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I'." ' Im Norden regt sich etwas. Lange war es still um die dreizehnte Baronie,
‘7| doch nun verschlingt der Nebel ein Dorf nach dem anderen. Spiit in der

3 Nacht sind die Hiigel von fernen, lang anhaltenden Schreien durchdrungen.
[ Erist auf dem Weg und seine Legionen werden jede freie Stadt und jedes
freie Dorf auf ihrem Pfad verschlingen. Nur die Tapfersten der Dagan

konnen sich der bevorstehenden Sturmflut entgegenstellen.

Zur Verwendung dieses Heftes

Diese Spielregel ist dazu gedacht, neue Spieler in das RUNEWARs:
MiNIATURENSPIEL einzufiithren. Um den Einstieg in das erste Spiel
zu erleichtern, werden in diesem Heft einige Regelausnahmen und
Wechselwirkungen von Karten ausgelassen. Im Referenzhandbuch
sind die vollstandigen Spielregeln sowie alle Sonderfélle und
Ausnahmen aufgefiihrt, die hier nicht erlautert werden. Falls beim
Spielen Fragen aufkommen, sollte das Referenzhandbuch zu Rate

Einheiten der Daqan-Lords* (16 Speertriger-Figuren,
K iy R ; 4 Eidgebundene-Kavallerie-Figuren, 1 Runengolem-Figur,
gezog y ; 1 Kari-Geisterjigerin-Figur, 8 Tableaus, 1 Charakter-Diorama)

Spieliibersicht

RuNEwARS: MINIATURENSPIEL ist ein kompetitives Spiel, in dem die Spieler
i mit je einer Armee aus Soldaten und fantastischen Kreaturen gegeneinander
antreten und sich eine epische Schlacht auf den Feldern von Terrinoth liefern.
Wahrend des Spiels bahnen sich die Armeen ihren Weg durch geféhrliches
Gelénde, treffen in wilden Gefechten aufeinander und fithren méchtige
| Zauber und vieles mehr ins Feld, um ihrer Seite zum Sieg zu verhelfen und
%) den Feind niederzuringen.
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€rlernen des Spiels
Einheiten von Waiqar dem Untoten* (16 Wiederbelebte-Figuren,

Fiir die erste Partie von RUNEWARS: MINIATURENSPIEL wird eine 8 Wiederbelebte-Bogenschiitzen-Figuren, 1 Aasreiter-Figur,

Ausbildungsschlacht empfohlen. Eine solche Schlacht erlaubt es den 1 Ardus-Ix’Erebus-Figur, 8 Tableaus, 1 Charakter-Diorama)

Spielern, schnell ein kurzes Gefecht vorzubereiten und durchzuspielen.

Dabei konnen sie die wichtigsten Spielregeln erlernen.

Bevor die Spieler mit der Ausbildungsschlacht beginnen, miissen
sie die Grundregeln verstanden haben, wie sie auf Seite 4—14
dieser Spielregel beschrieben werden. Das Spiel beginnt mit
dem Spielaufbau geméB den Anweisungen zum ,,Aufbau einer
Ausbildungsschlacht® auf Seite 4.

Nachdem die Spieler das erste Spiel hinter sich gebracht haben,
haben sie ein besseres Verstindnis der wichtigsten Regeln.

Nun sind sie bereit ihre eigenen Armeen zusammenzustellen und
mit den Zusatzregeln, die unter ,,Erweiterte Regeln® auf Seite 15 zu
finden sind, zu spielen.

1 Heft mit 1 Referenzhandbuch
Uberlieferungen
& Geschichten

*Die Figuren von Runewars: Miniaturenspiel miissen zundchst zusammengebaut werden. Siehe Seite 19 fiir eine Anleitung zum Zusammenbau aller im Grundspiel enthaltenen Figuren.
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Vor dem ersten Spiel miissen alle Kommandohalter wie hier gezeigt
zusammengebaut werden. Welches Rad zu welcher Riickplatte
gehort, wird durch einen Code auf den jeweiligen Teilen angezeigt.
Mit den Verbindungsstiicken aus Plastik wird jedes Rad an der
Riickseite mit dem passenden Code befestigt. Die Symbole auf den
Réadern miissen nach auflen zeigen.

Dann wird jeder Kommandohalter auf einen Plastikful gesteckt.

8 Kommandohalter
(8 vorgestanzte Riickplatten,
16 vorgestanzte Rider, 16 Paare Plastik-
verbindungsstiicke, 8 Plastikfiifie)

9 Bewegungsschablonen

'

1 Rundenzihler
(1 vorgestanztes Rad,
1 vorgestanzte Vorderplatte,
1 Paar Plastikverbindungsstiicke)

6 Angriffswiirfel
(2 rot, 2 blau, 2 weif})

Ak

1 Mapstab

4 Aufstellungsmarker

5 Manamarker

6 Zielkarten

30 Moralkarten

8 Zielmarker

22 Gunst- und
Verhiingnismarker

Marschsciyr

«

o0 i by os,

(L)
meschabine s

18 Aufwertungs-
karten

10 Wundenmarker

i
12 Einheiten-
ID-Marker

4 Gelindeteile

i,
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€inheiten

Die Armeen in RUNEWARS: MINIATURENSPIEL setzen sich aus geordneten
Verbanden zusammen, die als EINHEITEN bezeichnet werden. Eine Einheit
wird von einem oder mehreren miteinander verbundenen TABLEAUS darge-
stellt, die jeweils eine oder mehrere Plastik-FIGUREN enthalten. Es gibt drei
Figurentypen mit jeweils passenden Tableaus:

Infanterie: Unter Infanterie versteht man einfache Fullsoldaten, das
e Riickgrat jeder Armee. Auf einem Infanterie-Tableau befinden sich
vier Figuren, jede mit einer kleinen, runden Figurenbasis.

Aa  Solche Einheiten sind meistens schnell, aber nicht besonders
wendig. Auf einem Kavallerie-Tableau befinden sich zwei Figuren,
jede mit einer langen, ovalen Figurenbasis.

“ Kavallerie: Kavalleristen sind normalerweise berittene Soldaten.

Belagerung: Eine Belagerungseinheit ist groB3, kampfstark und
wehrhaft. Es handelt sich zumeist um eine magische Kreatur
oder schweres Kriegsgerit. Ein Tableau fiir Belagerungseinheiten
beinhaltet eine Figur mit einer grof3en, viereckigen Figurenbasis.

-

Alle Einheiten, die von einem Spieler selbst kontrolliert werden, gelten
als VERBUNDETE EINHEITEN und alle Einheiten, die von seinem Gegner
kontrolliert werden, gelten als FEINDLICHE EINHEITEN.

Beim Zusammenbauen einer Einheit (siehe ,,Zusammenbau einer Einheit
unten) ist darauf zu achten, dass alle Figuren in die gleiche Richtung ausge-
richtet sind. Basierend auf der Ausrichtung der Figuren auf dem Tableau
hat die Einheit eine klar definierte Vorderkante, eine Hinterkante und zwei
Seitenkanten.

Zusammenbau einer €inheit

Hinterkante
Seiten_

kante

Seiten-
kante

Vorderkanlte

So wird eine Einheit zusammengebaut:

1. Die Figuren werden nach Typ sortiert und der Illustration
auf einer Einheitenkarte zugeordnet. Dann wird in jeden
Steckplatz eines zum Figurentyp passenden Tableaus
eine Figur gesteckt.

2. Die Tableaus der Einheit werden an den Verbindungsstellen
zusammengesteckt.

Fiir die Ausbildungsschlacht miissen die Spieler die Einheiten
gemdf der Darstellung des Aufbaus fiir die Ausbildungsschlacht
zusammensetzen.

