen (nicht bei Angriffen aus
dem Ricken)

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

-1, falls frontal gegen Piken gekampft
wird

+1, falls gegen Einheit in Plankel-
Formation gekampft wird

-1, falls Einheit in Plankel-Formation
zuschlagt

+2, falls das angreifende Element ge-
gen die Flanke eines Elements
kampft

+4, falls das angreifende Element ge-
gen den Ricken eines Elements
kampft

-2, falls Uber Hecke oder (intakte)
Mauer hinweg zugeschlagen wird

-1, falls Verteidiger oder Angreifer in
Gewasser (-2, falls beide)

+1 pro Hohenstufe, die hugelabwarts
zugeschlagen wird, sofern passier-
bar

-1 pro Hohenstufe, die hugelaufwarts
zugeschlagen wird, sofern passier-
bar

+3 fir jedes weitere eigene Element,
das den Angriff unterstitzt (nicht,
wenn eigenes oder gegnerisches
Element in Gewasserfeld ist, oder
Uber Hecke oder Mauer hinweg)

Wirfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Er-
gebnis kleiner oder gleich der ermittelten
Basiszahl, haben Sie einen Treffer erzielt.
Haben Sie ohne Unterstiitzung und zuerst
zugeschlagen und ist das Ergebnis um
mindestens 5 kleiner als die ermittelte
Basiszahl, ist ein weiterer Angriff erlaubt.
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Die Art und Weise, wie ihre Truppen auf Ereignisse
wahrend da Schlacht reagieren, kann Ihren Win-
schen als Spieler oder den ausgegebenen Befehlen
widersprechen. Eine Einheit kann beschliel3en,
einen Gegner anzugreifen, obwohl ihre Befehle dem
widersprechen, oder der Kampfeswille einer Truppe
kann durch erlittene Verluste oder widrige Umstéan-
de so geschwécht sein, dass sie sich weigert, einen
Angriff zu beginnen oder einen Kampf fortzusetzen
und stattdessen ihr Heil in der Flucht sucht. Ob eine
Reaktion dieser Art eintritt oder nicht, wird durch
einen Moraltest ermittelt.

Ein Moraltest wird stets nur von Einheiten durchge-
fuhrt. Einzelne Befehlshaber- oder Helden-Elemente
kénnen unter bestimmten Umstanden Moraltests
auslésen und oftmals deren Ergebnis beeinflussen,
missen selbst aber niemals ihre Moral testen.

DIE DURCHFUHRUNG
MORAL-TESTS

Es gibt im Spiel finf verschiedene Situationen, in
denen eine Einheit ihre Moral testen muss, sowie
einen Fall, in dem die Einheit ihre Moral testen darf.
Diese Tests werden als Gehorsams-, Beschuss-,
Angriffs-, Uberrennen-, Verlust- und Sammeln-
Tests bezeichnet. Die Situationen, die zum jeweili-
gen Test fuhren, sind in den entsprechenden Ab-
schnitten weiter unten beschrieben. Diese Abschnit-
te enthalten auch eine Auflistung der bei jedem Test
mafgeblichen 'Moralfaktoren', also der Umsténde,
die das Ergebnis des Tests beeinflussen kénnen.

EINES

Um einen Moraltest durchzufiihren, kiindigen
Sie an, welche Einheit testet, und soweit ndtig,
woflir. Wirfeln Sie dann mit einem W6. Ein Be-
schuss-, Angriffs-, Uberrennen-, Verlust- oder
Sammeln- Test ist bei einem Wurf von 6 stets
bestanden.

Dieses gilt auch dann, wenn die Summe der abzu-
ziehenden Moralfaktoren eigentlich dazu fiihren
wirde, dass die Einheit ihnren Moraltest gar nicht
mehr bestehen kann - der Mut der Verzweiflung
Uiberkommt die Einheit, und sie k&mpft weiter oder
attackiert, ohne sich um die ungunstige oder geféahr-
liche Situation zu kimmern.

Bei allen anderen Wiirfelergebnissen und jedem
Gehorsams-Test prifen Sie, welche Moralfakto-
ren einschlagig sind und rechnen diese dem
Waurf hinzu oder ziehen sie ab.

Nur die bei einem bestimmten Test angefiihrten
Moralfaktoren kénnen und mussen beachtet wer-
den; der testende Spieler kann weder Moralfaktoren
anderer Tests berlicksichtigen, noch bei dem jewei-
ligen Test zutreffende Faktoren weglassen, falls
nicht anders angegeben.

Die Rekrutierungskarte jeder Einheit enthélt den
Eintrag 'Moral a/b'. Die ERSTE Zahl (a) muss bei
Beschuss-, Angriffs-, Uberrennen-, Verlust- und
Sammeln- Tests ERREICHT ODER UBERBOTEN
werden, damit die Einheit den jeweiligen Test
besteht.

Da ungiinstige Umstande bei Moraltests zu negati-
ven Faktoren filhren, besteht eine Einheit einen
Test umso eher (hat also die bessere Moral), je
kleiner die erste Zahl des Moralwertes ist.

Die ZWEITE Zahl (b) muss bei Gehorsams-Tests
UNTERBOTEN werden, damit die Einheit den
Test besteht.

Die zweite Zahl des Moralwertes flihrt umso eher zu
Ungestim, je niedriger sie ist. Hier ist die Einheit
also umso disziplinierter, je hdher der Wert ist - hat
dann im Nahkampf aber auch nicht den Vorteil ei-
nes ungestiimen Zuschlagens. Dieses wird weiter
unten im Abschnitt 'Ungestiime Einheiten' erklart.

Eine Einheit, die ihren Test besteht, befolgt ihre
Befehle, setzt also einen Nahkampf fort, halt ihre
Position, flihrt eine Attacke aus und so weiter. Eine
Einheit, die ihren Test nicht besteht, handelt nicht
den Winschen des Spielers entsprechend. Die
Folgen eines fehlgeschlagenen Moraltests sind je
nach Test unterschiedlich, bestehen meist aber
darin, dass die Einheit flieht, also eine Fluchtbewe-
gung ausfihrt. Wie dieses gemacht wird, ist im
Abschnitt 'Fliehende Einheiten' beschrieben.

BESCHUSSTESTS

Eine Einheit, die in einer Fernkampfphase Ver-
luste erlitten hat, muss am Ende der Fernkampf-
phase einen Beschuss-Test durchfuhren.

Verluste sind nur aus dem Spiel entfernte Elemen-
te.

Angeschlossene Befehlshaber gehéren bei allen
Moraltests zur Einheit, und auch ihr Verlust lost
einen Moraltest aus. Wenn ein angeschlossener
Befehlshaber einen oder mehrere Trefferpunkte
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verliert, zahlt dies nicht als Verlust, solange das
Element nicht aus dem Spiel entfernt werden muss,
also seinen letzten Trefferpunkt eingebiif3t hat. Auch
mehrfache Verluste bei Einheiten, die in einer
Fernkampfphase von verschiedenen Gegnern be-
schossen werden und dabei jedes Mal Verluste
erleiden, fihren nur zu einem Beschuss-Test.

Auch nahkdmpfende Einheiten, die Fernkampfver-
luste erleiden, missen diesen Test durchfiihren.

Der Test wird am Ende einer Fernkampfphase
NACH dem aufgrund von Fernkampfverlusten er-
laubten Nachriicken einzelner Elemente durchge-
fuhrt. Diese Reihenfolge ist wichtig, da ein Nachri-
cken bei Einheiten, die in zwei oder mehr Teile
gespalten sind, zu einer Anderung der einschlagi-
gen Moralfaktoren fuihren kann.

Bei Beschuss-Tests sind die folgenden
Moralfaktoren zu berticksichtigen, soweit
sie zutreffen:

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist
+ 1 far den Anfihrer, wenn er noch bei

der Einheit ist

+1 fir den Standartentrager, wenn er
noch bei der Einheit ist

+ Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

+1 wenn die Einheit ungestiim ist

Die in der Einheit noch vorhandenen Elemente
werden abgezéhlt, wobei angeschlossene Be-
fehlshaber unabhéngig von der Anzahl ihrer Treffer-
punkte als ein Element z&ahlen.

Ein Anfihrer oder Standartentrager zahilt aufgrund
des vorhergehenden Faktors als in der Einheit vor-
handenes Element und zahlt zweitens noch einmal
mit +1, also doppelt.

Der Befehlshaberbonus ist die Anzahl der %', Giber
die ein der Einheit angeschlossener Befehlshaber
verfugt. Sind mehrere Befehlshaber bei der Einheit,
so werden deren Boni zusammengezahlt. Der Fak-
tor gilt nur fir angeschlossene Befehlshaber - es
reicht nicht, wenn eine Einheit lediglich innerhalb
des Kontrollbereichs eines Befehlshabers, oder
dieser lediglich in Kontakt zu einem Element der
Einheit ist.

Wenn eine Einheit in mehrere Gruppen von Ele-
menten aufgespaltet ist, zum Beispiel weil der Geg-
ner in einem Nahkampf in der Mitte der Einheit
einen Durchbruch erzielte, testet nur die Gruppe,
welche die glnstigsten Faktoren fiir diesen Test hat.
Ein Element ist zu einer solchen Gruppe gehorig,
wenn es benachbart zu mindestens einem weiteren
Element der Gruppe ist. Die testende Gruppe be-
ricksichtigt nur die Anzahl der zu ihr gehdrenden
Elemente, und ihr Testergebnis ist fir die gesamte
Einheit maRgeblich.

Beispiel: Eine noch aus sieben Elementen beste-
hende Einheit ist in zwei Gruppen zu einmal drei

Elementen einschlieBlich Anfihrer und Standarten-
trager und einmal vier normalen Elementen aufge-
spaltet. Obwohl kleiner; testet hier nur die erste
Gruppe, da sie aufgrund des zugehdrigen Anflhrers
und Standartentrdgers die gunstigeren Faktoren
hat. Diese Gruppe allerdings beriicksichtigt neben
dem Faktor von insgesamt +2 flir Anfiihrer und
Standartentrager nur die drei zu ihr gehdrenden
Elemente und hat damit vergleichsweise 'schlechte
Karten'. Besteht diese Gruppe ihren Test, so gilt
dies fir die gesamte Einheit; besteht sie ihn nicht,
hat die gesamte Einheit den Test verfehlt.

Da diese Regelung fur alle Moraltests gilt, ist eine in
mehrere Teile gespaltene Einheit ausgesprochen
briichig. Sie sollten eine solche Situation deshalb
bei eigenen Einheiten vermeiden und beim Gegner
herbeifiihren, wann und wo immer dieses mdglich
ist.

Ungestime Einheiten bestehen aufgrund des +1
Faktors hierfur einen Beschuss-Test eher, machen
sich also weniger aus Fernkampfverlusten.

Beispiel: Eine Einheit mit einer Moral '10/16' hat
Fernkampfverluste erlitten. Die Einheit verfiigt noch
Uber acht Elemente (+8), zu denen auch der Anfiih-
rer (+1) und Standartentrdger (+l) zahlen. Hier
braucht bei einem Moraltest gar nicht gewdrfelt
werden, denn die Einheit besteht einen solchen
Test aufgrund der Moralfaktoren von insgesamt
(8+1+1=) 10 automatisch.

Eine Einheit, die einen Beschuss-Test nicht
besteht, flieht.

VERLUST-TESTS

Eine Einheit, die in einer Nahkampfphase Verlu-
ste erlitten hat, muss am Ende der Nahkampf-
phase einen Verlust-Test durchfuhren.

Dieser Test wird auch von Einheiten, denen ver-
schiedene Gegner Verluste zugefugt haben, nur
einmal am Ende der Nahkampfphase durchgefiihrt.

Bei Verlust-Tests sind die folgenden Mo-
ralfaktoren zu berticksichtigen, soweit sie
zutreffen:

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist

+ 1 fir den Anfuhrer, wenn er noch bei
der Einheit ist

+1 fur den Standartentrager, wenn er
noch bei der Einheit ist

+ Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

+1 wenn die Einheit ungestim ist

- Furchtfaktor der Nahkampfgegners

+ eigener Furchtfaktor

-1 pro Element eigener Verlust in dieser
Nahkampfphase

+1 pro Element zugefugter Verlust in
dieser Nahkampfphase




Fir die Anzahl der vorhandenen Elemente, An-
fihrer, Standartentrager, angeschlossene Be-
fehlshaber und ungestiime Einheiten geltend die
bereits im vorhergehenden Abschnitt enthaltenen
Anmerkungen.

Der Furchtfaktor der testenden Einheit und des
Nahkampfgegners wird durch die beiden folgenden
Faktoren berilcksichtigt. Wenn Modelle mit gleichem
Furchtfaktor gegeneinander Nahkampf fuhren, he-
ben sich diese Faktoren auf. Ist eine Einheit mit
Gegnern mit unterschiedlichem Furchtfaktor im
Nahkampf, wird nur der fur die testende Einheit
unglinstigste, also grof3te gegnerische Wert bertck-
sichtigt.

Die Addition der zugefligten und Subtraktion der
erlittenen Verluste gilt nur fir die in der gerade
beendeten Nahkampfphase aufgetretenen Verluste.
Ein in dieser Phase verlorenes Element zahlt somit
zum einen als Verlust und kann zum zweiten bei der
Anzahl der verbliebenen Elemente nicht mehr be-
ricksichtigt werden, denn es ist ja nicht mehr vor-
handen. Dies fiihrt dazu, dass eine hohe Zahl von
Verlusten in einer Phase schwerer zu 'verkraften' ist
als dieselbe Zahl von Verlusten Giber mehrere Pha-
sen verteilt. Die zweite Konsequenz ist, dass Einhei-
ten, die im Nahkampf mehr Verluste zugefugt als
erlitten haben, diesen Moraltest eher bestehen, also
auch in einer recht 'blutigen’ Nahkampfphase nur
mit geringen Chancen aus dem Nahkampf fliehen.

Beispiel: Eine nahkdmpfende Einheit mit einer 'Mo-
ral 10/16', die einen Verlust-Test machen muss,
besteht noch aus sechs Elementen (+6) einschliel3-
lich des Anfuhrers (+1), hat in dieser Nahkampfrun-
de 2 Verluste erzielt (+2) und einen Verlust erlitten (-
1) und kdmpft gegen Gegner mit gleichem Furcht-
faktor (£0). Aufgrund der Moralfaktoren von insge-
samt (6+1+2-1=) 8 muss der Spieler 2 oder mehr
wirfeln, damit die Einheit den Test besteht.

Eine Einheit, die einen Verlust-Test nicht be-
steht, flieht.

Wenn zwei (oder mehr) Einheiten im Nahkampf
sind, erleiden meist beide (oder alle) von ihnen
Verluste und mussen folglich einen Verlust-Test
durchfuhren. Diese Verlust-Tests werden nicht
gleichzeitig, sondern in einer bestimmten Reihenfol-
ge ausgefiihrt, um sicherzustellen, dass nicht alle
an einem Nahkampf Beteiligten fliehen.

Verlust-Tests werden Nahkampfweise vor der
am Ende der Nahkampfphase erlaubten Ver-
schiebung einzelner Elemente durchgefuhrt.

'Nahkampfweise' heildt, dass fir alle an einem ein-
zelnen Nahkampf beteiligten Einheiten beider Sei-
ten getestet wird. Sie werden im Spiel meist mehre-
re einzelne Nahkéampfe haben, es ist aber durchaus
moglich, dass eine Einheit A im Nahkampf mit einer
Einheit B ist, die lhrerseits auch im Nahkampf mit
einer Einheit C ist, und so weiter - auch dieses gilt
dann als ein Nahkampf.

Am Ende einer Nahkampfphase fihren ZUERST
alle an einem Nahkampf beteiligten Einheiten
des Verlierers Verlust-Tests aus. Eine Einheit

des Verlierers, die alle ihre Nahkampfgegner
vernichtet oder selbst keine Verluste erlitten hat,
testet nicht.

Der 'Verlierer' einer Nahkampfphase ist die Seite,
welche in DIESEM Nahkampf in der gegenwartigen
Nahkampfphase die héchsten Gesamtverluste erlit-
ten hat. Bei gleicher Zahl erlittener Verluste ist die
Seite, die in diesem Nahkampf Uber die Einheit mit
der niedrigsten Initiative verfigt, der Verlierer.
Herrscht auch jetzt noch Gleichstand, wirfeln Sie,
wer der Verlierer ist. Die Gesamtverluste jeder Seite
entscheiden hier nur Uber die Reihenfolge der
Tests; dem Verlust-Test jeder Einheit werden natur-
lich die von dieser Einheit zugefiigten oder erlitte-
nen Verluste zugrunde gelegt.

Fuhren Sie DANACH Fluchtbewegungen von
Einheiten des Verlierers aus, sofern diese ihren
Verlust-Test nicht bestanden haben.

Dieses wird im Abschnitt 'Fliehende Einheiten' erlau-
tert.

DANACH fuhren die Einheiten des Gewinners,
sofern sie nun noch im Nahkampf sind, eventu-
elle Vertust-Tests aus. Eine Einheit des Gewin-
ners, die alle ihre Nahkampfgegner vernichtet
oder selbst keine Verluste erlitten hat oder deren
Nahkampfgegner alle geflohen sind, testet nicht.

Fihren Sie nun Fluchtbewegungen von Einhei-
ten des Gewinners aus, sofern diese ihren Ver-
lust-Test nicht bestanden haben.

Nach Durchftihrung aller Fluchtbewegungen erfolgt
die Verschiebung einzelner (jetzt noch) nahkamp-
fender Elemente wie gewohnt.

80



UBERRENNEN-TESTS

Eine Einheit, die Uberrannt wird und hierdurch
Verluste erleidet, muss mit Beendigung des
Uberrennens einen Uberrennen-Test ausfiihren.

Ein 'Uberrennen’ stellt eine besondere Form des
Angriffs dar, die nur bestimmten Monstern oder
Kriegsmaschinen wahrend der Bewegungsphase
moglich ist. Diese Angriffsart ist des Zusammen-
hangs wegen hier aufgefihrt, wird aber erst im
Expertenspiel erlautert. Solange Sie nicht nach den
Expertenregeln spielen, kénnen Sie den Rest die-
ses Abschnitts ignorieren.

Das Uberrennen ist beendet, wenn das Uberren-
nende Element seine Bewegung beendet hat. Eine
Einheit, die in einer Bewegungsphase mehrfach von
verschiedenen Elementen Uberrannt wird und hier-
bei jedes Mal Verluste erleidet, muss demzufolge
auch mehrere Uberrennen-Tests ausfiihren.

Bei Uberrennen-Tests sind die folgenden
Moralfaktoren zu beriicksichtigen, soweit
sie zutreffen:

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist

+ 1 wenn der Anfiihrer noch bei der Ein-
heit ist

+1 wenn der Standartentrdger noch bei

der Einheit ist

+ Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

+1 wenn die Einheit ungestim ist

- Furchtfaktor des tUberrennenden
Elements

+ eigener Furchtfaktor

-1 pro Element, dass durch das Uber-
rennen verloren wurde

Die Anzahl der erlittenen Verluste bezieht sich nur
auf die Verluste, die durch das gerade beendete
Uberrennen entstanden sind. Eine Einheit, die in
einer Bewegungsphase zweimal Gberrannt wird und
jedes Mal zwei Verluste erleidet, fuhrt auch den
zweiten Uberrennen-Test nur unter Zugrundelegung
von zwei erlittenen Verlusten aus.

Eine Einheit, die einen Uberrennen-Test nicht
besteht, flieht.

ANGRIFFS-TESTS

Eine Einheit, die einen nicht fliehenden Gegner
mit GROSSEREM als dem eigenen Furchtfaktor
angreifen soll und die selbst weder ungestim ist
noch bereits nahkdmpft, muss vor Beginn des
Angriffs einen Angriffs-Test ausfuihren.

Zu solchen Gegnern zahlen auch GroR3-Elemente
(im Expertenspiel) oder Befehlshaber mit entspre-
chendem Furchtfaktor. Da die meisten Einheiten
und Elemente einen Furchtfaktor von 1 haben, wird
dieser Test nur selten durchzufiihren sein.

Ungestime Einheiten fihren einen solchen Test
nicht aus, denn diese sind aufgrund ihres Unge-
stiims gezwungen, Gegner anzugreifen (siehe Ab-
schnitt ‘'ungestiime Einheiten' weiter unten). Auch
eine bereits nahkampfende Einheit muss nicht
testen, wenn sie einen weiteren Gegner angreifen
soll, denn die Kémpfenden sind bereits mitten in der
'Hitze des Gefechtes'.

Der Test wird in der Bewegungsphase unmittelbar
vor Beginn des Angriffs, also der Bewegung der
Einheit, durchgefiihrt

Jede Einheit kann nur EINEN Angriffs-Test pro
Bewegungsphase durchfuhren.

Schlagt der Test fehl, weigert sich die Einheit anzu-
greifen. Da jede Einheit nur einen Angriffs-Test pro
Bewegungsphase durchfiihren darf, kénnen Sie
einen fehlgeschlagenen Test in derselben Bewe-
gungsphase nicht fir einen anderen Gegner wie-
derholen.

Bei einem Angriffs-Test sind die folgen-
den Moralfaktoren zu berltcksichtigen,
soweit sie zutreffen:

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist

+1 wenn der Anfuhrer noch bei der Ein-
heit ist

+1 wenn der Standartentrager noch bei
der Einheit ist

+ Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

+ eigener GroRe

- GroRe des Gegners

+ Furchtfaktor der angreifenden Einheit

- Furchtfaktor des anzugreifenden
Gegners

+1 wenn die testende Einheit einen An-
griffs-Befehl hat

+1 wenn der anzugreifende Gegner ei-
nen Bewegen-Befehl hat

-1 wenn der anzugreifende Gegner ei-
nen Halten-Befehl hat

+3 wenn der anzugreifende Gegner sich
bereits im Nahkampf befindet

Der +1 Faktor fir eine testende Einheit mit An-
griffs-Befehl bewirkt, dass Sie die Moral lhrer Ein-
heiten durch die Vergabe entsprechender Befehle
starken konnen.

Die verbleibenden Faktoren dieser Tabelle bewir-
ken, dass Angriffe, die mit erhdhten Erfolgschancen
fur die angreifende Einheit verbunden sind, mit
gréRerer Wahrscheinlichkeit durchgefuhrt werden.

Beispiel: Eine aus funf Elementen (+5) bestehende
Einheit mit einer 'Moral 9/15' verfigt noch uber
einen Anfluhrer (+1) und Standartentrdger (+1), hat
einen Plankel-Befehl (kein Moralfaktor) und soll eine
gegnerische Einheit gleicher GroRRe (+0) mit Halten-
Befehl (-1) angreifen, deren Elemente einen um 1
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héheren Furchtfaktor haben (-1). Aufgrund der Mo-
ralfaktoren von insgesamt (5+1+1-1-1=) 5 muss der
Spieler mindestens eine 4 wirfeln, damit der Angriff
zustande kommt. Ware ein '%%'-Befehlshaber bei
der Einheit (Befehlshaber-Bonus +2 plus ein zusétz-
liches Element), wiirde die Einheit bei 1 oder mehr
angreifen und damit quasi automatisch die Befehle
des Spielers befolgen.

Eine Einheit, die einen Angriffs-Test nicht be-
steht, darf sich dem Gegner, fiir den getestet
wurde, in der betreffenden Bewegungsphase
nicht ndhern.

Die Einheit darf nur so vorriicken oder mandvrieren,
dass kein Element der Einheit seine urspriingliche
Entfernung zum Testgegner im Verlaufe der Bewe-
gung verringert. Andere Einheiten, fir die nicht
getestet werden muss, dirfen natirlich angegriffen
werden, solange diese Regel nicht verletzt wird.

SAMMELNTESTS

Eine fliehende Einheit, die ihre Flucht beenden
will, kann in der Sammeln-Phase einen Sam-
meln-Test machen.

Ein Sammeln-Test ist freiwillig; Sie sind nicht ge-
zwungen, eine Einheit versuchsweise zu sammeln.
Da ein fehlgeschlagener Sammeln-Test allerdings
keine nachteiligen Auswirkungen hat, sollten Sie
diesen in aller Regel durchfiihren.

Bei Sammeln-Tests sind die folgenden
Moralfaktoren zu beriicksichtigen, soweit
sie zutreffen:

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist

+ 1 wenn der Anfihrer noch bei der Ein-
heit ist

+1 wenn der Standartentrager noch bei
der Einheit ist

+1 wenn der Musiker noch bei der Ein-
heit ist

+ Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

Ein Musiker kann ein Signal zum Sammeln geben
und dieses so vereinfachen; ein solches Element
wird deshalb mit einem +1 Faktor beriicksichtigt.

Beispiel: Eine fliehende Einheit mit 'Moral 9/13'
besteht aus funf (in einer Gruppe fliehenden) Ele-
menten einschliellich des Standartentragers. Wenn
die Einheit sammeln will, muss der Spieler aufgrund
der Moralfaktoren von (5+1=) 6 eine 3 oder mehr
wirfeln, damit die Einheit den Test besteht.

Beachten Sie, dass unglinstige Umstande anderer
Moraltests, wie zum Beispiel die Anzahl der erlitte-
nen Verluste oder der Furchtfaktor eines Gegners,
bei einem Sammeln-Test nicht beriicksichtigt wer-
den. Es wird daher h&ufig vorkommen, dass eine

Einheit in einer vorhergehenden Phase der Runde
einen Moraltest verfehlt und dennoch bei einem
Sammeln-Test gute Chancen hat, ihre Flucht zu
beenden. Dies sollte nicht dazu fuhren, vorherge-
hende Moraltests als unniitz zu betrachten. Eine
Einheit, die erfolgreich sammelt, hat zu diesem
Zeitpunkt mindestens eine Fluchtbewegung hinter
sich gebracht (siehe Abschnitt 'Fliehende Einhei-
ten'). Die Einheit muss damit, um wieder an den
Gegner heranzuriicken, meist erst eine Drehung,
eine Neuformierung in eine geordnete Formation
und eine Bewegung Uber die volle '‘Bewegen' -
Reichweite hinter sich bringen und fallt damit fir
etwa zwei Runden aus dem Kampfgeschehen aus.

Eine fliehende Einheit, die einen Sammeln-Test
nicht besteht, flieht weiter.

GEHORSAMS-TESTS

Eine Einheit. die in geordneter Formation (aber
keine Kolonne) ist UND weder nahkampft noch
ungestim oder auf der Flucht ist UND ein sicht-
und erreichbares gegnerisches Element inner-
halb ihres Frontbereiches in hochstens drei
Feldern Entfernung zu einem Element der Ein-
heit hat, muss am Ende der Befehlsphase einen
Gehorsams-Test ausfuhren.

Geordnet ist auch eine Einheit im Keil, in Plankel-
oder Hordenformation. Ungeordnete Einheiten, zu
denen auch ein Karree zahlt, haben zuviel mit sich
selbst zu tun oder sind zu langsam, um sich zu
einem Angriff provozieren zu lassen.

Gegnerische Elemente sind Einheiten oder Teile
davon, einzelne Befehlshaber-Elemente, oder im
Expertenspiel Zauberer oder Grof3-Elemente (der
Begriff wird im Expertenspiel erklart).

Sichtbar ist ein Element, wenn mindestens ein
Element der testenden Einheit zumindest einen
vollstandigen GroRe-Abschnitt des Elements sehen
kann.

Erreichbar ist ein gegnerisches Element, wenn es
nicht von der gesamten Einheit durch unpassierbare
Gelandeformationen oder unuberwindliche Hoéhen-
unterschiede getrennt ist, oder (bei Flugwesen im
Expertenspiel) sich im Flug befindet. Ein Element,
das aufgrund unzureichender Bewegungspunkte
oder Mandver nur in mehr als einer Bewegungs-
phase erreicht werden kann, ist dennoch erreichbar.

Der Frontbereich sind die Felder der Spielflache,
auf welche die Einheit vorriicken kdnnte. Ein gegne-
risches Element, welches die Einheit zur Durchfiih-
rung feldweiser Verschiebungen in Richtung der
Flanke oder des Rickens zwingt, um es zu errei-
chen, ist nicht innerhalb des Frontbereichs.

Der Test wird am Ende der Befehlsphase nach

dem Aufdecken und Ablegen aller Befehlsmar-
ker durchgefuhrt.

82



Bei Gehorsams-Tests sind die folgenden
Moralfaktoren zu bertcksichtigen, soweit
sie zutreffen

+1 pro Element, welches noch in der
Einheit vorhanden ist

+ oder — 1 nach Wunsch der Spielers, wenn
der Anfihrer noch bei der Einheit ist

+ oder - Befehlshaberboni der der Einheit
angeschlossenen Befehlshaber

+ eigene Grole

- GroRRe des Gegners

+ Furchtfaktor der testenden Einheit

- Furchtfaktor der gegnerischen Einheit

+ 1, wenn die testende Einheit einen An-
griffs-Befehl hat

-1, wenn testende Einheit einen Halten-
Befehl hat

Anflhrer und angeschlossene Befehlshaber kdnnen
bei diesem Test nach Wahl des Spielers mit einem
Bonus oder Malus bericksichtigt werden. Ein Ge-
horsams-Test wird nicht durch erlittene Verluste,
sondern die bloRe Anwesenheit eines gegnerischen
Elements oder einer gegnerischen Einheit ausgeldst
und kann zur Folge haben, dass die Einheit ihre
geltenden Befehle vergisst und sich zu einem An-
griff provozieren lasst. Zum einen ist es fur eventuell
folgende Moraltests oder einen Nahkampf von Vor-
teil, ungestim zu werden, zum anderen kann ein
solches Resultat auch die schonsten Plane eines
Spielers zunichte machen. Ein Spieler kann deshalb
bei diesem Test einen Anfuhrer- oder Befehlsha-
berbonus auch vom Ergebnis abziehen, um diesen
Zustand zu vermeiden.

Wenn mehrere gegnerische Einheiten oder Ele-
mente sich innerhalb von 3 Feldern Entfernung
innerhalb des Frontbereichs befinden, wird als Mo-
ralfaktor nur der gréRte gegnerische Furchtfaktor
und GroRRe-Wert beriicksichtigt.

Beispiel: Eine aus neun Elementen bestehende
Einheit (+9) mit ‘Moral 9/14' und Halten-Befehl (-1)
ist drei Felder von einer gegnerischen Einheit mit
gleicher GroRRe (x0) und gleichem Furchtfaktor (+0)
entfernt. Da bei einem Gehorsams-Test die zweite
Zahl des Moralwertes (hier also 14) unterboten
werden muss, wirde die Einheit aufgrund der Mo-
ralfaktoren von insgesamt (9-1=) 8 lediglich bei
einem Wurf von 6 ungestim — befindet sich ein
Anfuhrer bei der Einheit, so kdnnte der Spieler die-
ses Resultat dann vermeiden, indem er 1 vom Er-
gebnis subtrahiert, oder bereits bei einer gewirfel-
ten 5 durch die Addition des Anflhrer-Bonus herbei-
fuhren.

Eine Einheit, die einen Gehorsams-Test nicht be-
steht, wird ungestum.

Die Folgen hieraus werden unten im Abschnitt 'Un-
gestiime Einheiten' erlautert.

WEGGELASSENE TESTS

Die verschiedenen Anlasse, bei denen die Moral
einer Einheit getestet werden muss, kdnnen im
Verlauf jeder Runde zu einer Vielzahl von Moral-
tests fihren, die letztlich den Spielfluss hemmen.
Wenn |hre Vertrautheit mit der zum Spiel benutzten
Armee und lhre Erfahrung beim Spiel gewachsen
ist, werden Sie in vielen Situationen jedoch feststel-
len, dass eine Einheit oberhalb einer bestimmten
Starke einen bestimmten Moraltest gar nicht verfeh-
len kann, und dass in anderen Situationen oftmals
ein Blick auf das Wirfelergebnis genigt, um alle
Spieler davon zu Uberzeugen, dass die Moral der
Einheit halt.

Erfahrenen Spielern empfehlen wir deshalb, bei
Durchfiihrung eines Moraltests zunéchst zu wiirfeln
und den Test nur dann weiter fortzusetzen, wenn
Zweifel an seinem letztendlichen Ergebnis beste-
hen.

FLIEHENDE EINHEITEN

Eine fliehende Einheit wird durch einen Flucht-
Marker gekennzeichnet, der offen ausgelegt und
ggfs. gegen einen vorhandenen Befehlsmarker
ausgetauscht wird. Dies erfolgt sofort nach dem
fehlgeschlagenen Moraltest; die Einheit gilt ab sofort
als fliehend. Im Gegensatz zu Befehlsmarkern wird
ein Fluchtmarker nicht am Ende einer Runde ent-
fernt, sondern bleibt solange wirksam, bis die Ein-
heit gesammelt oder vernichtet ist, oder die Spielfla-
che verlassen hat.

Die Elemente einer fliehenden Einheit MUSSEN
sich soweit méglich mit den ihnen bei einem
Bewegen-Befehl zustehenden Bewegungspunk-
ten in moglichst gerader Linie in Richtung der
eigenen Ausgangsseite der Spielflache bewe-
gen. Umwege sind nur soweit erlaubt wie unbe-
dingt n6tig, um anderen eigenen oder gegneri-
schen Elementen oder unpassierbaren Geléande-
formationen aus dem Weg zu gehen. Jedes Ele-
ment der fliehenden Einheit darf hierbei ohne
Mandverkosten beliebig oft wahrend der Bewe-
gung drehen.

Die eigene Ausgangsseite der Spielflache ist die
Seite, auf der die eigene Armee Aufstellung ge-
nommen hat.

Eine fliehende Einheit unterliegt keinen Bewe-
gungseinschréankungen oder -erleichterungen auf-
grund irgendwelchen Formationen; die Einheit
macht nichts anderes als zu fliehen, und wird dies
meist in einem oder mehreren ungeordneten
Grippchen tun.

Eine Fluchtbewegung darf nicht im Kontakt mit
einem Gegner ENDEN.

Es ist dagegen erlaubt, wahrend einer Fluchtbewe-
gung an einem Gegner 'vorbeizubewegen', sofern
der Kontakt wahrend derselben Bewegungsphase
auch wieder gelést wird.
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Ein Element, das nur so bewegen kénnte, dass
es am Ende seiner Bewegung in Kontakt mit
einem Gegner verbleibt, bleibt stattdessen ste-
hen.

Dies gilt auch dann, wenn das Element die volle ihm
zustehende Bewegungsweite nicht ausgeschdpft
hat. Gleiches gilt fir ein Element, das aufgrund
eigener im Weg stehender Elemente nicht weiter-
bewegen kann.

Diese Fluchtbewegung findet SOFORT nach
dem fehlgeschlagenen Moraltest statt, der zur
Flucht fuhrte.

Eine Einheit, die in der ersten oder zweiten Fern-
kampfphase durch einen fehlgeschlagenen Be-
schuss-Test zur Flucht getrieben wird, fihrt diese
Fluchtbewegung am Ende der ersten bzw. zweiten
Fernkampfphase aus.

Eine Einheit, die in der Bewegungsphase durch
einen Uberrennen-Test zur Flucht getrieben wird,
fuhrt diese Fluchtbewegung in der Bewegungspha-
se sofort nach dem fehlgeschlagenen Test aus.
Dieses gilt unabhéngig davon, ob die Bewegung der
Einheit zu diesem Zeitpunkt bereits erfolgt ist oder
nicht; eine aufgrund eines Uberrennens fliehende
Einheit kann demzufolge auch ein zweites Mal wéh-
rend der Bewegungsphase bewegen (missen).

Einheiten, die in der Nahkampfphase durch einen
Verlust-Test in die Flucht geschlagen wurden, fih-
ren diese Fluchtbewegung am Ende der Nahkampf-
phase aus.

Beachten Sie hierbei aber die Reihenfolge der Tests
wie im Abschnitt 'Verlust-Tests' beschrieben.

Eine bereits fliehende Einheit flihrt aber keine weite-
ren Moraltests durch und flieht deshalb, auch wenn
ihr noch einmal Verluste beigebracht werden, nicht
etwa 'noch einmal'.

Die Elemente einer fliehenden Einheit dirfen wah-
rend der Fluchtbewegung aufeinander zu bewegt
werden, um eine groRere Gruppe zu bilden und
dadurch bessere Moralfaktoren bei einem eventuel-
len Sammeln-Test zu haben.

Ein fliehendes Element, das am ENDE einer
Fluchtbewegung in Kontakt mit einem Gegner
ist oder das von einem Gegner angegriffen wird,
ist automatisch und ohne Gegenwehr vernichtet.
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Auch ein Angriff auf eine fliehende Einheit kommt
aber nicht automatisch zustande, sondern unterliegt
denselben Vorraussetzungen wie jeder andere
Angriff auch.

Wenn in der Zeichnung auf der vorhergehenden
Seite die weil3 dargestellte Einheit zur Flucht getrie-
ben wird, muss sie sich weitestméglichst in Richtung
der eigenen Ausgangsseite der Spielflache (darge-
stellt durch die Pfeile) bewegen. Keines der fliehen-
den Elemente darf seine Fluchtbewegung auf einem
der schraffierten Felder beenden, denn dort ware es
in Kontakt mit einem gegnerischen Element. Die
fliehenden Elemente missten somit entweder (in
der Zeichnung) links um die gegnerische Kavallerie
herumbewegen, oder - eine ausreichende Bewe-
gungsweite vorausgesetzt - zwischen den beiden
unteren gegnerischen Einheiten hindurch. Die flie-
hende Einheit muss sich hierbei, wenn keine andere
Moglichkeit besteht, notfalls auch teilen. Sind beide
Bewegungen aus irgendwelchen Griinden nicht
maoglich, missen die fliehenden Elemente sich zu-
mindest auf die nichtschraffierten eigenen Riucken-
felder zuriickziehen. Ist auch dieses nicht mdglich
(zum Beispiel weil dort andere eigene Elemente
stehen), sind die Elemente vernichtet. Dieses gilt
auch dann, wenn der Gegner das eigene Nachri-
cken am Ende der Nahkampfphase dazu nutzt,
wieder in den Kontakt mit den Fliehenden zu gelan-
gen.

Ein der Einheit angeschlossener Befehlshaber
fuhrt die erste Fluchtbewegung mit aus. Flie-
hende Befehlshaber, die am Ende einer Flucht-
bewegung in Kontakt mit einem Gegner sind
oder von einem Gegner angegriffen werden,
sind nicht vernichtet, sondern k&mpfen normal.

Auch wenn eine solche Figur selbst keinen Moral-
tests unterliegt, wird sie in der allgemeinen Verwir-
rung und dem Gedréange einer Flucht zunachst
mitgerissen. Wenn der Befehlshaber weniger Be-
wegungspunkte hat als die Elemente der Einheit,
flieht (nur) er unter Zugrundelegung seiner eigenen
Bewegungspunkte. Hat der Befehlshaber mehr
Bewegungspunkte als die Elemente der Einheit,
darf er wahlweise weniger weit bewegen, um den
Kontakt zu anderen Elementen der Einheit nicht zu
verlieren.

Bei der zweiten oder folgenden Fluchtbewegung
muss ein solches Element nicht mehr mitfliehen. Ein
Befehlshaber, der dann seine eigenen Wege geht,
hat aber auch keine Méglichkeit mehr, die Einheit
bei einem Sammeln-Test zu beeinflussen.

Fliehende Einheiten kénnen in der Sammeln-
Phase versuchen, sich zu sammeln.

Wenn eine fliehende Einheit, die in zwei oder mehr
Teile gespalten ist, einen Sammeln-Test ausfiihren
will, testet nur die Gruppe mit den gulinstigsten Mo-
ralfaktoren. Gelingt dieser Gruppe der Test, so ist
(nur) sie gesammelt und hat automatisch einen
Halten-Befehl.

Der Spieler hat in diesem Fall die Wahl, die ande-
ren, immer noch fliehenden Elemente mit deren
gréRtmaoglicher '‘Bewegen'-Reichweite auf den ge-

sammelten Teil der Einheit zuzubewegen, oder die
noch nicht gesammelten Elemente (oder einen Teil
davon) als vernichtet zu erklaren und aus dem Spiel
zu entfernen. Kommen die fliehenden Elemente in
Kontakt zum gesammelten Teil der Einheit, so sind
auch sie gesammelt, ohne dass erneut getestet
werden muss. Der zuerst gesammelte Teil der Ein-
heit hat bis zu diesem Zeitpunkt oder bis zum Ent-
fernen der noch nicht gesammelten Elemente einen
Halten-Befehl.

Eine fliehende Einheit, die einen Sammeln-Test
besteht, ist nicht mehr fliehend.

Wenn eine Einheit erfolgreich gesammelt ist, wird
der Flucht-Marker entfernt, und die Einheit kann in
der néachsten Befehlsphase wiederum einen Befehl
erhalten, sich neu formieren, und so weiter.

Eine fliehende Einheit, die einen Sammeln-Test
nicht besteht, flieht weiter. Elemente, die auf der
Flucht die Ausgangsseite der Spielflache errei-
chen, werden aus dem Spiel entfernt. Mitfliehen-
de Befehlshaber bleiben bei Erreichen des letz-
ten, ggfs. halben Feldes der Spielflache stehen.

Einheiten, die aus VORHERGEHENDEN Runden
auf der Flucht sind, fihren ihre Fluchtbewegung
in jeder Bewegungsphase als erstes aus.

UNGESTUME EINHEITEN

Wenn eine Einheit ungestim wird, wird dieses
durch einen Ungestim-Marker angezeigt. Dieser
wird sofort nach dem den Ungestiim auslésenden
Gehorsams-Test gegen den vorhandenen Befehls-
marker ausgetauscht und aufgedeckt zusammen
mit der Einheit bewegt. Der Marker wird am Ende
einer Runde nicht entfernt, sondern bleibt wirksam,
bis die Einheit aufgrund eines spéter erfolgenden
Moraltests nicht mehr ungestim ist.

Eine Einheit, die ungestim wird, greift die den
Ungestim ausldsende gegnerische Einheit (oder
das gegnerische Element) an. Sie bewegt sich
hierzu moglichst geradeaus mit den ihr bei ei-
nem A-Befehl zustehenden Bewegungspunkten
und Manévern auf die gegnerische Einheit zu.
Umwege oder Mandver sind nur soweit erlaubt,
wie dieses unbedingt nétig ist, um eigenen Ele-
menten oder unpassierbaren Geldndeformatio-
nen aus dem Weg zu gehen, oder mehr eigene
Elemente in Kontakt mit dem Gegner zu bringen.

Diese Bewegungen finden in der Bewegungsphase
nach den Bewegungen fliehender Einheiten, aber
vor allen anderen statt. Sollte es in einer bestimm-
ten Situation von Bedeutung sein, welche von zwei
ungestimen Einheiten sich als erste bewegt, wir-
feln Sie. Hat eine ungestim gewordene Einheit
mehrere Gegner zur Wahl, darf der Spieler ent-
scheiden, welche(r) von diesen angegriffen werden
(wird).

Die Elemente ungestiimer Einheiten MUSSEN

maoglichst so bewegt werden, dass sie in Kon-
takt mit einem Gegner gelangen.
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Dies schlie3t auch ein, dass eine ungestime Einheit
beim Zustandekommen eines Nahkampfkontaktes
zum Beispiel ihre Keilformation auflost, wenn hier-
durch mehr Elemente in Kontakt mit dem Gegner
gelangen, oder weiter auf diesen zu bewegt werden
kénnen.

Ungestume Einheiten schlagen im Nahkampf mit
einer um 2 erhdhten Initiative zu. Elemente un-
gestimer Einheiten, die am Ende einer Nah-
kampfphase nachriicken, MUSSEN diese Bewe-
gung auf den Gegner zu und mdglichst in den
Kontakt mit ihm ausfiihren.

Wenn eine ungestime Einheit einen Beschuss-,
Uberrennen- oder Verlust Test verfehlt, flieht sie
unter denselben Voraussetzungen wie jede andere
Einheit auch (und ist dann natirlich nicht mehr un-
gestim). Besteht sie den Test, ist sie weiterhin
ungestum.

Eine ungestime Einheit, weiche die zuerst an-
gegriffene gegnerische Einheit oder das gegne-
rische Element in die Flucht geschlagen oder
vernichtet hat, greift die nun néachststehende
gegnerische Einheit oder das nachststehende
gegnerische Element an.

Die 'nachststehende gegnerische Einheit' kann
natirlich die zuerst angegriffene sein, etwa weil sie
aus dem Nahkampf geflohen ist, nun aber immer

noch in unmittelbarer N&ahe der ungestimen Einheit
steht. Obige Regel hat dann einfach zur Folge, dass
die ungestiime Einheit den Nahkampf gegen diesen
Gegner fortsetzt, also am Ende der Nahkampfphase
auf diesen zu nachriicken muss.

Die ungestime Einheit kann hierbei Mandver auf-
wenden, um sich im nétigen Maf3e neu zu formieren
und Bewegungseinschrankungen aufgrund unge-
ordneter Formation zu vermeiden. Ist der urspriing-
liche Nahkampfgegner vollstandig vernichtet oder
geflohen, so wird sich der dann nachststehende
Gegner oftmals nicht auf der Front der ungestimen
Einheit befinden. Die Einheit kann in diesem Fall
auch eine Drehung oder einen Schwenk ausfiihren,
sofern dies erforderlich ist, um den neuen Gegner
erreichen zu kénnen.

Die Regeln Uber ungestiime Einheiten decken eini-
ge Sonderfalle nicht ab, da wir ein langes Regel-
werk zur Behandlung einiger nur sehr selten auftre-
tender Situationen vermeiden wollten. Gehen Sie
immer davon aus, dass eine ungestiime Einheit sich
in einem mehr oder weniger verstandeslosen Kamp-
fesrausch befindet. Die Einheit wird daher ohne
Rucksicht auf die eigene Sicherheit den jeweils am
leichtesten oder schnellsten erreichbaren Gegner
angreifen, auch wenn dieser viel starker ist oder die
Einheit sich durch diese Bewegung der Gefahr
eines Angriffs gegen ihre Flanke oder ihren Riicken
aussetzt.
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XVI.
Schlachten

Dieses Kapitel enthalt zwei Szenarien, welche Ihnen
einen sofortigen Start ins Standardspiel ermogli-
chen, und daran anschlieBend Regeln fir das De-
sign lhrer eigenen Schlachten. Die in den Abschnit-
ten 'Schlachten’, 'Besondere Angriffsziele’ und
'Flankenmarsche' enthaltenen Regeln gelten nicht
fur die folgend beschriebenen Szenarien.

SZENARIO 1 - DAS LETZTE
GEFECHT

Im Jahre 714 des imperialen Kalenders setzt ein
kleineres Truppenkontingent des Ork-Tierclans Uber
den Grenzfluss Gavril und fallt in die imperiale Pro-
vinz Madon ein. Eine der Erzminen im Osten der
Provinz ist nur schwach gesichert, und die dortige
Garnison fallt dem tberraschenden Angriff der Orks
ohne groRe Gegenwehr zum Opfer. Einem in grofRer
Eile zusammengestellten Truppenkontingent, das
dem bedrangten Ostteil der Provinz zur Hilfe kom-
men soll, geht es nicht anders. Die Reste des impe-
rialen Entsatzheeres fliehen durch das Gebirge in
Richtung der Provinzhauptstadt Belensha, doch sie
verirren sich und landen in einer Sackgasse, aus
der es kein Entrinnen mehr zu geben scheint. An
einer gunstigen Stelle bereitet man sich auf das
letzte Gefecht vor und erwartet die verfolgenden
Ork-Einheiten.

Beteiligte Truppen

Dem imperialen Spieler stehen Herkyn Barrach
Colonh, Gordan Orkschlachter, die Berserker, die
kaiserlichen Arquebusiere und das Adlige Fuf3volk
zur Verfiigung.

Der Ork-Spieler gebietet Uber Baslian den Siegrei-
chen, Kruuk, die Trolle, die Ork-Garde, die leichten
Ork-Schwerttrager, die leichten Ork-Bogenschitzen
und die Zwergenfresser. Bitte lesen Sie zur Erlaute-
rung des Eintrags A _Fauf der Rekrutierungskarte
der Trolle die Beschreibung der Trolle im Kapitel
‘Einheiten und Modelle' in den Anh&angen.

Spielflache und Aufstellzonen

Legen Sie die Karten 1 bis 4 wie auf der folgenden
Seite abgebildet aus. Die hellen Bereiche markieren
die Aufstellzonen der Orks bzw. der Imperialen.

Siegbedingungen

Das Szenario hat keine Rundenbegrenzung.

Der imperiale Spieler gewinnt, sobald er die Halfte
der gesamten Ork-Truppen (entspricht 475 Punk-
ten) vernichtet oder in die Flucht geschlagen hat.
Ein vernichteter Befehlshaber oder Held wird mit der
auf der Rekrutierungskarte angegebenen Punktzahl,
ein vernichtetes Element einer Einheit mit dem
anteiligen Punktwert beriicksichtigt.

Beispiel: Die Ork-Garde besteht aus acht Elemen-
ten und kostet 160 Punkte. Jedes vernichtete Ele-
ment wird mit (160:8 =) 20 Punkten beriicksichtigt.
Es spielt hierbei keine Rolle, ob das vernichtete
Element einen Anflihrer, Musiker oder Standarten-
trager enthielt, oder nicht.

Elemente gelten nur dann als 'in die Flucht ge-
schlagen’, wenn sie auf der Flucht die Spielflache
verlassen haben. Elemente, die zunachst geflohen
sind, denen dann aber ein Sammeln-Test gelingt,
sind nicht 'in die Flucht geschlagen'.

Die Orks gewinnen, wenn alle imperialen Elemente
vernichtet oder in die Flucht geschlagen wurden,
ohne dass die imperiale Siegbedingung erflllt wur-
de.

