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Kampagnen-Beginn

Die beteiligten Spieler wurfeln die Reihenfolge 2W/6 aus, in der die Spieler sich eine
Startprovinz aussuchen.

Reihum wahlt jeder Spieler eine weitere Provinz vadeibt sie seinem Reich ein. Jede neue
Provinz muss dabei an eine Provinz des eigenem®gangrenzen, es kénnen also keine
Provinzen beliebig auf der Karte gewahlt werdengrenzend heil3t, dass die beiden
Provinzen eine gemeinsame Grenze besitzen — KointektEck z&hlt hierbei NICHT.

Falls es einem Spieler nicht moglich ist, angrededdrovinzen zu wéhlen, kann er eine
andere Provinz irgendwo auf der Karte wahlen uneise Enklave bilden. Weitere gewahlte
Provinzen mussen nach Mdglichkeit an die neue Eekdengrenzen. Diese Prozedur wird so
lange fortgesetzt, bis alle Provinzen verteilt qinieibt eine Anzahl Provinzen tbrig, bleibt
diese unbesetzt).

Kein Spieler kann eine Besondere Provinz oder 8ldnerfestung zu Spielbeginn in Besitz
nehmen.

Anzahl der Spieler Provinzen pro Spieler Freie iren bei Provinzen pro
Spielbeginn Spieler (insg.)
X 4 (7*Xx)-(4*x) 7

Der Feldherr

Vor Spielbeginn wahlt jeder Spieler sein Volk ansl @rschafft einen Charakter, der seinen
Feldherrn darstellt. Die Art des Charakters (Tiensohen-

Grof3hauptling, Erzmagier, etc.) kann zunachst nierdindert werden. Ebenso stehen
Einmal gekaufte spezifische Fahigkeiten wie Vanmgifie, Damonengeschenke, Grol3e
Namen der

Oger oder Chaos-Male fest und kénnen nicht mehndgriwerden. Magische Gegenstande
und andere Ausristung darf dagegen von Spiel zel Spsgetauscht werden. Die Magielehre
ist ebenfalls nicht fest und darf ausgetauscht arerd

Fur jeden Feldherren (und jeden weiteren Offizpeiter im Spiel) muss eine Charakterklasse
gewahlt werden. Mehr dazu untéharakterklassen.

Zusatzlich wird ein ,Auserwahlter’ als Trager denbht definiert — mehr dazu siehe uribee
Zeichen der Macht.

Die Reiche

Jedes Reich besteht aus einer Hauptstadt, meHresgimzen und moglicherweise
AulRenposten und Bollwerken. Die Armee des Reicheswon einem Feldherrn befehligt,
dem wiederum mehrere Offiziere im Stab dienen. Bddherr wird zu Beginn des Spieles
festgelegt, die anderen Offiziere kdnnen spater ernannt werde

Enklaven & Exil-Provinzen

,Enklaven’ sind die Teile des Reiches eines Spieléie keine Verbindung zur Hauptstadt
besitzen, z.B. weil eine feindliche Invasion Pra@n dazwischen erobert hat. Diese
Provinzen produzieren nur Unterhalt und Versorggiter, wenn sich innerhalb ihrer
Provinzen ein Bollwerk befindet — damit werdenzieEnklaven. Gibt es in den Provinzen
nur AulRenposten, oder gar keine Befestigungen,uaiecen alle Provinzen dort weder
Unterhalt noch Versorgungsguter — solche Provineerden ,Exil-Provinzen’ genannt.



Die Hauptstadt

Hauptstadte stellen das wichtige Zentrum aller Redar und erméglichen das Angreifen
feindlicher Provinzen.

Die Provinz mit der Hauptstadt kann von andererciis normal angegriffen werden.

Verlust der Hauptstadt

Falls ein Spieler seine Hauptstadt verliert, s@lso schnell wie mdglich versuchen, diese
zuruick zu erobern. Da nur Provinzen, die in Verbimgimit der Hauptstadt oder einer
Festung stehen, Unterhalt und Versorgungsguteugrecen, wird er zunehmend ein Problem
bekommen.