Hufbau einer
Husbildungsschlacht

1. Spielfiiche definieren: Die Spieler wihlen eine ebene Spielfliche von
3'x 3'(ca. 90 x 90 cm) aus. Neben der Spielflache sollte genug Platz fiir
die Einheiten, Karten, Marker usw. der Spieler sein.

Fraktion wihlen: Jeder Spieler wihlt eine Fraktion, entweder die
menschlichen Dagan-Lords oder die Streitkréfte von Waiqar
dem Untoten.

3. Startspieler bestimmen: Der Daqan-Spieler ist bei der Ausbildungs-
schlacht der Startspieler. Er stellt den Rundenzéhler auf 1 und legt ihn
auflerhalb der Spielflache an seinen Spielflichenrand.

4. Einheitenkarten und Kommandohalter vorbereiten: Jeder Spieler
sucht alle im Spiel enthaltenen Einheitenkarten und Kommandohalter
seiner Fraktion heraus und legt sie auferhalb der Spielflache an seinen
Spielflichenrand.

5. Einheiten zusammenbauen: Jeder Spieler sucht alle im Grundspiel
enthaltenen Figuren heraus, die auf seinen Einheitenkarten angegeben
sind, und steckt sie in die Tableaus (siche ,,Zusammenbau einer Einheit
links). Jedes Tableau darf nur Figuren desselben Typs enthalten und alle
Figuren einer Einheit miissen in dieselbe Richtung ausgerichtet sein.

6. Einheiten platzieren: Jeder Spieler platziert seine Einheiten ungeféhr
so, wie auf der Abbildung ,,Aufbau einer Ausbildungsschlacht* auf der
néchsten Seite angegeben.

7. Vorrat vorbereiten: Die Gunst- und Verhdngnismarker, Manamarker
und Wundenmarker werden als getrennte Haufen neben der Spiel-
flache bereitgelegt. Sie bilden den Vorrat. Die beiden Kopien der Karte
,,Verlust der Disziplin“ werden aus dem Moralstapel entfernt (sie
werden fiir die Ausbildungsschlacht nicht benétigt). Dann wird der
Moralstapel gemischt und verdeckt zusammen mit dem Mafstab, den
Bewegungsschablonen und Wiirfeln neben der Spielfliche bereitgelegt.

8. Manamarker vorbereiten: Der Dagan-Spieler nimmt die fiinf Mana-
marker in die Hand, schiittelt sie und lasst sie neben der Spielflache
fallen, sodass eine zufillige Seite der Marker oben liegt. Sie werden fiir
Magie benotigt, was spater erldutert wird.

Ziel des Spiels

RuNEwARs: MINIATURENSPIEL ist ein kompetitives Spiel, bei dem jeder
Spieler versucht mit seiner Armee den Sieg auf dem Schlachtfeld zu
erringen. Das Ziel des Spiels ist es, bis zum Ende der achten Runde einen
moglichst groBen Teil der gegnerischen Armee zu zerstdren. Das Spiel endet
sofort, falls alle Einheiten eines Spielers zerstort sind.

Hbbildungen von Spielsituationen

In Abbildungen von Spielsituationen sind alle Einheiten mit einem
farbigen Pfeil versehen, der zur Vorderkante der Einheit zeigt. Die
Farbe des Pfeils zeigt an, zu welcher Fraktion die Einheit gehort:

Blau fiir Dagan, violett fiir Waiqar.

Waiqar-Einheit

Dagan-Einheit



Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir Kari Geisterjagerin
Einheitenkarte und Kommandohalter
fur die Speertrager

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir den Runengolem

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir die Eidgebundene Kavallerie

Rundenzihler
Spielfliche
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Mafstab

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir die Wiederbelebten

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir den Aasreiter

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir Ardus Ix’Erebus

Einheitenkarte und Kommandohalter
fiir die Wiederbelebten Bogenschiitzen

Gunst- und Verhdngnismarker

e B

Manamarker
Moralstapel
Angriffswiirfel
Wundenmarker

Bewegungsschablonen

i I
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Spielablauf

RUNEWARS: MINIATURENSPIEL wird iiber acht Runden ausgetragen. Jede
Spielrunde besteht aus drei Phasen, die von den Spielern in der folgenden
Reihenfolge abgehandelt werden:

Kommandophase

In der Kommandophase schmieden die Spieler Pléne fiir die aktuelle

Runde, legen sich auf eine Strategie fest und entscheiden, welche Einheiten
losmarschieren, sich sammeln oder den Feind angreifen sollen. Jede Einheit in
RuUNEWARs: MINIATURENSPIEL hat andere Fihigkeiten, die von ihrem speziellen
Kommandohalter vorgegeben werden. Jeder Kommandohalter hat zwei

Réder: ein AKTIONSRAD und ein MODIFIKATORRAD. Das Aktionsrad bestimmt,
welche Aktionen eine Einheit durchfiihren kann, und das Modifikatorrad
bietet verschiedene Optionen zur Modifikation der Aktionen. Jede AkTiON und
jeder MobirikaTor sind auf dem jeweiligen.Rad als Symbol dargestellt.

In der Kommandophase wahlen beide Spieler gleichzeitig und geheim eine
Aktion und einen Modifikator fiir jede ihrer Einheiten aus, indem sie die
beiden Réder des Kommandohalters so drehen, dass die gewiinschte Aktion
und der gewiinschte Modifikator nach oben zeigen. Aktionen und
Modifikatoren haben jeweils eine Kampfhaltung, die durch die Farbe ihres
Symbols angezeigt wird. Die Kampfhaltung (die Farbe) von Aktion und
Modifikator miissen iibereinstimmen. Weile Symbole stimmen mit allen
Kampfhaltungen iiberein. Die Kampfhaltungen werden spater erldutert.

Aktions-
rad

Modifikator-
rad

Kommandohalter der Speertriger

Nachdem ein Spieler Aktion und Modifikator ausgewdhlt hat, stellt er den
Kommandohalter in die Néhe der zugehorige Einheit auf die Spielflache. Die
Réder des Kommandohalters sollten dabei in seine Richtung zeigen, damit
der Gegner sie nicht sehen kann.

Die Kommandophase endet, sobald die Kommandohalter fiir alle Einheiten
auf der Spielflache platziert worden sind und keiner der Spieler mehr
Verdnderungen an den von ihm ausgewéhlten Aktionen und Modifikatoren
vornehmen mdochte.

Hhtivierungsphase

In der Aktivierungsphase treten die Einheiten in Aktion und fiihren ihre
Befehle aus, indem sie sich auf dem Schlachtfeld bewegen und den Feind
angreifen. In der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler ihre Einheiten.
Dabei beginnen sie mit der Einheit mit der niedrigsten Initiative und fahren
in aufsteigender Reihenfolge fort. Die INITIATIVE einer Einheit wird durch
den weilen Zahlenwert oberhalb der ausgewéhlten Aktion angegeben.

™y

i
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Platzierung des Kommandohalters

Nachdem er eine Aktion und einen Modifikator mit {iberein-
stimmender Kampthaltung ausgewahlt hat, platziert der Dagan-
Spieler seinen Kommandohalter in die Néhe der Speertriager-Einheit
auf der Spielfldche. Die Réder zeigen dabei in seine Richtung.

Die Spieler handeln die Aktivierungsphase ab, indem sie laut die Initiative-
werte in aufsteigender Reihenfolge aufrufen beginnend mit 1. Sobald ein
Spieler eine Einheit mit der gerade aufgerufenen Initiative hat, aktiviert

er sie, bevor die nachsthohere Initiative aufgerufen wird. Falls mehrere
Einheiten dieselbe Initiative haben, aktivieren die Spieler sie abwechselnd,
wobei der Startspieler beginnt. Das Aufrufen der Initiative wird fortgesetzt,
bis alle Einheiten aktiviert worden sind.