SZENARIO 2 - KAL BENOKK

Ré&uberische Ork-Horden verwiisten die imperiale
Provinz Hodiabra. Der imperiale Befehlshaber im
Range eines Herkyn, Barrach Colonh, erhdlt die
Order, mit einem Truppenkontingent den Grabhugel
von Kal Benokk, einem Heiligtum des Imperiums
nahe der Provinzhauptstadt Aldeia, vor dem Zugriff
der Orks zu schiitzen.

Beteiligte Truppen

Dem imperialen Spieler stehen Herkyn Barrach
Colonh, Gordan Orkschlachter mit dem Artefakt
'Schwert der Furcht', das adlige FuRvolk mit dem
Artefakt 'Siegesstandarte’, die Berserker und die
Ritter vom Orden des Reinigenden Lichts zur Verfu-

gung.

Die Truppen der Orks bestehen aus Baslian dem
Siegreichen, Kruuk, der Ork-Garde, den Trollen,
den Zwergenfressern, den leichten Schwerttrégern
mit dem Artefakt 'Kriegsbanner' und den leichten
Bogenschiitzen.
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Das Schwert der Furcht, die Siegesstandarte und
das Kriegsbanner werden im Kapitel '‘Gegenstande'
beschrieben

Spielflache und Aufstellzonen

Legen Sie die Karten 1 bis 4 wie auf der gegeniiber-
liegenden Seite abgebildet aus. Die hellen Bereiche
markieren die Aufstellzonen der Orks bzw. der Im-
perialen.

Siegbedingungen

Das Szenario hat keine Rundenbegrenzung.

Die Orks gewinnen, wenn sie den Grabhugel auf
Karte 4 oder einen Teil davon mit einer EINHEIT
oder Teilen davon wahrend einer ganzen Runde
besetzt halten, und sich zu keinem Zeitpunkt wah-
rend dieser Runde irgendwelche nicht-fliehenden
imperialen Elemente auf dem Higel aufhalten.

Gelingt den Orks dies nicht, endet das Szenario mit
einem Sieg der Imperialen.

SCHLACHTEN

Der Aufbau lhrer Armeen, das Austesten neuer
Spielregeln und das Ausprobieren neuer Taktiken
und Varianten, um einen alten Gegner vielleicht mit
einem neuen Trick zu Uberraschen, sind wesentli-
che Bestandteile einer Beschéaftigung mit DEMON-
WORLD. Viele Schlachten werden deshalb als reine
Freundschaftsspiele ausgetragen, um neue Einhei-

ten auszuprobieren oder einfach 'Spal} an der
Freud' zu haben.

Wenn Sie DEMONWORLD so spielen, sind Sie voéllig
frei darin, Spieldauer, Aufstellung, Truppenzusam-
menstellungen oder Siegbedingungen festzulegen,
solange nur die jeweiligen Spielpartner einverstan-
den sind. Wenn Sie eigene Szenarien entwerfen
wollen, bei denen vielleicht eine Seite Uber erheb-
lich mehr Truppen verfiigt als die andere, daftr
aber, wie zum Beispiel im Szenario 1 dieses Kapi-
tels, wahrend eines Spieles auch mehr 'erreichen’
muss, ist eine solche Abstimmung mit Ihren Spiel-
partnern sogar die einzige Mdglichkeit, ein Spiel zu
veranstalten.

Dennoch ist DEMONWORLD ein Spiel um fantasti-
sche Schlachten, und die meisten Schlachten ha-
ben einen Gewinner und einen Verlierer. Meist wird
klar sein, welche Seite eine Schlacht gewonnen hat,
ohne dass hierzu irgendwelche Regeln nétig sind -
die Truppen des Verlierers sind vernichtet oder
geflohen, und die Seite, die gewonnen hat, be-
herrscht in mehr oder weniger intaktem Zustand das
Schlachtfeld.

Nicht alle Falle aber werden so klar sein, und nicht
bei allen Spielen wird ausreichend Zeit vorhanden
sein, um tatsachlich bis zum bitteren Ende flr eine
Seite zu spielen. Letztlich wird DEMONWORLD oft-
mals auch im Rahmen eines Wettbhewerbes oder
Turniers gespielt, und auch fur diese Falle bendti-
gen wir eine klare Entscheidung, wer denn nun
eigentlich gewonnen hat.
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Beachten Sie hierzu die nachfolgenden Abschnitte.
Diese Regeln sollten immer dann benutzt werden,
wenn DEMONWORLD nicht nur aus Spafd am Spiel
gespielt wird, oder wenn dieses im Rahmen eines
Wettbewerbes stattfindet. Fihlen Sie sich ansons-
ten frei darin, einige oder alle der Regeln dieses
Kapitels zu &ndern oder wegzulassen, wenn dieses
geeignet erscheint und ihre Spielpartner einverstan-
den sind.

Armeengrofie

Vor Beginn eines Spieles missen Sie sich mit
lhren Mitspielern einigen, mit welchen Armeen-
gréRen (Punktzahlen) gespielt werden soll.

Dies héangt von der vorhandenen Zeit, der GroRRe
der Spielflache und nicht zuletzt nattrlich von den
als Miniaturen vorhandenen Truppentypen ab. Wir
empfehlen eine ArmeengréfRe von etwa 1.000 Punk-
ten fur kleinere Szenarien, 1.500 bis 2.000 Punkten
fur grolRer angelegte Auseinandersetzungen und
eine nach oben hin theoretisch unbeschrankte Zahl,
wenn Sie Uber eine sehr grof3e Spielflache und ein
ganzes Wochenende Zeit verfugen.

Die hier enthaltenen Spielsteine und Rekrutierungs-
karten reichen nicht aus, um besonders gro3e Ar-
meen aufzustellen. Sie werden hierzu auf eins der
DEMONWORLD  Armeenbiicher  zurtickgreifen
missen, welche die Hintergrundgeschichte und
Armeen des jeweiligen Reiches beschreiben und

auch Armeenlisten enthalten, um die Aufstellung
‘historisch korrekter' Armeen sicherzustellen. Dieses
ist aber kein Nachteil, denn wenn Sie sich erst ein-
mal aufmachen, eine 1.500-Punkte-Armee zusam-
menzustellen, sollten Sie sich zuvor fiir eines der
existierenden Reiche entschieden haben, und damit
offensichtlich auch Uber das passende Armeenbuch
verfugen.

Zusammenstellung der Armeen

Fir ein Spiel nach den Standardregeln benétigen
Sie die normalgro3en Spielsteine und die zugehdri-
gen Rekrutierungskarten. Die groReren Spielsteine
stellen Streitwagen, Geschiitze oder groRe Monster
dar, deren Verwendung im Expertenspiel erklart
wird.

Aus der Rekrutierungskarte ist ersichtlich, welche
Elemente zu einer Einheit gehdren. Diese Elemente
werden (vorzugsweise in einer geordneten Formati-
on) nach Einheiten geordnet innerhalb ihrer eigenen
Aufmarschzone (siehe den folgenden Abschnitt)
aufgestellt.

Die Rickseite jeder Rekrutierungskarte gibt an, wie
viele 'Punkte' eine Einheit oder ein Element im Spiel
wert ist. Dieser Wert richtet sich nach den Spielwer-
ten wie Bewegungsweite, Kampfkraft, Panzerung
oder Moral. Diese Punktwerte gestatten die Aufstel-
lung auch sehr unterschiedlicher, aber dennoch
gleichstarker Armeen anhand der DEMONWORLD
Armeenbicher.
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Sie sollten bei der Spielvorbereitung sicherstellen,
dass die jeder Seite zur Verfigung stehenden
Punktwerte gleich sind, um jedem der Spieler glei-
che Gewinnchancen zu geben. Dies wird oftmals
nicht exakt méglich sein; Differenzen von plus oder
minus 5% (also 50 Punkte bei einer 1.000-Punkte-
Armee) sind aber akzeptabel.

Spielflache und Aufstellung

Die dem Spiel beiliegenden Karten 1 bis 4 kdnnen
in einer Vielzahl von Anordnungen kombiniert wer-
den, und zusatzliche DEMONWORLD Kartensets
ermdglichen den Aufbau anderer oder groBerer
Spielflachen. Fir die im Spiel enthaltenen Einheiten
ist aber eine Spielflache aus vier Karten grol3 ge-
nug.

Einer der Spieler legt vor Spielbeginn die Spiel-
flache in einer passenden Anordnung aus.

Bei vier Karten wird dies meist in der Anordnung ‘2
breit — 2 lang' erfolgen, denn Anordnungen wie 'l
breit — 4 lang' fihren zu recht merkwirdigen Aufstel-
lungen und sollten allenfalls besonderen Szenarien
vorbehalten sein. Wenn Sie auf mehr als vier Karten
spielen, sollten Sie in jedem Fall ein vollstandiges
Rechteck zusammensetzen.

Wenn Sie lediglich mit den vier hier enthaltenen
Karten spielen, wird jede Kombination zueinander
passender Karten zu einer fir beide Spieler ‘ausge-
glichenen' Anordnung einzelner Gelandemerkmale
fuhren. Wenn Sie einzelne Karten mehrfach, oder
zuséatzliche Karten aus den DEMONWORLD Kar-
tensets verwenden, kann einer der Spieler bereits
durch diese Vorauswahl benachteiligt werden. Da
wir nicht wissen, welche Karten den Beteiligten in
welcher Menge zur Verfiigung stehen, ist es unmég-
lich, fur diesen Fall Regeln anzugeben. Wir schla-
gen deshalb vor, dass in Streitfallen entweder die
Spieler sich abwechselnd fir je eine Karte aus dem
vorhandenen Material entscheiden, oder dass die-
ses durch eine dritte Person geschieht. Da beides

aufgrund nicht zueinander passender Karten zu
einer Einschrankung der mdoglichen Kombinationen
beim Aufbau der Spielflache fiihren kann, ist es
allerdings besser, diesen Fall einvernehmlich zu
entscheiden, oder das Aussehen der Spielflache
nach der Hintergrundgeschichte der Schlacht aus-
zurichten. Bei einem Gefecht in den Eiswisten
Isthaks zum Beispiel wird nur wenig Wald vorhan-
den sein, wahrend eine Schlacht gegen Zwerge sich
oftmals in gebirgigem oder hiigeligem Gelande
abspielen wird. Nach Festlegung der Karten fahrt
einer der Spieler dann wie beschrieben mit dem
Auslegen der Spielflache fort.

Der ANDERE Spieler entscheidet danach, auf
welcher Seite der Spielflache er seine Truppen
aufstellt. Die Gegenseite stellt ihre Truppen auf
der gegenuberliegenden Seite der Spielflache
auf.

Die Langsseiten der einzelnen Karten verlaufen
parallel zum Sechseckraster, und eine Spielflache
sollte so angeordnet sein, dass die Langsseiten der
Karten auch die Langsseiten der Spielflache bilden.
In diesem Fall kénnen die gegnerischen Schlacht-
reihen parallel zueinander Aufstellung nehmen, und
die folgenden Ausfiihrungen setzen diesen Fall
voraus.

Jede Seite kann ihre eigenen Truppen auf den
drei &uBeren Sechseckreihen der eigenen Spiel-
feldseite aufstellen.

Bei einer Spielflache, die nur aus einer Karte be-
steht, waren dies die Reihen B, C und D fir die
eine, und die Reihen M, N und O fir die andere
Seite. Die 'halben' Reihen A und P kdnnen benutzt,
sollten fir eine Aufstellung aber nur bei akutem
Platzmangel verwendet werden.

Wenn Sie mit besonders grof3en Armeen spielen
oder Uber eine besonders grof3e Spielflache verfu-
gen, kann die Aufmarschzone einvernehmlich auch
auf vier oder mehr Reihen erhtht werden. Eine
besonders schmale Aufmarschzone bei einer brei-
ten Spielflache fuhrt dazu, dass viel Zeit verstreicht,
bis die Armeen Uberhaupt in Kontakt miteinander
kommen. Eine breite Aufmarschzone bei einer
schmalen Spielflache dagegen sorgt dafiir, dass
einige Truppen spéatestens nach der ersten Bewe-
gungsphase in Reichweite gegnerischer Fernkdmp-
fer sind. Beides ist nicht immer wiinschenswert, und
die genaue Festlegung der Aufmarschzone bei
gréReren Spielflachen bleibt deshalb je nach Situa-
tion lhnen Uberlassen.

Die Aufstellung erfolgt gleichzeitig.

Dies sollte im Allgemeinen sicherstellen, dass die
Aufstellung der einen Seite sich nicht nach der der
anderen richtet, denn auch in der Realitat wiirden
zwei Armeen in einer jeweils eigenen, bereits vor
der Schlacht festgelegten Aufstellung aufeinander
treffen. Wenn diese Regel bei einer gewissen Sorte
von Spielern dazu fiihrt, dass nach kurzem Blick auf
die gegnerische Aufstellung noch schnell die eine
oder andere Einheit vom rechten auf den linken
Fligel gesetzt wird oder umgekehrt, muss die Auf-
stellung verdeckt erfolgen. Stellen Sie hierzu ein-
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fach in der Mitte der Spielflache einige Spiele-
schachteln oder Kartons auf, die den Blick auf die
gegnerischen Truppen versperren.

Stattdessen kdnnen Sie vor der Aufstellung auch fir
jedes einzelne Element dessen Standort und Aus-
richtung anhand der auf jeder Karte abgedruckten
Koordinaten niederschreiben (die aufwendige L6-
sung), oder fir jede Einheit notieren, auf welchem
Fligel' der Armee (links, rechts oder im Zentrum)
diese aufzustellen ist.

Spieldauer

Theoretisch kann ein Spiel solange fortgefiihrt wer-
den, bis eine der Seiten vollstandig vernichtet oder
von der Spielflache geflohen ist. Dies flhrt jedoch
meist zu einem in der Endphase langweiligen Spiel-
verlauf, oder zu einer wilden Jagd der letzten ver-
bliebenen Elemente beider Seiten tber die Spielfla-
che.

Wir empfehlen daher, vor Beginn eines Spieles
entweder eine feste Anzahl von Runden oder eine
feste Zeitdauer anzusetzen.

Wenn Sie Uber eine feste Anzahl von Runden spie-
len, werden je nach GroRRe der Spielflache funf bis
acht Runden in den meisten Fallen ausreichend
sein und eine Entscheidung bringen.

Wenn bei einem Turnier Gber eine vorgegebene Zeit
gespielt wird, muss eine bei Zeitablauf im Gange
befindliche Runde natlrlich zu Ende gespielt wer-
den, um beiden Spielern gleiche Gewinnchancen zu
geben.

Spielende

Prifen Sie bei Spielende, welche Einheiten oder
Elemente vollstandig vernichtet wurden oder
von der Spielflache geflohen sind. Der Punkt-
wert dieser Einheiten und Elemente sowie even-
tuell verloren gegangener magischer Gegen-
stande wird der Gegenseite gutgeschrieben.
Welche von beiden Seiten die meisten Punkte
hat, ist der Gewinner des Spiels.

Bitte beachten Sie, dass (in Abweichung zu dem
vorgestellten Szenario 1) nur vollstédndig vernichtete
oder von der Spielflache geflohene gegnerische
Einheiten zu einem Punktgewinn fihren. Dieses soll
die Spieler dazu anhalten, mdoglichst schnell eine
Entscheidung zu suchen, anstatt unentschlossen
umeinander herumzuplénkeln.

BESONDERE ANGRIFFSZIELE

Wenn nach den vorstehenden Regeln gespielt wird,
werden zwei gegnerische Armeen sich meist in etwa
in der Mitte der Spielflache treffen und 'die Sache
miteinander austragen'. Dieses entspricht fir die
allermeisten Schlachten dem durchaus Ublichen
Verlauf, beriicksichtigt aber keine besonderen Si-
tuationen.

Eine 'besondere Situation' ist dann gegeben, wenn
eine Auseinandersetzung nicht einfach der Vernich-
tung des Gegners dienen, sondern damit ein wei-

tergestecktes Ziel erreicht werden soll - beispiels-
weise die Eroberung eines wichtigen magischen
Schreins, oder einer Bricke Uber einen Fluss, um
den Nachschub zu ermdglichen.

In diesen Fallen kann die Kontrolle eines bestimm-
ten Punktes der Spielflache oder einer besonderen
Geléndeformation wichtiger sein als die Bekamp-
fung des Gegners. Die folgenden Regeln tragen
diesem Gesichtspunkt Rechnung, werden aber nur
angewendet, wenn alle Spieler damit einverstanden
sind, oder dies eine Vorgabe in einem Wetthewerb
ist.

Beim Auslegen der Spielflache wird eine vorher
vereinbarte Anzahl von Angriffszielen festgelegt.
Der Spieler, der die Spielflache und die Angriffs-
ziele festlegt, bestimmt auch den Wert jedes
Zieles in Punkten.

Diese Angriffsziele stellen besonders wichtige Orte
dar, die erobert oder verteidigt werden missen. Die
Anzahl festzulegender Ziele muss zwischen den
Spielern vereinbart werden. Die geeignete Anzahl
héngt von Gréf3e und Aussehen der Spielflache ab,
sollte aber nicht mehr als die Hélfte der ausgelegten
Karten betragen - bei einer aus vier Karten beste-
henden Spielflache also héchstens zwei Ziele, bei
einer Spielflache aus sechs Karten hochstens drei,
und so weiter. Der festzulegende Punktwert ermdg-
licht eine Gewichtung bestimmter Ziele. Der Wert
sollte zwischen 50 und 300 Punkten liegen.

Ein 'Angriffsziel' sollte, um Unklarheiten zu vermei-
den, nur aus einem Feld bestehen. Dieses Feld
sollte innerhalb einer markanten Gelandeformation
liegen, zum Beispiel auf einem Higel, oder an einer
Furt Gber einen Fluss, um seine Bedeutung fur die
Schlacht glaubhaft zu machen.

Ein Angriffsziel darf nicht innerhalb einer der
Aufmarschzonen, oder innerhalb von zehn Fel-
dern Entfernung eines anderen Angriffszieles
festgelegt werden.

Nach dem Festlegen der Spielflache und der
Angriffsziele entscheidet der ANDERE Spieler,
auf welcher Seite der Spielflache er seine Trup-
pen aufstellt. Die Gegenseite stellt ihre Truppen
wie gewohnt auf der gegentberliegenden Seite
der Spielflache auf.

Der Spieler, der bei Spielende die Kontrolle tber
ein Angriffsziel hat, erhalt dessen Punktwert
gutgeschrieben.

Ein Spieler hat die Kontrolle Uiber ein Angriffsziel,
wenn sich bei Spielende ein eigenes, weder nah-
kdmpfendes noch fliehendes Element auf demsel-
ben Feld wie das Angriffsziel befindet. Fliegende
Elemente 'Uber' einem solchen Feld (siehe Kapitel
'Flieger') zahlen nicht. Wird das Feld umkampft oder
befindet sich kein Element auf dem Feld, wird der
Punktwert keinem der Spieler gutgeschrieben.

Wenn nach den Regeln Uber Angriffsziele gespielt
wird, kann der Ausgang einer Schlacht nicht nur
durch zugefiigte oder erlittene Verluste, sondern
auch durch die Kontrolle Uiber ein bestimmtes Ge-
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landeteil oder einen bestimmten Punkt der Spielfla-
che entschieden werden. Dieses fiihrt zu interes-
santen taktischen Situationen, denn selbst eine
Armee, die viele Verluste erlitten und dem Gegner
nur wenige zugefugt hat, kann das Spiel dennoch
fur sich entscheiden!

FLANKENMARSCHE

Solange Sie nur mit den hier enthaltenen Einheiten
spielen, haben die Regeln dieses Abschnittes keine
groRe Bedeutung und sollten folglich nicht beachtet
werden. Sobald Sie jedoch beginnen, Ihre Armeen
auszubauen, bieten Flankenméarsche neue taktische
Maoglichkeiten, und Sie sollten diese Option in lhre
Spiele einbauen, sofern alle Beteiligten einverstan-
den sind.

NACH dem Auslegen der Spielflache (und even-
tueller Angriffszielmarker), aber VOR der Auf-
stellung der Armeen, geben beide Spieler ihre
Spahfaktoren bekannt. Der Spahfaktor einer
Armee ist gleich der Summe aller ihrer Reiterei-
sowie (im Expertenspiel) Flieger-Elemente, wo-
bei entsprechend ausgeristete Befehlshaber
mitzahlen. Reiterei-Elemente sowie Elemente,
die nur niedrig fliegen kénnen, zéhlen doppelt,
wenn sie bei einem B-Befehl iber mindestens 40
Bewegungspunkte verfiigen. Flieger-Elemente
(die auch hoch fliegen kénnen) zdhlen unabhén-
gig von den ihnen zustehenden Bewegungs-
punkten immer doppelt.

Was unter hoch- und niedrigfliegenden Elementen
zu verstehen ist, wird im Kapitel 'Flieger' erlautert.

Beispiel: Eine Armee, die (nur) Uber eine Einheit der
Ritter vom Orden des Reinigenden Lichts als Reite-
rei verfigt, hat einen Spéahfaktor von 10 (entspre-
chend 10 Elementen dieser Einheit). Waren diese
Ritter leichter gepanzert und héatten demzufolge bei
einem B-Befehl 40 Bewegungspunkte, wirden sie
doppelt zahlen, und der Spahfaktor einer solchen
Armee wére 20. Verfugte diese Armee dann auch
noch uber einen Drachenreiter, wéare ihr Spahfaktor
insgesamt 22, da der Drache als flugfahiges Modell
doppelt z&hlt. Die Tatsache, dass der Drache flie-
gen kann UND Uber 40 Bewegungspunkte verfligt,
wird nicht berlcksichtigt.

Wenn die Spéhfaktoren einer Seite mindestens
um die Halfte groRer sind als die der anderen
Seite, so hat sie den Gegner ausgespéaht. Wenn
nicht, so ist keine Seite ausgespaht.

Beispiel: Eine imperiale Armee habe einen Spahfak-
tor von 50; eine Armee der Orks einen von 30. Da
50 mehr als (1,5 mal 30 =) 45 ist, sind die Orks aus-
gespaht. Hatte die Ork-Armee einen Spéahfaktor von
40, wére keine der Armeen ausgespéaht.

Armeen, die ihren Gegner ausgespaht haben,
koénnen auf einem oder beiden Flugeln ihrer
Armee eine beliebige Anzahl von Flankenmaér-
schen versuchen. Wenn keine Seite ausgespéaht
wurde, kann jede Seite EINEN Flankenmarsch
auf dem eigenen rechten Fliugel durchfihren.

Wenn Sie lhren Gegner ausgespéaht haben und mit
einigen lhrer Truppen Flankenmarschieren wollen,
missen Sie diese nun einzeln oder in Kommandos,
wie im folgenden beschrieben, jeweils dem Fligel
Ihrer Armee, auf dem der Flankenmarsch erfolgen
soll, zuordnen. Sie sind frei darin, auf jedem der
Fligel eine oder mehrere Einheiten einzeln, oder
eins oder mehrere Kommandos Flankenmarschie-
ren zu lassen.

Wenn Sie lhren Gegner nicht ausgespaht haben
und Flankenmarschieren wollen, durfen Sie mit
EINER Einheit oder EINEM Kommando auf dem
eigenen rechten Fligel Flankenmarschieren.

Notieren Sie die Zuordnung flankenmarschierender
Elemente verdeckt auf einem Zettel; diese Elemente
werden zu Spielbeginn NICHT aufgestellt.

Geschiitze, Infanterie in geschlossener Ordnung
und Einheiten in Hordenformation kdnnen nicht
Flankenmarschieren.

Infanterie in geschlossener Ordnung operiert auf
dem Schlachtfeld mit funf Miniaturen pro Element-
basis (solche Einheiten sind im Basisspiel nicht
enthalten). Diese Einheiten sind im Nahkampf deut-
lich kampfkraftiger, aber aufgrund ihrer Formation
nicht in der Lage, Flankenmarsche durchzufihren.

Flugfahige Elemente (die hoch fliegen kdnnen)
treffen fruhestens zu Beginn der ZWEITEN Run-
de des Spiels, flankenmarschierende Reiter,
GroR-Elemente, Infanterie, die in einer Plankel-
Formation operieren kann, sowie flugféhige
Elemente, die nur niedrig fliegen kénnen, friithes-
tens zu Beginn der DRITTEN Runde, und alle
anderen flankenmarschierenden Elemente fri-
hestens zu Beginn der VIERTEN Runde ein.
Elemente, die gemeinsam unter dem Kommando
eines ebenfalls flankenmarschierenden Befehls-
habers ziehen, marschieren mit der Geschwin-
digkeit der langsamsten Einheit (des langsams-
ten Elements) und wirfeln einmal fur alle ge-
meinsam. Einheiten oder Elemente, die getrennt
und mit unterschiedlicher Geschwindigkeit
Flankenmarschieren, wiirfeln einzeln.

Was ein 'Grof3-Element' ist, wird im Expertenspiel
erkléart.

Wiirfeln Sie ab der Runde, in der flankenmar-
schierende Elemente frihestens eintreffen dir-
fen, fur jede einzeln marschierende Einheit (je-
des einzeln marschierende Element) und jedes
Kommando mit 1W6 und addieren Sie den Be-
fehlshaberbonus (nur) des hdchstrangigen Be-
fehlshabers, der das Kommando begleitet, zum
Ergebnis. Ist das Endergebnis 4 oder mehr, trifft
die Einheit/das Kommando in dieser Runde ein.
Ist das Ergebnis kleiner als 4, trifft die Ein-
heit/das Kommando in dieser Runde nicht ein,
kann aber in der nachsten Runde erneut wie
beschrieben fiir das Eintreffen wirfeln und ad-
diert dann 1 zum Wiurfelergebnis. Sollte auch der
zweite Versuch erfolglos sein, kann in Folgerun-
den erneut fir ein Eintreffen gewdirfelt werden,
wobei fur jeden bislang fehlgeschlagenen Ver-
such 1 zum Wurfelergebnis addiert wird.
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Beispiel: Ein Spieler (der seinen Gegner ausge-
spéht hat) fuhrt auf dem rechten Fliigel seiner Ar-
mee einen Flankenmarsch mit einer Einheit, die in
Plankel-Formation operieren darf, durch, und ver-
fugt auf dem linken Flugel Uber ein flankenmar-
schierendes Kommando, bestehend aus einer In-
fanterie-Einheit und einem *%-Befehlshaber.

Fur die Einheit auf dem rechten Fliigel darf ab der
dritten Runde des Spiels fur ein Eintreffen gewdrfelt
werden; der Spieler bendétigt hierfur eine 4 oder
mehr. Gelingt dies nicht, darf in der nachsten Runde
erneut gewdrfelt werden; die Einheit trifft dann bei
einer 3 oder mehr auf dem Schlachtfeld ein.

Fur das Kommando auf dem linken Flugel darf ab
der vierten Runde fir ein Eintreffen gewdrfelt wer-
den. Da ein %% -Befehlshaber mitmarschiert, trifft
dieses Kommando allerdings schon bei einer 2 oder
mehr (und in der n&chsten Runde automatisch) ein.

Fur das Eintreffen wird zu Beginn der Runde,
also noch bevor irgendeine andere Aktion statt-
findet, gewdurfelt. Eine Einheit oder ein Element,
die (das) erfolgreich fiir das Eintreffen gewurfelt
hat, hat in der Runde des Erscheinens automa-
tisch einen B-Befehl und betritt die Spielflache
(im Falle einer Einheit) in Kolonnenformation.

Stellen Sie das erste Element der Einheit auf ein
beliebiges Feld auf dem linken oder rechten Rand
der Spielflache (je nachdem, auf welchem Flugel
der Flankenmarsch durchgefihrt wurde); im Falle
flankenmarschierender Grof3-Elemente wird zu-
nachst ein Feld der Basis entsprechend gesetzt. In
der folgenden Zeichnung, dargestellt anhand einer
aus nur einer Karte bestehenden Spielflache, sind
die in Frage kommenden Felder dunkel schattiert.

'‘Denken’ Sie sich die restlichen Elemente der Ein-
heit zun&chst dahinter (auRerhalb der Spielflache).
Dieses 'Plazieren’ kostet keine Bewegungspunkte.
Da die Einheit in Kolonnenformation ist, diirfen Sie
in der Bewegungsphase mit dem ersten erschiene-
nen Element (bis zum Aufbrauch der Bewegungs-
punkte) entsprechende Bewegungen auf die Spiel-
flache durchfuhren, wobei nachfolgende Elemente
die Spielflache auf demselben Feld betreten mus-
sen wie das erste erschienene Element, und den
Bewegungen des ersten Elements in Kolonne fol-
gen mussen. Da die Einheit in der Runde ihres
Erscheinens einen B-Befehl hat, darf das erste
Element nicht in Kontakt mit einem Gegner platziert
werden, und die Einheit darf in dieser Runde keine

Gegner angreifen. Andere flankenmarschierende
Elemente bewegen in dhnlicher Weise.

Wenn Sie mit einem Kommando Flankenmarschie-
ren, missen ALLE zu diesem Kommando gehéren-
den Elemente die Spielflache auf demselben Feld
betreten; jede einzelne Einheit (oder jedes einzelne
Element im Falle von Befehlshabern oder Grol3-
Elementen) kann allerdings nach dem Betreten in
einer anderen Richtung bewegen, statt der Bewe-
gung der ersten Einheit (des ersten Elements) zu
folgen. Die Reihenfolge, in der die Einhei-
ten/Elemente eines Kommandos die Spielflache
betreten, wird hierbei vom flankenmarschierenden
Spieler festgelegt.

Falle, in denen (noch) nicht vollstandig platzierte
Einheiten angegriffen werden oder Ziel eines Zau-
bers sind, verlangen etwas Vorsicht bei der Hand-
habung. Sie kénnen sich die Abwicklung solcher
Situationen erleichtern, indem Sie einfach eine
weitere Karte neben der vorhandenen Spielflache
auslegen, die Elemente dort aufstellen und das
Spielgeschehen ggfs. auf dieser Karte fortsetzen.
Abgesehen vom Platzbedarf kann dies aber, wenn
auch der Gegner in diesen Bereich bewegt, zu einer
unerwiinschten und oftmals problematischen Aus-
weitung des Schlachtfeldes fiihren. Dies ist zum
Beispiel der Fall, wenn Einheiten in die Flucht ge-
schlagen werden, oder sich noch nicht eingetroffene
Kommandos auf dem 'neu aufgedeckten' Teil des
Schlachtfeldes befinden. Wir schlagen deshalb vor,
das Spielgeschehen in KEINEM Fall auf Bereiche
jenseits der urspringlichen Spielflache auszudeh-
nen, Uberlassen es aber lhnen und lhren Mitspie-
lern, dieses auch anders zu handhaben.

Flankenmarschierende Elemente (Einheiten),
welche die Spielflache bis zum Ende eines Spie-
les nicht (mit mindestens einem Element) betre-
ten haben, zéhlen als verloren.

Wir gehen dann davon aus, dass diese sich entwe-
der hoffhungslos verirrt haben, oder desertiert sind.

Die vorstehenden Spielregeln erméglichen es dem
Gegenspieler insbesondere bei groBen Komman-
dos, durch geschickte Platzierung eigener Elemente
als Reaktion auf ein Eintreffen einen 'Verkehrsstau'
herbeizufihren. Dieses ist einerseits zwar richtig,
denn ein grof3es Truppenkontingent, das zum Bei-
spiel auf einer Strale marschiert, ist eben unflexi-
bel, und weiter hinten marschierende Einheiten
kénnen die Spielflache dann eben nicht ‘auf der
Uberholspur' erreichen. Andererseits ist es nicht
einsehbar, dass zum Beispiel ein einzelner Held,
der das strategisch wichtige 'Eintrittsfeld’ besetzt
hat, nun einen grofl3en Teil der gegnerischen Armee
im Alleingang aufhélt. Sie sollten sich in solchen
Fallen frei darin fihlen, das 'Eintrittsfeld' fiir nachfol-
gende Einheiten/Elemente geringfugig zu versetzen,
um auch diesen ein Betreten der Spielflaiche zu
ermdglichen. Alternativ dazu kénnen Sie flanken-
marschierende Truppen in mehrere kleinere Kom-
mandos aufteilen, die zum einen eben flexibler sind,
und die Spielflache zum zweiten an unterschiedli-
chen Punkten betreten kénnen.
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XVII.

Grolde Monster

Bei normalgroRen Truppentypen werden ein bis finf
Modelle auf einer ein Feld groRen Basis zusam-
mengefasst. Die Abmessungen dieser Basen sind
ausreichend, um auch gréRere Monster darauf
unterzubringen, solange diese einzeln basiert wer-
den, aber zu klein, um wirklich gro3e Ungeheuer
oder Gerdte aufzunehmen. Modelle, die Drachen,
grof3e Riesen, Streitwagen oder Geschiitze darstel-
len, benétigen daher groRere Basen.

Die Basen solcher Modelle sind drei oder vier Fel-
der gro3, einige davon sind auch auf den beigeflig-
ten Spielsteinen enthalten. Wenn Sie lhre Armeen
mit Miniaturen ausbauen wollen, missen Sie ent-
weder mehrere Basen zusammenkleben, oder die
bendtigte Basis aus Karton oder einer Polystyrol-
Platte ausschneiden. Das Kapitel '‘Bemalung' enthalt
zu diesem Zweck Zeichnungen aller Basengrofien
mit den jeweiligen MaR3en.

Alle Modelle auf Basen, die mehr als ein Feld groR3
sind, werden zusammenfassend als Gro3-Elemente
bezeichnet. Die bisher vorgestellten Elemente auf
normalgrofRen Basen werden zusammenfassend als
Standard-Elemente bezeichnet. Dieser Begriff um-
fa3t neben Befehlshabern und Helden auch Zaube-
rer auf normalgrof3en Basen (siehe Kapitel 'Magie').

GroR3-Elemente handeln einzeln, statt im Verband
wie die Angehorigen einer Einheit zu operieren.
Jedes GroRR-Element verfiigt daher Uber seine eige-
ne Rekrutierungskarte.

EINFUHRUNG

Dieses Kapitel enthélt zunéchst allgemeine Anmer-
kungen, die fur alle Arten von GroR3-Elementen
gelten, und danach spezielle Regeln fiur Drachen
und Riesen. Die beiden daran anschlielenden Kapi-
tel stellen Streitwagen und Geschutze vor.

Drachen und Riesen (auf Basen, die mehr als ein
Feld groR sind) werden zusammenfassend als Gi-
ganten bezeichnet. Streitwagen und Geschitze
werden zusammenfassend als Geréte bezeichnet.

Beim Nahkampf eines mit Piken oder Speeren
bewaffneten Elements gegen Giganten oder
Streitwagen wird der Kampffaktor des Elements
gegen Reiterei zugrunde gelegt, beim Nahkampf
gegen Geschiitze der gegen Infanterie.

Befehle

Ein Gigant, die Besatzung eines Streitwagens oder
die Bedienungsmannschaft eines Geschiitzes han-
deln einzeln und eigenstandig. Solche Elemente
haben daher keine Anflhrer und brauchen diese
auch nicht, um einen Befehl zu erhalten.

Jedes nicht im Nahkampf befindliche GroR-
Element erhdlt in jeder Befehlsphase einen Be-
fehl. Ein GroR-Element, dessen Befehlsmarker
vergessen wurde, hat einen Halten-Befehl.

Der Befehlsmarker wird wie gewohnt verdeckt aus-
gelegt und aufgedeckt, und auch bei der Anzahl der
vorhandenen Befehlsmarker und damit der Reihen-
folge der Bewegung bericksichtigt.

Moral

GroR-Elemente verfigen Uber einen Furchtfaktor,
fihren selbst aber keine Moraltests durch und ha-
ben demzufolge auch keine Moralwerte. Ein Drache
oder Riese, der grof3 genug ist, um eine mehrere
Felder gro3e Basis auszufilllen, beherrscht einen
Teil des Schlachtfeldes und unterliegt nicht den
kleingeistigen Angsten und Moraltestergebnissen
normaler Truppentypen!

Auch Geschitze und Streitwagen verfiigen nicht
Uber Moralwerte - das Geschutz oder der Streitwa-
gen selbst kann offensichtlich keine Moral haben,
und bei der Besatzung oder Bedienungsmannschaft
handelt es sich meist um gut ausgebildete und mo-
tivierte Spezialtruppen, die lieber kAmpfend mit dem
ihnen anvertrauten Gerat untergehen, als dieses
zuriickzulassen.

Bewegungen und Manéver

Ein einzelnes Model kann keinen Schwenk oder
eine Formationséanderung durchfiihren, und auch
die Unterschiede zwischen einer Drehung und einer
Bewegung sind bei Grofl3-Elementen eher vage.
Grol3-Elemente haben deshalb keine Mandver,
sondern fihren Bewegungen und Drehungen nur
unter Verbrauch von Bewegungspunkten aus.

Diese Bewegungspunkte hangen wie gewohnt vom
geltenden Befehl ab. Im Gegensatz zu einer Einheit
jedoch verfugt ein Grol3-Element auch bei einem
Halten-Befehl Uber Bewegungspunkte. Dies gibt
GroR3-Elementen einen kleinen Bewegungsfreiraum,
der ja auch Einheiten aufgrund der erlaubten Mano-
ver zusteht.
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Die Beschreibung eines Grofl3-Elements teilt alle
Gelandeformationen in 'passierbare’ und 'un-
passierbare' ein. Jede passierbare Gelandefor-
mation kann bei einer Bewegung geradeaus
unter Aufwendung von 3 Bewegungspunkten
pro Feld betreten werden (Ausnahme: Héhenun-
terschiede), unpassierbare Gelandeformationen
sind nicht betretbar.

Die Begriindung hierfir ist, daB ein Gigant durch
eine Bewegung Uber ein Gerdlifeld nicht merklich
verlangsamt wird, und sich andererseits auf einer
StralRe nicht schneller bewegt als im offenen Gelan-
de. Auf der anderen Seite ist zum Beispiel ein Wald
oder ein Gerdllfeld fur einen Streitwagen aufgrund
seiner GrofRe oder Konstruktion bereits unpassier-
bar, wahrend ein normales Infanterie-Element sich
mit nur leicht erhdhten Punktkosten durch diese
Gelandeformationen bewegen kann.

Die Ausfihrung von Drehungen und Bewegungen
zur Seite oder nach hinten wird in den Beschreibun-
gen der einzelnen GroRR-Elemente erlautert.

GroR-Elemente auf Feldern unter-
schiedlicher Hohe

Da die Basen von Grol3 Elementen sich Gber meh-
rere Felder erstrecken, kann der Fall eintreten, daR
verschiedene Teile (Felder) der Basis sich auf Fel-
dern unterschiedlicher Hohe befinden - ein Riese
erklimmt gerade einen Hugel, wobei das vordere
Feld der Basis sich bereits auf dem Hugel befindet,
wahrend die beiden anderen Felder noch auf dem
normalhohen Erdboden sind. Dieses kann im Nah-
und Fernkampf Auswirkungen haben.

Ein GroR3-Element auf Feldern unterschiedlicher
Hohe wird beim Fernkampf mit der tatsachlichen
Hohe auf jedem von ihm eingenommenen Feld
berticksichtigt.

Beispiel: Ein Riese der GréRRe 6 (auf einer drei Fel-
der groRen Basis), der mit dem vorderen Feld seiner
Basis bereits auf einem Higel der Hohe 2 steht, mit
den restlichen Feldern aber noch auf dem normal-
hohen Erdboden, reicht auf dem vorderen Feld bis
zu einer Hohe von 8, und hat auf den anderen bei-
den Feldern eine Hohe von 6.

Wenn ein Element in Kontakt mit zwei Feldern
des Grol3-Elements ist, die sich auf unterschied-
licher Hohe befinden, so gelten beim Zuschla-
gen im Nahkampf fur beide Elemente die jeweils
ungunstigsten Faktoren aufgrund von Héhenun-
terschieden.

Beispiel 1: Ein Standard-Element auf einem Feld
der Hohe 2 ist in Kontakt mit zwei Felder eines
Grol3-Elements, die sich auf den H6hen 0 und 2
befinden. Schlagt das Standard-Element im Nah-
kampf zu, erfolgt dies mit einem unveranderten
Kampffaktor — der +1 Faktor pro Hohenstufe fir ein
Zuschlagen gegen ein higelabwarts stehendes
Element wird nicht beriicksichtigt, denn eins der in
Kontakt befindlichen Felder des Grof3-Elements ist
auch auf der Hohe 2. Schlagt das Grol3-Element zu,
so erfolgt dieses mit einem -1 Faktor, da ein in Kon-

takt befindliches Feld des GroR-Elements auf der
Hoéhe 0 ist und damit hugelaufwérts zugeschlagen
werden muss.

Beispiel 2: Ein Drache ist mit zwei Feldern, die sich
auf den Hohen 0 und 2 befinden, in Kontakt mit
einen Riesen, dessen mafgebliche Felder sich
gleichfalls auf den Hdhen 0 und 2 befinden. Im
Nahkampf schlagen beide Elemente mit einem um 1
verringerten Kampffaktor zu, denn beide gelten
gegentuber dem Gegner als eine Hohenstufe hiigel-
abwarts befindlich.

Vorstehende Regel gilt auch, wenn im Nahkampf
gegen einen Streitwagen gegen ein bestimmtes
Feld der Streitwagenbasis gekampft wird (siehe
Kapitel 'Streitwagen’).

Trefferpunkte

Da groRe Monster und Kriegsgerate nicht mit einem
Treffer zu vernichten sind, verfiigen auch sie tber
mehrere Trefferpunkte. Ein verlorener Trefferpunkt
jedoch, der bei einem Befehlshaber keinerlei Aus-
wirkung hat, solange dieser uberhaupt noch Uber
Trefferpunkte verfugt, hat bei Gro3-Elementen so-
fort nachteilige Effekte.

Fir jeden verlorenen Trefferpunkt eines Gigan-
ten oder Streitwagen werden die dem Modell zur
Verfigung stehenden Bewegungspunkte um 1
verringert.

Beispiel: Ein Riese verfugte urspriinglich ber
'B:24/A:18/P:12/H:6' Bewegungspunkte. Hat das
Modell vier Trefferpunkte Verlust erlitten, so hat es
noch 'B:20/A:14/P8/H:2' Bewegungspunkte zur
Verfigung. Der Riese kann sich bei einem Halten-
Befehl dann nicht mehr bewegen, und wird auch in
seinen Uberrennen-Moglichkeiten (siehe Abschnitt
'Uberrennen’) eingeschrankt.

Ein Grofl3-Element, das alle Trefferpunkte verloren
hat, ist natlrlich vernichtet, auch wenn im Einzelfall
noch Bewegungspunkte 'lbrig’ sein sollten.

Die Auswirkungen verlorener Trefferpunkte bei
Geschutzen werden im Kapitel ‘Geschitze' erklart.

FERNKAMPF GEGEN GROSS-
ELEMENTE

Ein GrofR-Element, das durch keinerlei dazwi-
schenstehenden Elemente oder Gelandeforma-
tionen verdeckt ist, kann beim Fernkampf unge-
hindert beschossen werden.

Beachten Sie, dal3 der im Fernkampf geltende Fak-
tor von '+1 pro 2 vollstdndig sichtbarer GroRe-
Abschnitte des Zielelements' die Trefferwahrschein-
lichkeit insbesondere bei 'groRen' GroR3-Elementen
deutlich erhéht. Andererseits verfligen gerade diese
GroR-Elemente auch uber deutlich erhohte @' -
Panzerungswerte, so dass meist unterstitzend
gefeuert werden muf3, um Uberhaupt einen Effekt
erzielen zu konnen. Ein einzelner Pfeil, der einen
Riesen ins Knie trifft, hat eben nahezu keine Aus-
wirkungen.
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Wenn die Sicht auf ein Grof3-Element insgesamt
in gleicher Weise behindert ist, gilt eine eventu-
elle Anderung der Basiszahl fiir das gesamte
GroRR-Element in gleicher Weise.

Beispiel: Wenn ein Riese der GroRe 5 mit allen
Feldern seiner Basis in einem Gewasser der Tiefe 2
steht, sind immer nur 3 GréRe-Abschnitte des Rie-
sen sichtbar, und dieser kann daher nur mit einer
lediglich um 1 erhéhten Basiszahl beschossen wer-
den.

Da die Basen von GroR-Elementen sich Gber meh-
rere Felder erstrecken, kann jedoch der Fall eintre-
ten, daR die Sicht auf verschiedene 'Teile' eines
Grof3-Elements in unterschiedlicher Weise behindert
ist.

Tritt dieser Fall auf, priifen Sie keine Sichtbehinde-
rungen auf das GroR-Element als solches, sondern
muissen feststellen, welche Felder der Basis des
Grof3-Elements in welchem MaRe sichtbar sind.
Auch hier ist die Sichtlinie wieder die Verbindung
der jeweiligen Feldmittelpunkte.

Wenn die Sicht auf ein GroR-Element in unter-
schiedlicher Weise behindert ist, wird beim
SchieRRen die Basiszahl fiir das am WENIGSTEN
behinderte Feld zugrunde gelegt.

In der Zeichnung oben soll das Element A der Gro-
e 2 Uber die Elemente auf den Feldern B und C
hinweg auf den Riesen der Grof3e 5 schielRen (der
Riese sei mit diesen Elementen nicht im Nahkampf).
Die Sichtverbindung zu den beiden Feldern D und E
der Riesenbasis verlauft Uber die dazwischenste-
henden Elemente B und C hinweg und kann folglich
durch diese behindert werden.

Wenn die dazwischenstehenden Elemente die Gro-
Re 2 haben, sind auf den Feldern D und E der Rie-
senbasis nur die beiden oberen GréRen-Abschnitte
des Riesen vollstédndig sichtbar, und dieser kann
daher nur mit einer um 1 erhdhten Basiszahl be-
schossen werden. Hatten die dazwischenstehenden
Elemente die GroRBe 1, so waren vier Grol3e-
Abschnitte des Riesen in Sicht, und ein Fernkampf
gegen diesen kbénnte mit einer um 2 erhdhten Ba-
siszahl erfolgen.

Ware das Element B nicht vorhanden, existierte
eine ungehinderte Sichtverbindung zwischen Feld A
und Feld D der Riesenbasis, und beim Fernkampf
gegen den Riesen wiirde seine volle GréRe zugrun-
de gelegt.

Ein nahkdmpfendes Grofl3-Element kann nur
dann als eigenstandiges Ziel beschossen wer-
den, wenn es uber Nahkampfgegner oder andere
Sichthindernisse hinweg mindestens zur Halfte
sichtbar ist.

In der Zeichnung links kénnte der Riese, sofern er
mit den Elementen B und C im Nahkampf wére, nur
dann als eigensténdiges Ziel von Element A be-
schossen werden, wenn die dazwischenstehenden
Elemente die GroRe 1 hatten, denn nur dann ware
der Riese mindestens zur Halfe (d. h. mit 5:2 = 2,5;
aufgerundet 3 vollen GréRRe-Abschnitten) sichtbar.

Wairfeln Sie in anderen Fallen beim SchielRen auf
nahkampfende GroR-Elemente mit einem W®6.
Bei einem Wurf von 1 bis 3 treffen Sie das ur-
springliche Zielfeld, bei einem Wurf von 4 bis 6
wird eins der benachbarten Felder, festzulegen
anhand einer der auf den Karten abgedruckten
Windrosen und eines erneuten Wurfes, ermittelt.
Der Fernkampfangriff richtet sich mit der fur das
urspriingliche Zielfeld geltenden Kampfkraft
gegen das endgultige Zielfeld und verfallt, wenn
dieses Feld leer ist. Ist das endgultige Zielfeld
von einem Element besetzt, wird bei der Ausfih-
rung des Fernkampfs der ‘@' -Wert und die
sichtbare GroRe des letztlich getroffenen Ele-
ments zugrunde gelegt.

Wenn das letztlich getroffene Element in einem
solchen Fall vom Schitzen aus gesehen durch das
nahkdmpfende Grof3-Element vollstandig verdeckt
ist, bleibt das Vorgehen gleich, die Basiszahl des
Fernkampfs jedoch erfahrt keine Erhdhung aufgrund
'sichtbarer GroflRenabschnitte’ des endglltigen Zie-
lelements.

Beispiel: Wenn in der Zeichnung links der Riese der
GrofRe 5 mit den Elementen B und C der GréRRe 2 im
Nahkampf ist und von Element A beschossen wer-
den soll, mul? der fernk&mpfende Spieler das Feld D
oder E der Riesenbasis als Ziel angeben, und so-
dann wirfeln, ob dieses Feld getroffen wird (das
dritte Feld der Riesenbasis kann nicht als Zielfeld
angegeben werden, da zu diesem keine Sichtver-
bindung besteht). Wird zum Beispiel Feld D als
Zielfeld angegeben und eine 5 gewdurfelt, muf} fest-
gestellt werden, gegen welches der zu D benach-
barten Felder sich der Fernkampfangriff richtet. Dies
kann neben drei leeren Feldern oder dem Element
B naturlich auch eins der beiden anderen Felder der
Riesenbasis sein!

UBERRENNEN

Ein 'Uberrennen' ist ein besonderer Angriff, der
wahrend der Bewegung erfolgt. Das uUberrennende
Grol3-Element bewegt sich hierbei fur einen kurzen
Moment 'auf' ein anderes Element, um auf diesem
herumzutrampeln oder es zu Uuberrollen. Dieser
Uberrennen-Angriff wird sofort, also noch bevor die
Bewegung des Uberrennenden GroRR-Elements
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fortgesetzt wird, ausgefuhrt. Wenn Sie mit Miniatu-
ren spielen, kdnnen Sie ein Uberrennendes Grol3-
Element natirlich nicht auf ein anderes Element
stellen. Dennoch miissen Sie das Uberrennen an-
kiindigen und die entsprechenden Bewegungspunk-
te aufbringen, als ob tatsachlich auf das Feld be-
wegt wurde. Ein Uberrennen kann nur auf Feldern
stattfinden, die fiir das Uberrennende Element auch
passierbar sind.