Falls es der Spieler nicht schafft, aus eigeneftkder mit Entsatz-Kontingenten seine
Hauptstadt zurtick zu erobern, kann er sich eineseram Spieler (oder dem Eroberer) als
Vasall andienen. Dieser kann nun versuchen, dit 8iaden ersten Spieler zu erobern.
Gelingt ihm dies, Ubergibt er die Stadt an seinesallen. Dieser bekommt wie gehabt
Unterhalt und Versorgungsguter, aber von nun aschetdet der Lehnsherr dariiber, wo das
Vasallenreich angreift, wem es Entsatz schickt, etc

De facto tbernimmt das Lehnsreich die Kontrolleriden Vasallenstaat, der aber immer
noch seine Schlachten selber schlagt und seinei€@#ibefehligt.

Zerschlagung

Ein Reich, welches 3 volle Runden keine Hauptdtaditzt (die eigene oder eine eroberte
fremde), und nicht zum Vasallen wird, wird elimirtijaund alle seine Provinzen werden
vakant. Vorhandene Befestigungen bleiben bestéNahyzeichen werden allerdings zerstort.

Aufstand

Wird die Hauptstadt des Vasallen von einem weit&eich erobert, verfallt der
ursprungliche Vasallenstatus, und das unterworR®ieh muss sich mit dem neuen Eroberer
auseinandersetzen.

Wird die Hauptstadt eines Lehnsreiches eroberteleef sich sofort alle Vasallenreiche von
den Ketten der Tyrannei und werden wieder unablgangi



Kampagnen-Ende
Es gibt grundséatzlich drei verschiedene Moglichieidie Kampagne als Sieger zu beenden.

1. Die Missionen

Vor dem ersten Zug, aber nachdem die Reiche vierteiden sind, ziehen die Spieler jeder
geheim eine Mission. Die Siegbedingung der jeweiliylission entscheidet,

was jeder Spieler tun muss, um die Kampagne zurgeni Sobald ein Spieler seine Mission
erfullt hat, ist das Spiel beendet. Um zu gewinmeuss ein Spieler allerdings noch im Besitz
seiner Hauptstadt sein und das Missionsziel delnfsicht in einer Exil-Provinz befinden.
Wenn am Ende eines Zuges mehr als ein Spieler geemdmat, wird eine Offene Feldschlacht
zwischen den Gewinnern in einer Ebene ausgetragemien tatséchlichen Sieger zu
bestimmen. Die Spieler schlagen die Schlacht marifeweiligen Armeegrof3e und ihrem
Feldherrn.

2. Macht ist alles

Jeder Feldherr hat auRerdem die Mdglichkeit, aufilau spielen — derjenige Spieler, der
zuerst eine bestimmte Anzahl an Provinzen erolartgewinnt ebenfalls so, als ob dies seine
Mission gewesen ware.

Zahl der fur den Sieg bendétigten Provinzen:

Anzahl der Spieler Bendtigte Provinzen fiir den Sieg

X 5*x

3. Die Insignien der Macht
Besitzt ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt alléefakte der Macht, ist die Kampagne
sofort beendet und dieser Spieler hat gewonnen.

Zeichen der Macht

Lange verloren geglaubt waren die machtigen Artefadtie einst zusammen die Zeichen
volkommener Macht bildeten. Nun sind sie in allerwVinde in den Grenzgrafschaften
verstreut, und nur einem gerissenen und wachsaraasdher wird es gelingen, alle wieder
in seinem Besitz zu vereinen, und sich so als lseagende Figur im Spiel der Machtigen zu
etablieren, und die Herrschaft Giber die gesamteafisGnaften an sich zu reil3en.



Zu Beginn der Kampagne wird ausgelost, welche Aktef wo versteckt sind. Jeder Spieler
erhalt jedoch einen Splitter der Macht zu Begins 8piels

Die versteckten Artefakte sind:

* Die Brustplatte des Hochkonigs

* Der Schild der Dammerung

* Die Geistsilber-Klinge

» Das Auge das Despoten

* Die Krone der Wachter

 Der Ring der Unterwerfung

* Der Stab des Hexers

* Die Splitter der Macht (Anzahl variabel)

Die Regeln der Macht

Auserwahlte der Macht

Jedes Artefakt muss einem Charakter zugewieserewedgm sogenannten Auserwahlten.
Dieser Charakter darf keine Kommandanten-Auswah| s&d niemals der Feldherr sein.
Der Besitzer des Artefaktes darf innerhalb des = amicht wechseln. Der Auserwéhlte kann
ein Offizier sein, muss es aber nicht. Ist er Keffizier, wird er genauso wie einer definiert
(Male, Lehren, etc.) und darf im Spiel nicht veréridverden (es sei denn, der Charakter
stirbt). Er unterliegt allerdings nicht den RegglnVerletzungen und sammelt keinen Ruhm.
Er kann spater jederzeit zu einem Offizier ernamatden, um Ruhmpunkte zu sammelin.
Wird der Auserwahlte getotet (durch ein Ergebnisdean Verletzungstabelle, nicht durch
Geschehnisse in der Schlacht) oder wird er in dgmeBtand geschickt, ernennt der Spieler
sofort einen neuen Auserwahlten.