Beim AKTIVIEREN einer Einheit deckt der Spieler den Kommandohalter
seiner Einheit auf, indem er ihn umkippt, sodass die Symbole nach oben
zeigen. Dann handelt er die Effekte der ausgewédhlten Aktion und des
gewihlten Modifikators ab. Das bedeutet meistens, dass die Einheit sich
bewegt oder angreift. In den folgenden Abschnitten dieser Spielregel werden
alle Aktionen und Modifikatoren beschrieben. Nachdem alle Einheiten
aktiviert worden sind, beginnt die Endphase.

€ndphase

In der Endphase wirft der Startspieler alle Marker aus dem Manavorrat
wie unter dem Schritt ,,Manamarker vorbereiten* beim Spielaufbau
beschrieben. Der Manavorrat wird spéter erklért. Nach dem Werfen der
Marker aus dem Manavorrat dreht der Startspieler den Rundenzéhler weiter,
sodass die nidchsthohere Zahl erscheint. Diese Zahl zeigt die Nummer
der niachsten Runde an. Dann gibt er den Rundenzéhler an den anderen
Spieler ab. In der folgenden Runde ist dieser der Startspieler. Nach der
Weitergabe des Rundenzéhlers beginnt eine neue Runde mit der nachsten
Kommandophase. Es werden weitere Runden gespielt, bis die Spieler
entweder acht Runden abgeschlossen haben oder alle Einheiten eines
Spielers vernichtet worden sind.

Spielsieg

Das Spiel endet sofort, sobald alle Einheiten eines Spielers zerstort sind.
Dieser Spieler scheidet aus und sein Gegner hat das Spiel gewonnen. Fiir

die Ausbildungsschlacht gilt: Falls nach acht Runden kein Spieler auf

diese Weise gewonnen hat, hat der Spieler gewonnen, der noch die meisten
Tableaus auf der Spielfliche hat. Falls die Spieler gleich viele Tableaus iibrig
haben, endet das Spiel unentschieden.
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HRtionen

Aktionen stellen alle Handlungsoptionen dar, die eine Einheit auf dem
Schlachtfeld hat: Vom Marschieren iiber die Vorbereitung einer gezielten
Attacke und das Anfeuern einer schwer in Mitleidenschaft gezogenen
Gruppe Soldaten bis hin zum Abschieflen eines Pfeilhagels. Jede Aktion,

die einer Einheit zur Verfiigung steht, wird durch ein Symbol auf dem
Aktionsrad (links) auf ihrem Kommandohalter dargestellt. Sobald ein Spieler
eine Einheit aktiviert, handelt er die Effekte der Aktion ab, die er

fiir sie ausgewahlt hat. Die Einheit, die gerade ihre Aktivierung abhandelt,

ist die AKTIVE EINHEIT.

(m‘ gb Marsch und Manover (Hktionen)

Mit den Aktionen Marsch (€¥) und Manéver (§)) konnen Einheiten auf der
Spielfliche bewegt werden. Diese zwei Aktionen erlauben es Einheiten, sich
auf dem Schlachtfeld neu auszurichten oder sich in Nahkampfreichweite an
den Gegner heranzubewegen. Mit der Aktion Marsch (€¥) kann ein Spieler
eine Einheit vorwérts und mit der Aktion Manéver (§D) in eine beliebige
Richtung bewegen: vorwirts, riickwirts oder seitlich.

Die Entfernung, die eine Einheit beim Marsch oder
Manéver zuriicklegen muss, héangt von der GESCHWIN-
DIGKEIT ab, die auf dem Rad als schwarzer Wert im
Aktionssymbol angegeben ist.

Die Spieler bewegen ihre Einheiten mithilfe von
Bewegungsschablonen. Die Bewegungsschablonen
sind mit einem Symbol und einer Geschwindigkeit
gekennzeichnet. Sobald eine Einheit eine Marsch- (€)¥) oder Mandveraktion
(D) durchfiihrt, nimmt der Spieler die gerade Schablone mit der auf dem
Rad angegebenen Geschwindigkeit zur Hand.

Geschwindigkeit

Jede Bewegungsschablone hat zwei MARKIERUNGEN. Die Markierung neben
dem Identifikationssymbol der Schablone ist die STARTMARKIERUNG und die
auf der anderen Seite die ENDMARKIERUNG.

End-
markierung

Start-
markierung

Gerade Bewegungsschablone mit Geschwindigkeit 3

Ein Spieler bewegt eine Einheit, indem er die jeweilige Bewegungsschablone
auf einer der beiden Seiten der Einheit so platziert, dass die Startmarkierung
auf Hohe der Vorderkante der Einheit liegt. Dann hélt der Spieler die Bewe-
gungsschablone fest, damit sie nicht verrutscht, und bewegt die Einheit bis
zur Endmarkierung an der Schablone entlang.

Die Speertriger fiihren einen Marsch (€Y)
mit Geschwindigkeit 3 durch.

Bewegungsrichtung

Die Bewegungsrichtung einer Einheit hdngt von der Aktion ab, die gerade
abgehandelt wird. Sobald eine Marschaktion (€¥) abgehandelt wird, muss
die Startmarkierung der Bewegungsschablone an der Vorderkante der Einheit
anliegen. Sobald eine Mangveraktion (§D) abgehandelt wird, darf die
Startmarkierung der Bewegungsschablone an einer beliebigen Kante der
Einheit anliegen.

Die Wiederbelebten Bogenschiitzen fiihren ein
Riickwiirtsmandéver (8 mit Geschwindigkeit 2 durch.

Hindernisse und Zusammenstofle

Bei ihrer Bewegung kann eine Einheit auf HINDERNISSE treffen. Mogliche
Hindernisse sind das Geldnde, andere Einheiten und die Rénder der Spiel-
flache. Falls sich eine Einheit bei ihrer Bewegung mit einem Hindernis
iiberschneidet, erreicht die aktive Einheit nicht die Endposition, sondern wird
so weit entlang der Bewegungsschablone zuriickgeschoben, bis sie sich mit
keinem Hindernis mehr iiberschneidet. Beim Verschieben der Einheit entlang
der Bewegungsschablone wird die Vorderkante der Einheit rechtwinklig zur
Kante der Schablone ausgerichtet. Sobald sich die Einheit nicht mehr mit
einem Hindernis iiberschneidet, wird sie so platziert, dass sie das Hindernis
beriihrt, das der Ausgangsposition der aktiven Einheit am Néchsten ist.

So wird angezeigt, dass die sich bewegende Einheit mit dem Hindernis
ZUSAMMENGESTOSSEN ist. Falls eine aktive Einheit mit einer gegnerischen
Einheit zusammengestofen ist, erhélt die aktive Einheit 1 Panikmarker und
richtet sich fiir den Nahkampf an der gegnerischen Einheit aus. Panik und das
Ausrichten an Einheiten wird spéter erklart.