Giganten kdnnen alle Elemente auf3er anderen
Giganten, Streitwagen k&énnen  Standard-
Elemente Uberrennen.

Ein Gigant kann somit von keinem Element Uber-
rannt werden, ein Streitwagen kann keine Grol3-
Elemente Uberrennen. Geschitze kénnen gar nicht
Uberrennen. Auch Giganten oder Streitwagen, de-
ren Rekrutierungskarte keinen Eintrag 'Uberrennen’
enthdlt, kdnnen natirlich nicht Gberrennen.

Ein Uberrennen findet statt, wenn ein Teil der
Basis eines Grof3-Elements auf ein Feld bewegt,
das VOR DIESER Bewegung NICHT von dem
GroR3-Element belegt war.

Da die Basen von GroR-Elementen sich Gber meh-
rere Felder erstrecken, wird oft der Fall eintreten,
daR ein bereits Uberranntes Feld nach Durchfiih-
rung einer Bewegung oder Drehung immer noch
unter der Basis des Grol3-Elements ist, wenn auch
an anderer Stelle. Ein Element auf einem solchen
Feld wird nicht erneut Uberrannt, denn das Feld war
auch vor Ausfihrung dieser Bewegung oder Dre-
hung bereits von dem GroR3-Element belegt.

Andererseits kann ein GroR3-Element bei einer Be-
wegung oder Drehung auch auf zwei oder drei zu-
vor nicht von ihm belegte Felder gelangen; in die-
sem Fall werden alle Elemente auf diesen Feldern
Uberrannt.

Beachten Sie, dal3 Sie ein Element auf einem Uber-
rannten Feld auch tatsachlich Uberrennen, also
einen Uberrennen-Angriff wie unten beschrieben
ausfuhren missen. Es ist nicht gestattet, ein Ele-
ment bei einem Uberrennen-Angriff '‘auszusparen’,
auch wenn dieses eins der eigenen Seite sein soll-
te.

Ein Uberrennendes Element darf seine Bewe-
gung nicht auf einem anderen Element beenden.

Sie kdnnen im Rahmen der zur Verfiigung stehen-
den Bewegungsmdglichkeiten wahrend einer Be-
wegung so viele Elemente Uberrennen, wie Sie
wollen; das uberrennende Grof3-Element muf3 am
Ende seiner Bewegung aber immer auf freien Fel-
dern stehen.

Wenn ein Uberranntes Element von der Spielflache
entfernt werden mufR3, kann das lberrennende Ele-
ment auf dem Uberrannten Feld stehen bleiben oder
seine Bewegung fortsetzen. Da vor Beginn eines

Uberrennens aber nicht Klar ist, ob das Uberrennen
Erfolg hat oder nicht, mu3 das Uberrennende Ele-
ment stets gentgend Bewegungspunkte Ubrig ha-
ben, um das Uberrannte Feld zu betreten und auch
wieder zu verlassen - ist dieses nicht der Fall, muf3
das Betreten des Feldes und damit das Uberrennen
unterbleiben.

Wenn Sie wahrend einer Bewegung feststellen, daf}
Sie sich verrechnet haben und lhrem tberrennen-
den Grof3-Element nicht mehr geniigend Bewe-
gungspunkte verbleiben, um die Bewegung auf
freien Feldern zu beenden, so muf3 die Bewegung
so weit zuriickgenommen und geandert werden, wie
dies erforderlich ist, um wieder auf freie Felder zu
gelangen. Dies bedeutet im Regelfall, dal3 ein oder
auch mehrere Uberrennen-Angriffe nicht stattfinden
konnten, und deren Resultate korrigiert werden
missen. Dies gilt auch, wenn der (berrennende
Spieler zwar feststellt, dal} die Bewegung unzulds-
sig war, sein GroR3-Element aber dennoch durch
einen oder mehrere gliickliche Wirfe (und die Ver-
nichtung gegnerischer Elemente) am Ende der
Bewegung auf freien Feldern zum Stehen kommt.

Wir gehen davon aus, dalR im Regelfall gegnerische
Elemente Uberrannt werden, da dieses der absolut
Uiberwiegende Normalfall wéhrend eines Spieles
sein wird - schlie3lich sollen lhre GroRR-Elemente ja
nicht dem Gegner die Arbeit abnehmen. Dennoch
mag es Falle geben, in denen ein Uberrennen eige-
ner Elemente Sinn macht, zum Beispiel wenn eine
relativ 'billige’ Einheit einem Streitwagen mit einem
an anderer Stelle dringends benétigten Befehlsha-
ber den Weg versperrt. Auch dieses ist deshalb
erlaubt, auch wenn wir uns hier nicht iber die Moral
eines solchen Vorgehens auslassen wollen.

Ein Uberrennen ist nur méglich, wenn das liber-
rennende Gro3-Element nicht nahkampft.

Ein GroR-Element, das (aus vorhergehenden Run-
den) mit einem Gegner im Nahkampf ist, kann we-
der den Nahkampfgegner noch andere Elemente
Uberrennen.

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

Uberrennen-Wert des iiberrennenden
Elements

- GroRe des Uberrannten Elements

+ gegenwartige Initiativwert des Uberren-

nenden Elements
- gegenwartiger Initiativwert des Uber-
rannten Elements

Wirfeln Sie dann mit 1W20. Ist das Er-
gebnis kleiner oder gleich der ermittelten
Basiszahl, haben Sie einen Treffer erzielt.
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Der Uberrennen-Wert eines Giganten oder Streit-
wagen ist auf dessen Rekrutierungskarte angege-
ben. Dieser Wert gilt nur fir Uberrennen-Angriffe,
nicht etwa fiir einen Nahkampf.

Der gegenwaértige Initiativwert ist der durch den
geltenden Befehl gegebenenfalls gednderte Initia-
tivwert der beteiligten Elemente. Ein Riese mit Be-
wegen-Befehl (x0 auf den Initiativwert) hat also
beim Uberrennen geringere Erfolgsaussichten als
einer mit Angriffs-Befehl (+2 auf den Initiativwert),
kann dafir aber aufgrund der erhdhten Bewe-
gungspunkte auch mehr Elemente Uberrennen. Ein
Element mit hoher Initiative (zum Beispiel Elfen)
wird nur mit geringerer Chance erfolgreich tber-
rannt als ein solches mit geringer Initiative (zum
Beispiel die meisten Untoten). Elemente mit Spee-
ren, Lanzen oder Piken erhalten beim Uberrannt-
werden immer ein +1 bzw. +2 auf ihren Initiativwert,
bei Elementen mit beidhadndigen Hiebwaffe wird
der Initiativwert beim Uberranntwerden nicht verrin-
gert. Ungestiime Einheiten verfiigen beim Uber-
ranntwerden uber eine um 2 erhdhte Initiative.

Im Gegensatz zum Nahkampf haben zum Beispiel
Panzerungswert oder Waffenfertigkeit des uber-
rannten Elements keine Auswirkung auf den Erfolg
oder Misserfoly des Uberrennens. Die Wirkung
eines tonnenschweren Riesen, der auf einen Goblin
tritt, wird durch das Vorhandensein eines Panzers
nicht beeinflusst!

Ein erfolgreich Uberranntes Standard-Element
erleidet einen Trefferpunkt Verlust. Ein erfolg-
reich Uberranntes Gerat ist unabhangig von der
Anzahl seiner Trefferpunkte vernichtet.

Geréate kdnnen nur von Giganten Uberrannt werden
und sind auch durch ein einmaliges Uberrennen
vernichtet. Die Mechanik oder Holzkonstruktion des
Geschutzes oder Streitwagens wird zertrampelt und
ist damit nicht mehr benutzbar, selbst wenn die

Bedienungsmannschaft oder Besatzung mit dem
Leben davongekommen sein sollte.

Ein Befehlshaber, der als Passagier auf einem Uber-
rannten Streitwagen mitfahrt, ist nicht automatisch
vernichtet. Wenn die Zugtiere tberrannt wurden,
wird diese Figur, ohne einen Trefferpunkt zu verlie-
ren, auf das Feld gestellt, auf dem sich zuvor der
Streitwagen selbst befand. Wenn der Streitwagen
selbst Uberrannt wurde, erleidet diese Figur einen
Trefferpunkt Verlust und wird gleichfalls auf das
Feld gestellt, auf dem sich zuvor der Streitwagen
befand.

Ein einzelner Held, Befehlshaber oder Zauberer
mit Fernkampfwaffen, sofern er in der ersten
Fernkampfphase noch nicht ferngekéampft hat,
oder eine Fernkampfer-Einheit mit Halten-Befehl,
der (die) Uberrannt werden soll, darf unmittelbar
vor dem Uberrennen BEI Zustandekommen des
Kontakts einen Fernkampfangriff gegen das
Uberrennende GroRR-Element ausfiihren.

Dieser 'vorweggenommene' Fernkampf ermdglicht
es bisweilen, ein sich aus dem Frontbereich des
Elements oder der Einheit ndherndes Gro3-Element
aufgrund der durch Treffer verringerten Bewe-
gungspunkte zu stoppen, bevor das Uberrennen
stattfindet. Solche Elemente diirfen in der nachfol-
genden zweiten Fernkampfphase natirlich nicht
mehr fernk&mpfen, und jedes Element darf nur
einen solchen Fernkampfangriff pro Bewegungs-
phase ausfiihren oder unterstiitzen, auch wenn es
mehrfach Uberrannt werden sollte.

Dieser Fernkampfangriff wird zu dem Zeitpunkt
ausgefuihrt, zu dem das Uuberrennende Grol3-
Element in Kontakt mit dem 'Opfer' gerat, und kann
nur von den Elementen ausgefiihrt oder unterstiitzt
werden, die das Gro3-Element zu diesem Zeitpunkt
in ihrem Schussfeld haben.
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Uberrannte Elemente

Eine Einheit, die erfolgreich Uberrannt wird, kann
neben den erlittenen Verlusten je nach Situation
weitere nachteilige Auswirkungen des Uberrennens
zu splren bekommen.

Zum ersten erzwingt ein solches Uberrennen einen
Moraltest, der zur Flucht der Einheit fihren kann.
Zum zweiten kann die Einheit aufgrund des Uber-
rennens ungeordnet werden.

Wenn eine Einheit Gberrannt wird, kann unmit-
telbar nach Beendigung des Uberrennens jedes
Element der Einheit, das nicht in Kontakt mit
einem Gegner ist, um ein Feld in beliebiger Rich-
tung nachriicken, sofern das Feld, auf das ge-
rickt wird, unmittelbar vor dem Uberrennen von
einem Element der Einheit besetzt war.

Dies entspricht den Nachriickméglichkeiten bei
erlittenen Fernkampfverlusten. Ein 'in Kontakt be-
findlicher Gegner' kann auch das Uberrennende
GrofR3-Element sein, sofern dieses nach Beendigung
seiner Bewegung noch in Kontakt ist.

NAHKAMPF

Nachfolgend finden Sie allgemeine Regeln Uber
Nahkampfe, an denen GroRR-Elemente beteiligt sind.
Regeln dazu, wie GroR3-Elemente im Nahkampf
zuschlagen, sind in den jeweiligen Abschnitten
dieses und der folgenden Kapitel zu finden.

Das Zustandekommen eines
Nahkampfkontaktes

Ein Gigant oder Streitwagen darf auch mit einem
Bewegen-Befehl jedes andere Element angrei-
fen.

Dies erweitert die Handlungsméglichkeiten von
Grol3-Elementen. Alle anderen Voraussetzungen
bleiben aber unverédndert. Ein Nahkampfkontakt
zum Beispiel darf nach wie vor nur durch eine Be-
wegung zur Front hin zustandekommen, und ein mit
Bewegen-Befehl angreifendes GroR3-Element
schlagt im Nahkampf mit seiner unverénderten
Initiative zu.

Ein Streitwagen kann von einem Giganten, und eine
Einheit kann von einem Giganten oder Streitwagen
allerdings nicht nur angegriffen, sondern auch uber-
rannt werden. Da in beiden Fallen das Uberrennen-
de Grof3-Element in einen Kontakt hineinbewegt,
missen Sie in einem solchen Fall ankiindigen, ob
sie Uberrennen oder angreifen wollen.

Wollen Sie uberrennen, bleibt (bleiben) das (die)
Uberrannte(n) Element(e) einfach stehen, und das
Uberrennen wird ausgefiihrt.

Wollen Sie angreifen, richtet sich die Reaktion der
angegriffenen Einheit oder des angegriffenen Ele-
ments danach, ob diese(s) bereits bewegt hat oder
nicht.

Wird eine Einheit angegriffen, die bereits bewegt
hat, verbleiben alle ihrer Elemente in ihrer Posi-

tion und Anordnung. Gleiches gilt fur ein ange-
griffenes Gro3-Element, das bereits bewegt hat.

Ist die Bewegung der angegriffenen Einheit noch
nicht erfolgt, so dirfen alle ihrer Elemente, die
JETZT nicht in Kontakt mit dem Gegner sind,
Drehungen und/oder feldweise Verschiebungen
entsprechend der Anzahl der der Einheit zur
Verfigung stehenden Mandver vornehmen.
Elemente, die in Kontakt zum Gegner sind, dir-
fen lediglich drehen.

Danach wird die Bewegung des angreifenden Grol3-
Elements zu Ende gebracht. Dieses kann eventuell
noch nicht verbrauchte Bewegungspunkte auch fir
Drehungen oder Bewegungen zur Seite aufbrau-
chen, um mehr gegnerische Elemente in Kontakt zu
bringen oder eine giinstigere Angriffsposition zu
haben.

Greift ein Gigant, Streitwagen oder eine Einheit
ein Gro3-Element an, das noch nicht bewegt hat,
kann das angegriffene GroR-Element Bewegun-
gen oder Drehungen im Rahmen der ihn bei
einem Halten-Befehl zustehenden Bewegungs-
punkte ausfiihren. Diese kénnen auch aus dem
Kontakt mit dem Angreifer heraus erfolgen,
diirfen allerdings NICHT zu einem Uberrennen
fuhren.

Danach wird die Bewegung des Angreifers zu Ende
gebracht. Sollte das angegriffene GroRR-Element
durch seine Bewegung aus dem Kontakt mit dem
Angreifer heraus bewegt hoben, muf} dessen nun
erfolgende 'Rest'-Bewegung soweit méglich wieder
in den Kontakt mit dem GroR3-Element hinein erfol-
gen.

Ein GroRR-Element, das angegriffen wird, ist nah-
kampfend und kann damit nicht mehr Uberren-
nen.

Eine gegenuber einem Grof3-Element zuerst bewe-
gende Einheit kann dieses also am Uberrennen
hindern, indem sie es angreift.

Uberrennen und Nahkampf

Wenn ein Uberrennendes Grol3-Element seine Be-
wegung beendet hat, kann es immer noch in Kon-
takt zu Elementen der Uiberrannten Einheit sein oder
auch nicht.

Besteht kein Kontakt mehr, kann die Uberrannte
Einheit, sofern sie Verluste erlitten hat, Verschie-
bungen einzelner Elemente vornehmen und danach
(falls ein ggfs. durchzufiihrender Uberrennen-Test
bestanden wurde) ihre Bewegung ausfiihren, sofern
dieses noch nicht geschehen ist.

Ist das Uberrennende GroR3-Element am Ende sei-
ner Bewegung immer noch in Kontakt mit einem
oder mehreren Elementen der Einheit, miissen Sie
ankiindigen, ob diese Elemente angegriffen werden
oder nicht. Es ist durchaus erlaubt, einen Gegner
zunachst zu Uberrennen und noch in derselben
Bewegungsphase anzugreifen.
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Ist mindestens eins der in Kontakt befindlichen
Elemente auf einem Feld, gegen welches das Grol3-
Element im Nahkampf zuschlagen kann, ist die
Einheit (und das GroR3-Element) automatisch nah-
kampfend. Der Einheit stehen dann, sofern ihre
Bewegung noch nicht erfolgt ist, dieselben Bewe-
gungsmoglichkeiten zu wie jeder anderen Einheit,
die in einen Nahkampfkontakt gerat. Nicht in Kon-
takt befindliche Elemente durfen feldweise um die
Anzahl der erlaubten Manodver bewegt werden, und
jedes Element darf eine Drehung ausfiihren.

Kann das GroR-Element nach dem Uberrennen
aufgrund seiner Ausrichtung nicht gegen mindes-
tens ein Element der Einheit nahkdmpfen, so sind
weder das Grof3-Element noch die Einheit im Nah-
kampf.

Die zweiten und folgenden Runden
eines Nahkampfes

Ein nahké&mpfender Gigant oder Streitwagen darf
am Ende einer Nahkampfphase um zwei Felder in
beliebiger Richtung bewegen und anschlieRend
eine Drehung um einen beliebigen Winkel ausfiih-
ren.

Hat der Gigant oder Streitwagen in der gerade
durchgefochtenen Nahkampfphase Verluste erzielt,
kann der betreffende Spieler sich entscheiden, ob
sein Modell als erstes oder als zweites nachriickt
und/oder dreht. Hat nur der Nahkampfgegner Ver-
luste erzielt, steht diesem die Entscheidung zu.
Haben beide Beteiligten keine Verluste erzielt, wir-
feln Sie.

Dieses entspricht insoweit den Bewegungsmaoglich-
keiten nahkampfender Standard-Elemente. Bei
Grol3-Elementen sind darliber hinaus aber einige
Besonderheiten zu beachten.

Zum einen darf eine solche Bewegung oder Dre-
hung auch aus dem Kontakt mit einem Gegner
heraus erfolgen.

Zum zweiten darf diese Bewegung nur in ‘erlaubten’
Richtungen erfolgen. Ein Streitwagen zum Beispiel
kann nicht rickwarts oder zur Seite bewegen und
darf demzufolge auch im Nahkampf keine solche
Bewegung ausfihren.

Zum dritten durfen nahkéampfende GroR3-Elemente
nicht Uberrennen, und auch bei einer Bewegung
oder Drehung am Ende einer Nahkampfphase nicht
auf ein besetztes Feld bewegen.

Flanken- und Ruckenangriffe

Die Erhdhung des Nahkampffaktoren fir Angrif-
fe aus der Flanke oder dem Riicken eines Ele-
ments gilt NICHT fiur Angriffe von Giganten ge-
gen andere Elemente, oder fir Angriffe von
Streitwagen gegen Giganten.

In einem Nahkampf zwischen einem Standard-
Element und zum Beispiel einem Drachen profitiert
nur das Standard-Element von den Erhéhungen des
Kampffaktors, nicht aber der Drache. Was als An-
griff aus der Flanke oder dem Ricken eines Gigan-

ten gilt, ist den entsprechenden Abschnitten dieses
Kapitels zu entnehmen.

Ein zweiter Nahkampfangriff

Einem Standard-Element, das in einer Nahkampf-
phase zuerst zuschlug und bei einem nicht unter-
stiitzten Nahkampfangriff ein Endergebnis erzielte,
das um mindestens 5 unter der ermittelten Basis-
zahl lag, stand in derselben Nahkampfphase ein
weiterer Angriff zur Verflgung. Diese Regel gilt
nicht fir zuschlagende Grof3-Elemente.

GROSS-ELEMENTE ALS
BEFEHLSHABER

Ein Befehlshaber der Grof3e 1 oder 2 kann als Rei-
ter auf einem Drachen oder als Passagier auf einem
Streitwagen mitfahren, ein GroR3-Element wie ein
Riese kann zugleich auch ein Befehlshaber sein.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen oder
Streitwagen kann sich keiner Einheit anschlie-
Ben. Ein solcher Befehlshaber kann, solange der
Streitwagen oder der (flugfahige) Drache nicht
im Nahkampf ist (oder fliegt), die seinem Be-
fehlshaberbonus entsprechende Anzahl von
Befehlsmarkern ENTWEDER fiur Einheiten in-
nerhalb seines Kontrollradius ODER fur den
Drachen oder Streitwagen selbst auslegen. Eine
Aufteilung ist nicht moglich.

Im ersten Fall kommandiert der Befehlshaber von
seinem Drachen oder Streitwagen aus Einheiten auf
Entfernung. Das Vorgehen hierbei entspricht dem
im Standardspiel; der Drache oder Streitwagen, auf
dem der Befehlshaber sich befindet, hat in diesem
Fall automatisch einen Halten-Befehl.

Im zweiten Fall erfolgt das Auslegen der Befehls-
marker wie flr eine Einheit, welcher der Befehlsha-
ber sich angeschlossen hat, nur daf3 hier der Dra-
che oder Streitwagen 'Ziel' der ausgelegten Be-
fehlsmarker ist (und nach dem Aufdecken und Ent-
fernen Uberzéhliger Befehlsmarker natirlich auch
nur einen Befehl hat).

Die Handlungsmdéglichkeiten des Drachen oder
Streitwagen UND des Befehlshabers richten sich
hierbei immer nach dem geltenden Befehl; die er-
weiterten Handlungsmaoglichkeiten einzelner Be-
fehlshaber (Kapitel 'Befehlshaber’, Abschnitt 'Be-
fehlshaber, die einzeln handeln) stehen NICHT zur
Verfigung. Regeln dazu, wie Befehlshaber auf
Drachen oder Streitwagen im Nah- und Fernkampf
behandelt werden, finden Sie in den Abschnitten
'‘Befehlshaber als Drachenreiter' in diesem Kapitel,
und 'Passagiere auf Streitwagen' im Kapitel 'Streit-
wagen'.

Ein Riese, der Befehlshaber ist, unterliegt den
Regeln fur Gro3-Elemente und fur Befehlshaber.
Die Handlungsmoglichkeiten eines solchen Riesen
entsprechen denen von Befehlshabern. So verfugt
er zum Beispiel (wie Befehlshaber) Uber eine fest-
stehende und nicht vom Befehl abhéngige Anzahl
von Bewegungspunkten, die jedoch (wie bei Rie-
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sen) aufgrund verlorener Trefferpunkte entspre-
chend vermindert wird.

RIESEN

Die Regeln dieses Abschnitts gelten ausschliefilich
fur Riesen mit einem GroRe-Wert von 5 oder mehr,
die als Grof3-Elemente mit einer eigenen Rekrutie-
rungskarte eingekauft werden. Kleinere Exemplare
werden als Standard-Elemente basiert, handeln im
Rahmen einer Einheit und unterliegen, auch wenn
sie als 'Riesen’' bezeichnet werden, nicht den Re-
geln dieses Kapitels.

Basen

Ein Riese wird so auf eine drei Felder groRe Basis
gestellt, dal? die Front des Modells eindeutig fest-
steht. Die Front-, Flanken- und Ruckenfelder sind in
der Zeichnung unten dargestellt. Die beiden vorde-
ren Frontfelder gelten gleichzeitig auch als rechte
bzw. linke Frontfelder - diese Aufteilung ist fir nah-
kampfende Riesen wichtig.

“linke
| F_Iank_e_

Passierbares und unpassierbares
Gelande

Offenes Gelande, felsiger Untergrund, Unter-
holz/Geblisch, Wald, Sand, Schlamm und Mo-
rast, Gewdasser mit einer mindestens um 2 ge-
ringeren Tiefe als der GrofRe-Wert des Riesen
und StralRen sind mit 3 Bewegungspunkten pro
Feld passierbar. Hecken, Mauern und Hoéhen-

SN

Vo Wartsd/ghung

Drehung auf der Stelle
wy ooy !

unterschiede von 1 Hohenlinie kénnen ohne
zusatzliche Bewegungspunkte Uberquert wer-
den. Hohenunterschiede von 2 oder mehr HO6-
henlinien bis einschlieBlich zum GroRe-Wert des
Riesen sind unter Aufwendung eines zusatzli-
chen Bewegungspunktes pro Hohenstufe Uber-
querbar. Ein Sumpf, tiefere Gewéasser als die
vorgenannten, und Hohenunterschiede grofler
als der GroRRe-Wert des Riesen sind unpassier-
bar.

Beispiel: Ein Riese der Grol3e 6 kann ein Gewasser-
feld der Tiefe 4 unter Aufwendung von 3 BPs betre-
ten, ein Gewasserfeld der Tiefe 5 oder mehr ist
nicht betretbar. Ein Héhenunterschied von 4 (ent-
spricht 2 Hoéhenlinien) ist unter Aufwendung von
zwei zusatzlichen Bewegungspunkten Uberquerbar;
ein Hohenunterschied von 7 oder mehr kann von
diesem Riesen nicht Uberquert werden.

Ein Héhenunterschied wird 'Gberquert’, wenn ein
Teil der Riesenbasis Uber diesen hinwegbewegt.
Ein Riese, der einen Hohenunterschied von mehr
als einer Hohenlinie zunachst mit einem Feld seiner
Basis und danach mit den beiden anderen Feldern
Uberquert, muf3 hierfir auch zweimal zusétzliche
Bewegungspunkte aufbringen.

Bewegungen und Drehungen

Eine Bewegung nach vorn kostet 3 Bewegungs-
punkte und entspricht dem Vorriicken bei normalen
Elementen. Der Riese bewegt sich mit dem vorde-
ren Feld seiner Basis auf eins seiner beiden Front-
felder wie in nachfolgender Zeichnung, ohne die
Ausrichtung des Modells im Verhéltnis zum Sechs-
eckraster zu verandern.

\\//)'
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Eine Bewegung zur Seite kostet 4 Bewegungs-
punkte und ist in &hnlicher Weise eine Bewegung
des gesamten Modells in Richtung des rechten oder
linken Flankenfeldes.

Eine Bewegung nach hinten kostet 5 Bewe-
gungspunkte und ist die Umkehrung der auf der
letzten Seite dargestellten Bewegung, wobei auch
hier wie beim Vorrucken 2 Richtungen mdglich sind.

Ein Riese kann unter Aufbringung von je 3 Be-
wegungspunkten vorwarts, auf der Stelle, oder
rickwarts drehen.

Eine Vorwartsdrehung erfolgt durch eine 60°-
Drehung entweder um das vordere oder eins der
hinteren Felder der Basis. Bei einer Rickwartsdre-
hung erfolgt eine 60°-Drehung nach hinten um eins
der beiden hinteren Felder der Basis, bei einer Dre-
hung auf der Stelle dreht sich der Riese um 120°,
ohne seine Position auf der Spielflache zu &ndern.

Im Gegensatz zu Standard-Elementen kostet jede
der oben genannten Drehungen 3 Bewegungspunk-
te. Ein Riese, der um (2x60°=) 120° nach vorn
dreht, mul? hierfir 6 Bewegungspunkte aufbringen.
Wenn wahrend einer Drehung ein Héhenunter-
schied Uberquert wird, sind hierfir aufzuwendende
Bewegungspunkte zusatzlich zu den Punktkosten
fur die Drehung aufzubringen.

Fernkampf

Ein Riese, der Fernwaffen hat, kann diese geman
den ublichen Fernkampfregeln einsetzen. Die Sicht-
linie wird hierbei vom Mittelpunkt des vorderen Fel-
des der Riesenbasis aus bestimmt, wobei vom
GroRe-Wert des Riesen ausgegangen wird.

Das Schussfeld eines Riesen ergibt sich aus oben-
stehender Zeichnung. Beachten Sie, dal’ ein Riese
keinen Fernkampf gegen Elemente auf benachbar-
ten Feldern fuhren kann - versuchen Sie einmal, ein
kleines Ziel neben lhrem Ful3 mit einer Steinschleu-
der oder einem Bogen zu treffen!

Nahkampf

Riesen verfiigen oftmals Uber mehrere Nahkampf-
waffen und auch mehrere Nahkampfangriffe, wobei
aber nicht jede Waffe gegen jedes Feld eingesetzt
werden kann. Die Rekrutierungskarte beschreibt die
zur Verfiigung stehenden Nahkampfwaffen und gibt
an, in welcher Hand die Waffe gefuhrt wird. Im Spiel
sollten Sie ein entsprechend ausgestaltetes Modell
wahlen.

Ein Riese mit einer beidhandig zu fuhrenden
Waffe kann einen Nahkampfangriff gegen eines
seiner vorderen beiden Frontfelder fihren, wo-
bei der Initiativwert (nur) in der ersten Nah-
kampfphase um 1 verringert wird. Mit einer Waf-
fe in der rechten (linken) Hand kann ein Angriff
gegen das rechte (linke) Flankenfeld ODER eins
der beiden rechten (linken) Frontfelder geflihrt
werden.

Die Zuordnung dieser Felder ist aus der Zeichnung
der Riesenbasis ersichtlich. Riesen, die Uber zwei
Waffen (entsprechend 2 Eintragen auf der Rekrutie-
rungskarte) verfligen, haben in jeder Nahkampfpha-
se auch zwei Nahkampfangriffe zur Verfugung, die
beide vor Ausfihrung des ersten angekundigt wer-
den mussen.

Was jeweils als Nahkampfwaffe anzusehen ist,
ergibt sich aus der Rekrutierungskarte. Riesen kon-
nen, wenn ein entsprechender Eintrag vorhanden
ist, auch mit der bloBen Hand oder einem Schild
zuschlagen. Auch wenn die Fernwaffen eines Rie-
sen oftmals sehr grol3 sind, kann mit diesen nicht im
Nahkampf zugeschlagen werden.

Beispiel 1: Ein Riese, der laut Rekrutierungskarte
Uber ein 'SCHWERT (rechts) 11' und einen 'SCHILD
(links) 10" verfugt, kann in jeder Nahkampfphase
einmal mit dem Schwert gegen ein Feld auf seiner
rechten Seite und mit dem Schild gegen ein Feld
auf seiner linken Seite zuschlagen.

Beispiel 2: Ein Riese mit einer 'KEULE (beidhandig)
14' kann nur einmal gegen ein Element auf einem
seiner beiden vorderen Frontfelder zuschlagen.

Beachten Sie, dal ein Eintrag wie zum Beispiel
'SCHILD (links) 9' auf der Rekrutierungskarte die
Kampfkraft angibt, mit welcher der Riese mit dem
Schild zuschlagen kann, und nichts mit dem Panze-
rungswert des Schildes zu tun hat. Der Schild eines
solchen Modells ist in den allgemeinen Panze-
rungswerten (‘%¥’bzw.®’) des Riesen bereits be-
rucksichtigt.

Beispiel: Ein Riese verfiigt aber eine 'KEULE (beid-
handig) 13' und schlégt hiermit gegen ein leichtge-
panzertes Element (‘#°3) auf einem seiner Frontfel-
der. Aufgrund der Basiszahl 10 (Kampfkraft 13 mi-
nus Panzerungswert 3) bendtigt der Spieler eine 10
oder weniger, um dem Element einen Treffer zuzu-
fugen. Es ist hierbei gleich, ob der Angriff des Rie-
sen von vorne, aus der Flanke oder aus dem RU-
cken des Elementes heraus erfolgt.
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GetoOtete Riesen

Auch der gréRte und méachtigste Riese kann eines
Tages von seinem Schicksal ereilt und auf dem
Schlachtfeld niedergestreckt werden. Ein normal-
groRes vernichtetes Element stellt kein Hindernis
dar und wird deshalb aus dem Spiel entfernt. Dies
ist bei sehr groRen Kreaturen aber nicht realistisch,
denn ein getdteter Riese kann ein Sicht- oder Be-
wegungshindernis darstellen und muf3 deshalb auf
dem Schlachtfeld verbleiben.

Ein gettteter Riese (der GroRe 5 oder mehr)
verbleibt auf den drei zuvor von ihm eingenom-
menen Feldern der Spielflache. Das Modell stellt
fur alle Elemente unpassierbares Gelande und
ein Sichthindernis der Hohe 2 dar.

Bei einem toten Riesen auf Feldern unterschiedli-
cher Héhe wird der Héhe-Wert von 2 auf jedem der
von ihm belegten Felder zur sonstigen Hohe des
Gelandes addiert.

DRACHEN

Die Regeln dieses Abschnitts gelten fiir Drachen
und drachenahnliche Ungeheuer der GréRe 4 oder
mehr, die mit einer eigenen Rekrutierungskarte
eingekauft werden. Kleinere, drachenéhnliche We-
sen mogen im Einzelfall im Spiel auftauchen und
dann auch als 'Drachen’ bezeichnet werden - diese
Haustierversionen allerdings werden auf normale
Elementbasen gesetzt und unterliegen nicht den
Regeln dieses Abschnitts. Ergdnzende Regeln fir
flugféahige Drachen sind im Kapitel 'Flieger' zu fin-
den.

Basen

Ein Drache wird auf eine vier Felder grof3e Basis
gestellt. Diese BasengrofRe gilt fur alle hier behan-
delten Drachen unabhéngig von ihrem GrofRe-Wert
oder dem Aussehen der Figur; es mag dabei vor-
kommen, daR bei manchen Modellen die Fligel
oder der Schwanz uber die Basis hinausragen.
Dieses hat aber keine Auswirkung auf die Spielre-
geln, derart Uberdeckte Felder gehéren nicht zur
Basis des Drachen.

Die Front-, Flanken- und Riickenfelder eines Dra-
chen sind in obenstehender Zeichnung dargestellt.

Passierbares und unpassierbares
Gelande

Offenes Gelande, felsiger Untergrund, Unter-
holz/Gebiisch, Wald, Sand, Schlamm und Mo-
rast, Gewdasser mit einer mindestens um 2 ge-
ringeren Tiefe als der GroRe-Wert des Drachen
und Strallen sind mit 3 Bewegungspunkten pro
Feld passierbar. Hecken, Mauern und Héhenun-
terschiede von 1 Hohenlinie kénnen ohne zu-
satzliche Bewegungspunkte Uberquert werden.
Hoéhenunterschiede von 2 oder mehr Hoéhenli-
nien bis einschlieBlich zum GroRe-Wert des
Drachen sind unter Aufwendung eines zusatzli-
chen Bewegungspunktes pro Hohenstufe tber-
querbar. Ein Sumpf, tiefere Gewéasser als die
vorgenannten, und Hoéhenunterschiede groRer
als der GroRe-Wert des Drachen sind unpassier-
bar.

Auch fur Drachen gilt, dal3 ein Héhenunterschied
solange 'Uberquert' wird, wie ein Teil der Drachen-
basis uber diesen hinwegbewegt.

Bewegungen und Drehungen

Eine Bewegung nach vorn kostet 3 Bewegungs-
punkte und entspricht dem Vorriicken bei normalen
Elementen. Der Drache bewegt hierbei das vordere
Feld seiner Basis auf eins der beiden vorderen
Frontfelder, ohne die Ausrichtung des Modells zu
andern.

Eine Bewegung zur Seite kostet 4 Bewegungs-
punkte und erfolgt wie in der nachfolgenden Zeich-
nung abgebildet.

Eine Bewegung nach hinten kostet 5 Bewe-
gungspunkte, wobei wie beim Vorriicken zwei
Richtungen méglich sind.

Ein Drache kann vorwarts oder rickwarts unter
Aufbringung von je 3 Bewegungspunkten dre-
hen.

In beiden Fallen erfolgt eine 60°-Drehung um eins
der beiden mittleren Felder der Basis, wie in der
Zeichnung oben links auf der nachsten Seite darge-
stellt. Eine Drehung auf der Stelle ist Drachen im
Gegensatz zu Riesen nicht mdglich. Auch bei Dra-
chen missen die genannten Bewegungspunkte fir
jede Drehung aufgebracht werden - eine Vorwarts-
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drehung um 120° kostet somit 6 Bewegungspunkte.
Uberquert ein Teil der Drachenbasis wahrend einer
Drehung einen Hoéhenunterschied, sind hierfur auf-
zuwendende Bewegungspunkte zusétzlich zu den
Punktkosten fur die Drehung aufzubringen.

Fernkampf

Ein Drache kann naturlich keinen Fernkampf im
Ublichen Sinne fuihren. Es gibt aber Drachen, die
Uber einen Reiter oder Lenker verfugen, der seiner-
seits eine Fernwaffe hat, und manche Exemplare
kénnen auch Feuer oder Séure speien. Beides wird
im Spiel wie ein Fernkampf behandelt. Ein feuer-
speiendes Modell mit einem mit Fernwaffe ausge-
risteten Reiter hat in einer Runde auch zwei Fern-
kampfangriffe zur Verfiigung - einen fir den Reiter,
und einen fir den Drachen selbst. Der Zeitpunkt
dieses Fernkampfs richtet sich nach dem Befehl des
Modells; die Voraussetzungen, unter denen er statt-
finden kann, entsprechen denen normaler Elemen-
te.

Wenn ein Drache einen mit Fernwaffe ausgeriste-
ten Reiter hat, gibt die Rekrutierungskarte auf ihrer
Vorderseite immer eine Fernkampf-Waffenfertigkeit
(A) an. Dieser Eintrag kann auch '@ 0' sein und soll
dann daran erinnern, daf} die Beschreibung des
Reiters und seiner Waffe aus Platzgrinden auf der
Ruckseite der Karte untergebracht werden mufite.

Das Schussfeld eines Drachenreiters ist in der
Zeichnung rechts dargestellt. Die Sichtlinie fur einen
solchen Fernkampfangriff wird vom Mittelpunkt des
vorderen Feldes der Drachenbasis aus bestimmit;
gehen Sie hierbei von einer Héhe aus, die dem
GrofRe-Wert des Drachen plus 1 entspricht.

Die Rekrutierungskarte eines Drachen, der Feuer
oder Saure speien kann, enthélt den Eintrag 'Dra-

chenodem’, gefolgt von der mafR3geblichen Kampf-
kraft. Wir unterscheiden nicht danach, ob ein be-
stimmter Drache Feuer, Saure oder etwas anderes
speit, sondern stellen dieses einheitlich durch den
Kampffaktor dar. Die Beschreibung eines Drachen
gibt aber stets an, um welche spezielle Art von
Drachenodem es sich handelt. Wenn Sie nach den
Feuer-Kegeln (Kapitel 'Feuer’) spielen, missen Sie
beachten, dal} ein feuerspeiender Drache auch
Teile des Schlachtfeldes in Brand setzen kann.

Ein Drachenodem-Angriff richtet sich gegen
jedes Element, das sich innerhalb von héchs-
tens drei Feldern Entfernung vom Kopf des Dra-
chen und innerhalb eines vom Spieler zu be-
stimmenden 60°-Winkels befindet.

Die Zeichnung auf der nachsten Seite verdeutlicht
dieses. Da ein Drache seinen Kopf drehen kann, hat
der Spieler hierbei die Wahl, in welcher von drei
moglichen Richtungen er einen Drachenodem-
Angriff durchfihrt, und sofern Sie die beiliegende
Drachenodem-Schablone benutzen, missen Sie
diese auf der Spielflache entsprechend ausrichten.
In der Zeichnung sind die jeweils mafgeblichen
Bereiche dick umrahmt und schattiert; die sechs
dunkler schattierten Felder stellen Uberlappungen
des jeweiligen Wirkungsbereiches dar.

Wairfeln Sie fur jedes von einem Drachenodem-
Angriff betroffene Element mit einem W20. Ist
die gewurfelte Zahl héchstens so grof3 wie der
Kampffaktor des Drachenodems, erleidet das
betroffene Element einen Trefferpunkt Verlust.

Sie missen auch fur eigene Elemente wirfeln,
sofern diese sich innerhalb des Wirkungsbereiches
befinden.

GroR3-Elemente im Wirkungsbereich eines Dra-
chenodems erleiden einen eigenen Dracheno-
dem-Angriff fur jedes von ihnen eingenommene
Feld im Wirkungsbereich des Drachenodems.

Ein auf mehreren Feldern seiner Basis betroffenes
Grol3-Element kann damit durch einen solchen
Angriff auch mehrere Trefferpunkte verlieren.

104



Beispiel: Bei einem Drachenodem-Angriff mit dem
Kampffaktor 6 befinden sich zwei normale Elemente
(fur die eine 6 und eine 8 gewdrfelt wird) und zwei
der drei von einem Riesen eingenommenen Felder
(fur die eine 3 und eine 16 gewdrfelt wird) im Wir-
kungsbereich. Der Spieler hat damit ein normales
Element vernichtet und dem Riesen einen Treffer-
punkt Verlust zugefligt. Dieses gilt unabhéangig
davon, ob die betroffenen Elemente sich gegensei-
tig verdeckten oder nicht.

Der Kampffaktor eines Drachenodem-Angriffs
gegen ein Element in einem Wasserfeld wird um
1 pro GrbéRe-Abschnitt des Elements, der vom
Wasser bedeckt ist, verringert.

Der Kampffaktor eines Drachenodem-Angriffs ge-
gen ein Element in einem Gewasser der Tiefe 1
wird somit um 1 verringert. Ist ein anderes Grof3-
Element, das sich auf oder in Gewasserfeldern
unterschiedlicher Tiefe befindet, das Ziel eines
Drachenodem-Angriffs, wird die Verringerung fur
jedes betroffene Feld separat ermittelt.

Ein Drachenodem-Angriff wird durch keine an-
dere Gelandeformation (einschlie3lich hifthoher
Mauern) behindert.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen oder Streitwa-
gen unterliegt einem eigenen Drachenodem-Angriff,
sofern das Frontfeld der Drachenbasis oder des
Streitwagen selbst sich im Wirkungsbereich befin-
den. In Fallen dieser Art muf3 fir den Drachen oder
Streitwagen UND den Befehlshaber separat gewr-
felt werden.

Nahkampf

Drachen kénnen im Nahkampf Uber die Angriffsar-
ten Biss-Angriff, Tatzen-Angriff oder Schwanz-
Angriff verfugen. Die Rekrutierungskarte gibt die
bestehenden Nahkampfmdglichkeiten zusammen
mit dem jeweils maf3geblichen Kampffaktor an.

Beispiel: Ein Drache, dessen Rekrutierungskarte
Uber die Eintrage 'BISS 10', 'TATZE 11' und
'SCHWANZ 9' verflgt, kann in jeder Nahkampfpha-
se zubeien, mit beiden Tatzen zu- und seinem
Schwanz um sich schlagen.

Ein Biss-Angriff richtet sich gegen eines der
beiden vorderen Frontfelder des Drachen. Ein
Schwanz-Angriff richtet sich gegen eines der
beiden Ruckenfelder oder das hintere rechte
oder hintere linke Flankenfeld. Ein Tatzen-
Angriff mit rechts (links) richtet sich gegen eines
der beiden rechten (linken) Frontfelder des Dra-
chen. Ein Drache mit Tatzen-Angriff hat einen
rechten und einen linken Tatzen-Angriff zur
Verfugung.

Elemente auf den rechten oder linken vorderen
Flankenfeldern des Drachen kénnen von diesem im
Nahkampf nicht angegriffen werden.

Ein BiR3-, Tatzen- oder Schwanz-Angriff wird unter
Zugrundelegung des jeweiligen Kampffaktors wie
jeder normale Nahkampfangriff auch ausgefihrt.

Befehlshaber als Drachenreiter

Wenn ein Befehlshaber (der GroRe 1 oder 2 zu
FuR) auf einen Drachen aufsteigt, legen Sie die
Rekrutierungskarte des Befehlshabers neben die
des Drachen, um dieses anzuzeigen — es wird meist
nicht mdglich oder wiinschenswert sein, das Modell
des Befehlshabers selbst auf das des Drachen zu
setzen. Um einen abgestiegenen Befehlshaber
darzustellen, bendtigen Sie natlrlich ein separates
Element fir diese Figur.

Die im DEMONWORLD Universum dargestellten
Drachen oder Wyvern verfigen 'von Hause aus'
Uber einen Reiter/Lenker, um das Tier in der
Schlacht zu fuhren. Wenn ein Befehlshaber (oder
Zauberer) auf einen Drachen steigt, muf3 deshalb
aufgrund mangelnder Tragfahigkeit der urspriingli-
che Reiter absteigen, und spielt im weiteten Verlauf
der Schlacht KEINERLEI Rolle mehr - der Befehls-
haber reitet bzw. lenkt das Ungetim mit ALLEN
Konsequenzen.

Ein Befehlshaber, der auf einem Drachen reitet,
kann vor oder nach der Bewegung des Drachen
von diesem absteigen.

Geschieht dies vor Beginn der Bewegung des Dra-
chen, so wird der Befehlshaber auf eins der vier
Felder gestellt, die an das Kopffeld der Drachenba-
sis angrenzen, und kann dann sofort oder auch zu
einem spateren Zeitpunkt der Bewegungsphase
wegbewegt werden, wenn der Spieler das wiinscht.
Geschieht das Absteigen am Ende der Bewegung
des Drachen, wird der Befehlshaber in gleicher
Weise auf eins dieser vier Felder gestellt, kann sich
aber in dieser Bewegungsphase nicht mehr wegbe-
wegen, denn seine Bewegung ist wie die des Dra-
chen bereits voruber.

Steigt ein Befehlshaber im Verlauf einer Schlacht
von einem Drachen ab UND entfernt sich von die-
sem, verfligt der Drache Uber keinen Lenker mehr
und zieht sich deshalb SOFORT und AUTOMA-
TISCH aus der Schlacht zurtick - das Modell wird
aus dem Spiel entfernt. Gleiches gilt, wenn der auf
dem Drachen reitende Befehlshaber getotet wird.

Ein Befehlshaber, der auf einen Drachen auf-

steigen will, muf3 hierzu auf einem der vier an
das Kopffeld der Drachenbasis angrenzenden
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Felder stehen. Die Bewegung des Drachen (und
damit auch die des Befehlshabers)ist mit dem
Aufsteigen beendet.

Dies gilt unabhangig davon, ob der Drache oder der
Befehlshaber sich in Kontakt bewegt oder beide
sich aufeinander zu bewegt haben.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen kann als
eigenstandiges Ziel im Fernkampf beschossen
werden, wenn das schielRende sowie alle even-
tuell unterstitzenden Elemente eine zumindest
teilweise Sicht auf das vordere Feld der Dra-
chenbasis haben. Der Befehlshaber hat hierbei
eine GroRe von 1, und um die Basiszahl des
Fernkampfangriffs zu ermitteln, werden die ‘&@’-
Panzerungswerte des Befehlshabers UND des
Drachen abgezogen.

Eine 'teilweise Sicht' ist dann gegeben, wenn min-
destens ein GroRenabschnitt des Modells vollstan-
dig sichtbar ist.

Beispiel: Ein Befehlshaber (von eigentlich der Gro-
Re 2) mit ‘@2, der auf einem Drachen mit ‘¥'5
reitet, wird im Fernkampf beschossen. Der Befehls-
haber gilt dann nur als 1 grof3, und zur Ermittlung
der Basiszahl des Fernkampfes wird insgesamt
('®'2 plus ‘¥’5) 7 abgezogen.

Hat der Angriff gegen den Befehlshaber keinen
Erfolg, wird der Vorgang insgesamt abgebro-
chen.

In diesem Fall hat der Angriff keinen Effekt (und
wird nicht etwa auf den Drachen umgeleitet). Ein
Angriff gegen einen drachenberittenen Befehlshaber
mul3 natirlich vor Ausfiihrung des Fernkampfs als
solcher angekiindigt werden.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen kann als
eigenes Ziel im Nahkampf angegriffen werden,
wenn sich der Nahkampfangriff gegen das vor-
dere Feld der Drachenbasis richtet. Zur Ermitt

lung der Basiszahl des Nahkampfangriffs wer-
den in diesem Fall die ‘®’-Werte des Befehlsha-
bers UND des Drachen abgezogen. Hat der An-
griff keinen Erfolg, wird der Vorgang insgesamt
abgebrochen.

Beispiel: Zur Ermittlung der Basiszahl eines Nah-
kampfangriffs gegen einen Befehlshaber mit ‘9’3,
der auf einem Drachen mit ‘®'9 reitet, werden ins-
gesamt 12 abgezogen. Auch hier muf3 natirlich vor
dem Zuschlagen angekiindigt werden, ob sich der
Angriff gegen den Befehlshaber oder den Drachen
richtet.

Ein Befehlshaber, der auf einem Drachen reitet,
behélt seine 'eigenen' Nahkampfangriffe geman
Rekrutierungskarte. Ein solcher Nahkampf kann nur
gegen eins der vier Frontfelder des Drachenmodells
gerichtet werden.

GetoOtete Drachen

Getotete Drachen koénnen wie Riesen Hindernisse
darstellen und verbleiben deshalb auf dem
Schlachtfeld.

Ein getdteter Drache stellt auf den vier von ihm
eingenommenen Feldern fir alle Elemente un-
passierbares Gelande und ein Sichthindernis
der Hohe 2 dar.

Bei einem toten Drachen auf Feldern unterschiedli-
cher Hohe wird der Hohe-Wert von 2 auf jedem der
von ihm belegten Felder zur sonstigen Hohe des
Gelandes addiert.

Wenn ein Befehlshaber auf einem Drachen reitet
und der Drache getdtet wird, stellen Sie den Be-
fehishaber auf ein freies Frontfeld der Drachenbasis
oder, falls kein Frontfeld frei ist, auf ein anders, zum
Drachen benachbartes Feld.
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XVIII.
Streitwagen

Die Regeln dieses Kapitels gelten fiir alle Arten von
Streitwagen unabhéngig davon, ob diese zwei- oder
mehrspannig sind.

Basen

Ein Streitwagen wird auf eine drei Felder groRRe
Basis gesetzt, wobei die beiden vorderen Felder
von den Zugtieren eingenommen werden, wahrend
das hintere Feld vom Streitwagen besetzt ist. Die
Front-, Flanken- und Rickenfelder sind in der fol-
genden Zeichnung dargestellt.

Passierbares und unpassierbares
Gelande

Offenes Gelande, Sand und Strafen sind mit 3
Bewegungspunkten pro Feld passierbar. Ein
Hbhenunterschied von einer Hohenlinie kann
mit drei zusatzlichen Bewegungspunkten Uber-
quert werden.