Herausforderungen

Die Artefakte haben eine Art eigenen Willen, urelfeirdern sich gegenseitig heraus, und
rufen quasi nach einander.

Ein Artefakt MUSS jede Runde in die Schlacht gefiiverden, wobei der Besitzer selbst
entscheidet, in welcher Schlacht dies geschiehit-gewissen Einschrankungen: Die
Artefakte ziehen sich gegenseitig an — wenn maogiissen sie immer in Schlachten
getragen werden, in denen auch der Gegner einakttefitbringt.

Wenn sich Spieler entscheiden mussen, in welch@a8t sie den Auserwahlten einsetzen
und darauf weitere Entscheidungen beruhen, entsetheich der Feldherr mit dem wenigsten
Ruhm zuerst (er spricht quasi mit seinem Erwahdiees Herausforderung aus). Die anderen
Spieler werden in aufsteigender Reihenfolge entwddech bereits ausgesprochene
Herausforderungen in Zugzwang gebracht (so mugsteeddherr, der eine Schlacht
gegeneinen Spieler hat, der bereits mit einer Hdoaderung verkindet hat, sein Artefakt zu
bringen, ebenfalls das Artefakt mit in die Schlaatmgen) oder kann sich frei entscheiden.

Verlust in der Schlacht

Wird der Auserwabhlte in der Schlacht erschlagen Ujéinnt die andere Seite die Schlacht,
wechselt das Artefakt den Besitzer. Wird der Tréagérder Flucht eingeholt UND der
Gegner gewinnt die Schlacht, wirfele einen W6.8ewechselt das Artefakt den Besitzer,
bei 1-3 verbleibt es beim bisherigen Besitzer.



Flieht ein Trager eines solchen Artefaktes vonRlatte, verbleibt das Artefakt auf dem Tisch
und kann von beiden Spielern wie ein Missionsobgekgiesammelt werden. Wirf den
Abweichungswiurfel und 2W6 und platziere einen Mafkie das Artefakt an der Stelle
(Ausgangspunkt ist die Tischfeldkante, tUber dieClesrakter geflohen ist oder die Stelle, an
der er eingeholt wurde).

Verliert ein Auserwahlter in einer Schlacht gegentrale Armeen das Artefakt, verbleibt
dieses bei der neutralen Armee und kann in zulgartitiSchlachten genau wie ein Artefakt
eines Spielers eingesetzt und erobert werden.

Erobert ein Reich ein zusétzliches Artefakt in 8ehlacht, verbinden sich alle Artefakte
sofort zusammen zu einem einzigen Gegenstand. Nexd@ndung kann nicht wieder
aufgelost werden.

Die Kampagne ist sofort beendet, wenn ein SpidlerTaile der Artefakte zusammen hat.
Dieser Spieler gewinnt die Kampagne unabhéngigseamer Mission.

Die Artefakte

Die Artefakte konnen auch von Charakteren getragenden, denen es normalerweise nicht
erlaubt ist, die jeweilige Art des Gegenstandebeaitzen. So kdnnte ein Oger-Charakter z.B.
den Schild der Dammerung tragen, auch wenn keim @igeDption auf einen normalen
Schild besitzt.

Die Brustplatte des Hochkdnigs

Diese Plattenristung stammt von den Meisterschmiédidorfs. Sie beschitzte den Korper
des Konigs vor jeglichem Schaden. Keine Klinge knmein Leid zufligen.

Diese magische Rustung verleiht einen 4+ RUstundawa einen 4+ Rettungswurf. Magier
kénnen diese Rustung tragen und immer noch zaukam mit dem ,Schild der
Dammerung’ und der ,Krone der Wachter’ kombiniegrden.

Der Schild der Dammerung

Dieser Schild wurde von den Zwergen von Karak-Ggschmiedet. In den Kriegen gegen
die Goblins ging er irgendwann verloren und gelanigt die Hande eines Barons der
Grenzgrafschaften.

