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Verwendung des

ff‘ Referenzhandbuches
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Dieses Dokument umfasst die vollsténdigen Regeln fiir RUNEWARS:
MiNIATURENSPIEL. Im Gegensatz zur Spielregel ist das Referenzhandbuch
nicht dafiir gedacht, den Spielern das Spiel beizubringen.

Nach der Ausbildungsschlacht sollten die Spieler die Regeln zum Erstellen
einer Armee auf Seite 3 lesen und dann mithilfe der Regeln zum Spielaufbau
auf Seite 4 ein Spiel mit den vollstindigen Regeln durchspielen. Wenn

sich beim Spielen Fragen ergeben, sollte das Glossar auf den Seiten 6-22 zu
Rate gezogen werden. Dort sind die kompletten Regeln zu jedem einzelnen
Thema angegeben.

Dieses Referenzhandbuch umfasst sechs Abschnitte:

€rstellen einer Armee.....................Seite 3

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie die Spieler aus Einheiten
und Aufwertungen eine Armee zusammenstellen, um ein Spiel mit den
vollstdndigen Regeln zu spielen.

Spiela“fbau 90000000000000000000000000000000000 Seite 4

In diesem Abschnitt werden alle Schritte beim Spielaufbau mit den
vollstandigen Regeln erldutert.

*
Glossar 000o00000000000oo00000000000ooooooooooOoooooSelte 6

Das Glossar stellt den Hauptteil des Referenzhandbuches dar. Es listet
die einzelnen Regeln und Erlduterungen nach Themen geordnet und in
alphabetischer Reihenfolge auf.

Optionale Regeln..........................Seite 20

In diesem Abschnitt wird erldutert, wie man ein Spiel mit drei oder vier
Spielern und eine schnelle Schlacht spielt.

. | beildungen 900000000000000000000000000000000 Seite 22

Dieser Abschnitt enthélt grafische Darstellungen zur Illustration diverser
Regeln aus dem Glossar.

Ind i
n ex 900000000000000000000000000000000000000000000 Selte 25

Dieser Abschnitt enthalt eine zusammenfassende Liste von Themen mit
Querverweisen fiir dieses Heft.
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Bevor das Referenzhandbuch zum Einsatz kommt, sollte man zuerst

das Spiel mithilfe der Spielregel erlernt haben. y
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Die Goldenen Regeln

Die Goldenen Regeln sind Grundprinzipien, auf denen alle anderen

Regeln aufbauen.

 Falls ein Widerspruch zwischen dem Referenzhandbuch und der
Spielregel besteht, hat das Referenzhandbuch Vorrang.

« Falls ein Effekt auf einer Karte oder auf anderen Sp;elkompo-
nenten der Spielregel oder dem Referenzhandbuch widerspricht,
hat die jeweilige Komponente Vorrang.

« Falls ein Karteneffekt die Formulierung ,,darf nicht®,
,,diirfen nicht®, , kann nicht* oder ,,konnen nicht* enthilt,

ist diese Angabe absolut und darf nicht durch andere Spieleffekte

iberschrieben werden.




€rstellen einer HArmee

Fiir ein Standardspiel RUNEWARS: MINIATURENSPIEL muss jeder Spieler
eine Armee erstellen, bei der er die Einheiten auswéhlt, die er verwenden
will, und sie mit Aufwertungskarten ausriisten. In diesem Abschnitt sind
die Regeln fiir das Erstellen einer Armee beschrieben. Um eine Armee zu
erstellen, die'grol genug fiir ein Spiel mit den vollstindigen Regeln ist, und
um die Optionen zum Zusammenstellen von Armeen zu erweitern, miissen
die Spieler Erweiterungen fiir das RUNEWARS: MINIATURENSPIEL mit
zusitzlichen Figuren und Aufwertungen erwerben.

Warum eine eigene Armee erstellen?

Eine selbst zusammengestellte Armee gibt den Spielern die Moglichkeit,

im Kampf mit dem Gegner eigene Strategien und neue Ideen zu verwirk-
lichen. Als Spieler kann man eine flexible Streitmacht erstellen, die auf

alle Eventualitdten vorbereitet ist, oder eine Armee aufbauen, die darauf
ausgerichtet ist, eine bestimmte Strategie mit der gro3tmoglichen Schlagkraft
und Effektivitit durchzufiihren.

Punhte

Jede Armee besteht aus Einheiten und Aufwertungskarten. Sowohl Einheiten
als auch Aufwertungskarten kosten Punkte und alle Teile einer Armee diirfen
zusammen 200 Punkte nicht tiberschreiten.

€inheiten

Eine Armee darf beliebig viele Einheiten beliebiger Einheitentypen einer
Fraktion enthalten. Jede Einheit kann in verschiedenen Konfigurationen mit
unterschiedlichen Punktekosten aufgestellt werden. Die Konfigurationen,
die fuir eine Einheit verfiigbar sind, §
sind auf der Riickseite ihrer Einheiten- -
eertrager

karte in der Kostentabelle angegeben. | P 9 =
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die Punktekosten fiir die jeweilige y
Konfiguration an.
: Kostentabelle
Hufwertungen

Mit Aufwertungskarten werden Einheiten einer Armee ausgeriistet. Manche
Aufwertungskarten enthalten Symbole fiir einen Einheitentyp oder die
Fraktion, der sie angehoren. Solche Karten konnen nur einer Einheit des
ibereinstimmenden Typs in einer Armee der tibereinstimmenden Fraktion
zugewiesen werden.

Jede Aufwertungskarte kostet so viele Punkte, wie in ihrer unteren

rechten Ecke angegeben sind. Die Kostentabelle auf der Riickseite

jeder Einheitenkarte enthélt die Spalte ,,Verfiigbare Aufwertungen*

mit Symbolen, die denen auf den Aufwertungskarten entsprechen. Jede
Tableaukonfiguration hat ihre eigenen ,, Verfiigbaren Aufwertungen®,

d.h. dass eine Einheit mit dieser Konfiguration mit den dort angegebenen
Aufwertungstypen ausgeriistet werden kann. Fiir jedes Symbol in der Zeile
der Tabelle, die ihrer Konfiguration entspricht, kann eine Einheit mit einer
Aufwertungskarte mit dem tibereinstimmenden Symbol ausgeriistet werden.
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Konfigurationenwihrend des Spiels

Im Spielverlauf miissen die Spieler nicht fortwéhrend tiberpriifen, ob
ihre Armee den Regeln entspricht. Durch den Verlust von Figuren,
Tableaus und Aufwertungen entstehen Konfigurationen, die nicht
den Regeln zum Erstellen einer Armee entsprechen. Das spielt keine
Rolle, da diese Regeln nur fiir das Erstellen der Armee gelten, nicht
fiir das eigentliche Spiel.

Zum Beispiel behilt eine Einheit die Aufwertung, mit der sie beim
Autfbau auf Basis ihrer Konfiguration ausgeriistet worden ist, auch
dann, wenn sich ihre Konfiguration im Spielverlauf dndert.

ID-Marker

Falls eine Armee tiber mehrere Einheiten desselben Typs,
aber mit verschiedenen Aufwertungen verfiigt, kann es
schwierig werden, im Auge zu behalten, welche Einheit mit
welchen Aufwertungen ausgeriistet ist. Damit beide Spieler
besser zwischen Einheiten desselben Typs unterscheiden
konnen, werden beim Aufstellen eindeutige ID-Marker auf
ihnen platziert. Auf die zugehorige Einheitenkarte wird
ebenfalls ein iibereinstimmender ID-Marker gelegt.

&)

ID-Marker

Charaktere

Manche Einheitenkarten von Charakteren enthalten Regeln, welche die
Zusammenstellung einer Armee beeinflussen. Falls ein solcher Charakter als
Einheit zur Armee gehort, setzen diese Regeln die Regeln zum Erstellen einer
Armee in diesem Abschnitt auBer Kraft. Pro 100 Punkte darf eine Armee nur
eine einzigartige Einheit enthalten. Bei einem Standardspiel mit 200 Punkten
darf jede Armee also bis zu zwei einzigartige Einheiten enthalten.

€rstellen einer Armee
mit dem Grundspiel

Bei einem Standardspiel RUNEWARS: MINIATURENSPIEL erstellt jeder
Spieler eine Armee aus seinem Bestand an Figuren, Tableaus und
Karten. Falls den Spielern aber nur ein Grundspiel zur Verfiigung
steht, miissen sie das Spielmaterial teilen. Da im Grundspiel nur
begrenzte Spielmaterialien verfiigbar sind, erhélt ein Spieler das
gesamte Material der Daqan-Lords und der andere alles von Waigar
dem Unoten. Die verbleibenden Aufwertungskarten werden gemischt
und zufillig an die Spieler verteilt.

Bei einem solchen Spiel erstellen die Spieler kleinere Armeen und
spielen auf einer kleineren Spielflache als bei einem Standardspiel.
Die Regeln dazu werden im Abschnitt iiber Scharmiitzel auf Seite 21
dieses Heftes beschrieben.



J .
—. Spielaufbau
1 "|"J_". Fiir den Spielaufbau von RUNEWARS: MINIATURENSPIEL miissen die
g 1 folgenden Schritte in dieser Reihenfolge durchgefiihrt werden:
N i |
~ ' 1. Armee erstellen: Bei einem Standardspiel erstellt jeder Spieler eine

Armee, die 200 oder weniger Punkte kostet. Diesen Schritt fiihren die
Spieler iiblicherweise aus, ohne zu wissen, was fiir eine Armee ihr
Gegner erstellt. Falls die Spieler lieber eine kleinere oder grofiere Schlacht
spielen mochten, kénnen sie sich auf eine beliebige Obergrenze fiir ihre

; Armeepunkte einigen.

Spielfiiche definieren und Spielmaterial vorbereiten: Auf einer
ebenen Flache wird eine Spielflache von 3° x 6° (ca. 90 x 180 cm)
definiert. Die Spieler sitzen sich an den langen Seiten der Spielfliche
gegeniiber und platzieren ihre Einheiten, Karten und Kommandohalter
auflerhalb der Spielfldche. Dann weisen sie ihren Einheiten ID-Marker
zu, falls notig.

Startspieler bestimmen: Der Spieler mit der Armee mit den niedri-
geren Gesamtpunkten wéhlt, wer Startspieler ist. Dann nimmt der
Startspieler den Rundenzéhler, stellt ihn auf 1 und platziert ihn auf
seiner Seite der Spielfliche. Falls die Armeen beider Spieler denselben
Punktewert haben, wird eine Miinze geworfen, um zu bestimmen, wer
den Startspieler wahlt.

Aufstellung und Ziel wihlen: Die Zielkarten und Aufstellungskarten
werden getrennt gemischt und dann jeweils drei von ihnen offen auf der
Spielfliche ausgelegt. Der Startspieler wihlt eine der sechs Karten und
legt die anderen zwei Karten desselben Typs wie die gewdhlte Karte

ab. Dann wihlt der andere Spieler eine der verbleibenden drei Karten
und legt die verbleibenden zwei Karten ab. Die zwei gewihlten Karten
bestimmen die Aufstellung und das Ziel des Spiels und werden neben die
Spielfliche gelegt.

Der Spieler, der die Aufstellungskarte gewéhlt hat, wihlt das rote oder
blaue Aufstellungsgebiet fiir sich, der andere Spieler erhilt das jeweils
o andere Gebiet. Dann messen die Spieler ihre jeweiligen Aufstellungs-
| gebiete nach den Angaben der gewahlten Aufstellungskarte ab und
markieren sie mit den Aufstellungsmarkern.

Gelinde platzieren: Die Geldndekarten werden gemischt. Dann wird
eine Anzahl an Karten ausgeteilt, die auf der gewéhlten Aufstellungskarte
neben dem Symbol fiir defensives Gelande (W) angegeben ist. Es
werden die Geldndeteile bereitgelegt, die auf der Hélfte fiir defensives
Gelédnde auf den ausgeteilten Karten angegeben sind. Der Ablauf wird
mit der Anzahl Gelédndekarten wiederholt, die neben dem Symbol fiir
gefdhrliches Geldnde (#3») angegeben ist.

Danach platzieren die Spieler solange abwechselnd eines der bereit-
gelegten Gelandeteile auf der Spielfldche, bis keins mehr tibrig ist. Der
Spieler, der die Aufstellungskarte gewahlt hat, beginnt. Geléndeteile
diirfen nicht in Reichweite 1-2 vom Spielfldchenrand, nicht in
Reichweite 1-2 zueinander und nicht so platziert werden, dass sie ein
Aufstellungsgebiet beriihren.
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6. Ziele abhandeln: Nun werden gegebenenfalls ,,Spielaufbau‘-
Anweisungen befolgt, die auf der gewahlten Zielkarte angegeben sind.

7. Einheiten aufstellen: Die Spieler platzieren solange abwechselnd
einzelne Einheiten ihrer Armee in threm jeweiligen Aufstellungsgebiet,
bis alle Einheiten aufgestellt worden sind. Der Startspieler beginnt.

Vorrat vorbereiten: Die Aufstellungsmarker werden von der
Spielfliche entfernt. Die Gunst-, Verhdngnis-, Wunden- und Zielmarker
werden in getrennten Haufen neben die Spielfléche bereitgelegt und
bilden den Vorrat. Dann wird der Moralstapel gemischt und verdeckt
neben die Spielfliche bereitgelegt, zusammen mit dem Mafstab, den
Bewegungsschablonen und den Wiirfeln.

Manamarker vorbereiten: Der Startspieler bereitet den Manavorrat vor,
indem er neben der Spielflache die Manalmarker wirft.

Verwandte Themen: Aufstellungskarten, Einheit, Mana, Erstellen einer
Armee, Gelande, ID-Marker, Spielflache, Startspieler, Vorrat, Zielkarten
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HAbbildung: Spielaufbau

2

@1 :goéiﬁ
A. Aufstellungskarte G. Gelédndeteile M. Wundenmarker
B. Zielkarte H. MaBstab N. Gunst- und Verhdngnismarker
C. Bewegungsschablonen I. Aufstellungsgebiet von O. Zielmarker
il Waigar dem Untoten
D. Einheitenkarten, Aufwertungs- P. Rundenzéhler
karten und Kommandohalter* J. Manavorrat .
der Dagan-Lords Q. Einheitenkarten, Aufwertungs-
K. Wiirfel karten und Kommandohalter* von
E. Aufstellungsgebiet der Daqan-Lords Waiqar dem Untoten
L. Moralstapel

F. Aufstellungsmarker

* Bei dieser Darstellung wurde davon ausgegangen, dass den Spielern mehr als nur die Einheiten und Aufwertungen eines Grundspiels zur Verfiigung stehen.
AulBerdem liegt ihr eine bestimmte Wahl der Aufstellungs- und Zielkarte zugrunde. Der Aufbau hdngt von dergewihlten Aufstellungs- und Zielkarte ab.
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Glossar

Dieses Glossar umfasst die genauen Regeln fiir alle Begriffe von RUNEWARS:
MINIATURENSPIEL in alphabetischer Reihenfolge. Jedes Thema ist mit

einer Nummer versehen. Im Index auf Seite 23 sind diese Nummern zum
leichteren Nachschlagen angegeben.

I HAblegen

Aufwertungskarten, Moralkarten und Marker konnen abgelegt werden.
LI Sobald eine Aufwertungskarte abgelegt wird, wird sie umgedreht,
sodass sie verdeckt ist.

1.2 Sobald eine Moralkarte abgelegt wird, wird sie auf einen Ablagestapel
neben dem Moralstapel gelegt.

I3 Sobald ein Marker abgelegt wird, wird er in den Markervorrat gelegt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Gunst, Verhangnisse, Moralprobe

2 HbwehrQ

Abwehr ist ein Modifikator. Sobald eine Einheit eine Fahigkeit mit einem

Abwehrmodifikator durchfiihrt, erh6ht sich der Verteidigungswert der Einheit

um den im Abwehrsymbol angegebenen Wert.

2.1 Die Effekte des Abwehrmodifikators gelten vom Aufdecken des
Kommandohalters bis zum Ende der Runde.

2.2 Falls eine Einheit 1 oder mehrere Figurenaufwertungen hat, profitieren
auch sie vom Abwehrmodifikator.

Verwandte Themen: Figurenaufwertung, Modifikatoren, Verteidigung

3 Hktionen

In der Aktivierungsphase fiihren Einheiten Aktionen durch, um sich

zu bewegen, anzugreifen, Verhéngnisse zu entfernen oder Féhigkeiten

abzuhandeln. Die Aktionen einer Einheit werden auf ihrem Aktions-

rad angezeigt.

3.1 Jedes Symbol auf dem Aktionsrad besteht aus einem Initiativewert,
einer Kampfhaltung und einer Aktion.

3.2 In der Kommandophase wihlt jeder Spieler auf dem Kommandohalter
jeder seiner Einheiten eine Aktion aus. Die ausgewahlte Aktion ist die,
die sich oben auf dem Aktionsrad befindet.

3.5 In der Aktivierungsphase fithren Einheiten Aktionen durch. Jedes
Symbol steht fiir eine andere Aktion:
+ Marsch €y
+ Manoéver 8
+ Neuformierung @&
+ Nahkampfangriff €
+ Fernkampfangriff 9
+ Sammeln £
+ Fertigkeit (&

3-4 In der Aktivierungsphase muss jede Einheit ihre ausgewédhlte Aktion
durchfiihren, falls sie dazu in der Lage ist.

Verwandte Themen: Aktivierung, Aktivierungsphase, Kommandophase

4 Hktionsrad

Siehe ,,Kommandohalter®.

5 HRtivierung

In der Aktivierungsphase werden Einheiten aktiviert. Sobald ein Spieler eine
seiner Einheiten aktiviert, handelt er folgende Schritte in dieser Reihenfolge ab:

5.1 Schritt 1 - Kommandohalter aufdecken: Der:Spieler deckt den
Kommandohalter seiner Einheit auf, indem er ihn umkippt, sodass
die Symbole auf den Rédern nach oben zeigen.

5.2 Schritt 2 — Aktion durchfiihren: Die Einheit fiihrt die auf dem
Aktionsrad ausgewihlte Aktion durch und wendet dabei die Effekte des
auf dem Modifikatorrad ausgewéhlten Modifikators an.

5.3  Schritt 3 — Bonusaktion durchfiihren: Falls als Modifikator eine
Bonusaktion ausgewéhlt wurde, fiihrt die Einheit diese Aktion durch,
nachdem die ersten Aktion abgehandelt worden ist.