Zusammenstof

1. Die Wiederbelebten fiihren einen Marsch (€¥) mit Geschwindig-
keit 3 aus und stofen mit den Speertragern zusammen.

2. Die Wiederbelebten erleiden 1 Panik und richten sich dann aus.
Panik und das Ausrichten an Einheiten wird spéater erklért.

i,
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o Wihrend Feinde und Geldnde auf dem Schlachtfeld unnachgiebige Dann verschiebt der Spieler, der die aktive Einheit kontrolliert, diese seitlich
.+ Hindernisse sind, reagieren verbiindete Einheiten auf dic Bewegungen in eine beliebige Richtung, bis mindestens eines ihrer Tableaus vollstdndig an
+ . ihrer eigenen Truppen und versuchen sie durchzulassen. Eine Einheit der feindlichen Einheit anliegt. ;

14 ! kann sich durch verbiindete Einheiten hindurchbewegen, solange sie sich

; = Dbei ihrer Bewegung mit nicht mehr als einem Tableau jeder verbiindeten

4" —4 Einheit iiberschneidet. Einheiten diirfen aber ihre Bewegung nicht so
e f beenden, dass sie sich mit einer verbiindeten Einheit oder einem Hindernis
| Uberschneiden wiirden.
|
o2 |
Lo s
! Bewegung durch eine
verbiindete €inheit hindurch ;
Die Speertriger werden an den Wiederbelebten Bogenschiitzen
entlang verschoben, bis sie an ihnen anliegen.
Falls die Vorderkante der aktiven Einheit mit der Ecke einer feindlichen
Einheit zusammenstoft, gibt es zwei mogliche Richtungen, in die sich die
aktive Einheit drehen kann. Die Drehrichtung wird bestimmt, indem man
den MafBstab so iiber die Einheit hilt, dass die Aussparung am ler-Ende des
'y i Malfstabes an der Beriihrungsecke anliegt.
i
= I Jetzt wird die Anzahl der Tableaus der sich bewegenden Einheit auf beiden
=, | Seiten des Mafstabes miteinander verglichen, wobei Tableaus, tiber die der
Lf s Malstab verlauft, nicht mitgezahlt werden. Falls sich auf einer Seite mehr
g Tableaus befinden, muss die aktive Einheit so gedreht werden, dass sich diese
Seite auf die feindliche Einheit zudreht. Falls auf beiden Seiten gleich viele
Tableaus liegen, entscheidet der Spieler, der die aktive Einheit kontrolliert, in
1. Die Eidgebundene Kavallerie fiihrt einen Marsch (€)) mit palchgRichtung S gFinhel ZEdighigrlia
Geschwindigkeit 3 durch, wiirde dabei aber mit einem einzelnen
; Tableau der Speertriger zusammenstof3en.
2. Da die Einheiten miteinander verbiindet sind und sich die - o . Ll
Kavallerie am Ende ihrer Bewegung mit keinem Hindernis P =, = — . s
18| i A iiberschneidet, kann die Bewegung vollendet werden. L .
=] T _ S Husrichtung um eine €cke
- _-I i ; e & = = e, -
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€inheiten im Nahkampf
Eine haufig verwendete Kriegstaktik ist es, auf die Schlachtreihe des Feindes
zuzustiirmen und im Nahkampf moglichst viele Verluste anzurichten.
Sobald sich zwei nicht-verbiindete Einheiten beriihren, befinden sie sich im
NaHkAaMPF. Sobald Einheiten miteinander in einen Nahkampf verwickelt
werden, RICHTET sicH die bewegende Einheit auf die gegnerische Einheit Aus,
mit der sie zusammengestoBen ist. Zum Ausrichten wird die aktive Einheit
um den Punkt gedreht, mit dem sie die feindliche Einheit beriihrt, bis die
Vorderkante der aktiven Einheit zur Kante der feindlichen Einheit parallel ist.
1. Die Speertriager stoen mit einer Ecke der Wiederbelebten
Bogenschiitzen zusammen, also wird der Maf3stab auf diese
Ecke angelegt.
2. Auf der rechten Seite des MaBstabes befinden sich zwei
Speertriager-Tableaus, auf der linken keine, deshalb wird die
Einheit so gedreht, dass sich die rechte Seite der Speertriger-
Einheit auf die Wiederbelebten Bogenschiitzen zudreht.
Die Speertriger sind mit den Wiederbelebten Bogenschiitzen
zusammengestofien und werden um die vordere Ecke gedreht,
bis sich ihre Vorderkanten gegenseitig beriihren.
= = " - -
F — E——— e ,.r - - = e ——— =l
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Bewegung im Nahkampf
Neuformierung (Hktion)

Eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet, hat eine begrenzte Bewegungs-

freiheit. Die folgenden Aktionen sind im Nahkampf eingeschrankt: Wenn sich die Lage auf dem Schlachtfeld dndert, kann es erforderlich
Marsch: Sobald eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet, versucht sein, dass sich eine Einheit schnell neu formiert. Mit der Aktion Neufor-
einen Marsch (€)) durchzufiihren, kann sie sich nicht bewegen. Die Aktion mierung (@) kann eine Einheit in eine andere Richtung gedreht werden.
wird aufgehoben. Der Spieler muss die Einheit dazu um ihren Mittelpunkt drehen. Da bei

Einheiten mit mehreren Tableaus verschiedene Formen vorkommen, kann

Manover: Sobald eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet, versucht ein sich der Mittelpunkt von Einheit zu Einheit unterscheiden.

Manéver (§)) abzuhandeln, kann sich die aktive Einheit entlang der Kante der
feindlichen Einheit bewegen, solange sie sich am Ende der Mandveraktion 3 F
noch mit dieser Binheit im Nahkampf befindet. Die aktive Einheit darf sich Neuformierung im Nahkampf

beim Manover nicht so bewegen, dass sie einen Zusammenstol3 verursacht.

Sobald eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet, eine Neuformie-

rung () abhandelt, kann sie ihre Ausrichtung zu der Einheit dndern,

mit der sie im Nahkampf ist. Statt sie um den Mittelpunkt der gesamten
Einheit zu drehen, kann sie um den Mittelpunkt eines beliebigen Tableaus
gedreht werden. Nachdem die aktive Einheit auf diese Weise ihre Richtung
gedndert hat, muss sie sich weiterhin mit denselben Einheiten wie vorher im
Nahkampf befinden und an ihnen anliegen. Der Spieler darf keine Position
wihlen, bei der die Einheit neue Einheiten oder Hindernisse beriihrt.

Neuformierung und Hindernisse

Falls das Drehen einer Einheit dazu fiihren wiirde, dass sie mit einem
Hindernis zusammenst6Bt, darf der Spieler sie hochheben und mit einer
neuen Richtung auf die Spielflache stellen. Ihr Mittelpunkt muss dabei auf
derselben Position bleiben und sie darf sich in der neuen Position nicht mit
irgendwelchen Hindernissen {iberschneiden.

Die Speertriger fiihren im Nahkampf
ein Mandéver (§)) mit Geschwindigkeit 1 durch.

Alternativ kann sich eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet und ein
Mandver (§)) abhandelt, Aus bEM NAHKAMPF ZURUCKZIEHEN. Dazu fiihrt die o Ao —
aktive Einheit die Aktion Mandover (§)) nach den normalen Regeln durch, nur =
dass sie sich direkt von der feindlichen Einheit, mit der sie sich bis dahin im
Nahkampf befunden hat, wegbewegt. Danach erhilt die aktive Einheit einen
Panikmarker. Panik wird spater erklart.

1. Die Eidgebundene Kavallerie fiihrt eine Neuformierung (&)
Die Wiederbelebten Bogenschiitzen fiihren ein Manéver (§3) durch, bei der sie mit dem Felsvorsprung zusammenstofen wiirde.
mit Geschwindigkeit 2 durch, um sich aus dem Nahkampf
zuriickzuziehen, und erhalten einen Panikmarker.

