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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 werdengr®nzend 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.



Spielablauf

In jedem Zug schicken die Spieler die Befehle, fusbau- und Marsch-Befehle an den
Spielleiter. Dieser wertet die Zlige aus und gibtRarungen fir mogliche Schlachten aus.
Die Spieler haben dann eine bestimmte Zeit, im Ndfiati einen Monat(30Tage), um ihre
Schlachten selbststandig zu schlagen. Die Ergebmissden wiederum dem Spielleiter
mitgeteilt, der daraus die Endwertung des Zugeamusenstellt (Besitzerwechsel Provinzen,
neue Ressourcen, Verletzungen & Beférderungen vbri€en, etc.).

Zugabgabeschablone

Zug:

Volk/Reich:

Gold letzte Runde: n

Versorgungsguter diese Runde: n

Kundschafter: Spadher kundschaften [Provinz] (undlioberweise [Provinz] aus; Kosten: n
Invasion/Uberfall: [Start in a , Uber b, Gberrach d

Ausbau/Feste: [z.B. Bollwerk in x ] [Kosten: n]

Befriedung: Die [VolK] in [Provinz] werden mit n GlfVersorgungsgitern befriedet
Beforderungen: [Name, Modell, Merkmale] zum Offizieeldherren [Kosten: n]
Handel: [Passierscheine, Landertausch etc.] [Kosien

Kriegserklarungen:

Neue Bindnisse:

FriedensschlieBungen:

Gesamtausgaben Gold:

Neues Gold: [fur diesen Zug, also Einnahmen minusgaben]

Begriindung: [Fur was auch immer in Eurem Zug, oyatip

Schablone fiir Schlachtergebnisse

Nach jeder geschlagener Schlacht schicken BEID&illggtén Spieler mit untenstehender
Schablone die Ergebnisse an den Spielleiter, daudalie Gesamtergebnisse des Zuges
zusammenstellt und rumschickt.

Spielergebnisschablone

Angreifer:

Verteidiger:

Punktwert Armee Angreifer:

Punktwert Armee Verteidiger:

Provinz: [Nr. der Provinz]

Typ des Angriffs: [Invasion oder Uberfall]

Spielergebnis (Siegespunkte, Angreifer : Verteidige.B. 809 : 1245, wahlweise
"Aufgabe”]

Spielergebnis (Resultat): [z.B. Knapper Sieg fUr xy
Provinz gehdort nun:

Ruhmpunkte Charaktere Angreifer:

Ruhmpunkte Charaktere Verteidiger:

Verletzungen Charaktere Angreifer:

Verletzungen Charaktere Verteidiger:

Verwendete magische Gegenstéande Angreifer & Vedgeid
Verwendete Armeeliste: [Komplette Liste]



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. Bedherr 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 Praén 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 Aul3enposten, oder gar keine Befestigungen,uzieten alle Provinzen dort weder
Unterhalt noch Versorgungsguter — solche Provinzerden ,Exil-Provinzen’ genannt.

Die Hauptstadt

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

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

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 bestaNahyzeichen werden allerdings zerstort.



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

1. Die Missionen

Vor dem ersten Zug, aber nachdem die Reiche vierterden 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 Armeegréf3e 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 fir 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 Uber die gesamtafsGnaften 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 Hochkodnigs

* 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-Auswahl| s&d niemals der Feldherr sein.
Der Besitzer des Artefaktes darf innerhalb des = aicht 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 RegilnVerletzungen und sammelt keinen Ruhm.
Er kann spater jederzeit zu einem Offizier ernamatden, um Ruhmpunkte zu sammelin.
Wird der Auserwahlte getotet (durch ein Ergebnisden Verletzungstabelle, nicht durch
Geschehnisse in der Schlacht) oder wird er in dadmeRtand geschickt, ernennt der Spieler
sofort einen neuen Auserwabhlten.

Herausforderungen

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

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

Wenn sich Spieler entscheiden mussen, in welchda8tt sie den Auserwéhlten einsetzen
und darauf weitere Entscheidungen beruhen, entsethsich der Feldherr mit dem wenigsten
Ruhm zuerst (er spricht quasi mit seinem Erwéahdier Herausforderung aus). Die anderen
Spieler werden in aufsteigender Reihenfolge entwedech bereits ausgesprochene
Herausforderungen in Zugzwang gebracht (so mussteeddherr, der eine Schlacht
gegeneinen Spieler hat, der bereits mit einer Héoadierung verkiindet hat, sein Artefakt zu
bringen, ebenfalls das Artefakt mit in die Schldatwmgen) oder kann sich frei entscheiden.

Verlust in der Schlacht

Wird der Auserwahlte in der Schlacht erschlagen Wjé¢vinnt die andere Seite die Schlacht,
wechselt das Artefakt den Besitzer. Wird der Trégédrder Flucht eingeholt UND der
Gegner gewinnt die Schlacht, wirfele einen W6.8Bewechselt 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, Uber dieClearakter geflohen ist oder die Stelle, an
der er eingeholt wurde).

Verliert ein Auserwabhlter in einer Schlacht gegentrale Armeen das Artefakt, verbleibt
dieses bei der neutralen Armee und kann in zulgartitSchlachten 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. Mexd@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 zaukamm 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 naabern. 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 ziehreAeseiner Unterwerfung kissen.
Der Trager und die Einheit, die er begleitet, sindachgiebig.

Der Stab des Runenmeisters

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



Ende.

Der Stab beinhaltet die Zwergenrune von Zorn undtdeung.

Wird der Stab benutzt, wirf jede Runde einen Wa:8Bewirkt 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 Edelsteinie, einstmals in der Krone der Kénige
eingelassen wurden. lhre gesamte Macht entfaleeersit wieder zusammen gesetzt in der
Krone, aber machtig sind sie auch einzeln noch.

Die Splitter der Macht geben ihrem Trager Magieséstz (1) und einen Bannwirfel.
Mehrere Splitter zusammen addieren ihre Fahigkditeau maximal Magieresistenz (3).
Bannwdrfel kdnnen beliebig viele von Splittern geewt 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 grof3eren, méchtigeren

Artefakt.

Angriffe

In jedem Zug kann jeder Spieler seinen Aktionspenkintsprechend Invasion oder Uberfall
ausfiihren. Eine Invasion oder ein Uberfall kannvam einem AuBenposten, einem Bollwerk
oder der Hauptstadt gestartet werden. Soll der ifngm einer Enklave aus gestartet werden,
kann dies nicht von einem Aul3enposten, sonderramueinem Bollwerk aus geschehen.
Auf einen Angriff folgt eine Warhammer-Schlacht, lved der Ausgang der Schlacht Giber den
Besitz der Provinz, bzw. die Beute entscheidet. iGetder Angreifer hoch genug,
Ubernimmt er die Kontrolle tiber die Provinz, andigis ist der Angriff gescheitert.

Der Verteidiger kann aul3erdem jederzeit entschegleh kampflos zuriickzuziehen. In
diesem Fall findet keine Schlacht statt, und degr&iier ibernimmt die Kontrolle der
Provinz. In seltenen Fallen kann es auch passidess, der Angreifer die Schlacht vermeidet
— etwa, weil fur das Spiel keine Zeit ist oder Werteidiger in letzter Minute einen Handel
angeboten hat, um den Kampf zu verhindern. In digsall verbleibt die Provinz beim
Verteidiger. Dem Spielleiter wird dann nur noch 8tartprovinz mitgeteilt und die
Zielprovinz, die jeweiligen Angriffe kbnnen aucbrdh das Gebiet eines
(,vertrauenswuirdigen®) Alliierten stattfinden

Uberfalle

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

Gegen einen Uberfall wehrt sich der Uberfallene anmit MAXIMAL der gleichen
Armeegro3e wie der Angreifer (normale Abzlige 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 konnen

auch durch feindliches Gebiet stattfinden.

Fur Uberfalle gelten die gleichen Regeln beziigReihm und Verletzungen wie fiir normale
Schlachten. Bei der Zugabgabe wird die Marschrgateuso aufgeschlisselt wie bei
Invasionen, versehen mit der zuséatzlichen Inforomatilass es sich um einen Uberfall
handelt.