5.4 Nachdem eine Einheit aktiviert worden ist, bleibt ihr Kommandohalter
aufgedeckt, um anzuzeigen, dass sie bereits aktiviert wurde.

-5 Jede Einheit kann pro Runde ein Mal aktiviert werden.

5.6 Falls sich eine Einheit nach dem Aufdecken ihres Kommandohalters
mit einer feindlichen Einheit im Nahkampf befindet, aber nicht an ihr
anliegt, versucht sich die aktive Einheit an dieser feindlichen Einheit
auszurichten.

Verwandte Themen: Aktivierungsphase, Ausrichten, Kommandohalter

6 HAktivierungsphase

In der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler jede ihrer Einheiten. Dabei
beginnen sie mit der Einheit mit der niedrigsten Initiative und fahren in
aufsteigender Reihenfolge fort.

6.1 Die Spieler handeln die Aktivierungsphase ab, indem sie bei 1
angefangen laut die Initiativewerte aufsteigend aufrufen. Bei jedem
aufgerufenen Wert sagt der Startspieler an, ob er eine Einheit mit
diesem Initiativewert hat. Falls ja, aktiviert er eine Einheit mit diesem
Initiativewert. Dann sagt der andere Spieler an, ob er eine Einheit mit
diesem Initiativewert hat. Falls ja, aktiviert er eine Einheit mit diesem
Initiativewert. So geht es weiter, bis beide Spieler alle Einheiten
mit diesem Initiativewert aktiviert haben. Dann werden solange die
weiteren Initiativewerte aufgerufen und die entsprechenden Einheiten
aktiviert, bis alle Einheiten aktiviert worden sind.

6.2 Falls auf einem Kommandohalter keine Aktion gewahlt worden ist,
wird diese Einheit bei Initiative 10 aktiviert. Die Einheit darf keine
Aktionen durchfithren und keine Modifikatoren auf ihre Aktivierung
anwenden.

Verwandte Themen: Aktivierung, Initiative

7 Hngriff

Eine Einheit kann einen Angriff durchfiihren, sobald sie in der Aktivierungs-

phase entweder eine Nahkampf- () oder Fernkampfangriffsaktion ()

aufdeckt. Um einen Angriff durchzufiihren, handelt die Einheit die folgenden

Schritte in dieser Reihenfolge ab:

7.1 Schritt 1 — Angriffsprofil wihlen: Der Angreifer wihlt, welches
seiner Angriffsprofile er verwenden mochte. Der Angriffstyp des

gewihlten Profils muss mit dem Angriffstyp der ausgewihlten Aktion
tibereinstimmen: Fernkampf () oder Nahkampf ().

7.2 Schritt 2 — Ziel wihlen: Der Angreifer wihlt eine feindliche Einheit
als Ziel des Angriffs. Diese feindliche Einheit ist der Verteidiger.

+ Falls der Angreifer eine Nahkampfangriffsaktion (§) durchfiihrt,
muss er mit dem Verteidiger im Nahkampf sein.

+ Falls der Angreifer eine Fernkampfangriffsaktion () durchfiihrt,
muss der Verteidiger in Reichweite 1-5 und in Sichtlinie sein.



7.3

7-4

7.5

7.6

7.7

7.9
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Schritt 3 — Wiirfeln: Der Angreifer wiirfelt mit den im gewahlten
Angriffsprofil angegebenen Wiirfeln.

+ Falls durch einen Spieleffekt so viele Wiirfel aus dem Angriffswurf
entfernt werden, dass keine mehr iibrig sind, wird der Angriff
aufgehoben.

Schritt 4 — Fiir zusitzliche Schlachtreihen neu wiirfeln: Der Angrei-
fer wiirfelt je nach Anzahl der vollstdndigen und unvollstdndigen
Schlachtreihen hinter seiner vorderen Schlachtreihe Wiirfel neu.

+ Falls der Angreifer eine vollstandige Schlachtreihe hinter seiner
vorderen Schlachtreihe hat, darf er beliebig viele Wiirfel wihlen
und neu wiirfeln. Eine Einheit kann dieses Neuwiirfeln ein Mal
pro vollstdndiger Schlachtreihe hinter ihrer vorderen Schlachtreihe
durchfiihren.

+ Falls der Angreifer eine unvollstindige Schlachtreihe hat, darf er
einen beliebigen Wiirfel wahlen und neu wiirfeln, nachdem er
fiir die vollstdndigen Schlachtreihen neu gewiirfelt hat.

Schritt 5 — Wiirfel modifizieren: Beide Spieler diirfen Fahigkeiten

abhandeln, die es ihnen erlauben, die Wiirfelergebnisse zu modifizieren.

Schritt 6 — Energiesymbole ausgeben: Der Angreifer kann
Energiesymbole (H¢) ausgeben, um Fahigkeiten auf seiner
Einheitenkarte oder seinen Aufwertungskarten zu verwenden,
vor denen Energiesymbole stehen.

Schritt 7 — Genauigkeitsymbole zuweisen: Der Angreifer weist jedes
Genauigkeitsymbol (3).einer der Figurenaufwertungen des
Verteidigers zu.

+ Sobald die Angriffsschritte ,, TodesstoBe ausgeben® und ,, Treffer
ausgeben‘ abgehandelt werden, kann der Angreifer Figuren, denen
ein Genauigkeitsymbol (}) zugewiesen worden ist, Wunden und
Schaden zuweisen, selbst wenn sie sich auf einem Tableau befinden,
dem normalerweise keine Wunden und kein Schaden zugewiesen
werden darf.

+ Jedes Mal wenn eine Figur, der zuvor ein Genauigkeitsymbol (33)
zugeordnet worden ist, eine Wunde erleidet, wird eines der dieser
Figur zugeordneten Genauigkeitsymbole ausgegeben.

+ Falls der Verteidiger keine Figurenaufwertungen hat,
darf der Angreifer keine Genauigkeitsymbole (3) ausgeben.
Sie werden ignoriert.

+ Einer Figurenaufwertung konnen mehrere Genauigkeitsymbole ()
zugewiesen werden.

Schritt 8 — Todesstofle ausgeben: Der Angreifer gibt Todesstof3-
symbole (éd) aus, was zur Folge hat, dass der Verteidiger fiir jedes
ausgegebene Symbol 1 Wunde erleidet.

Schritt 9 — Treffer ausgeben: Der Angreifer gibt Treffersymbole (3%)
aus, was zur Folge hat, dass der Verteidiger Schaden in Hohe der
ausgegebenen Treffersymbole multipliziert mit der Bedrohung des
Angreifers erleidet.

Schritt 10 — Rekonfigurieren: Der Verteidiger entfernt Tableaus, die
keine Figuren mehr enthalten, aus seiner Einheit. Falls eine Figuren-
aufwertung aus der Einheit entfernt worden ist, wird zusétzlich die
Karte der Figurenaufwertung abgelegt.

Schritt 11 — Moral abhandeln: Der Angreifer gibt eine beliebige
Kombination Moralsymbole (@) und Panikmarker des Verteidigers
aus, was zur Folge hat, dass der Verteidiger eine Moralprobe mit
einer Schwierigkeit in Hohe der Summe der ausgegebenen Moral-
symbole (@) und Panikmarker erleidet.

Die Einheit, die einen Angriff durchfiihrt, ist der Angreifer. Die Einheit,
die das Ziel des Angriffs ist, ist der Verteidiger.
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7.15  Alle Symbole, die durch einen Wiirfelwurf wéahrend eines Angriffs
erzielt werden, miissen falls moglich ausgegeben werden.

Verwandte Themen: Bedrohung, Fernkampfangriff §, Moral /@, Moral-
probe, Nahkampf, Nahkampfangriff €9, Reichweite, Schaden, Energie A,
TodesstoB €3, Treffer ¢, Verteidigung, Wunden, Genauigkeit ¥, Wiirfel
modifizieren, Schlachtreihen

8 HAngriffsprofil

Jede Einheit hat 1 oder mehrere Angriffsprofile. "
Jedes Angriffsprofil enthdlt entweder ein Nah-

D
kampf- () oder Fernkampfsymbol (), das den =

Angriffstyp des Profils bestimmt. Jedes Angriffsprofil zeigt auch die Farbe
und die Anzahl der Wiirfel an, mit denen der Spieler wiirfelt, sobald er mit
diesem Profil einen Angriff durchfiihrt.

Verwandte Themen: Angriff, Einheit, Fernkampfangriff 9,
Nahkampfangriff €

9 Hnliegend

Siehe ,,Ausrichten®.

10 HAufbau
Siehe ,,Spielaufbau‘ auf Seite 4.
II Hufheben

Aktionen und Modifikatoren konnen aufgehoben werden.

ILT  Falls eine Aktion oder ein Modifikator aufgehoben wird, darf die
Einheit diese Aktion nicht durchfithren bzw. diesen Modifikator
nicht abhandeln.

+ Ein Spieleffekt darf nicht abgehandelt werden, falls er durch eine
aufgehobene Aktion oder einen aufgehobenen Modifikator ausgelost
werden wiirde.

1.2 Ein Modifikator wird nicht aufgehoben, sobald eine Aktion

aufgehoben wird. Allerdings haben Bewegungsmodifikatoren und
Verbesserungsmodifikatoren keinen Effekt, falls ihre jeweilige Aktion
nicht durchgefiihrt wird.

Verwandte Themen: Aktionen, Modifikatoren

12 Hufriicken

Falls sich zwei Einheiten miteinander im Nahkampf befinden und durch
einen Spieleffekt 1 oder mehrere Tableaus aus einer der Einheiten so entfernt
werden, dass die beiden Einheiten sich nicht mehr im Nahkampf miteinander
befinden, darf die Einheit, aus der keine Tableaus entfernt worden sind,
aufriicken.

12.1 Um aufzuriicken, fiihrt eine Einheit eine Mandveraktion (§)) mit
Geschwindigkeit 1 durch und muss dabei mit der feindlichen Einheit,
mit der sie zuletzt im Nahkampf gewesen ist und aus der 1 oder
mehrere Tableaus entfernt worden sind, zusammenstofen. Falls es zu
einem Zusammenstof mit dieser Einheit kommt, richtet sich die Einheit
ganz normal aus, aber andere Spieleffekte, die beim Zusammensto von
Einheiten ausgelost werden, werden ignoriert.

+ Falls die aufriickende Einheit nicht mit der feindlichen Einheit,
mit der sie zuletzt im Nahkampf gewesen ist, zusammenstof3en
kann, bleiben beide Einheiten auf ihrer Position und befinden
sich entsprechend nicht mehr miteinander im Nahkampf. Alle
Spieleffekte, die sonst ausgeldst werden, sobald sich Einheiten aus
dem Nahkampf zuriickziehen, werden ignoriert.

+ Mit der Geradeaus-Bewegungsschablone mit Geschwindigkeit
1 bewegt sich eine Einheit so weit, wie ein einzelnes Tableau breit
ist. Sobald eine Einheit durch die Liicke, die durch das Entfernen
eines einzelnen Tableaus entstanden ist, aufriickt, fithrt dies zu einem
Zusammenstof. Eine solche Liicke und die Strecke, die durch eine
Bewegung mit der Geradeaus-Schablone mit Geschwindigkeit 1
zuriickgelegt wird, sind gleich groB3, auch wenn es manchmal durch
die relative Position der Tableaus nicht so wirkt.
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12.2 Eine Einheit darf nicht aufriicken, falls sie sich mit 1 oder mehreren
feindlichen Einheiten im Nahkampf befindet.

! Verwandte Themen: Bewegung, Feindlich, Mandver 3, Nahkampf

I3 Hufstellungsgebiet

Das Aufstellungsgebiet eines Spielers ist der Teil der Spielflache, in dem er
seine Einheiten zu Spielbeginn platzieren darf.

15.1 Die Aufstellungsgebiete sind auf der Aufstellungskarte angegeben, die beim
Spielaufbau im Schritt ,,Aufstellung und Ziel wihlen* gewahlt wird.

+ Nach der Wahl der Aufstellungskarte markieren die Spieler die
Aufstellungsgebiete an jeder ihrer Ecken innerhalb der Spielfliche
mit Aufstellungsmarkern.

13.2 Jeder Spieler muss jede seiner Einheiten innerhalb eines Aufstellungs-
gebietes seiner Farbe (rot oder blau) aufstellen.

+ Jede Einheit muss vollsténdig innerhalb eines giiltigen Aufstellungs-
gebietes aufgestellt werden.

+ Falls eine Einheit nicht ganz in ein Aufstellungsgebiet passt, muss
sie so aufgestellt werden, dass ihre Hinterkante den ldngeren Spiel-
flachenrand innerhalb des Aufstellungsgebietes beriihrt.

+ Falls eine Einheit nicht aufgestellt werden kann, wird sie zerstort.

Verwandte Themen: Aufstellungskarten, Spielfliche

14 Hufstellungskarten

Aufstellungskarten werden beim Spiel-
aufbau gewéhlt und bestimmen, wo die
Spieler ihre Armeen im Schritt ,,Einheiten
aufstellen aufstellen diirfen und wie
viele Geldndeteile im Schritt ,,Gelande
platzieren™ platziert werden.

I4.1 Der Spieler, der die Aufstellungskarte gewahlt hat, wéhlt aus, welche
Aufstellungsgebiete (welche Farbe) er in diesem Spiel verwenden wird,
und sein Gegner erhilt die Aufstellungsgebiete der jeweils anderen Farbe.

142 Die Aufstellungskarte gibt die Anzahl der Teile an defensivem
Gelédnde (("W) und der Teile an gefédhrlichem Gelande () an,
die fur das Spiel verwendet wird.

Verwandte Themen: Spielaufbau, Gelande

I5 Hufwertungsharten

Beim Erstellen einer Armee vor Spielbeginn konnen
Einheiten mit Aufwertungskarten ausgeriistet werden.
Fiir jedes Aufwertungssymbol in der Kostentabelle
fiir die Konfiguration der Einheit kann sie mit 1 Auf-
wertungskarte mit einem iibereinstimmenden Symbol
ausgeriistet werden.

15.1  Aufwertungskarten gewdhren den Einheiten, die
mit ihnen ausgeriistet sind, zusétzliche Spieleffekte.

Ausgeriistete Aufwertungskarten werden neben die Einheitenkarte der
Einheit gelegt, die mit ihnen ausgeriistet ist.

15.5 Falls eine Aufwertungskarte abgelegt wird, wird sie umgedreht und
zahlt nicht mehr zur Wertung ihres Besitzers.

15.4 Falls der Effekt einer Aufwertung den Begriff ,,du” verwendet, bezieht
sich das auf die Einheit, die mit der Aufwertung ausgeriistet ist.

15.5  Aufwertungskarten werden spielbereit gemacht, sobald eine Einheit
eine Sammeln-Aktion durchfiihrt oder einen Inspirationsmarker ausgibt.

5.6 Aufwertungskarten, die ein Einheiten-Typ-Symbol haben, diirfen nur
von einer Einheit mit dem iibereinstimmenden Typ ausgeriistet werden.

) _-".

.l"\- %

L = Ly

-

15.7  Aufwertungskarten, die ein Fraktionssymbol haben, diirfen nur von
Armeen dieser Fraktion ausgeriistet werden.

Verwandte Themen: Einzigartige Namen, Erschopft, Erstellen einer Armee

16 Hufwertungssymbole

Jedes Aufwertungssymbol entspricht einem Namen in der folgenden Liste:

+ Artefakt @

+ Kimpe <§,

+ Ausriistung S
+ Schwer g€

+ Heraldik ¥

+ Musik ¢

+ Ausbildung ©
+ Einzigartig W

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheit, Figurenaufwertung

17 Hus dem NahkampfIosen

Siehe ,,Mandver &

I8 Husgeben

Ein Spieler kann Wiirfelsymbole bei einem Angriff ausgeben, um verschie-
dene Effekte auszulosen, sowie Gunst- und Verhdngnismarker ausgeben,
um ihre jeweiligen Effekte auszulosen.

18.1 Nachdem ein Wiirfelsymbol ausgegeben worden ist, darf es wéhrend
desselben Angriffs nicht noch einmal ausgegeben werden.

18.2 Um im Auge zu behalten, welche Symbole bereits ausgegeben worden
sind, kénnen die Spieler den Wiirfel mit dem entsprechenden Symbol
entfernen oder so drehen, dass er das ausgegebene Symbol nicht
mehr zeigt.

Verwandte Themen: Angriff, Gunst, Verhéngnisse

19 Husrichten

Nachdem eine Einheit mit einer feindlichen Einheit zusammengestof3en ist,
versucht sie sich an ihr auszurichten.

19.1  Zum Ausrichten seiner Einheit dreht der Spieler sie um den Beriih-
rungspunkt mit der feindlichen Einheit, bis die Vorderkante der Einheit,
die sich ausrichtet, mit der Beriihrungskante der feindlichen Einheit
parallel ist, die fiir diesen Nahkampf relevant ist. Dann verschiebt
der Spieler die Einheit, die sich ausrichtet, so weit in eine beliebige
Richtung entlang der Beriihrungskante, bis die Tableaus der sich
bewegenden Einheit an den Tableaus der feindlichen Einheit anliegen.

+ Die Tableaus zweier Einheiten liegen dann aneinander an, wenn
die Kanten bzw. Verbindungsstellen der Tableaus der einen Einheit,
die rechtwinklig zur Beriihrungskante sind, eine Linie mit den
Kanten bzw. Verbindungsstellen der Tableaus der anderen Einheit
bilden, die rechtwinklig zur Beriihrungskante sind (d. h. alle Kanten
und Verbindungsstellen bilden ein gemeinsames rechtwinkliges
Gittermuster, das in sich nicht verschoben ist).

19.2 Falls die Vorderkante einer sich bewegenden Einheit mit der Ecke

einer feindlichen Einheit zusammensto8t, legt der Spieler den rechten
Winkel am unteren Ende des MaBstabes an der Beriihrungsecke der
feindlichen Einheit an, sodass der Maf3stab iiber die sich bewegende
Einheit verlduft. Dann bestimmt er die Anzahl der Tableaus der sich
bewegenden Einheit auf den beiden Seiten des MafBstabes ohne die
Tableaus, iiber die der Mafstab verlduft. Falls sich auf einer Seite mehr
Tableaus als auf der anderen befinden, muss sich die Einheit, die sich
bewegt, in diese Richtung drehen. Falls sich auf beiden Seiten gleich
viele Tableaus befinden, wahlt der Spieler, der die sich bewegende
Einheit kontrolliert, in welche Richtung sie sich dreht.
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19.3 Falls sich eine Einheit riickwarts oder seitwarts bewegt, gilt fiir das
Ausrichten diejenige Kante der Einheit als Vorderkante, an der die Start-
und Endmarkierung der Bewegungsschablone angelegt worden ist.