2. Der Spieler hebt die Einheit hoch, dreht sie so, dass sie sich nicht
mit dem Hindernis tiberschneidet, und setzt sie dann wieder ab.

g
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Nahkampfangriff und
Fernkampfangriff (Hktionen)

"
29
Pl }
! Nachdem die Truppen in Position gebracht worden sind, heif3t es Attacke!
i~ Eine Einheit kann einen Angriff entweder mit der Nahkampf- (§) oder der
Fernkampfaktion () durchfiihren. Eine Einheit, die einen Angriff durch-
fiihrt, ist der ANGREIFER. Um einen Angriff durchzufiihren, wahlt der An-
greifer eine feindliche Einheit, die angegriffen werden soll. Die gewahlte
Einheit ist der VERTEIDIGER. Falls der Angreifer einen Nahkampfangriff
| durchfiihrt, miissen sich Angreifer und Verteidiger miteinander im Nahkampf
befinden. Falls der Angreifer einen Fernkampfangriff durchfiihrt, muss sich
3 der Verteidiger in Reichweite 1-5 und in Sichtlinie befinden. Reichweite und
Sichtlinie werden spater erklart. Ein Fernkampfangriff darf nicht durchgefiihrt
werden, solange man sich mit einem Feind im Nahkampf befindet. Falls eine
Aktion nicht durchgefiihrt werden kann, wird sie aufgehoben.

Jede Einheitenkarte verfiigt iber ein oder mehrere ANGRIFFSPROFILE. Ein
Angriffsprofil gibt die Zahl und Farbe der Wiirfel an, mit denen ein Angreifer
bei einem Angriff wiirfelt. Vor jedem Angriffsprofil steht entweder das
Nahkampf- () oder Fernkampfsymbol (59).

l Angriffsprofil
Fernkampf
M M Der Verteidiger erhilt
1 Pesthauch-Marker.
A Standhafc [Zweifel] (Solange
i , du eine Moralprobe erleidest, wegg
Zweifelkarten so behandelt,
sie 1 zusiitzliches Moralgy A .
ngriffsprofil
Nahkampf

Der Angreifer wahlt das Angriffsprofil auf seiner Einheitenkarte, das der Art
des Angriffs entspricht (Nahkampf oder Fernkampf), die er durchfiihrt. Dann
wirft er eine Anzahl an Wiirfeln, die in Farbe und Anzahl dem gewéhlten
Angriffsprofil entsprechen. Nachdem die Wiirfel geworfen worden sind, gibt
der Angreifer die gewiirfelten Symbole wie folgt aus:

Treffer (3%): Fiir jeden Treffer (3%), den der Angreifer ausgibt, erleidet der
Verteidiger Schaden und eventuell Wunden (wird spéter erklart).

Energie (A): Der Angreifer kann Energie (M) ausgeben, um Energie-
fahigkeiten auf seiner Einheitenkarte zu aktivieren. Vor jeder dieser
Fihigkeiten ist die Anzahl Energie (M) angegeben, die ausgegeben werden
muss, um die Féhigkeit zu aktivieren. Eine Fahigkeit kann mehrfach aktiviert
werden, falls der Angreifer geniigend Energie (M) zur Verfiigung hat, die er
ausgeben kann. Jedes (A)-Symbol kann nur ein Mal ausgegeben werden.

TodesstoB (&): Fiir jeden Todesstof (d), der ausgegeben wird, erleidet
der Verteidiger eine Wunde, ungeachtet seines Verteidigungswertes.
Dieses Symbol gibt es nur auf dem weiflen Wiirfel.

Moral (®): Am Ende des Angriffs muss der Verteidiger eine Moralprobe
mit einem Schwierigkeitsgrad abhandeln, welcher der Anzahl der ausge-
gebenen Moral (@) entspricht. Moralproben werden spiter erklért.

Genauigkeit (): In der Ausbildungsschlacht wird Genauigkeit
(%) ignoriert.

Prdzise

Die Einheitenkarte Kari Geisterjagerin verfligt iber die Fahigkeit
Prizise, die einen Aspekt des Angriffs betriftt, der in der
Ausbildungsschlacht nicht erklart wird. Daher wird diese Regel
zunéchst ignoriert.

Schaden

Bei einem Angriff fiigt der Angreifer den Figuren des Verteidigers fiir jeden
Treffer (3%), den er ausgibt, SCHADEN zu. Die Hohe des Schadens, der pro
Treffer zugefiigt wird, entspricht der BEDROHUNG, die durch den Angriffstyp
bestimmt wird, wie im Folgenden erldutert:

Nahkampfangriff: Sobald ein Nahkampfangriff durchgefiihrt wird,
entspricht die Bedrohung der Anzahl der Tableaus des Angreifers
an der Kante, die den Verteidiger bertiihrt.

Die Speertriger haben zwei Tableaus an der Kante, die Ardus
beriihrt, daher fiigt jeder Treffer (3k) 2 Schaden zu.

Fernkampfangriff: Sobald ein Fernkampfangriff durchgefiihrt wird,
entspricht die Bedrohung des Angreifers der Anzahl der Tableaus, die seine
Vorderkante bilden (in seiner vorderen Schlachtreihe).

Schlachtreihen

ﬁ: Vordere Schlachtreihe
i @ Hintere Schlachtreihe

Jede Einheit besteht aus einer oder mehreren SCHLACHTREIHEN.
Eine Schlachtreihe ist eine horizontale Reihe aus miteinander
verbundenen Tableaus einer Einheit. Die Reihe aus Tableaus an der
Vorderkante einer Einheit ist ihre VORDERE SCHLACHTREIHE und die
Reihe an ihrer Riickseite ist ihre HINTERE SCHLACHTREIHE.

Der Angreifer weist einzelnen Figuren Schaden zu, einer nach
der anderen. Schaden wird durch Zuweisung verbraucht und kann
nicht noch einmal zugewiesen werden. Jede Figur verfligt iiber
einen VERTEIDIGUNGswert, der auf ihrer Einheitenkarte angegeben
ist. Sobald einer Figur so viel Schaden zugewiesen wird, wie
ihrem Verteidigungswert entspricht, erleidet sic 1 Wunde. Sobald ~ Verteidigung
eine Figur eine bestimmte Anzahl Wunden erleidet, wird sie von

ihrem Tableau entfernt. Wunden werden auf der ndchsten Seite erklért.

Falls alle Figuren eines Tableaus entfernt worden sind, wird es von seiner
Einheit abgetrennt und aus dem Spiel entfernt. Falls alle Tableaus einer
Einheit entfernt worden sind, ist die Einheit VERNICHTET.

Sobald der Angreifer den Figuren Schaden zuweist, muss er zuerst Figuren
in der hinteren Schlachtreihe wéhlen. Sollte der tibrige Schaden niedriger als
der Verteidigungswert einer Figur sein, wird dieser Schaden ignoriert.
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Wunden

Jedes Mal wenn einer Figur (wie im vorigen Abschnitt
erklért) Schaden in Hohe ihres Verteidigungswertes
zugewiesen wird, erleidet sie | WunpE. Die Anzahl
der Wunden, die eine Figur erleiden kann, ist auf ihrer

Einheitenkarte durch eine Zahl rechts neben dem Wandschels
Verteidigungswert angegeben. Dies ist die WunpscHWELLE der Figur. Sobald
eine Figur so viele Wunden erlitten hat, wie ihrer Wundschwelle entspricht, Der Abschnitt des MaBstabes mit der niedrigsten Zahl, der sich noch in einer
wird sie von ihrem Tableau entfernt. Die meisten Figuren haben eine giiltigen Sichtlinie mit den Tableaus des Verteidigers iiberschneidet, gibt
‘Wundschwelle von 1. die ReIcHWEITE zwischen den Einheiten an. Um einen Fernkampfangriff
durchzufiihren, muss der Verteidiger in Reichweite 5 oder ndher sein.