Gilt als normaler Schild. Der Charakter darf aliéssRingswirfe wiederholen. Kann mit der
.Platte des Hochkonigs* und der ,Krone der Wachtetnbiniert werden. Magier kdnnen
diese Ristung tragen und immer noch zaubern.

Die Geistsilber-Klinge

Die milchig-weil3e Waffe verleiht seinem Tragerrdegische Fahigkeit, Attacken und
Paraden vorauszuahnen.

Das schlanke Langschwert aus dem alten Ulthuaeitiedem Trager +1 auf seine
Trefferwlrfe, seine Starke und auf seine Attacken.

Das Auge des Despoten

Der Tyrann ist gewappnet gegen Gift und Meuchelmsethe Diener flirchten seinen Blick.
Dieser Anhanger aus den Tiefen der Chaoswiste alégtiese Eigenschaften in sich.

Der Charakter ist immun gegen Gift und Todesstakind die Einheit die er anfuhrt sind
immun gegen Psychologie. Gilt als Talisman.

Die Krone der Wachter

Dieses ultimative Zeichen der Herrschaft binde¢slleben an den Willen des Tragers. Seine
Feinde erzittern bei seinem Anblick. Es heil3t dasetiste Konig von Bretonia diese Krone
trug. Aber das ist nur eine Legende...



Der Generalsradius des Tragers erhoht sich umléuddler wirkt in allen Belangen wie eine
Armeestandarte. Der Trager verursacht Angstl muss jede Herausforderung annehmen.
Magier kbnnen diese Ristung tragen und immer nagbern. Kann mit der ,Platte des
Hochkoénigs’ und dem ,Schild der Dammerung’ kombihigerden.

Der Ring der Unterwerfung

Dieses Ring aus Gromril und einem riesigen leuaderSmaragd soll der Historie nach an
der Hand des Sdldnerfursten Lucinus gesessen halseer, bereits halb Tilea unterworfen
hatte. Jeder besiegte Gegner musste den Ring zieheAeseiner Unterwerfung kissen.
Der Trager und die Einheit, die er begleitet, sindachgiebig.

Der Stab des Runenmeisters

Dieser Stab wurde aus dem seltenen Holz aus dem tschungeln Lustrias gefertigt. Seine
Macht zerreil3t den Himmel und bestraft seine Femddddlichen Blitzschlagen. In seinem
Glauben durch diese Zurschaustellung von Machtdfagt, kampft der Trager bis zum
Ende.

Der Stab beinhaltet die Zwergenrune von Zorn undtéeung.

Wird der Stab benutzt, wirf jede Runde einen Wa:Bewirkt der Stab wie die Rune von
Zorn und Zerstérung (Einfache Macht) des Runen-Asabs, braucht allerdings eine
Sichtlinie auf sein Ziel.

Die Splitter der Macht

Die Splitter reprasentieren Teile der Edelsteine, @instmals in der Krone der Konige
eingelassen wurden. lhre gesamte Macht entfalerrst wieder zusammen gesetzt in der
Krone, aber machtig sind sie auch einzeln noch.

Die Splitter der Macht geben ihrem Trager Magieséstz (1) und einen Bannwiirfel.
Mehrere Splitter zusammen addieren ihre Fahigkd&itezu maximal Magieresistenz (3).
Bannwirfel kdnnen beliebig viele von Splittern geee werden.

Ein oder mehrere Splitter zahlen nicht als Magischeefakt, miissen aber wie die anderen
Zeichen der Macht ihrem Trager zugeordnet werdehvenbinden sich genauso wie die
anderen Artefakte (mit ihnen oder anderen Splijteaneinem gréf3eren, méchtigeren

Artefakt.

Uberfalle

Anders als Invasionen haben Uberfalle nicht denckweie Zielprovinz zu erobern, sondern
es geht darum, zu rauben, zu pliindern und méghcbsBeute zu machen.

Gegen einen Uberfall wehrt sich der Uberfallene anmit MAXIMAL der gleichen
ArmeegroR3e wie der Angreifer (normale Abztlige bleibestehen), deswegen bietet sich
diese Taktik vor allem fur kleinere Reiche an, kidne grol3e Chance sehen, eine Provinz zu
erobern.