Ein Hohenunterschied wird Uberquert, solange ein
Teil der Basis des Streitwagens Uber diesen hin-
wegbeweqgt.

Felsiger Untergrund, Unterholz/Gebusch, Wald,
Schlamm und Morast, Gewasser jeder Art, eine
Hecke oder (zerstdrte) Mauer, ein Sumpf oder
Hoéhenunterschiede von mehr als einer Hohenli-
nie sind unpassierbar.

Wenn eine fir den Streitwagen ausreichend breite
StralRe durch eine flr diesen unpassierbare Gelan-

deformation verlauft, also zum Beispiel durch Wald
oder Uber einen Héhenunterschied von zwei H6hen-
linien hinweg, ist die Strale dennoch (im Falle von
Hoéhenunterschieden ohne zusétzliche Bewegungs-
punkte) passierbar.

Trefferpunkte

Ein Streitwagen verfligt Gber mehrere Trefferpunkte
wie andere GroR-Elemente auch, ein Verlust der-
selben fihrt wie gewohnt zu einer Verringerung der
zur Verfuigung stehenden Bewegungspunkte.

Beim Fern- und Nahkampf gegen einen Streitwagen
wird zwischen den Zugtieren und dem Streitwagen
selbst unterschieden. Dennoch beziehen sich die
Trefferpunkte auf das Modell als ganzes und nicht
auf die Zugtiere einerseits und den Streitwagen
oder die Besatzung andererseits. Zugefugte Tref-
ferpunkte vermindern die Bewegungsweite und
damit die Uberrennen-Mdglichkeiten des Streitwa-
gens - wir unterscheiden nicht danach, ob dieses
nun durch eine Beschadigung des Chassis, eine
Verwundung der Zugtiere, oder durch Verluste unter
der Besatzung eintritt.

Ein Streitwagen, der alle Trefferpunkte verloren hat,
ist vernichtet und wird von der Spielflache entfernt.
Die Reittiere und die Besatzung sind entweder tot
oder geflohen, und das lbrig bleibende, oftmals
zerstorte Chassis stellt keine ausreichende Behin-
derung dar, um es als Hindernis auf der Spielflache
zu belassen.

Bewegungen & Drehungen

Eine Bewegung nach vorn kostet 3 Bewegungs-
punkte. Hierbei wird das Streitwagen-Element um
ein Feld nach links vorn oder rechts vorn bewegt,
ohne seine Ausrichtung zu &ndern.

Ruckwartige Bewegungen oder Bewegungen zur
Seite sind nicht moglich.

Ein Streitwagen kann nur vorwadrts unter Auf-
wendung von 3 Bewegungspunkten drehen.

Hierbei erfolgt eine Drehung um 60° um eins der
vorderen Frontfelder wie in der Zeichnung unten
ersichtlich. Der Streitwagen selbst gelangt hierbei
auf eines der zuvor von den Zugtieren eingenom-
menen Felder. Eine Drehung um Vielfache von 60°
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kostet das jeweilige Vielfache an Bewegungspunk-
ten - eine Drehung um 120° also 6 Bewegungs-
punkte, und so weiter. Wird wahrend einer Drehung
ein Hohenunterschied Uberquert, sind die hierfir
aufzuwendenden Bewegungspunkte zusatzlich zu
den Punktkosten flr die Drehung aufzubringen.

Panzerung

Streitwagen verfiigen Uber je einen Fern- und Nah-
kampf-Panzerungswert fur den Streitwagen selbst
bzw. dessen Besatzung einerseits und fir die Zug-
tiere andererseits. Diese werden auf der Rekrutie-
rungskarte in der Form ''%®’a‘@’b (Zugtiere ‘¥’A
‘@’B)' angegeben. Die ersten beiden Werte werden
beim Fern- und Nahkampf gegen das hintere Feld
des Streitwagenelements zugrunde gelegt; die Wer-
te in Klammem sind beim Fern- und Nahkampf
gegen die beiden vorderen Felder des Streitwa-
genmodells maR3geblich.

GroRRe

Die GroRe eines Streitwagenmodells ist auf der
Rekrutierungskarte in der Form 'GroR3e a(b)' ange-
geben.

Der erste Wert (a) bezieht sich auf die GréRe der
Besatzung. Diese befindet sich zu Zwecken der
Sichtlinienbestimmung auf dem hinteren Feld der
Streitwagenbasis auf einer Plattform der Hohe 1.
Der zweite Wert (b) gibt die GroRe der Zugtiere auf
den beiden vorderen Feldern der Streitwagenbasis
an und richtet sich nach den Kreaturen, die den
Streitwagen ziehen.

Fernkampf

Verfligt ein Streitwagen Uber Beatzungsmitglie-
der mit Fernwaffen, so kbénnen diese bei einem
Plankel-Befehl in der ersten Fernkampfphase
einer Runde, und bei einem Halten-Befehl in der
zweiten Fernkampfphase einer Runde fernkamp-
fen.

Falls auf der Vorderseite der Rekrutierungskarte
nicht genugend Platz war, enthélt diese den Eintrag
“®'0', um anzuzeigen, daR die Fernkampfwerte der

Besatzung auf der Ruckseite zu finden sind.

Modelle auf einem Streitwagen haben ein Rund-
um-Schuffeld von 360°.

Ein solches Modell ist auf dem hinteren Feld der
Basis auf einer Plattform der H6he 1 befindlich und
kann (falls menschengrof3) Sichtverbindungen da-
her von einem GrofRe-Wert von 3 ausgehend be-
stimmen. Bei einem Fernkampfangriff nach vorn
muf3 die Sichtlinie Uber die Zugtiere des Streitwa-
gens hinweg bestehen und wird daher im Normalfall
(Gber Pferde mit einer Grof3e von 2 hinweg) erheb-
lich eingeschrankt sein.

Wenn gegen einen Streitwagen ferngekampft wird,
ist zu beachten, dal} der Streitwagen selbst und die
Zugtiere unterschiedliche Panzerungswerte haben
kénnen. Sie schiel3en in solchen Fallen nicht ein-
fach 'auf das Streitwagenelement’, sondern miissen
ansagen, ob sich der Fernkampfangriff gegen den
Streitwagen selbst oder gegen die Zugtiere richtet,
und auch Uber eine Sichtlinie zu dem entsprechen-
den Feld des Streitwagenelements verfugen. Von
vorn kann daher meist nur auf die Zugtiere, und von
hinten meist nur auf den Streitwagen bzw. dessen
Besatzung geschossen werden.

Da die Zugtiere oftmals schlechter gepanzert sind
als der Streitwagen, ist ein solcher eher auszuschal-
ten, wenn kontinuierlich auf die Zugtiere geschos-
sen wird. Dieses ist aber beabsichtigt, und selbst
ein Streitwagen, der nur durch Beschuss seiner
Zugtiere alle seiner Trefferpunkte verloren hat, ist
vernichtet, denn die Besatzung kann mit dem Ubrig
bleibenden Chassis nichts mehr anfangen.

Nahkampf

Die Besatzung eines Streitwagens kann gegen
ein Element auf dem rechten oder linken hinte-
ren Flankenfeld oder auf einem der Rickenfelder
Nahkampf fihren.

Gleiches qilt fur einen eventuellen Passagier auf
dem Streitwagen. Im Falle einer nahkampffahigen
Besatzung kann die Rekrutierungskarte auf ihrer
Vorderseite den Eintrag '¥0' enthalten, um anzuzei-
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gen, daR3 die bendtigten Werte aus Platzgriinden auf
der Ruckseite zu finden sind.

Bei manchen Streitwagen verfiigen auch die Zugtie-
re Uber einen Nahkampfangriff, der in einem Treten,
Beif3en oder Trampeln besteht. Die Rekrutierungs-
karte enthdlt in diesem Fall den Eintrag 'ZUG-
TIERE', gefolgt vom maf3geblichen Kampffaktor.

Ein Angriff der Zugtiere kann nur gegen eines
der drei Frontfelder des Streitwagens erfolgen;
jedes der beiden von den Zugtieren belegten
Felder des Streitwagenelements hat hierbei
einen eigenen Angriff zur Verfiigung. Bei einem
Angriff auf das mittlere Frontfeld kann einer der
Angriffe den anderen unterstiitzen.

Verfligt ein Streitwagen Uber eine nahkampffahige
Besatzung und nahkampffahige Zugtiere, so kdnnen
in jeder Nahkampfphase zwei Angriffe der Zugtiere
und ein Angriff der Besatzung durchgefiihrt werden.
Da diese Angriffe sich gegen unterschiedliche Fel-
der richten, kénnen sich die Besatzung und die
Zugtiere aber nicht unterstiitzen.

Wird gegen einen Streitwagen nahgekampft, kann
ein solcher Angriff nur gegen ein Feld erfolgen, zu
dem das angreifende Element in Kontakt ist. Bei
einem Angriff von einem der Riickenfelder aus kann
nur der Streitwagen/die Besatzung, bei einem An-
griff von einem der Frontfelder oder einem der vor-
deren Flankenfelder aus kénnen nur die Zugtiere
angegriffen werden. Bei einem Angriff von einem
der hinteren Flankenfelder aus hat der Angreifer die
Wahl.

Passagiere auf Streitwagen

Neben der normalen Besatzung eines Streitwagens,
die zusammen mit dem Streitwagen eingekauft wird
und mit der Vernichtung des Streitwagens automa-
tisch selbst als vernichtet gilt, kbnnen Befehlshaber
im Verlaufe des Spieles auf einen Streitwagen auf-
steigen und mit diesem mitfahren, oder bereits vor
Spielbeginn mit einem Streitwagen ausgestattet
worden sein und diesen im Verlauf des Spieles
dann auch verlassen.

Ein einzelner Befehlshaber der GroRe 1 oder 2
zu Ful kann auf einem Streitwagen als Passa-
gier mitfahren.

Berittene Befehlshaber, oder solche, die Uber ein
Gefolge oder eine Leibwache verfigen, kdénnen
nicht unter Zurticklassung ihres Reittieres oder ihrer
Leibwache auf einen Streitwagen umsteigen.

Ein Befehlshaber, der auf einem Streitwagen
mitfahrt, kann vor oder nach der Bewegung des
Streitwagens von diesem absteigen.

Geschieht dies vor Beginn der Bewegung des
Streitwagens, so wird der Befehlshaber auf eins der
vier Felder gestellt, die an den Streitwagen selbst
angrenzen, und kann sich dann sofort oder auch zu
einem spateren Zeitpunkt der Bewegungsphase
vom Streitwagen wegbewegen. Steigt der Befehls-
haber am Ende der Bewegung des Streitwagens
von diesem ab, wird er in gleicher Weise auf eins

der an den Streitwagen angrenzenden Felder ge-
stellt, kann aber in dieser Bewegungsphase nicht
mehr wegbewegt werden, denn seine Bewegung ist
wie die des Streitwagens bereits voriber.

Ein Befehlshaber, der auf einen Streitwagen
aufsteigen will, muR hierzu auf einem der an den
Streitwagen selbst angrenzenden Felder stehen.
Die Bewegung des Streitwagens (und damit
auch die des Befehlshabers) ist mit dem Auf-
steigen beendet.

Dies gilt unabhangig davon, ob der Streitwagen
oder der Befehlshaber sich in den Kontakt bewegt,
oder beide sich aufeinander zu bewegt haben.

Ein Befehlshaber auf einem Streitwagen kann
als eigenstandiges Ziel im Fernkampf beschos-
sen werden, wenn das schieBende sowie alle
eventuell unterstitzenden Elemente eine zumin-
dest teilweise Sicht auf das hintere Feld der
Streitwagenbasis haben. Der Befehlshaber hat
hierbei eine GroRe von 1, und um die Basiszahl
des Fernkampfangriffs zu ermitteln, werden die
‘@' _Panzerungswerte des Befehlshabers UND
des Streitwagens abgezogen.

Beispiel: Ein Befehlshaber (von eigentlich der Gro-
Re 2) mit ¥'1, der als Passagier auf einem Streit-
wagen mit ‘@’ 2 mitfahrt, wird im Fernkampf be-
schossen. Der Befehlshaber gilt dann nur als 1
grof3, und die Basiszahl des Fernkampfes wird um
insgesamt 3 verringert.

Hat der Angriff gegen den Befehlshaber keinen
Erfolg, wird der Vorgang insgesamt abgebro-
chen.

In diesem Fall hat der Angriff keinen Effekt (und
wird nicht etwa auf den Streitwagen umgeleitet). Ein
Angriff gegen einen solchen Befehlshaber mul3 vor
Ausfuhrung desselben angekiindigt werden.

Ein Befehlshaber auf einem Streitwagen kann
als eigenes Ziel im Nahkampf angegriffen wer-
den, wenn sich der Nahkampfangriff gegen das
hintere Feld der Streitwagenbasis richtet. Zur
Ermittlung der Basiszahl des Nahkampfangriffs
werden in diesem Fall die ‘¥’ -Werte des Be-
fehlshabers UND des Streitwagens abgezogen.
Hat der Angriff keinen Erfolg, wird der Vorgang
insgesamt abgebrochen.

Beispiel: Zur Ermittlung der Basiszahl eines Nah-
kampfangriffs gegen einen Befehlshaber mit ‘¥4,
der auf einem Streitwagen mit ‘®°2 (fiir den Streit-
wagen selbst) mitfahrt, werden insgesamt 6 abge-
zogen. Auch hier muf3 vor dem Zuschlagen ange-
kiindigt werden, ob sich der Nahkampf gegen den
Streitwagen oder den Befehlshaber richtet.

Wird ein 'mitreisender' Befehlshaber als Verlust
entfernt, hat dieses auf den Streitwagen keine Aus-
wirkungen. Wird (nur) der Streitwagen von der
Spielflache entfernt, stellen Sie den Befehlshaber
auf das zuvor vom Streitwagen selbst belegte Feld
der Spielflache.
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XIX.

Geschutze

EINFUHRUNG

Die Regeln dieses Kapitels gelten fir alle Geréat-
schaften, die im weitesten Sinne als 'Geschutz'
bezeichnet werden kdnnen — Bombarden, Kanonen,
Morser, Katapulte oder andere Sonderkonstruktio-
nen unabhéngig von deren Grof3e, Aussehen oder
genauer Wirkungsweise. Die folgenden Abschnitte
enthalten deshalb allgemeine Regeln zur Funk-
tionsweise von Geschiitzen. Wie ein bestimmtes
Geschitz im Rahmen des Spieles funktioniert, rich-
tet sich nach den Angaben der Rekrutierungskarte.
Diese kann auch weitergehende Regeln enthalten.

Basen

Ein Geschiitz samt Bedienungsmannschaft wird auf
eine drei oder eine vier Felder gro3e Basis gesetzt.
In der Zeichnung unten geben die grau schraffierten
Felder das jeweilige Schussfeld an.

Die Bedienungsmannschaft eines Geschutzes wird
auf den freien Platz der Basis gesetzt. Dies sollte in
einer Position geschehen, die der Funktion des
jeweiligen Modells entspricht (eine Miniatur, die
einen Auswischer halt, wird eher an der Mindung
der Kanone stehen als am hinteren Ende). Die ge-
naue Aufstellung der Bedienungsmannschaft hat
aber im Spiel keine Bedeutung und kann dort erfol-
gen, wo Sie Platz auf der Basis finden.

Passierbares und unpassierbares
Gelande

Offenes Gelande und StrafRen sind mit 3 Bewe-
gungspunkten pro Feld passierbar. Felsiger
Untergrund, Unterholz/Gebisch, Wald, Sand,
Schlamm und Morast, Gewasser jeder Art,
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Hecken oder (zerstérte) Mauern und Sumpf sind
unpassierbar.

Bei Bewegung auf einer ausreichend breiten StralRe
kann unter Aufbringung von 6 BP zuséatzlich um
eine Hohenlinie higelaufwarts bewegt werden. Eine
Bewegung higelaufwérts ohne passende StralRe
oder Uber einen groReren Hohenunterschied hinweg
kann nur durch Zugtiere oder zusatzliche Bedie-
nungsmannschaften bewerkstelligt werden und ist
daher im Verlaufe eines Spieles nicht zulassig.
Geschitze kénnen aber vor Spielbeginn auf einem
Hugel aufgestellt werden, sofern die von ihnen ein-
genommenen Felder Uber eine ununterbrochene
Kette passierbarer Felder erreicht werden kdnnen,
ohne dal} dabei an irgendeiner Stelle ein Ho6henun-
terschied von mehr als einer Hohenlinie Uberquert
werden muf3.

Bei einer Bewegung hiigelabwarts kann ein Héhen-
unterschied von maximal einer Hohenlinie Uberquert
werden. Wird hierbei auf einer ausreichend breiten
Stral’e bewegt, ist dieses unter Aufwendung von 3
BP zusétzlich mdglich. Wird diese Bewegung ohne
ausreichend breite StralRe aufgefuhrt, kostet sie 6
BP zusatzlich.

Ein Hohenunterschied wird auch bei Geschitzen
solange Uberquert, wie ein Teil der Geschutzbasis
Uber diesen hinwegbewegt.

Bewegungen & Drehungen

Eine Bewegung nach vorn oder nach hinten
kostet 3 Bewegungspunkte. Bewegungen zur
Seite sind nicht maglich.
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Bei einer Bewegung nach vorn wird das vordere
Feld der Geschutzbasis auf eins der benachbarten
Felder des Schussfeldes gestellt, ohne die Ausrich-
tung des Modells zu andern; eine Bewegung nach
hinten erfolgt in umgekehrter Richtung.

Ein Geschiitz auf einer drei Felder grof3en Basis
kann unter Aufwendung von je 3 Bewegungs-
punkten vorwarts oder rickwarts um eins der
hinteren Felder der Basis, oder auf der Stelle
drehen.

Bei einer Vorwarts- oder Rickwartsdrehung dreht
das Geschitz um 60°, bei einer Drehung auf der
Stelle um 120°. Drehungen um das vordere Feld der
Basis kdnnen nicht ausgefiihrt werden, denn hierbei
wirde nicht um ein Rad gedreht, sondern die Rader
waren seitlich Giber den Boden zu ziehen.

Ein Geschiitz auf einer vier Felder gro3en Basis
kann unter Aufwendung von je 3 Bewegungs-
punkten vorwarts oder riickwarts drehen.

Hierbei dreht das Geschitz um jeweils 60° um eins
der mittleren Felder der Basis. Diese Drehungen
entsprechen denen, die auch Drachen erlaubt sind,
und werden deshalb nicht erneut abgebildet.

Auch bei Geschiitzen sind die genannten Bewe-
gungspunkte fir jede Drehung aufzubringen - eine
Drehung um 120° nach vorn kostet somit 6 Bewe-
gungspunkte, und so weiter. Zuséatzliche Bewe-
gungspunkte aufgrund hierbei Uberquerter Héhen-
unterschiede sind zusétzlich zu den Punktkosten fur
die Drehung aufzubringen.

Panzerung

Der ‘@'~ bzw. ‘¥’ -Panzerungswert eines Geschiit-
zes reprasentiert sowohl eine eventuelle Panzerung
der Bedienungsmannschaft, als auch die Stabilitat
der Geschutzkonstruktion selbst.

GrolRRe

Der GroRBe-Wert eines Geschitzes gibt die Grofie
der Bedienungsmannschaft und nicht die GroéR3e des
Geschitzes an. Fur kleinere Geschiitze, die von
menschengroBen Wesen bedient werden, wéaren
beide GroRe-Werte sowieso nahezu gleich, aber
auch fur besonders grofl3e oder hohe Geschiitze ist
dies kein Widerspruch. Eine besonders groRe Holz-
konstruktion wie zum Beispiel ein Trebuchet ist zum
einen meist sehr instabil und kann daher genauso
leicht (also mit demselben Grof3e-Wert) Gberrannt
werden wie eine kleinere und stabilere Konstruktion.
Ein solches Geschiitz ist zum zweiten auch in sei-
nem oberen Bereich meist nicht sehr massiv und
kann daher trotz seiner Grof3e im Fernkampf nicht
besser getroffen werden.

GESCHUTZE UND GESCHOSSE

Geschiitze werden danach unterschieden, ob sie
direkt oder indirekt schielen. Die Wirkung eines
Treffers hangt darliber hinaus davon ab, welche Art
von Geschol3 verwendet wurde, denn ein Pfeilge-
schitz, dessen Projektil in eine Einheit hineingefeu-

ert wird, hat andere Auswirkungen als ein grof3er
Steinbrocken, der von oben auf die Einheit fallt. Wir
unterscheiden hierbei Stein-, Pfeil- und Kugelge-
schosse.

Beim direkten Schuss fliegt das Geschol3 in einer
flachen, nahezu geraden Flugbahn auf das Ziel zu.
Ein direkter Schuss kann ein Ziel daher nur treffen,
wenn zwischen dem Ziel und dem Geschiitz eine
Sichtverbindung besteht. Geschiitze, die direkt
schiel3en, sind auf der Rekrutierungskarte mit dem
Symbol ‘=" in der linken oberen Ecke gekenn-
zeichnet und kénnen Kugel- oder Pfeilgeschosse
abfeuern.

Beim indirekten Schuss fliegt das Geschol3 in
einer gekrimmten, hoch verlaufenden Flughahn auf
das Ziel zu. Ein indirekter Schuss wird deshalb von
keinerlei Hindernis zwischen Geschitz und Ziel
aufgehalten. Geschiitze, die indirekt schieRen, wer-
den auf der Rekrutierungskarte durch das Symbol
‘" gekennzeichnet und kénnen kleine oder groRe
Steingeschosse abfeuern.

Ein Kugelgeschol ist ein Projektil, das (meist von
einer Kanone) im direkten Schuss abgefeuert wird
und seine Wirkung aufgrund seiner Masse entfaltet.
Geschiitze, die Kugeln verschieRRen, sind auf der
Rekrutierungskarte durch den Eintrag 'KUGEL',
gefolgt vom maRgeblichen Kampffaktor, gekenn-
zeichnet.

Ein Pfeilgeschol3 besteht aus einem grof3en Pfeil
oder Speer, der (meist von einer Ballista) im direk-
ten Schuss abgefeuert wird und seine Wirkung
aufgrund seiner Spitze entfaltet. Wenn ein Geschiitz
Pfeilgeschosse verschiel3t, ist dieses auf der Rekru-
tierungskarte durch den Eintrag 'PFEIL', gefolgt vom
mafRgeblichen Kampffaktor vermerkt.

Ein Steingeschol ist jedes (meist von einem Kata-
pult) abgefeuerte Geschof3, das in indirektem
Schuss abgefeuert wird und somit von oben auf das
Ziel trifft. Wir unterscheiden hierbei kleine und grof3e
Steingeschosse. Ein kleines Steingeschol} ist auf
der Rekrutierungskarte durch den Eintrag 'STEIN'
und den maRgeblichen Kampffaktor gekennzeichnet
und wirkt nur auf dem Feld, in dem es einschlagt.
Ein groRes Steingeschof wird durch den Eintrag
'STEIN a (b)' gekennzeichnet und wirkt mit einem
Kampffaktor von 'a' auf dem Feld, auf dem es ein-
schlagt und mit einem Kampffaktor 'b* auf den sechs
benachbarten Feldern. Das Projektil zerplatzt beim
Aufschlag und sendet Steinsplitter in alle Richtun-
gen oder ist so grof3, daf} selbst Elemente in be-
nachbarten Feldern betroffen werden kdnnen.

Ein Kugelgeschol3 kann natirlich auch aus Stein
sein, und ein Katapult kann theoretisch auch (Ei-
sen-) Kugeln verschiel3en. Diese Bezeichnungen
erlauben keine Rickschlisse darauf, welche Art
von Geschol? benutzt wird, sondern geben lediglich
an, ob direkt oder indirekt geschossen wird und wie
die Trefferwirkung zu ermitteln ist.
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Reichweiten

Jedes Geschitz verfugt Uber eine kurze, eine
mittlere und eine groRe Reichweite. Diese geben
die jeweils groRitmdgliche Entfernung in Feldern
an, auf die ein Ziel unter Feuer genommen wer-
den kann. Die Entfernung zum Ziel wird bei allen
Geschiitzen stets vom vorderen Feld der Ge-
schiitzbasis aus ermittelt.

Die Reichweiten eines Geschiitzes sind oben rechts
auf der Vorderseite der Rekrutierungskarte abge-
druckt.

Beispiel: Ein Geschitz mit dem Eintrag '0-4/12/20'
hat eine kurze Reichweite von hoéchstens 4 Feldern,
eine mittlere Reichweite von hdchstens 12 Feldern,
und eine groRe Reichweite von hdchstens 20 Fel-
dern. Ein Zielfeld in 3 Feldern Entfernung ware fir
dieses Geschiitz in kurzer Reichweite, und ein Ziel
in 21 oder mehr Feldern Entfernung konnte, weil
jenseits der groRen Reichweite, gar nicht mehr
beschossen werden.

Ein Geschiitz, das indirekt schief3t, hat eine
Mindestreichweite. Diese gibt die Entfernung an,
unterhalb der kein Feld unter Feuer genommen
werden kann.

Beispiel: Ein Geschitz mit dem Eintrag "6-10/20/30'
kann kein Ziel in 5 oder weniger Feldern Entfernung
unter Feuer nehmen.

Manche Geschitze verfligen Uber eine Reichwei-
tenangabe wie zum Beispiel -/0-20/30'. Ein solches
Geschitz hat keine kurze Reichweite und behandelt
auch ein Feuern auf kurze Entfernungen deshalb
wie einen Schuss auf mittlere Reichweite. Dies fuhrt
zu einer verringerten Genauigkeit beim Treffen
(siehe Abschnitt Trefferabweichungen & Defekte'
weiter unten in diesem Kapitel).

BEFEHLE UND DER LADEVOR-
GANG

Ein nicht im Nahkampf befindliches Geschitz bzw.
dessen Bedienungsmannschaft erhalt in jeder Be-
fehlsphase einen Befehl. Dieser wirkt aufgrund der
Besonderheiten dieser Geréate aber in anderer Wei-
se als bei Einheiten.

Geschiutze verfugen Uber 3 bis 6 Trefferpunkte.

Die Rekrutierungskarte gibt die konkrete Zahl fir ein
bestimmtes Geschitz an. Zugefligte Treffer stellen
sowohl Verluste der Bedienungsmannschaft als
auch Schaden am Geschitz dar. Beides wird durch
einen Verlust an Trefferpunkten dargestellt und
verringert die Effektivitdt des Geschitzes.

Ein Geschiitz verbraucht beim Schiel3en 6 Lade-
punkte und kann nur schie3en, wenn es zuvor
vollstandig geladen wurde.

Diese Ladepunkte kénnen je nach geltendem Befehl
und der Anzahl der dem Geschutz bereits zugefiig-
ten Treffer in einer oder auch tiber mehrere Runden

hinweg gesammelt werden. Legen Sie, um dies
nachzuhalten, die entsprechende Anzahl von La-
demarkern neben die Rekrutierungskarte.

Ein Geschiitz mit Bewegen-Befehl hat in der
Bewegungsphase 9 BP minus der Anzahl der
bereits verlorenen Trefferpunkte zur Verfligung.
Das Geschitz darf bewegen, kann aber keine
Ladepunkte aufbringen. Das Geschitz darf,
auch wenn es aus vor hergehenden Runden
vollstandig geladen ist, nicht schiel3en.

Beispiel: Ein Geschitz, das 2 Treffer erlitten hat,
verflgt in einem Bewegen-Befehl Uber (9-2=) 7
Bewegungspunkte. Das Geschiitz kénnte somit um
zwei Felder bewegt werden, oder sich beispielswei-
se um ein Feld bewegen und eine Drehung ausfiih-
ren. Auch wenn in beiden Féllen ein Bewegungs-
punkt Ubrig bleibt, kann dieser nicht als Ladepunkt
angerechnet werden.

Ein Geschiutz mit Plankel-Befehl hat in der Be-
wegungsphase 6 BP minus der Anzahl der be-
reits verlorenen Trefferpunkte zur Verfugung.
Das Geschitz kann, sofern es vollstandig gela-
den ist, in der ER-STEN Fernkampfphase feuern.
In der Bewegungsphase nicht verbrauchte Be-
wegungspunkte kodnnen als Ladepunkte fir
kiunftige Runden gesammelt werden.

Beispiel. Ein Geschiitz mit Plankel-Befehl, das ei-
nen Treffer erlitten hat und in der Bewegungsphase
3 BP verbraucht, kann die verbleibenden zwei Be-
wegungspunkte als Ladepunkte sammeln.

Ein Geschiitz mit Halten-Befehl hat in der Bewe-
gungsphase 6 BP minus der Anzahl der bereits
verlorenen Trefferpunkte zur Verfigung. Bewe-
gungspunkte kénnen nur fir Drehungen ver-
braucht werden. Nicht verbrauchte Bewegungs-
punkte kénnen als Ladepunkte gesammelt wer-
den. Das Geschutz kann, sofern es vollstandig
geladen ist, in der ZWEITEN Fernkampfphase
feuern.

Beispiel: Ein Geschitz mit Halten-Befehl, das voll-
stéandig 'entladen’ ist, also keine Ladepunkte ange-
sammelt hat, kann in der Bewegungsphase (sofern
es nicht dreht) 6 Ladepunkte ansammeln und damit
in der zweiten Fernkampfphase feuern.

Einen Angriffs-Befehl gibt es bei Geschitzen
nicht. Ein Geschiitz, dem versehentlich ein An-
griffs-Befehl erteilt wurde, erhalt stattdessen
einen Plankel-Befehl.

Nicht verwendbare Ladepunkte kdnnen nicht auf
spéatere Phasen oder andere Geschiitze lbertra-
gen werden.

Ein Geschitz, das vollstdéndig geladen ist, kann
keine weiteren Ladepunkte mehr ansammeln, auch
wenn der Befehl oder die ausgefiihrte Bewegung
dies zulassen wirde, denn der Ladevorgang kann ja
erst dann erneut beginnen, wenn das Geschitz
abgefeuert wurde.

Ein Geschitz mit Plankel-Befehl, das zu Beginn
einer Runde 3 Ladepunkte hat, ist in der ersten

112



Fernkampfphase nicht voll geladen und kann des-
halb nicht feuern, denn das Laden findet erst in der
Bewegungsphase statt. Wenn Sie hierbei zum Bei-
spiel 5 Ladepunkte aufbringen, ist das Geschiitz
zwar in der zweiten Fernkampfphase feuerbereit,
kann aber aufgrund des Plankel-Befehls in dieser
Runde nicht mehr feuern und die Uberschissigen 2
Ladepunkte sind verloren, denn diese kdnnen nicht
auf spatere Runden angerechnet werden.

Ein Geschitz, das alle seine Trefferpunkte verloren
hat, ist natirlich zerstért und wird von der Spielfla-
che entfernt, auch wenn noch Bewegungs- oder
Ladepunkte 'Ubrig' sein sollten.

DAS FEUERN

Wenn Sie ein Geschiitz abfeuern wollen, geben
Sie das gewiinschte Zielfeld an.

Das gewinschte Zielfeld mufR innerhalb des
Schussfelds und der Reichweite(n) des Geschitzes
liegen und kann auch durch einen entsprechenden
Marker gekennzeichnet werden.

Durch die Festlegung des gewiinschten Zielfeldes
geben Sie lediglich an, in welche Richtung und wie
weit geschossen werden soll, und legen dadurch je
nach Geschiitzart die Erhéhung des Geschitzroh-
res, die Treibladung oder &hnliches fest. Beim direk-
ten Schuss kann das gewiinschte Zielfeld folglich
jedes beliebige Feld der Spielflache (innerhalb des
Schusswinkels und der Reichweiten des Geschiit-
zes) sein, unabhangig davon, ob das Feld in Sicht
ist oder nicht. Beim indirekten Schuss sind einige
Einschrdnkungen zu beachten, die im Abschnitt
'Indirektes Schief3en' erlautert werden.

Danach stellen Sie anhand der Tabelle 'Treffer-
abweichungen & Defekte' fest, ob beim Feuern
ein Defekt aufgetreten ist, und ob Sie das ge-
winschte Zielfeld getroffen haben.

Ist ein Defekt aufgetreten, folgen Sie den Erlau-
terungen zur Tabelle. Der Schussvorgang wird
in diesem Fall abgebrochen.

Ist kein Defekt aufgetreten, ermitteln Sie das
endgultige Zielfeld und die Auswirkungen des
Treffers.

Die Auswirkungen des Treffers hédngen davon ab,
welche Art von Gescho3 verwendet wurde, und
werden in den Abschnitten 'Direktes SchieRen' und
‘Indirektes SchieRen' erlautert.

Trefferabweichungen & Defekte

Geschutze sind vergleichsweise komplizierte Ma-
schinen, Atrtillerie ist in einer Fantasy-Welt nur sel-
ten eine exakte Wissenschaft. Beim Abfeuern eines
Geschitzes kann deshalb ein Defekt auftreten, und
das abgefeuerte Geschof3 schléagt oft nicht im ge-
wuinschten Zielfeld ein.

Wenn Sie ein Geschuitz abfeuern wollen, stellen
Sie fest, ob das gewilinschte Zielfeld innerhalb
der kurzen, mittleren oder groRen Reichweite
des Geschiitzes ist, und wirfeln dann mit einem
W?20. Das Ergebnis des Feuerns und das endgul-
tige Zielfeld wird anhand der Tabelle 'Trefferab-
weichungen und Defekte' bestimmt.

Geschutz zerstoért: Irgendjemand hat etwas wirk-
lich falsch gemacht, wie zum Beispiel zu viele Pul-
verkartuschen eingefullt oder einen Hebel ausge-
I6st, bevor der Ladevorgang beendet war. Die Ka-
none explodiert mit einem spektakuléren Knall, oder
das Katapult zerlegt sich beim Auslésen in seine
Einzelteile. Das Geschitz wird samt Bedienungs-
mannschaft von der Spielflache entfernt.

Verlust aller Ladepunkte: Irgendjemand hat etwas
falsch gemacht, zum Beispiel das Geschol? in den
Lauf gerammt, aber das Pulver vergessen. Der
gesamte Ladevorgang muf3 erneut durchgefihrt
werden; das Geschiitz verliert alle gesammelten
Ladepunkte.

Ladehemmung: Ein kleinerer Defekt wie eine nas-
se Lunte oder ein Versehen beim Laden. Das Ge-
schiitz kann in dieser Runde nicht feuern, behalt
aber seine Ladepunkte und kann in der nachsten
Runde wiederum normal feuern.

Abweichung um 2 Felder: Das endgiltige Zielfeld
weicht in gerader Linie um 2 Felder vom gewinsch-
ten Zielfeld ab. Wurfeln Sie mit einem W6 und stel-
len Sie anhand einer der auf der Spielflache abge-
druckten Windrosen fest, in welcher Richtung diese
Abweichung erfolgt.

TREFFERABWEICHUNG UND DEFEKTE

Geschuitz Verlust Lade-
hemmung

zerstort aller
Ladepunkte

kurze 2
Reichweite

mittlere
Reichweite

grof3e
Reichweite

Abweichung
um 2 Felder

Abweichung keine
um 1 Feld Abweichung
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Abweichung um 1 Feld: Das endgliltige Zielfeld
weicht um ein Feld vom gewiinschten Zielfeld ob.
Die Richtung der Abweichung wird wie vor anhand
eines W6 bestimmt.

Keine Abweichung: Das endgultige Zielfeld ent-
spricht dem gewtiinschten Zielfeld.

Beispiel 1: Beim Schiefen auf groRe Reichweite
wird eine 4 gewdirfelt - das endgultige Zielfeld weicht
um 2 Felder vom gewiinschten Zielfeld ab.

Beispiel 2: Ein Geschiitz schief3t auf mittlere Reich-
weite. Wenn hierbei eine 18 bis 20 gewdrfelt wird,
tritt keine Abweichung auf, das endgiiltige Zielfeld
ist also das gewtinschte Zielfeld.

Beispiel 3: Wenn beim Feuern auf irgendeine Ent-
fernung eine 1 gewdrfelt wird, ist das Geschitz
zerstort.

Wenn Sie indirekt geschossen haben, landet das
Geschol? im ENDGULTIGEN Zielfeld. Die Auswir-
kungen des Treffers werden im Abschnitt 'Indirektes
SchielRen' erlautert.

Wenn Sie direkt geschossen haben, ist das Ge-
schoRR in Richtung des ENDGULTIGEN Zielfeldes
'unterwegs'. Ob es tatsdchlich dort ankommt oder
vorher durch irgendein Hindernis aufgehalten wird,
bestimmt sich nach den Regeln im Abschnitt 'Direk-
tes SchieRen'.

Es ist moglich, dal das endgultige Zielfeld jenseits
der Maximalreichweite oder auRerhalb des Schuss-
feldes des Geschiitzes liegt. Dieses ist kein Wider-
spruch, denn die angegebenen Reichweiten und
Schusswinkel sind Richtwerte, die mégliche Abwei-
chungen dieser Art bereits berticksichtigen, und ein
Auftreffpunkt kann durch einen besonders guten
(oder schlechten) Schuss oder auch durch Wind-
verhéltnisse beeinflusst werden.

DIREKTES SCHIESSEN

Wenn Sie direkt schieRen, kénnen Sie als ge-
wiinschtes Zielfeld jedes beliebige Feld der
Spielflache innerhalb der Reichweite und des
Schussfeldes des Geschiitzes angeben.

Auch nicht sichtbare Felder kdnnen als Zielfeld
angegeben werden. Dieses bedeutet jedoch nicht,
dal? eine Geschiitzmannschaft auf Dinge schief3t,
die sie gar nicht sehen kann. Durch die Festlegung
des gewiinschten Zielfeldes wird lediglich angege-
ben, in welcher Richtung wie weit geschossen wer-
den soll, und schieRen kann man eben auch in
Richtungen, in denen kein Ziel zu sehen ist. Es wird
jedoch in jedem Fall geprift, ob das Geschof3 auch
tatsachlich im ermittelten endglltigen Zielfeld an-
kommt oder vorher durch irgendetwas aufgehalten
wird. Ein Spieler darf deshalb auch ein hinter einem
Hugel befindliches Feld zum Ziel eines direkten
Schusses erklaren, hat hiervon jedoch nur wenig,
da das Geschol? durch den dazwischenstehenden
Hugel in jedem Fall aufgehalten wird.

Ermitteln Sie dann das endglltige Zielfeld und
markieren dieses durch Auslegen eines Zielmar-
kers.

Uberpriifen Sie dann, ob das GeschoR auf seiner
Bahn vom Geschiitz zum endgiltigen Zielfeld
von irgendeinem Hindernis aufgehalten wird.
Verbinden Sie hierzu in gerader Linie das vorde-
re Feld der Geschiitzbasis mit dem endgiltigen
Zielfeld und Uberprifen Sie DER REIHE NACH
fir JEDES im Weg befindliche Hindernis, ob
dieses vom Geschof3 betroffen wird oder sich
auf das GeschofR auswirkt.

Wir gehen hierbei davon aus, dal} das Geschiitz,
das endglltige Zielfeld und alle Felder, Uber die die
Sichtlinie verlauft, auf gleicher Hohe sind. Anmer-
kungen zu Feldern unterschiedlicher Hoéhe finden
Sie im folgenden Abschnitt.

Das Geschof3 kann aufgrund dazwischenste-
hender Hindernisse oder Elemente vor dem
endgultigen Zielfeld gestoppt werden, aber in
KEINEM Fall weiter als bis zum endgiltigen
Zielfeld fliegen.

Wenn Sie auf tiefer gestaffelte Einheiten schiel3en,
sollten Sie daher ein Zielfeld wahlen, daR vom Ge-
schiitz aus gesehen hinter der Einheit liegt.

Wird ein STANDARD-ELEMENT von einem
PFEIL-GESCHOSS getroffen, unterliegt das Ele-
ment einem Angriff mit dem gegenwartigen
Kampffaktor des Geschosses, der ohne Beruck-
sichtigung weiterer Faktoren durchgefuhrt wird.
Ist der Angriff erfolgreich, mussen Sie fur weite-
re Treffer wirfeln. Weitere Trefferversuche rich-
ten sich gegen das getroffene Element, solange
dieses noch Trefferpunkte zur Verfligung hat,
oder gegen das nachste Element oder Hindernis
in der Bahn des Geschosses, wenn das ge-
troffene Element vernichtet ist. Der Kampffaktor
des Pfeilgeschosses wird hierbei pro bereits
erzielten Treffer um 1 vermindert. Der Vorgang
wird abgebrochen, sobald einer der Trefferver-
suche erfolglos ist, das Pfeilgeschof3 von einem
Hindernis gestoppt wird oder das endglltige
Zielfeld erreicht, oder der Kampffaktor des Pfeil-
geschosses auf Null reduziert ist.

Beispiel: Ein Pfeilgeschof3 mit einem Kampffaktor
von 12 trifft einen im ersten Rang einer Einheit ste-
henden Befehlshaber mit 2 Trefferpunkten; der
Spieler wirfelt eine 7 und hat dem Befehlshaber
damit einen Trefferpunkt Verlust beigebracht. Da
der Befehlshaber noch einen Trefferpunkt Uibrig hat,
wird nun fur einen zweiten Treffer gegen denselben
Befehlshaber gewidrfelt. Wirfelt der Spieler dabei
eine 11 oder weniger (der Kampffaktor des Pfeilge-
schosses ist jetzt nur noch 11), so hat er nicht nur
den Befehlshaber zu dessen Ahnen geschickt, son-
dern mul’ jetzt ein drittes Mal fiir einen Treffer wir-
feln, der sich gegen das nachste von dem Geschol}
betroffene Element richtet. Hierbei darf dann auf-
grund des erneut verringerten Kampffaktors nicht
mehr als 10 gewdurfelt werden, um einen Treffer zu
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erzielen. Ware der zweite Trefferversuch gegen den
Befehlshaber erfolglos, wirde der Vorgang abge-
brochen und es bliebe bei dem einen erzielten Tref-
fer.

Ein Pfeilgeschol3, das ein Element mit mehreren
Trefferpunkten trifft, kann diesem somit bei gliickli-
chem Wirfeln einen erheblichen Schaden beibrin-
gen. Trotzdem sind solche Geschitze nicht als
'Heldenjager' anzusehen, denn der zweite und jeder
folgende Trefferversuch kommt nur zustande, wenn
alle vorherigen hintereinander erfolgreich waren; die
Wahrscheinlichkeit hierfiir nimmt sehr schnell ab.

Bitte beachten Sie, dal Sie einerseits nicht fir wei-
ter schussabwarts stehende Elemente wirfeln dir-
fen, bevor ein davorstehendes Element restlos
vernichtet ist, und da Sie andererseits aber, wenn
Sie ein Element vernichtet haben, fir weitere Treffer
wurfeln missen, auch wenn diese ein Element der
eigenen Seite betreffen sollten!

Das nachste in der Bahn des Geschosses befindli-
che Element ist dasjenige, dessen Feld von der
Verbindungslinie zwischen Geschitz und endgulti-
gem Zielfeld Gberschnitten wird. Verlauft die Sichtli-
nie genau zwischen zwei Feldern, wirfeln Sie, wel-
ches von diesen betroffen wird.

Wird ein STANDARD-ELEMENT von einem KU-
GELGESCHOSS getroffen, unterliegt das Ele-
ment einem Angriff mit dem gegenwartigen
Kampffaktor des Geschosses, der ohne Beruck-
sichtigung weiterer Faktoren durchgefiihrt wird.
Ist der Angriff erfolglos, missen Sie mit einem
unverringerten Kampffaktor fur weitere Treffer
gegen das néachste Element oder Hindernis in
der Bahn des Geschosses wdurfeln. Ist der An-
griff erfolgreich, missen Sie mit einem um 1
verringerten Kampffaktor fur weitere Treffer
gegen das nachste Element oder Hindernis in
der Bahn des Geschosses wirfeln. Der Vorgang
wird nur dann abgebrochen, wenn das Geschof}
das endglltige Zielfeld erreicht hat, von einem
Hindernis gestoppt wird, oder sein Kampffaktor
auf Null reduziert ist.

Beispiel: Ein Kugelgescho3 mit einem Kampffaktor
von 10 trifft einen Befehlshaber - der Spieler muR3
hier eine 10 oder weniger wirfeln, um dem Befehls-

haber einen Treffer beizubringen. Gelingt dies,
unterliegt das nachste betroffene Element oder
Hindernis (unabhangig davon, ob der Befehlshaber
noch Trefferpunkte Ubrig hat) einem Angriff mit dem
Kampffaktor 9. Gelingt dies nicht, setzt das Ge-
schol? (nach wie vor mit einem Kampffaktor von 10)
seine Bahn fort.

Wird ein GROSS-ELEMENT von einem PFEIL-
oder KUGELGESCHOSS getroffen, wirfeln Sie
in entsprechender Weise fur einen Treffer. Wird
ein Treffer erzielt, so wird gegen dasselbe Grol3-
Element solange fiur Folgetreffer gewirfelt, bis
einer der Trefferversuche erfolglos ist. Hat das
GroRR-Element keine Trefferpunkte mehr ubrig,
wird der Vorgang abgebrochen.

Beispiel: Ein Pfeifgeschiitz mit dem Kampffaktor 12
trifft einen Drachen; der Spieler muRR hier eine 12
oder weniger wirfeln, um den ersten Treffer zu
erzielen. Gelingt dies nicht, wird der Vorgang insge-
samt abgebrochen. Gelingt dies, wird mit einem
verringerten Kampffaktor von 11 erneut fur einen
Treffer gegen den Drachen gewdrfelt.

Ein getroffenes GroR-Element halt ein GeschofR3
also in jedem Fall auf.

Eine Hecke hat auf Pfeil- und Kugelgeschosse
keine Wirkung.

Eine ausreichend hohe Mauer stoppt ein Pfeil-
geschof3, ohne hiervon selbst betroffen zu wer-
den. Wenn ein Kugelgeschol3 auf eine Mauer
trifft, unterliegt die Mauer einem Angriff mit dem
gegenwartigen Kampffaktor des Geschosses. Ist
der Angriff erfolgreich, ist das betreffende Mau-
ersegment zerstort, und das Geschol3 setzt sei-
nen Weg mit einem um 5 verringerten Kampffak-
tor fort. Hat der Angriff keinen Erfolg, ist die
Mauer intakt und das Kugelgeschol3 gestoppt.

Verlauft die Bahn eines Pfeil- oder Kugelge-
schosses durch einen Wald (Unter-
holz/Geblisch), wird der Kampffaktor fir jedes
Wald- (Unterholz/Gebiisch-) Feld um 2 (1) ver-
ringert.

Obige Zeichnung fasst einige der vorgestellten
Regeln noch einmal zusammen.
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Das in der Zeichnung auf der vorherigen Seite ab-
gebildete Geschiitz kann in seiner gegenwartigen
Position nicht auf das Reiter-Element oben links
schiel3en, denn dieses ist nicht in seinem Schuss-
bereich.

Wird mit einem Pfeil-Geschoss mit dem Kampffaktor
8 auf den einzelnen Befehlshaber im Frontrang der
Einheit geschossen, unterliegt dieser einem Angriff
mit dem Kampffaktor 8. Wird hierbei kein Treffer
erzielt, mu3 der gesamte Schussvorgang abgebro-
chen werden. Wird ein Treffer erzielt, mu3 (wenn
dieser noch Trefferpunkte Ubrig hat) erneut gegen
den Befehlshaber oder (wenn der Befehlshaber
keine Trefferpunkte mehr Ubrig har) gegen das
nachststehende, in der Zeichnung grau gekenn-
zeichnete Element mit einem Kampffaktor von 7
gewdarfelt werden.

Ist das PfeilgeschoR nach 'Passieren' der Einheit
immer noch 'unterwegs', richtet sich sein nachster
Angriff gegen die Mauer bzw. das hinter der Mauer
befindliche Element. Ob die Mauer oder das Ele-
ment betroffen wird, muf3 im Einzelfall entschieden
werden. Ist die Mauer ausreichend hoch, um das
Element vollstandig zu verdecken (was meist nicht
der Fall sein wird), wird in jedem Fall die Mauer
getroffen und das Pfeilgeschoss gestoppt.

Ragt das Element Uber die Mauer hinaus, missen
Sie feststellen, was getroffen wird. Dies kann an-
hand des Fernkampfdiagramms geschehen, wobei
Sie eine Verbindungslinie vom Geschiitz zum Bo-
den des endglltigen Zielfeldes ziehen und sodann
Uiberprifen missen, ob diese die Mauer schneidet.
Dieses Vorgehen ist jedoch langwierig und aufgrund
der groRen Reichweiten von Geschitzen meist
unpraktikabel. Sie sollten Félle dieser Art deshalb
durch Wiurfeln entscheiden. Geben Sie der Mauer
und dem dabhinter befindlichen Element jeweils eine
50%-Chance, getroffen zu werden (1-3 Mauer, 4-6
Element). Spieler, denen dies zu ungenau ist, kén-
nen stattdessen die Hohe des Elements und der
Mauer bertcksichtigen. Hat das Element die Grolie
3 und die Mauer die Hohe 1, so ware die Mauer bei
einem Wurf von 1 oder 2, und das Element bei
einem Wurf von 3 bis 6 auf einem W6 betroffen.

Wirde das Geschiitz KUGEL-Geschosse mit dem
Kampffaktor 8 verschieRen, unterlage der Befehls-
haber wie vor einem Angriff mit dem Kampffaktor 8.
Wenn dieser Angriff erfolglos ist, richtet sich der
nachste Angriff mit einem unverringerten Kampffak-
tor gegen das grau gekennzeichnete Element. Ware
der Angriff gegen den Befehlshaber erfolgreich,
ware das grau gekennzeichnete Element gleichfalls
betroffen, diesmal aber mit einem Kampffaktor von
7.