19-4 Falls eine Einheit mit mehreren feindlichen Einheiten gleichzeitig
zusammenstoBt, wahlt sie, an welcher feindlichen Einheit sie
sich ausrichtet.

19.5 Falls eine Einheit beim Ausrichten mit einem anderen Hindernis
zusammenstofen wiirde, wird wie folgt vorgegangen:

+ Zusammenstofl an der Kante: Falls die sich bewegende Einheit
mit einer Kante einer feindlichen Einheit zusammengestof3en ist,
wird die sich bewegende Einheit so verschoben, dass sich der
Beriihrungspunkt so weit an der Beriithrungskante der feindlichen
Einheit entlang in eine Richtung bewegt, bis das Hindernis nicht
mehr im Weg ist. Dann fahrt die sich bewegende Einheit mit dem
normalen Ausrichten fort.

+ Zusammenstof} an der Ecke: Falls die sich bewegende Einheit mit
einer Ecke einer feindlichen Einheit zusammengestof3en ist, wird
die sich bewegende Einheit so weit in eine Richtung verschoben, bis
das Hindernis nicht mehr im Weg ist. Dabei muss die Kante der sich
bewegenden Einheit mit der Ecke der feindlichen Einheit in Kontakt
bleiben. Falls das Hindernis auf diese Weise nicht aus dem Weg
ist, kann die sich bewegende Einheit versuchen, sich in die andere
Richtung um die Ecke zu drehen. Dann fahrt die sich bewegende
Einheit mit dem normalen Ausrichten fort.

+ Bei weiteren Hindernissen wird dieser Vorgang wiederholt. Falls es
der sich bewegenden Einheit dann immer noch nicht méglich sein
sollte, sich ohne Zusammenstof3 mit einem Hindernis auszurichten,
kann sie sich nicht ausrichten und kehrt in die Position zuriick, in
der sie beim Zusammenstofl war. Die beiden Einheiten beriihren sich
weiterhin und sind daher weiterhin im Nahkampf.

+ Falls sich eine Einheit, nachdem ihr Kommandohalter aufgedeckt
worden ist, mit einer feindlichen Einheit im Nahkampf befindet,
aber nicht an ihr anliegt, versucht sich die aktive Einheit an dieser
feindlichen Einheit auszurichten.

Verwandte Themen: Bewegung, Feindlich, Nahkampf, Zusammenstof3

20 Bedrohung

Bedrohung stellt das Kampfpotenzial einer Einheit dar. Die Bedrohung einer
Einheit spielt bei der Durchfiihrung eines Angriffs eine Rolle und wird durch
den Typ des Angriffs bestimmt, der durchgefiihrt wird:
20.I Sobald eine Einheit einen Nahkampfangrift durchfiihrt, entspricht
ihre Bedrohung der Anzahl der Tableaus, aus denen die Beriihrungs-
kante besteht.

+ Falls der Angreifer mehrere Beriihrungskanten mit dem Verteidiger
hat, wahlt der Angreifer, welche Beriihrungskante verwendet wird.

+ Falls die Beriihrungskante durch eine unvollstindige Schlachtreihe
verkiirzt wird, wird die Anzahl der Tableaus berechnet, als handelte
es sich nicht um eine unvollstandige Schlachtreihe.

20.2 Sobald eine Einheit einen Fernkampfangriff durchfiihrt, entspricht ihre
Bedrohung der Anzahl der Tableaus, aus denen ihre Vorderkante besteht.

20.3 Sobald eine Einheit einen Angriff durchfiihrt, erleidet der Verteidiger
fiir jedes Treffersymbol (3%), das der Angreifer ausgibt, Schaden in
Hohe der Bedrohung des Angreifers.

Verwandte Themen: Angriff, Schaden

21 Berithrungskante
Siehe ,,Nahkampf*.

22 Bewegung

Eine Einheit kann sich bewegen, sobald sie in der Aktivierungsphase
entweder eine Marsch-(€Y) oder Mandveraktion (§)) aufdeckt.

R€F€R€NZHHNDBL.ICH

Um eine Einheit zu bewegen, platziert ein Spieler die jeweilige Bewegungs-
schablone so, dass ihre Startmarkierung an der Tableaukante anliegt, in
deren Richtung sich die Einheit bewegen soll. Dann halt der Spieler die
Bewegungsschablone fest, sodass sie nicht verrutschen kann, und schiebt
die Einheit an der Schablone entlang, bis dieselbe Tableaukante, die zu
Beginn der Bewegung an der Startmarkierung angelegt war, nun an der
Endmarkierung ausgerichtet ist.

22.1 Vor der Bewegung einer Einheit muss der Spieler bestimmen, welche
Bewegungsschablone verwendet wird. Welche Bewegungsschablone
verwendet wird, wird von dem Spieleffekt vorgegeben, durch den die
Bewegung verursacht wird.

22.2 Immer wenn ein Tableau an der Start- oder Endmarkierung der
Bewegungsschablone ausgerichtet wird, miissen sich die Bewegungs-
schablone und das Tableau beriihren.

22.3 Falls sich eine Einheit bei ihrer Bewegung mit einem Hindernis
iiberschneiden wiirde, wird ihre Bewegung angehalten. Dann wird die
Einheit entlang der Bewegungsschablone zuriickbewegt, bis sie das
Hindernis beriihrt, aber nicht mehr iiberschneidet. Die Einheit st6t mit
dem Hindernis zusammen.

+ Solange die Einheit entlang der Bewegungsschablone zuriickbewegt
wird, muss sie so orientiert werden, dass ihre Vorderkante im rechten
Winkel zur Schablone bleibt. Falls es schwierig ist, die endgiiltige
Orientierung der Einheit zu bestimmen, kann der MaBstab so auf die
Spielfliache gelegt werden, dass die beiden Spitzen am
ler-Ende die Kante der Bewegungsschablone beriihren. Dann wird
die Vorderkante der Einheit an der Kante des MaBstabes angelegt,
die am nédchsten zur Startmarkierung der Bewegungsschablone ist
(siehe Abbildungen, S. 22).

+ Falls sich die Einheit wihrend einer Bewegung nur mit einem
Tableau einer verbiindeten Einheit iiberschneidet und sich am
Ende der Bewegung mit keinem Teil dieser verbiindeten Einheit
uiberschneidet, wird die verbiindete Einheit nicht als Hindernis
behandelt und es kommt zu keinem Zusammenstof3. Um eine
solche Bewegung durchzufiihren, muss die Einheit gegebenenfalls
angehoben und iiber die verbiindete Einheit hinwegbewegt werden.

+ Falls sich eine Einheit allein mit einem Verbindungsstiick an einer
der Seitenkanten mit einem Hindernis tiberschneidet, darf die Einheit
ein kleines Stiick direkt vom Hindernis weggeschoben werden,
sodass sich das Verbindungsstiick nicht mehr mit dem Hindernis
iberschneidet. Dann geht die Bewegung normal weiter. (Bei Seit-
wartsbewegungen gilt diese Regel fiir die Verbindungsstiicke an der
Vorder- und Hinterkante statt fiir die Seitenkanten der Einheit.)

22.4 Einheiten kdnnen sich vorwarts, riickwarts und seitwérts bewegen.
Falls sich eine Einheit vorwérts bewegt, muss die Startmarkierung
der Bewegungsschablone an der Vorderkante der Einheit angelegt
werden. Falls sich eine Einheit riickwirts oder seitwirts bewegt, muss
die Startmarkierung der Bewegungsschablone an der Hinterkante bzw.
einer der Seitenkanten der Einheit angelegt werden.

+ Die Bewegungsrichtung einer Einheit wird von dem Spieleffekt vorge-
geben, der zur Bewegung fiihrt. Sobald eine Einheit z. B. eine Marsch-
aktion (€¥) durchfiihrt, muss sich die Einheit vorwérts bewegen.

+ Sobald sich eine Einheit seitwarts oder riickwirts bewegt, gilt
die Kante, an welcher die Startmarkierung angelegen hat, fiir
das Abhandeln von Zusammenstofen und fiir das Ausrichten als
Vorderkante.

Verwandte Themen: Marsch €y, Bewegungsmodifikatoren, Mandver 3

23 Bewegungsmodifikatoren

Bewegungsmodifikatoren erlauben es einem Spieler, die Bewegungs-
schablone auszutauschen, sobald seine Einheit eine Marsch-(€y) oder
Manoveraktion (§)) durchfiihrt.
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23.1 Falls ein Bewegungsmodifikator das Drehung- (f') oder Wende-
Symbol () zeigt, verwendet der Spieler eine Bewegungsschablone
des Typs Drehung (') bzw. Wende (), sobald er die Bewegung seiner
Einheit durchfiihrt.

+ Die Bewegungsschablone, welche der Spieler zum Durchfiihren einer
Marsch- (€)¥) oder Mangveraktion (§)) verwendet, muss auBerdem
der Geschwindigkeit der von ihm ausgewahlten Aktion und des von
ihm ausgewdéhlten Modifikators entsprechen.

253-2 Die Geschwindigkeit eines Bewegungsmodifikators wird immer zur
Geschwindigkeit der ausgewahlten Aktion addiert bzw. von
ihr subtrahiert.

+ Eine Geschwindigkeitsangabe mit einem Plus wird zur Geschwin-
digkeit der ausgewéhlten Aktion addiert und eine Geschwindig-
keitsangabe mit einem Minus wird von der Geschwindigkeit der
ausgewahlten Aktion subtrahiert.

+ Falls die Geschwindigkeit einer Bewegung 0 oder kleiner ist,
darf sich die aktive Einheit bei ihrer Aktivierung nicht bewegen.

+ Falls die Geschwindigkeit einer Bewegung hoher als die hochste
Geschwindigkeit auf den verfiigbaren Schablonen des jeweiligen
Typs ist, verwendet der Spieler die Schablone des jeweiligen Typs
mit dem hochsten Geschwindigkeitswert.

25-3 Falls das Symbol eines Bewegungsmodifikators einen Pfeil mit einer
stilisierten Explosion zeigt, gilt die Bewegung als Sturmangriff.

Verwandte Themen: Marsch €y, Bewegung, Manover 3, Geschwindigkeit

24 Bonusaktionen €) & ...

Eine Bonusaktion ist ein Modifikator, der auf manchen Modifikatorrddern
verfiigbar ist. Bonusaktionen haben dieselben Symbole wie Aktionen.

24.1 Nachdem eine Einheit ihre ausgewihlte Aktion durchgefiihrt hat,
fiihrt sie ihre ausgewihlte Bonusaktion durch.

24-2 Eine Einheit kann ihre Bonusaktion auch dann durchfiihren, falls ihre
erste Aktion aufgehoben worden ist.

Verwandte Themen: Aktionen, Modifikatoren, Modifikatorrad

25 Drehungr?

Eine Drehung ist ein Bewegungsmodifikator, der die Bewegungsschablone
andert, die eine Einheit verwendet, sobald sie eine Marsch- (€¥) oder
Manéveraktion (&) durchfiihrt.

Verwandte Themen: Marsch €y, Bewegungsmodifikatoren, Manover &)

26 Drehung mit Sturmangriff ##

Eine Drehung mit Sturmangriff ist ein Bewegungsmodifikator, der die Effekte
der Modifikatoren Drehung (f) und Sturmangriff (%) miteinander kombiniert.

Verwandte Themen: Sturmangriff %, Bewegungsmodifikatoren, Drehung '

27 €inheit

Eine Einheit besteht aus 1 oder mehreren miteinander verbundenen Tableaus
mit Figuren, einem Kommandohalter und einer Einheitenkarte. Alle Kompo-
nenten einer Einheit miissen mit dem Typ der Einheit {ibereinstimmen.

27-1 Jede Einheit hat in der unteren linken Ecke der Einheitenkarte ein
Symbol fiir den Einheitentyp. Dieses Symbol gibt den Typ der
Einheit an und bestimmt, welcher Tableau-Typ fiir sie verwendet
wird. Es gibt drei Einheitentypen: Infanterie (@), Kavallerie (4%) und
Belagerung (J4).

27-2 Die dufleren Kanten der miteinander verbundenen Tableaus sind die
Kanten der Einheit.

+ Alle Figuren einer Einheit miissen in die gleiche Richtung zeigen.
Die Kante, in welche die Figuren zeigen, ist die Vorderkante, die
Kante gegentiber ist die Hinterkante und die beiden anderen sind
die Seitenkanten.
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27-3 Manche Figuren ragen iiber die Tableaus hinaus. Daher haben
die Figuren keinen Einfluss auf die Regeln fiir Reichweite, Sichtlinie
und Bewegung.

Verwandte Themen: Aktivierung, Bewegung, Reichweite, Sichtlinie

28 €inzigartige Namen

Der Name einer Karte ist einzigartig, falls er unterstrichen ist.

28.1 Eine Armee darf nicht mehr als eine Karte mit demselben
einzigartigen Namen enthalten, auch wenn es sich um
unterschiedliche Kartentypen handelt.

28.2 Eine Armee darf fiir je 100 Punkte nur 1 einzigartige Einheit enthalten.
Einzigartige Aufwertungen zdhlen nicht gegen dieses Limit.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheit

29 €liminieren
Ein Spieler ist eliminiert, sobald alle seine Einheiten zerstort sind.

29.1 Ein Spieler gewinnt das Spiel, falls er den anderen Spieler eliminiert.

Verwandte Themen: Sieg und Niederlage, Zerstort

30 €ndphase

Wihrend der Endphase wirft der Startspieler alle Marker im Manavorrat,
dreht den Rundenzéhler um eine Runde weiter und gibt ihn an den anderen
Spieler weiter. Nun ist der andere Spieler der Startspieler. Die Zahl auf dem
Rundenzidhler gibt die Nummer der ndchsten Runde an.

Verwandte Themen: Mana, Runde, Startspieler

31 €nergie p

Energie () ist ein Symbol, das auf Wiirfeln, Modifikatorrddern und
Karten vorkommt.

3L.I Bei einem Angriff kann eine Einheit Energiesymbole ausgeben, um
Féhigkeiten abzuhandeln, vor denen ein Energiesymbol steht.

+ Eine Einheit muss fiir jedes Energiesymbol vor der Fahigkeit ein
Energiesymbol ausgeben, um die Fahigkeit abzuhandeln.

+ Eine Féhigkeit kann mehrfach abgehandelt werden, wenn die Einheit
genug Energiesymbole ausgeben kann.

31.2 Fiir Energiefahigkeiten mit einem + nach dem Energiesymbol (A¢)

kann eine variable Anzahl von Energiesymbolen ausgegeben werden.
Bei der Féhigkeit ist angegeben, wie die Anzahl der ausgegebenen
Energiesymbole den Effekt beeinflusst.

+ Solche Energieféhigkeiten konnen mehrfach abgehandelt werden.
Jedes Mal wenn die Fahigkeit abgehandelt wird, wéhlt der Spieler,
wie viele Energiesymbole er ausgibt.

Fihigkeiten mit einem Energiesymbol (A¢) ist immer entweder ein
Nahkampf- () oder ein Fernkampfsymbol () zugeordnet. Solche
Féhigkeiten konnen nur abgehandelt werden, wenn die Einheit den mit
dem Symbol iibereinstimmenden Angriffstyp durchfiihrt.

Verwandte Themen: Angriff, Fahigkeiten

32 €Erschopft

Um die Spieleffekte mancher Aufwertungskarten abzuhandeln, muss

der Spieler sie erschopfen. Eine erschopfte Karte darf nicht noch einmal

erschopft werden, bis sie wieder spielbereit gemacht worden ist.

32.1 Um eine Karte zu erschopfen, dreht der Spieler sie um 90 Grad im
Uhrzeigersinn in die Horizontale.

32.2 Sobald eine Karte wieder spielbereit gemacht wird, dreht der Spieler sie
um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn in die Vertikale.

32.3 Sobald eine Einheit eine Sammeln-Aktion (/§§) durchfiihrt, werden alle
ihre erschopften Aufwertungen spielbereit gemacht.



32.4 Zu Spielbeginn sind alle Karten spielbereit.

32.5 Ein Spieleffekt, der einen Spieler zwingt 1 oder mehrere Aufwertungs-
karten zu erschopfen, darf keine Aufwertungskarten zum Ziel haben,
die zum Abhandeln ihres Effekts nicht erschopft werden miissen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Bereit, Sammeln £

33 C€rstellen einer Hrmee

Siehe ,,Erstellen einer Armee® auf Seite 3.

34 Fihigkeiten

Fahigkeiten sind Spieleffekte, die man auf Einheiten- und Aufwertungskarten
finden kann. Bei jeder Fahigkeit ist ihr Spieleffekt angegeben.

341 Falls vor der Fahigkeit einer Einheit ein Nahkampfsymbol (§)
steht, kann sie die Fahigkeit einsetzen, sobald sie einen Nahkampf-
angriff () durchfiihrt.

34-2 Falls vor der Fahigkeit einer Einheit ein Fernkampfsymbol (s$9)
steht, kann sie die Féhigkeit einsetzen, sobald sie einen Fernkampt-
angriff (§9) durchfiihrt.

34-5 Falls vor der Fahigkeit einer Einheit ein oder mehrere Energiesymbole
(M) stehen, muss sie ein Energiesymbol fiir jedes der abgebildeten
Energiesymbole ausgeben, um diese Fahigkeit abzuhandeln.

+ Fahigkeiten mit einem Energiesymbol (A¢) ist entweder ein
Nahkampf-(§) oder Fernkampfsymbol () zugeordnet. Um eine
solche Fahigkeit zu verwenden, muss die Einheit die entsprechende
Zahl von Energiesymbolen ausgeben, solange sie die entsprechende
Angriffsaktion durchfiihrt.

34-4 Falls vor der Fahigkeit einer Einheit ein Fertigkeitssymbol (63)
steht, kann die Einheit sie abhandeln, sobald sie eine Fertigkeits-
aktion () durchfiihrt.