Ergebnisse eines Uberfalls

Ergebnis der Schlacht Beute des Uberfalls (Versorgungsguiter)
Massaker flr Angreifer 3W6

Uberlegener Sieg fiir Angreifer 2W6

Knapper Sieg fur Angreifer 1W6

Unentschieden keine

Knapper Sieg fur den Verteidiger keine

Uberlegener Sieg fiir den Verteidiger keine

Massaker fur den Verteidiger 1W6 fur den Verteidiger

Die gemachte Beute wird dem Uberfallenen zu Bed@snachsten Spielzuges abgezogen.
Falls das Ergebnis gro3er ist als die eingenomm¥eesorgungspunkte, generiert das Reich
stattdessen 0 Versorgungspunkte.

Invasionen neutraler Gebiete

Zu Spielbeginn, aber auch moglicherweise spatdeirKampagne (z.B. durch Ausscheiden
eines Spielers) ist ein Teil der Provinzen neutdalutrale 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 Krafte sich dort befinden. Zusatzkehn eine neutrale Provinz eine
Besonderheit enthalten, die eine erobernde Arme&ekainft unterstitzt

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

Kundschafter

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 verteidigr Spielleiter wirfelt das Ergebnis der
Kundschafter aus.

Es wird auf der Tabelle des jeweiligen Gelandesiytait.

Die Spieler kbnnen pro Zug maximal zwei Gruppenkausdschaftern aussenden, und es
kénnen nur Provinzen ausgekundschaftet werderdigikt 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 inelloiesProvinz, hat dies keine
Auswirkungen — es wird ein einziges Mal gewirfeltuieses 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 kdnnen neutrale Provinzeh duekt angreifen, ohne sie einen Zug
zuvor ausgekundschaftet zu haben. In diesem Fasemisie sich der dort mdglicherweise
befindlichen Armee stellen, ohne genau zu wiss@s, 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, add@eaf 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 elfals ausgewdrfelt.

Folgende Volker subtrahieren jeweils 1 vmgiden Wurfeln:
* Imperium

» Hochelfen

» Zwerge

* Bretonen

* Echsenmenschen

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

» Skaven

* Vampire

* 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 aufreiGeneral, der 1 Ruhmpunkt besitzt.
Ausnahme: Alle Besonderen Provinzen werden vomei@eneral 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 ga&t ausreichend hoch gewinnt) bekommt
die Provinz.

Wachstum neutraler Armeen

Neutrale Armeen, die durch Auskundschaften oddrtrecfolgreiche Angriffe einmal

,entdeckt’ wurden, wachsen in den folgenden Runaeiter, da sich zusatzliche Truppen
unter dem Banner des jeweiligen ortlichen Heerfisthseharen. Dazu bekommen alle
neutralen Provinzen zu Beginn jeder Runde +50t@efArmeegroRe. D.h., dass eine neutrale
Provinz, die auskundschaftet wurde, und im nachdtenangegriffen 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 erwglginnen Spieler Gold oder
Versorgungsguter investieren, um die neutrale Armeschwéchen. Dies reprasentiert, wie
z.B. Guter unter den feindlichen Kriegern verteiirden, um deren Kampfgeist zu
schwachen, und zu veranlassen, die Waffen niediergem oder zu desertieren.

Jeder Punkt Gold oder Versorgungsguter, der eitajesed, um eine einzelne neutrale
Provinz zu befrieden, reduziert deren Armeegrof3eXuPunkte.

Die Armeegrol3e kann auf diese Weise nicht auf ukteunkte gebracht werden.

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

Schlacht-Missionen

In den Schlachten, die ausgetragen werden, ummiasion oder einen Uberfall zu
entscheiden, muss der Angreifer bestimmte Missi@ng&ilen, um ihren Angriff zu
reprasentieren. Der Angreifer zieht zwei Missiomsia- eine Primarmission, die X
Siegpunkte wert ist,

und eine Sekundarmission fir X Punkte.

Im Falle einer mehrfachen Invasion ziehen alle &ifgr Missionskarten

Bei Uberfallen zieht der Angreifer nur eine Missionskarte. Deroigfdieser Mission ist X
Siegpunkte wert.

Veto-Recht

Jeder der beiden Spieler hat genau einmal das Reohterwtrfelte Mission abzulehnen, und
einen neuen Wurf zu verlangen. Dieser zweite Wanirkvom selben Spieler nicht mehr
verandert werden. Der Angreifer entscheidet sielcshdem beide Missionen ausgewdirfelt
wurden, ob er eine davon ablehnen und noch einasav@feln mochte. Danach hat der
Verteidiger das Recht, ebenfalls eine Mission atdmuén. Dabei kann es sich durchaus um
die neu ausgewdrfelte Mission handeln. Falls degréifier noch nicht von seinem Recht
Gebrauch gemacht hat, kann er, nachdem der Vaygéeidine neue Mission verlangt hat, dies
ebenfalls tun. Lehnt der Verteidiger ab, Einspragterheben, und der Angreifer hat von
seinem Veto noch kein Gebrauch gemacht hat, veskgilh Recht auf ein Vet&prich: Der
Angreifer kann nicht erst beide Missionen annehmad,dann, wenn der Verteidiger keine
Einspruche erhebt, doch seine Meinung andern. Badlgotentiellem Missbrauch

vorbeugen)

Ein Veto wird erst eingelegt, wenn die komplettesdlion feststeht — also Missionsmarker und
Zielorte platziert sind etc.

Missionsziele kontrollieren:
Die Mission gilt als Erfolg, wenn Du bei Spieleneieepunktende Einheit innerhalb von 6
Zoll um das Missionsziel hast, und der Gegner nicht

Punktende Einheiten:

Punktende Einheiten, die Missionsziele einnehmehkamtrollieren

kénnen, missen mindestens Einheitenstarke 5 besitmedurfen keine Flieger sein. Von
Charakteren gerittene Monster zdhlen niemals aiktpnde Einheiten. Fliehende Einheiten
zahlen nicht als punktende Einheiten. Punktendbdiien missen das Spiel in Deiner
Aufstellungszone begonnen haben.

Zielort bestimmen:
Fur bestimmte Missionen ist es notwendig, einehoieu bestimmen.
Platziere einen Marker in der Spielfeldmitte undfwien Abweichungswirfel. Bewege den



Marker 3W6 in Richtung des Abweichungswiirfels. Dhestimmt den Zielort. Falls ein
Treffer erzielt wird, weiche in Richtung des klemfeils ab.

Ein Charakter muss sich innerhalb von 3 Zoll um detort befinden, um die Mission zu
erfullen.

1 Gebietsgewinne sichern!
Die Mission gilt als Erfolg, wenn Du am Ende desefs mehr Spielfeld-Viertel als Dein
Gegner kontrollierst.

2 Einnehmen und Halten!
Platziere in der Mitte des Spielfeldes einen Maddagr ein kleines Gelandestiick. Du musst
dieses Ziel am Ende des Spieles kontrollieren.

3 Alternative Ziele

Auf dem Spielfeld werden drei Missionsziele (Markeit.) platziert. Du platzierst das erste,
dein Gegner das zweite und du dann das letzte.i[dakiekein Ziel in einer
Aufstellungszone, innerhalb von 6 Zoll des Spielfehdes oder innerhalb von 12 Zoll eines
anderen Missionsmarkers platziert werden. Bei Ele$eSpiels musst Du mindestens zwei
der drei Ziele kontrollieren.

4 Linie halten!
Die Mission gilt als erftllt, wenn sich keine puaktlen feindlichen Einheiten zu Spielende
in deiner Aufstellungszone befinden.

5 Invasion!
Du erflllst die Mission, wenn du bei Spielende neistgéns drei punktende Einheiten in der
Aufstellungszone deines Gegners hast.

6 Durchbruch!
Die Mission gilt als erftllt, wenn Du mindestenseiwunktende Einheiten von der
Spielfeldkante aus déwufstellungszone Deines Gegners herausbewegt hast.

7 Totet den General!
Die Mission gilt als erfullt, wenn der gegneriscBeneral bei Spielende tot, vom Spielfeld
geflohen oder noch auf der Flucht ist.