Wirde das KugelgeschoR3 an der Mauer ankom-
men, multen Sie auch hier entscheiden, ob die
Mauer oder das dahinter befindliche Element getrof-
fen wird. Ein Angriff gegen das Element wird mit
dem zu diesem Zeitpunkt einschlagigen Kampffak-
tor des Kugelgeschosses durchgefiihrt. Wird statt-
dessen die Mauer getroffen, unterliegt diese einem
Angriff. Ist der Angriff erfolglos, bleibt die Mauer
intakt und der Vorgang wird abgebrochen. Hat der
Angriff Erfolg, ist das betroffene Mauersegment

zerstort und das dahinter befindliche Element unter-
liegt einem Angriff, allerdings mit dem um 5 verrin-
gerten Kampffaktor des Kugelgeschosses.

Wirde mit einem Pfeil- oder Kugelgeschof3 durch
die beiden Waldfelder auf das im Frontrang der
Einheit (von der Einheit aus gesehen) rechts befind-
liche Element geschossen, wirde der Kampffaktor
bei Passieren der beiden Waldfelder um insgesamt
4 verringert.

Beachten Sie. daR der Wald bei einem Schuss auf
den Befehlshaber keine Rolle spielt, denn die Wald-
darstellung wird in diesem Fall nicht berlhrt oder
geschnitten.

Felder und Ziele unterschiedlicher
Hohe beim direkten Schuss

Die Regeln der vorhergehenden Abschnitte setzen
voraus, daR das Geschiitz und das Zielfeld zumin-
dest in etwa auf gleicher Hohe sind. Sie kénnen
diese Regeln deshalb solange anwenden, wie ein
Hohenunterschied zwischen Geschiitz- und endgul-
tigem Zielfeld nicht grof3er als eine Hohenstufe pro
10 Felder Entfernung zwischen beiden ist.

Dieses wird meist, aber eben nicht immer der Fall
sein. Eine vollstdndige Regelung aller hier denkba-
ren Sachverhalte wéare sehr kompliziert und umfang-
reich, und wir haben deshalb und weil diese Spielsi-
tuationen nur selten auftreten werden darauf ver-
zichtet. Nachfolgend finden Sie aber einige allge-
meine Hinweise und Erlauterungen fur Situationen
dieser Art.

Gehen Sie grundsétzlich davon aus, daR das Ge-
schoB3 in einer geraden Flugbahn unterwegs ist -
dieses entspricht zwar nicht den ballistischen Ge-
gebenheiten, stellt aber eine nur geringe und des-
halb annehmbare Rundung dar. Wenn Sie die Spit-
ze eines Higels als endgiiltiges Zielfeld ermittelt
haben, ist das Geschol3 dorthin ‘unterwegs' und
kann Elemente, die vor den Hugel, aber viel tiefer
als dieser stehen, eben nicht betreffen (es sei denn,
sie sind ausreichend grof3). Situationen dieser Art
kénnen auch anhand des Fernkampf-Diagramms
entschieden werden, wobei die Existenz einer Ver-
bindungslinie zwischen dem endglltigen Zielfeld
und dem vorderen Feld der Geschitzbasis geprift
werden muf3. Schneidet die Verbindungslinie ein
Hindernis, trifft der Schuss auf dem Hindernis auf
und entfaltet entweder dort seine Wirkung oder wird
aufgehalten. Ein Hugel, Gber den hinweggeschos-
sen wird, hat keine Wirkung; ein getroffener Higel
halt das Geschol? in jedem Fall auf.

Sofern dies in Einzelfallen einen Unterschied macht,
missen Sie bei der Uberpriifung einer Sichtlinie von
der GroRRe des Geschiitzes (und nicht dem GréRe-
Wert der Bedienungsmannschaft) ausgehen. Dieser
wird fur normale Kanonen und &hnliches meist 1
sein. Wir haben aber darauf verzichtet, dies als
zweiten Wert auf jeder Rekrutierungskarte zu ver-
merken, da eine solche Situation nur selten auftre-
ten wird und der Wert auch vom Modell 'abgelesen’
werden kann.
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Sie kdnnen mit einem Geschiitz im direkten Schuss
nicht beliebig auf besonders hohe oder sehr viel
niedriger als das Geschitz liegende Felder oder
Ziele schieBen. Ein Geschitz zum Beispiel, das am
Rand einer Klippe steht. kann nicht auf ein benach-
bartes Feld schieRen, wenn dieses drei Hohenstu-
fen tiefer liegt. Wenn Sie in Situationen dieser Art
eine exakte Entscheidung bendétigen, miussen Sie
auf das Fernkampfdiagramm zurlickgreifen. Gehen
Sie hierbei davon aus, daR der maximale Erho-
hungswinkel beim direkten Schuss einem GroRen-
unterschied von 1 auf ein Feld Entfernung, der ma-
ximale Neigungswinkel einem GréRenunterschied
von 1 auf drei Feldern Entfernung entspricht.

Wenn das auf dem Hugel befindliche Geschiitz in
obenstehender Zeichnung einen GréRRe-Wert von 1
hat, kdbnnen nur Ziele, die sich zumindest teilweise
innerhalb des grau gekennzeichneten Bereiches
aufhalten, getroffen werden.

Bei besonders gro3en Zielen kdnnen Sie statt des
gewinschten Zielfeldes auch ankundigen, auf wel-
ches Ziel Sie schiefen wollen. Ein Drache zum
Beispiel, der hinter einer Einheit von Zwergen steht,
ist ausreichend gro3, um eigenes Ziel beschossen
zu werden. Aufgrund des Treffermechanismus beim
direkten Schuss wéaren aber auch dann, wenn ein
Feld der Drachenbasis als endgtiltiges Ziel ermittelt
wurde, zunéchst alle davorstehenden Zwerge még-
licherweise vom Schuss betroffen, und der Drache
somit durch diese recht gut gedeckt. Folgende Re-
gel vermeidet Situationen dieser Art.

Wenn im direkten Schuss auf ein GrofR3-Element
gefeuert wird, das Uber andere Elemente oder
Sichthindernisse hinweg mindestens zur Hélfte
sichtbar ist, kann der Spieler vor dem Schuss
ansagen, dald er dieses 'hoch anvisiert'. Wird ein
vom Grof3-Element belegtes Feld als endgiltiges
Zielfeld ermittelt, richtet sich die Wirkung des
Schusses NUR gegen das Grof3-Element, ohne
andere Elemente oder Hindernisse zu betreffen
oder von diesen betroffen zu werden.

Weicht das endgiltige Zielfeld zur Seite ab, hat
der Schuss keine Wirkung.

Wir gehen dann davon aus, dal? dieser irgendwo ins
Leere geht.

Wird ein Feld vor oder hinter dem Grof3-Element
als endgiiltiges Zielfeld ermittelt, ermitteln Sie
auch in diesem Fall die Wirkung des Schusses
in gewohnter Weise.

Die Geschutzbedienung hat dann eben doch zu
niedrig anvisiert und das Geschol3 ist auf normaler
Hoéhe 'unterwegs' zu diesem Feld.

INDIREKTES SCHIESSEN

Theoretisch kann auch beim indirekten Schuss
jedes beliebige Feld der Spielflache innerhalb der
Reichweite und des Schussfeldes des Geschitzes
zum gewiinschten Zielfeld erklart werden, denn
auch ein indirekt schieBendes Geschiitz kann ja
‘eigentlich’ in einer beliebigen Richtung beliebig weit
feuern.

Im Gegensatz zum direkten Schuss allerdings, bei
dem das GeschoR3 beim Schie3en auf nicht sichtba-
re Felder das Zielfeld nur selten erreicht, sondern
vorher durch irgendetwas gestoppt wird, trifft ein
indirekter Schuss immer das endglltige Zielfeld. Es
wére einem Spieler aufgrund seines totalen Uber-
blicks uber das Schlachtfeld somit méglich, Uber
Gelandeformationen, Hugel oder Walder hinweg auf
gegnerische Elemente zu schieen, welche die
betreffende Geschutzbedienung noch nicht einmal
erahnen konnte, und diese auch punktgenau zu
treffen.

Der Widerspruch zwischen den dem Spieler zur
Verfiigung stehenden Informationen und dem, was
seine Truppen 'eigentlich’ wissen kdnnen, ist aber
nur mit erheblichem Aufwand zu l6sen. Sie muf3ten,
um dieses realistisch zu tun, zwei identische Spiel-
flachen in getrennten Raumen haben und durch
einen hin- und herlaufenden Spielleiter in jedem der
R&ume nur die Truppen einer Seite aufbauen las-
sen, welche die andere Seite auch tatsachlich se-
hen konnte.

Da ein solches Vorgehen in den allermeisten Fallen
vollig unpraktikabel ist, legen wir fest, da® Ihre Ge-
schitzbedienungen im indirekten Schuss nur auf
Felder schielRen kdnnen, bei denen sie auch einen
Grund dafir haben, dieses zu tun. Ein solcher
Grund kann nur vorliegen, wenn durch den geplan-
ten Schuss irgendetwas 'bewirkt' werden kann. Dies
kann die Vernichtung oder Beschadigung eines
gegnerischen Elements sein (von dem die Ge-
schitzbedienung dann aber auch wissen muf3, daid
es sich dort befindet), oder (wenn Sie nach den
Feuer-Regeln spielen) das Inbrandsetzen einer
Geléndeformation mit einem Brandgeschol3. Beach-
ten Sie hierbei die folgenden Erlauterungen.

Wenn Sie indirekt schiel3en, kénnen Sie als ge-
wiinschtes Zielfeld jedes vom Geschiitz aus
sichtbare Feld der Spielflache innerhalb der
Reichweite und des Schussfeldes des Geschiit-
zes angeben.

Ein Feld ist sichtbar, wenn die Geschitzbedie-
nung irgendein Element (wenn auch nur zum
Teil) oder eine Geldndeformation auf dem Feld
sehen kann.

117


http://sk.ii/

Es ist nicht erforderlich, einen ganzen GréRe-
Abschnitt des Elements oder einer Gelandeforma-
tion in Sicht zu haben.

Standard-Elemente versperren hierbei nicht die
Sicht auf benachbarte Elemente.

Sie kénnen somit auch ein Feld (oder Element) in
hinteren Rangen einer Einheit zum gewinschten
Zielfeld erklaren. Ihre Truppen sehen den Frontrang
der Einheit, kdnnen daher annehmen, dal3 hinter
diesem noch weitere Range kommen, und dann
'mitten ins Gewimmel' schiel3en.

Ein Standard-Element versperrt andererseits die
Sicht auf dahinter liegende leere Felder. Sie kdnnen
also nicht Uber eine Einheit hinweg auf eine weit
dahinter befindliche andere Einheit schiel3en. lhre
Truppen haben auch keinen Grund, dies zu tun,
denn sie wissen ja nicht, da die Einheit sich dort
befindet.

Was im Einzelfall ein ausreichender Grund fur ein
Feuern ist, mu dem gesunden Menschenverstand
und der Fairness der Spieler Uberlassen werden.

Eine Einheit die nicht mehr sichtbar ist, weil sie in
der gegenwartigen Bewegungsphase (in Sicht der
Geschiitzbedienung) hinter einem Wald verschwun-
den ist, kann in der zweiten Fernkampfphase der
Runde, oder in der ersten Fernkampfphase der
nachsten Runde sicherlich ein mdégliches Ziel sein,
weil die Geschitzbedienung eben weil3, daR die
Einheit sich noch irgendwo hinter dem Wald befin-
det.

Wenn andererseits ein gegnerischer Befehlshaber
in einem Waldfeld steht, dessen Baumkronen Uber
einen Higel hinweg sichtbar sind, so ist dieses Feld
im 'technischen' Sinne sicherlich sichtbar. Ein Spie-
ler, der nun aber Uber den Hugel hinweg im indirek-
ten Schuss punktgenau mit einem Steingeschoss
auf den Baum schie3en will, muf3 sich schon fragen
lassen, warum, denn das Geschol3 kann dem Baum
nichts anhaben. Da das Ziel eines solchen Schus-
ses natlrlich der unsichtbare Befehlshaber und
nicht der sichtbare Baum ware, mul3 ein Feuern
unterbleiben.

Ermitteln Sie sodann das endgliltige Zielfeld.

Dies geschieht anhand der Tabelle 'Trefferabwei-
chungen & Defekte' wie beim direkten Schuss.

Ein Element auf dem endgiiltigen Zielfeld eines
KLEINEN STEINGESCHOSSES unterliegt einem
Angriff mit dem Kampffaktor des Geschosses,
der ohne Beriicksichtigung weiterer Faktoren
durchgefiuhrt wird. Ist der Angriff erfolglos, wird
der Vorgang abgebrochen. Ist der Angriff erfolg-
reich, missen Sie mit einem um 1 verringerten
Kampffaktor fur weitere Treffer gegen dasselbe
Element wurfeln. Der Vorgang wird nur dann
abgebrochen, wenn einer der Trefferversuche
erfolglos, oder der Kampffaktor des Geschosses
auf Null reduziert ist. Ein kleines Steingeschol}
hat auf Mauern keine Wirkung.

Beispiel: Ein kleines Steingeschof3 mit dem Kampf-
faktor 'STEIN 9' schlagt auf einem Feld ein. Jedes
dort befindliche Element (gleich, ob dieses ein
Standard- oder ein GroRRelement ist) unterliegt ei-
nem Angriff mit der Basiszahl 9; der Spieler mufd
also eine 9 oder weniger wirfeln, um dem Element
einen Treffer beizubringen. Gelingt dies nicht, wird
der Vorgang abgebrochen; gelingt dies, wird mit
einem Kampffaktor von 8 gegen dasselbe Element
gewdarfelt, und so weiter.

Schlagt ein GROSSES STEINGESCHOSS ein,
unterliegt jedes Element auf dem endgiltigen
Zielfeld einem Angriff mit dem ersten Kampffak-
tor des Geschosses, der wie zuvor beschrieben
abgewickelt wird. Zusétzlich unterliegt jedes
Element auf einem der sechs zu dem Einschlag
benachbarten Felder einem Angriff mit dem
zweiten Kampffaktor des Geschosses, der wie
zuvor beschrieben abgewickelt wird.

Ein Steingeschol’ schlagt immer auf dem Boden der
Spielflache auf (auch wenn der Boden die Spitze
eines Higels sein sollte). Elemente, die beim Ein-
schlag eines groRen Steingeschosses in einem der
sechs zum endglltigen Zielfeld benachbarten Fel-
der, aber auf einer GROSSEREN Héhe als das
endglltige Zielfeld sind, kdnnen deshalb von dem
Einschlag nicht betroffen werden.

Sind mehrere Felder der Basis eines Grof3-
Elements von einem (kleinen oder grof3en)
Steingeschol3 betroffen, unterliegt jedes einzel-
ne dieser Felder einem Angriff mit dem jeweils
einschlagigen Kampffaktor des Geschosses, der
ohne Beriicksichtigung weiterer Faktoren abge-
wickelt wird.

In der Zeichnung oben schlagt ein (grol3es) Stein-
geschofd STEIN 12 (8)' auf Feld A ein. Wenn Feld A
besetzt ware, unterldge ein Element dort einem
Angriff mit Kampffaktor 12, der wie oben beschrie-
ben abgewickelt wirde. Das Element auf Feld B
unterliegt, weil auf einem zum Einschlag benachbar-
ten Feld, einem Angriff mit Kampffaktor 8, fir den im
Falle eines Erfolges ggfs. fur weitere Treffer gewir-
felt werden mi3te. Der Drache ist mit den vom lhm
belegten Feldern C und D benachbart zum Ein-
schlag und unterliegt demzufolge fir jedes dieser
beiden Felder einem Angriff mit Kampffaktor 8, fur
den im Falle eines Treffers mit einem Kampffaktor
von 7 fur einen weiteren Angriff gewdrfelt werden
miute, usw.
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Ein groRes Steingeschof3, das in einem Gewas-
serfeld einschlagt, wirkt nur auf dem endgilti-
gen Zielfeld, nicht aber auf den benachbarten
Feldern.

Jedes einzelne Mauersegment, das langs einer
Seite des endgultigen Zielfeldes eines grof3en
Steingeschosses verlauft, unterliegt EINEM
Angriff mit dem Kampffaktor des Geschosses.

Hat dieser Angriff Erfolg, ist das Mauersegment
zerstort; ist er erfolglos, zeigt das Geschol3 keine
weitere Wirkung, und die Mauer bleibt intakt.

In allen anderen Fallen hat der Treffer keine
Wirkung.

SCHIESSEN AUF KOMBINIERTE-
ZIELE

Einzelne Helden, Befehlshaber und Zauberer der
GroRRe 1 oder 2 zu FuB kénnen als Reiter auf einen
Drachen, oder als Passagier auf einen Streitwagen
aufsteigen, und in einer solchen Situation auch von
einem Geschol3 getroffen werden.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen (Streitwa-
gen) kann von einem PFEIL- oder KUGELGE-
SCHOSS getroffen werden, sofern die Bahn des
Geschosses uber das vordere Feld der Dra-
chenbasis (das hintere Feld der Streitwagenba-
sis) verlauft. Wirfeln Sie in diesem Fall mit ei-
nem W6. Befindet sich der Befehlshaber auf
einem Drachen, wird bei einem Wurf von 1 nur
er, und bei einem Wurf von 2 bis 6 nur der Dra-
che von dem GeschofR3 getroffen. Befindet sich
der Befehlshaber auf einem Streitwagen, wird
bei einem Wurf von 1 oder 2 nur er, und bei ei-
nem Wurf von 3 bis 6 nur der Streitwagen getrof-
fen.

Wird in diesen Fallen der Befehlshaber getroffen,
entfaltet das Geschol3 seine Wirkung wie gegen-
Uber einem Standard-Element; ist der Drache oder
Streitwagen Ziel des Geschosses, wird die Wirkung
wie gegenuber einem Gro3-Element ermittelt.

Ein Befehlshaber auf einem Drachen (Streitwa-
gen) kann von einem STEINGESCHOSS getrof-
fen werden, wenn das vordere Feld der Dra-
chenbasis (das hintere Feld der Streitwagenba-
sis) das endglltige Zielfeld des Geschosses
oder benachbart zu diesem ist. Ermitteln Sie
zunéchst die Anzahl der erzielten Treffer in ge-
wohnter Weise. Die Haélfte der erzielten Treffer
richtet sich gegen den Befehlshaber; die andere
Halfte gegen den Drachen (Streitwagen). Bei
einer ungeraden Anzahl erzielter Treffer wirfeln
Sie, um das Ziel des (verbleibenden) Treffers
festzulegen.

GESCHUTZE IM NAHKAMPF

Geschiitze selbst kdnnen natirlich nicht nahkamp-
fen und sollten auch au3erhalb des 'Einflussgebie-
tes' des Gegners aufgestellt werden, da die Reich-
weiten meist grof3 genug sind, um diesen dennoch
zu betreffen. Wenn ein Geschiitz dennoch einmal

im Nahkampf angegriffen wird, sind die folgenden
Spielregeln mafRgeblich.

Geschiitze kédnnen nicht tiberrennen und keinen
Nahkampf beginnen. Geschiitze haben keine
Flanken- oder Riickenfelder.

Ein Angreifer erhalt deshalb keine Nahkampfmodi-
fikatoren fuir Angriffe von hinten oder aus der Flan-
ke.

Jedes Feld der Geschutzbasis hat im Nahkampf
einen eigenen Nahkampfangriff zur Verfiigung.

Die Bedienmannschaft eines Geschitzes auf einer
drei Felder groRen Basis kann im Nahkampf somit
dreimal gegen Gegner im Kontakt zurtickschlagen.
Falls eine Beschreibung nichts anderes sagt, erfol-
gen diese Angriffe mit Behelfswaffen unter Zugrun-
delegung eines Kampffaktors von 6 (5) flir Bedie-
nungsmannschaften der GréRRe 2 (1).

Jeder dieser Angriffe mul3 sich gegen ein Ele-
ment in Kontakt mit dem betreffenden Feld der
Geschiitzbasis richten, einzelne Felder kdénnen
sich hierbei nicht unterstiitzen.

Diese Nahkampfmdglichkeit steht der Bedienungs-
mannschaft immer zu, auch wenn auf dem angegrif-
fenen Feld des Geschiitzes gar keine Figur stehen
sollte. Die Verteilung von Geschutz-Mannschaften
auf den Basen richtet sich danach, wo Platz ist, und
laRkt deshalb keine Ruckschlusse auf die konkrete
Position eines Modells im Nahkampf zu.

Ein Geschiitz im Nahkampf kann am Ende einer
Nahkampfphase nicht nachriicken.

Ein Element im Nahkampf mit einem Geschutz
kann am Ende einer Nahkampfphase eine Dre-
hung und Verschiebung um zwei Felder durch-
flhren.

Das Element wird also so behandelt wie ein Ele-
ment 'nicht in Kontakt' mit einem Gegner. Die Ge-
schitzmannschaft verteidigt ihr Geschitz, statt
einem Nahkampfgegner zuzusetzen. Ein Nahkampf
gegen ein Geschitz kann deshalb am Ende einer
Nahkampfphase vom Gegner durch einfaches
Wegbewegen beendet werden.

Ein Geschiutz im Nahkampf kann keine Lade-
punkte sammeln.

Wenn ein Geschiutz mit Halten-Befehl wahrend der
Bewegungsphase angegriffen wird, kann das Ge-
schiutz, da im Nahkampf, keine Ladepunkte mehr
sammeln. Ein solches Geschitz kann dennoch in
der zweiten Fernkampfphase feuern, wenn es be-
reits zu Beginn der Bewegungsphase vollstandig
geladen war, also bereits uUber sechs Ladepunkte
verfigte. Einem solchen Geschiitz (ob vollstandig
geladen oder nicht) ist aber keine Drehung mehr
erlaubt. Diese Ausnahme zu den sonstigen Regeln
Uber Elemente mit Halten-Befehl wurde getroffen,
da Geschitze schwerféllig zu handhabende Geréate
sind.

119


http://pha.se/

Magie ist ein wichtiger Teil jeder Fantasy-Schlacht.
Zauberspriche konnen lhre Truppen im Kampf
unterstiitzen oder behindern. Zauberer kénnen sich
auf der Spielflache Zauberduelle liefern und Unge-
heuer beschwdren oder bannen.

EINFUHRUNG

Jede Rasse des DEMONWORLD Universums ver-
figt Uber eine eigene Art von Magie und typische
Zauberspriche. Die DEMONWORLD Armeenbi-
cher der einzelnen Reiche enthalten detaillierte
Auflistungen der zur Verfiigung stehenden Zauber-
spriche und Beschreibungen mdoglicher Artefakte,
Uber die eine bestimmte Armee oder eine bestimm-
te Personlichkeit verfigen kann. Im Rahmen dieser
Spielregeln stellen wir lhnen deshalb nur die allge-
meinen Magie-Regeln vor, die fir die Anwendung
aller Zauberspriiche gleichermaRen gelten. Um aber
auch im Rahmen des Grundspiels einen Einsatz
von Magie zu ermdglichen, enthélt dieses Kapitel
eine Auswahl der Zauberspriiche, die menschlichen
Magiern und Ork-Schamanen zuganglich sind.

DIE MAGIE-PHASE

Wenn Sie Zauberspriiche in einem Spiel einsetzen,
mussen Sie die Handlungsreihenfolge innerhalb
einer Runde um eine Magie-Phase erweitern.

Die Magie-Phase findet nach der Befehlsphase
statt. Am Ende der Magiephase werden alle Mor-
altests durchgefiuhrt, die sich aufgrund der Ein-
wirkung von Zauberspriichen ergeben.

Dies sind meist Moraltests aufgrund erlittener Ver-
luste; bestimmte Zauberspriiche kdnnen eine Ein-
heit jedoch auch zwingen, einen Moraltest durchzu-
fihren, ohne daR die Einheit Verluste erlitten hat.
Die Beschreibung eines Zauberspruches gibt in
diesen Fallen an, welche Art von Moraltest durchzu-
fuhren ist.

Die Einwirkung der meisten Zauberspriiche ist mit
dem Ende der Magie-Phase keinesfalls beendet,
sondern erstreckt sich im Gegenteil auf andere
Phasen der Runde. Eine Einheit kann zum Beispiel
aufgrund der Einwirkung von Magie Uber eine er-
héhte Nahkampf-Waffenfertigkeit verfugen, die erst
in der Nahkampfphase zum Tragen kommt.

ZAUBERER

Ein Zauberkundiger, also eine Person, die Zauber-
spriiche einsetzen kann, wird in diesen Regeln stets
als 'Zauberer' bezeichnet. Der Begriff umfal3t aber
auch Schamanen, Beschworer oder Priester, denn
diese Unterscheidungen haben fur die nachfolgen-
den Spielregeln keine Bedeutung.

Zauberer-Elemente

Zauberer werden im Rahmen einer Kraftezusam-
menstellung mit einer eigenen Rekrutierungskarte
eingekauft, und diese gibt an, wie ein Zauberer-
Modell zu basieren ist. Die meisten Zauberer wer-
den als einzelnes Modell auf eine Basis gestellt.
Manche Zauberer verfiigen aber auch Uber ein
Gefolge, eine Leibwache oder Gehilfen, die dann
durch zusatzliche Modelle auf der Elementbasis
dargestellt werden.

Zauberer verfigen als einzelne Elemente Uber die-
selben Handlungsmdglichkeiten wie Befehlshaber
und kénnen, falls eine Beschreibung nichts anderes
sagt, zum Beispiel auch als Passagier auf einem
Streitwagen mitfahren.

Der Grad eines Zauberers

Der Grad eines Zauberers ist eine Zahl von 1 (dem
schlechtesten Wert) bis 4 (dem besten Wert), wobei
manchmal auch héhere Grade mdglich sind — Zau-
berkundige mit einer solchen Macht allerdings ha-
ben meist besseres zu tun, als sich auf irgendwel-
chen Schlachtfeldern herumzutreiben! Der Grad
eines Zauberers ist in der oberen rechten Ecke der
Rekrutierungskarte mit dem vorangestellten Symbol
‘" angegeben.

Um einen Zauberspruch zu wirken, missen je nach
Stufe des Spruches Magiepunkte (MP) aufgebracht
werden. Je hoher der Grad eines Zauberers ist,
desto mehr Magiepunkte hat dieser zur Verfigung,
und desto mehr Magie gewinnt er in jeder Runde
der Ruhe hinzu.

Der 'Anfangs-/Hochststand an Magiepunkten' in der
Tabelle unten gibt die Anzahl der Magiepunkte an,
die der Zauberer zu Beginn des Spieles zur Verfu-
gung hat. Der 'Hinzugewinn an MP pro Runde bei
Ruhe' gibt die Anzahl an MP an, die der Zauberer
pro Runde absoluter Ruhe wieder zuriickgewinnen
kann. Der erlaubte Hochststand an Magiepunkten
kann hierdurch nicht Gberschritten werden.
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Ein Zauberer, der in einer Runde ruht, gewinnt
am Ende der Runde die seinem Grad entspre-
chende Anzahl von Magiepunkten bis zu seinem
Hochststand zuriick. Uberschiissige Magiepunk-
te kénnen weder aufgespart noch auf andere
Zauberer Ubertragen werden.

Ein Zauberer ruht, wenn er keine Handlung welcher
Art auch immer ausfiihrt, also nicht zaubert oder
selbst Ziel eines erfolgreichen Zaubers ist, keine
Befehle erteilt, nicht fernkdmpft oder beschossen
wird, sich nicht bewegt oder Mandver durchfuhrt
und nicht nahk&mpft oder im Nahkampf angegriffen
wird. Ein Zauberer, der auf einem Drachen reitet
oder als Passagier auf einem Streitwagen mitfahrt,
kann nur dann ruhen, wenn die vorgenannten Be-
dingungen erfillt sind und der Drache oder Streit-
wagen sich in der Runde der Ruhe nicht bewegt.

Beispiel: Ein Zauberer vom Grad 4 verfiigt zu Be-
ginn der Runde uber 24 MP. Wenn der Zauberer
eine Runde ruht, kann er am Ende der Runde 12
Magiepunkte regenerieren und verfigt zu Beginn
der nachsten Runde dann Uber 36 MP. Ein weiteres
Ruhen hatte wenig Sinn, denn der Zauberer kdnnte
dann nur 4 Magiepunkte (bis zu seinem Héchst-
stand von 40) hinzugewinnen.

Die Anzahl der einem Zauberer zur Verfligung ste-
henden Magiepunkte wird sich im Verlaufe des
Spieles durch das Bewirken von Zauberspriichen
und die Regenerierung durch 'Ruhen’ standig an-
dern. Notieren Sie die aktuelle Anzahl fur jeden
Zauberer auf einem Zettel.

ZAUBERSPRUCHE

Die Spruchlisten enthalten alle Zauberspriiche, die
einer bestimmten Rasse und damit auch einem

Grad des Zauberers

Anfangs-/Hochststand
an Magiepunkten

10
20
30
40

Zauberer dieser Rasse zuganglich sind. Solange
eine Beschreibung nichts Gegenteiliges sagt, gehen
wir davon aus, daf3 jeder Zauberer einer Rasse alle
Spriche der Spruchliste dieser Rasse kennt, wenn
auch die Zauberer niedrigeren Grades die wir-
kungsvolleren dieser Spruche aus Mangel an Ma-
giepunkten nicht anwenden kénnen.

Die Stufe eines Zauberspruches

Jeder Zauberspruch ist nach seiner Schwierigkeit
und Wirksamkeit einer Schwierigkeitsstufe von 1
(der leichtesten) bis 20 (der schwierigsten) zuge-
ordnet. Die Stufe eines Spruches gibt an, wie viele
Magiepunkte (mindestens) zu seiner Bewirkung
aufgewendet werden missen.

Beispiel: Um einen Spruch der Stufe 12 zu bewir-
ken, mussen (mindestens) 12 Magiepunkte aufge-
bracht werden. Ein Zauberer vom Grad 1 kann
einen solchen Spruch somit nie bewirken, da dieser
hoéchstens tber 10 MP verfigen kann.

Manche magischen Gegenstédnde oder die Be-
schreibung bestimmter Zauberer kdnnen Ausnah-
men von dieser Regel zulassen.

DAS BEWIRKEN VON ZAUBER-
SPRUCHEN

Jeder Zauberer kann unabh&ngig von seinem
Grad in der Magiephase einer Runde EINEN
Zauberspruch bewirken, sofern er (ber eine
ausreichende Zahl von Magiepunkten verfiigt. In
der Magiephase kindigen zunachst alle Zaube-
rer vom Grad 1 den von lhnen gewiinschten
Spruch, das Zielobjekt des Spruches und even-
tuell Gber die zum Bewirken des Spruches erfor-
derliche Mindestzahl hinaus aufgebrachte Ma-
giepunkte an. Priifen Sie sodann fir jeden dieser
Zauber wie unten beschrieben, ob er zustande
kommt. DANACH folgen alle Zauberer vom Grad
2 in gleicher Weise, und so weiter. Verfugen
beide Seiten Uber Zauberer gleichen Grades,
wirfeln Sie, wer von diesen seinen Zauber-
spruch zuerst ankliindigen muf3.

Das 'Zielobjekt' eines Spruches kann ein einzelnes
Element oder eine Einheit, ein einzelnes Feld oder
ein Bereich der Spielflache sein. Dies ergibt sich
aus der Beschreibung des Spruches.

Zauberer htherer Grade zaubern als letzte in einer
Magiephase, kénnen damit besser auf bereits ge-

Hinzugewinnung an MP
pro Runde der Ruhe:
+6
+8
+10
+12
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wirkte Spriche ihrer 'Kollegen' niedrigeren Grades
reagieren und deren Auswirkungen oftmals durch
eigene Zauber einschranken oder auftheben.

Um einen Zauber erfolgreich zu bewirken, mus-
sen die erforderlichen Magiepunkte aufgebracht
UND die Stufe des Zauberspruches oder mehr
auf einem W20 gewdrfelt werden.

Beispiel: Um einen Zauberspruch der Stufe 15 zu
bewirken, muf} ein Zauberer zum einen 15 Magie-
punkte aufbringen, und zum zweiten eine 15 oder
mehr auf einem W20 wirfeln.

Zauberspriche hoher Stufen kommen also nur mit
geringer Wahrscheinlichkeit zustande. Die Vorberei-
tungen sind kompliziert, und das erforderliche Ritual
wird in der Hitze eines Gefechtes oft fehlerhaft aus-
gefihrt.

Ein Zauberer kann bei der Ankindigung des
Zaubers festlegen, daR er MEHR als die bendtig-
te Mindestzahl von Magiepunkten fir den Zauber
aufwenden will. Ist dieses der Fall, so wird die
ZUSATZLICH aufgebrachte Anzahl von Magie-
punkten dem Ergebnis des Wurfes hinzugerech-
net. Die insgesamt flr einen Zauber aufgebrach-
ten Magiepunkte sind auch dann verbraucht,
wenn der Zauber nicht zustande kommt. Ein
Zauberer, der im Nahkampf ist, kann Zauber-
spriche bewirken, aber keine zusatzlichen Ma-
giepunkte aufbringen.

Beispiel: Wenn einem Spieler die Wahrscheinlich-
keit fur das erfolgreiche Zustandekommen eines
Spruches der Stufe 15 zu gering ist, kann er bei-
spielsweise 5 zuséatzliche Magiepunkte aufbringen
(also insgesamt 20 fur den Spruch), und muf} dann
nur noch eine 10 oder mehr auf einem W20 wiirfeln,
denn dem Ergebnis werden 5 Punkte hinzugerech-
net.

Diese Regel stellt sicher, da3 ein Spruch, der mit
héherer Konzentration oder besseren Vorbereitun-
gen gewirkt wird, auch mit héherer Wahrscheinlich-
keit zustande kommt. Da Zauberspriiche sehr hoher
Stufe nur mit geringer Wahrscheinlichkeit zustande
kommen, empfiehlt es sich in diesen Fallen meist,
zuséatzliche Magiepunkte zu 'investieren'.

Ein Zauber, bei dessen Bewirkung eine 1 oder 2
gewdrfelt wird, ist unabhéngig von der Anzahl
eventuell zusétzlich aufgebrachter Magiepunkte
schiefgegangen. Wiirfeln Sie erneut mit einem
W20 und befolgen Sie die Anweisungen auf der
Tabelle 'Schiefgegangene Zauberspriiche'.

Beachten Sie den Unterschied zwischen einem
‘erfolglosen’ Zauber, also einem, bei dessen Bewir-
kung die erforderliche Mindestzahl nicht erreicht
wurde und der demzufolge nicht zustande kommt,
und einem 'schiefgegangenen’ Zauber, also einem,
bei dessen Bewirkung eine 1 oder 2 gewurfelt wur-
de. Die Tabelle 'Schiefgegangene Zauber' wird nur
im zweiten Fall benutzt.

Wenn ein Zauberer auf einem Drachen (Streitwa-
gen) reitet (mitfahrt), geht der Zauber auf dem vor-
deren Feld der Drachenbasis bzw. auf dem hinteren

Schiefgegangene Zauberspriche

1 Der Zauber ist richtig schiefgegan-
gen. Der Zauberer verschwindet in einer
spektakular anzusehenden  Entladung
arkaner Energien in eine andere Dimensi-
on. Entfernen Sie das Element von der
Spielflache.

2-5 Der Zauberer kann die freigesetz-
ten magischen Energien nicht bandigen,
und diese prallen auf ihn zurlick. Fir jede
5 Magiepunkte oder Teil davon, die zum
Bewirken des Zaubers aufgewendet wur-
den, erleidet das Zauberer-Element einen
Treffer. Hat der Zauberer zum Beispiel
insgesamt 11 Magiepunkte aufgebracht,
erleidet er drei Treffer.

6-9 Die arkane Energie gerat aufler
Kontrolle und entladt sich in dem Feld, in
dem der Zauberer steht, und den sechs
benachbarten Feldern. Wiirfeln Sie fir den
Zauberer und jedes zu ihm in Kontakt be-
findliche Element einmal mit einem W20.
Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der
Anzahl der insgesamt aufgewandten Ma-
giepunkte, erleidet das Element einen
Trefferpunkt Verlust.

10-13 Der Zauberer hat ungewollt ein Tor
in eine andere Dimension gedffnet, das
magische Energien ansaugt, und verliert
sofort alle seiner Magiepunkte. Das Ele-
ment kann fir den Rest des Spieles nicht
mehr zaubern und wird sich fiir sein Uber-
leben auf seine Bewegungspunkte, seine
Panzerung oder vorhandene Waffen ver-
lassen missen.

14-17 Wie vorheriger Eintrag, nur dal3 das
Dimensionstor sich sofort wieder schlief3t,
und der Zauberer ab der nachsten Runde
neue Magiepunkte zuriickgewinnen kann

18-20 Der Schock fehlgeleiteter magi-
scher Energie trifft den Zauberer. Das
Element kann in dieser und den beiden
folgenden Runden nicht zaubern, ansons-
ten aber normal handeln. Eine Regenerie-
rung von Magiepunkten ist wahrend dieser
Zeit auch bei Ruhe nicht moglich.

Feld der Streitwagenbasis schief. Kann ein Gigant
selbst Zauber bewirken, geht der Zauber auf dem
vorderen Feld der Basis schief.

Alle Zauberspriiche, die erfolgreich zustande-
gekommen sind, wirken.

Wenn dieses im Einzelfall wichtig ist, gehen Sie
davon aus, dal erfolgreiche Zauberspriche gleich-
zeitig in Kraft treten, auch wenn sie in derselben
Magiephase nacheinander bewirkt worden sind.
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Beispiel: Eine Einheit mul3 aufgrund des Spruchs
eines Zauberers vom Grad 2 einen Moraltest ma-
chen. In derselben Magiephase hat ein Zauberer
vom Grad 3 einen Spruch auf die Einheit gewirkt,
der deren ersten Moralwert um 2 senkt (also die
Moral verbessert). Die Einheit muZ am Ende der
Magiephase einen Moraltest gegen ihren um 2
gesenkten Moralwert machen.

DIE EFFEKTE VON ZAUBER-
SPRUCHEN

Die Wirkung eines erfolgreichen Zauberspruches
ergibt sich aus dessen Beschreibung und ist immer
dann problemlos umzusetzen, wenn ein Zielobjekt
unter der Wirkung lediglich eines Zauberspruches
steht. Es wird im Verlaufe des Spieles jedoch haufi-
ger vorkommen, daf} ein und dasselbe Zielobjekt
von mehreren Zaubern gleichzeitig beeinflusst wer-
den soll. Dieser Fall kann eintreten, wenn zwei
(erfolgreiche) Spruche in derselben Magiephase auf
das Zielobjekt gewirkt werden, oder ein Spruch
zustande kommt, wahrend die Wirkung eines friihe-
ren Spruches noch anhalt. Aufgrund der Vielzahl
von Zaubern in den DEMONWORLD Armeenbu-
chern kdnnen wir nicht alle denkbaren Konstellatio-
nen abhandeln, denn bei zum Beispiel 30 verschie-
denen Zaubersprichen pro Rasse ergeben sich
bereits bei zwei Spruchlisten 900 mdgliche Kombi-
nationen. Nachfolgend haben wir aber einige An-
merkungen zu mdglichen 'Problemféllen’ zusam-
mengefasst.

Zauberspriche, die zu unterschiedlichen Zeitpunk-
ten der Runde wirken, bereiten allgemein keine
Probleme, denn deren Effekte treten nacheinander
in Kraft. Eine Einheit, deren A -Fertigkeit durch ei-
nen Spruch und deren X -Fertigkeit durch einen
weiteren Spruch erhéht wurde, profitiert von dieser
Kombination offensichtlich beim Fern- und Nah-
kampf. Es kann hierbei auch passieren, daf3 die
Auswirkung des zuerst wirkenden Spruches den
folgenden Spruch sinnlos macht. Eine Einheit, die in
der Magiephase durch einen Furchtzauber zur
Flucht getrieben wurde, kann mit einem in der Nah-
kampfphase wirkenden Zauber offensichtlich nichts
anfangen, denn die Einheit ist dann auf der Flucht.
In Féllen dieser Art sind die fur den zweiten Zauber
ausgegebenen Magiepunkte eben verschwendet.

Die Effekte von Zauberspriichen, die dasselbe
Zielobjekt zur gleichen Zeit beeinflussen, wer-
den weitestmdéglich zusammengefasst.

Eine Vielzahl von Zaubersprichen &ndert Eigen-
schaften des Zielobjektes, erhdht oder vermindert
also die Bewegungspunkte, die Kampfkraft, die
Moral oder anderes. Solche Zauberspriiche wirken
meist wahrend mindestens einer ganzen Runde und
damit in jedem Fall gleichzeitig. Wenn ein Element
oder eine Einheit von zwei solchen Zauberspriichen
gleichzeitig beeinflusst wird, werden deren Effekte
zusammengefasst.

Beispiel 1: Eine Einheit unterliegt einem Zauber,
der die Kampfkraft um 2 heraufsetzt, und einem
weiteren Zauber, der die Anzahl der Bewegungs-
punkte erhoht. Diese Einheit verfigt dann sowohl

Uber eine erhdhte Kampfkraft als auch Gber mehr
Bewegungspunkte.

Beispiel 2: Eine Einheit unterliegt einem Zauber, der
den ersten Moralwert um 2 herabsetzt, und einem
weiteren Zauber, der diesen um 3 erhdht Auch hier
wird zusammengefasst - der erste Moralwert dieser
Einheit ist, solange beide Spriche wirken, um 1
erhoht.

Probleme treten immer dann auf, wenn die Effekte
zweier Zauberspriche nicht gleichzeitig durchfiihr-
bar sind, oder sich in unterschiedlicher Weise auf
dieselbe Eigenschaft oder Funktion des Zielobjekts
beziehen.

Beispiel 1: Eine Einheit unterliegt einem Immobili-
tats-Zauber, der jede Bewegung untersagt und
gleichzeitig einem Zauber, der die Anzahl der Be-
wegungspunkte um 5 erhéht.

Beispiel 2: Eine Einheit unterliegt einem Zauber, der
ihr eine i -Fertigkeit gibt, und gleichzeitig einem
Blindheitszauber, der Fernkampf, Bewegung und
Nahkampf unméglich macht.

In solchen Féllen missen Sie einvernehmlich ent-
scheiden, wie die Situation zu handhaben ist. Im
ersten Beispiel oben kann man der Einheit 5 Bewe-
gungspunkte zugestehen, und den Rest aufgrund
des Immobilitétszaubers wegfallen lassen.

Ist (wie im zweiten Beispiel) keine einvernehmliche
oder eindeutige Losung mdglich, entscheiden Sie
die Situation durch ein 'Zauberduell'. Wiirfeln Sie
hierzu fir jeden der beteiligten Spriiche mit einem
W20 und addieren Sie die Zahl der zu seiner Bewir-
kung insgesamt aufgewendeten Magiepunkte. Der
Spruch mit der héheren endgiiltigen Zahl setzt sich
durch; der andere Spruch hat keine Wirkung.

SPRUCHLISTEN

Im Folgenden sind einige der Zauberspriiche ange-
fuhrt, die Ork-Schamanen und menschlichen Ma-
giern zugénglich sind. Vollstandige Spruchlisten
dieser Reiche finden Sie in den DEMONWORLD
Armeenbuchern.

Unter 'Wirkung' wird zunachst die allgemeine Wir-
kung des Spruches beschrieben.

'Zielobjekt' gibt an, wer oder was verzaubert werden
kann. Wenn hier der Eintrag 'Modelle einer Rekru-
tierungskarte' zu finden ist, so ist Zielobjekt des
Zaubers eine einzelne Einheit unabhéangig von de-
ren momentaner Gréf3e oder Anordnung, oder ein
einzelnes, mit einer eigenen Rekrutierungskarte
eingekauftes Grof3- oder Standardelement. Ein
Befehlshaber, der einer Einheit angeschlossen ist
mul3 als eigenes Zielobjekt verzaubert werden.
Gleiches gilt, wenn ein Befehlshaber als Passagier
auf einem Streitwagen mitfahrt oder auf einem Dra-
chen reitet.

‘Voraussetzungen' gibt an, welche Bedingungen
erfullt sein missen, damit der Zauberer den Spruch
wirken kann. Dieser Abschnitt gibt die besonderen,
fur diesen Spruch zu beachtenden Voraussetzun-
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gen an, wie zum Beispiel einen Sichtkontakt zum
Zielobjekt, oder eine Maximalentfernung. Sofern
eine Beschreibung nichts anderes angibt, muf3 ein
zu verzauberndes GroR-Element, das innerhalb
einer bestimmten Entfernung zum Zauberer sein
muf3, mit jedem der von ihm eingenommenen Felder
innerhalb dieser Entfernung sein. Die Existenz einer
Sichtverbindung wird sofern nétig anhand des Fern-
kampfdiagramms geprift. Eine 'teilweise Sicht' ist
immer dann gegeben, wenn der Zauberer mindes-
tens einen GrofRRe-Abschnitt des Zielobjekts voll-
standig sehen kann.

Ein Zauberer kann unabhéngig von der Ausrichtung
des Modells in jeder Richtung Zauberspriche wir-
ken.

‘Dauer' gibt an, in welcher Phase einer Runde oder
Uber wie viele Runden oder Phasen der jeweilige
Spruch wirkt. Hier ist oftmals der Eintrag 'bis zum
Ende des Spiels' zu finden. Auch ein solcher Spruch
wirkt nicht unbegrenzt, hat aber eine so lange Wir-
kungsdauer, dal im Rahmen eines Spieles von
einer zeitlich unbegrenzten Wirkung ausgegangen
werden kann.

Wenn ein Spruch mit langer andauernden Folgen
erfolgreich zustande gekommen ist, notieren Sie die
Wirkung und das Zielobjekt des Zaubers auf einem
Zettel.

Steinhaut (Orks)

Wirkung: Erhéht beide Panzerungswerte (‘9" und
‘@' um 2. Ein Zielobjekt kann von diesem Spruch
nur einmal betroffen werden; eine wiederholte An-
wendung fuhrt nicht zu nochmals erhdhten Panze-
rungswerten.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spiels.

Voraussetzungen: Der Zauberer muf3 zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente diirfen héchstens 15 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit
Ausnahme von Gegenstdnden oder Geschitzen.
Wenn ein Streitwagen von diesem Spruch betroffen
wird, erhéhen sich die Panzerungswerte der Zugtie-
re und des Streitwagens/der Besatzung.

Stufe des Spruches: 4.

Verwirrung (Orks)

Wirkung: Verringert die Anzahl erlaubter Mandver
um 1. Eine Einheit, die dann Uber keine Mandver
mehr verfugt, kann wahrend der Wirkungsdauer des
Spruches keine Manéver ausfiihren, also nicht dre-
hen und keinen Schwenk oder eine Verschiebung
einzelner oder aller Elemente vornehmen. Ein Vor-
ricken ist der Einheit im Rahmen der zur Verfiigung
stehenden Bewegungspunkte gestattet. Eine Einheit
kann nur einmal zur gleichen Zeit unter der Wirkung
dieses Spruches stehen.

Dauer: Bewegungsphase der Runde, in welcher der
Spruch zustande kommt, und der folgenden Runde.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufl zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente dirfen hoéchstens 20 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Eine einzelne Einheit.

Stufe des Spruches: 1.

Starke (Orks)

Wirkung: Erhdht den Kampffaktor der betroffenen
Elemente um 1. Dieses gilt nur fur Nahkampfwaffen
oder andere Nahkampfangriffe, nicht aber fir Fern-
waffen oder Fernkampfangriffe. Eine Einheit kann
nur einmal Zielobjekt dieses Spruches sein; eine
erneute Anwendung fiihrt nicht zu einem nochmals
erhéhten Kampffaktor.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spiels.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente diurfen hdchstens 15 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit
Ausnahme von Geraten oder Gegenstanden.

Stufe des Spruches: 2.

Gesang der Gebrechen (Orks)

Wirkung: Verringert den Kampffaktor der betroffe-
nen Elemente um 1. Dieses gilt nur fur Nahk&mpfe
— Elemente, die unter der Wirkung dieses Spruches
Fernkampf fihren, machen dies mit dem normalen
Wert. Der Spruch kann nur einmal auf ein Ziel ge-
wirkt werden; eine erneute Anwendung fihrt nicht
zu einem nochmals verringerten Kampffaktor.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spiels.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente diurfen hdchstens 15 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit
Ausnahme von Geraten oder Gegensténden.

Stufe des Spruches: 2.
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Heilung (Orks)

Wirkung: Der Spruch gibt dem betroffenen Element
pro Anwendung einen Trefferpunkt bis zum ur-
springlichen Hochststand zuriick. Der Spruch kann
in mehreren Runden auch mehrfach auf dasselbe
Element gewirkt werden, aber in jeder Magiephase
auch bei mehreren Zauberern nur einmal pro Ele-
ment. Der Spruch kann nur Erfolg haben, wenn das
zu heilende Element noch mindestens einen Tref-
ferpunkt Ubrig hat; Tote kdnnen nicht geheilt wer-
den. Auch alle Elemente, die von vornherein nur
einen Trefferpunkt haben, kdnnen nicht ‘geheilt’
werden. Ein Zauberer kann mit diesem Spruch auch
sich selbst heilen.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Der Zauberer darf hochstens 5
Felder von dem zu heilenden Element entfernt sein
und muRR zumindest eine teilweise Sicht auf das
Element haben.

Zielobjekt: Ein einzelner Held/Befehlshaber, Zau-
berer oder Gigant.

Stufe des Spruches: 1.