+ Fiir jede Fertigkeitsaktion (), die eine Einheit durchfiihrt, kann sie
1 Féhigkeit abhandeln, vor der ein Fertigkeitssymbol (¢&) steht.

34.5 Wenn vor einer Fahigkeit kein Symbol steht, ist im zugehdrigen Text
angegeben, wann die Einheit die Fahigkeit einsetzen kann.

34.6 Manche Fahigkeiten verlangen, dass die Einheit die Karte, auf der
die Fahigkeit angegeben ist, erschopft. Falls eine Karte erschopft ist,
kann die Einheit keine Féahigkeit auf der Karte einsetzen, bis die Karte
spielbereit gemacht wird.

34.

~

Einheiten konnen nur Féhigkeiten verwenden, die auf ihrer Einheiten-
oder Aufwertungskarte angegeben sind; eine Einheit darf keine Fahig-
keiten auf Karten verwenden, die zu anderen Einheiten gehoren.

Verwandte Themen: Aktionen, Aufwertungskarten, Energic o/

35 Feindlich
Fiir einen Spieler gelten alle Einheiten, die von seinem Gegner kontrolliert
werden, als feindliche Einheiten.

Verwandte Themen: Einheit

36 Fernkampfangriff§

Fernkampfangriff ist eine Aktion. Um eine Fernkampfangriffsaktion 9
durchzufiihren, greift eine Einheit eine feindliche Einheit an, die sich im
Schusswinkel in Reichweite 1-5 des Angreifers in Sichtlinie befindet.
36.1 Sobald eine Einheit eine Fernkampfangriffsaktion durchfiihrt, kann

sie ein beliebiges ihrer Angriffsprofile verwenden, vor denen ein
Fernkampfangriffssymbol steht.

36.2 Eine Einheit darf keinen Fernkampfangriff durchfiihren, falls sie sich
im Nahkampf befindet.

36.5 Nachdem ein Angreifer einen Fernkampfangriff gegen eine feindliche
Einheit durchgefiihrt hat, die mit 1 oder mehreren Einheiten, die mit
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dem Angreifer verbiindet sind, im Nahkampf ist, erleidet jede dieser
verbiindeten Einheiten eine Moralprobe mit Schwierigkeit 1.

Verwandte Themen: Angriff, Nahkampf, Reichweite, Sichtlinie

37 Fertigkeit

Fertigkeit (6&) ist eine Aktion. Sobald eine Einheit eine Fertigkeitsaktion ()
durchfiihrt, wéhlt sie eine ihrer Fahigkeiten mit einem Fertigkeitssymbol (63)
und handelt sie ab.

Verwandte Themen: Aktionen, Fahigkeiten

38 Figurenaufwertung

Figurenaufwertungen sind eine Art von Aufwertungs-
karten, bei der einer Einheit eine einzigartige Figur
hinzugefiigt wird.

38.1 Figurenaufwertungen sind am Umnriss einer Figur in der rechten oberen
Ecke der Karte zu erkennen. Sobald eine Einheit mit einer solchen
Aufwertung ausgertistet wird, wird die Plastikfigur, die dem Umriss
entspricht, in die vordere Schlachtreihe der Einheit gesteckt und ersetzt
eine ihrer Standardfiguren.

38.2 Jede Figurenaufwertung hat ihren eigenen Verteidigungswert, der vom
Verteidigungswert der Standardfiguren der Einheit unabhéngig ist.
Der Verteidigungswert ist in der linken oberen Ecke der Aufwertungs-
karte angegeben.

38.5 Solange eine Einheit mit einer Figurenaufwertung ausgeriistet ist, wird
die zugehorige Figur in die vorderste Schlachtreihe der Einheit gesteckt,
wo sie die Standardfigur ersetzt, die normalerweise dort steckt.

38.4 Figurenaufwertungen kann genau wie allen anderen Figuren in der
Einheit Schaden zugewiesen werden, wobei der Verteidigungswert und
die Wundschwelle der Figurenaufwertung anstelle des Verteidigungs-
wertes und der Wundschwelle der Einheit gelten.

38.5 Alle Verteidigungsmodifikatoren, die auf eine Einheit angewendet
werden, werden auch auf Figurenaufwertungen angewendet, mit denen
die Einheit ausgeriistet ist.

38.6 Bei einem Angriff kann der Angreifer Figurenaufwertungen Schaden
zuweisen, die sich nicht in der hinteren Schlachtreihe befinden, indem
er 1 oder mehrere Genauigkeitsymbole (%) ausgibt.

38.7 Sobald eine Figurenaufwertung zerstort wird, egal ob durch Schaden
oder andere Spieleffekte, wird ihre Aufwertungskarte abgelegt und ihre
Figur aus ihrem Tableau entfernt. Dann wird eine andere Figur aus der
Einheit, der nach den normalen Regeln Schaden zugewiesen werden
konnte, in ihren leeren Steckplatz in der vorderen Schlachtreihe gesteckt.

+ Falls es keine Figur gibt, um den leeren Steckplatz der Figuren-
aufwertung aufzufiillen, bleibt er leer.

+ Sobald eine schwere Figurenaufwertung zerstort wird, wird
ihr Tableau entfernt und durch ein volles Tableau der hinteren
Schlachtreihe ersetzt, falls moglich. Gibt es kein volles Tableau in
der hinteren Schlachtreihe, wird es durch ein nicht volles Tableau der
hinteren Schlachtreihe ersetzt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheit, Schaden, Verteidigung

39 Flankieren

Eine Einheit im Nahkampf kann abhédngig von ihrer Ausrichtung andere
Einheiten flankieren oder von anderen Einheiten flankiert werden.

39.1 Falls die Vorderkante einer Einheit die Seiten- oder Hinterkante einer
feindlichen Einheit bertihrt, flankiert sie die feindliche Einheit.

+ Falls eine Einheit nur durch eine Ecke eines ihrer Tableaus im
Nahkampf ist, gilt diejenige ihrer Kanten, an der sich die feindliche
Einheit ausrichten wiirde, als Berithrungskante.



39.2
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+ Sobald ein Angriff durchgefiihrt wird, fiigt die flankierende Einheit
ihrem Wurf einen zuséitzlichen Wiirfel hinzu. Dies kann entweder ein
blauer oder ein roter Wiirfel sein.

+ Sobald die flankierte Einheit einen Angriff auf die flankierende
Einheit durchfiihrt, erhalt die flankierte Einheit keine Neuwiirfe fiir
zusétzliche Schlachtreihen.

Falls zwei Einheiten miteinander im Nahkampf sind, aber in diesem
Nahkampf keine der Vorderkanten eine Beriihrungskante ist, flankiert
keine Einheit die andere.

Verwandte Themen: Angriff, Modifizieren von Wiirfeln, Nahkampf,
Schlachtreihen

40 Fraktion

In RUNEWARS: MINIATURENSPIEL gibt es mehrere Fraktionen. Eine Einheit
oder Aufwertung gehdrt zu einer Fraktion, falls die zugehorige Karte das
Symbol einer Fraktion enthélt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheit

41

Gelédnde ist ein Hindernis. Beim Spielaufbau wihlen die
Spieler je nach Aufstellungskarte eine bestimmte Anzahl
von Geldndeteilen und platzieren sie auf der Spielfliche.

41.1

41.2

41.4

Geldnde

Falls ein Geldndeteil eine Kapazitét hat, kann eine
Einheit wéhlen das Geldnde zu betreten und zu
besetzen, sobald sie mit ihm zusammenstoft.

+ Eine Einheit kann Geldnde nur dann auf diese Weise betreten, wenn
sie aus einer Anzahl von Tableaus besteht, die der Kapazitdt des
Geléndes entspricht oder darunterliegt, und das Geldnde zu diesem
Zeitpunkt noch nicht besetzt ist.

Um Gelédnde zu betreten, wird die Einheit von der Spielflache entfernt
und auf das Geléndeteil gestellt. Von nun an besetzt sie das Gelande.

+ Falls die Einheit nicht auf dem Gelénde platziert werden kann oder
nicht ganz auf das Geldndeteil passt, wird sie neben die Spielfldche
gestellt und eine einzelne Figur wird aus ihr entfernt und auf das
entsprechende Geldndeteil platziert, um anzuzeigen, dass die Einheit
dieses Gelidnde besetzt.

+ Nachdem eine Einheit alle Spieleffekte, die mit dem Betreten des
Geldndes zusammenhéngen, abgehandelt hat, endet ihre Aktivierung
sofort. Falls sie noch eine Bonusaktion oder andere Spieleffekte
abzuhandeln hatte, werden diese aufgehoben.

Wahrend eine Einheit ein Gelandeteil besetzt, kann sie alle ihre
Aktionen und Modifikatoren wie gewohnt durchfiihren bis auf die
Aktionen Marsch (€)¥) und Manéver (§D). Falls eine Einheit eine
Marsch- (€¥) oder Mangveraktion (§D) durchfiihrt, verlésst sie sofort
das Gelédnde.

Sobald eine Einheit ein Geldndeteil verlédsst, wird sie von dem
Geldndeteil entfernt und so auf die Spielfidche gestellt, dass ein Teil
einer der Kanten der Einheit die Kante des Gelandeteils beriihrt. Welche
Kante die Kante des Geléndeteils berithren muss, hingt von der Aktion
ab, mit der die Einheit das Geldnde verlasst.

+ Falls die Einheit das Geldndeteil durch eine Marschaktion (€¥)
verlasst, muss ein beliebiger Teil der Hinterkante der Einheit die
Kante des Geldndeteils beriihren.

+ Falls die Einheit das Geléndeteil durch eine Mangveraktion (§D)
verldsst, muss ein beliebiger Teil der Vorderkante oder einer der
Seitenkanten die Kante des Geldndeteils beriihren.

+ Sobald eine Einheit ein Gelandeteil verldsst, darf sie sich mit keinem
anderen Hindernis tiberschneiden oder es beriihren.

Falls eine Einheit beim Verlassen nicht platziert werden kann,
kann sie das Gelénde nicht verlassen und die Marsch- (€¥) oder
Mangveraktion (D) scheitert.

41.6
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Sobald eine Einheit Fernkampfangriffe durchfiihrt, solange sie ein
Geléndeteil besetzt, darf sie Reichweite und Sichtlinie von jedem
beliebigen Punkt an der Kante des Geldndeteils bestimmen. Sobald die
Sichtlinie bestimmt wird, wird der Schusswinkel der Einheit ignoriert.
Dabher kann die Einheit in jede beliebige Richtung schieflen.

Sobald eine Einheit Ziel eines Fernkampfangriffs oder eines anderen
Effekts ist, solange sie ein Gelandeteil besetzt, darf die Einheit, die
den Angriff durchfiihrt, Reichweite und Sichtlinie zu jedem beliebigen
Punkt an der Kante dieses Gelandeteils bestimmen.

Falls ein Teil des Tableaus einer Einheit ein Geldndeteil beriihrt, das ein
Feind besetzt, wird die Kante der Einheit, die das Gelande bertihrt, so
behandelt, als wiirde sie die Vorderkante der feindlichen Einheit beriihren.

+ Eine Einheit, die ein Geldndeteil besetzt, kann sich auf diese Weise
mit beliebig vielen Einheiten gleichzeitig im Nahkampf befinden.

+ Sobald eine Einheit mit einem Geléndeteil zusammenstot,
das ein Feind besetzt, handeln die beiden Einheiten alle
Effekte des Zusammenstofies ab, als wire die Einheit mit dem
Feind zusammengestofen.

+ Sobald eine Einheit ein Gelandeteil betritt, das ein Feind bertihrt,
handeln die beiden Einheiten alle Effekte des Zusammenstof3es ab,
als wiére die Einheit mit dem Feind zusammengestof3en.

+ Sobald eine Einheit ein Geldndeteil verlasst, das ein Feind berthrt,
gilt das als Losen aus dem Nahkampf mit dem Feind. Die Einheit
erhilt einen Panikmarker und erleidet alle anderen Spieleffekte, die
ein Losen aus dem Nahkampf auslost.

Verschiedene Geléndeteile haben unterschiedliche Sonderregeln,

die sich auf die Schlacht auswirken. Ihre Sonderregeln sind als
Schlisselworter auf der Gelandekarte des jeweiligen Geléndeteils
angegeben. Schliisselworter konnen Einheiten, die ein Geldande
besetzen, Vorteile verschaffen, Effekte auf Einheiten haben, die mit
dem Geldnde zusammenstof3en oder dndern, wie das Gelandeteil mit
den anderen Regeln des Spiels interagiert. Die Schliisselworter haben
die folgenden Effekte:

+ Deckung X: Solange sich eine Einheit, die dieses Geldnde besetzt,
gegen einen Fernkampfangriff verteidigt, ist ihr Verteidigungswert
um X erhoht.

+ Todlich X: Sobald eine Einheit mit diesem Geldnde zusammenst6ft,
erleidet sie X Schaden.

+ Erhoht: Sobald eine Einheit, die dieses Gelande besetzt, die Sicht-
linie bestimmt, ignoriert sie andere Einheiten und Gelinde.

+ Befestigt X: Solange sich eine Einheit, die dieses Geldnde besetzt,
gegen einen Nahkampfangrift verteidigt, ist ihr Verteidigungswert
um X erhoht.

+ Ungeschiitzt: Sobald eine Einheit die Sichtlinie bestimmt, ignoriert
sie dieses Gelénde.

+ Anstrengend X: Sobald eine Einheit mit diesem Gelande
zusammenstoBt, erhalt sie X Panikmarker.

41.10 Geldndeteile sind entweder gefahrlich (#») oder defensiv (("W). Thr

Typ ist auf der jeweiligen Gelandekarte zusammen mit der Information
iiber das Geldnde auf der anderen Seite des Geldndeteils angegeben.
Die Karten und Typen werden beim Spielaufbau verwendet, um zu
bestimmen, welche Geldndeteile zum Einsatz kommen.

Verwandte Themen: Spielaufbau, Aufstellungskarten, Hindernisse,
Zusammenstof

42 Genauigkeit ¥

Das Genauigkeitsymbol (3) ist ein Wiirfelsymbol, das es Angreifern erlaubt,
bei ihrem Angriff Figurenaufwertungen zu verwunden.

42.1

Sobald ein Angrift abgehandelt wird, wahlt der Angreifer fiir jedes
Genauigkeitsymbol (3g), das er wiirfelt, 1 Figurenaufwertung des
Verteidigers und weist dieser Figur das Genauigkeitsymbol (34) zu.



42.2 Ejiner Figurenaufwertung kdnnen mehrere Genauigkeitsymbole (34)
zugewiesen werden.

42.3 Falls der Verteidiger keine Figurenaufwertungen hat, darf der Angreifer
keine Genauigkeitsymbole (34) zuweisen; sie werden ignoriert.

42.4 Bei den Angriffsschritten ,,Todesstof3e ausgeben und ,, Treffer aus-
geben“ kann der Angreifer Figuren, denen ein Genauigkeitsymbol (34)
zugewiesen worden ist, Wunden und Schaden zuweisen, auch wenn sie
sich auf einem Tableau befinden, dem normalerweise keine Wunden
und kein Schaden zugewiesen werden darf.

42.5 Jedes Mal wenn eine Figur, der zuvor ein Genauigkeitsymbol (34)
zugeordnet worden ist, eine Wunde erleidet, wird eines der dieser Figur
zugeordneten Genauigkeitsymbole ausgegeben.

42.6 Sobald eine Figurenaufwertung von einer Einheit entfernt wird, werden
alle weiteren ihr zugewiesenen Genauigkeitsymbole (3g) ignoriert.

Verwandte Themen: Angriff, Schaden, Wunden

43 Geschwindigkeit

Geschwindigkeit ist ein Wert, der bei allen Marsch- (€)¥) und Manéver-
aktionen (§)) angegeben ist und dariiber entscheidet, welche Bewegungs-
schablone eine Einheit zum Durchfiihren der Bewegung verwendet.

43.1 Geschwindigkeit kann durch Modifikatoren und andere Spieleffekte
erhoht oder verringert werden.

43-2 Falls die Geschwindigkeit einer Aktion auf 0 oder weniger verringert
wird, wird die Bewegung aufgehoben und die Einheit bewegt sich nicht.

43-3 Falls die Geschwindigkeit einer Aktion so weit erhoht wird, dass sie
iiber den hochsten Wert auf einer verfiigbaren Bewegungschablone
hinausgeht, verwendet die Einheit stattdessen die hochste verfigbare
Schablone des korrekten Typs.

Verwandte Themen: Marsch €, Bewegung, Mandver §3)

44 Gunst

Jede Gunst, die eine Einheit erhilt, wird durch einen Marker dargestellt, der
neben der Einheit auf die Spielflache gelegt wird.

441 Eine Einheit kann 1 oder mehrere ihrer Gunstmarker ausgeben,
um einen positiven Effekt fiir jeden ausgegebenen Gunstmarker
abzuhandeln. Jede Gunst hat einen einzigartigen Effekt, wie im
Folgenden beschrieben:

+ Inspiration: Bevor eine Einheit mit einem Inspirations-
marker ihren Kommandohalter aufdeckt, kann dieser
Marker ausgegeben werden, um ein Verhidngnis von der
Einheit zu entfernen oder eine Aufwertungskarte dieser
Einheit wieder spielbereit zu machen.

44-2 Sobald ein Gunstmarker ausgegeben wird, wird er abgelegt.

44-3 Der normale Effekt einer Gunst wird ignoriert, falls der Marker als
Kosten fiir einen anderen Effekt verwendet wird.

Verwandte Themen: Kommandohalter, Verhdngnisse, Sammeln £

45 Hindernisse

Ein Hindernis ist ein Objekt auf der Spielflache, mit dem Einheiten bei ihrer
Bewegung zusammenstofen konnen.

45-1 Zu den Hindernissen gehdren:

+ andere Einheiten, sowohl feindliche als auch verbiindete
+ alle Geléndeteile
+ die Spielflichenrédnder und das Gebiet auBBerhalb der Spielfliche

45.2 Hindernisse blockieren die Sichtlinie, sobald eine Einheit eine Fern-
kampfangriffsaktion (8§9) durchfiihrt.

45-3 Falls sich die Einheit wahrend einer Bewegung nur mit einem Tableau
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einer verbiindeten Einheit tiberschneidet und sich am Ende der
Bewegung mit keinem Teil dieser verbiindeten Einheit iiberschneidet,
wird die verbiindete Einheit nicht als Hindernis behandelt und es
kommt zu keinem Zusammenstof3.