8 Verbrennt die Hexe!

Die Mission gilt als erflllt, wenn der Zauberer mér héchsten Magiestufe bei Spielende tot,
vom Spielfeld geflohen oder noch auf der FluchtWgéenn es mehr als einen Magier mit der
hdchsten Stufe gibt, wirfele vor Spielbeginn aus;, eas Ziel ist. Hat Dein Gegner keine
Magier, wechsele die Mission gegen:

1-2 Totet derGeneral!,3-5 Totet den Offizier!6 Statuiert einExempel!

9 Totet den Offizier!
Bestimme vor der Schlacht zuféllig ein gegneriscbiearaktermodell. Die Mission ist erfullt,
wenn dieses Modell bei Spielende tot, vom Spiel§gtlohen oder noch auf der Flucht ist.



10 Statuiert ein Exempel!
Bestimme bei Spielbeginn das feindliche Modell dah hochsten Punktkosten. Die Mission
ist erflllt, wenn dieses bei Spielende tot, vomeSeid geflohen oder noch auf der Flucht ist.

11 Erzfeind

Bestimme ein gegnerisches Charaktermodell Deindrl V¥éir diese Mission muss das
Modell bei Spielende durch Deinen General durchKdatpf, Magie oder Beschuss
ausgeschaltet sein.

12 Schutzt die Offiziere!
Die Mission gilt als erfullt, wenn bei SpielendéeaDeine Charaktere noch am Leben, auf
dem Spielfeld und nicht auf der Flucht sind.

13Vernichtung

Zahle zu Beginn des Spieles alle Modelle in der égrbeines Gegners. Die Mission ist
erfullt, sobald mehr als die Halfte dieser Mode#enichtet wurde, geflohen ist oder sich auf
der Flucht befindet.

14 Krafte schonen

Zahle zu Beginn des Spiels alle Deine Modelle. ission gilt als erfillt, wenn bei
Spielende nicht mehr als ein Viertel der Modellen@htet wurde, geflohen ist oder sich auf
der Flucht befindet.

15 Schlagt sie in die Flucht!

Zahle bei Spielbeginn die Einheiten Deines Geg(etklusive Charaktere). Die Mission ist
erfullt, wenn bei Spielende mindestens die Halieser Einheiten wahrend des Spiels
unfreiwillig geflohen ist. Wenn Dein Gegner Vampimonen oder Gruftkbnige spielt,
kannst Du diese Mission ablegen und gegen:

Vernichtung, Kréafte schonen, Finden & VernichteterHolt ihre Fahnetauschen.

16 Finden & Vernichten

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

17 Schockmomeriese Mission gilt als erflllt, wenn die teuersiateit
Deines Gegners (kein Charakter) bei Spielende
vernichtet, auf der Flucht oder vom Spielfeld ge#o ist.

18 Holt ihre Fahne!

Die Mission gilt als erfullt wenn Du bei Spielenaendestens zwei Standarten des Gegners
erobert hast und sich diese noch in Deinem Besiiindlen. Wenn die gegnerische Armee nur
eine Standarte hat, musst Du diese erobern. B&sintGegner keine Standarte, tausche
diese Mission gegen:

VernichtungSchlagt sie in die Flucht!, Krafte schonen, Findeivernichtenoder
Schockmoment.

19 Verzodgerungstaktiken
Die Mission gilt als erftllt wenn sich Deine Eintes frihestens in der vierten Runde im
Nahkampf befinden, um Zeit fur Missionen anderswe@gkaufen.



20 Rettung

Ubergib Deinem Gegner zu Beginn der Schlacht deser Infanterie-Modelle. Dein

Gegner muss diesen ,Gefangenen’ einer seiner BEerheuteilen. Der Gefangene bewegt sich
mit der Einheit und kann wie eine Einheiten-Statelarobert werden. Eine Deiner Einheiten
muss sich bei Spielende im Besitz des Gefangerfardba, um die Mission zu erflllen.

Wenn die Einheit mit dem Gefangenen bei Spielendel@er Flucht oder geflohen ist, gilt die
Mission als erfolgreich.

21 Schickt einen Boten!

Die Mission gilt als erfullt wenn einer Deiner Chhtere (nicht der General), den Du zu
Spielbeginn benennst, es schafft, wahrend es Sjielsdie Spielfeldkante der
Aufstellungszone Deines Gegners zu entkommen. Ballsur mit einem Charakter
spielst, tausche die Mission stattdessen gegen:

Verzdgerungstaktiken, Rettung, Monsterjagerschafft mir ZeitbderBestimmungsort.

22 Monsterjagd

Die Mission gilt als erfullt, wenn bei Spielendenuestens ein feindliches (einzelnes) Modell
mit mehr als einem Lebenspunkt (kein Charakter) ede ganze Einheit Oger-grol3e
Infanterie bei Spielende vernichtet, vom Spieltigeflohen oder auf der Flucht ist. Falls Dein
Gegner keine Modelle mit multiplen Lebenspunktesittaeoder Du gegen Ogerkdnigreiche
spielst, tausche die Mission gegen:

Verzdgerungstaktiken, Rettung, Boten, VerschaffZgit! oderBestimmungsort.

23 Verschafft mir Zeit!

Bestimme vor Spielbeginn eines Deiner Charaktertho@a@cht der General). Die Mission
gilt als erfolgreich, wenn sich dieser Charaktenftile zwei Ziige auf seinem Zielort (siehe
Zielort bestimmetn den Missionsregeln) befindet, um dort ein Rithachzufihren, eine
Nachricht aufzusammeln, den Equinox abwarten, etc.

24 Bestimmungsort

Bestimme vor Spielbeginn eines Deiner Charakterthe@a@cht der General) und einen
Zielort (siehezielort bestimmeim den Missionsregeln). Die Mission gilt als erfiadizh,
wenn sich dieser Charakter bei Spielende auf detoZibefindet.

25 Uberrennt sie!
Die Mission ist erfolgreich, wenn Du bei Spielemmmktende Einheiten in jedem
Tischfeldviertel besitzt.

26 Schatzsuche

Lass Dir von Deinem Gegner vor dem Spiel ansagersieh der teuerste magische
Gegenstand in seiner Armee befindet. Gibt es melgleich teure Gegenstande, wahlt Dein
Gegner einen aus. Die Mission ist erflllt, wennkiiiSpielende den Gegenstand erobert
hast. Er wird erobert wie eine feindliche Standarte

27 ,Besorgt mir eine Geisel.’

Dein Gegner bestimmt vor dem Spiel eines seinerdkher-Modelle (nicht der General).
Dieses Charakter-Modell muss bei Spielende alsrigefaer von einer Deiner Einheiten
mitgefuhrt werden, damit die Mission erfolgreich M/enn der Charakter, oder die Einheit, in
der sich der Charakter befindet aus dem Nahkangtftfloder der Charakter getétet wird und
die Einheit vernichtet wird oder flieht, wird deh&akter automatisch wie eine Standarte
erobert.



28 Durch diese hohle Gasse ...

Dein Gegner benennt zwei Gelandestiicke auf deni.T&ache Dir eines davon aus. Du
musst diesen Gelandestick bei Spielende wie einssidsort kontrollieren, um die Mission
zu erfullen.

29 Die linke Flanke ...
Du musst bei Spielende die beiden linken Tischfieldel kontrollieren, damit die Mission
als erfolgreich qilt.

30Die rechte Flanke ...
Du musst bei Spielende die beiden rechten Tischfatedl kontrollieren, damit die Mission
als erfolgreich qilt.

31,Gebt mir irgendeine Flanke ...’
Suche Dir vor Spielbeginn die rechte oder die liBéelfeldhélfte aus. Du musst bei
Spielende beide Viertel dieser Halfte kontrollierem die Mission zu erfllen.

32 Langsamer Vormarsch
Die Mission gilt als erfullt, wenn Du bei Spielendie beiden Tischviertel auf Deiner Halfte
des Tisches kontrollierst.

33 Schneller Vorstol3

Dein Gegner sucht sich bei Spielbeginn eines deebeTischviertel auf seiner Halfte des
Tisches aus. Die Mission gilt als erftllt, wenn Bei Spielende dieses Tischviertel
kontrollierst.

34 Bringt sie zum Verstummen!
Vernichte alle Kriegsmaschinen Deines Gegners.tBemi keine, wirfele erneut.

35 Zerschlagt inre Kommandostruktur.
Bei Spielende mussen mindestens die Halfte allgng@schen Charaktere auf der Flucht, auf
der Flucht eingeholt oder getotet sein, damit dissMn als Erfolg gilt.