Namenloses Grauen (Orks)

Wirkung: Eine Einheit, die von diesem Spruch
beeinflusst wird, mu3 in der Magiephase einen
Beschuss-Test gegen ihren um 2 ERHOHTEN Mo-
ralwert machen. Besteht die Einheit den Test, kann
sie handeln wie gewiinscht; besteht sie den Test
nicht, flieht sie. Einheiten, die Uber keine Moralwerte
verfugen, konnen offensichtlich nicht Zielobjekt
dieses Spruches sein. Dieser Spruch kann auch bei
mehreren Zauberern in jeder Magiephase nur ein-
mal auf eine Einheit angewendet werden.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente dirfen héchstens 15 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Eine einzelne Einheit.

Stufe des Spruches: 2.

Lahmung (Imperium)

Wirkung: Verringert die bei jedem Befehl zur Verfu-
gung stehenden Bewegungspunkte um 6. Ein Ziel-
objekt kann nur einmal zur gleichen Zeit von diesem
Spruch betroffen sein. Beachten Sie, dal3 eine Ein-
heit von diesem Spruch nicht betroffen werden
kann.

Dauer: Bewegungsphase der Runde, in welcher der
Spruch zustande kommt, und der folgenden Runde.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf das zu verzaubernde Ele-
ment haben und alle vom Element eingenommenen

Felder dirfen héchstens 10 Felder vom Zauberer
entfernt sein.

Zielobjekt: Ein einzelnes Grol3-Element, ein Be-
fehlshaber oder Zauberer.

Stufe des Spruches: 2.

Magischer Schild

Wirkung: Erzeugt ein Kraftfeld um das Zielobjekt,
welches Geschosse ablenken kann. Wird das Ziel-
objekt von Fernkampfern oder einem Geschitz
beschossen, wird der Kampffaktor des Angriffes
bzw. des Geschosses (einmalig) um 2 vermindert.
Dieser Spruch schiitzt nicht gegen Nahkampfangrif-
fe. Ein Zielobjekt kann nur einmal zur gleichen Zeit
von diesem Spruch betroffen sein.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spiels.

Voraussetzungen: Der Zauberer mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente dirfen héchstens 15 Felder
vom Zauberer entfernt sein.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit
Ausnahme von Gegenstanden.

Stufe des Spruches: 3.

Segen (Imperium)
Wirkung: Der erste Moralwert der Einheit wird um 3
verringert; die Einheit besteht Moraltests also bes-
ser, wird aber nicht leichter ungestim. Eine Einheit
kann nur einmal zur gleichen Zeit unter der Wirkung
dieses Spruches stehen.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spieles.

Voraussetzungen: Der Priester muf3 zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente dirfen hochstens 15 Felder
vom Priester entfernt sein.

Zielobjekt: Eine einzelne Einheit.

Stufe des Spruches: 2.

Fluch (Imperium)

Wirkung: Beide Moralwerte der Einheit werden um
3 erhoht; die Einheit besteht Moraltests also
schlechter und hat kaum noch eine Chance, unge-
stiim zu werden. Eine Einheit kann nur einmal zur
gleichen Zeit unter der Wirkung dieses Spruches
stehen.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher

der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spieles.
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Voraussetzungen: Der Priester mufd zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-
zaubernden Elemente dirfen héchstens 15 Felder
vom Priester entfernt sein.

Zielobjekt: Eine einzelne Einheit.

Stufe des Spruches: 3.

Starken

Wirkung: Der Spruch erhéht den Kampffaktor der
betroffenen Elemente um 1. Dies gilt nur fir Nah-
kampfwaffen oder andere Nahkampfangriffe, nicht
aber fir Fernwaffen oder Fernkampfangriffe. Ein
Zielobjekt kann nur einmal zur gleichen Zeit unter
der Wirkung dieses Spruches stehen.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in welcher
der Spruch zustande kommt, bis zum Ende des
Spieles.

Voraussetzungen: Der Priester mufld zumindest
eine teilweise Sicht auf mindestens eins der zu
verzaubernden Elemente haben und ALLE zu ver-

zaubernden Elemente dirfen hoéchstens 15 Felder
vom Priester entfernt sein.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit
Ausnahme von Geraten oder Gegenstanden.

Stufe des Spruches: 2.

Flammenschlag

Wirkung: Der Zauberer erzeugt auf magischem
Wege ein Feuer, dessen Zentrum hdéchstens 10
Felder vom Zauberer entfernt sein darf. Alle Ele-
mente auf dem Zielfeld und den sechs umliegenden
Feldern (sofern in Kontakt zum Zielfeld) unterliegen
einem Angriff mit dem Kampffaktor 8 fiir jedes von
ihnen eingenommene Feld, das der Wirkung des
Feuers unterliegt. Der Zauberer mul3 fur jedes be-
troffene Element (Feld) also 8 oder weniger auf
einem W20 wirfeln, um diesem einen Trefferpunkt
Verlust zuzufligen — eine Panzerung oder ahnliches
wird nicht beriicksichtigt. Eine Einheit, die durch
diesen Spruch Verluste erleidet, muR3 in der Magie-
phase einen Beschuss-Test gegen ihren um 2 er-
héhten Moralwert durchfiihren. Verfehlt die Einheit
den Test, flieht sie.

Wenn Sie nach den Feuer-Regeln spielen, unter-
liegt jedes brennbare Feld im Wirkungsbereich des
Feuers einem Flammenangriff mit dem Kampffaktor
8; in Brand gesetzte Felder gelten mit sofortiger
Wirkung als brennend. Ein von diesem Spruch be-
troffenes GroR-Element muf3 nicht mit allen der von
ihm eingenommenen Felder innerhalb der Reich-
weite des Spruches sein; das Grof3-Element wird
auf denjenigen seiner Felder von dem Spruch be-
troffen, die innerhalb des Wirkungsbereiches liegen.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Der Zauberer muf3 entweder
eine ungehinderte Sicht zum Zielfeld (das auch leer
sein kann) haben, oder ein Element oder eine Ge-
landeformation auf dem Zielfeld zumindest teilweise
sehen koénnen. Standard-Elemente versperren hier-
bei nicht die Sicht auf benachbarte Standard-
Elemente.

Zielobjekt: Elemente auf betroffenen Feldern.

Stufe des Spruches: 6.
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XXI.
SZENARIEN

SZENARIO 3 - DER KAIBAN-
PASS

Der Vormarsch der Orks in der Provinz Hodiabra
(siehe Szenario 'Kai Benokk', Kapitel 16) konnte
nicht gestoppt werden, und ein gré3eres orkisches
Truppenkontingent bewegt sich nun auf den Nord-
osten der angrenzenden Provinz Nakadyr zu.

Um den Orks den Ubergang iber das Meriah-
Gebirge zu verwehren, hat sich eine imperiale Ar-
mee auf dem Kaiban-Pass verschanzt und wartet
dort auf die heranriickenden Orks.

Beteiligte Truppen

Dem imperialen Spieler stehen Herkyn Barrach
Colonh, Gordan Orkschléchter, Sandor der Uber-
hebliche, die Ritter vom Orden des Reinigenden

T

 DERKAIBAN-PASS

Lichts mit der 'Siegesstandarte’, ein imperialer Dra-
chenreiter, die Berserker, das adlige FuRvolk, die
kaiserlichen Arquebusiere und ein Streitwagen zur
Verflgung.

Die heranriickenden Orks stehen unter dem Kom-
mando Baslians des Siegreichen mit dem 'Schwert
der Macht' und setzen sich aus Kruuk, Wyrrmsch
mit dem Drachenstab, Varrigs Starkem Arm, den
Trollen, der Ork-Garde mit dem 'Kriegsbanner', den
Zwergenfressern, einer Einheit leichter Schwerttra-
ger und Myrlak Wolkenkoch zusammen.

Spielflache und Aufstellzonen

Legen Sie die Karten 1 bis 4 wie unten abgebildet
aus. Die hellen Bereiche markieren die Aufstellzo-
nen der Orks bzw. der Imperialen.




Siegbedingungen

Die Orks gewinnen, wenn sie den Pass (die Auf-
stellzone der Imperialen) innerhalb von 10 Runden
mit mindestens einer nicht-fliehenden EINHEIT oder
Teilen davon betreten.

Gelingt dies nicht, endet das Spiel mit einem Sieg
der Imperialen.

SZENARIO 4 - DER GESANDTE

Truppen der Orks haben einen imperialen Kurier
aufgebracht, der auf dem Weg nach Aldeia (Provinz
Hodiabra) war. Die Orks folterten ihn und erfuhren
so, dass in Aldeia ein Mann erwartet wird, der im
Auftrag des Kaisers handelt und der den orkischen
Uberfallen in der dstlichsten Provinz des Imperiums
ein fur allemal ein Ende bereiten soll. Alarmiert
durch diese Information haben die Orks Hinterhalte
an allen bekannten Stral3en gelegt, um jeden abzu-
fangen und zu téten, der auch nur anndhernd wie
ein imperialer Gesandter aussieht.

Beteiligte Truppen

Dem imperialen Spieler stehen Sandor der Uber-
hebliche mit dem Artefakt 'Algrims Ring', Herkyn
Barrach Colonh, Gordan Orkschlachter, ein imperia-
ler Drachenreiter, ein Streitwagen, die Ritter vom

Orden des Reinigenden Lichts sowie das adlige
FulRvolk mit der 'Siegesstandarte’ zur Verfugung.

Der Ork-Spieler gebietet Uber Wyrrmsch mit dem
Drachenstab, Baslian den Siegreichen mit dem
'Schwert der Macht', Kruuk, Myrlak Wolkenkoch,
Varrigs Starken Arm, die Zwergenfresser mit dem
'Kriegsbanner’, die Trolle sowie eine Einheit leichter
Bogenschiitzen.

Spielflache und Aufstellzonen

Legen Sie die Karten 1 bis 4 wie oben abgebildet
aus. Die hellen Bereiche markieren die Aufstellzo-
nen der Orks bzw. der Imperialen.

Siegbedingungen

Das Szenario hat keine Rundenbegrenzung.

Der imperiale Spieler gewinnt, sobald Sandor die
auf der Karte mit 'sicher' bezeichnete Zone erreicht
hat. Wenn Sie dieses Szenario mit Benutzung der
Flieger-Regeln (siehe Kapitel 'Flieger') spielen soll-
ten, kann Sandor nicht auf dem imperialen Drachen
reiten.

Der Ork-Spieler gewinnt, sobald Sandor getotet ist.
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XXII.
Feuer

DIE ZUSATZREGELN

Die Zusatzregeln in diesem und den nachsten Kapi-
teln kénnen, wenn sie in lhrer Gesamtheit ange-
wendet werden, in seltenen Fallen zu Spielsituatio-
nen fuhren, die in den Regeln nicht erlautert wer-
den. So ist zum Beispiel eine mégliche 'Wechselwir-
kung' zwischen einem Drachen, der im Flug Opfer
eines Fernkampfangriffs wird (Kapitel 'Flieger) und
dann auf das Dach eines Gebaudes fallt (Kapitel
‘Gebaude’), in keiner Weise erlautert.

Diese Ausfiihrungen sind deshalb als Richtlinien zu
verstehen. Zum einen ist es unmdglich, alle denkba-
ren Kombinationen regeltechnisch zu erfassen, und
zum zweiten hétten selbst ansatzweise Erlduterun-
gen den Umfang der Regeln in unvertretbarer Wei-
se aufgeblaht, ohne den SpielspalR oder den 'Rea-
lismus' zu erhéhen. Wenn Sie - was unwahrschein-
lich ist - eine solche Situation im Spiel haben, legen
Sie die Konsequenzen deshalb bitte einvernehmlich
fest, oder wirfeln Sie.

EINLEITUNG

Feuer kann im Rahmen eines DEMONWORLD
Spiels in vielerlei Gestalt eine Rolle spielen. Manche
Truppen kdnnen Brande entfachen oder Brandpfeile
einsetzen, bestimmte Geschitze kénnen Brandge-
schosse verschief3en, und einige Drachen kénnen
Feuer speien.

Ein Feuer, das auf der Spielflache entfacht wurde,
kann sich zu einem Flachenbrand entwickeln und
fuhrt dann oftmals zu einer 'Wiirfel-Orgie', wenn das
Ausbreiten des Brandes uberprift wird. Regeln
dieser Art verlangsamen den Spielfluss und sind
unseres Erachtens nach der Spielfreude abtraglich,
hier aber dennoch aufgefiihrt, um lhnen tberhaupt
die Mdoglichkeit in die Hand zu geben, Feuer und
seine Auswirkungen im Spiel zu behandeln. Alle
Feuer-Regeln sollten NUR dann Anwendung finden,
wenn alle Spieler damit einverstanden sind. Ist
dieses nicht der Fall, kdnnen lhre Truppen eben
keine Brande entfachen oder Brandpfeile verschie-
Ren, und ein Drachenodem-Angriff mittels Feuer hat
nur Auswirkungen auf die betroffenen Elemente,
und nicht auf die Spielflache.

Wenn Sie es mit einem Flachenbrand zu tun haben,
benttigen Sie 'Feuer-Marker' mit den Zahlen 0 bis
10 zur Kennzeichnung brennender Felder. Diese
missen Sie sich aus Pappe selbst zurechtschnei-
den.

WINDSTARKE UND -RICHTUNG

Wenn Sie nach den Feuer-Regeln spielen, muf3 zu
Beginn eines Spieles die Windstarke und -richtung
ausgewdrfelt werden. Wiurfeln Sie hierzu zweimal
mit einem W6. Der erste Wurf legt anhand einer der
auf der Spielflache abgedruckten Windrosen die
Richtung fest, IN die der Wind weht. Die zweite Zahl
gibt die Windstarke an. Legen Sie einen entspre-
chenden Windmarker an einer unbenutzten Stelle
der Spielflache aus. Wahrend des Spieles muR
dann zu Beginn jeder Runde gewurfelt werden, um
festzustellen, inwieweit sich die Windstarke oder -
richtung andert. Wurfeln Sie hierzu einmal mit einem
W20, und stellen Sie das Ergebnis anhand folgen-
der Tabelle fest.

WINDSTARKE UND -RICHTUNG

Ergebnis:

Wind dreht sich um einen Punkt im
Uhrzeigersinn

wind dreht sich um einen Punkt
gegen den Uhrzeigersinn

wind dreht sich um zwei Punkte im
Uhrzeigersinn

wind dreht sich um zwei Punkte
gegen den Uhrzeigersinn
Windstarke nimmt um 1 zu
Windstarke nimmt um 1 ab
Windstarke nimmt um 2 zu
Windstarke nimmt um 2 ab

keine Anderung

Wird eine Windstarke kleiner als Null ausgewurfelt,
bleibt diese stattdessen bei Null, es herrscht also
Windstille. Windstéarken groRer als 6 sind bei ent-
sprechenden Wirfelergebnissen mdglich.

Beispiel: Der Wind hat die Starke 5 und weht in
Richtung 3. Wird eine 1 oder 2 gewidirfelt, behalt der
Wind seine Starke und weht in Richtung 4. Wird
eine 13 gewdrfelt, bleibt die Windrichtung unveran-
dert und die Windstérke &ndert sich zu 7

FLACHENBRANDE

Truppen, denen dies NICHT ausdriicklich VERBO-
TEN ist, kénnen ein Feuer auf der Sprache entfa-
chen.

Jeder Befehlshaber und/oder jedes Element
einer Einheit mit Halten-Befehl, der/die weder
fern- noch nahk&mpft noch Mandéver durchfuhrt,
kann am Schlul3 der Bewegungsphase versu-
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chen, ein Feuer in einem benachbarten, fir das
Element betretbaren Feld zu entziinden (sofern
dies dem Element nicht verboten ist). Wirfeln
Sie hierzu mit einem W20. Ist das Ergebnis 6
oder kleiner, ist ein Unterholz / Geblsch- oder
ein Waldfeld in Brand gesetzt worden. Ein Feuer
kann nur in Unterholz/Gebiisch- oder Waldfel-
dern entziindet werden oder sich in solche Fel-
der ausbreiten. Eine Hecke oder Mauer an einem
brennenden Feld hindert die Ausbreitung des
Feuers nicht.

Auch wenn offenes Gelande zum Teil mit Gras
bewachsen ist stellt dieses keinen ausreichenden
Bewuchs dar, um als 'brennend' eingestuft werden
zu kénnen.

Wenn ein Feuer entfacht wurde, wird ein bren-
nendes Unterholz/Geblisch-Feld mit einem Feu-
er-Marker mit dem Wert 5, und ein brennendes
Waldfeld mit einem Feuer-Marker mit dem Wert
10 gekennzeichnet.

Diese Feuer-Marker bestimmen die 'Brenndauer'
geman folgender Regel.

Wenn zu Beginn einer Runde brennende Felder
aus vorherigen Runden existieren, wird zu-
nachst der Feuer-Marker jedes brennenden Fel-
des durch einen solchen mit einem um 1 niedri-
geren Wert ersetzt. Ein Feld, dessen Feuer-
Marker auf 0 reduziert wird, ist erloschen und
brennt nicht mehr. Belassen Sie den Marker in
dem Feld, um anzuzeigen, dal3 dieses Feld nicht
mehr entflammt werden kann. Danach wird die
geltende Windstarke und -richtung ermittelt. In
Runden, in denen eine Windstarke von O
herrscht, kann ein Feuer sich nicht ausbreiten.

Nun wird fur jedes brennbare Feld, das benach-
bart zu einem brennenden Feld ist und windab-
warts zu diesem oder in einer der beiden hierzu
benachbarten Richtungen liegt, geprift, ob das
Feld Feuer fangt. Wurfeln Sie hierzu mit einem
W20. Ist das Ergebnis héchstens so grof3 wie die
gegenwartige Windstéarke plus 6, fangt das Feld
Feuer.

Alle Felder in der Zeichnung oben sollen Unterholz/
Gebusch darstellen. Wenn die Felder 1, 2 und 3
NACH dem Austausch der Feuer-Marker zu Beginn
der Runde noch brennend sind, muf aufgrund der
Windrichtung fiir die Felder A, B und C wegen des
Feuers in Feld 1, fur die Felder C und D wegen des
Feuers in Feld 2, und fur die Felder E, F und G
wegen des Feuers in Feld 3 gewdrfelt werden. Fir
jedes dieser Felder muf3 aufgrund der Windstérke
von 4 eine (4+6=) 10 oder weniger gewurfelt wer-
den, um es zu entflammen. Beachten Sie, daf3 Sie
fur Feld C ggfs. zweimal wirfeln missen.

Fur Feld 1 muB3 aufgrund des Feuers in Feld 2 nicht
gewdrfelt werden, denn das Feld brennt bereits.
Ware das Feuer in Feld 1 bereits erloschen, das
Feld also mit einem Feuer-Marker mit dem Wert '0'
gekennzeichnet, miiRte fir die Felder A und B nicht
gewdirfelt werden, und Feld 1 kénnte, weil abge-
brannt, auch von dem Feuer in Feld 2 nicht erneut
entflammt werden.

Jedes Feld, das auf diese Weise Feuer féngt, gilt
ab sofort als brennend und wird mit dem ent-
sprechenden Feuer-Marker gekennzeichnet.

Ein brennendes Feld ist fir alle Elemente unbe-
tretbar. Ein Element in einem Feld, in das sich zu
Beginn der Runde ein Feuer ausbreitet, kann
KEINE andere Handlung ausfuhren als dieses
Feld in der Bewegungsphase der Runde zu ver-
lassen.

Ein solches Element kann also auch nicht zaubern,
ruhen oder Befehle erteilen.

Ist dieses dem Element nicht méglich, so ist es
vernichtet. Felder, die selbst nicht brennen, aber
benachbart zu mindestens drei brennenden
Feldern sind, gelten im Sinne dieser Regel auch
als brennend.

Die Beschreibung mancher Wesen kann angeben,
daR diese resistent gegen Feuer sind und demzu-
folge der obigen Regel nicht unterliegen.

Wenn in der Zeichnung oben die Felder 2, 3 und G
brennen, Feld E aber nicht, so kénnte sich dennoch
kein Element in diesem Feld aufhalten, denn das
Feld ist benachbart zu mindestens 3 brennenden
Feldern.

Ein brennendes Feld entwickelt Rauch, der eine
unbegrenzte Hohe hat und Sichtlinien unter-
bricht.

Aus Vereinfachungsgriinden gehen wir davon aus,
daR der Rauch senkrecht nach oben steigt und nicht
mit dem Wind abgetrieben wird.

Abgebrannte Wald- sowie Unterholz/Gebisch-
felder kénnen wie offenes Gelande betreten
werden und stellen noch dem Abbrennen kein
Sichthindernis mehr dar.

FLAMMENANGRIFFE

Viele Drachen verfugen Uber einen Drachenoden-
Angriff, der auch in einem Feuerspeien bestehen
kann, falls dieses in der Beschreibung des Drachen
vermerkt ist. Ein solcher Angriff wird als 'Flammen-
angriff bezeichnet; wie dieser sich auf Elemente
auswirkt, ist im Kapitel 'Grol3e Monster' beschrie-
ben. Wenn Sie nach den Feuer-Regeln spielen,
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kann ein Flammenangriff dariiber hinaus auch einen
Flachenbrand entfachen.

Bei einem Flammenangriff miissen Sie fir jedes
brennbare Feld im Wirkungsbereich des Dra-
chenodems, das nicht von einem Element be-
setzt ist, prifen, ob das Feld Feuer fangt. Wir-
feln Sie hierzu mit einem W20. Ist das Ergebnis
kleiner oder gleich dem Kampffaktor des Dra-
chenodems, fangt das Feld Feuer. Die so in
Brand gesetzten Felder gelten vom Beginn der
folgenden Runde an als brennend.

Beispiel: Ein Drache fiihrt einen Flammenangriff mit
einem Kampffaktor 6 durch, der (neben einigen
Elementen auch) ein Feld mit Unterholz/Gebiisch
betrifft. Aufgrund des Kampffaktors muf3 eine 6 oder
weniger gewdrfelt werden, damit das Feld Feuer
fangt. Beachten Sie, daR die betroffenen Elemente
zwar von dem Drachenodem attackiert werden, daR
fur die von ihnen besetzten Felder aber nicht fur ein
Entflammen gewdrfelt werden muf3.

BRANDPFEILE

Der Gebrauch von Brandpfeilen ist nur Einheiten
maoglich, denen dies in ihrer Beschreibung AUS-
DRUCKLICH ZUGESTANDEN wird. Brandpfeile
kénnen nur von Bdgen oder Langbbgen verschos-
sen werden.

Um einen Fernkampf mit Brandpfeilen auszufiih-
ren, muf3 die betreffende Einheit einen Halten-
Befehl haben und die Absicht, Brandpfeile ein-
zusetzen, mufd vom Spieler zu Beginn der Bewe-
gungsphase angekilindigt werden. Die Einheit
darf in der anschlieBenden Bewegungsphase
keine Manover durchfihren und kann den
Brandpfeil-Angriff nur dann ausfiuhren, wenn sie
in der Bewegungsphase nicht in Nahkampfkon-
takt gelangt ist.

Wird die Einheit in der Bewegungsphase angegrif-
fen, so kann sie weder den geplanten Brandpfeil-
Angriff noch einen normalen Fernkampf-Angriff
ausfuhren, und dann auch beim Zustandekommen
eines Nahkampfkontaktes keine Verschiebungen
ihrer Elemente vornehmen.

Der Brandpfeil-Angriff mul3 in der zweiten Fern-
kampfphase der Runde, in welcher er angekin-
digt wurde, erfolgen. Erfolgt er nicht, ist die
Mdéglichkeit hierzu verfallen.

Es ist egal, ob der Angriff nicht erfolgt, weil die Ein-
heit zum Beispiel angegriffen wurde, oder ob dieses
geschieht, weil der Spieler sich anders entscheiden
hat. Die Mdoglichkeit hierzu ist verfallen, und die
Prozedur muf erneut begonnen werden.

Ein Brandpfeil-Angriff gegen Standard-Elemente
oder Giganten wird mit einem Kampffaktor von 1
wie ein normaler Fernkampf durchgefuhrt. Eine
eventuelle Panzerung des Ziels wird nicht be-
ricksichtigt; eine Unterstitzung ist nicht mdg-
lich.

Beispiel: Drei Elemente fiulhren Brandpfeil-Angriffe
durch. Da eine Unterstutzung nicht moglich ist, kann

jeder dieser Angriffe nur einzeln erfolgen, die Basis-
zahl wird allerdings (wie beim Fernkampf tblich) um
1 pro 2 vollsténdig sichtbare GroRRe-Abschnitte des
Zielelements erhéht. Richten sich die Brandpfeil-
Angriffe gegen einen (voll sichtbaren) Riesen der
GrolRe 6, durfte fir jeden der Angriff nicht mehr als
(Kampffaktor 1 plus 3 aufgrund der GréRRe) 4 gewdir-
felt werden, um dem Riesen einen Trefferpunkt
Verlust beizubringen.

Bei einem Brandpfeil-Angriff gegen ein (leeres)
brennbares Feld oder ein Gerét ist eine Unter-
stitzung maoglich; die Panzerung des Geréts
wird nicht berticksichtigt. Ein in Brand geschos-
senes Gerat ist vernichtet; ein in Brand ge-
schossenes Feld gilt ab Beginn der nachsten
Runde als brennend.

Beispiel: Finf Elemente schliefen mit Brandpfeilen
auf ein Waldfeld. Wenn der Spieler hierbei unter-
stitzt, benétigt er aufgrund des Kampffaktors (von 1
fur das erste Element plus 4x2 fur die Unterstiitzung
eine 9 oder weniger, um das Feld in Brand zu
schielen.

BRANDGESCHOSSE

Nur indirekt schieRende Geschiitze, deren Rekrutie-
rungskarte den Eintrag 'BRANDGESCHOSS' ent-
halt, kénnen Brandgeschosse verschieRen. Der
mafRgebliche Kampffaktor ist der Rekrutierungskarte
zu entnehmen.

Nur Geschiitze mit Halten-Befehl kénnen Brandge-
schosse verschieBen. Sie missen die Absicht, ein
Brandgeschof3 zu verschiel3en, zu Beginn der Be-
wegungsphase ankiindigen; das Geschitz darf in
diesem Fall wahrend der Bewegungsphase keine
Drehungen durchfihren.

Das BrandgeschoR muf3 in der zweiten Fern-
kampfphase derselben Runde abgeschossen
werden. Erfolgt dieses gleich aus welchem
Grunde nicht, ist die Moglichkeit hierzu verfal-
len; angesammelte Ladepunkte verfallen.

Ist das Feld, auf dem das Geschof einschlagt,
von einem Element besetzt, unterliegt das Ele-
ment einem Angriff mit dem Kampffaktor des
Brandgeschosses. Ein erfolgreich getroffenes
Gerat ist vernichtet, andere erfolgreich getroffe-
ne Elemente verlieren einen Trefferpunkt.

Beispiel: Wenn ein 'BRANDGESCHOSS 6' trifft,
mul3 der Spieler eine 6 oder weniger wirfeln, um
ein Element mit einem Trefferpunkt oder ein Gerat
zu vernichten, oder einem Befehlshaber mit mehre-
ren Trefferpunkten oder einem Giganten einen Tref-
ferpunkt Verlust zuzufiigen.

Ist das betroffene Feld ein nicht besetztes
brennbares Feld, wiirfeln Sie mit einem W20. Ist
das Ergebnis hdchstens so grof3 wie der Kampf-
faktor des Brandgeschosses, fangt das Feld
Feuer und gilt ab Beginn der néachsten Runde
als brennend.

Felder, die Feuer fangen, werden mit dem entspre-
chenden Feuer-Marker gekennzeichnet.
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XXIIT.,

Flieger

Drachen und andere Elemente kdnnen fliegen,
wenn ihre Rekrutierungskarte in der oberen linken
Ecke den Eintrag 'FLIEGER' enthélt. Ein flugfahiges
Modell kann sich auf dem Boden bewegen, ein
kurzes Stuck fliegen, oder hoch in die Lufte aufstei-
gen. Ein Modell, das nur ein kurzes Stiick fliegt, wird
als 'niedrig fliegend', ein solches, das héher auf-
steigt oder weiter fliegt als 'hoch fliegend' bezeich-
net.

Ein flugfahiges Element kann in jeder Bewe-
gungsphase nur auf dem Boden ODER niedrig
fliegend ODER hoch fliegend sein; die Kombina-
tion einer Bewegung auf dem Boden und im
Flug ist in einer Bewegungsphase nicht méglich.

Flieger kdnnen nicht auf Waldfeldern landen,
oder von einem Waldfeld aus starten.

Dies gilt unabhéangig davon, ob das Modell hoch-
oder niedrig fliegend ist. Ein Flieger, der seine Be-
wegung im Wald beginnt, wird deshalb zuné&chst
aus dem Wald herausbewegen miissen, um in einer
spateren Bewegungsphase 'abzuheben'. In gleicher
Weise mul} ein fliegendes Modell, das einen Wald
betreten will zunachst VOR dem Wald landen, um in
einer spateren Bewegungsphase in diesen hinein-
zubewegen.

Dieses Kapitel stellt die Regeln vor, die fur alle
Flieger gleichermalien gelten. Die Beschreibung
eines bestimmten Elements mag darlber hinaus
andere oder abweichende Regeln enthalten, um
den speziellen Eigenheiten dieses Modells gerecht
zu werden.

BEWEGUNG AUF DEM BODEN

Falls eine Beschreibung nichts anderes sagt, kann
jedes flugfahige Modell, das vom Boden abheben
oder landen kann, sich auch auf dem Boden bewe-
gen. Eine solche Bewegung erfolgt in gewohnter
Weise und unterliegt in jeder Beziehung den hierflr
geltenden Spielregeln. Die Tatsache, dal? das Mo-
dell fliegen kann, wird in diesem Fall in keiner Weise
berlcksichtigt.

NIEDRIGFLUG

Ein niedrig fliegendes Modell nutzt seine Flugféhig-
keit dazu, sich Uber eigene oder gegnerische Trup-
pen oder behindernde Gelédndeformationen hinweg
zu bewegen, wobei die Bewegung auf der Spielfla-
che (dem Boden) begonnen und beendet wird. Die
Bewegung (der Flug) des Modells erfolgt zu dem

Zeitpunkt, der durch den geltenden Befehl bestimmt
ist, und das Modell hat die seinem Befehl entspre-
chende Anzahl von Bewegungspunkten zur Verfu-
gung. Sie sollten sich einen Niedrigflug als kurzes
'Flattern' vorstellen, wobei die Flugféhigkeit nur dazu
benutzt wird, die Bewegung zu erleichtern, und
keine weiteren Auswirkungen hat.

Ein flugfahiges Element auf dem Boden, das
niedrig fliegen soll, muf3 zu Beginn seiner Be-
wegung als 'niedrig fliegend' bezeichnet werden
und MUSS am Ende seiner Bewegung auf freien
passierbaren Feldern landen.

Das Element darf (einen entsprechenden Befehl
vorausgesetzt) beim Landen in einen Nahkampfkon-
takt hineinbewegen, jedoch nicht 'auf' einem ande-
ren Element landen, oder tUberrennen.

Niedrig fliegenden Elementen sind nur Vor-
wartsbewegungen mdaglich, tberquerte Gelande-
formationen haben keine Auswirkung. Jede
Vorwartsbewegung um ein Feld kostet drei Be-
wegungspunkte. Durchgefiihrte Drehungen sind
frei.

Ein Flugwesen (im Fluge) muf? Gelandeformationen,
Hohenunterschiede oder Uberflogene Elemente
nicht beachten - das Element folgt beim niedrigen
Flug den Konturen des Gelandes, wobei Hindernis-
se einfach in geeigneter Hohe Uberflogen werden.

Beachten Sie, dafR Drehungen nur frei sind, um
einem solchen Modell eine beliebige Ausrichtung zu
ermdglichen. Aufeinanderfolgende Drehungen bei
einem Drachen dirfen nicht dazu benutzt werden,
im Endeffekt vorwérts zu bewegen!

Manche (mechanischen) Flieger, wie zum Beispiel
die zwergischen 'Flederméuse’, konnen, einmal
gelandet, nicht mehr aus eigener Kraft vom Boden
abheben und demzufolge auch nicht niedrig fliegen.
Solche Modelle sind grundsatzlich hoch fliegend,
und unterliegen den Regeln des nachsten Ab-
schnitts.

HOCH FLIEGENDE ELEMENTE

Jedes Modell, das seine Bewegung nicht auf dem
Boden der Spielflache beenden soll, ist grundsétz-
lich 'hoch fliegend'. Im Gegensatz zu niedrig flie-
genden Modellen mussen Sie die H6he, auf der sich
ein solches Element befindet, wdhrend des Spiels
nachhalten. Dies geschieht durch einen Ho6he-
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Marker mit geeigneter Beschriftung, der offen neben
das Modell gelegt und zusammen mit diesem be-
wegt wird.

Ein Hohe-Marker gibt an, auf welcher Héhe lber
dem normalhohen Erdboden sich der FuRpunkt
des Fliegers befindet.

Eine Hohe von 1 entspricht einer Grof3e von 1; ein
Flieger ‘auf Hohe 2' ist also so hoch in der Luft, wie
ein Element der GréRe 2 groB ist. Die Hohe 0 ent-
spricht hierbei dem tiefsten Bodenpunkt der Spiel-
flache; ein Flieger mit einem Hohe-Marker 5 Uber
einem Hugel der Hohenstufe 1 (entspricht der H6he
2) befindet sich also drei Hohe- oder Grol3e-Werte
Uber der Oberkante dieses Hugels.

Kein Flieger kann sich auf gréRerer Hohe als 30
aufhalten.

Der hierdurch verfiigbare 'Luftraum' ist ausreichend
hoch, um Hindernisse weitrdumig zu Uberfliegen,
und bietet geniigend Platz fur Mandéver. Wir gehen
davon aus. dal3 jedes Element, welches auf einer
grofReren Hohe als 30 fliegen will, sich aus der
Schlacht zurtickzieht und demzufolge als Verlust
behandelt werden muf3.

Ein Hohe-Marker gibt lediglich die Flughthe eines
Elements an; die Position und Ausrichtung des
Fliegers ergibt sich nach wie vor aus der Position
des Modells auf der Spielflache. Hoch fliegende
Elemente werden sich deshalb desofteren 'auf' oder
'Uber' anderen Elementen befinden. Da Sie lhr Dra-
chenmodell kaum auf ein anderes Element werden
stellen wollen, missen Sie in diesen Fallen das
Fliegermodell von der Spielflache entfernen, und
sich mit einer leichtgewichtigeren Markierung behel-
fen.

Flugbewegungen

Hoch fliegenden Elementen sind nur Vorwarts-
und senkrechte Bewegungen mdéglich. Jede
Vorwéartsbewegung um ein Feld kostet drei Be-
wegungspunkte. Durchgefuhrte Drehungen sind
frei.

Auch hier sind Drehungen nur frei, um einem sol-
chen Modell eine bestimmte Ausrichtung zu ermdg-
lichen, und dirfen nicht dazu benutzt werden, vor-
warts zu bewegen.

Falls eine Beschreibung nichts anderes sagt,
kann jeder Flieger wéhrend der Bewegung seine
Flugh6éhe um maximal 15 erhdhen, oder beliebig
verringern.

Ein Modell, das vom Boden der Spielflache aus auf
Hoéhe 30 gelangen will, bendtigt hierfir also zwei
Runden; ein 'Sturzflug' aus H6he 30 herunter auf 0
kann dagegen in einer Runde erfolgen. Diese Ho-
henveranderung kostet keine Bewegungspunkte
und kann demzufolge zusatzlich zur eigentlichen
Bewegung erfolgen. Der Spieler ist frei darin, H6-
henveranderungen auch in geringerem Mal3e als
erlaubt vorzunehmen.

Beispiel: Ein Flieger auf Héhe 10 kann seine Bewe-
gung nach Belieben des Spielers auf jeder Hohe
zwischen 0 (dem Erdboden) und 25 (bei maximal
zuladssigem Steigflug) beenden. Ein Sturzflug aus
Hohe 30 herunter kann auf Hohe O, also in einer
Landung, beendet werden, aber auch in jeder ande-
ren, beliebigen Hohe.

Fliegern mit einem Halten-Befehl sind NUR

senkrechte Hohenverdnderungen und Drehun-
gen gestattet.
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Eine solche Bewegung kann in einem senkrechten
'Sturzflug' nach unten bestehen (der aufgrund des
Halten-Befehls aber nicht in einem Nahkampfkon-
takt enden darf), oder auch dazu genutzt werden,
aus einem zustande gekommenen Kontakt mit ei-
nem Gegner heraus einen 'Alarmstart’ durchzufiih-
ren. Gleiches gilt fur (flugféahige) einzeln handelnde
Befehlshaber, die wahrend des 'Halten '-Abschnitts
der Bewegungsphase handeln.

Manche Flieger kénnen aufgrund ihrer Aerodynamik
auch bei einem Halten-Befehl eine Mindestbewe-
gung (in horizontaler Richtung) haben; dieses ergibt
sich dann aus der Beschreibung des Modells.

Ein Abheben oder eine Landung kostet selbst keine
Bewegungspunkte, sondern wird einfach durch die
entsprechende Hohenveranderung dargestellt.

Eine Einheit kann nur vom Boden abheben,
wenn sie sich in geordneter Formation befindet.
Wahrend der Bewegung bewegt eine solche
Einheit wie eine kleine Einheit. Das Landen ist in
jeder beliebigen Anordnung erlaubt.

Diese Einschrankung gilt nur fir Einheiten. Einzelne
Modelle (wie zum Beispiel flugfahige Befehlshaber
oder Drachen) haben die Option, einen Nahkampf
durch Wedfliegen zu beenden (siehe Abschnitt 'Der
Abbruch eines Nahkampfes' weiter unten).

Hoch fliegende Elemente mussen sich auf einer
Hbhe von mindestens 3 Uber dem Erdboden
UND mindestens 1 Uber Hindernissen oder Giber-
flogenen Truppen befinden.

Beispiele: Ein Flieger Uber einem (leeren) Feld mit
offenem Gelande muf3 sich mindestens auf Hohe 3
befinden; gleiches gilt, wenn das Feld von Unter-
holz/Gebiisch (der Hohe 1) bewachsen ist. Eine
Bewegung uber einen Wald (der Héhe 10) kann nur
auf mindestens der Hohe 11 erfolgen, eine Bewe-
gung Uber ein Element der GréBe 3 mufl mindes-
tens auf Hohe 4 geschehen. Stiinde dieses Element
auf einem Hugel (der Hohe 2), mifite die Bewegung
in mindestens der Hohe 6 (im Verhéltnis zum 'Bo-
den' der Spielflache) erfolgen.

Diese Regel gilt auch wahrend der Bewegung. Da
es aufgrund der gro3ziigig bemessenen Steigfahig-
keit der Flieger aber immer mdglich sein wird, auf-
tauchende Hindernisse oder Gelandeformationen zu
Uberfliegen, und da eine ‘Interaktion’ mit Elementen
auf dem Boden wéahrend der Bewegung des Flie-
gers nicht moglich ist, missen Sie dies nicht nach-
halten. Es genigt, dem Element am Ende seiner
Bewegung die gewlinschte Hohe zuzuweisen.

Ein Flieger befindet sich auf der zuletzt festge-
legten HOhe, bis eine erneute Bewegung erfolgt.

Ein Flieger, der eine Bewegungsphase auf Héhe 5
beendet, ist auch in der ersten Fernkampf- und der
Bewegungsphase der folgenden Runde (bis zum
Beginn der eigenen Bewegung) auf dieser Hohe.

Fernkampf wund Zaubern gegen
Flieger
Falls nicht anders angegeben, beziehen sich die

Regeln dieses und der folgenden Abschnitte nur auf
Flieger, die sich in der Luft befinden.

Wird vom Boden aus gegen einen Flieger fern-
gekampft oder ist dieser Zielobjekt eines Zau-
berspruches, wird die Reichweite der benutzten
Fernwaffe (des Spruches) um 1 pro tatsachli-
chem Hoéhenunterschied zwischen Fernkampfer
(Zauberndem) und Flieger verringert.

Der 'tatsachliche Hohenunterschied' ist die Differenz
zwischen der Flughdhe des Fliegers und dem
'Kopfpunkt' des schieBenden oder zaubernden
Elements (siehe Kapitel 'Fernkampf' im Standard-
spiel).

Beispiel: Ein Element der GroBe 2 (auf einem Feld
der Hohe 0) schief3t auf einen Flieger auf Flughthe
6 - die Reichweite wird um (6-2=) 4 verringert. Ware
das Element mit einem Langbogen (12 Felder: 5)
ausgerustet, hatte dieser hier nur noch eine Reich-
weite und Kampfkraft von '8 Feldern: 5', der Flieger
kdénnte also nicht beschossen werden, wenn er
mindestens neun Felder entfernt wére. Bei Fernwaf-
fen, die Uber mehrere Reichweiten und Kampffakto-
ren verfiigen, verringern sich alle Reichweiten um
denselben Wert.

Drachen auf vier Feldern groen Basen haben
eine GrofRe von 3, wenn sie fliegen.

Dies gilt aus Vereinfachungsgriinden fir alle Dra-
chen unabhangig vom GroRe-Wert des jeweiligen
Elements auf dem Boden. Der GroRe-Wert anderer
Elemente im Fluge bleibt unverandert, sofern eine
Beschreibung nichts anderes sagt.

Wird gegen einen Flieger ferngekéampft, der vom
Boden aus im Nahkampf angegriffen wurde, wird
nicht fir eine Trefferabweichung gewdrfelt, denn
dieser bildet in hinreichendem Mal3e ein eigenstan-
diges Ziel.

Geschutze koénnen keinen Fernkampf gegen
Flieger fuhren

Diese Geratschaften sind einfach zu langsam, um
auf fliegende bewegliche Ziele zu schiel3en. Ein
Flieger ist auch dann nicht von einem Geschol}
betroffen, wenn er sich auf dem endgiltigen Zielfeld
eines Steingeschosses, oder in der Flugbahn eines
Pfeil- oder Kugelgeschosses befindet.

Uberrennen gegen Flieger

Ein Flieger mit Ausnahme eines Drachen kann
von Elementen Uberrannt werden, die einen
Uberrennen-Angriff haben, sofern diese mindes-
tens um 1 groRer sind als die Flughdhe des
Fliegers. Die Flughohe des Fliegers Uber dem
Feld, auf dem das Uberrennen stattfindet, wird
bei der Durchfiihrung des Uberrennen-Angriffs
als zusatzlicher Faktor abgezogen. Ein erfolg-
reich Uberrannter Flieger erleidet einen Treffer-
punkt Verlust.
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Beispiel: Ein Flieger (der GrofRe 2) befindet sich auf
Flughohe 8 Uber einem Huigel der H6he 2 und hat
damit eine tatsachliche Flughdhe von 6; der Flieger
kann somit nur von Elementen uberrannt werden,
die mindestens die GroRe 7 haben. Wenn ein Eis-
riese der Isthaker (GroRe 7, Uberrennen-Wert 10)
den Flieger Uberrennen will, geschieht dieses (in
diesem Beispiel ohne Berlicksichtigung der Initiati-
ve) mit einer Basiszahl von (Uberrennen-Wert 10
minus 2 aufgrund der GroéRe des Fliegers minus 6
aufgrund der Flughohe) 2; fur den Riesen muf3 also
eine 1 oder 2 gewdrfelt werden, um den Flieger
erfolgreich zu Uberrennen. Wird der Flieger durch
das Uberrennen nicht vernichtet muR der Riese wie
in anderen Fallen auch das oder die Felder 'unter'
dem Flieger in derselben Bewegungsphase wieder
verlassen.

Manche Fluggerate sind aufgrund ihrer Konstruktion
besonders anféllig fiir ein Uberrennen und demzu-
folge bei einem erfolgreichen Uberrennen-Angriff
automatisch vernichtet; dies ergibt sich dann aus
der Beschreibung.

Nahkampf vom Boden aus gegen
Flieger

Elemente, deren GroRe-Wert GROSSER als die
Flughdhe eines Fliegers ist, fuhren einen Nah-
kampf gegen den Flieger mit ihrer unverander-
ten Kampfkraft aus. Elemente, deren Grof3e-Wert
GLEICH der Flughdhe des Fliegers ist, verfigen
hierbei unabhéngig von der benutzten Waffe
tber einen Kampffaktor von 3. Elemente, deren
GroRe-Wert UM 1 KLEINER als die Flughthe des
Fliegers ist, verfligen hierbei tGber einen Kampf-
faktor von 2; Elemente mit kleinerem GrofRRe-Wert
kénnen gegen den Flieger keinen Nahkampf
fuhren.

Der GroRe-Wert von Elementen, die gegen einen
Flieger Nahkampf fihren, wird um 1 erhdht,
sofern die Elemente mit Stangenwaffen (Speere,

Piken, Lanzen sowie Hellebarden aus der Kate-
gorie 'beidhdndige Hiebwaffen') ausgestaltet
sind. An weiteren Faktoren wird lediglich eine
eventuelle ¥ -Fertigkeit des Angreifers berick-
sichtigt; eine Unterstiitzung ist nicht méglich.

In der Zeichnung unten kann der Riese der Grol3e 4
auf Feld D einen Nahkampf gegen den Drachen auf
den Feldern B und C fiihren, denn sein GréRe-Wert
ist groRRer als die Flughoéhe des Drachen von 3. Das
Element unter dem Drachen auf Feld B (das tber
keine Stangenwaffe verfligt) kann unabhangig von
seiner sonst vorhandenen Bewaffnung nur mit einer
Kampfkraft von 2 gegen den Drachen ké&mpfen;
hatte dieses Element nur die GroBe 1, ware ein
Nahkampf gar nicht mdglich.

Das Element auf Feld A verflgt Uber eine Stangen-
waffe und damit Uber einen (angenommenen) Gro-
Be-Wert von 3; ein Nahkampf gegen den Drachen
kann deshalb mit einer Kampfkraft von 3 erfolgen.

Der Drache auf den Feldern E und F hat in Bezug
auf den Hugel eine tatsachliche Flughdhe von 4; der
mit einer Lanze gerUstete Reiter auf dem Hugel
kann diesen deshalb mit einer Kampfkraft von 3
attackieren. Verfigte der Reiter nicht Uber eine
Stangenwaffe, ware sein Angriff nur mit einer
Kampfkraft von 2 méglich.

Der Abbruch eines Nahkampfes

Ein einzelnes flugfahiges Element, das auf dem
Boden im Nahkampf ist, kann am Ende einer
Nahkampfphase den Nahkampf abbrechen. Ein
solches Element MUSS im senkrechtem Flug auf
Hohe 15 gehen UND darf in der folgenden Runde
weder landen noch einen Nahkampf in der Luft
beginnen oder fernkdmpfen. Diese Bewegung
erfolgt unabhéangig von der Anzahl erzielter
Verluste als erste; dem Nahkampfgegner stehen
danach die ublichen Nachrickmdglichkeiten von
Elementen, die nicht in Kontakt mit einem Geg-
ner sind, zur Verfigung.
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Das flugfahige Element ist frei darin, den Nahkampf
wie beschrieben abzubrechen oder von seinen
normalen Nachriickméglichkeiten Gebrauch zu
machen. Es hat diese Mdglichkeit auch dann, wenn
es mit einem Gegner im Nahkampf ist, der selbst
fliegen kann.

Eine Einheit, deren Nahkampfgegner den Nahkampf
auf diese Weise abgebrochen hat, behandelt diesen
Gegner bei der Reihenfolge eventueller Verlust-
Tests wie eine gegnerische Einheit, die geflohen ist.

Fernkampf durch Flieger

Ein Fernkampf durch Flieger kann erfolgen, wenn
der Reiter oder Lenker eines solchen Modells Uber
eine Fernwaffe verflugt, oder wenn das Modell selbst
einen Fernkampfangriff wie zum Beispiel einen
Drachenodem hat.

Beim Fernkampf durch den Reiter selbst sind die
Ublichen, hierfiir einschlagigen Regeln zu beachten.
Zusatzlich wird jedoch die Reichweite der benutzten
Waffe, wie im Abschnitt 'Fernkampf und Zaubern
gegen Flieger' beschrieben, um 1 pro tatsachlichem
Hohenunterschied, den das Ziel hoher ist als der
SchieRende, reduziert, und eine Unterstiitzung ist
nicht moglich. Ein Fernkampf durch Flieger gegen
'‘Bodenziele’ oder tiefer befindliche Flieger erfolgt
deshalb mit unveranderter Reichweite, ein Fern-
kampf gegen hoher befindliche Flieger mit einer
entsprechenden Reduzierung. Das Schussfeld
entspricht dem, welches das Modell auch am Boden
hat; ein solcher Fernkampf kann auch gegen direkt
tiber dem Flieger befindliche Ziele gerichtet werden.

In der Zeichnung oben hat der Drache auf den Fel-
dern B und C eine Flughthe von 3 und eine (da
fliegend, angenommene) Grofe von 3. Ein mit
Fernwaffe ausgeristeter Drachenreiter kdnnte mit
unveranderter Reichweite auf die FulRfigur auf Feld
F schieen. Wollte die Ful3figur (der GroRRe 2) zu-
rickschieBen, wirde die Reichweite ihrer Fernwaffe

um 1 Feld verringert, da der tatsachliche H6henun-
terschied zwischen ihr und dem Drachen 1 betragt.

Ein Fernkampf des Drachenreiters gegen den Pe-
gasusreiter auf Feld H wirde mit unveranderter
Reichweite erfolgen, da die Flughthe 5 des Pega-
susreiters nicht hoher ist als der 'Kopfpunkt' des
Drachen.