Verwandte Themen: Einheit, Geldnde, Sichtlinie, Spielfliche, Zusammenstof3

46 ID-Marker

Die Spieler verwenden ID-Marker, um ihre Einheiten
zu unterscheiden.

46.1 Falls ein Spieler mehrere Kopien von Einheiten desselben
Typs hat, muss er jeder davon ID-Marker zuweisen. Falls die Armeen
beider Spieler zur selben Fraktion gehdren, miissen beide Spieler allen
ihren Einheiten ID-Marker zuweisen.

46.2 Die Spieler weisen ihren Einheiten beim Schritt ,,Spielflache definieren
und Spielmaterial vorbereiten* des Spielaufbaus ID-Marker zu.

46.3 Beim Zuweisen von ID-Markern wird ein Marker auf ein Tableau der
Einheit gelegt und ein entsprechender Marker auf ihre Einheitenkarte.

46.4 Alle ID-Marker einer Armee miissen dieselbe Farbe haben und diirfen
nicht dieselbe Farbe haben, welche die gegnerische Armee verwendet.

Verwandte Themen: Fraktion, Spielaufbau

47 Initiative

Die Initiative bestimmt die Reihenfolge, in der die Einheiten wéahrend der
Aktivierungsphase aktiviert werden.

47-1 Jede Einheit hat fiir die aktuelle Runde einen Initiativewert, der durch
die Aktion bestimmt wird, die auf ihrem Aktionsrad ausgewahlt wird.

47-2 Der Initiativewert einer Aktion ist die weille Zahl oben links
vom Aktionssymbol.

47.3 Wihrend der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler jede ihrer
Einheiten. Dabei beginnen sie mit der Einheit mit der niedrigsten
Initiative und fahren in aufsteigender Reihenfolge fort.

47-4 Falls mehrere Einheiten denselben Initiativewert haben, aktivieren die
Spieler sie abwechselnd, beginnend mit dem Startspieler.

Verwandte Themen: Aktionsrad, Aktivierungsphase, Startspieler

48 Kampfhaltung

Jede Aktion und jeder Modifikator bedingen eine Kampfhaltung, die durch
die Farbe des Symbols fiir die Aktion bzw. den Modifikator angezeigt wird.

48.1 Sobald ein Spieler wahrend der Kommandophase eine Aktion auswahlt,
bestimmt die ausgewihlte Aktion die Kampfhaltung seiner Einheit fiir
die Runde.

48.2 Wihrend der Aktivierungsphase kann ein Spieler nur dann den von ihm
ausgewdhlten Modifikator abhandeln, falls dieser mit der Kampfhaltung
der ausgewdhlte Aktion iibereinstimmt. Falls die Kampthaltung nicht
tibereinstimmt, wird der Modifikator ignoriert.

48.5 Weille Modifikatoren stehen fiir eine neutrale Kampfhaltung, die mit
allen anderen Kampthaltungen tibereinstimmt. Daher kann ein weiller
Modifikator unabhéngig davon, was fiir eine Aktion ausgewahlt
worden ist, abgehandelt werden.

Verwandte Themen: Aktionen, Modifikatoren

49 Kommandohalter

Jeder Kommandohalter besteht aus
einer Riickseite und zwei Radern: einem
Aktionsrad und einem Modifikatorrad.

Das Aktionsrad zeigt an, welche Aktionen
eine Einheit durchfiihren kann, und das
Modifikatorrad bietet Optionen zur Modifikation dieser Aktionen.
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49-1 Jede Aktion und jeder Modifikator wird auf dem jeweiligen Rad durch
ein Symbol und eine Kampthaltung dargestellt. Jede Aktion enthalt
auflerdem einen Initiativewert.

+ Die ausgewdhlte Aktion und der ausgewahlte Modifikator werden
durch die nach oben zeigenden Symbole auf den entsprechenden
Rédern angezeigt.

49-2 Die Riickseite jedes Kommandohalters zeigt den Typ der Einheit, ihren
Verteidigungswert und ihre Wundschwelle an.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktionsrad, Modifikatoren, Modifikatorrad

50 Kommandophase

In der Kommandophase wihlen beide Spieler gleichzeitig und geheim eine
Aktion und einen Modifikator fiir jede ihrer Einheiten aus, indem sie die
beiden Réder des Kommandohalters so einstellen, dass die gewiinschte
Aktion und der gewiinschte Modifikator nach oben zeigen.

50.1 Jeder Spieler stellt seine Kommandohalter so in die Ndhe der zuge-
horigen Einheiten auf die Spielflache, dass die Rader fiir den Gegner
nicht zu sehen sind.

+ Die auf einem Kommandohalter ausgewihlte Aktion und der ausge-
wihlte Modifikator werden vor dem Gegner geheim gehalten, bis bei
der Aktivierung der Einheit der Kommandohalter aufgedeckt wird.

50-2 Die Kommandophase endet, sobald beide Spieler keine ihrer auf den
Kommandohaltern ausgewéhlten Aktionen und Modifikatoren mehr
andern mochten und neben jeder Einheit auf der Spielfiéche ein
Kommandohalter steht.

Verwandte Themen: Aktionen, Kommandohalter, Modifikatoren

51 Mana

Magie wird durch den Manavorrat aus fiinf Manamarkern
dargestellt. Jeder davon enthilt 1 oder mehrere Symbole, die
magische Runen darstellen.

5.1 Vor Spielbeginn und in der Endphase jeder Runde werfen
die Spieler die Manamarker.

51.2 Man wirft die fiinf Manamarker, indem man sie in die Hand nimmt,
schiittelt und neben der Spielfldche fallen lésst, sodass sie zufillig auf
der einen oder anderen Seite zu liegen kommen.

51.3 Manavorrat ist die Bezeichnung fiir die fiinf neben der Spielfliche
platzierten Manamarker.

51.4 Jede Seite eines Manamarkers enthilt 1 oder mehrere Symbole, die
magische Runen darstellen. Die groen Runen sind die aktiven Runen
der jeweiligen Seite, die kleineren zeigen an, welche Runen auf der
Riickseite des Markers zu finden sind.

51.5 Jede Rune gehort zu einem der folgenden Typen: instabiles Mana (£),
stabiles Mana (%)) und natiirliches Mana (&).

51.6 Jeder Magietyp hat einen Wert, der sich wihrend des Spielverlaufs
andert. Sobald irgendwo auf einer Spielkomponente eine Rune (£, [,
oder &) erscheint, steht sie fiir die Anzahl Runen, die aktuell als aktive
Runen aufgedeckt im Manavorrat zu sehen sind.

Verwandte Themen: Spiclaufbau, Endphase, Spielflache, Startspieler

52 Mandver §D

Mangver (§)) ist eine Aktion. Sobald eine Einheit eine Manoveraktion (§)
durchfiihrt, bewegt sie sich vorwarts, riickwérts oder seitwérts und verwendet
dabei die Geradeaus-Bewegungsschablone, die der Geschwindigkeit der
Aktion entspricht.

52.1 Falls ein Spieler eine Mandveraktion (§)) mit einem Bewegungs-
modifikator des Typs Drehung (f') oder Wende () durchfiihrt,
verwendet er die entsprechende Bewegungsschablone fiir Drehung (f7)
bzw. Wende () statt der Geradeaus-Schablone.
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52.2 Eine Einheit, die sich mit 1 oder mehreren feindlichen Einheiten im
Nahkampf befindet, kann eine Mandveraktion (§)) durchfithren. Ein
Mangver im Nahkampf kann entweder dazu verwendet werden, die

Einheit neu zu positionieren oder aus dem Nahkampf zu l6sen.

52.3 Neu positionieren: Nach dem Neupositionierenimuss die
Einheit, welche die Manoveraktion durchfiihrt, dieselbe Einheit
an derselben Beriihrungskante wie vor der Manoveraktion beriihren
und die aktive Einheit darf keine neuen feindlichen Einheiten oder
andere Hindernisse beriihren.

+ Eine Einheit darf sich auch dann neu positionieren, solange sie sich
mit mehreren Einheiten im Nahkampf befindet, solange sie weiterhin
dieselben Einheiten mit denselben Berithrungskanten beriihrt.

52.4 Aus dem Nahkampf losen: Um sich aus dem Nahkampf zu 16sen,
muss die Einheit ein Mandver in die entgegengesetzte Richtung der
Beriihrungskante dieses Nahkampfes durchfiihren. Danach erhélt die
aktive Einheit 1 Panikmarker.

+ Eine Einheit darf sich aus dem Nahkampf mit mehreren Einheiten
16sen, falls sie dieselbe Beriithrungskante haben. Sobald dies
geschieht, erhdlt die aktive Einheit 1 Panikmarker fiir jede Einheit,
von der sie sich 10st.

52.5 Es ist moglich, dass eine Einheit eine Mandveraktion durchfiihrt, die
sie in Bezug auf einige Einheiten neu positioniert und in Bezug auf
andere Einheiten aus dem Nahkampf zuriickzieht. In diesem Fall gelten
die Regeln fiir die Neupositionierung fiir die Einheiten, mit denen
die aktive Einheit weiterhin im Nahkampf ist, und die Regeln fiir das
Zuriickziehen aus dem Nahkampf fiir Einheiten, von denen sich die
aktive Einheit zuriickzieht.

Verwandte Themen: Aktionen, Bewegungsmodifikatoren, Nahkampf

53 Marsch €)

Marsch ist eine Aktion. Sobald eine Einheit eine Marschaktion (€)
durchfiihrt, bewegt sie sich mithilfe der Geradeaus-Bewegungsschablone, die
der Geschwindigkeit der Aktion entspricht, vorwarts.

53.1 Falls ein Spieler eine Marschaktion (€¥) mit einem Bewegungsmodi-
fikator durchfiihrt, der eine Drehung (') oder Wende () anzeigt,
verwendet er die entsprechende Bewegungsschablone fiir Drehung ()
bzw. Wende () statt der Geradeaus-Schablone.

55-2 Eine Einheit, die sich mit einer feindlichen Einheit im Nahkampf
befindet, darf keine Marschaktion (€¥) durchfiihren. Falls sie eine
Marschaktion aufdeckt, wird die Aktion aufgehoben.

Verwandte Themen: Aktionen, Bewegung, Geschwindigkeit, Nahkampf

54 Modifikatoren

Einheiten handeln Modifikatoren ab, sobald sie in der Aktivierungsphase
Aktionen durchfiihren. Die Modifikatoren einer Einheit sind auf ihrem
Modifikatorrad angegeben.

54-1 Jedes Symbol auf dem Modifikatorrad bedingt eine Kampfhaltung,
die bestimmt, mit welchen Aktionen ein Modifikator abgehandelt
werden kann.

54-2 [n der Kommandophase wéhlt jeder Spieler auf jedem Kommandohalter
seiner Einheiten einen Modifikator aus. Der ausgewahlte Modifikator ist
der, der sich oben auf dem Modifikatorrad befindet.

54.3 Einheiten handeln Modifikatoren in der Aktivierungsphase ab. Jedes
Symbol steht fiir einen Modifikator, wie im Folgenden angegeben:
+ Drehung ("
+ Sturmangriff ¥
+ Drehung mit Sturmangriff #
+ Wende



+ Abwehr QO
+ Verbesserung 3¢t A ...
+ Bonusaktion @) 8 ...

Verwandte Themen: Aktionen, Kommandophase, Modifikatorrad

55 Modifikatorrad

Siehe ,,Kommandohalter®.

56 Modifizieren von Wiirfeln

Wihrend eines Angriffs konnen Fahigkeiten den Spielern erlauben ihrem
Angriff Wiirfel hinzuzufiigen oder aus ihm zu entfernen sowie Wiirfel-
ergebnisse zu modifizieren.

56.1 Die Spieler handeln Fahigkeiten, bei denen Wiirfel entfernt oder
hinzugefiigt werden, vor dem Angriffsschritt ,, Wiirfeln“ ab.

56.2 Fghigkeiten, die Wiirfel hinzufiigen, werden vor Féhigkeiten,
die Wiirfel entfernen, abgehandelt, wie im Folgenden beschrieben:

+ Wiirfel hinzufiigen: Sobald ein Wiirfel hinzugefiigt wird, wiirfelt
der Angreifer mit einem noch nicht verwendeten Wiirfel in der
angegebenen Farbe und addiert das Ergebnis zum restlichen Ergebnis.

+ Wiirfel entfernen: Sobald ein Wiirfel entfernt wird, wiirfelt der
Angreifer bei diesem Angriff mit einem Wiirfel weniger. Falls ein
Effekt die Farbe des zu entfernenden Wiirfels nicht ndher bestimmt,
wahlt der Angreifer, welcher Wiirfel entfernt wird.

56.53 Fahigkeiten, die Wiirfelergebnisse dndern, werden im Angriffsschritt
,,Wiirfel modifizieren“ abgehandelt.

56.4 Fihigkeiten, die Symbole hinzufiigen, werden vor Fahigkeiten, die
Wiirfel andern, abgehandelt und Fahigkeiten, die Wiirfel &ndern,
werden vor Fahigkeiten, die Symbole entfernen, abgehandelt, wie im
Folgenden beschrieben:

+ Symbol hinzufiigen: Sobald ein Symbol hinzugefiigt wird, werden
die Wiirfelergebnisse so behandelt, als wiirden sie das angegebene
Symbol enthalten. Die Spieler konnen weitere Wiirfel mit dem
angegebenen Symbol dazu legen, um den Uberblick iiber das
Gesamtergebnis zu behalten.

+ Wiirfel dndern: Sobald ein Wiirfel gedndert wird, wird der Wiirfel
so gedreht, dass das angegebene Symbol nach oben zeigt.

+ Symbol entfernen: Sobald ein Symbol entfernt wird, wird es
ignoriert und darf nicht ausgegeben werden. Die Spieler konnen den
Wiirfel mit diesem Symbol beiseitelegen oder — falls ein Symbol von
einer Wiirfelseite mit mehreren Symbolen entfernt werden soll — den
Wiirfel so drehen, dass er das zu entfernende Symbol nicht mehr
zeigt, um den Uberblick iiber das Gesamtergebnis zu behalten.

Verwandte Themen: Angriff

57 Moral ®

Moral (@) ist ein Wiirfelsymbol, das es Angreifern erlaubt, eine Einheit zu
einer Moralprobe zu zwingen.

57-1 Fiir jedes Moralsymbol (@) und jeden Panikmarker, die ein Angreifer
bei einem Angriff ausgibt, erhoht sich die Schwierigkeit der Moralprobe
fiir den Verteidiger um 1.

Verwandte Themen: Verhéngnisse, Moralprobe

58 Moralprobe

Angriffe und andere Spieleffekte konnen dazu fiihren,
dass eine Einheit eine Moralprobe erleidet.

58.1 Sobald eine Einheit eine Moralprobe erleidet, zieht
der Gegner eine Anzahl Karten vom Moralstapel,
entsprechend der Schwierigkeit der Probe, die der
verursachende Spieleffekt angibt. Dann wihlt er eine
der gezogenen Karten und handelt ihre Effekte ab.
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58.2 Wihrend eines Angriffs entspricht die Schwierigkeit einer Moralprobe
der Summe der ausgegebenen Moralsymbole (@) und Panikmarker.

+ Panikmarker werden ausgegeben, bevor Karten gezogen werden.

58.5 Es konnen nur Moralkarten abgehandelt werden, die eine Anzahl
von Moralsymbolen zeigen, die der Schwierigkeit der Moralprobe
entsprechen oder darunter liegen.

58.4 Es gibt drei Typen von Moralkarten: Zweifel, Furcht und Verwirrung.

+ Der Typ einer Moralkarte hat an sich keine Effekte, aber manche
Spieleftekte konnen sich auf Moralkartentypen beziehen.

58.5 Im Text von Moralkarten bezieht sich ,,die Einheit* auf die
Einheit, welche die Probe erleidet, und ,,du* auf den
Gegner dieser Einheit.

58.6 Nachdem eine Moralprobe abgehandelt worden ist, werden alle
gezogenen Karten abgelegt.

Verwandte Themen: Ablegen, Moral @

59 Nahkampf

Falls irgendein Teil der Tableaus einer Einheit irgendeinen Teil der Tableaus
einer feindlichen Einheit beriihrt, befinden sich die beiden Einheiten im
Nahkampf miteinander.

59-1 Eine Einheit kann sich mit mehreren Einheiten gleichzeitig im
Nahkampf befinden.

59.2 Falls sich verbiindete Einheiten beriihren, befinden sie sich nicht
miteinander im Nahkampf.

59-3 Solange zwei Einheiten miteinander im Nahkampf sind, gilt eine Kante,
welche die feindliche Einheit beriihrt, als Beriihrungskante.

+ Falls eine Einheit nur iiber eine Ecke eines ihrer Tableaus im
Nahkampf ist, ist die Beriihrungskante die Kante, an der sich die
feindliche Einheit falls moglich ausrichten muss.

59-4 Falls sich zwei Einheiten durch Entfernen eines Tableaus nicht mehr
im Nahkampf miteinander befinden, kann die Einheit, bei der keine
Tableaus entfernt worden sind, versuchen aufzuriicken.

59.5 Eine Einheit, die sich nicht im Nahkampf mit einer anderen Einheit
befindet, gilt als nicht im Nahkampf.

Verwandte Themen: Aufriicken, Feindlich, Gelédnde, Nahkampfangriff €

60 Nahkampfangriff 3

Nahkampfangriff ist eine Aktion. Um eine Nahkampfangriffsaktion (§)

durchzufiihren, greift eine Einheit eine feindliche Einheit an, mit der sie sich

im Nahkampf befindet.

60.1 Sobald eine Einheit eine Nahkampfangriffsaktion (§) durchfiihrt,
kann sie ein beliebiges ihrer Angriffsprofile mit einem Nahkampf-
angriffssymbol davor verwenden.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriffsprofil, Nahkampf

61 Neuformierung Qg

Neuformierung (@) ist eine Aktion. Sobald eine Einheit eine Neufor-
mierungsaktion (&) durchfiihrt, darf sie angehoben, gedreht und in einer
beliebigen Ausrichtung wieder auf der Spielflache abgestellt werden, solange
der Mittelpunkt der Einheit nicht die Position &ndert und die Einheit sich
nicht mit Hindernissen iiberschneidet oder sie bertihrt.