Ein Uberfall braucht KEINEN Passierschein oder Biisse, d.h. Uberfélle kénnen

auch durch feindliches Gebiet stattfinden.

Fur Uberfélle gelten die gleichen Regeln beziigRetihm und Verletzungen wie fiir normale
Schlachten. Bei der Zugabgabe wird die Marschrgateauso aufgeschlisselt wie bei
Invasionen, versehen mit der zusatzlichen Inforomatilass es sich um einen Uberfalll
handelt.

Invasionen neutraler Gebiete

Zu Spielbeginn, aber auch méglicherweise spatdeirKampagne (z.B. durch Ausscheiden
eines Spielers) ist ein Teil der Provinzen neutdautrale Felder werden von Spahern
auskundschaftet und kdnnen dann durch InvasionBesitz genommen werden.



Um zu bestimmen, was in der Zielprovinz vor sichtgevird ausgewdirfelt, ob und was fir
einheimische Kréafte sich dort befinden. Zusétzkehn eine neutrale Provinz eine
Besonderheit enthalten, die eine erobernde Arm@ekanft unterstitzt

Wenn neutrale Provinzen entweder durch Kundschafferscht oder direkt angegriffen
werden, wird auf der unten stehenden Tabelle galtjitim nachzuschlagen, ob die Provinz
verteidigt wird und ob sich irgendwelche Besondgeemedort finden.

Kundschatfter

Wenn die Spieler neutrale Felder durch Angriff@esitz nehmen wollen, haben sie zwei
Maglichkeiten. Die erste besteht darin, zunachstdéehafter auszusenden und
herauszufinden, wer oder was die Provinz verteidfdgt Spielleiter wirfelt das Ergebnis der
Kundschafter aus.

Es wird auf der Tabelle des jeweiligen Gelandeslyteit.

Die Spieler kbnnen pro Zug maximal zwei Gruppenkasdschaftern aussenden, und es
kénnen nur Provinzen ausgekundschaftet werderdicikt angrenzend an eigene Provinzen
des Reiches (keine Exilprovinzen!) liegen.

Kundschafter auszusenden kostet pro Gruppe ( X)Gold

Provinzen, die bereits friher ausgekundschaftetemurkdonnen kein weiteres Mal ausgespaht
werden.

Schicken zwei oder mehr Reiche Kundschafter inalliesProvinz, hat dies keine
Auswirkungen — es wird ein einziges Mal gewirfeltiuieses Ergebnis allen Spielern
mitgeteilt. Wem die Kundschafter gehorten, ist daimerheblich.

Sofortige Angriffe

Die Feldherren missen die Ergebnisse ihrer Spimm abwarten, um ihre Armee in Marsch
zu setzen. Die Spieler kbnnen neutrale Provinzeh direkt angreifen, ohne sie einen Zug
zuvor ausgekundschaftet zu haben. In diesem Fasemisie sich der dort mdglicherweise
befindlichen Armee stellen, ohne genau zu wisseas, sie erwartet.

Neutrale Provinzen & ihre Armeen

Viele neutrale Felder gehéren zwar keinem Reiclsial aber trotzdem bewohnt und werden
unter Umstanden von kleineren Volksstammen odexdgénbanden beschitzt. Der Spielleiter
waurfelt auf folgender Tabelle, um zu bestimmenuald wie stark das Feld verteidigt wird.
Handelt es sich um eine Besondere Provinz, addi@eeuf den Wurf.

2W6 Stéarke der Verteidiger

2-5 Unverteidigt
6 0
7 1
8-9 2
10-11 3
12 4

Starke der Verteidiger
Die Gesamtpunktzahl der Verteidiger errechnet wighfolgt: Starke x

Gut Verteidigte-elder bekommen zusétzlich einen Bonus von +X Ramkt
Besondere Provinzen gelten generallGilg Verteidigt.

Volk der Verteidiger



Von welchem Volk das Feld verteidigt wird, wird elfels ausgewdrfelt.