Bei Fliegern, die einen eigenen Fernkampfangriff
haben, kann dieser eine eingebaute Bewaffnung
(wie bei den zwergischen 'Flederméusen’) oder eine
‘korpereigene’ Fernkampfmdglichkeit wie zum Bei-
spiel einen Drachenodem reprasentieren. Besonde-
re Regeln fir solche Flieger sind den Beschreibun-
gen des jeweiligen DEMONWORLD Armeenbuches
zu entnehmen. Im Rahmen dieser Regeln beschrei-
ben wir nur die Wirkungsweise eines Dracheno-
dems.

Bei einem Drachenodem ist ein horizontaler und ein
vertikaler Wirkungsbereich festzulegen. Der horizon-
tale Wirkungsbereich umfal3t die Felder, gegen die
der Fernkampf gerichtet werden kann, und ent-
spricht dem Wirkungsbereich des Odems auf dem
Boden (siehe Kapitel 'Grof3e Monster'. Abschnitt
'Fernkampf' bei Drachen).

Der vertikale Wirkungsbereich umfal3t die Hohe-
Werte (Uber den Feldern des horizontalen Wir-
kungsbereichs), gegen die der Drachenodem ge-
richtet werden kann.

Ein Drachenodem, der im Flug eingesetzt wird,
wirkt in einem Feld Entfernung nur auf dem
Ho6he-Abschnitt mittig zum Modell, in zwei Fel-
dern Entfernung auch auf die Hohe-Abschnitte
Uber und unter diesem Abschnitt, und in drei
Feldern Entfernung auch auf die Hohe-
Abschnitte Gber und unter diesen Abschnitten.

Die Zeichnung oben links auf der gegenuberliegen-
den Seite verdeutlicht dies. Da ein Drachenodem
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sich nur auf einen Hohe-Abschnitt unmittelbar un-
terhalb der Flughthe des Drachen auswirken kann,
und ein Drache im Fluge sich mindestens drei Ho-
he-Werte Gber dem Boden befinden muf3, kdnnen
Elemente der GroRe 2 oder weniger, sofern diese
nicht vor dem Drachen auf einem Hugel stehen,
vom Drachenodem eines fliegenden Drachen nicht
betroffen werden.
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Jedes Element, das sich zumindest teilweise
innerhalb des horizontalen UND vertikalen Wir-
kungsbereiches des Drachenodems befindet,
unterliegt einem Angriff. Wirfeln Sie hierzu mit
einem W20. Ist die gewiirfelte Zahl héchstens so
gro3 wie der Kampffaktor des Drachenodems,
erleidet das betroffene Element einen Treffer-
punkt Verlust. GroR3-Elemente erleiden einen
eigenen Drachenodem-Angriff fir jedes von
ihnen eingenommene Feld im Wirkungsbereich
des Drachenodems.

Wir unterscheiden bei der Wirksamkeit des Dra-
chenodems nicht mehr danach, ob ein betroffenes
Element sich mit einem oder mehreren seiner Gro-
Re-Abschnitte im Wirkungsbereich des Odems
befindet.

Ein Drachenodem kann im Gegensatz zu einem
normalen Fernkampf nicht gegen Elemente unmit-
telbar Uber oder unter dem Drachen gerichtet wer-
den.

Uberrennen und Nahkampf durch-
Flieger

Flieger (im Flug) kdnnen weder Uberrennen, noch
einen Nahkampf gegen Elemente auf dem Boden
fuhren. Wird dieses gewiinscht, wird der Flieger
zuvor landen missen, und unterliegt dann den bli-

chen Regeln wie andere 'erdgebundene’ Elemente
auch.

Wenn ein Flieger Uber ein gegnerisches Element
hinweg fliegt, oder sich auf ein zu diesem Element
benachbartes Feld begibt, ohne zu landen, gilt dies
demzufolge auch nicht als Angriff, und ein solches
Element (oder eine solche Einheit) kann aus dem
'Kontakt' herausbewegen, falls gewiinscht.

Auch Elemente mit Bewegen- oder Halten-Befehl
dirfen auf ein zum Flieger benachbartes Feld be-
wegen. Ein Nahkampfangriff gegen den Flieger
kann aber nur erfolgen, wenn die allgemeinen Vo-
raussetzungen hierfir erfullt sind.

Nahkampf zwischen Fliegern

Ein Nahkampf zwischen Fliegern kann nur statt-
finden, wenn die beteiligten Elemente sich mit
mindestens einem ihrer GroRe-Abschnitte auf
gleicher Hohe befinden.

In der Zeichnung oben kann der Pegasusreiter auf
der linken Seite keinen Nahkampf gegen den Dra-
chen fuihren, der Pegasusreiter auf der rechten
Seite dagegen schon, denn einer seiner GréRe-
Abschnitte ist auf derselben Hohe wie einer der drei
GroRe-Abschnitte des Drachen. Aufgrund dieser
Regel konnen fliegende Elemente, die sich direkt
Uber- oder untereinander befinden, keinen Nah-
kampf gegeneinander fiihren.

Ein Nahkampf zwischen Fliegern kann nur erfol-
gen, wenn das jeweilige Ziel fir den Angreifer
bei gleicher Ausrichtung auch auf dem Boden
angreifbar ware.

Ein fliegendes Standard-Element zum Beispiel kann
nur gegen ein Element auf einem seiner Frontfelder
nahkdmpfen; der rechte (linke) Tatzenangriff eines
Drachen kann nur gegen ein Element auf einem der
rechten (linken) Frontfelder des Drachen gerichtet
werden.

Beim Nahkampf zwischen Fliegern wird der
Kampffaktor des Angreifers um dessen GroRe,
und der ‘¥’-Wert des Angegriffenen um dessen
Grof3e verringert.
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Beim 'normalen’ Nahkampf auf dem Boden ist die
GroRe der Modelle in den Kampffaktor bzw. den
‘@’ Wert eingerechnet, um groRe Modelle beim
Zuschlagen geféhrlicher, und in der Verteidigung
widerstandsfahiger zu machen. Da Elemente in der
Luft nicht unbedingt einen Vorteil aus ihrer GroRe
ziehen, wird diese nicht beriicksichtigt. Beachten
Sie, daR dieses fur die Attacken beider an einem
Nahkampf Beteiligter gilt, auch wenn nur einer von
ihnen der 'Angreifer ist.

Sonstige Nahkampffaktoren bleiben unverandert;
fliegende Elemente auf unterschiedlicher Hohe
gelten aber naturlich nicht als hiigelauf- bzw. ab-
warts zueinander.

Bei Nahkampfen in der Luft kénnen die beteilig-
ten Elemente nicht im Nahkampf gebunden wer-
den. Ein Nachricken am Ende der Nahkampf-
phase entféllt; STATTDESSEN erhalten die betei-
ligten Modelle auch zu Beginn der né&chsten
Runde einen Befehl und kénnen aus dem Kon-
takt herausbewegen, sofern gewinscht.

Sturzflige

Ein Sturzflug stellt ein besonderes Flugmandver
dar, mit dem nur Elemente auf dem Boden angegrif-
fen werden kdnnen. Da der beteiligte Flieger hierzu
aus grofRer Hohe landen muf3, ist ein Sturzflug nur
Elementen gestattet, die sowohl landen als auch
hoch fliegen kdnnen.

Um einen Sturzflug in einen Nahkampfkontakt
hinein durchfihren zu kénnen, mufd ein Flieger
einen Angriffsbefehl haben UND zu Beginn sei-
ner Bewegung auf Hohe 30 sein. Sind diese

Voraussetzungen erfillt, schlagt der Flieger
(nur) in der ersten Nahkampfphase mit einem
um 2 erhéhten Kampffaktor zu.

Bei Modellen, die Gber mehrere Nahkampfangriffe
verfugen, gilt die Erhéhung fur alle in der ersten
Nahkampfphase durchgefuihrten Attacken. Beach-
ten Sie, daR ein solches Modell (wie alle Modelle mit
A-Befehl) in der ersten Nahkampfphase auch tber
eine um 2 erhodhte Initiative verflgt.

Zauberer auf Fliegern

Zauberer auf einem Flieger (im Fluge) sind we-
der in der Lage zu zaubern noch zu ruhen.

Ein solcher Zauberer hat alle Hande voll damit zu
tun, sein Reittier zu kontrollieren, um nicht von die-
sem herunterzufallen.

Getotete Flieger

Flieger auf Standardbasen, die im Flug getdtet
werden, werden aus dem Spiel entfernt.

Fliegende Drachen, die getdtet werden, fallen senk-
recht zu Boden und verbleiben auf den Feldern, auf
denen sie aufschlagen (siehe Kapitel Gro3e Mons-
ter'. Abschnitt 'Getdtete Drachen’). Standard-
Elemente und Geraéte, die sich (wenn auch nur zum
Teil) auf solchen Feldern aufhalten, sind automa-
tisch vernichtet. Wenn ein Gigant sich auf einem
solchen Feld befindet, entscheiden Sie die Situation
bitte einvernehmlich oder durch Wirfeln — wir woll-
ten lhnen und uns Spielregeln fir extreme Sonder-
falle ersparen.
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XXI1V.
Gebaude

GrolRere Geb&dude wie Burgen und Befestigungsan-
lagen sind nicht Gegenstand einer Schlacht, son-
dern Ziel einer Belagerung - der Standort eines
solchen Bauwerks ist bekannt, und ein Eroberer
wird entweder mit dem nétigen Belagerungsgerat
anriicken, oder einen mdglichst grof3en Bogen um
eine solche Befestigung schlagen, und seine Ziele
in einer offenen Feldschlacht zu erreichen versu-
chen. Belagerungsregeln sind daher kein Bestand-
teil der DEMONWORLD Basisregeln.

Kleinere Geb&aude wie zum Beispiel Gehéfte jedoch
kénnen auch auf einem Schlachtfeld vorhanden
sein, und dann auch von lhren Truppen betreten,
angegriffen oder verteidigt werden. Die Regeln
dieses Kapitels geben Ihnen hierzu einige Richtli-
nien, wobei wir nicht versucht haben, alle denkbaren
Sachverhalte vollstandig zu erfassen.

DIE DARSTELLUNG VON
GEBAUDEN

Gebéude, ob als Grundriss oder in Form eines Mo-
dells, werden durch ihre Mauern dargestellt. Fir
einen sofortigen Start haben wir einen Bogen mit
einem Geb&udegrundriss beigefligt, den Sie aus-
schneiden und (am Sechseckraster ausgerichtet)
auf der Spielflache positionieren kénnen. Wenn Sie
eigene Gebaudemodelle erstellen, sollten diese der
besseren Optik wegen natiirlich tber ein Dach ver-
figen, und dieses sollte, um ein Betreten des Ge-
baudes zu ermdglichen, abnehmbar sein.

Im Gegensatz zu den etwa hifthohen Mauern des
Kapitels 'Geldnde' haben Geb&audemauern einsto-
ckiger Gebaude eine Hohe von 4 und kénnen im
allgemeinen selbst von Giganten NICHT uberklettert
werden - ein Riese, der dieses versuchen wirde,
stinde schlief3lich auf dem Dach des Geb&udes,
und wirde in den meisten Fallen sehr schnell durch
dieses einbrechen.

Gebaudemauern sind dicker als die im Kapitel 'Ge-
lande' dargestellten Mauern und verlaufen deshalb
(meist) innerhalb eines Feldes. Die Mauern kénnen
dem Sechseckraster folgen, was den Vorteil hat,
dass jedes Feld eindeutig als 'Mauerfeld' oder
‘Nicht-Mauerfeld' erkennbar ist, aber mit Ausnahme
von sechseckigen oder in etwa 'runden' Geb&uden
zu ungewohnten Grundrissen fuhrt. Wenn ein Ge-
baude dagegen einen quadratischen oder recht-
eckigen Grundriss hat, verlaufen zwangslaufig eini-
ge Teile der Mauern langs einer Sechseckseite, und

nicht innerhalb eines Feldes. Um eine groRtmdogli-
che Flexibilitat zu erreichen, lassen wir in diesen
Regeln beide Mdglichkeiten (auch innerhalb ein und
desselben Gebaudes) zu.

Ein Feld ist ein Mauerfeld, wenn der Feldmittel-
punkt von einer Mauer bedeckt ist. Mauerfelder
von Gebauden kdnnen nicht betreten werden
(Ausnahme: Turen).

Im Falle eines am Sechseckraster ausgerichteten
Gebéaudes wie in der Zeichnung auf der folgenden
Seite rechts kdénnen alle von der Mauer belegten
Felder nicht betreten werden, auch wenn an deren
Rand noch etwas freie Flache sein sollte.

Im Falle eines rechteckigen Gebdudes wie in der
genannten Zeichnung links existieren immer Felder,
die nicht als Mauerfelder gelten, an ihrem Rand
aber trotzdem eine Mauer aufweisen, zum Beispiel
Feld D. Diese Felder kdnnen wie gewohnt betreten
werden.

Das Gebaude auf der linken Seite bietet somit
sechs Standard-Elementen Platz, da es lber sechs
freie Felder in seinem Inneren verfligt; das Gebaude
auf der rechten Seite hat Platz fir finf Standard-
Elemente.

Bei zwei benachbarten Feldern, die keine Mauerfel-
der und damit betretbar sind, aber durch eine Mauer
getrennt werden, kann nattrlich nicht von einem der
Felder in das andere bewegt werden, denn die
Mauer verhindert dies.

Sollten Sie mehrstdckige Gebaudemodelle oder
solche mit entsprechend starken Grundmauern
erstellen, kann eine Mauer auch ausreichend dick
sein, um einem Element auf der Mauerkrone (oder
einem Wehrgang) Platz zu bieten. Ein solches Feld
ist dann vom oberen Niveau aus betretbar, sofern
entsprechende Treppen oder Leitern vorhanden
sind. Architektonische Projekte dieser Art erfordern
aber (mindestens) zwei, im Idealfall Ubereinander
angeordnete Grundrisse, und sind nicht Gegen-
stand dieses Kapitels.

BEWEGUNG

Aufgrund der besonderen Gegebenheiten werden
einige der Regeln Uber Bewegungs- und Hand-
lungsmdglichkeiten fur Elemente innerhalb von
Gebauden abgeéndert.
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Tlren und Tore

Ein Gebaude kann nur von Infanterie-Elementen
der GroRe 1 oder 2 und nur durch ein Mauerfeld,
das eine unverschlossene Tur enthélt, betreten
werden. Befindet sich eine solche Tir in einem
Mauerfeld, so kann dieses Feld unter Aufwen-
dung von 4 Bewegungspunkten betreten wer-
den. Befindet sich eine solche Tir in einem
Mauerstiick zwischen zwei Feldern, so sind fir
das Betreten des benachbarten Feldes (jenseits
der Tir) 4 Bewegungspunkte aufzubringen.

In der Zeichnung unten sind flr eine Bewegung von
Feld B auf Feld C (oder umgekehrt), oder auf das
Mauerfeld A jeweils 4 Bewegungspunkte aufzubrin-
gen.

Eine geschlossene Tur zwischen zwei Feldern
ist unpassierbar; ein Mauerfeld mit einer ver-
schlossenen Tur kann nicht betreten werden.
Eine gedffnete Tur stellt kein Bewegungshinder-
nis dar. Wenn ein nicht selbst nahkadmpfendes
Element innerhalb eines Geb&udes in Kontakt
mit einer Tlr ist, kann die TUr automatisch ver-
schlossen werden. Eine verschlossene Tur kann
aufgebrochen werden, wenn ein nicht selbst
nahkampfendes Element eine Runde in Kontakt
mit der Tir verbringt, ohne zu bewegen oder
fernzukdmpfen. Die Tur ist dann automatisch
aufgebrochen, kann nicht mehr verschlossen
werden und stellt fir den Rest des Spieles kein
Bewegungshindernis mehr dar.

Ein Element ist 'in Kontakt' mit einer Tir, wenn es in
Kontakt zu dem Mauerfeld, welches die Tir enthalt,
ist, oder wenn (bei einer Mauer, die zwischen zwei
Feldern verlauft) die Tur auf einer Seite des von
dem Element eingenommenen Feldes ist.

Sofern lhre Geb&audemodelle Gber besonders stabi-
le TUren oder grof3e Tore (die sich auch Uber mehr
als ein Feld erstrecken kdnnen) verfiigen, sind diese
natlrlich nicht so einfach einzutreten wie geschil-
dert. Ein Element, das eine solche Tir aufbrechen
will, wird auf die Tur einschlagen oder -hacken mus-
sen und demzufolge mit dieser 'im Nahkampf' sein.
Besonders stabile Tlren sollten tber einen 'Stabili-
tatswert' verfugen, der im Falle eines 'Nahkampfan-
griffs' in  jeder Nahkampfphase automatisch

um den Kampffaktor der benutzten Nahkampfwaffe
reduziert wird. Eine eventuelle ¥ -Fertigkeit des
Zuschlagenden findet keine Berucksichtigung, und
ein Angriff gegen die Tir kann auch nicht 'aus der
Flanke' oder dem 'Rucken' heraus erfolgen. Ist der
Stabilitatswert der Tur auf Null reduziert, ist diese
aufgebrochen oder zersplittert und stellt kein Hin-
dernis mehr da. Stabile Holztiren sollten einen
Stabilitatswert von mindestens 25 haben; ein Ein-
gangstor kann auch Uber einen solchen von 100
oder mehr verfligen. GroR3e, befestigte Burgtore
sind mit normalen Nahkampfwaffen nicht aufzubre-
chen, sondern erfordern spezielles Belagerungsge-
rat.

Elemente innerhalb von Gebauden

Eine Einheit befindet sich innerhalb eines Gebaudes
und unterliegt damit den nachfolgenden Regeln,
sobald ein oder mehrere Elemente der Einheit sich
innerhalb des Gebaudes befinden.

Wenn eine Einheit innerhalb eines Geb&udes
bewegt wird oder ein Gebaude betritt, darf jedes
Element ohne Beachtung einer Formation oder
der Bewegungsrichtung einzeln bewegen und
hat hierbei die dem geltenden Befehl entspre-
chende Anzahl von Bewegungspunkten zur
Verfigung. Die Elemente von Einheiten mit Hal-
ten-Befehl dirfen sich um so viele Felder bewe-
gen, wie die Einheit Mandver hat. Durchgefuhrte
Drehungen sind frei und dirfen beliebig oft wah-
rend der Bewegung erfolgen. Das Betreten eines
Gebaudefeldes kostet 4 Bewegungspunkte.
Innerhalb eines Geb&udes kann kein Schwenk
ausgefihrt werden.

Vorgenannte Regel ist den Bewegungsregeln fir
'kleine Einheiten' &hnlich. Im Gegensatz zu diesen
muss eine Einheit innerhalb eines Gebéaudes jedoch
nicht weitestméglich in einem Block belassen wer-
den, und dies wéare auch bei den meisten Geb&uden
aufgrund Platzmangels gar nicht moglich.

Befinden sich nicht alle Elemente einer Einheit
innerhalb eines Gebaudes, so dlrfen die aul3er-
halb des Gebaudes befindlichen Elemente sich
bewegen wie geschildert, sich hierbei aber nicht
weiter als zwei Felder vom Gebaude entfernen.
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Es wird des Ofteren vorkommen, dass nicht alle
Elemente einer Einheit ein Gebaude betreten kon-
nen oder sollen — in solchen Fallen werden die
restlichen Elemente aber in der Nédhe des Gebau-
des bleiben, um die Einheit nicht allzu sehr ‘aufzu-
teilen', und den Kontakt zu ihren Mitstreitern nicht zu
verlieren.

Falle, in denen sich eine Einheit einem Gebaude
nahert, um dieses zu betreten, oder in denen ein
Gebaude Uber einen grof3en Innenhof verfugt, sind
von obenstehenden Regeln nicht abgedeckt, da wir
uns (und Ihnen) langwierige Abhandlungen daruber,
ab wann genau eine solche Einheit nicht mehr den
Formationsbeschrankungen unterliegt, ersparen
wollten. Entscheiden Sie dies bitte situationsgeman,
wobei wir vorschlagen, dass Elemente sich dann
wie geschildert einem Gebaude néhern (und dieses
betreten) kdnnen, sobald mindestens ein Element
der Einheit sich innerhalb von hdchstens zwei Fel-
dern Entfernung zum Gebaude befindet, und die
dann durchgefiihrte Bewegung auch tatsachlich im
Kontakt mit dem Gebaude endet.

FERNKAMPF

Ein Fernkampf innerhalb eines Gebdaudes ist
auch ungeordneten Einheiten erlaubt.

Eine Einteilung in 'geordnete’ oder ‘'ungeordnete’
Formationen macht innerhalb eines Gebaudes,
wenn die Angehorigen einer Einheit vielleicht auf
verschiedene Raume verteilt sind, keinen Sinn. Wir
legen demzufolge fest, dass Einheiten innerhalb
eines Gebdudes auch dann bei einem P-Befehl
fernkdmpfen kénnen, wenn sie ungeordnet sind.

Ein Element innerhalb eines Gebaudes kann
durch Fenster oder &hnliche Offnungen, oder
durch offene Tiren nach draufRen schiel3en,
sofern die Sichtlinie ungehindert durch die
Fenster- oder Tur6éffnung verlauft und sich in-
nerhalb des Schusswinkels des Elements befin-
det. Eine Unterstltzung ist beim Fernkampf aus
einem Gebaude HERAUS nicht mdglich.

Mafgeblich fur die Existenz einer Sichtverbindung
ist die konkrete Darstellung der Tur- oder Fenster-
offnung auf dem Grundriss des Geb&udes oder am
Modell. Diese kann schmal oder breit sein, und
damit ein Schussfeld mehr oder weniger einschran-
ken. Ein Element auf Feld D im linken Geb&ude der
Zeichnung auf der vorhergehenden Seite kann nur
durch eine schieRschartendhnliche Offnung nach
drau3en schieRen und damit nur Elemente inner-
halb eines ein Feld breiten Schussfeldes unter Feu-
er nehmen. Ein Element auf Feld E des rechten
Gebaudes hat aufgrund der Breite der Fensteroff-
nung ein weiteres Schussfeld.

Ein Element innerhalb eines Geb&udes kann nur
dann durch Fenster oder &hnliche Offnungen,
oder durch offene Tiuren beschossen werden,
wenn die Sichtlinie ungehindert durch die Fens-
ter- oder Turdffnung verlauft. Ein solcher Fern-
kampfangriff ist auch dann mdéglich, wenn ledig-
lich ein Teil eines GroRe-Abschnitts des

Zielelements sichtbar ist, und erfolgt dann mit
einer um 4 verringerten Basiszahl.

Ein Gebdude gibt dem 'Verteidiger' somit einen
Vorteil, denn dessen Fernkampfangriffe werden
nicht behindert.

Steht bei einem Fernkampf ein Gebaude 'im Weg',
werden eventuelle Sichtbehinderungen anhand des
konkreten Modells oder der Beschreibung des Ge-
baudes Uberpruft.

NAHKAMPF

Ein Nahkampf von auflerhalb eines Gebaudes
gegen Elemente, die sich im Gebaude befinden,
ist nur durch geotffnete oder aufgebrochene
Turen oder Tore, nicht aber durch Fenster oder
vergleichbare Offnungen maéglich und kann nur
von Elementen ausgefuhrt werden, die das Ge-
b&ude betreten dirfen. Eine Unterstitzung ist
nicht moglich.

Ein Element der GréRe 3 oder mehr, das sich vor
einer offenen Tir befindet, kann gegen ein Element
'in' der Tur (bei einem Mauerfeld) oder direkt hinter
der Tur (bei einem Mauerteil zwischen zwei Feldern)
somit keinen Nahkampf fuihren. Das Element in oder
hinter der Tur hat in diesen Fallen die Wahl - dieses
bestimmt sich nach den Regeln im Kapitel ‘Gelan-
de', Abschnitt 'Unpassierbares Gelande'.

Ein Nahkampf innerhalb eines Geb&udes kann
durch eine Einheit mit Angriffs- oder Pléankel-
Befehl durch Herstellung des Kontaktes zu ei-
nem gegnerischen Element begonnen werden;
die sonst zu erfullenden Voraussetzungen mus-
sen nicht beachtet werden. Bei Nahkampfen
innerhalb eines Gebaudes ist eine Unterstiitzung
maoglich.

Ist ein Nahkampf innerhalb eines Geb&udes erst
einmal im Gange, so stehen allen Elementen der
nahkdmpfenden Einheiten die Ublichen Bewe-
gungsmoglichkeiten am Ende jeder Nahkampfphase
zur Verfiigung.

Wird eine Einheit, deren Bewegung noch nicht er-
folgt ist, innerhalb eines Gebdudes im Nahkampf
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angegriffen, so kann jedes Element der Einheit bei
Zustandekommen des Nahkampfkontakts eine
Drehung ausfiihren, falls gewiinscht. Eine Bewe-
gung ist diesen Elementen nicht moglich.

MORAL

Elemente innerhalb eines Geb&udes werden im
Regelfall keine Moraltestergebnisse befolgen mus-
sen - selbst in einer unginstigen Situation ist eine
Flucht aufgrund Platzmangels meist nicht mdoglich,
und eine Einheit in einer guten Verteidigungsstel-
lung wird diese, selbst wenn sie ungestim werden
sollte, nicht verlassen. Wir schlagen deshalb vor,
bei Einheiten innerhalb von Geb&uden auf die An-
wendung der Moralregeln zu verzichten, stellen es
lhnen aber frei, dieses bei besonders groRen Ge-
b&auden anders zu handhaben.

Wollen Sie die Moral von Einheiten bertcksichtigen,
sollte der 'Verteidiger', also derjenige, der das Ge-
baude besetzt halt, bei einem Verlust-, Beschuss-,

G,
5, /Z/'e@%

LR

Lt

Angriffs- oder Sammeln-Test einen zuséatzlichen '+2'
Faktor erhalten, um seine Entschlossenheit wider-
zuspiegeln. Gehorsamstests sollten nicht ausgefiihrt
werden, und ein Uberrennen-Test wird innerhalb
eines Gebaudes nur in extremen Ausnahmesitua-
tionen abzulegen sein.

Wenn (bei einem kleineren Geb&ude) eine Einheit
sich nur zum Teil innerhalb des Gebaudes befindet,
ist es denkbar, dass die Elemente auRerhalb des
Gebaudes einen Moraltest ablegen missen. Hierbei
sollte bei der 'Anzahl vorhandener Elemente' nur die
auBerhalb des Gebaudes befindliche Gruppe von
Elementen, welche Uber die besten Moralfaktoren
verfugt, berucksichtigt werden. Werden die auRRer-
halb des Gebaudes befindlichen Elemente zur
Flucht getrieben, erfolgt deren Fluchtbewegung
weitestmdglich in das Gebaude hinein, und die
innerhalb des Gebaudes befindlichen Elemente
werden von einem solchen Moraltestergebnis nicht
betroffen.
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XXV.
Bemalung

Wir haben den DEMONWORLD Spielregeln Spiel-
steine beigefligt, um lhnen einen Start ohne weitere
Vorbereitungen zu ermdglichen. Eigentlich ist DE-
MONWORLD aber ein Spiel fir und mit Zinnminia-
turen und sollte auch so gespielt werden - eine
Reihe von Spielsteinen halt keinem Vergleich mit
einer bemalten Armee stand, die in die Schlacht
gefuhrt wird! Nachfolgend haben wir deshalb einige
grundlegende Hinweise zur Bemalung von DE-
MONWORLD Miniaturen und zur Gestaltung der
Elementbasen zusammengefasst.

BENOTIGTE MATERIALIEN

AuRer einem sauberen und hellen Arbeitsplatz be-
nétigen Sie die folgenden Materialien:

Ein scharfes Bastelmesser und zwei oder drei
kleine Feilen zum Entfernen der an den Miniaturen
auftretenden Gussgrate.

Zwei-Komponenten Metallkleber oder Sekun-
denkleber zum Zusammenbau mehrteiliger Miniatu-
ren, wie zum Beispiel Reitern, Drachen, Streitwagen
oder Geschiitzen.

Metallgrundierung zum Auftragen mit dem Pinsel
oder aus der Sprithdose (Auto-Haftgrund weif3 oder
hellgrau aus dem Baumarkt).

Je einen guten (spitzen) Pinsel der Groflzen 0, 1 und
2, sowie zwei oder drei preiswerte oder alte Pinsel
zum Auftragen der Grundierung und zum Trocken-
bemalen. Wir empfehlen entweder Rotmarderhaar-
pinsel oder solche aus Nylon, die etwas preiswerter
sind. Vollig unbrauchbar sind billige Schulmalpinsel
oder &hnliches, mit denen Sie niemals feine Details
malen kdnnen, und die aulBerdem nach kurzer Zeit
ihre Haare verlieren.

Einen Satz Acrylfarben in den Farbténen Schwarz,
Weil3, Rot, Gelb, Blau, Griin und Braun. Mit diesen
Farben lassen sich so ziemlich alle Farbténe mi-
schen. Je nachdem, wie viel Arbeit Sie sich hierbei
ersparen wollen, kann der Kauf weiterer Farbtone
angeraten sein.

Metallfarben (mindestens) in den Ténen Schwarz-
silber und Silber. Auch diese sind als Acrylfarben
erhéltlich; ggfs. sollten Sie auch noch zu Bronze-,
Kupfer- und Goldténen greifen.

Ein Gefa mit Wasser und eine Mischpalette.

Einen matten oder glanzenden, farblosen Uber-
zugslack zum Auftragen mit dem Pinsel oder aus

der Sprithdose. Matte Lacke sehen besser aus, sind
aber nicht so haltbar wie glanzende.

VORBEREITUNG DER  MINIA
TUREN

Als erstes sollten Sie mit Hilfe des Messers und der
Feilen eventuelle Zinnreste entfernen und die feinen
Gussgrate, die sich aufgrund des Herstellungspro-
zesses an den Miniaturen befinden, glattfeilen.
Gehen Sie dabei vorsichtig zu Werke, damit Sie
keines der zahlreichen Details entfernen, und fithren
Sie Schnitte mit dem Messer immer nur vom Kérper
weg aus!

Figuren, die aus mehreren Teilen bestehen, missen
nun mit den oben genannten Klebstoffen zusam-
mengesetzt werden; anschlieBend sollten diese
mehrere Stunden zum Aushéarten des Klebers bei-
seite gestellt werden.

Werden groRRere Teile miteinander verklebt, zum
Beispiel ein Drachenkdrper mit den Fligeln, sollte
dieses immer mit Zwei-Komponenten-Kleber ge-
schehen, der zwar langer zum Aushéarten benétigt,
aber auch fiir einen starkere Verbindung sorgt. Bei
wirklich groRen Teilen und kleinen Verbindungsfla-
chen kénnen Sie vor der Verklebung auch mit ei-
nem kleinen Bohrer passende Ldcher in beide Teile
bohren und diese dann mit etwas Kupferdraht ver-
stiften.

Damit Sie die Miniaturen beim Grundieren und Be-
malen nicht direkt mit den Fingern festhalten mus-
sen und dabei eventuell auf soeben bemalte Fla-
chen fassen, kleben Sie diese mit doppelseitig haf-
tendem Klebeband (Teppichklebeband) auf geeig-
nete Halter, die Sie nach Fertigstellung der Figur
problemlos wieder entfernen kénnen. Hierzu eignen
sich kleine Holzblécke, Dosen oder auch Korken,
die Sie in Bastelladen erhalten kdnnen.

Wenn Sie, was empfehlenswert ist, mehrere Minia-
turen gleichzeitig bemalen, sollten Sie diese mit
Teppich-Klebeband auf kleinen Holzleisten fixieren.
Es ist NICHT zu empfehlen, die Miniaturen jetzt
schon auf die Plastikbasen zu kleben, da Flachen
auf der 'Basen-Innenseite’ der Miniaturen dann fir
die Bemalung nicht mehr zugénglich sind.

Da die Farbe auf dem blanken Metall nicht ausrei-
chend haften wirde, missen Sie die Miniaturen
grundieren, also eine entsprechende matte Metall-
grundierung entweder mit einem alten Pinsel oder
aus der Spriihdose auftragen. Hierbei gilt der
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Grundsatz: Lieber zwei- oder dreimal dinn auftra-
gen und zwischendurch trocknen lassen als einmal
zu dick! Sorgen Sie bei Verwendung einer Sprih-
grundierung fir ausreichende Beliiftung, damit die
austretenden Lésungsmittel verdunsten kénnen und
nicht von lhnen eingeatmet werden. Je nach Grun-
dierung sollten Sie die Miniatur nun 12 bis 24 Stun-
den trocknen lassen. Um nicht zu lange auf das
Bemalen lhrer Miniaturen warten zu missen, emp-
fehlen wir, mehrere Figuren (zum Beispiel eine
ganze Einheit) gleichzeitig vorzubereiten.

BEMALUNG

Unabhangig von der Farbgebung, die Sie gewahlt
haben, sollten Sie beim Malen die folgende Reihen-
folge einhalten:

1. Zunachst bemalen Sie alle Flachen in den ent-
sprechenden Farbténen, wobei auch hier ein mehr-
maliges dunnes Auftragen einem einmaligen dicken
Farbuberzug vorzuziehen ist.

2. Nun bemalen Sie alle Vertiefungen in der Klei-
dung, die so genannten Schatten, in einem etwas
dunkleren Ton.

3. AnschlieRend werden alle erhabenen Teile der
Kleidung, die so genannten Lichter, in einem helle-
ren als dem ursprunglichen Farbton bemalt.

Diese Art der Bemalung verstarkt die plastische
Wirkung der Miniatur. Beim Mischen der dunkleren
und hellen Farbtdne der jeweiligen Grundfarbe
sollten Sie darauf achten, nicht nur Weil3 oder
Schwarz zu verwenden, sondern die Grundfarben
mit den ihnen entsprechenden Aufhellungs- oder
Abdunklungsfarben zu kombinieren. Ein Griin zum
Beispiel lasst sich mit einem hellen Maigrin
und/oder Gelb oder Weil3 aufhellen.

4. Wenn alle Flachen mit der oben beschriebenen
Methode bemalt worden sind, kbnnen Sie nun da-
rangehen, die Einzelheiten und Details farblich zu
gestalten. Die DEMONWORLD Armeenblicher
enthalten Hinweise zu Wappen, Bannern, Schilden
und zur vorgeschlagenen Farbgebung bestimmter
Miniaturen.

Wir stellen lhnen im Folgenden vier Beispiele ver-
schiedener Bemaltechniken vor - die zugehérigen
Abbildungen sind auf der Farbseite 155 enthalten.

Der Ork-Standartentrager in Abbildung 1 verdeut-
licht die oben beschriebene Bemalreihenfolge. Die
Miniatur wurde zunéchst weil3 grundiert (Schritt 1);
nach dem Trocknen der Grundierung wurden die
einzelnen Farbflachen angelegt (Schritt 2).

In Schritt 3 wurden die Schatten der Miniatur mit
entsprechend abgetdnten Grundfarben aufgemalt.

Schritt 4 schlieB3lich zeigt, wie Lichter und Details
der Figur hervorgehoben wurden. Zum Abschluss
wurde noch das passende DEMONWORLD Ab-
ziehbild auf der Standarte aufgebracht.

Der Krieger des Ordens vom Reinigenden Licht
in Abbildung 2 ist mit den vielen Rustungsteilen ein

hervorragendes Beispiel dafir, wie man sich die
Bemalung einer Figur durch eine farblich passende
Grundierung erleichtern kann. Nachdem die Figur
mit Schwarz grundiert wurde (Schritt 1), missen Sie
die Ristungsteile lediglich mit einer Mischung aus
Silber und Schwarz (Metallfarbe Schwarzsilber)
‘trockenbemalen’ (Schritt 2). Geben Sie hierzu ein
wenig Schwarzsilber auf den Pinsel und wischen
diesen an einem trockenen Tuch solange ab, bis
fast keine Farbe mehr am Pinsel ist. '‘Blrsten' Sie
nun mit dem Pinsel ganz leicht quer zu den erhabe-
nen Teilen Uber die Miniatur, so dass sich dort feine
Farbspuren zeigen. Wiederholen Sie den Vorgang
solange, bis der gewtinschte Effekt erreicht ist. In
Schritt 3 werden die Schuhe, Handschuhe und
andere Details bemalt, das Schwarzsilber mit Silber
aufgehellt, und die Figur ist fertig.

Beim Anflhrer der Ork-Garde (Abbildung 3) wurde
eine andere Art der Metallbemalung angewandt. Die
Metallflache wird zun&chst mit Silber bemalt und
anschlie@end mit einem schwarzen oder dunkel-
braunen 'Wash' versehen. Ein 'Wash' ist ein dinner
und fast transparenter Farbuberzug, der aufgrund
seiner Dunnflissigkeit von selbst in die entspre-
chenden Vertiefungen der Miniatur lauft und dort
trocknet.

Dabei muss darauf geachtet werden, dass nicht
zuviel Farbe in den Vertiefungen stehen bleibt.
Daher sollte man auch hier lieber zwei oder drei
diinne Uberziige einem zu pastdsen Farbauftrag
vorziehen.

Besonders geeignet fir diese Methode sind neben
verdinnten Acrylfarben so genannte 'Inks', die bei
uns unter den Bezeichnungen Farbtinten, Lasurfar-
ben oder Farbtuschen erhéltlich sind. Diese Farben
trocknen etwas langsamer als Acrylfarben, sind
aber danach ebenso wasserfest und kdnnen Uber-
malt werden.

Auf diese Weise erhalten Sie einen etwas alteren,
‘rostigeren’ Metallton. Die Hautfarbe des Orks ist
Ubrigens Grun, welches mit einem dunkelgriinen
Wash (herzustellen aus einer Mischung aus
Schwarz, Grin und sehr viel Wasser) uberzogen
wurde. Die Lichter wurden dann in zwei Schritten
aufgemalt: erstens mit einem hellen Mai- oder Per-
manentgrin, und zweitens mit einer Mischung aus
der letzteren Farbe und Weil3, um die héchsten
Erhebungen, wie Nase, Wangenknochen, Mund und
Fingerknochel, zu akzentuieren.

Der Tiermensch der Eisfiirsten von Isthak in Bild 4
wurde mit Weil3 grundiert (Schritt 1) und anschlie-
Rend mit den Grundfarben Uberzogen (Schritt 2).
Das Fell und auch die tbrigen Farbflachen wurden
dann mit einer dunkleren Abmischung der Grund-
farbe, zum Beispiel Blau mit einem dunkleren Ult-
ramarin, 'gewasht' oder 'geinkt' (Schritt 3). Die
Struktur des Felles wurde durch Trockenbemalen
mit einer Mischung aus Blau und Weil3 hervorgeho-
ben (Schritt 4). Die Hufe sind mit einem ins Braun
verlaufenden, schmutzigen Weil? bemalt. Diese
Farbgebung kann auch fir Horner und (mit einem
kleinen Tupfer Gelb als Beimischung) Zahne ver-
wendet werden.
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ABZIEHBILDER

DEMONWORLD Abziehbilder als Wappen fiur
Schilde oder Darstellungen fir Banner oder Fahnen
waren von HOBBY PRODUCTS erhaéltlich.

Ein Bogen mit Abziehbildern enthélt eine Vielzahl
einzelner Motive in verschiedenen Farben, und um
bessere Kontraste zu erzielen, sollten dunkler ge-
haltene Abziehbilder auf einem hellen Untergrund
positioniert werden, und umgekehrt - dass die Far-
ben, auf denen ein Abziehbild positioniert werden
soll, vollstdndig getrocknet sein mussen, versteht
sich von selbst!

Wenn Sie Abziehbilder verwenden, schneiden Sie
das aufzubringende Motiv zunachst mit einem
scharfen Bastelmesser oder einer feinen Schere
sauber aus dem Bogen aus. Vergewissern Sie sich,
dass dieses auch an die vorgesehene Stelle passt,
und legen Sie das Abziehbild in ein Schalchen mit
Wasser - 10 bis 30 Sekunden sollten ausreichend
sein, denn das Motiv soll nur auf dem Tragerpapier
verschiebbar sein und sich nicht von diesem l6sen.
Befeuchten Sie die Stelle der Miniatur, an der das
Abziehbild aufgebracht werden soll, ein wenig mit
Wasser, und halten Sie das Abziehbild nach dem
Anfeuchten, am besten mit einer Pinzette, an die
Miniatur. Das Abziehbild wird nun, zum Beispiel mit
einem Pinsel, an die passende Stelle der Miniatur
geschoben - wenn Sie das Motiv vollstdndig vom
Tragerpapier abheben, faltet sich dieses nur zu-
sammen, und kann nicht mehr positioniert werden.

Ist das Abziehbild an der richtigen Stelle, kann das
Uiberschiissige Wasser an der Miniatur abgetupft
werden; sollte das Motiv bereits vorher antrocknen,
kann dieses wieder angefeuchtet werden, um es
erneut anzulésen. Stellen Sie die Miniatur danach
zur Seite, bis das Abziehbild vollstdndig angetrock-
net ist.

Abziehbilder kénnen am einfachsten auf geraden
oder gerundeten Flachen aufgebracht werden.
Wenn Sie groRere Abziehbilder auf gewdlbten Fla-
chen positionieren wollen, bildet der Tragerfilm
meist unerwinschte Falten. Wir raten von dieser
Vorgehensweise ab, aber wenn dieses doch einmal
unvermeidlich sein sollte, kbnnen Sie das Abzieh-
bild entweder, wenn es fast trocken ist, mit einem
Pinsel noch einmal andriicken, oder die Falten nach
dem vollstandigen Trocknen mit einem scharfen
Messer aufschneiden, das Motiv wieder anfeuchten,
und diese dann 'Uberlappend' andriicken (was aber
das aufgedruckte Motiv oftmals zerstort).

LACKIERUNG

Wenn Sie mit der Bemalung der Miniaturen und
dem Aufbringen eventueller Abziehbilder fertig sind,
empfiehlt es sich, die Resultate Ihrer Arbeit durch
eine Schutzlackierung dauerhaft zu erhalten; ande-
renfalls wirde namlich die aufgemalte Farbe abblat-
tern und lhre Miihen wéren umsonst gewesen.

Die meisten Spieler ziehen eine matte Lackierung,
die realistischer wirkt, einer glanzenden, die auf-
grund der Lackqualitat einfach dauerhafter und
harter ist, vor. Dagegen ist auch nichts einzuwen-
den, nur bietet eine matte Lackierung bei haufigem
Gebrauch der Miniaturen einfach zu wenig Schutz.

Deshalb empfehlen wir, beide Methoden miteinan-
der zu kombinieren. Uberziehen Sie also die fertig
bemalten  Miniaturen mit einem  Qualitats-
Hochglanzlack aus der Sprilhdose oder mit dem
Pinsel, und lassen Sie diese Schicht mindestens 24
Stunden gut durchtrocknen. Danach wiederholen
Sie den Vorgang mit einem dunnen Mattlack-
Uberzug und lassen auch diesen etwa 24 Stunden-
trocknen.

BASEN

Alle  DEMONWORLD Miniaturenpacks von Me-
talMagic enthalten die fur jede Einheit bendtigten
Elementbasen; die Rekrutierungskarte einer Einheit
gibt jeweils an, in welcher Zusammenstellung die
Miniaturen auf diesen festzukleben sind.

Normalgrof3e FuRRfiguren und Reiter werden hierbei
in die entsprechenden Vertiefungen gesetzt und
dort festgeklebt; achten Sie bei Fuf¥figuren darauf,
dass die Front jedes einzelnen Elements aufgrund
der Bewegungs- oder Blickrichtung der Miniaturen
eindeutig feststeht.

Sie kdnnen die Basen natirlich in der Ausfiihrung
belassen, in der diese geliefert werden, verderben
dann aber den optischen Eindruck der bemalten
Miniaturen durch das schwarze Plastik. Wir empfeh-
len daher, die Basen noch etwas zu bearbeiten -
dies macht nur wenig Mihe und erhéht den opti-
schen 'Reiz' lhrer bemalten Armeen sehr wesent-
lich.

Bemalen Sie hierzu die Basis, nachdem diese even-
tuell zuvor grundiert wurde, einheitlich mit einem
dunklen Grunton (wir verwenden hierzu gern Chro-
moxidgrin). Ist dieser getrocknet, wird die
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L BASEN

. ABMESSUNGEN .

Basis mit Modellbahnstreu oder -grasfasern, erhalt-
lich in jedem Modellbaufachgeschéft, beflockt. Hier-
zu streichen Sie mit einem alten Pinsel die Basis
dick mit PVA-Kleber (Holzleim) ein, der zuvor etwas
mit Wasser verdiinnt wurde. Streuen Sie dann das
Streu oder die Grasfasern auf die Basis; driicken
Sie hierbei das Streumaterial an den Randern ruhig
etwas an, um die Haftung zu erhdhen.

Modellbahnstreu oder Grasfasern sind in einer Viel-
zahl von Farbtonen erhéltlich; wenn Sie ein wenig
experimentieren, werden Sie eine Kombination
herausfinden, die in ihrer Farbgebung dem vorherr-
schenden Grin der DEMONWORLD Spielflachen
entspricht.

Manche Miniaturen verfligen Uber andere als die
Ublichen Basenabmessungen, oder diese kdnnen
zwar in die Vertiefungen geklebt werden, haben
dann aber eine Blick- oder Bewegungsrichtung zur
Seite und nicht mehr zur Front der Elementbasis.
Kleben Sie die Miniaturen in diesen Fallen einfach

7" GROSS-ELEMENTE

auf die Basis und nicht in die Vertiefungen; die ent-
stehenden Licken kdnnen mit Spachtelmasse ver-
schlossen werden, sind aber auch ohne diese MaR-
nahme nach der Beflockung meist nicht mehr sicht-
bar.

Es kann Félle geben, in denen die Basen nicht grof3
genug sind, um bestimmte Miniaturen in einer ein-
deutig zur Front weisenden Position aufzukleben.
Kleben Sie in diesem Fall ein kleines (!) Steinchen
an der Ecke der Basis auf, welche die Front des
Elements darstellen soll.

Bei Gro3-Elementen kdnnen Sie entweder mehrere
Basen mit Polystyrol-Kleber zusammenkleben oder
die bendtigte BasengrofRe aus einer Platte selbst
zurechtschneiden.

Obige Zeichnung enthélt alle in diesen Regeln vor-

kommenden Basengrdf3en mit den jeweiligen Ma-
Ren.
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EINFUHRUNG

Ein 'Gegenstand' ist ein (meist magisches) Utensil,
das aufgrund seiner Eigenschaften im Spiel eine
besondere Bedeutung hat und durch eine eigene
Rekrutierungskarte dargestellt wird. Diesem Spiel
sind je drei Rekrutierungskarten fir imperiale und
orkische Gegenstande beigefiigt, die es lhnen er-
maoglichen, Ihre Einheiten, Helden oder Zauberer
kampfkraftiger oder 'magiebegabter' zu machen,
oder deren Moral zu verbessern. Jedes DEMON-
WORLD Armeenbuch enthéalt Beschreibungen und
Rekrutierungskarten weiterer Gegenstande, die zum
groften Teil 'fraktionsspezifisch' sind, also nur den
Truppen des jeweils beschriebenen Reiches zur
Verfligung stehen kdnnen.

Dieses Kapitel enthalt die fur die Verwendung von
Gegenstanden geltenden Spielregeln, wobei wir
auch Gegenstande erwéhnen, die in diesen Grund-
regeln nicht enthalten sind, um spatere Wiederho-
lungen zu vermeiden. Die hier abgedruckten Regeln
gelten deshalb fir alle Gegensténde, sofern eine
Beschreibung nichts anderes sagt.

Die Rekrutierungskarte und Beschreibung eines
Gegenstandes geben stets an, welche Art von Ein-
heit oder Modell diesen benutzen kann. Wir halten
uns dabei an die in diesen Regeln vorgestellte Ein-
teilung in Standard- oder GroR3-Elemente, Befehls-
haber, Gerate oder Giganten, ein DEMONWORLD
Armeenbuch kann aber auch eine andere Einteilung
vornehmen. Wenn Sie einen Gegenstand zu Beginn
des Spiels 'einkaufen’, legen Sie dessen Rekrutie-
rungskarte neben die Rekrutierungskarte der Einheit
oder des Modells, das diesen Gegenstand tragt.

Falls eine Beschreibung nicht etwas anderes sagt,
ist jeder der hier oder in DEMONWORLD Armeen-
buchern beschriebenen Gegenstdnde ein 'Einzel-
stuck' und kann nur einmal 'eingekauft' werden.

Jedes Element darf nur uUber EINEN separat
einzukaufenden Gegenstand verfugen.

Magische Gegenstdénde konnen unangenehme
Wechselwirkungen miteinander haben, und nie-
mand wird es freiwillig riskieren, durch Ubertriebe-
nes Sammeln solcher Artefakte schlieflich in einen
Frosch verwandelt zu werden oder Schlimmeres.

Beispiel 1: Wenn Gordan Orkschlachter mit dem
'Schwert der Furcht' ausgestaltet werden soll, kann
er nicht auch noch den 'Ring Algrims' tragen.

XXVI.
Gegenstande

Beispiel 2: Wenn der Standartentréger einer Einheit
das 'Kriegsbanner' tragt, darf der Anfiihrer dersel-
ben Einheit das 'Schwert der Macht' mit sich fuhren,
denn hier handelt es sich um verschiedene Elemen-
te.

Bei Gegenstanden, welche einer gesamten Ein-
heit oder einem beliebigen Element der Einheit
nach Wahl des Spielers zugeordnet werden,
kann jedes Element mit einer Sonderfigur dar-
uber hinaus EINEN weiteren Gegenstand erhal-
ten.

Dies umfasst Gegenstande wie die 'Kriegsbema-
lung' der Thainer, bei deren Vorhandensein die
gesamte Einheit 'kriegsbemalt' wird, oder 'Melghurs
Amulett' der Isthaki, das von irgendeinem beliebigen
Element der Einheit mitgefuhrt wird.