36 ,Ich weild genau, was ich will?’
Suche Dir eine Mission aus.

Verletzungen

Wenn ein Charakter im Kampf getoeatd, heil3t das nicht zwangslaufig, dass er wifklic

tot ist. Méglicherweise wurde er nur zu schwer et um weiter zu kampfen, oder gefangen
genommen. Nach jedem Kampf, in dem ein Feldherr Odigzier aus dem Spiel entfernt
wurde, muss er danach auf der folgenden Tabell&lmium festzustellen, was genau ihm
passiert ist.

Falls der Charakter durch Flucht entfernt wurdef dazweimal wurfeln, und sich ein
Ergebnis aussuchen.



Wirfelwurf

Ergebnis

1

Tot (siehe unten)

112

2 Gefangen genommésiehe unten)

3 Mehrere VerletzungeWirf W3+1 weitere Male auf dieser Tabelle,
und wiederhole alle weiterefot, Gefangen genommen, Mehrere
Verletzungemnd Vollstandige Genesurgrgebnisse

4 Siechende Verletzung. Lebenspunkt. Wirf nach jeder zukinftigen
Schlacht (nachdem die Siegpunkte berechnet wueleaih W6. Bei
einer ,1“ verliert der Charakter eine weitere Wunde

5 Beinwunde:1 Bewegung, keine Auswirkung, wenn der Charakter
beritten ist.

6 Arm verloren. Der Charakter kann keine Waffen benutzen, did zw
Hande bendtigen und keinen Schild tragen.

7 Innere Verletzung.l Starke

8 KopfwundeDer Charakter leidet unter psychotischen Anfal\&firf
einen Wirfel vor jeder Schlacht:

1-3: Der Charakter leidet fur diese Schlacht uBtédheit.

4-6: Der Charakter unterliegt den RegelnRa#sereifur diese
Schlacht. Der Charakter unterliegt auch diesen Regenn er
ansonstemmmun gegei®Psychologiast.

9 Torsowunde-1 Widerstand

10 Tiefe Armwunde.l Attacke

11 Alte Kriegsverletzungsiehe unten)

12 Nervoser Tick-2 Initiative

13 Handverletzung:1 Kampfgeschick

14 Verlust des Selbstvertrauens.Moral

15 Paranoia.Der Charakter darf sich nicht langer befreundeteh&ten
anschlie3en. Wiederhole den Wurf, falls der Charadttes ohnehin
nicht durfte.

16 BestohlenDer Charakter verliert alle Ausriistungsgegenstamae In
der nachsten Schlacht kosten alle magischen GegelestReittiere
und andere Ausristung den Charakter das DoppeReiakien

17 Erzfeind.Wirf einen weiteren W6 um zu bestimmen, wen der
Charaktehasst:

1-2: Den feindlichen Genetal
3-4: Alle Truppen unter Kommando des feindlichem&alss
5-6: Das Volk des feindlichen Generals

18 Furchterliche NarbenVerursachtAngst(oderEntsetzenfalls er
vorher bereitfAngstverursacht hat.

19 Vom eigenen Reittier zertrampdter Charakter weigert sich, jemals
wieder ein Reittier zu besteigen. Wiederhole denfyWvenn der
Charakter in diesem Kampf nicht beritten war.

20 Peinliches ErlebnisNur noch die Einheit, in der er sich befindet,
profitiert vom Moralwert des Charakters.

21 TodeswunsctDer Charakter weigert sich, jede Form von Ristung
(inklusive Schild oder Harnisch) oder magische Srahne zu
benutzen. Falls der Charakter automatische Rudiasiigt, legt er
diese ab.

22 Ein Auge verloren:2 BF. Verliert der Charakter auch noch das zwg¢

bite

Auge, muss er in den Ruhestand geschickt werden.




23 ThaumaphobiaDer Charakter weigert sich, irgendeine Form von
magischem Gegenstand zu tragen oder zu benutzen.

24 Amnesie-1 Magiestufe. Wiederhole den Wurf, falls der Chéea
kein Magier ist.

25 Unglaubliches GluckDer Charakter bekommt +1 Ruhm.

26 Volle Genesundleine weiteren Auswirkungen

Tot: Der Charakter ist ganz sicher und unwiederbringicthMausetot.

Gefangen genommenbDer Charakter wurde gefangen genommen. Er kanarin d
Handelsphase zurtickgekauft werden. Falls der Ctaaralcht freigelassen wird, kann ein
neuer General ernannt werden. Ein gefangener GestaOffizier, der von seinem Gegner
entweder gehasst wird oder ein Feind seines Vaditekann offentlich exekutiert oder
geopfert werden. Dies bringt dem ausfiihrenden GérérRuhm ein. Es ist mdglich, von
einer dritten Partei einen feindlichen General dauschen, um ihn dann zu exekutieren.
Wird ein Charakter zu Beginn der Runde freigelasstht er fir diese Runde noch nicht
wieder zur Verfugung, d.h. er kann erst in der dbfalgenden Runde an einer Schlacht
teilnehmen.

Alte Kriegsverletzung:

Wirf zu Beginn jeder Schlacht, an der der Charatd#mimmt, einen W6:

1: ,Verdammt, meine Knochémer Charakter kann an diesem Kampf nicht teilmeh.
Seine Punktkosten werden nicht erstattet und konrem benutzt werden, um andere
Einheiten zu kaufen. Falls er der Armeegenerahmtdie Armee in dieser Schlacht keinen
Generaks

2: ,Lasstmich kdmpfen, es geht schofi Der General beginnt den Kampf mit einem
Lebenspunkt weniger, bekommt aber wenn er Ubenletit dem Kampf +1 Ruhm.

3-6: ,Ich kann kampfdh Keine Auswirkungen, der General kdmpft normal.

Es ist moglich fir einen Charakter, mehr als elte lriegsverletzung zu haben. Falls dies
der Fall ist, wirfele fur jede Wunde, und wende aas niedrigste Ergebnis an.

Attributsverringerungen: Kein Attribut kann auf weniger als 1 sinken (mitgfiahme der
Lebenspunkten, in diesem Fall ist der Charakter Eatlls der Charakter bereits ein Attribut
von 1 hatte, wiederhole den Wurf.

Die Armeestandarte

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

Magische Gegenstande

Falls ein Spieler mehrere Schlachten schlagen rkass, in jeder Schlacht jeder magische
Gegenstand nur einmal eingesetzt werden. Diesiglit fir Damonengeschenke, Blutlinien,
Tugenden, GrolRe Namen und ahnliche Fahigkeitemidn Gegenstande im eigentlichen
Sinne sindJND die mehrfach fir eine Armee erlaubt sind. Die FéenWaldelfen,
Damonengeschenke fir Sterbliche Damonen usw. daksenweiterhin nur einmal verwendet
werden.



Charakter-Entwicklung

Ruhmpunkte

Nach jeder Schlacht wird auf der folgenden Taligligeden an der Schlacht beteiligten
Offizier bestimmt, ob er Ruhm gewonnensaafer jeweils finf Ruhmpunkte kann der
Charakter auf der entsprechenden Tabelle fir e@ne Fertigkeit wiirfeln. Siehe dazu auch
Charakterentwicklung.

Heldenhafte Tat General Offizier
Die Schlacht endet Unentschieden oder mit einerpgea | +1 0

Sieg

Die Schlacht endet mit einem Uberlegenen Sieg edbem | +2 0
Massaker

Fur jeden feindlichen Charakter, den der Offizier +1 +1
ausgeschaltet hat (auf3er dem feindlichen General)

Einen feindlichen General ausgeschaltet (aul3er dem 2+ +1
feindlichen Feldherren)

Einen feindlichen Feldherren ausgeschaltet +3 +2
Fur jedes Banner, was der Charakter oder seineeEinh | +1 +1

erobert hat und welches sich bei Schlachtende imoicinem
Besitz befindet

Fur jedes eigene Banner, was die Einheit des Cteagak | -1 -1
verloren hat

Fur jede Herausforderung, die der Charakter nicht -1 -1
angenommen hat

Fur jede 500 Punkte, die die gegnerische Seitegeemis | -1 0
die eigene Armee hatte

Fur jede 500 Punkte, die die gegnerische Seite alsitie | 1+ 0
eigene Armee hatte

Fir jede Mission, die der Charakter zu erfillenalfem hat | - 1+
Falls dem Gegner in dieser Runde erst der Krielgerk -1 0
wurde

Falls mit dem Gegner diese Runde ein Blundnis géleroc | -2 0
wurde

Definitionen:

Feldherr: Eine Held oder Kommandantenauswahl, die den Spigbedsentiert, die Armee
des Reiches anfuhrt und wie ein Offizier behandetd.