Folgende Voélker subtrahieren jeweils 1 vmidenWirfeln:
* Imperium

» Hochelfen

e Zwerge

* Bretonen

» Echsenmenschen

Folgende Volker addieren jeweils 1 dodide Wiirfelis:
* Alle Volker des Chaos

» Skaven

* Vampire

e Dunkelelfen

W66 Volk

11-12 Krieger des Chaos
13-14 Skaven

15-16 Vampire

21-22 Bestien des Chaos
23-24 Damonen des Chaos
25-26 Dunkelelfen

31-32 Orks und Goblins
33-36 Monster

41-42 Gruftkonige

43-44 Ogerkonigreiche
45-46 Monster

51-52 Waldelfen

53-54 Echsenmenschen
55-56 Hochelfen

61-62 Bretonen

63-64 Imperium

65-66 Zwerge

Die Schlacht

Gespielt werden die Verteidiger von einem Freigéh. Ausgefochten wird die Schlacht
nach den normalen Regeln der Kampagne, d.h. dassin.Angreifer Missionen zieht, etc.
Die Auswahlen der verteidigen Armee beruhen awfraiGeneral, der 1 Ruhmpunkt besitzt.
Ausnahme: Alle Besonderen Provinzen werden vomeiGeneral mit 10 Ruhmpunkten
befehligt.

Wird eine neutrale Provinz von zwei Spielern glemkig angegriffen, wird eine Mehrspieler-
Schlacht nach den Regeln weiter unten ausgetrageiesem Fall gelten beide Spieler als
Angreifer, und ziehen Missionen. Der Gewinner &t ausreichend hoch gewinnt) bekommt
die Provinz.

Wachstum neutraler Armeen

Neutrale Armeen, die durch Auskundschaften odédrtrecfolgreiche Angriffe einmal

,entdeckt’ wurden, wachsen in den folgenden Runderlter, da sich zusatzliche Truppen
unter dem Banner des jeweiligen ortlichen Heerfighseharen. Dazu bekommen alle
neutralen Provinzen zu Beginn jeder Runde +50t@ef ArmeegroRe. D.h., dass eine neutrale
Provinz, die auskundschaftet wurde, und im nachatgnangegriffen wird, in jedem Fall
mindestens 50 Punkte mehr als ihre Ursprungsgréfie h



Monster-Armeen wachsen nicht.

Befriedung neutraler Armeen

Wenn sich neutrale Provinzen als sehr stark erwelginnen Spieler Gold oder
Versorgungsguter investieren, um die neutrale Areweschwéchen. Dies repréasentiert, wie
z.B. Giter unter den feindlichen Kriegern verteiirden, um deren Kampfgeist zu
schwachen, und zu veranlassen, die Waffen niediergam oder zu desertieren.

Jeder Punkt Gold oder Versorgungsguter, der eitgfjesed, um eine einzelne neutrale
Provinz zu befrieden, reduziert deren ArmeegroReXupunkte.

Die Armeegrél3e kann auf diese Weise nicht auf uxteunkte gebracht werden.

Kein Reich kann mehr als eine Provinz pro RundedsiEn, und kann nicht mehr als X
Versorgungspunkte oder Gold daflr einsetzen.

Monster kénnen nicht befriedet werden.

Befriedungen wirken erst am Ende der Runde undrhabmnit erst Auswirkungen fir
Angriffe in der nachsten Runde.

Der Besitz Besonderer Provinzen

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

Keine der Besonderen Provinzen kann befestigt vmeldamit ein Reich die Vorteile einer
Besonderen Provinz geniel3en kann, darf diese mcEiil liegen.

Die Sumpfe sind eine der unwirtlichsten Gegendedteim Grenzgrafschaften. Sie wimmeln
von Mucken, und es gibt kaum einen Weg durch ddigctie Labyrinth aus schlammigen
Gruben, Gasblasen und Graben.

Nur die abgemagerten Sumpfbewohner, &rmliche Kreajulie in den Salzlachen der
Sumpfe ihr Dasein fristen, sind in der Lage, kleimempelpfade durch das Gebiet zu finden.
Ein findiger General, der die Simpfe erobert, kdimse Wesen als Kundschafter einsetzen.
In einer Schlacht pro Zug kann ein Regiment alskdastreitmacht eingesetzt werden. Die
Sumpfbewohner flihren es um die Schlacht herum,emmfeeind in die Flanke zu fallen. Zu
Beginn des 2. Spielzuges kann der General einemivten: Bei 3+ taucht die Einheit an
einer der Langsseiten des Tisches auf, als hétteirsen Gegner vom Tisch verfolgt. Bei 1-2
kommt die Einheit noch nicht, und der Spieler kanrBeginn seines nachsten Zuges erneut
warfeln.

Die Blood River Bogs werden durch Monster vertdidjurfele auf der Tabelle fur ,Fluss’.