6I.I Sobald eine Einheit eine Neuformierung durchfiihrt, muss sie so um
ihren Mittelpunkt gedreht werden, dass dieser nicht die Position dndert.

+ Als Mittelpunkt einer Einheit gilt der Mittelpunkt eines gedachten
Rechtecks, das die duflersten Kanten ihrer Tableaus einschlief3t.

61.2 Fals eine aktive Einheit eine Neuformierungsaktion (&) durchfiihrt,
solange sie sich mit 1 oder mehreren Einheiten im Nahkampf befindet,
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darf sich die aktive Einheit entweder um ihren Mittelpunkt oder den
Mittelpunkt eines beliebigen ihrer einzelnen Tableaus drehen.

+ Nachdem eine aktive Einheit im Nahkampf eine Neuformierungs-
aktion durchgefiihrt hat, muss sie weiterhin dieselben feindlichen
Einheiten an denselben Beriihrungskanten beriihren wie vor der
Neuformierungsaktion.

+ Die aktive Einheit darf keine neuen feindlichen Einheiten oder
andere Hindernisse zusétzlich beriihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Hindernisse, Nahkampf, Zusammenstof}
62 Probemessungen
62.1 Die Spieler diirfen jederzeit Messungen mit dem MafBstab durchfiihren.

62.2 Die Spieler diirfen Bewegungsschablonen nur beim Durchfiihren einer
Bewegungsaktion verwenden. Bewegungsschablonen diirfen ansonsten
zu keinem anderen Zeitpunkt im Spiel verwendet werden, um das
Ergebnis einer Bewegung auszumessen oder im Voraus abzuschéatzen.

Verwandte Themen: Bewegung, Reichweite, Sichtlinie

63 Reichweite SERNENNCEN NEN N

Die Reichweite ist die Entfernung zwischen zwei Komponenten auf der
Spielfliche und wird mit dem Maf3stab gemessen.

63.1 Der MaBstab ist mit Linien versehen, die ihn in fiinf Bereiche einteilen.
Jeder Bereich enthilt eine Reichweite, die durch eine Zahl dargestellt
ist.

63.2 Die Linien auf dem MafBstab, die zwei Bereiche voneinander abtrennen,
gelten als Teil desjenigen Bereichs, der sich nidher am unteren Ende
des Mafistabes (dem Ende mit der 1) befindet. Zum Beispiel gehort die
Linie zwischen Reichweite 3 und 4 zu Reichweite 3.

65.3 Vor dem Messen der Entfernung zwischen zwei Spielkomponenten
muss ein Spieler an der einen Komponente einen Startpunkt und an
der anderen Komponente einen Zielpunkt fiir die Messung wahlen,
und zwar wie folgt:

+ Sobald ein Spieler die Reichweite fiir einen Spieleffekt misst, der
Sichtlinie erfordert (typischerweise eine Fernkampfangriffsaktion
(§)), muss der Spieler dieselben Punkte verwenden wie beim
Bestimmen der Sichtlinie.

+ Sobald ein Spieler die Reichweite fiir einen Spieleffekt misst, der
keine Sichtlinie erfordert, wihlt er die zwei Punkte (einen an jeder
der beiden Komponenten), die einander am néchsten liegen. Dies
stellt sicher, dass die kiirzeste Entfernung zwischen den beiden
Komponenten bestimmt wird.

63-4 Um die Reichweite zwischen zwei Komponenten zu messen, halt
er das Ende des Maf3stabes mit der 1 iiber einen Punkt der einen
Komponente und zielt mit dem Ma@stab auf einen Punkt auf der
anderen Komponente. Der Bereich auf dem Mafstab, der sich mit
dem zweiten Punkt iiberschneidet, ist die Reichweite zwischen den
beiden Komponenten.

+ Beim Messen verwenden die Spieler nur eine einzige Kante des
Mal3stabes. Seine Breite ist irrelevant.

63.5 Falls ein Spieler die Reichweite zu oder von einem Spielflachenrand
oder Aufstellungsgebiet messen muss, kann er einen beliebigen Punkt
entlang der Kante auswihlen, von der seine Messung ausgehen soll.

65.6 Die folgenden Begriffe konnen verwendet werden, um sich iiber
Reichweiten zu verstindigen:

+ In: Falls sich irgendein Teil eines Tableaus einer Einheit innerhalb
eines bestimmten Reichweitenbereichs befindet, ist die Einheit in
dieser Reichweite.
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+ Jenseits: Falls sich kein Teil eines Tableaus einer Einheit innerhalb
eines bestimmten Reichweitenbereichs oder naher zum Ende des
MafBstabes mit der 1 befindet als der besagte Reichweitenbereich, ist
die Einheit jenseits dieser Reichweite.

+ Reichweite # — #: Eine solche Reichweite enthélt alle
Reichweitenbereiche vom niedrigsten bis zum hochsten
angegebenen Reichweitenwert.

+ Innerhalb: Falls sich alle Tableaus einer Einheit innerhalb eines
bestimmten Reichweitenbereichs befinden, ist die Einheit innerhalb
dieser Reichweite.

Verwandte Themen: Probemessungen, Sichtlinie, Fernkampfangriff 9

64 Runde

Eine Spielrunde besteht aus drei Phasen, die in
der folgenden Reihenfolge abgehandelt werden:
Kommandophase, Aktivierungsphase und Endphase.

64.1 Die Spieler verwenden den Rundenzéhler, um
die aktuelle Runde anzuzeigen. Die Nummer
der aktuellen Runde wird im Fenster des
Rundenzahlers angezeigt.

64-2 In jeder Endphase dreht der Startspieler den Rundenzéhler um 1 weiter,
bevor die nachste Runde beginnt.

64.3 Das Spiel endet am Ende der achten Runde.

Verwandte Themen: Aktivierungsphase, Kommandophase, Endphase

65 Sammeln &

Sammeln (4§5) ist eine Aktion. Sobald eine Einheit eine Sammeln-Aktion (45)
durchfiihrt, entfernt sie alle ihre Verhdngnisse und macht alle ihre erschopften
Karten spielbereit.

65.1 Falls eine Einheit, die eine Sammeln-Aktion (A) durchfiihrt,
keine Verhéngnisse oder erschopften Karten hat, erhélt sie einen
Inspirationsmarker.

Verwandte Themen: Aktionen, Bereit, Gunst, Erschopft, Verhdngnisse

66 Schaden

Einheiten konnen durch Angriffe und andere Spieleffekte Schaden erleiden.

66.1 Sobald eine Einheit Schaden erleidet, weist der Angreifer — bzw. der
Gegner der Einheit, wenn der Schaden nicht durch einen Angriff
verursacht wird — einer Figur nach der anderen Schaden zu, bis der
gesamte Schaden zugewiesen ist.

+ Immer wenn einer Figur so viel Schaden zugewiesen worden ist,
wie dem Verteidigungswert ihrer Einheit entspricht, erleidet die
Figur eine Wunde.

66.2 Beim Zuweisen von Schaden muss einer Figur genug Schaden
zugewiesen worden sein, um sie zu verwunden, bevor einer anderen
Figur Schaden zugewiesen werden kann.

66.5 Nur Figuren in der hintersten Schlachtreihe der Einheit kann Schaden
zugewiesen werden.

66.4 Schaden darf nicht solchen Figuren zugewiesen werden, die sich auf
einem Tableau befinden, durch dessen Entfernung die Einheit in zwei
Gruppen von Tableaus aufgespaltet wiirde.

66.5 Sobald ein Angriff durchgefiihrt wird, kann der Angreifer eine belie-
bige Anzahl von Genauigkeitsymbolen (33) ausgeben, um Figuren-
aufwertungen Schaden zuzuweisen, denen normalerweise kein Schaden
zugewiesen werden diirfte.
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66.6 Sobald die Hohe des noch nicht zugewiesenen Schadens unter
dem Verteidigungswert einer Figur der Einheit liegt, der Schaden
zugewiesen werden darf (d. h. nicht genug Schaden {ibrig ist, um eine
Figur zu verwunden), wird der verbleibende Schaden ignoriert.

Verwandte Themen: Figurenaufwertung, Schlachtreihen, Verteidigung,
Wunden

67 Schlachtreihen

Jede horizontale Tableau-Reihe in der Breite einer Einheit gilt als 1 Schlacht-
reihe dieser Einheit.

67.1 Die vordere Tableau-Reihe einer Einheit gilt als ihre vordere Schlacht-
reihe und die hintere Tableau-Reihe als ihre hintere Schlachtreihe.

+ Sobald eine Einheit nur aus einer einzigen Schlachtreihe besteht,
ist diese sowohl die vordere als auch die hintere Schlachtreihe
der Einheit.

67-2 Eine vollstandige Schlachtreihe ist eine Schlachtreihe, die genauso viele
Tableaus enthilt wie die vordere Schlachtreihe der Einheit.

67-3 Eine unvollstandige Schlachtreihe ist eine Schlachtreihe, die mindestens
1 Tableau, aber weniger Tableaus als die vordere Schlachtreihe der
Einheit enthélt.

67-4 Die vordere Schlachtreihe ist weder vollstindig noch unvollstindig.

67.5 Sobald die Anzahl von Schlachtreihen einer Einheit bestimmt wird, und
festgestellt wird, ob diese vollstindig oder unvollstdndig sind, sind nur
die Tableaus relevant. Die Anzahl der verbleibenden Figuren auf einem
Tableau ist irrelevant.

Verwandte Themen: Angriff, Einheit

68 Schliisselworter

Jede Einheit hat 1 oder mehrere Schliisselworter. Jedes Schliisselwort 16st fiir
jede Einheit mit diesem Schliisselwort den folgenden Effekt aus:

68.1 Brutal X: Solange sie angreift, ist die Bedrohung einer Einheit mit
diesem Schliisselwort um X erhoht.

68.2 Zusammenprall X: Sobald eine Einheit mit diesem Schliisselwort
wahrend eines Sturmangriffs mit einer feindlichen Einheit zusammen-
stoBt, erhalt die feindliche Einheit X Panikmarker.

68.5 Priizise X: Sobald eine Einheit mit diesem Schliisselwort wiahrend
eines Angriffs Wiirfel neu wiirfelt, wird sie behandelt, als hétte sie
X zusatzliche vollstandige Schlachtreihen.

68.4 Regenerieren X: Falls eine Einheit mit diesem Schliisselwort am Ende
der Aktivierungsphase leere Steckplétze in ihren Tableaus hat, werden
X neue Figuren, die der zugehorigen Einheitenkarte entsprechen, in die
leeren Steckplétze gesteckt.

+ Die Anzahl der eingesteckten Figuren darf nicht die Anzahl der
leeren Steckplétze iiberschreiten.

+ Die Figuren werden einzeln nacheinander in das vorderste Tableau mit
leeren Steckplétzen gesteckt. Jede Figur muss in ein Tableau gesteckt
werden, das 1 oder mehrere andere Figuren enthilt, falls moglich.

68.5 Widerstandsfihig [X]: Sobald eine Einheit mit diesem Schliisselwort
das als X angegebene Verhdngnis erhalten wiirde, erhélt sie es nicht.

68.6 Standhaft [X]: Solange eine Einheit mit diesem Schliisselwort eine
Moralprobe erleidet, werden Karten des durch X bezeichneten Typs so
behandelt, als hétten sie 1 zusitzliches Moralsymbol.

68.7 Falls eine Aufwertung oder ein anderer Spieleffekt dazu fiihrt, dass
eine Einheit 1 oder mehrere Instanzen eines Schliisselwortes mit einem
X-Wert hat, wird die Einheit so behandelt, als hitte sie eine einzige
Instanz des Schliisselwortes mit einem X-Wert, welcher der Summe der
X-Werte aller Instanzen des Schliisselwortes dieser Einheit entspricht.
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68.8 Falls eine Aufwertung oder ein anderer Spieleffekt einer Einheit ein
Schliisselwort ohne X-Wert gibt und sie das Schliisselwort bereits hat,
wird die neue Instanz des Schliisselwortes ignoriert.

Verwandte Themen: Bedrohung, Verhdngnisse, Moralprobe, Schlachtreihen,
Zusammenstof

69 Schusswinkel

Jedes Tableau hat vier Schusswinkellinien, die zum Bestimmen des Schuss-
winkels der Einheit verwendet werden. Der Schusswinkel einer Einheit

ist die Fliche zwischen den gedachten Verlangerungen der beiden Schuss-
winkellinien an den vorderen Ecken der vorderen Schlachtreihe der Einheit.
Der Schusswinkel erstreckt sich von dort bis zu den Spielflaichenrandern.

69.1 Falls ein Teil eines Tableaus einer Einheit innerhalb des Schusswinkels
liegt, gilt die gesamte Einheit als innerhalb des Schusswinkels liegend.

69-2 Die Linien, die den Schusswinkel begrenzen, gelten als innerhalb des
Schusswinkels liegend.

69.3 Sobald eine Einheit eine Sichtlinie bestimmt, miissen beide Punkte,
zwischen denen die Sichtlinie bestimmt wird, innerhalb des
Schusswinkels der Einheit liegen.

Verwandte Themen: Einheit, Schlachtreihen, Sichtlinie

70 Sichtlinie

Um Fernkampfangriffe (§9) durchzufiihren oder andere Fernkampf-Effekte
abzuhandeln, muss eine Einheit Sichtline zu ihrem Ziel haben.

70.1 Um festzustellen, ob eine Einheit Sichtlinie zu einer Zieleinheit hat,
zieht der Spieler mithilfe des MafBstabes eine gedachte Linie von einem
beliebigen Punkt an der Vorderkante seiner Einheit zu einem beliebigen
Punkt an der Zieleinheit. Falls die Linie iiber ein Geldndeteil oder eine
andere Einheit verlauft — egal ob verbiindet oder feindlich — hat die
Einheit, die den Angriff durchfiihrt bzw. den Effekt abhandelt keine
Sichtlinie zur Zieleinheit.

+ Die beiden Punkte, zwischen denen die Sichtlinie gezogen wird,
miissen sich innerhalb des Schusswinkels der Einheit befinden, die
den Angriff durchfiihrt bzw. diesen Effekt abhandelt.

+ Sobald Sichtlinie gezogen wird, verwenden die Spieler eine einzige
Kante des Mal3stabes. Seine Breite ist irrelevant.

+ Sichtlinie wird immer von einem Tableau einer Einheit zu einem
Tableau einer anderen Einheit gezogen. Figuren werden nicht
verwendet, um die Sichtlinie zu bestimmen.

+ Die Verbindungsstiicke an den Tableaus sind als Ausgangspunkte fiir
das Bestimmen der Sichtlinie zuldssig.

Verwandte Themen: Gelande, Hindernisse, Reichweite, Schusswinkel

71 Sieg und Niederlage

Das Spiel endet, nachdem ein Spieler eliminiert worden ist oder nach acht
Runden, falls kein Spieler eliminiert worden ist. Die Spieler bestimmen ihre
Wertung und der Spieler mit der hochsten Wertung gewinnt.

7L.I Ein Spieler gewinnt das Spiel, falls er den anderen eliminiert.
7.2 Falls nach acht Runden kein Spieler eliminiert ist, berechnen beide

Spieler ihre Wertung, um einen Sieger zu bestimmen. Der Spieler mit
der hochsten Wertung gewinnt.

71-5 Falls beide Spieler nach acht Runden die gleiche Wertung haben,
endet das Spiel unentschieden.

71-4 Falls die letzten im Spiel verbliebenen Einheiten beider Armeen
gleichzeitig zerstort werden, sodass beide Spieler eliminiert werden,
berechnen die Spieler ihre Wertung, um den Sieger zu bestimmen.

Verwandte Themen: Siegpunkte, Zerstort, Zielkarten

fi7



REFERENZHANDBUCH

72 Spielbereit
Siehe ,,Erschopft™.

73 Spielfldche

Die Spielflache ist die fiir das Spiel abgesteckte flache Oberflache, auf der

Einheiten, Geldndeteile und anderes Spielmaterial platziert werden.

Bei einem Spiel, fiir das nur 1 Grundspiel zur Verfiigung steht, wird eine

Spielflache von 3 x 3 (ca. 90 x 90 cm) empfohlen, fiir ein Spiel mit

200 Punkten eine Flache von 3° x 6° (ca. 90 x 180 cm).

73-1 Die Spielflichenrédnder und das Gebiet auBerhalb der Spielfiiche
werden wie Hindernisse behandelt.

Verwandte Themen: Spielaufbau, Hindernisse

74 Startspieler

Startspieler ist der Spieler, der den Rundenzéhler hat.

74.1 Falls beide Spieler Effekte mit demselben Timing anwenden, handelt
der Startspieler alle seine Spieleffekte mit diesem Timing zuerst ab.

74-2 Falls mehrere Einheiten denselben Initiativewert haben, aktivieren die
Spieler sie einzeln und abwechselnd, beginnend mit dem Startspieler.

74-3 In der Endphase wirft der Startspieler alle Marker des Manavorrats.

Verwandte Themen: Endphase, Mana, Initiative, Zweiter Spieler

75 Sturmangriff %

Ein Sturmangriff wird durch das Sturmangriffsymbol an der Spitze des
Richtungspfeils mancher Bewegungsmodifikatoren dargestellt (eine
stilisierte Explosion). Einen Sturmangriffmodifikator verwendet man,
um mit einer feindlichen Einheit zusammenzustof3en und sie anzugreifen.

75-1 Sobald eine Einheit eine Aktion durchfiihrt, die durch einen Sturm-
angriff modifiziert wurde, erhdlt sie keinen Panikmarker, sobald sie in
der aktuellen Aktivierung mit einer feindlichen Einheit zusammensto8t.

75-2 Sobald eine Einheit einen Sturmangriff abhandelt, erhilt sie 1 Panik-
marker, falls sie nicht mit einer feindlichen Einheit zusammenstoft.

+ Falls der Sturmangriffmodifikator einer Einheit oder die durch einen
Sturmangriff modifizierte Aktion aufgehoben wird, erhilt die Einheit
keinen Panikmarker.

75-3 Falls eine Einheit, die einen Sturmangriff abhandelt, mit einer
feindlichen Einheit zusammenstoBt, fiihrt sie eine Nahkampfangriffs-
aktion (§) durch, welche die feindliche Einheit zum Ziel hat,
nachdem die Bewegung abgeschlossen ist.

+ Falls die Einheit, die einen Sturmangriff abhandelt, mit mehr als
1 feindlichen Einheit zusammensto8t, wihlt sie 1 dieser feindlichen
Einheiten als Ziel fiir diesen Angriff.