Offizier: Ein Charakter, der durch Bezahlung von Punkterem @ffiziersstab
ernannt wurde und in Schlachten Ruhm und Verletezareghalten kann. Beinhaltet auch den
Feldherrn, und kann sowohl Helden- als auch Komraateh-Auswahlen umfassen.

General: Der Charakter, der wie in normalen Warhammer-S¢héacdie Armee anfuhrt und
seinen Moralwert weitergibt. Kann ein Held oder Knandant sein, und ein Offizier oder
Nicht-Offizier.



Neue Fertigkeiten
Fur jeweils finf Ruhmpunkte kann der Charakter eMaurf auf den Fertigkeits-Tabellen
ausfuihren. Mehr dazu unteuhm.

Der Feldherr & seine Offiziere

Jeder Spieler besitzt einen Kommandanten, ders&eaklherrn reprasentiert. Zusatzlich
kann er eine beliebige Anzahl an weiteren Charekteu Offizieren ernennen. Beliebig viele
weitere Helden kénnen ebenfalls in den Offizietsgaannt werden, und je nach Schlacht
eingesetzt werden.

Ruhestand

Ein Spieler kann seinen Feldherrn (oder anderei@f@) jederzeit in den Ruhestand
schicken. Mit entlassen des Charakters werden Hawkgegebenen Punkte zurtick
erstattet. Dies ist vor allem dann ratsam, wenmes®erletzungen ihn zu sehr einschranken.
Er entlasst den Charakter einfach und ernennt daram seiner Offiziere zu Beginn des
nachsten Spielzuges fur 6 Versorgungspunkte zuramEgaldherrn.

Attribute der Offiziere

Mondane sowie magische Ausristung (Rustung, WaReittiere, etc.) kann fur jeden
Charakter vor der Schlacht neu vergeben werdencMaMerkmale stehen aber fest, und
konnen nicht modifiziert werden. Auf der folgendesbelle ist erkennbar, welche Merkmale
bei Erschaffung des Charakters feststehen undrspéate verandert werden diirfen:

* Typ (z.B. Gro3meister, Aufstrebender Champion) etc.

» Male und Geschenke des Chaos

» Grol3e Namen (Oger)

» Gesegnete Bruten (Exen)

* Blutlinien-Krafte (Vampire)

* Tugenden & GelGbnisse (Bretonen)

* Sippe (Waldelfen)

» Magie-Stufe (im Fall eines Zauberer + Magielehraissen nicht festgelegt werden!)

* Etc.

Ruhm

Ruhmespunkte sind ein Mal3stab dafir, wie erfalirerijhmt und legendar ein Charakter ist.
Ruhmreiche Charakter kommandieren gro3ere undgdfdittigere Armee, weil sich mehr
Soldaten um sie scharen, aber sie werden nactegdtdn Schlachten auch zu geflrchteten
Kampfern, furchtlosen Anfiihrern und machtigen Magié-ur jeden 5. Punkt Ruhm, den ein
Charakter gewinnt, darf er einen Wurf auf der lg&eiten-Tabelle durchfiihren. Dabei kann
jeder Charakter entweder auf der Tabelle der Aligjeen Fertigkeiten oder auf der Tabelle
seiner Klasse wirfeln.

Die Ergebnisse der Wirfe sollten direkt nach desejegen Schlacht durchgefiihrt und dem
Spielleiter zusammen mit dem Ergebnis der Schlatgeteilt werden. Falls der Charakter
eine Fertigkeit wahlen kann, muss dies noch niehSlpielzugende mitgeteilt werden,
sondern erst zu Beginn des nachsten.

Charakterklassen

Bei seiner Ernennung zum Offizier oder Feldherrerssrsich jeder Charakter entscheiden,
welche Klasse er ergreifen mochte. Die verschienléi@ssen bekommen je nach Art
unterschiedliche Fertigkeiten, und so eignet sgigelsweise ein Barbar eher, mit roher
Gewalt selbst im Getiimmel zu stehen, wéahrend eategfe vielleicht besser aus sicherer
Entfernung die Schlacht lenkt und dabei selber gv@niolviert wird. Nicht alle Klassen sind



allen Volkern erlaubt — unter den Rassenspezifis¢tegeln steht jeweils, ob irgendwelche
Klassen fiur dieses Volk verboten sind.

Es gibt folgende Klassen:
* Stratege

* Veteran

* Duellant

» Schurke

* Barbar

» Magister

Tabelle fir alle Klassen

Allgemeine Fertigkeiten

Wirfel Ergebnis

+1 KG, BF und Initiative

+1 Bewegung

+1 Starke

+1 Attacke

+1 Lebenspunkt

+1 Widerstand

~NO|OBA|WIN -

+1 Moralwert

Falls ein Attribut bereits erhéht wurde, wirfel@aeut. Falls ein Attribut bereits bei 10 liegt,
wirfele erneut. Besitzt ein Charakter bereits dert\i0 in einem der Attribute, erh6he nur
die restlichen.

Tabellen der verschiedenen Klassen

Jeder Wurf auf den Fertigkeits-Tabellen darf einmialderholt werden, wenn der Spieler dies
wunscht. Wird dasselbe Ergebnis erneut ausgewyidets allerdings bindend.



Wiirfel

Bezeichnung

Effekt

Stratege

Gebietsvorteill

Der Spieler darf sich die Spielfeldseite auswahl

en

Vormarsch

Vor Spielbeginn darf sich eine eigene Einheit
innerhalb von 12 Zoll um den Strategen 2W6 Z(
Bewegen.

Dl

Flankenangriff

Bestimme zu Spielbeginn eine Einheit — diese V
nicht normal aufgestellt. Zu Beginn des 2.
Spielzuges kann der Stratege einen W6 werfen
Bei 3+ taucht die Einheit an einer der Langsseit
des Tisches auf, als hatte sie einen Gegner vor
Tisch verfolgt. Bei 1-2 kommt die Einheit noch
nicht, und der Spieler kann zu Beginn seines
nachsten Zuges erneut wurfeln.

vird

=)

Verzdgerungstaktiken

Der Stratege darf sich aussuchen, wer das Spie

beginnt.

124

Studierter

Der Charakter wird zu einem Stufe | Zauberer
seines Volkes. Er darf keine Ristung tragen, w
er zaubern méchte (Charaktere mit automatisch
Rustung kénnen diese ausziehen). Ist der
Charakter bereits ein Zauberer, erhohe seine S
um +1.

enn
er

tufe

Feldherren-Kommando

Der Charakter zahlt fur das Wiederholen von
Aufriebstests, Instabilitatstests wie eine
Armeestandarte mit

sechs Zoll Reichweite. Bei Vampiren &
Gruftkonigen bewirkt er den Verlust von 1 Wun
weniger. Gilt in diesem Fall zuséatzlich zu einer
normalen Armeestandarte.

Inspirierend

Sage den Einsatz dieser Fahigkeit zu Beginn d¢
Nahkampfphase an. Einmal pro Spiel erhalt die
Seite des Strategen in dieser Runde +W3 aufs
Kampfergebnis.

Gewaltmarsch

Der Stratege und seine Einheit durfen einmal in
Spiel zu Beginn ihrer Bewegungsphase eine
Bewegung von bis zu W6 Zoll durchfihren.

Innere Ruhe

Fernkampfeinheiten innerhalb von 12 Zoll um den

Strategen durfen imm@&tehen & Schiel3gnur
wenn sie stehen und schiel3en kdnnen) walmehn
erhalten keinen Modifikator von +1 dafur.
Vampir-und Damonen Charaktere wirfeln erne

Ut.