Falls die Wundschwelle einer Figur hoher als 1 ist, kann der
Angreifer ihr weiter Schaden in Hohe ihres Verteidigungs-
wertes zuweisen, um ihr weitere Wunden zuzufiigen. Die Morq[probe

Spieler verwenden Wundenmarker, um nachzuvollziehen, Wunden-

wie viele Wunden eine Figur erlitten hat. Sobald eine Figur panke Angriffe und andere Spieleffekte konnen dazu fithren, dass eine Einheit eine

eine Wunde erleidet, wird ein Wundenmarker neben sie auf MoraALPROBE erleidet. Sobald eine Einheit eine Moralprobe erleidet, zieht der

die Spielflache gelegt. Gegner der Einheit so viele Karten vom Moralstapel, wie der SCHWIERIGKEIT
der Moralprobe entspricht. Bei einem Angriff entspricht die Schwierigkeit

Reichweite und Sichtlinie der' Anzahl de? Mo.ralsymt?ol.e (@), die der Angrei{er agsgibt. Bei anderen i

Spieleffekten ist die Schwierigkeit der Probe ausdriicklich angegeben.

Sobald ein Fernkampfangriff durchgefiihrt wird, muss der Angreifer eine Nachdem ein Spieler Karten vom Moralstapel gezogen hat, wihlt er 1 davon,

verteidigende Einheit wihlen, die sich in seiner SicHTLINIE befindet. Um um sie abzuhandeln. Jede Moralkarte enthilt eine Anzahl Moralsymbole.

dies zu bestimmen, legt der Spieler den Mafstab mit dem ler-Ende an einer Um die Moralkarte abzuhandeln, muss die Schwierigkeit der Moralprobe

beliebigen Stelle der Vorderkante der angreifenden Einheit an und zielt dann genauso hoch oder hoher sein als die Anzahl der Moralsymbole auf der
mit dem Mafstab auf eine beliebige Stelle der verteidigenden Einheit. Falls Karte. Falls die Schwierigkeit einer Moralprobe niedrig ist, ist es moglich,
der MaBstab die verteidigende Einheit an irgendeinem Punkt beriihren kann, dass eine Moralkarte nicht abgehandelt werden kann.

ohne dass er dabei tiber eine andere Einheit oder ein Gelandeteil verlauft, ist

der Vetteidigdr in der Sichtlifiie des Angreifers. Der Effekt einer abgehandelten Moralkarte muss auf die Einheit zielen,

welche die Moralprobe erleidet. Nachdem die Effekte der gewahlten Karte
Beim Bestimmen der Sichtlinie muss sich der Maf3stab innerhalb des abgehandelt worden sind, werden alle gezogenen Moralkarten abgelegt.
SchusswiINKELS der angreifenden Einheit befinden. Der Schusswinkel einer
Einheit ist eine Fldche, die von den gedachten Verldngerungen der Schuss-
winkellinien auf der Einheit begrenzt wird. Es miissen immer die Schuss-
winkellinien an den beiden vorderen Ecken der Einheit verwendet werden.

Nachdem ein Fernkampfangriff durchgefiihrt worden ist, erleidet jede
mit dem Angreifer verbiindete Einheit, die sich mit dem Verteidiger im
Nahkampf befindet, eine Moralprobe mit Schwierigkeit 1.

Die Wiederbelebten Bogenschiitzen
decken eine 9 -Aktion auf. Der Spieler
ermittelt mithilfe des MaBstabes die
Sichtlinie zum Feind.

1. Kari Geisterjégerin ist nicht in
der Sichtlinie der Wiederbelebten
Bogenschiitzen, weil sie sich nicht
im Schusswinkel befindet.

2. Die Eidgebundene Kavallerie
befindet sich auBerhalb der
Reichweite der Wiederbelebten
Bogenschiitzen.

3. Der Runengolem befindet sich
nicht in der Sichtlinie der Wieder-
belebten Bogenschiitzen, weil sich
keine Sichtlinie zu dieser Einheit
ziehen lasst, die nicht durch ein
Hindernis verlduft.

4. Die Speertriger befinden sich in
der Sichtlinie der Wiederbelebten
Bogenschiitzen und sind in Reich-
weite. Sie sind das einzige mogliche
Ziel fiir diesen Angriff.

i,
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€inen Angriff abhandeln

1. Eine Einheit der Eidgebundenen Kavallerie ist im Nahkampf mit 5,
einer Einheit der Wiederbelebten Bogenschiitzen. Der Dagan-Spieler
deckt fiir die Eidgebundene Kavallerie einen Nahkampfangriff (€) Spieler 1 Figur fiir jeden der 4 Schaden. Dadurch
mit dem Modifikator 3¢ auf. (Durch den Modifikator 3¢ wird dem entsteht ein leeres Tableau, weshalb der Waiqar-

Wiirfelergebnis ein Treffer (3%) hinzugefiigt. Dieser und alle anderen Spieler das Tableau entfernt.
Modifikatoren werden spéter erklart.)

Wiederbelebte Bogenschiitzen haben einen
Verteidigungswert von 1, also entfernt der Waiqar-

A

6. Der Daqan-Spieler gibt die 2 Moralsymbole (@) aus, um 2 Moral-
2. Der Dagan-Spieler nimmt sich die Wiirfel, die im Angriffsprofil der karten zu ziehen. Da die Karte ,,Verrat mehr Moralsymbole hat, als
Eidgebundenen Kavallerie angegeben sind, und wiirfelt. Ergebnis: der Schwierigkeit der Probe entspricht, wahlt der Daqan-Spieler die
1 Moralsymbol (@) auf einem der roten Wiirfel, 1 Treffer- (3%) und Karte ,,Ungewissheit®, die er abhandelt.
1 Moralsymbol (‘@) auf dem anderen und 2 Energiesymbole (M)
auf dem blauen Wiirfel.

=

// Du erhiltst
1 Inspirationsmarker.

A*@

3. Der Dagan-Spieler gibt 2 Energiesymbole () aus, um die Fahigkeit
der Eidgebundenen Kavallerie zu aktivieren: Die Einheit erhalt 7.
1 Inspirationsmarker.

R

Lo 2 =4

Die gewihlte Karte zwingt die Wiederbelebten Bogenschiitzen dazu,
eine Aktion Neuformierung () durchzufiihren. Der Dagan-Spieler
wihlt, dass die Wiederbelebten Bogenschiitzen um 180 Grad gedreht
werden.

4. Es gibt zwei Treffersymbole (3%), eins auf einem Wiirfel und eins
auf dem Modifikatorrad. Jeder Treffer (3%) verursacht 2 Schaden,
weil die Eidgebundene Kavallerie zwei Tableaus in ihrer vorderen
Schlachtreihe hat. Der Dagan-Spieler gibt beide Treffersymbole (3%)
aus und verursacht 4 Schaden bei den Wiederbelebten Bogenschiitzen.

i
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\} Sammeln (HRktion)

Die Schlacht kann durch die unzdhligen Gefahren an der Moral der Truppen
zehren. Besondere Fiihrungspersonlichkeiten konnen diese jedoch wieder-
herstellen und ihre Truppen so zu weiteren tapferen Taten anspornen.

Eine Einheit kann die Aktion Sammeln (%) verwenden, um eine beliebige
Anzahl Verhdngnismarker abzulegen. Die Bedeutung von Verhdngnis wird
weiter unten erklért. Falls eine Einheit die Aktion Sammeln (/) durchfiihrt,
aber kein Verhdngnis hat, erhélt sie einen Inspirationsmarker.

Gunst und Verhdngnis

Gunst und Verhdngnis stehen fiir die Effekte einer Schlacht, die auf eine
Armee wirken und iiber blofle Verluste hinausgehen. Einheiten erhalten
Gunst- und Verhdngnismarker durch verschiedene Effekte. Jede Gunst und
jedes Verhéngnis wird durch einen Marker dargestellt. Sobald eine Einheit
eine Gunst oder ein Verhéngnis erhdlt, wird der entsprechende Marker aus
dem Vorrat genommen und neben die Einheit auf das Spielfeld platziert. Eine
Einheit kann eine beliebige Anzahl Gunst- und/oder Verhéngnismarker haben.