Elemente, die laut Beschreibung oder Rekrutie-
rungskarte bereits Uber einen Gegenstand ver-
fugen, kdnnen daneben EINEN weiteren Gegen-
stand mit sich fuhren (Ausnahme: bereits vor-
handene magische Waffen).

Beispiel: Der Ork-Held Kruuk verfugt Uber eine
besonders leichte Rustung, die trotz ihrer hohen
Panzerungswerte nicht zu Bewegungseinschran-
kungen fihrt. Da dieser Gegenstand bereits 'von
Hause aus' vorhanden ist, darf Kruuk zum Beispiel
noch mit dem 'Schwert der Macht' ausgestattet
werden. Ware Kruuk bereits mit einem magischen
Schwert ausgeristet, kdnnte er dariiber hinaus
weder das 'Schwert der Macht' noch eine andere
magische Waffe erhalten, auch wenn dies eine
'Fernkampfwaffe' sein sollte. Auch der Austausch
einer bereits vorhandenen magischen Waffe gegen
eine andere ist nicht erlaubt, da unsere Helden nicht
ohne ihre liebgewordene, personliche Ausristung in
eine Schlacht marschieren.

WAFFEN

Wenn Sie ein Element, das noch nicht tUber eine
Fern- oder Nahkampfwaffe verfiigt, mit einer sol-
chen ausstatten, ist die separat erworbene Waffe
einfach 'zusatzlich' vorhanden, und verleiht dem
Element dann eben auch 'zusatzliche' Fern- oder
Nahkampfmdglichkeiten. Wenn ein Element bereits
Uber eine Fern- bzw. Nahkampfwaffe verfugt und
dann noch einmal eine solche erhalt, wird die neu
‘erworbene' Waffe natirlich anstatt der alten be-
nutzt, denn kein Element kann mit zwei Fernwaffen
gleichzeitig schiel3en, oder mit zwei Nahkampfwaf-
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fen gleichzeitig kdmpfen (Ausnahmen zu Modellen
mit zwei Nahkampfwaffen finden Sie im Ubernachs-
ten Abschnitt).

Die auf den Rekrutierungskarten von Einheiten oder
Elementen abgedruckten Kampffaktoren jedoch
berticksichtigen neben der eigentlichen Kampfkraft
der Waffe auch andere Gegebenheiten, wie die
Anzahl oder GroRe der zum Element gehérenden
Modelle. Um separat eingekaufte Waffen hierzu
vergleichbar zu machen, missen Sie den auf der
Rekrutierungskarte angegebenen Kampffaktor einer
solchen Waffe deshalb in den meisten Fallen &an-
dern, denn wir kbnnen ja nicht wissen, welcher Art
von Modell ein solcher Gegenstand zugeordnet
wird.

Wenn ein Element mit einer separat eingekauf-
ten Fernwaffe ausgestattet wird, werden die
Angaben auf der Rekrutierungskarte der Waffe
unverandert ibernommen.

Wenn ein Element mit einer separat eingekauf-
ten Nahkampfwaffe ausgestattet wird, mussen
Sie dem Kampffaktor der Waffe die GroRe der
Modelle, sowie bei Standard-Elementen, die Uber
5 Figuren pro Element verfiigen, einen weiteren
'+2' Faktor hinzurechnen.

Beispiel: Ein magisches Schwert mit Kampffaktor 8
wird einem Element mit Modellen der Gréi3e 2 zuge-
teilt. Der Kampffaktor der Waffe ist dann (8+2=) 10.
Wirde dieses Element Uber 5 Figuren verfugen,
ware der Kampffaktor (8+2+2=) 12.

Standard-Elemente mit 5 Figuren werden als 'Ful3-
volk in geschlossener Ordnung' bezeichnet und
diese schlagen aufgrund der Formationsdichte im
Nahkampf deutlich heftiger zu.

Eine Ausnahme hierzu stellen Waffen oder Gegen-
sténde dar, welche lediglich die vorhandene Kampf-
kraft erhéhen - in diesem Fall wird die Erhéhung
einfach dem auf der Rekrutierungskarte des Ele-
ments angegebenen Kampffaktor hinzugerechnet.

RUSTUNGEN

Aus den vorgenannten Griinden ist auch bei separat
eingekauften Ristungen eine Anpassung erforder-
lich, denn der auf der Rekrutierungskarte eines
Elements angegebene ‘®’-Wert beriicksichtigt auch
die Grof3e der Modelle.

Wenn ein Element mit einer separat eingekauf-
ten RUstung ausgestattet wird, missen Sie (nur)
dem ‘¥'-Wert der Riistung die GréRe des Ele-
ments hinzurechnen.

Beispiel: Ein Zwergenheld der Grofe 1 wird mit
einer Rustung mit ‘¥’-Wert 2 ausgestaltet. Der ‘%'-
Wert dieses Helden ist dann (2+1=) 3. Der im Fern-
kampf einschlagige @ -Wert des Helden ergibt sich
direkt aus dem Panzerungswert der Ristung und ist
lediglich 2, denn die Anderung aufgrund der GréRe
wird nur im Nahkampf bertucksichtigt.

Bei Gegenstéanden, die lediglich die vorhandenen
Panzerungswerte erhéhen, wie zum Beispiel ein
Schild, wirkt sich die Erhéhung auf BEIDE Panze-
rungswerte des Elements aus.

Beispiel: Ein Element mit den Werten ‘®'2 und ‘9’4
erhalt einen Schild, der die Panzerungswerte um 1

erhéht. Das Element verfigt dann tber ‘@’3 und
;Q!5.

MODELLE MIT ZWEI NAHKAMPF-
WAFFEN

Manche Modelle sind mit zwei Nahkampfwaffen
(meist Handwaffen) ausgeristet und kdnnen im
Nahkampf daher wirkungsvoller zuschlagen. Da
sich auch ein zweifaches Zuschlagen aber in den
allermeisten Fallen gegen ein und denselben Geg-
ner richtet, wird dieses, um den Spielfluss nicht zu
verlangsamen, durch einen Angriff mit erhéhtem
Kampffaktor dargestellt; die entsprechende Zahl ist
auf der Rekrutierungskarte eines solchen Elements
bereits angegeben.

Auch manche Helden oder Befehlshaber verfugen
Uber zwei Handwaffen, und bei diesen ist es zulas-
sig, EINE davon gegen eine separat einzukaufende
Waffe auszutauschen (ein Austausch beider Hand-
waffen ist aufgrund der oben im Abschnitt 'Einfuih-
rung' dargelegten Beschrankungen nicht erlaubt).

Sie verfahren in einem solchen Fall bei der Berech-
nung des endgiltigen Kampffaktors wie oben im
Abschnitt 'Waffen' geschildert, addieren aber auf-
grund der zweiten vorhandenen Waffe einen weite-
ten '+2' Faktor.

Beispiel: Wechselt der Ork-Held Kruuk, der laut
Rekrutierungskarte tber 2 Handwaffen verfugt, eine
davon gegen das 'Schwert der Macht', verfugt er
Uber einen Kampffaktor von (11 aufgrund des
Schwertes der Macht plus 2 aufgrund seiner GroR3e
plus 2 aufgrund der zweiten Handwaffe) 15.
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EINZELNE GEGENSTANDE

Die folgenden Abschnitte erlautern die hier enthal-
tenen Gegenstande der Orks und des Imperiums. In
Zweifelsfallen geht die hier abgedruckte Beschrei-
bung, weil ausfihrlicher, den Regeln auf der Rekru-
tierungskarte vor.

Das Schwert der Furcht (Imperium)

Das Schwert der Furcht ist eine Handwaffe mit
Kampfkraft 6, kann von Helden, Befehlshabern,
Zauberern oder dem Anflhrer einer Einheit getra-
gen werden und erhéht den Furchtfaktor dieser
Elemente (der gesamten Einheit) um 2. Dies kann in
der Bewegungsphase bei einem Angriffs-Test, und
am Ende einer Nahkampfphase bei einem Verlust-
Test nachhaltige Auswirkungen haben (siehe Kapi-
tel 'Moral').

Sollte das Element, welches das Schwert tragt,
vernichtet werden (und das Schwert damit verloren
gehen), wird die Erh6hung des Furchtfaktors bei
den oben genannten Moraltests nicht mehr bertck-
sichtigt.

Beispiel: Eine Einheit, deren Anfuhrer das Schwert
der Furcht mit sich fuhrte, muss am Ende einer
Nahkampfphase einen Verlust-Test aufgrund des
Ablebens ebenjenes Anfilhrers machen. Da das
Schwert verloren ist, wird auch die Erhéhung des
Furchtfaktors bei diesem Test nicht mehr berlick-
sichtigt.

Ahnliches gilt fir eine Einheit, die in der Bewe-
gungsphase uberrannt wird und aufgrund dessen
den Verlust ihres Anfihrers (samt des Schwertes)
beklagen muss. Auch hier wird bei spéter in dersel-
ben Bewegungsphase erfolgenden Angriffs-Tests
die Erhéhung des Furchtfaktors nicht mehr bertck-
sichtigt.

Die Siegesstandarte (Imperium)

Diese Standarte kann nur von Einheiten, die Uber
einen Standartentréger verfigen, mitgefuhrt wer-
den, und erhdht den Nahkampffaktor aller zu der
Einheit gehdrenden Elemente einschlie3lich ange-
schlossener Befehlshaber um 1.

Diese Erhéhung gilt zuséatzlich zu anderen einschla-
gigen Nahkampffaktoren — der Anfihrer einer sol-
chen Einheit zum Beispiel schlagt im Nahkampf mit
einem um insgesamt (+1 aufgrund des Anfuhrers
und +1 aufgrund der Siegesstandarte) 2 erhdhten
Kampffaktor zu. Die Standarte hat keine Auswirkun-
gen auf eventuelle Fernkampffaktoren.

Wenn der Standartentrager vernichtet wird, geht die
Standarte verloren — wir unterstellen, dass diese im
allgemeinen Getimmel eines Nahkampfes nieder-
getrampelt wird.

Der Ring Algrims (Imperium)

Der Ring kann von Helden, Befehlshabern oder
Zauberern benutzt werden und verleiht diesen eine
gewisse Magiefahigkeit.

Der imperiale Spieler muss sich vor Beginn des
Spieles einen der ihm zur Verfiigung stehenden
Zauberspriche bis zum Grad 3 aussuchen und
notieren, und kann diesen Spruch einmal im Verlauf
des Spieles wie ein Zauberer bewirken. Dieser
Spruch kann nach Belieben des Spielers der
Spruchliste des Klerus, der Magiergilde oder des
Ordens vom Reinigenden Licht entstammen. Die
Spruche eines Druidenzirkels stehen nicht zur Ver-
fugung, da diese auf einer nur gemeinschatftlich zu
bewirkenden Art der Magie basieren. Im Gegensatz
zu normalen Zauberspriichen kommt der im Ring
gespeicherte Spruch automatisch zustande und
kann nicht ‘schief gehen’.

Das ‘Auslésen’ des im Ring gespeicherten Spru-
ches erfordert keine Vorbereitungen; der im Ring
gespeicherte Spruch wird deshalb in der Magiepha-
se, in der er gewirkt werden soll, als letztes (also
nach allen anderen Zaubern) angekiindigt.

Ein Zauberer, der den Ring tragt, kann in der Ma-
giephase, in welcher der Ring benutzt wird, auch
noch einen eigenen Zauber bewirken, einem sol-
chen Modell stehen also in der betreffenden Runde
zwei Zauber zur Verfigung. Wenn das Element mit
dem Ring vernichtet wird, ist dieser verloren.

Das Schwert der Macht (Orks)

Das Schwert der Macht kann von Helden, Befehls-
habern, Zauberern und auch vom Anfuhrer einer
Einheit getragen werden. Das Schwert hat einen
Kampffaktor von 11, der, wie im Regelheft be-
schrieben, um die GroRe des Tragers erhéht wer-
den muss.

Fenraggs Stab (Orks)

Fenraggs Stab kann nur von Schamanen benutzt
werden und verleiht diesen 10 zusatzliche Magie-
punkte, die im Verlaufe des Spiels beliebig ver-
braucht werden konnen, aber nicht regenerierbar
sind. Da die im Stab gespeicherten Magiepunkte bei
einem Verlust aufgrund eines misslungenen Zau-
berspruches nicht betroffen sind, missen Sie vor
Bewirkung eines Zaubers jeweils ansagen, welche
Magiepunkte der Schamane verbrauchen will, und
fur die im Stab verbliebenen Magiepunkte eine
separate Strichliste fuhren.

Kriegsbanner (Orks)

Das Kriegsbanner kann nur vom Standartentrager
einer Einheit mitgefuhrt werden. Solange der Stan-
dartentrager nicht vernichtet ist, wird der erste Mo-
ralwert der Einheit um 2 verringert; die Einheit be-
steht Moraltests also eher. Wenn eine mit dem
Kriegsbanner ausgeristete Einheit in mehrere Teile
aufgespalten ist, wird die Verringerung des ersten
Moralwertes nur berticksichtigt, wenn tatséchlich der
Teil der Einheit testet (also die gunstigsten Faktoren
hat), zu dem auch der Standartentrdger gehort
(siehe Kapitel 'Moral’).
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Einheiten und

Modelle

In diesem Kapitel finden Sie einige Hinweise zu den
in diesem Spiel enthaltenen Einheiten und Model-
len. Fur diejenigen unter ihnen, welche die beige-
figten Spielsteine durch Miniaturen austauschen
wollen, ist auch angegeben, welches DEMON-
WORLD Pack Sie hierzu benétigen.

ADLIGES FUSSVOLK

Die adligen FuB3soldaten sind ebenfalls mit Kriegs-
harnischen gepanzert und verfligen Uber einen
Schild und ein Langschwert oder eine Streitaxt als
Waffe.

Eine Einheit adligen Ful3volks besteht aus sieben
Elementen mit jeweils vier normalen Figuren und
drei Elementen mit einem Anfuhrer, Standartentra-
ger bzw. Musiker und je drei normalen Figuren. Um
die Einheit aufzustellen, bendtigen Sie ein DE-
MONWORLD Pack 4101.

BERSERKER

Die Berserker gehdren einem im Norden des Impe-
riums verbreiteten Menschenschlag an: Manner, die
sich in einen wilden Blutrausch steigern kénnen, in
dem sie kaum Schmerzen verspiren und mit Uber-
menschlicher Kraft und ohne Furcht kdmpfen. Ber-
serker sind mit Bihandern oder zweihandigen Axten
ausgerustet und voéllig ungepanzert, da sie Schilde
oder Rustungen in ihrem verstandlosen Kampf-
rausch nur als nutzlose Gegenstande von sich wer-
fen wirden.

Aufgrund ihrer Moral ‘5/12’ kann die Einheit einige
Verluste vertragen, bevor sie flieht. Beachten Sie,
dass Berserker aufgrund des niedrigen zweiten
Moralwertes sehr leicht ungestim werden und dann
im Nahkampf nur schwer zu stoppen sind.

Eine Einheit Berserker besteht aus neun Elementen
mit je vier normalen Figuren und einem Element mit
dem Anfuhrer und drei normalen Figuren. Um die
Einheit aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMON-
WORLD Pack 4102.

ORDENSRITTER

Die Ordensritter reiten auf schweren Streitrossern,
die mit metallenen Pferdepanzern geschiitzt sind.
Sie benutzen Lanze und Schild sowie ein Lang-
schwert, eine Streitaxt oder einen Streitkolben als
Handwaffe. lhre Panzerung besteht aus stark
schiitzenden, aber schweren Vollristungen.

Ordensritter kdnnen kein Feuer entfachen.

Eine Einheit Ordensritter besteht aus acht Elemen-
ten mit je zwei Reitern und zwei Elementen mit
einem Anflhrer bzw. Standartentrdger und einer
Reiterfigur. Um die Einheit aufzustellen, benétigen
Sie ein DEMONWORLD Pack 4103.

KAISERLICHE ARQUEBUSIERE

Diese Einheit wurde von Kaiser Erwyn IX. aufge-
stellt, als das Imperium den Bindnisvertrag mit dem
Zwergenreich Gaeta unterschrieben hatte. Die von
den Zwergen gern benutzten Arquebusen sollten im
Imperium erprobt werden, um festzustellen, ob
diese Schusswaffen wirksam im Kampf eingesetzt
werden kdnnen. So warb der Kaiser eine Einheit
zwergischer Sdéldner an, die im Umgang mit den
Arquebusen lange Erfahrung gesammelt hatten.
Diese Einheit stellt zugleich ein Zeichen der Ver-
bundenheit des Imperiums mit den Zwergen dar.

Die kaiserlichen Arquebusiere fallen sofort durch
ihre im Imperium vor wenigen Jahren in Mode ge-
kommenen farbenprachtigen Jacken und Hosen
auf. Die Einheit ging als Zwergengarde in die Ge-
schichte des Reiches ein.

Aufgrund der Handwaffen und ihrer schlechten ¥-
Panzerung sollte die Einheit Nahk&mpfe soweit
moglich vermeiden, ist im Fernkampf aber recht
brauchbar.
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Eine Einheit Zwergenarquebusiere besteht aus
sieben Elementen mit je vier normalen Figuren und
drei Elementen mit einem Anfihrer, Standartentra-
ger bzw. Musiker und je drei normalen Figuren. Um
die Einheit aufzustellen, bendtigen Sie ein DE-
MONWORLD Pack 4104.

KAISERLICHER
REITER

Die Drachenreiter wurden vom momentanen Kaiser
des Imperiums, Berill XIl., erst vor wenigen Jahren
aufgestellt. Nachdem es gelungen ist, die Flugdra-
chen des Kalbrai-Gebirges nahe der Hauptstadt zu
zuchten und fir den Kampf zu zahmen, werden sie
als fliegende Reittiere benutzt. Die Drachenreiter
sind mit einem Schild geschitzt und verfligen tber
eine Handwaffe.

DRACHEN-

Die Flugdrachen kénnen, wenn man sie vor einer
Schlacht mit speziellen Mineralien fittert, einen
feurigen Strahl speien, der Gegner verbrennen
kann. Diese Fahigkeit macht die Flugdrachen als
Kampftiere sehr interessant, insbesondere wenn sie
gegen gegnerische Trolle oder Geschiitze einge-
setzt werden! Wenn Sie nach den Feuer-Regeln
spielen, beachten Sie, dass ein solcher Dracheno-
dem-Angriff auch Teile der Spielflache in Brand
setzen kann.

Das Modell eines Drachenreiters (samt dem Dra-
chen) verfligt Uber eine vier Felder grof3e Basis. Um
einen Drachenreiter aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4108.

STREITWAGEN (GERAT)

Die Streitwagen sind vor einigen Jahrzehnten in der
Sudmark des Imperiums eingefuhrt worden. Ein
typischer Streitwagen wird von vier Pferden gezo-
gen und hat zwei Mann Besatzung, die mit Ketten-
hemd und Schild, Wurfspeeren und einer Handwaf-
fe ausgestattet sind.

Ein Streitwagen besteht aus einem Modell auf einer
drei Felder grof3en Basis. Um einen Streitwagen
aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMONWORLD
Pack 4107.

HERKYN BARRACH COLONH

Barrach ist ein typischer Y ¥ -Befehlshaber des
Imperiums mit dem Titel eines Herkyn. Er ist mit
einem Schwert ausgeristet und verfligt als Panze-
rung Uber eine Vollristung und einen Schild.

Barrach wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Eine entsprechende Figur ist im
DEMONWORLD Pack 4106 enthalten.

GORDAN ORKSCHLACHTER

Gordan ist mit seinen Panzerungswerten von %2
bzw. ¥4 und dem Bihander der typische Reprasen-
tant eines imperialen Helden. Aufgrund seiner -
Fertigkeit von 3 und der drei Trefferpunkte kann er
auch im Getiimmel eines Nahkampfes einiges ‘weg-

stecken’ und sollte trotz seines Namens nicht nur
gegen Orks eingesetzt werden.

Gordan wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein passendes Modell ist im DE-
MONWORLD Pack 4106 enthalten.

MALAGOR

Malagor ist ein typischer ‘Nachwuchs-Magier’ ersten
Grades, als solcher ungepanzert und lediglich mit
einer Behelfswaffe ausgestattet. Wie die meisten
imperialen Zauberer tritt auch er nicht unter seinem
richtigen Namen auf, sondern hat sich einen ‘Kiinst-
lernamen’ zugelegt — warum die meisten dieser
Namen auf ‘-or’ enden, verliert sich im Dunkel der
Geschichte.

Malagor wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Eine passende Figur ist im DE-
MONWORLD Pack 4109 enthalten.

SANDOR DER UBERHEBLICHE

Auch Sandor verflgt nur Uber eine Behelfswaffe,
hat aber immerhin drei Trefferpunkte.

Sandor wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Hierzu kann eine der im DE-
MONWORLD Pack 4109 enthaltenen Miniaturen mit
Zauberstab benutzt werden — bemalen Sie einfach
den oberen Teil des Gewandes dhnlich einer leder-
nen Panzerung.

LEICHTE BOGENSCHUTZEN

Leichte Ork-Bogenschiitzen kénnen von jeder Ork-
Armee aufgestellt werden. Diese sind ungepanzert
und sollten daher noch mehr als die Bogenschitzen
aus Nahkampfen herausgehalten werden.

Leichte Bogenschutzen kdnnen Brandpfeile
einsetzen.

Eine Einheit leichter Bogenschitzen besteht aus
sieben Elementen mit jeweils vier normalen Miniatu-
ren und drei Elementen mit einem Anfihrer, Stan-
dartentréger bzw. Musiker und jeweils drei normalen
Miniaturen. Um die Einheit aufzustellen, benétigen
Sie ein DEMONWORLD Pack 4001.

LEICHTE SCHWERTTRAGER

Leichte Ork-Schwerttrager kdnnen von jeder Ork-
Armee aufgestellt werden. Ahnlich den leichten
Speertragern sind auch diese entweder ungepan-
zert mit Schild oder leichtgepanzert ohne Schild
(Panzerungswerte ¥1 und ¥3). Auch hier ist die
geringere Panzerung gegen eine erhfhte Bewe-
gungsweite abzuwagen.

Eine Einheit leichter Schwerttrager besteht aus
sieben Elementen mit jeweils vier normalen Miniatu-
ren und drei Elementen mit einem Anfihrer, Stan-
dartentréger bzw. Musiker und jeweils drei normalen
Miniaturen. Um die Einheit aufzustellen, benétigen
Sie ein DEMONWORLD Pack 4002.
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ORK-GARDE

Die Ork-Garde kann nur aufgestellt werden,
wenn die Armee unter dem Kommando eines
Stellvertreters Clanngetts steht.

Bei der Ork-Garde handelt es sich um eine von dem
Schamanen Schaithor aufgestellte Truppe von
Orks, die in ihrer Jugend magisch beeinflusst wur-
den und deshalb besonders kraftig geraten sind,
was durch eine X-Fertigkeit von 1 dargestellt wird.
Die Garde ist mit zwei Handwaffen ausgerustet und
schlagt deshalb im Nahkampf mit einer Kampfkraft
von 10 zu. Garde-Orks verfligen lber eine Panze-
rung von 2 bzw. ¥4 und sind aufgrund ihrer guten
Ausbildung die einzig bekannte Ork-Einheit, die
auch ein Karree bilden kann.

Die Ork-Garde besteht aus sechs Elementen mit
jeweils vier normalen Miniaturen und zwei Elemen-
ten mit einem Anflhrer bzw. Standartentrager und
je drei normalen Miniaturen. Um die Einheit aufzu-
stellen, benétigen Sie ein DEMONWORLD Pack
4003.

TROLLE

Trolle kénnen nur aufgestellt werden, wenn die
Armee unter dem Kommando eines Stellvertre-
ters Clanngetts steht.

Trolle sind ungepanzert und mit einem Sammelsuri-
um von Waffen ausgeristet, die im Rahmen des
Spieles aber alle als Handwaffe eingestuft werden.
Aufgrund ihrer Fahigkeit, Wunden zu regenerieren,
sind Trolle gefurchtete Gegner auf dem Schlacht-
feld; die Einheit verfiigt deshalb Gber einen Furcht-
faktor von 2.

Trolle kdnnen einen Treffer pro Runde regene-
rieren. Aufgrund von Brandpfeilen, Brandge-
schossen oder Flammenmagie erlittene Treffer
werden nicht regeneriert und soweit nétig auf
weitere Runden ubertragen.

Dieses simuliert die Fahigkeit eines Trolls, erlittene
Wunden zu regenerieren. Praktischerweise wird
diese Regel so umgesetzt, dass ein Troll-Element,
das einen Treffer erlitten hat, geeignet markiert wird.
Erleidet dasselbe Troll-Element in derselben Runde
einen weiteren Treffer, ist es vernichtet und wird aus
dem Spiel entfernt. Ist dieses nicht der Fall, wird die
Markierung am Ende der Nahkampfphase entfernt,
denn der Treffer ist regeneriert. Eine Treffermarkie-
rung, die durch Feuer oder Flammen zustande
gekommen ist, wird dagegen nicht entfernt. Solche
Treffer kdnnen nicht regeneriert werden, und ein so
betroffenes Troll-Element wird deshalb in Folgerun-
den durch einen weiteren Treffer (unabhangig von
dessen Ursache) vernichtet.

Beachten Sie, dass es egal ist, auf welche Weise
einem Troll-Element zwei Treffer zugefiigt werden —
auch ein Troll, der einen Fernkampftreffer erleidet
und in derselben Runde erfolgreich Uberrannt oder
im Nahkampf getroffen wird, ist vernichtet. Auch bei
einem Troll, der zum Beispiel von einem Pfeilge-
schof3 getroffen wird und hierbei einen (den ersten)

M —5e/ '
Trefferpunkt Verlust erleidet, muss fur den zweiten
Treffer gewdrfelt werden.

Trolle kdnnen kein Feuer entfachen.

Eine Einheit von Trollen besteht aus neun Elemen-
ten mit je zwei Trollen und einem Element mit dem
Anfihrer und einem weiteren Troll. Um die Einheit
aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMONWORLD
Pack 4004.

ZWERGENFRESSER

Eine Ork-Armee kann nur dann Zwergenfresser
enthalten, wenn sie vom Eisenclan aufgestellt
wurde oder unter dem Kommando eines Stell-
vertreters Clanngetts steht.

Der Eisenclan hat sich von den Zwergen in beson-
derem MaRe das Wissen um die Verarbeitung von
Stahl abgeschaut. Die Zwergenfresser sind eine gut
gepanzerte und motivierte Truppe und als einzige
der normalen Ork-Truppen mit beidh&ndigen Hieb-
waffen ausgerustet.

Eine Einheit Zwergenfresser besteht aus sieben
Elementen mit jeweils vier normalen Miniaturen und
drei Elementen mit einem Anflhrer, Standartentra-
ger bzw. Musiker und je drei normalen Miniaturen.
Um die Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein DE-
MONWORLD Pack 4005.

VARRIGS STARKER ARM

Varrigs Starker Arm kann von jeder Ork-Armee
aufgestellt werden. Es handelt sich hierbei um ein
nach seinem ‘Erfinder’ benanntes, besonders gro-
Res Ork-Katapult.

Das Katapult verschief3t gro3e Steingeschosse im
indirekten Schuss und verfligt Uber eine ungepan-
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zerte Bedienung, die sich mit Behelfswaffen vertei-
digt.

Da die Konstruktion irgendwelcher Gerate nicht
gerade zu den Starken der Orks gehort, verfugt
Varrigs Starker Arm nicht Uber eine ‘kurze’ Reich-
weite; das Katapult verschief3t also auch auf kleine
Entfernungen seine Projektile immer unter Zugrun-
delegung einer erhéhten Trefferabweichung.

Varrigs Starker Arm wird durch ein einzelnes Modell
auf einer vier Felder groRen Basis dargestellt. Um
Varrigs Starken Arm aufzustellen, bendétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4009. Die hintere sechsecki-
ge Plastikbasis sollte beim Zusammenkleben um
60° gedreht mit den beiden mittleren verklebt wer-
den — dies erleichtert die Positionierung der Ge-
schitzbedienung. Dem Pack ist ein Steingeschol3
beigefiigt, das vom Wurfarm abgetrennt und in die
Vertiefung der Schleuder geklebt werden sollte,
wenn Sie ein gespanntes Katapult darstellen wollen,
oder als zusétzliche Munition an beliebiger Stelle
der Basis aufgeklebt werden kann.

MYRLAK WOLKENKOCH

Myrlak ist ein Riese, den Clanngett bei seiner zwei-
ten Reise sudlich der Himmelsspitzen kennen ge-
lernt und als Freund gewonnen hat. Durch seine
Kampfkraft in Verbindung mit seinem Uberrennen-
Wert ist er auf den Schlachtfeldern sehr gefirchtet.

Myrlak Wolkenkoch wird durch ein einzelnes Modell
auf einer drei Felder groRen Basis dargestellt. Ein
Modell Myrlaks ist im DEMONWORLD Pack 4010
enthalten.

KRUUK

Kruuk ist ein Ork-Held, der Uber eine besonders
leichte magische Rustung verfigt und deswegen
trotz seiner Panzerungswerte ansehnliche 24 Be-
wegungspunkte hat. Kruuk ist mit zwei Handwaffen
ausgerustet und verfugt Uber eine X-Fertigkeit von
2. Kruuk hat eine Initiative von 3, wird daher meist
als erster zuschlagen und aufgrund des Kampffak-
tors oftmals einen zweiten Nahkampfangriff in der-
selben Runde ausfiihren kdnnen.

Kruuk wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein Modell Kruuks ist im DE-
MONWORLD Pack 4008 enthalten.

BASLIAN DER SIEGREICHE

Baslian hat eine Handwaffe und verfugt aufgrund
seiner Ristung und seines Schildes Uber ver-
gleichsweise gute Panzerungswerte von #3 und
¥5. Baslian ist mit 16 Bewegungspunkten nicht der
schnellste, muss aber aufgrund seiner ‘Y%’ und
des Kontrollbereiches von 16 Feldern auch nicht in
der ersten Schlachtreihe eingesetzt werden.

Baslian wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein Modell Baslians ist im DE-
MONWORLD Pack 4008 enthalten.

GORRADZ DER MYSTISCHE

Gorradz ist mit seiner Behelfswaffe und den Panze-
rungswerten von ¥0 und %2 ein typischer Ork-
Schamane vom ersten Grad.

Gorradz wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein Modell Gorradz ist im DE-
MONWORLD Pack 4018 enthalten.

WYRRMSCH MIT DEM
DRACHENSTAB

Auch zu Wyrrmsch gibt es nicht viel zu sagen — das
Auffallende an dem Modell ist der Furchtfaktor von
2.

Wyrrmsch wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im
DEMONWORLD Pack 4018 enthalten.
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Isthak Beastmen

(4202)

Isthak Snow
Cannon
(4217)

Ice Witch
Furies

~ Ice Witch
Personalities
(4228)
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Dwarf Clan
Warriors

Hell-Spitter
(4425)

Orc-Slayers
(4417)

Thain Spearmen
(4503)
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Thain Warriors
(4504)

Gar’nar’o Gar’arryd
(4513 (4518)

Monocoloid Goblin Poison
Gas Pump
(4725)
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Noble Foot-
soldiers
(4101)

Imperial . Imperial Heroes
Cannon . ; & Commanders
(4129) : = : 3§ (4106)

Knights of the Order
of the Purifying
Light (4105)

Imperial Wizards A . Imperial
(4109) ’ ‘ Dragonrider
s’ 5% ; : ‘ (4108)

Mounted
Knights of
the Order
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HANDLUNGSREIHENFOLGE (Standardspiel, Expertenspiel)

- (nur bei Feuer-Regeln) Windstarke- und richtung-auswirfeln; prifen,
ob-Feuer sich ausbreitet.

BEFEHLSPHASE (BefPh)

-~ Fur alle weder nahkdmpfenden noch ﬂlehenden oder ungestimen
Einheiten mit Anfiihrer oder unter Kommando und jedes GroRelement
Befehlsmarker verdeckt auslegen. Bei Einheiten ohne Anfihrer/nicht
unter Kommando wirfeln (1: H-Befehl, 2: A-Befehl, 3: P-Befehl,
4:B-Befehl, 5 & 6: Befehl nach Wahl).

- Befehlsmarker in Folge 1-2-3-4 aufdecken, tiberzahlige entfernen.

- Gehorsams-Test durchfiihren. :

MAGIEPHASE (MPh)

= Alle Zauberer kundigen in der Reihenfolge ihrer Grade ‘Spriiche an
und wiirfeln;-ob die Spriiche zustande kommen.

-~ Wirkung zustande gekommener Zauber ermitteln:

ERSTE FERNKAMPFPHASE (1. FPh) .

- Alle Drachenodem-, Geschiitz- und Fernkampfangriffe geordneter und
nicht nahkampfender, fliehender o. ungestiimer Einheiten mit P-Befehl
und einzelne Befehlshaber ansagen und gleichzeitig ausfuhren.

- Erzielte Verluste entfernen.

- Nicht nahkampfende Elemente von Einheiten mit Fernkampfverlusten
durfen auf freigewordene Felder nachriicken.

- 'Beschuss-Test durchfiihren, deswegen fliehende Einheiten entfernen.

BEWEGUNGSPHASE (BPh)

Aus vorhergehenden Runden fliehende Einheiten werden bewegt.

- Ungestiime Einheiten werden bewegt

- *Uberrennen-Test unmittelbar nach tiberrennen ausfiihren, deswegen
fliehende Einheiten bewegen. Einzelne Befehlshaber, die in der 1. FPh
nicht geschossen haben tnd-Einheiten mit H-Befehl diirfen unmittelbar
vor Uberrennen gegen tiberrennendes Element fernk&ampfen.

- .Einzelne Befehishaber diirfen bewegen und angreifen.

- Alle Einheiten mit B-Befehl durfen bewegen, aber keine Gegner angrei-
fen. GroRRelemente mit B-Befehl dirfen bewegen. Die Seite mit weniger
B-Befehlen entscheidet, ob alle ihrer Einheiten und GroRR-Elemente
mit B-Befehl als erste oder als zweite bewegen.

- Einzelne Befehlshaber, die noch nicht bewegt haben; diirfen bewegen.

- Alle Einheiten und Grof3-Elemente mit P-Befehl diirfen bewegen
(Reihenfolge wie oben). Wenn Gegner, der noch nicht bewegt hat,
angegriffen wird, darf er bei Zustandekommen d. Kontaktes Drehungen
und/oder Verschiebungen durchfuhren. Danach wird die Bewegung des
Angreifers .zu Ende gebracht.

- . Einzelne Befehlshaber, die noch nicht bewegt haben, dirfen bewegen.

- Alle Einheiten und Grof3-Elemente mit A-Befehl dirfen bewegen
(Reihenfolge und gegnerische Reaktion wie oben).

- Alle Einheiten mit H-Befehl durfen Drehungen und Verschiebungen
ausfuhren, aber nicht in den Kontakt mit einem Gegner bewegen
(Reihenfolge wie oben). GroRelemente mit H-Befehl dirfen bewegen.

- - Einzelne Befehlshaber dirfen drehen.

- Truppen kénnen versuchen, ein Feuer zu entfachen:

ZWEITE FERNKAMPFPHASE (2. FPh)

= Alle Drachenodem-, Geschititz- und Fernkampfangriffe einzelner
Befehlshaber; die in der 1. FPh nicht gefeuert haben und nicht durch
eigene Bewegung in den Nahkampf gekommen sind, und von Einheiten
mit H-Befehl, die nicht aus vorhergehenden Runden im Nahkampf sind
oder vor Uberrennen geschossen haben, ansagen und gleichzeitig
ausfihren.

- Erzielte Verluste entfernen.

- Nicht nahkdmpfende Elemente von Einheiten mit Fernkampfverlusten
darfen auf freigewordene Felder nachriicken.

- Beschuss-Test durchfilhren, deswegen fliehende Einheiten bewegen.

NAHKAMPFPHASE (NPh)

- Ankindigen, welche Elemente in wahlweisem Kontakt zuschlagen.

- Alle Elemente im Nahkampf schlagen in der Reihenfolge ihrer
momentanen Initiative zu.

- . Erzielte Verluste entfernen.

- Flieger, die den Nahkampf abgebrochen haben, gehen'auf Hohe 15.

- . Einheiten des Verlierers einer Nahkampfrunde filhren ggfs. Verlust-
Tests aus und fliehen, wenn Test fehlgeschlagen.

- Einheiten des Gewinners, die noch im Nahkampf sind;, fuhren ggfs.
Verlust-Tests aus und fliehen, wenn Test fehlgeschlagen.

- Elemente nahkampfender Einheiten (nicht) in Kontakt mit einem
gegnerischen Element diirfen um ein Feld (zwei Felder) nachriicken
und drehen. Die Seite, die in einem Nahkampf die hdchsten Verluste
erzielt hat, entscheldet wer in diesem Nahkampf als erster nachrtickt
und dreht.

SAMMELN-PHASE (SPh)
- Fliehende Einheiten dirfen Sammeln-Tests durchfihren.
=~ Zauberer, die geruht haben, gewinnen' Magiepunkte zuriick:

e S

NAHKAMPFE

Einheiten schlagen in der Reihenfolge ihrer momentanen Initiativ zu (bei
Gleichstand gleichzeitig). Nur in der 1 NPh H- oder A- Befehl und Elemente
mit Pike + 2, P-Befehl und Elemente mit Speer oder Lanze + 1, Elemente
mit Beidhandiger Hiebwaffe - 1 auf Initiative. Ungesttime Einheiten immer

+ 2 auf Initiative.

1W20 < Kampfkraft der eingesetzten Waffe (+ 1 bei Anfihrer oder
Standartentrager - GroéR3e des Angreifers bei Nahkampfen
in der Luft)

- % -Wert des angegriffenen Elementes (% -GroRRe des An-
gegriffenen bei Nahkampfen zwischen Fliegern)

+ X -Fertigkeit des Angreifers

- X -Fertigkeit des Verteidigers (nicht gegen Angriff von hinten)

+ Angriffsbonus fur Reiterei mit A-Befehl in 1. NPh

+ 2 fur Flieger nach Sturzflug in 1. NPh

- 1, falls frontal gegen Piken gek&mpft wird

+.1, falls Einheit in Plankel- Formation angegriffen wird

-1, falls Einheit in Plankelformation angreift

+ 2/ + 4, falls Angriff gegen Flanke/Riicken (nicht fir Giganten
gegen andere Elemente, Streitwagen gegen Giganten und
Angriffe gegen Geschiitze

- 2, falls tber Hecke oder intakte Mauer hinweg gekampft wird

- 1, pro Verteidiger oder Angreifer in.Gewasser (-2, falls beide)

+ 1 /- 1 pro. HSt hiigelabwarts / huigelaufwaérts, sofern passierbar

+ 3 pro Element, das unterstutzt (nicht bei Gewasserfeldern
oder Uber Hecke oder intakte Mauer hinweg)

um angegriffenem Element 1 [ ] Verlust zuzufiigen. Falls man ohne
Unterstiitzung und zuerst zugeschlagen hat und.das Ergebnis um
mindestens 5 Kleiner als die ermittelte Basiszahl ist, ist ein zweiter
Angriff erlaubt (gilt nicht fur zuschlagende GroRelemente).
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FERNKAMPF

1W20 < Kampfkraft der eingesetzten Waffe

+ i -Fertigkeit des schiefenden Elementes

- ™-Wert des beschossenen Elementes

+ 2 fir jedes Element, das unterstitzt (nicht bei SchieR3en in
einen Nahkampf)

+1 pro 2 volistandig sichtbare GréRenabschnitte des Ziels

- -2, wenn Zielelement auf sichtbarem Waldfeld

um beschossenem Element 1 [ ] Verlust zuzufiigen.

SchieBen in einen Nahkampf: bei 1-3 Ziel, bei 4-6 benachbartes Feld
(sofern Element dort in Kontakt zum Ziel) betroffen. (Abweichung
anhand Windrose festlegen.) = -Fertigkeit wird nicht beriicksichtigt.

Drachenodem: 1W20 < Kampffaktor des Drachenodems, um 1 [ ] Verlust
zuzufiigen. (-1 pro Grofzenabschnitt des Ziels, der von Wasser bedeckt ist.)

"UBERRENNEN

Giganten & Streitwagen - 1 BP pro [ ] Verlust. Giganten Uberrennen
alles aul3er Giganten. Streitwagen tberrennen Standard- Elemente auf
passierbaren Feldern.

1W20 < Uberrennen-Wert des Uberrennenden Elementes
- GrofRe des Uberrannten Elementes
+ gegenwartiger Initiativwert des (iberrennenden Elementes

- gegenwartiger Initiativwert des Uberrannten Elementes

fur erfolgreiches Uberrennen. Erfolgreich tiberranntes Standard-Element
- 1[ 1], erfolgreich Uberranntes Gerét vernichtet.

R e st A S G

GESCHUTZE

Bei B-Befehl 9 BP - verlorene TP, keine Ladepunkte. Bei P- und H-Befehl
6 BP - verlorene TP (bei H-Befehl nur Drehungen). Kein A-Befehl.

PFEIL KF - 1 pro Treffer, Abbruch, wenn erfolglos. KUGEL KF - 1 pro
Treffer, ggfs. Fortsetzung bis zum Zielfeld oder Kf=0. STEIN a Kf- 1

pro Treffer gegen Element auf Zielfeld; Abbruch, wenn erfolglos. STEIN

a (b) wie vor plus Angriff gegen benachbarte Elemente (falls nicht hoher

als Zielfeld, und falls Zielfeld kein Wasserfeld) mit Kampffaktor (b).

TREFFERABWEICHUNG UND DEFEKTE

Geschiitz| Verlust | Lade- |Abweich.|Abweich.| - keine
zerstort aller hem- um2 um1l Abwei-
LPs mung Felder Feld chung
KURZ 1 2 3 - - 4-20
MITTEL 1 2 3 4-9 10-17 18-20
3
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BEVWEGUNG .

Mit Musiker hat Einheit + 1 Man6ver (Ausnahme: Horde). Mandver kostet 1/2 der BP (alle BP bei Einheiten mit nur einem Mandover), 2. und weitere Manover 2. Halfte.

BEWEGUNG: In Richtung der Front fiir geordnete Einheit und einzelne Elemente BP gemal? Tabelle. Ungeordnete Einheit und Bewegung in andere Richtung 1 Mandver

pro Feld. Bei Kolonne nur BP (Vordermann muf} im Frontbereich sein).

VERSCHIEBUNG VON ELEMENTEN: 1 Mandover/Feld fur gréte Verschiebung.

DREHUNG: Bei Einheiten 1 Mandver unabhangig von Anzahl der Elemente oder Winkel. Wenn vor Drehung geordnet und danach nicht, Verschiebung um1 Feld in

geordnete Formation erlaubt. Fir einzelne Befehlshaber, Einheiten mit < 3 Elementen, Kolonnen (falls danach immer noch Kolonne) und Flugwesen frei.

SCHWENK: falls Frontrang < 5 Elemente, 1 (2) Manover pro 60 ° - (120 ° -) Schwenk. Falls Frontrang > 5 Elemete, 2 Manover pro 60 ° Schwenk, kein 120 ° Schwenk

erlaubt. Kein Rechts-und Linksschwenk in der BewPh. Uber/in unpassierbares Gelande, Hecke, Mauer und fiir Einheiten mit < 3 Elementen verboten.

GROSS-ELEMENTE: Bewegung zur Front geméR Tabelle. Bewegung seitwarts fiir Giganten 4 BP, ruckwarts fiir Giganten 5 BP, Geschiitz 3 BP, Drehungen immer 3 BP.

Riese & Geschutz (3-Feld-Basis) drehen auf der Stelle, vorwarts, riickwarts. Drache & Geschitz (4-Feld Basis) vorwarts, rickwarts. Streitwagen vorwarts.

g—

T T

offenes | felsiger Untergrund Stralle Sand| Schlamm hiigelaufwarts hiigelabwarts Gewasser
N Gelande | Unterholz/Gebiisch und
! Einheit/ Element Wald Morast
L 3 BP 4 BP Infantrie 2 BP, |4 BP 6 BP + 1 HSt+2BP -1 HSt: 0 BP Tiefe 1: NP fur GroRe 1, 6 BP
Standard-Element Reiterei 3 BP + 2+|-;|jt|:_|+t-4NB|:>P -2 I-;stl:-|+t.2NBPP fur GroRe 2, 4 BP der GroRe 3
l i) £ A ks 3 Tiefe 2: NP fur GroBen 1 & 2
einz.Element, 3 BP 3 BP wie vor 3 BP 5 BP wie vor wie vor 6 BP fir GroRe 3
Einheit in Plankel-
Formation Tiefe 3: Nicht passierbar fur GréRen 1-3
3 BP 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP + 1 HSt: 0 BP Tiefe < GroRe -2: 3 BP
+ 2 Hast bis zum GroBe-Wert: + 1 BP / HSt tiefere Gewasser NP
> + HSt hoher/tiefer als GroBe: NP
» Gigant
,l 3 BP NP 3 BP 3 BP NP + 1 HSt: +3 BP NP
hoher/tiefer: NP, falls keine Stralze
k Streitwagen
3 BP NP 3 BP NP NP + 1 HSt: + 6 BP — 1 HSt: + 3 BP falls NP
falls auf StralRe auf Strae, + 6 BP falls
Geschiitz (+ HSt sonst NP) nicht, sonst NP
Flugwesen 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP 3 BP
} Hecke/Mauer (Hohe 1) fiir Standart-Elemente + 3 BP; frei, wenn als Manndéver Giberquert, fiir Gerate NP, fiir Giganten frei. NP = Nicht passierbar, HSt = Héhenstufe. 3
-
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MORALTESTS

Moralfaktoren Angriffs-Test Gehorsams-Test Verlust-Test Uberrennen Test Beschuss-Test Sammeln-Test
vorhandene Elemente + 1/ Element + 1/ Element + 1/ Element + 1 / Element + 1/ Element + 1/ Element
Anfihrer vorhanden B! + 1 nach Wahl 05 ! +.1! +1
Standartentrager SH o L o B T B +1 +1 +1 +1

) Musiker vorhanden | = —eeeem e e e el +1
Befehlshaber vorhanden iy + “*> nach Wahl 4 + 7 P TNAT

& Einheit istungestum | =~ eeeeee | cmmeen +1 +1 +1

] Gegner groRer/kleiner -/+ Differenz s/ Differenz. el SRaRsER =T S S| S e S e

» Furchtfaktor + eigener/- fremder + eigener/- fremder + eigener/- fremder + eigener/- fremder

| Verluste [ e e - eigene/+ fremde - eigene

i LG ol S B wl St Moralwert a/b. 1 W6 + Moralfaktoren > a, um Beschuss-, Uberrennen-, Verlust-, Angriffs-
LEetoF, hatly Eefohl S i e vl R e oder Sammeln-Test zu bestehen (bei Wurf von 6 immer bestanden).

\5 Gegner hat B-Befehl +1
Gegner hat H-Befehl -1 3

) Gegner im Nahkampf T3 1 W6 + Moralfaktoren < b, um nicht ungestiim zu werden (Gehorsams-Test).

|
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s MAGIE SCHIEFGEGANGENE ZAUBERSPRUCHE 2 FEUER
1W20 + zusétzlich MPs >Stufe 1:|Zauberer vernichtet. ) Ve S IGACHERIL - PUBILIPUh RRIde Ny
des Spruchs (bei 1-2 schief- 2-5:|Zauberer -1 [ ] pro 5 MP oder Teil davon, die k Sl iR diehsBypkhgeati,Un Zeigh s b
‘5 gegangen), nahkédmpfende Zauberer filr Spruch aufgewendet wurden Sl NAld Rl einNER g e Db 2sioers in
keine zusitzlichen MPs. 6-9:|Fiir Zauberer & jedes Element in Kontakt wiirfeln: Lo A SRS LTS T LTy
} Graddes | Maximale |+MP/Runde -1 [ ] wenn 1W20 < Anzahl aufgewendeter MPs } o R AR
f Zauberers MPs bei Ruhe 10-13:[Zauberer verliert alle MPs fiir den Rest des Spiels ! ARl S s B
\ 1 10 +6 14-17:|Zauberer verliert alle MPs, kann aber neue MPs g 1520 e ANdEIng
1 2 20 +8 durch Ruhe erlangen. 1W20<6 fur Feuer in Unterholz/gebiich oder Wald;
k 3 30 +10 18-20:|Zauberer kann in dieser und den 2 Folgerunden L Drachenodem 1W20<Kampffaktor fur freie Felder
. 4 40 +12 nicht zaubern oder MPs sammeln § Brandpfeile: 1\W20<Summe der Kampffaktoren
(1/Element) + 1 pro 2 sichtbare GroRenabschnitte
v . . . um brennbares leeres Feld zu entziinden, Gerate zu
Y N N P T ",......-.._’ EIANT el cem S 3 zerstéren o. anderem Element 1 [ ] Verlust zuzufiigen.
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) FORMATIONEN

KARREE (®): > 6 Infantrie Elemente, front nach
L’ aulRen, ungeordnet, kein Angriff gegen Flanke moglich.

KEIL (&): = 6 Infantrie- ODER Reiter-Elemente,
geordnete Formation (aber nur vorricken), Kampffaktor
\ des Elementes im Frontrang + 1 pro Element dahinter
PANKEL-FORMATION (°.*):>= 5 Infantrie- ODER
| Reiter-Elemete, geordnet, darf nicht angreifen, hinterer
‘.& Rang kann Frontrang unterstutzen.
& HORDE: alle Elemente gleiche Ausrichtung und benach-
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bart zu > 2 weiteren Elementen, kein Schwenk, nur 1

S R S O

Mannoéver, nur in Hordenformation geordnet.