Pfadfinder

Der Stratege und die Einheit, der er sich
angeschlossen hat, werden nicht durch Geland
beeinflusst und behandeln jegliches Gelande(a
unpassierbares) atdfenes Gelanddurfen
allerdings in diesem Geldnde nicht marschieren
(allerdings sehr wohl angreifen).

3]
LRer

Armeespezifische Fahigkei

|

Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der

Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit wahlen




Wiirfel

Bezeichnung

Effekt

Veteran

Nerven aus Stahl

Der Veteran und seine Einheit sind immun gegge
Panik und befreundete Einheiten innerhalb von
Zoll um die Einheit des Veteranen dirfen

aus Damonen-, Vampir- und Khemri-Armeen
durfen den Wurf wiederholen.

misslungene Paniktests wiederholen. Charakter

Weder Tod noch Teufel

Der Veteran und seine Einheit sind immun gege
Angstund EntsetzenCharaktere aus Damonen-,
Vampir- und Khemri-Armeen durfen den Wurf
wiederholen.

Unbeugsam

Der Veteran und seine Einheit durfen einmal im
Spiel einen Aufrieb- oder Instabilitatstest
wiederholen. Charaktere aus Vampir- und Kher
Armeen durfen den Wurf wiederholen.

nri-

Schatzmeister

Der Charakter erhdht sein Limit fir magische
Gegenstande um 25 Punkte.

Plunderer

Wenn der Charakter ein gegnerisches Modell ir
Nahkampf besiegt, kann er sich dessen Waffe
aneignen und in den folgenden Spielen benutzg
wenn er die Punkte daflr zahlt. Dies gilt auch f(
magische Waffen. Eine geplinderte Waffe darf
von ihrem ehemaligen Besitzer nicht wieder
eingesetzt werden, bis der Plinderer im Kampf
ausgeschaltet wird oder sich eine neue Waffe
aneignet. Von da an geht die Waffe wieder in d
Besitz des urspriinglichen Besitzers Uber.

2N,
Ir

D
S

Zah wie Leder

Gift undTodesstomaben keine Auswirkungen al
den Veteranen.

uf

Personliche Standarte

Eine Einheit in der Armee, inklusive solcher,
denen normalerweise keine magische Standart
erlaubt ist, darf eine magische Standarte fur bis
50 Punkte bekommen. Diese kann spater nicht
mehr verandert werden.

D

Beeindruckende Prasenz

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

Sturer Hund

Der Veteran und seine Einheit kbnnen einmal ir

Spiel alle Trefferwlrfe im Nahkampf wiederholen.

5 2

Eisenfaust

Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann der
Charakter auf eine beliebige Anzahl von Attack
verzichten. Fir jede Attacke, auf die er verzight
bekommt er fur diese Phase +1 auf Starke.

EN

et

Handgemenge

Der Charakter darf entscheiden, ob in einem
Nahkampf, an dem er beteiligt ist,
Herausforderungen ausgesprochen werden dir

fen.

Armeespezifische Fahigkei

t Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der
Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit
wahlen.




Wiirfel

Bezeichnung

Effekt

Duellant

Meisterschlag

Der Charakter besitzt die Sonderregetlesstol,
wenn er eine nicht-magische Nahkampfwaffe
benutzt.

Unaufhaltsamer Angriff

ersten Runde eines Nahkampfes wiederholen.

Mentales Duell

Jeder Charakter, der gegen den Duellant in ein
Herausforderung antreten mochte, muss erst ei
Moralwerttest -2 bestehen. Gelingt dieser nicht,

dem eigenen Tod und lehnt die Herausforderun
ab. Der Duellant kann entscheiden, dass die
Herausforderung trotzdem stattfindet.

Duellant

Wenn er sich in einer Herausforderung befindet
bekommt der Charakter +1 auf den Trefferwurf.
Der Charakter darf keine Herausforderungen
ablehnen.

Blitzschnelle Reflexe

Der Charakter schlagt immer zuerst zu.

Ehrenkodex

aussuchen, welcher gegnerische Charakter die
Herausforderung annehmen oder ablehnen mu
Der Charakter darf keine Herausforderungen
ablehnen.

Ausweichen

Der Charakter erhalt einen 5+ Rettungswurf.

Glickspilz

Der Duellant erhalt fir die Schlacht W3
Wiederholungswiirfel.

Herausforderer

Der Charakter muss Herausforderungen immer
annehmen. Dafir bekommt seine Seite +1 aufs
Kampfergebnis in jeder Runde, in der der Duell
in einer Herausforderung kampft.

hat der gegnerische Charakter zu viel Angst vor

Der Charakter kann verpatzte Trefferwurfe in jeder

er

nen

g

Bei einer Herausforderung kann sich der Charakter

5S.

ant

Riposteur

Alle Gegner, die den Charakter attackieren,
missen im Nahkampf alle gelungenen
Trefferwirfe wiederholen.

Ruhmsichtig

Befindet sich am Ende der Schlacht ein feindlic
Banner im Besitz des Charakters, bekommt er

bekommt er zusatzlich +1 Ruhm.

hes

zusatzlich +1 Ruhm. Fur jeden getdteten Charakter

Armeespezifische Fahigkei

t Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der
Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit
wahlen.




Wiirfel

Bezeichnung

Effekt

Schurke

Ehrenlos

Der Schurke darf Herausforderungen ablehnen
trotzdem in der 1. Reihe bleiben und kampfen.

und

Kosake

Bestimme vor Spielbeginn eine beliebige Anzal
von Einheiten des Gegners, yedeils eine
eigene EinheiLeichte Kavallerie, Flieger
KundschafteoderPlankler. Jede dieser Einheiter
waurfelt vor der Aufstellung einen Wiirfel. Bei
einer 4-6 wurde deren Aufmarsch behindert ung
sie erscheint erst im Laufe des Spiels von der

eigenen Spielfeldkante. Wirfele in Runde 2/3/4;

Die Einheit erscheint bei einem Wurf von

3+/2+/1+, und in der 5. Runde dann automatisch.

Der Gegner darf entscheiden wer das Spiel beg
und sich die Spielfeldhalfte aussuchen.

Il

)

innt

Giftmischer

Der Schurke und die Einheit, in der er zu

Spielbeginn aufgestellt wird, haben Giftattacken.

Niedere Methoden

Einmal im Spiel kann der Schurke sich eines
besonders ubler Tricks bedienen. Sage den Ein
zu Beginn der Nahkampfphase an. Jede
Erfolgreiche Verwundung (nach Schutzwirfen)
verursacht in dieser Nahkampfphase den Verlu
von 2 Lebenspunkten.

satz

Parade

Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann sich der
Charakter ein Modell in Basekontakt aussucher

Dieses Modell verliert fur diese Nahkampfphase

zwei Attacken.

Niederstarren

Eine Einheit in Basekontakt mit dem Charakter
bekommt -1 auf den Moralwert.

Bestialischer Gestank

Eine Einheit im Basekontakt mit dem Schurken
bekommt -1 auf die Trefferwirfe.

Gut zu Fuld

Der Charakter und die Einheit, der er sich
angeschlossen hat, werfen fur das Fliehen und
Verfolgen immer einen Wtrfel mehr, und
ignorieren den niedrigsten.

Aufruhrer

Der Charakter und die Einheit, der sich
angeschlossen haben, unterliegen den Regeln
Rasereund haberMagieresistenz (1)

far

Schwarze Seele

Der Charakter unterliegt gegen alle Gegner
Ewigem Hass(Hast Alles und Jeden)

Anatomische Kenntnisse

Gegnerischer Charaktere missen gegen den
Charakter alle erfolgreichen Ristungs- und
Rettungswirfe im Nahkampf wiederholen.

Armeespezifische Fahigke

itSofern das eigene Volk eine besitzt, kann der

Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit wahlen




Wiirfel | Bezeichnung Effekt
Barbar | Mal der Goétter Die Anwesenheit des Charakters addiert +1
Bannwirfel zum Pool seiner Armee.
Hitzkopf Einmal pro Spiel, bevor die Reichweite gemess
wird, kann der Charakter W3 Zoll zu seinem
Angriff (oder dem seiner Einheit) addieren.
Verpatzte Angriffe haben die normale Reichweite
Gesegnet Der Charakter und die Einheit, der er sich

anschlief3t, bekommeéviagieresistenz (2).