75-4 Spieleffekte, die ,,wihrend eines Sturmangriffs* ausgelost werden,
konnen ausgeldst werden, wihrend eine Einheit eine Aktion durchfiihrt,
die durch einen Sturmangriftf modifiziert wurde.

75.5 Verwandte Themen: Bewegungsmodifikatoren, Nahkampfangriff @,
Zusammenstof}

76 Timing

Jeder Effekt im Spiel hat ein Timing, das bestimmt, wann er abgehandelt
werden kann. Das Timing eines Effektes wird normalerweise durch den
Spieleffekt angegeben, allerdings haben einige Effekte ein genaueres Timing,
wie in diesem Abschnitt beschrieben.

76.1 Ein Effekt, der die Anzahl der Wiirfel in einem Angriffswurf dndert,
wird im Schritt ,,Wiirfeln“ eines Angriffs abgehandelt.

76.2 Ein Effekt, der Wiirfel modifiziert oder dem Angriffswurf
Symbole hinzufiigt, wird im Schritt ,,Wiirfel modifizieren®
eines Angriffs abgehandelt.
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76.3 Energieeffekte (M) konnen im Angriffsschritt ,,Energiesymbole
ausgeben‘ ausgegeben werden.

76.4 | Fertigkeitsfahigkeit ((3) kann ein Mal abgehandelt werden, sobald
eine Einheit eine Fertigkeitsaktion (6&) durchfiihrt.

76.5 Ein ,,sobald“-Effekt tritt in dem Moment ein, in dem das angegebene
Ereignis eintritt, und darf im Rahmen dieser Instanz des Ereignisses
nicht noch einmal eintreten.

76.6 Ein ,solange“-Effekt gilt fiir die gesamte Dauer des angegebenen
Ereignisses.

76-7 Ein ,bevor“-Effekt tritt sofort vor dem angegebenen Ereignis ein und darf
im Rahmen dieser Instanz des Ereignisses nicht noch einmal eintreten.

76.8 Ein ,nachdem®-Effekt tritt sofort nach dem angegebenen Ereignis
ein und darf im Rahmen dieser Instanz des Ereignisses nicht noch
einmal eintreten.

76.9 Falls zwei oder mehr Effekte eines Spielers dasselbe Timing haben,
darf der Spieler sie in einer beliebigen Reihenfolge abhandeln.

76.10 Falls beide Spieler Effekte mit demselben Timing haben, handelt der
Startspieler alle seine Effekte mit diesem Timing zuerst ab.

76.11 Das Abhandeln von Effekten auf Aufwertungskarten ist optional, falls
nichts anderes angegeben ist.

Verwandte Themen: Angriff, Fahigkeiten, Modifizieren von Wiirfeln,
Startspieler

77 Todesstof} €4

TodesstoB (€Q) ist ein Wiirfelsymbol, das dazu fiihrt, dass der Verteidiger
direkt Wunden erleidet.

7.1 Fiir jedes ausgegebene TodesstoBsymbol (éd) erleidet der Verteidiger
1 Wunde. Seine Verteidigung wird dabei ignoriert.

77-2 Der Angreifer wihlt die Figur, welche die Wunde erleidet. Er muss
eine Figur wihlen, der nach den normalen Regeln Schaden zugewiesen
werden darf.

Verwandte Themen: Verteidigung, Wunden

78 Treffer 2%

Treffer (3%) sind Wiirfelsymbole, die einem Angreifer erlauben Figuren bei
einem Angriff Schaden zuzufiigen.

78.1 Fiir jedes Treffersymbol (3%), das ein Angreifer bei einem Angriff
ausgibt, erleidet der Verteidiger Schaden in Hohe der Bedrohung
des Angreifers.

Verwandte Themen: Angriff, Schaden

79 Uberschneiden

Sobald eine Spielkomponente denselben Platz wie eine andere Spielkompo-
nente besetzen wiirde, iiberschneiden sich diese Komponenten.

79.1 Sobald sich eine Einheit als Teil einer Marsch- (€)¥) oder Mandover-
aktion (§)) mit einem Hindernis iiberschneiden wiirde, handelt sie einen
Zusammenstof3 ab.

79-2 Sobald eine Einheit eine Neuformierungsaktion (g) durchfiihrt, darf
sie die Aktion nicht in einer Position beenden, in der sie sich mit einem
Hindernis tiberschneiden oder es beriihren wiirde.

79-3 Die im Spiel verwendeten Schablonen und der MaBstab tiberschneiden
sich oft mit anderem Spielmaterial (Einheiten, Gelidnde usw.). Sobald
dies geschieht, sollten die Spieler die Schablone bzw. den MaBstab
direkt tiber die Position halten, die sie bzw. er auf der Spielfliche
innehaben wiirde, und senkrecht von oben daraufschauen, um die
Messung moglichst genau durchzufiihren.

Verwandte Themen: Zusammensto3, Marsch €y, Neuformierung &,
Mangéver §



80 Verbesserung 3t o ...

Verbesserung ist ein Modifikator. Sobald eine Einheit eine Angriffsaktion
mit einem Verbesserungsmodifikator durchfiihrt, wird das Symbol des
Verbesserungsmodifikators ihren Wiirfelergebnissen hinzugefiigt.

Verwandte Themen: Angriff, Modifikatoren

81 Verbiindet

Alle Einheiten, die von demselben Spieler kontrolliert werden, sind
verbiindete Einheiten.

81.I Eine Einheit gilt mit sich selbst als verbiindet und diejenigen ihrer
Fahigkeiten, die verbiindete Einheiten betreffen, konnen auch sie
selbst betreffen, es sei denn, diese Fahigkeiten betreffen ausdriicklich
,,andere® verbiindete Einheiten.

Verwandte Themen: Einheit, Fahigkeiten, Feindlich

82 Verhiingnisse

Jedes Verhingnis, das eine Einheit erhilt, wird durch einen Marker darge-
stellt, der neben der Einheit auf die Spielfliche gelegt wird.

82.1 Der Gegner kann 1 oder mehr Verhidngnisse einer Einheit ausgeben, um
fiir jedes ausgegebene Verhéngnis einen negativen Effekt gegen diese
Einheit abzuhandeln. Jedes Verhédngnis hat einen einzigartigen Effekt,
wie im Folgenden beschrieben:

+ Pesthauch: Sobald eine Einheit, die einen Pesthauch-
Marker hat, einen Angriff durchfiihrt, kann der Marker
vor dem Wiirfelwurf dafiir ausgegeben werden, den
Angreifer dazu zu zwingen, 1 Wiirfel seiner Wahl aus
dem Angriff zu entfernen.

+ Bewegungsunfihig: Sobald eine Einheit mit einem
Bewegungsunfihig-Marker auf ihrem Kommandohalter
eine Marsch-(€)y) oder Mangveraktion (§)) aufdeckt,
kann der Marker dafiir ausgegeben werden, die
Aktion aufzuheben.

+ Panik: Sobald eine Einheit mit einem Panikmarker eine
Moralprobe erleidet, kann der Marker dafiir ausgegeben
werden, die Schwierigkeit der Probe um 1 zu erh6hen.
Sobald die Einheit bei einem Angriff der Verteidiger ist,
kann der Marker alternativ dafiir ausgegeben werden,
um die Einheit eine Moralprobe mit einer Schwierigkeit, die der
Anzahl ausgegebener Panikmarker und Moralsymbole (@)
entspricht, erleiden zu lassen.

@ ® @

+ Betidubt: Sobald eine Einheit mit einem Betdubt-Marker
ihren Kommandohalter aufdeckt, kann der Marker dafiir
ausgegeben werden, den Effekt des Modifikators der
Einheit aufzuheben. Die Einheit fiihrt trotzdem ihre
Aktion durch.

&

82.2 Sobald ein Verhdngnis ausgegeben wird, wird der Marker abgelegt.

82.3 Der normale Effekt eines Verhdngnisses wird ignoriert, falls es als
Kosten fiir einen anderen Effekt verwendet wird.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Ausgeben, Modifikatoren,
Moral @

83 Verteidigung y
Der Verteidigungswert einer Einheit ist in einem 0

Schildsymbol in der linken oberen Ecke ihrer Einheitenkarte
und auf der Riickseite ihres Kommandohalters aufgedruckt.

85.1 Der Verteidigungswert einer Einheit gibt die Hohe des
Schadens an, der einer ihrer Figuren zugewiesen werden muss, damit
die Figur eine Wunde erleidet.

85.2 Alle Modifikatoren, die den Verteidigungswert einer Einheit
beeinflussen, sind kumulativ. Falls der Verteidigungswert einer Einheit
unter 1 fallt, nachdem alle Modifikatoren angewendet worden sind,
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wird er als 1 behandelt.

85.5 Jede Figurenaufwertung hat ihren eigenen Verteidigungswert, der von
den Standardfiguren in ihrer Einheit unabhangig ist. Der Verteidigungs-
wert einer Figurenaufwertung ist in einem Schildsymbol in der linken
oberen Ecke ihrer Aufwertungskarte abgedruckt.

85.4 Spieleffekte, die den Verteidigungswert einer Einheit erhohen, erhéhen
auch den Verteidigungswert aller Figurenaufwertungen in der Einheit.

Verwandte Themen: Abwehr (J, Einheit, Figurenaufwertung

84 Vorrat

Der Vorrat besteht aus allen Markern, Schablonen, Karten und anderen
Spielmaterialien, die gerade nicht verwendet werden.

Verwandte Themen: Spiclaufbau, Spielflache

85 Wende ™

Eine Wende ist ein Bewegungsmodifikator, der die Bewegungsschablone
andert, die eine Einheit verwendet, sobald sie eine Marsch- (€¥) oder
Mandveraktion (§)) durchfiihrt.

Verwandte Themen: Marsch €y, Bewegungsmodifikatoren, Manover &)

86 Wertung

Falls keiner der Spieler nach acht Runden eliminiert worden ist, berechnen
die Spieler ihre Wertung, um einen Sieger zu bestimmen.

86.1 Der Spieler mit der hochsten Wertung ist der Gewinner.

+ Falls beide Spieler die gleiche Wertung haben, endet das
Spiel unentschieden.

86.2 Die Wertung eines Spielers ergibt sich aus der Summe der Punktewerte
aller Einheiten und Aufwertungen, die in seiner Armee {ibrig sind, plus
alle durch Zielmarker erzielten Punkte.

86.3 Um den Punktewert seiner verbliebenen Armee zu bestimmen, addiert
ein Spieler den Punktewert aller Einheiten und Aufwertungen in seiner
Armee, die im Spielverlauf nicht zerstort bzw. abgelegt worden sind.

86.4 Um den Punktewert einer teilweise zerstorten Einheit (einer Einheit,
der Tableaus fehlen) zu ermitteln, zahlt ein Spieler die verbliebenen
Tableaus der Einheit. Dann sieht er auf der Riickseite der zugehorigen
Einheitenkarte in der Spalte ,,Kosten“ der Kostentabelle nach, die
der Anzahl der Tableaus entspricht. Der dort angegebene Wert ist der
Punktewert der teilweise zerstorten Einheit.

+ Falls es in der Tabelle keine Spalte fiir die genaue Anzahl der in der
Einheit verbliebenen Tableaus gibt, wird auf den néchstniedrigeren
Wert abgerundet, der in der Tabelle enthalten ist. Dieser Wert ist der
Punktewert der teilweise zerstorten Einheit.

+ Falls ein Spieler auf Null abrunden muss, ist seine Einheit null
Punkte wert, aber ihre Aufwertungen zihlen dennoch zur Wertung.

86.5 Fiir jeden Zielmarker, den ein Spieler hat, erhalt er Punkte entsprechend
dem Wert in der oberen rechten Ecke der Zielkarte. Diese Punkte
werden zu seiner finalen Wertung hinzuaddiert.

Verwandte Themen: Einheit, Sieg und Niederlage, Zielmarker

87 Wunden

Einzelne Figuren einer Einheit erleiden Wunden, nachdem ihnen
Schaden zugewiesen worden ist.

87.1 Sobald einer Figur Schaden in Hohe des Verteidigungswertes ihrer
Einheit zugewiesen wird, erleidet die Figur eine Wunde.

87.2 Jede Einheit hat eine Wundschwelle, die sowohl auf ihrer Einheiten-
karte als auch auf ihrem Kommandohalter rechts vom Verteidigungs-
wert angegeben ist. Die Wundschwelle gibt die Anzahl der' Wunden
an, die eine Figur erleiden kann, bevor sie aus ihrem Tableau entfernt
werden muss.
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Sobald eine Figur so viele Wunden erlitten hat, wie ihrer Wundschwelle
entspricht, wird die Figur aus ihrer Einheit entfernt.

87.4 Nachdem eine Figur eine Wunde erlitten hat, bleibt die Wunde auf der
Figur bestehen. Falls eine Figur mehrere Wunden erleiden kann, bevor
sie aus ihrem Tableau entfernt werden muss, machen die Spieler die

Wunden kenntlich, indem sie Wundenmarker neben die Figur legen.

87.5 Manche Spieleffekte, wie z. B. der TodesstoR (€d), konnen dazu fiihren,

dass eine Figur eine Wunde erleidet, ohne Schaden erlitten zu haben.

87.6 Falls die letzte Figur aus einem Tableau entfernt wird,

ist das Tableau zerstort.

Verwandte Themen: Schaden, Zerstort, Todesstol3 63

88 Zerstort

Ein Tableau gilt als zerstort, sobald alle Figuren von ihm entfernt worden sind.
Eine Einheit gilt als zerstort, sobald ihr letztes Tableau zerstort worden ist.

Sobald ein Tableau zerstort wird, wird es vom Rest der Einheit abgetrennt
und auflerhalb der Spielfliche zu ihrer Einheitenkarte gelegt.

88.1 Eine zerstorte Einheit ist nicht ldnger im Spiel.

88.2 Sobald eine Einheit zerstort wird, werden alle Aufwertungskarten,
mit denen sie ausgeriistet ist, abgelegt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheit, Spielfliche, Wunden

89 Zielkarten

Zielkarten bieten den Spielern die

Moglichkeit, im Spiel zusétzliche

Punkte zu erringen.

89.1 Die Spieler wahlen im Schritt
,,<Aufstellung und Ziel wahlen* des
Spielaufbaus eine Zielkarte.

89.2 Jede Zielkarte hat einen Namen, einen Punktewert und eine oder
mehrere Anweisungen der folgenden Typen:

+ Spielaufbau: Die Spieler handeln ,,Spielaufbau®“-Anweisungen im
Schritt ,,Ziele abhandeln® des Spielaufbaus ab.

+ Wibhrend des Spiel: Die Spieler handeln ,,Wahrend des Spiels*-
Anweisungen ab, indem sie den Anweisungen auf der Karte folgen.

+ Spielende: Die Spieler handeln ,,Spielende““-Anweisungen nach der
letzten Spielrunde ab, bevor ihre Siegpunkte bestimmt werden.

89.3 Sobald eine Zielkarte einen Spieler anweist, dass er ,,einen
Zielmarker wertet, nimmt er sich den angegebenen Zielmarker
und legt ihn vor sich ab.

+ Falls die Anweisung keinen bestimmten Zielmarker angibt, nimmt
man sich 1 aus dem Vorrat.

89.4 Am Ende des Spiels erhalt ein Spieler fiir jeden Zielmarker, den er
hat, die Anzahl von Siegpunkten, die in der oberen rechten Ecke der
Zielkarte angegeben ist.

Verwandte Themen: Spielaufbau, Siegpunkte, Sieg und Niederlage

90 Zielmarker ¥

|
Siehe ,,Zielkarten®. A

91 Zusammenstofl

Falls eine Einheit, nachdem sie eine Marsch-(€¥) oder Mangveraktion (§D)
durchgefiihrt hat, ein Hindernis beriihrt, das sie vor dem Durchfiihren der
Aktion nicht beriihrt hat, ist sie mit dem Hindernis zusammengestof3en.

911 Falls die aktive Einheit mit einer feindlichen Einheit zusammenstot,
erhilt die aktive Einheit 1 Panikmarker und richtet sich dann an der
feindlichen Einheit aus.

+ Die aktive Einheit erhdlt diesen Panikmarker nicht, falls sie gerade
eine Aktion mit einem Sturmangriffmodifikator durchfiihrt.

Verwandte Themen: Bewegung, Hindernisse, Verhdngnisse, Marsch €y,
Manéver
92 Zweiter Spieler

Der zweite Spieler ist der Spieler, der nicht den Rundenzéhler hat.

Verwandte Themen: Endphase, Runde, Startspieler



Optionale Regeln
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Vor Spielbeginn konnen sich die Spieler darauf verstéindigen, eine oder beide
der folgenden optionalen Regeln zu verwenden.

Teamspiel

Das RUNEWARS: MINIATURENSPIEL ist fiir zwei Spieler ausgelegt, kann aber
auch von mehr Spielern gespielt werden. Um mit einer groeren Gruppe

zu spielen, miissen die Spieler in zwei moglichst gleich grofle Teams
aufgeteilt werden.

Auf Basis der Regeln zum Erstellen einer Armee auf Seite 3 dieses Referenz-
handbuches bauen die Teams zwei Armeen mit demselben Punktewert auf,
jeweils eine Armee pro Team, egal aus wie vielen Spielern das Team besteht.
Jeder Spieler tibernimmt die alleinige Kontrolle iiber eine oder mehrere
Einheiten seines Teams und trifft alle Entscheidungen fiir sie: das Einstellen
des Kommandohalters, das Durchfiihren von Aktionen, das Ausgeben

von Gunstmarkern usw. Féhigkeiten, die sich auf verbiindete Einheiten
auswirken, betreffen alle Einheiten eines Teams, egal wer sie kontrolliert.

Die Spieler gewinnen oder verlieren als Team. Daher ist es moglich, dass
alle Einheiten eines Teammitglieds zerstort werden und sein Team dennoch
gewinnt, indem es alle Einheiten des gegnerischen Teams zerstort oder am
Spielende die hohere Wertung hat.

Wihrend des Spiels diirfen die Spieler sich miteinander austauschen und
iiber gemeinsame Strategien verstidndigen, aber sie miissen es 6ffentlich
tun (d. h. dass ihre Gegner ihre Gesprache horen und verstehen miissen).
Alle Spieler eines Teams diirfen sehen, was ihre Teammitglieder auf ihren
Kommandohaltern auswahlen.