Eine GunsT hat positive Auswirkungen auf Einheiten, ein VERHANGNIS
negative. Um den Effekt einer Gunst oder eines Verhdngnisses abzuhandeln,
gibt der Spieler den entsprechenden Marker aus, indem er ihn zuriick in den
Vorrat legt. Die Spieler geben Gunstmarker ihrer eigenen Einheiten und
Verhingnismarker von gegnerischen Einheiten aus.

Fiir jede Gunst und jedes Verhdngnis gelten bestimmte Regeln fiir den
Zeitpunkt, zu dem der Marker ausgegeben werden kann, und fiir seinen
Effekt, wie im Folgenden erlautert:

Gunst

Inspiration: Bevor der Kommandohalter einer Einheit mit einem
Inspirationsmarker aufdeckt wird, kann sein Besitzer den Marker
ausgeben, um ein Verhéngnis von der Einheit zu entfernen.

Verhdngnis

Pesthauch: Sobald eine Einheit, die einen Pesthauch-Marker
hat, einen Angriff durchfiihrt, kann der Gegner diesen Marker
vor dem Wiirfelwurf ausgeben. Der Angreifer entfernt dann

1 Wiirfel seiner Wahl von dem Angrift.

Bewegungsunfihig: Sobald eine Einheit, die einen Bewegungs-
unfihig-Marker hat, eine Marsch- (€)y) oder Mangveraktion

(D) auf ihrem Kommandohalter aufdeckt, kann der Gegner
diesen Marker ausgeben. Die Aktion wird aufgehoben und die
Aktivierungsphase geht mit der Aktivierung der néchsten Einheit
in der Reihenfolge der Initiative weiter.

Panik: Sobald eine Einheit, die einen Panikmarker hat, eine
Moralprobe erleidet, kann der Marker dafiir ausgegeben werden,
die Schwierigkeit der Probe um 1 zu erhéhen. Sobald die
Einheit bei einem Angriff die Verteidigereinheit ist, kann der
Marker alternativ dafiir ausgegeben werden, um die Einheit eine
Moralprobe erleiden zu lassen, deren Schwierigkeit der Anzahl der
ausgegebenen Panikmarker und Moralsymbole (@) entspricht.

Betaubt: Sobald eine Einheit, die einen Betdubt-Marker hat,
ihren Kommandohalter aufdeckt, kann der Gegner den Marker
dafiir ausgeben, die Effekte des Modifikators aufzuheben. Die
Einheit kann trotzdem ihre Aktion abhandeln.

® © € &
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v
v Fertighkeit (Hktion)

Viele magische Geschopfe und Soldaten mit einer besonderen Ausbildung
haben Fahigkeiten, die iiber die anderen Aktionen hinausgehen. Daher
verfligen die meisten Einheiten tiber die Aktion Fertigkeit (€3). Diese Aktion
erlaubt es einer Einheit, eine Fahigkeit auf ihrer Karte abzuhandeln, vor der
das Fertigkeitssymbol (3) steht.

Runengolems und Aasreiter sind die einzigen Einheiten in der Ausbildungs-
schlacht, die eine solche Fahigkeit besitzen. Andere Einheiten haben zwar
das Fertigkeitssymbol (%) auf ihrem Rad, aber keine von einer Fertigkeit
abhangige Fahigkeit auf ihrer Karte. Im normalen Spiel konnen solche
Einheiten ihre Fertigkeitssymbole fiir Aufwertungskarten verwenden. In der
Ausbildungsschlacht kommen sie nicht zum Einsatz.

Kartentextund Fahighkeiten

Jede Einheit hat besondere Féahigkeiten, die in Textform auf ihrer
Einheitenkarte beschrieben werden. Diese Fahigkeiten stehen fiir
méchtige und einzigartige Moglichkeiten dieser Einheit, die tiber die
Aktionen auf ihrem Rad hinausgehen. Der Text auf der Einheiten-
karte beschreibt ihre Effekte. Vor manchen Fahigkeiten steht

eines der folgenden Symbole, die bestimmen, wann die Fahigkeit
verwendet werden kann. Falls eine Fahigkeit kein Symbol hat,
beschreibt der Text, wann sie verwendet werden kann.

% Jeder Text, der einem Nahkampfsymbol (§@) folgt,
kann verwendet werden, sobald die Einheit einen Nahkampf-
angriff durchfiihrt.

B Jeder Text, der einem Fernkampfsymbol () folgt,
kann verwendet werden, sobald die Einheit einen Fernkampf-
angriff durchfiihrt.

Sobald eine Einheit eine Fertigkeitsaktion (¢&) durchfiihrt,
R4DY kann sie eine Fihigkeit abhandeln, vor der ein -Symbol
steht.

M Falls vor einer Féhigkeit 1 oder mehrere p/-Symbole stehen,
kann der Angreifer Energiesymbole ausgeben, um die Fahigkeit zu
aktivieren. Energiefahigkeiten haben immer auch das Nahkampf-
(&) oder Fernkampfsymbol ().
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Modifikatoren

Modifikatoren erlauben Einheiten ihre gewéhlte Aktion zu modifizieren,

was ihnen mehr taktische Flexibilitdt verleiht oder ihnen im entscheidenden
Moment einen Bonus verschafft. Jeder Modifikator, der einer Einheit zur
Verfligung steht, wird durch ein Symbol auf dem Modifikatorrad (rechts) des
Kommandobhalters der Einheit dargestellt.

Sobald eine Einheit aktiviert wird und ihre Aktion durchfiihrt, 4ndert der
Modifikator die Art und Weise, wie die Aktion abgehandelt wird, oder
gewihrt einen bestimmten Bonus. Die genauen Regeln fiir jeden Modifikator
werden in diesem Abschnitt beschrieben.

Jede Aktion und jeder Modifikator hat eine KAMPFHALTUNG, die durch die
Farbe des Aktions- und des Modifikatorsymbols dargestellt wird. Um einen
Modifikator abhandeln zu konnen, muss seine Kampfhaltung (seine Farbe)
mit der Kampfhaltung der ausgewéhlten Aktion iibereinstimmen. Falls die
Farben nicht tibereinstimmen, darf die Einheit nur die Aktion abhandeln und
der Modifikator wird ignoriert. Falls der Modifikator weif} ist, stimmt seine
Kampfhaltung mit allen Kampfhaltungen iiberein.

Bewegungsmodifikatoren #( ?"% (')

Bewegungsmodifikatoren erlauben es Einheiten, bei den Aktionen

Marsch (€¥) und Mangver (D) auf dem Schlachtfeld zu mandvrieren und
dem Feind entgegenzustiirmen. Es gibt vier Bewegungsmodifikatoren:
Sturmangriff (%), Drehung (f'), Drehung mit Sturmangriff (#) und

Wende (). Diese Modifikatoren erlauben es dem Spieler, eine andere
Bewegungsschablone zu verwenden, sobald seine Einheit eine Marsch- (€¥)
oder Mangveraktion (§)) durchfiihrt.

Falls ein Bewegungsmodifikator eine Drehung (f) oder Wende (€>)
anzeigt, verwendet der Spieler entsprechend eine Dreh- (') bzw. Wende-
Schablone (), sobald er die Bewegung seiner Einheit durchfiihrt. Dabei
darf der Spieler die Schablone an eine beliebige der beiden Seiten seiner
Einheit anlegen und sie so nach links oder rechts drehen.

Bei manchen Bewegungsmodifikatoren ist bei
dem Symbol ein Geschwindigkeitswert
angegeben. Die Geschwindigkeit eines
Modifikators dndert die Geschwindigkeit der
gewdhlten Aktion. Vor der Geschwindigkeit
eines Modifikators steht immer ein Plus oder
ein Minus. Geschwindigkeiten mit einem
Plus werden zur Geschwindigkeit der
gewdhlten Aktion addiert, Geschwindigkeiten
mit einem Minus werden abgezogen.
Nachdem die Geschwindigkeit einer Aktion modifiziert worden ist, verwen-
det der Spieler die Bewegungsschablone, die der Art und der Geschwindig-
keit der Bewegung entspricht. Falls die Bewegungsgeschwindigkeit 0 oder
weniger betragt, kann sich die Einheit bei ihrer Aktivierung nicht bewegen.