Beliebter Anflhrer

Solange sich der Charakter in einem kampfend
Glied befindet, addiert die Einheit +1 auf ihr
Kampfergebnis.

en

Widerstandsfahig Alle nicht-magischen Nahkampfangriffe gegen
den Charakter unterliegen -1 Starke.
Ortskundig Der Barbar darf vor der Seitenwahl ein

Gelandestuck auf dem Tisch um platzieren.

Macht der Horde

Einmal im Spiel kann die Einheit des Barbaren
ihren Gliederbonus im Nahkampf verdoppeln.
Sage den Einsatz der Fahigkeit zu Beginn des
Nahkampfs an.

Hetzjagd

Der Barbar und seine Einheit miissen immer
verfolgen. Dabei erhalten sie +W3 auf die
Verfolgungsdistanz.

Rasend

Einmal im Spiel bekommt jedes Modell in der
Einheit des Barbaren +1 Attacke (Reittiere sind
davon nicht betroffen). Sage den Einsatz der
Fahigkeit zu Beginn des Nahkampfs an.

Fluch

Einmal pro Spiel kann der Barbar eine gegneris
Einheit innerhalb von 6 Zoll verfluchen. Diese
muss in der nachsten Nahkampfphase ALLE
erfolgreichen Wirfelwurfe wiederholen.

che

Despot

Falls der Charakter kein Feldherr ist, wirfele
erneut. Der Charakter bekommt +1 Ruhm in jec
Schlacht, die er schlagt. Dafir sammelt kein
Offizier seines Reiches Ruhmpunkte in der
Schlacht, wenn er anwesend ist.

er

Armeespezifische Fahigkei

t Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der
Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit

wahlen.




Wirfel Bezeichnung Effekt
Magister | Mentor Der Charakter gewinnt eine weitere Magiestufe
hinzu (dies kann dazu fihren, dass er zu einem
Magier der Stufe V wird)
Katalysator Der Magister addiert einen Energie- und einen
Bannwiirfel zum Pool seiner Armee hinzu.
Weiser Der Charakter kann sich seine Spriiche aussuchen,
statt fur sie zu warfeln.
Thaumaturg Der Magister kann einen zuséatzlichen Arkanen
Gegenstand mit sich fuhren.
Grabrauber Das Limit fir magische Gegenstande wird um 2
Punkte fur den Charakter erhoht.
Koryphae Der Charakter addiert +1 auf alle seine

Komplexitatswurfe.

Dunkler Diener

Der Charakter addiert +6 Zoll auf die Reichweit
seiner Spriche.

Null-Magier

bannen, selbst wenn dieser mit Totaler Energie
gesprochen wurde.

Kampfmagier

Der Magister bekommt +1 Attacke und darf
Waffen und RUstungen tragen wie ein

entsprechender Kampf-Held oder Kommandant
des Volkes. Diese kosten keine Punkte.

Maleficum 56 Fur jeden Zauber, den der Charakter spricht
bekommt er automatisch einen weiteren
(Energie)Wurfel dazu

Entropist Einmal im Spiel kann der Charakter ansagen, d

er seine Fertigkeit in einer gegnerischen
Magiephase nutzen will. Wirfele nach jedem
gegnerischen Zauber einen W6: Bei 4+ endet d
Magiephase sofort, und alideibt im SpieZauber
werden entfernt.

(1%}

5

Einmal pro Spiel kann der Charakter einen Spruch

assS

ie

Armeespezifische Fahigkei

t Sofern das eigene Volk eine besitzt, kann der
Charakter die Armee-spezifische Fertigkeit

wahlen.




Rassenspezifische Regeln

Armeespezifische Fahigkeiten

WICHTIG: Diese Fahigkeiten bekommen Charaktergelseiligen Volker NICHT
automatisch — sie kbnnen erst gewahlt werden, vaehder Fertigkeitentabelle ein
entsprechendes Ergebnis gewdrfelt wurde.

Bestien des Chaos

.Ich akzeptiere kein Versagen.Ein Chaos-General, der gleichzeitig Offizier istd der

eine Schlacht mit einem Massaker verliert, wircbsiolh den Ruhestand geschickt. Daflr
bekommt das Reich ab dem nachsten Zug fir eine&uhbro Runde eine Chaos-Brut dazu,
die automatisch das Mal des letzten Charakters. tthgse Brut zahlt nicht gegen die
Seltenen Auswahlen und kostet keine Punkte. Dieerkann maximal eine zusétzliche Brut
haben — wird ein weiterer General ,belohnt’, ersetalie letzte Brut.

Armeespezifische FahigkeitGeschenk der GotteRer Charakter kann ein beliebige Gabe
des Chaos fir bis zu 25 Punkte erhalten. Diesdstikksine Punkte und ist permanent

Verbotene Klassen: keine

Bretonnia

Eroberte Banner von Landsknechten, Bogenschitz€nappen geben keine Ruhmpunkte.
Bretonen bekommen keinen zusatzlichen Helden, miaser auch keinen
Armeestandartentrager aufstellen.

Fur die Herrin des See®ie Herrin belohnt die Tapferen in der Schlacht.Wweine
bretonische Armee eine Schlacht gewinnt, ohne eiassRitter-Einheit aufgerieben oder
freiwillig oder in Panik geflohen ist)ND keine Armee des Reiches in diesem Spielzug eine
Schlacht verloren hat, beginnt sie die nachstegsbhlautomatisch mit deBegerund muss
nicht beten. Die Armee kann also auch den ersteZbg bekommen.

Armeespezifische FahigkeitTugendDer Charakter kann eine beliebige Tugend fir bis zu
25 Pkt. annehmen. Diese Tugend ist umsonst, undgremt.

Verbotene Klassen: Schurke, Barbar

Chaoszwerge

SlaversWenn Chaoszwerge eine Schlacht als Verteidigeeimém Uberlegenen Sieg oder
einem Massaker gewinnen, schaffen sie die geghems€ruppen als Sklaven nach Zharr-
Nagrund. In der nachsten Runde bekommt der ChaogenwSpieler X Gold (bei einem
Uberlegenen Sieg) bzw. X Gold Versorgungspunktedinem Massaker) dazu. Wenn die
Chaoszwerge selbst angreifen, sind sie zu sehhreih Vormarsch beschétftigt, um Sklaven
zu erbeuten.

Armeespezifische FahigkeitSklaventreiberDie Grinhaute in der Armee fiirchten den
Charakter ganz besonders. Jede EirBgihhauteinnerhalb von 12 Zoll um den Charakter
herum kann Aufriebtests wiederholen, als ware ee &rmeestandarte.

Verbotene Klassen: keine



Damonen des Chaos

.lch akzeptiere kein Versagen.Ein Chaos-General, der gleichzeitig Offizier istd der

eine Schlacht mit einem Massaker verliert, wircbsiolh den Ruhestand geschickt. Daflr
bekommt das Reich ab dem nachsten Zug fir eine&uhbro Runde eine Chaos-Brut dazu,
die automatisch das Mal des letzten Generals ttAgse Brut zahlt nicht gegen die Seltenen
Auswahlen und kostet keine Punkte. Die Armee kaarimal eine zusatzliche Brut haben —
wird ein weiterer General ,belohnt’, ersetzt er izte Brut.

Armeespezifische FahigkeitGeschenk der Gotteer Charakter kann ein beliebiges
Damonengeschenk flr bis zu 25 Punkte seiner Goftaer Ungeteilt) annehmen. Dieses
kostet keine Punkte und ist permanent.

Verbotene Klassen: keine

Dunkelelfen

Folterer: Wird ein gegnerischer Charakter von den Dunkel€ifeigelassen, verliert der
Feldherr 1 Ruhmpunkt. Wird der Charakter vorhepljeft, verliert der Feldherr keinen

Ruhm. Stattdessen unterliegt der gefolterte Charakikiinftig in allen Schlachten gegen die
Dunkelelfen einem Malus von 1 auf den Moralwert betommt die Sonderregdiassauf
Dunkelelfen.