Credits

Scharmiitzel

Falls die Spieler als Alternative zu einer vollstindigen RUNEWARS: MINIA-
TURENSPIEL-Schlacht ein schnelles Spiel spielen mochten, konnen sie sich
fiir ein Scharmiitzel entscheiden. Ein Scharmiitzel ist kiirzer und bietet mehr
Mobilitdt. AuBBerdem spielen Charaktere eine grof3ere Rolle und jeder Treffer
kann iiber den Ausgang eines Kampfes entscheiden.

Fiir ein Scharmiitzel erstellen die Spieler jeweils eine Armee mit 100
Punkten gemil den Regeln zum Erstellen einer Armee auf Seite 3 dieses
Referenzhandbuches. Dann folgen sie den normalen Regeln fiir Spielaufbau
und -verlauf mit den folgenden Ausnahmen:

Bei der Wahl der Ziel- und Aufstellungskarte wird der Punktewert der
gewihlten Zielkarte halbiert (aufrunden) und alle Aufstellungskarten werden
durch dieses Schema ersetzt:
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1. Die Eidgebundene Kavallerie st6it mit den Wiederbelebten

Bogenschiitzen zusammen und wird beim Ausrichten an der
Beriihrungskante entlanggeschoben.

Die Eidgebundene Kavallerie wird nicht weiter geschoben als
bis zu der Stelle, wo die Verbindungslinie zwischen ihren beiden
Tableaus an der Seitenkante der Wiederbelebten Bogenschiitzen
anliegt. Die Einheiten liegen nun aneinander an.

Es wird ein Tableau der Wiederbelebten entfernt, sodass die
Eidgebundene Kavallerie nicht mehr mit ihnen im Nahkampf ist.

Die Eidgebundene Kavallerie riickt auf, indem sie ein Mano-
ver (§D) mit Geschwindigkeit 1 durchfiihrt, um die durch das
entfernte Tableau entstandene Liicke zu schlieen.

Die Speertrager stofien beim Durchfiihren eines Marsches (€Y)
mit einem Felsvorsprung zusammen.

Damit sich die Vorderkante der Speertrager im rechten Winkel
zur Bewegungsschablone befindet, legt der Spieler den Maf3stab
an die Bewegungsschablone an und legt die Vorderkante der
Speertrager am Mafstab an.

Neuformierung imNahkampf

Die Eidgebundene Kavallerie wird von den Wiederbelebten
Bogenschiitzen flankiert und fiihrt eine Neuformierung (&) durch.

Die Eidgebundene Kavallerie dreht sich um den Mittelpunkt
ihres rechten Tableaus, sodass ihre Vorderkante nun die
Beriihrungskante mit den Wiederbelebten Bogenschiitzen bildet.
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Abwehr, 2.0
Dauer, 2.1
Figurenaufwertungen, 2.2

Aktionen, 3.0
Aktivierung, 5.0
auswibhlen, 3.2
Fernkampfangriff, 36.0
Fertigkeit, 37.0
Kampfhaltung, 48.0
keine gewihlt, 6.2
Manover, 52.0
Marsch, 53.0
Nahkampfangriff, 60.0
Neuformierung, 61.0
Sammeln, 65.0
Symbol, 3.1-3.3

Aktionsrad, 4.0

Aktivierung, 5.0
Aktion durchfiihren, 5.2
ausrichten, 5.6
Bonusaktion durchfiihren, 5.3
Kommandohalter aufdecken, 5.1

Aktivierungsphase, 6.0
Aktivierungsreihenfolge, 6.1

aktive Runen, 51.4

Angriff, 7.0
Angriffsprofil, 8.0
Angriffsprofil wéhlen, 7.1
Energiesymbole ausgeben, 7.6
flir zusitzliche Schlachtreihen neu

wiirfeln, 7.4
Genauigkeitsymbol zuweisen, 7.7
Moral abhandeln, 7.11
rekonfigurieren, 7.10
Treffer ausgeben, 7.9
TodenstoBe ausgeben, 7.8
Wiirfel modifizieren, 7.5
Wiirfeln, 7.3
Ziel wihlen, 7.2

Angreifer, 7.12

Angriffsprofil, 8.0

Anliegend, 9.0, 19.1
Abbildung, S.22

Anstrengend, 41.9

Artefakt, 16.0

aufheben, 11.0
Bonusaktion, 24.2

aufriicken, 12.0
Abbildung, Seite 22
Abhandeln, 12.1
Auslésen, 59.4
Nahkdmpfe mit mehreren

Beteiligten, 12.2

Aufstellung, 14.0
Einheiten aufstellen, 13.2
Gelédnde, 14.2
Gebiete 13.0
Karten, 14.0
Wibhlen, 14.1

Aufwertungskarten, 15.0
ablegen, 1.1
ausriisten, 15.1, 15.2
Einheiten-Typ, 15.6
Fraktion, 15.7
spielbereit, 15.5
Symbole, 16.0

Aufwertungen, 15.0, 16,0

aus dem Nahkampf 16sen, 17.0, 52.4

Ausbildung, 16.0

ausgeben, 18.0
Wiirfelsymbol, 18.1, 18.2
ausrichten, 19.0
mehrere Zusammenstofe, 19.4
riickwirts, 19.3
seitwarts, 19.3
sobald aktiviert, 5.6
Zusammenstof3, 19.5

Zusammenstof3 an der Ecke, 19.2

ausriisten, 15.1
Figurenaufwertungen, 38.1
Ausriistung, 16.0

B

Bedrohung, 20.0
Fernkampfangriff, 20.2
Nahkampfangriff, 20.1
Treffer, 20.3

Befestigt, 41.9

Bereiche, 63.1

Beriihrungskante, 21.0, 59.3

Betiubt, 82.1

bevor, 76.7

Bewegung, 22.0
Geschwindigkeit, 43.0
Modifikatoren, 23.0
Probemessungen, 62.2
Richtung, 22.4
Schablone, 22.1, 22.2
Zusammenstof3en, 22.3

Bewegungsunfahig, 82.1

besetzen, 41.2,41.3

Bonusaktionen, 24.0
Aktion aufgehoben, 24.2
durchfiihren, 5.3

Brutal, 68.1

D

Deckung, 41.9
Defensives Geldnde, 41.10
aufstellen, 14.2
neu positionieren, 52.5
drehen, 61.1, 61.2
Drehung, 25.0
Drehung mit Sturmangriff, 26.0
du, 15.4
durchfiihren, 5.2

€

Einheiten, 27.0
aufstellen, 13.2
Hindernisse, 45.1
ID-Marker, 46.1
Kanten, 27.2
Typ, 27.1
verbiindet, 81.1
zerstort, 88.1

einzigartig, 28.0
Aufwertungen, 16.0

Erhoht, 41.9

Erstellen einer Armee, Seite 3

Eliminieren, 29.0
Sieg, 29.1

Endphase, 30.0

Energie, 31.0
ausgeben, 7.6
Energie ,,+, 31.2
Fahigkeiten, 34.3
Fernkampfangriff, 31.3
Nahkampfangriff, 31.3

entfernen
Figur, 87.3
Symbol, 56.4
Wiirfel, 56.2

erschopft, 32.0
auf Karten zielen, 32.5
Fahigkeiten, 34.6
Sammeln, 32.3

F

Fahigkeiten, 34.0
Fernkampfsymbol, 34.2
Fertigkeitssymbol, 34.4
Nahkampfsymbol, 34.1

Energiesymbol, 80.0

Feindlich, 35.0

Fernkampfangriff, 36.0
Angriffsprofil, 8.0
Bedrohung, 20.2
Fahigkeiten, 34.2
im Nahkampf, 36.2

Fertigkeit, 37.0
Fahigkeiten, 34.4

Figurenaufwertung, 38.0
Ausriisten, 38.3
Genauigkeit, 42.1
Schaden zuweisen, 38.4
Umriss, 38.1
Verteidigung, 83.3, 83.4
Zerstoren, 38.7

Flankieren, 39.0
gegenseitiges Flankieren, 39.2
Kanten, 39.1

Fraktion, 40.0

Furcht, 58.4

G

geféhrliches Geldnde, 41.10
aufstellen, 14.2
Gelinde, 41.0
Anstrengend, 41.9
Befestigt, 41.9
besetzen, 41.1-41.8
betreten, 41.1
Deckung, 41.9
Defensiv, 41.10
Erhoht, 41.9
Fernkampfangriffe, 41.6, 41.7
Gefahrlich, 41.10
Hindernisse, 45.1
Nahkampf, 41.8
Ungeschiitzt, 41.9
Schliisselworter, 41.9
Todlich, 41.9
verlassen, 41.3-41.5
Geldnde betreten, 41.1, 41.2
Gelédnde verlassen, 41.3-41.5
Genauigkeit, 42.0
zuweisen, 7.7
Schaden, 42.4
Geschwindigkeit, 43.0
Bewegungsmodifikator, 23.2
erhohen liber Max., 43.3
Null, 43.2
verandern, 43.1
Gunst, 44.0
Effekt wechseln, 44.3
ausgeben, 18.0

H

Heraldik, 16.0

hinzufiigen
Symbol, 56.4
Wiirfel, 56.2

Hindernisse, 45.0
Sichtlinie, 45.2
verbiindete Einheiten, 45.3
Zusammenstof3, 22.3

|

ID-Marker, 46.0
Farbe, 46.4
zuordnen, 46.1-46.3

in, 63.6

innerhalb, 63.6

Initiative, 47.0
aktivieren, 47.3
ansagen, 6.1
bestimmen, 47.1, 47.2
derselben Wert, 47.4
Startspieler, 74.2

Inspiration, 44.1
Sammeln, 65.1

instabiles Mana, 51.5

jenseits, 63.6

K

Kampfthaltung, 48.0
auswihlen, 48.1
Modifikatoren, 48.2
weil}, 48.3

Kéampe, 16.0

Kapazitit, 41.1

Karten
Aufstellungskarten, 14.0
Aufwertungskarten, 15.0
Einheitenkarten, 27.0
Moralkarten, 58.0
Zielkarten, 89.0

Kommandohalter, 49.0
Aktionsrad, 49.1
aufdecken, 5.1
Modifikatorrad, 49.1
Riickplatte, 49.2
stellen, 50.1

Kommandophase, 50.0
endet, 50.2
Kommandohalter stellen, 50.1

Kostentabelle
Aufwertungen, 15.0
Wertung, 86.4

M

Mana, 51.0
Runen, 51.5, 51.6
Vorrat, 51.3
Werfen, 51.1, 51.2
Manover, 52.0
aufriicken, 12.1
aus dem Nahkampf 16sen, 52.4
im Nahkampf, 52.2
modifizieren, 52.1
neu positionieren, 52.3
Marker
ablegen, 1.3
Gunst, 44.0
ID-Marker, 46.0
Verhdngnisse, 82.0
Waunden, 87.0
Ziele, 89.3
Marsch, 53.0
im Nahkampf, 53.2
Modifizieren, 53.1
Mafstab, 63.1
ausrichten, 19.2
Positionierhilfe, 22.3
Reichweite, 63.0
messen, 63.3-63.6
Mittelpunkt, 61.1
Modifikatorrad, 55.0



Modifikatoren, 54.0
Abwehr, 2.0
auswihlen, 54.2
Bonusaktionen, 24.0
Sturmangriff, 75.0
Drehung, 25.0
Drehung mit Sturmangriff, 26.0
Geschwindigkeit, 23.2
Kampfhaltung, 48.0
Verbesserung, 80.0
Wende, 85.0
Modifizieren von Wiirfeln, 56.0
Angriffsschritt, 7.5
Symbol entfernen, 56.4
Symbol hinzufiigen, 56.4
Wiirfel andern, 56.4
Wiirfel entfernen, 56.2
Wirfel hinzufiigen, 56.2
Moral, 57.0
abhandeln, 7.11
Fernkampfangriff, 36.3
Karten, 58.3-58.5
Probe, 58.0
Schwierigkeit, 58.1
Typen, 58.4
verbiindete Einheiten, 36.3
Musik, 16.0

N

nachdem, 76.8
Nahkampf, 59.0
Aufriicken, 59.4
Bertihrungskante, 59.3
Fernkampfangriff, 36.2
Gelinde, 41.7
Marsch, 53.2
mehrere Einheiten, 59.1
Neuformierung, 61.2
nicht im Nahkampf, 59.5
Verbiindete, 59.2
Nahkampfangriff, 60.0
Angriffsprofil, 8.0
Bedrohung, 20.1
Fahigkeiten, 34.1
Sturmangrift, 75.3
natiirliches Mana, 51.5
Neuformierung, 61.0
im Nahkampf, 61.2
Mittelpunkt, 61.1, 61.2
neu positionieren, 52.3
beim Riickzug, 52.5
Niederlage, 71.0

P

Panik, 82.1
Sturmangriff, 75.1
Zusammenstol3, 75.2

Pesthauch, 82.1

Prézise, 68.3

Probemessung, 62.0
Bewegung, 62.2
Reichweite, 62.1

R

Regenerieren, 68.4
Reichweite, 63.0
Bereiche, 63.1, 63.2
in, 63.6
innerhalb, 63.6
jenseits, 63.6
messen, 63.3—63.5
Probemessung, 62.1
riickwarts, 22.4
Runde, 64.0
Nummer, 64.1
Rundenzihler, 64.2
Spiel endet, 64.3
Runen, 51.5, 51.6

REFERENZHANDBUCH

S

Sammeln, 65.0
Inspiration, 65.1
Schablone, 22.1-22.3
Schaden, 66.0
Genauigkeit, 66.5
Treffer, 78.1
verbleibender Schaden, 66.6
verwunden, 66.1
Zuweisung, 66.1-66.6
Scharmiitzel, Seite 21
Schlachtreihen, 67.0
hinten, 67.1
neu wiirfeln, 7.4
Schaden zuweisen, 66.3
unvollstdndig, 67.3
vollstindig, 67.2
vorne, 67.1
Schliisselworter, 68.0
Brutal, 68.1
Gelande, 41.9
mehrere Instanzen, 68.7, 68.8
Prizise, 68.3
Regenerieren, 68.4
Standhaft, 68.6
Widerstandsfahig, 68.5
Zusammenprall, 68.2
Schusswinkel, 69.0
Linien, 69.2
Sichtlinie, 69.3
Tableaus, 69.1
Schwer, 16.0
Schwierigkeit, 58.1-58.3
seitwarts, 22.4
Sichtlinie, 70.0
bestimmen, 70.1
Gelinde, 41.6, 41.7
Hindernisse, 45.2
Schusswinkel, 69.3
Sieg, 71.0
eliminieren, 29.1
Wertung, 86.2, 86.3
sobald, 76.5
solange, 76.6
spielbereit, 32.2, 72.0
Sammeln, 65.0
Spielflache, 73.0
Riénder, 45.1
stabiles Mana, 51.5
Startspieler, 74.0
Initiative, 74.2
Mana neu werfen, 74.3
Rundenzihler, 64.2
Timing, 74.1
Spielaufbau, Seite 4
Standhaft, 68.6
Sturmangrift, 75.0
kein ZusammenstoB, 75.2
mit einer feindlichen

Einheit zusammenstofBen, 75.1

Nahkampfangriff, 75.3

wihrend eines Sturmangriffs, 75.4
Symbole

ausgeben, 18.0

ausgeben miissen, 7.13

Energie, 31.0

Genauigkeit, 42.0

Moral, 57.0

TodesstoB, 77.0

Treffer, 78.0

T

Tableaus, 27.0
Kanten, 27.2
Nahkampf, 59.0
zerstoren, 88.0
Teamspiel, Seite 21
Timing, 76.0
bevor, 76.7
dasselbe Timing,76.9, 76.10
einzigartige Einheiten, Limit, 28.2
Energie, 76.3
Fertigkeit, 76.4
nachdem, 76.8
Symbole modifizieren 76.2
sobald, 76.5
solange, 76.6
Wiirfel modifizieren, 76.1
TodesstoB, 77.0
zuweisen, 77.2
ausgeben, 7.8
Todlich, 41.9
Treffer, 78.0
Schaden, 78.1
ausgeben, 7.9
Bedrohung, 20.3

u

Uberschneiden, 79.0
Neufomieren, 79.2
Schablone, 79.3
Zusammenstol3, 79.1

Ungeschiitzt, 41.9

unvollstdndige Schlachtreihe, 67.3

V

Verbindungsstiick
Sichtlinie, 70.1
Zusammenstof3, 22.3
Verbesserung, 80.0
verbiindet, 81.0
Verhédngnisse, 82.0
ausgeben, 18.0
Effekt wechseln, 82.3
Sammeln, 65.0
Verteidiger, 7.12
Verteidigung, 83.0
Figurenaufwertungen, 83.3, 83.4
Modifizieren, 83.2
Schaden, 83.1
Verwirrung, 58.4
Vorrat, 84.0
vordere Schlachtreihe, 67.1
vollstandige Schlachtreihe, 67.2
vorwairts, 22.4

w

wiahrend eines Sturmangriffs, 75.4
Wende, 85.0
werfen, 51.1, 51.2
Wertung, 86.0
bestimmen, 86.2-86.5
gewinnen, 86.1
teilweise zerstorte Einheiten, 86.4
unentschieden, 71.3
Ziele, 89.2-89.4
Zielmarker, 86.5
Widerstandsfihig, 68.5
Wunden, 87.0
Figur entfernen, 87.3
Marker, 87.4
Schwelle, 87.2, 87.3
Tableau zerstoren, 87.6
TodesstoB, 77.1
verursachen, 87.1
Wundschwelle 87.2
Figurenaufwertung, 38.4
Wiirfel dndern, 56.4

Z

zerstort, 88.0
Aufwertungskarten, 88.2
Einheiten, 88.1

Zielkarten, 89.0
einen Zielmarker werten, 89.3
im Spiel, 89.2
Siegpunkte, 89.4
Spielaufbau, 89.2
Spielende, 89.2
wihlen, 89.1

Zielmarker, 90.0

zuweisen
Genauigkeitssymbol, 7.7
Schaden, 66.1
Waunden, 87.1

Zusammenprall, 68.2

Zusammenstof3, 91.0
ausrichten, 19.2-19.5
mit einem Feind, 91.1
wiahrend eines Sturmangriffs,

75.1-75.3

Zweifel, 58.4

Zweiter Spieler, 92.0