Wird ein gegnerischer Charakter exekutiert, bekomentDunkelelfen-Feldherr +1 Ruhm.
Armeespezifische Fertigkeit Gesegnet von KhainBer Charakter kann ein Tempel des
Khaine Artefakt, Fertigkeit oder Gift fur bis zu Pankte wahlen. Dieses kostet keine Punkte,
zahlt nicht gegen sein Limit und kann nicht verahderden.

Verbotene Klassen: keine

Echsenmenschen

Armeespezifische FahigkeitGeburtsmalDer Charakter kann ein Mal der Gétter fir bis zu
25 Pkt. wahlen. Dieses kostet keine Punkte, zatiit zu den normalen Auswahlen und kann
nicht verandert werden.

Verbotene Klassen: keine

Gruftkdnige von Khemri

~.Mein Wille geschehe!'Die Macht und der Zorn der langst verstorbenen g@&nilie eine
Khemri-Armee zusammenhalten, werden starker, wenAimee alle Feinde in ihrem Weg
wie Weizenspreu verstreut. Solange eine Khemri-#isgrmee ihren letzten Kampf mit
mindestens einem Uberlegenen Sieg gewinnt, bekon@neitkonige und —prinzen +1 auf
ihren Anrufungswurf in der nachsten Angriffsschiach

Armeespezifische FahigkeitUnendlicher HassDer Charakter kann sich ein Volk (bzw. ein
einzelnes Reich dieses Volkes) aussuchen, das$geuad von Ereignissen in der
Vergangenheit hasst. Im Spiel besitzt dieser CharalauerhafHassgegeniber diesem
Volk, d.h. er kann die Trefferwtrfe in jeder Kamyride wiederholen.

Verbotene Klassen: Barbar



Hochelfen

Geborene VerteidigeDurch die langen Jahrhunderte der Verteidigung ilmgel werden die
Hochelfen selten durch einfallende Invasoren Uilsehta auch fern der Heimat. Eine
Hochelfen-Armee erhélt erst Punktabziige wennamerwehr als drei

Angreifern angegriffen wird.

Armeespezifische FahigkeitAltes ErbstickDer Charakter kann sich einen magischen
Gegenstand fur bis zu 25 Punkte aus dem HE-Buauahen. Diese Wahl ist permanent.
Der Gegenstand zahlt nicht zum Punktelimit des &ktars hinzu.

Verbotene Klassen: Schurke, Barbar

Krieger des Chaos

Geborene PlunderefSterbliche Chaos-Armeen erbeuten +W6 Versorgunddpurei ihren
Uberfallen.

.ich akzeptiere kein Versagen.Ein Chaos-General, der gleichzeitig Offizier istd der

eine Schlacht mit einem Massaker verliert, wircosioih den Ruhestand geschickt. Daflr
bekommt das Reich ab dem néachsten Zug fur einea8dhbro Runde eine Chaos-Brut dazu,
die automatisch das Mal des letzten General tEigse Brut zahlt nicht gegen die Seltenen
Auswahlen und kostet keine Punkte. Die Armee kaarimal eine zusatzliche Brut haben —
wird ein weiterer General ,belohnt’, ersetzt er @izte Brut.

Armeespezifische FahigkeitGeschenk der Gotteer Charakter kann ein beliebiges
Damonengeschenk fiir bis zu 25 Punkte seiner Goftiaer Ungeteilt) annehmen. Dieses
kostet keine Punkte und ist permanent. Auch niédmahische Charaktere kdonnen auf diese
Weise ein Damonengeschenk erhalten.

Verbotene Klassen: keine

Imperium

Humanistenimperiale Feldherren, die gefangene CharakteresdiaFeundeten Volkes
freilassen oder an den Besitzer verkaufen, bekomrtieRuhm.

Armeespezifische Fahigkeitingenieur:Die Armee des Charakters bekomm in jeder
Schlacht, die sie als Verteidiger schlagt, W3 kejesHindernisse, die sie in ihrer
Aufstellungszone platzieren kann, bevor die Truppeaigestellt werden.

Verbotene Klassen: keine

Oger Konigreiche

Der Koch ist der ChefFleischermeister dirfen als Kommandanten ausgewéntten, ohne
dass ein Tyrann anwesend ist.

Gute EsserArmeen der Oger Konigreiche, die erfolgreiche Usikefveriiben, bekommen in
einer nachsten Schlacht zusatzliche Punkte statiatenalen erbeuteten Versorgungspunkte,
und zwar Versorgungspunkte mal 10. Kein Oger, tea® auf sich halt, wirde die erbeuteten
Gauter nicht sofort an Ort und Stelle verspeisen.

MenschenfresseEin Oger-Feldherr, der einen gefangenen Charaktanmdestens 5
Punkten Ruhm verspeist (totet), bekommt +1 Ruhm.

Armeespezifische FahigkeitGrolier NameDer Charakter kann einen Grof3en Namen fur
bis zu 25 Pkt. wéahlen. Dieser kostet keine Punhteist permanent.

Verbotene Klassen: keine



Orks & Goblins

Langfinger:0&G-Armeen, die als Angreif@inen Knappen Sieg davontragen, nutzen die
Gelegenheit, um dem Besitzer der Provinz vor dermu@moch schnell W3
Versorgungspunkte zu stehlen. Zu Beginn des naciZstges werden diese Punkte dem
Verteidiger abgezogen und dem O&G-Spieler gutgésican.

Armeespezifische FahigkeitKoppe zusammenkloppdder Charakter kann Stankerei
unterdriicken wie ein Schwarzork. Ist der Charaliézeits ein Schwarzork, kann er diese
Féahigkeit auf eine weitere Einheit innerhalb voadil ausdehnen.

Verbotene Klassen: Stratege

Skaven

Als Vorbild dienenWird ein Skaven-Feldherr in den Ruhestand geschikekin der neue
Feldherr X Versorgungsgiter an Clan Eshin zahlenao dem General a.D. ein Exempel zu
statuieren. Der neue Feldherr bekommt +1 Ruhm.

Verbotene Klassen: Duellist, Barbar

Vampire

Erweckt die TotenEine Vampir-Armee, die eine Schlacht in einer Pma\schlagt, in der im
letzten Spielzug eine Schlacht entweder mit eindrarlégenen Sieg oder einem Massaker
ausgegangen ist, bekommt in dieser Schlacht zidadlPunkte Gold fir die schlacht
gutgeschrieben.

Armeespezifische FahigkeitGabe des Meister®er Charakter kann eine Vampirkraft fur
bis zu 25. Punkte wahlen. Diese kostet keine Puaktdt nicht zum Limit far Vampirkrafte
und ist permanent.

Verbotene Klassen: Barbar

Waldelfen

Aus dem Dunkel des Wald@&er zusatzliche Wald in Offenen Feldschlachtentsteh
Waldelfen nur in Schlachten zur Verfigung, die ialéjrovinzen oder abgrenzend an
Waldprovinzen geschlagen werden.

Armeespezifische FahigkeitKind der FeenDer Charakter darf nach den normalen Regeln
Feen fur bis zu 25 Punkte auswéhlen. Diese zahddh zum Punktelimit, missen nicht
bezahlt werden und sind zuséatzlich zu den normalbedien Feen (fir Elfen-Charaktere

also zwei).

Verbotene Klassen: keine

Zwerge

ErbstiickeMeisterrunen und Runenkombinationen sind bei mehr&chlachten einer Runde
nur in einer einzigen Schlacht erlaubt — analogem magischen Gegenstanden anderer
Volker.

Kleine GierlappenZwerge durfen kein Gold tauschen.

Armeespezifische FahigkeitAltes FamilienerbstliclDer Charakter darf einen
Runengegenstand nach den normalen Regeln mit I&5 Punkten wahlen. Dieser z&hlt nicht
gegen sein Punkte-Limit, kostet keine Punkte uhdusatzlich zu den normal zu wahlenden
Runen gestattet.

Verbotene Klassen: Schurke



Armeekomposition

* Eine Armee muss mindestens 50% Kerneinheiten enthalten

» Besonderen Charaktermodelle sind nicht erlaubt

* Eine Armee muss immer mindestens einen Feldherren oder Offizier enthalten

» Der General einer Armee ist stets das Charaktermodell mit den meisten
Ruhmpunkten(sollte ein Offizier mehr Ruhm besitzen als der Feldherr
nominiere einen deiner Wahl)