&

Modifikator-
geschwindigkeit

Manche Bewegungsmodifikatoren ermdglichen einer
Einheit einen Sturmangriff. In diesem Fall enthalt
das Symbol des Modifikators ein Sturmangriffssymbol

(siche Abbildung rechts). Symbol fiir
Ein Sturmangriffmodifikator erlaubt es der g;i%:fg;’:z,

aktiven Einheit, mit einer feindlichen Einheit
zusammenzustof3en, ohne einen Panikmarker zu erhalten. Zusatzlich kann die
aktive Einheit nach der Bewegung eine Nahkampfangriffsaktion ausfiihren.
Falls die aktive Einheit bei einem Sturmangriff nicht mit einer feindlichen

Einheit zusammenstof3t, erhilt die aktive Einheit 1 Panikmarker.
Hbwehrmodifikator O

Sobald eine Einheit voraussieht, dass sie einem verheerenden Angriff
ausgesetzt sein wird, kann sie versuchen diesen durch Einnehmen einer
Abwehrhaltung abzuschwichen. Der Abwehrmodifikator (Q) erhoht den
Verteidigungswert der Einheit um den Wert, der im Modifikatorsymbol
angegeben ist. Der erhohte Verteidigungswert der Einheit gilt, sobald der
Kommandohalter der Einheit aufgedeckt wird, und bleibt bis zum Ende der
Runde erhalten.

Verbesserungsmodifikator

MM ORE

Die Soldaten einer Einheit konnen sich koordinieren und einen gezielteren
oder wilderen Angriff durchfiihren, sobald die Lage auf dem Schlachtfeld

dies erfordert, indem sie einen Verbesserungsmodifikator verwenden. Fiir
jedes Wiirfelsymbol im Spiel gibt es einen entsprechenden Verbesserungs-
modifikator. Einheiten konnen die Verbesserungsmodifikator-Symbole beim
Abhandeln eines Angriffs genauso ausgeben, als ob sie Wiirfelsymbole wéren.

Bonusaktionsmodifikator

Durch Einsatz von Bonusaktionsmodifikatoren konnen Truppen in kurzer
Zeit mehr erreichen. Diese Modifikatoren sind Aktionen, die sich auf
dem Modifikatorrad statt auf dem Aktionsrad befinden. Um einen Bonus-
aktionsmodifikator abzuhandeln, fiihrt eine Einheit die Aktion auf dem
Modifikatorrad unmittelbar nach dem Abhandeln der Aktion auf ihrem
Aktionsrad durch.

Magie

In RUNEWARS: MINIATURENSPIEL sind Zauberkréfte sehr méachtig, aber auch
unberechenbar. Magie wird durch einen MANAVORRAT aus fiinf Manamarkern
dargestellt, welche die Spieler vor Spielbeginn und in der Endphase jeder
Runde werfen. Ein Spieler nimmt die fiinf Manamarker in die Hand, schiittelt
sie und ldsst sie neben die Spielflache fallen, sodass sie zufillig auf der einen
oder anderen Seite zu liegen kommen.

Auf jeder Seite eines Mana-
markers sind ein oder mehrere
Symbole zu sehen, die
magische Runen darstellen. Die
groflen Runen auf dem Marker
sind die AKTIVEN RUNEN dieser
Seite des Markers, die kleineren
zeigen an, welche Runen sich
auf der anderen Seite des
Markers befinden.

Aktive
Rune

Runen auf der
anderen Seite

Manamarker

Jede Rune gehdrt zu einem der folgenden Magietypen: instabiles Mana (£,
stabiles Mana (%)) und natiirliches Mana (&). Jeder Magietyp hat einen
Wert, der sich wihrend des Spielverlaufs dandert. Der Wert entspricht der
Anzahl der aktiven Runen dieses Typs im Manavorrat. Erscheint ein Runen-
symbol in einem Regel-, Karten- oder einem anderen Komponententext,

hat es diesen Wert. Wenn zum Beispiel eine Einheit durch eine Féhigkeit £
Schaden erleiden soll und im Manavorrat gerade vier aktive A-Runen sind,
erleidet die Einheit 4 Schaden.

STOPP!

Nun sind alle Regeln bekannt, die man zum Spielen der
Ausbildungsschlacht benétigt. Wahrend des Spiels kann man die
Ubersichtskarten und die Tabelle auf der Riickseite dieser Spielregel
verwenden, um Regeln nachzuschlagen.

Nach dem Spiel sollte man den Abschnitt ,,Erweiterte Regeln* ab
Seite 15 lesen.



€rweiterte Regeln

Nach der Ausbildungsschlacht sind die Spieler bereit die restlichen Regeln
von RUNEWARs: MINIATURENSPIEL zu erlernen. Dazu gehoren die Wahl von
Aufstellungs- und Zielkarten, der Einsatz von Gelénde auf dem Schlachtfeld,
das Erstellen von Armeen und die Berechnung von Siegpunkten am Ende des
Spiels.

Wertung

Meistens erringt man den Sieg nicht durch die v6llige Vernichtung des
Feindes, was den Erfolg aber nicht schmélert. Falls nach acht Runden kein
Spieler gewonnen hat, berechnet jeder Spieler seine WERTUNG — der Spieler
mit der hochsten Wertung hat gewonnen.

Die Wertung eines Spielers entspricht dem Gesamt-Punktewert von allem,
was in seiner Armee iibrig geblieben ist.

Anzahl der
Tableaus

Der Punktewert einer Einheit wird Punktewert

wie folgt bestimmt: Zunéchst wird die
Anzahl der verbleibenden Tableaus
gezahlt. Dann wird in der Tabelle

auf der Riickseite der Einheitenkarte
nachgesehen, welcher Punktewert

der Anzahl der Tableaus entspricht. 1
Falls es in der Tabelle keine Spalte

fiir die genaue Anzahl von aktuell in

der Einheit verbliebenen Tableaus

gibt, wird die Tableauanzahl auf

die néchstniedrigere in der Tabelle J
angegebene Zahl abgerundet. Falls
weniger Tableaus iibrig sind als die
niedrigste in der Tabelle angegebene
Zahl, hat die Einheit einen Punktewert von 0.

Tableaus  Kosten  Verfligbare Aufwertungen
__‘____‘.__._.—. o
18 e

Aufwertungskarten und Ziele werden ebenfalls zur Wertung eines Spielers
addiert. Beides wird spéter in diesem Abschnitt erklért.

Hufstellungs- und Zielkarten

Aufstellungs- und Zielkarten bestimmen die Voraussetzungen und Ziele jeder
Schlacht, geben ihr eine Hintergrundgeschichte und beeinflussen die Spieler
in ihrer Strategie. Bei jedem Spiel wird eine Aufstellungskarte und eine
Zielkarte verwendet. Die Karten werden wéhrend des Aufbaus gewéhlt,

wie in den Regeln zum Aufbau auf Seite 4 des Referenzhandbuches erklart.

Hufstellungshkarten

Jede Aufstellungskarte zeigt die jeweiligen AUFSTELLUNGSGEBIETE fiir die
beiden Spieler. Es gibt rot und blau markierte Gebiete.

Gelindesymbole

Blaues Rotes

Aufstellungsgebiet Aufstellungsgebiet

Die Aufstellungsgebiete zeigen an, wo die Spieler zu Spielbeginn ihre Ein-
heiten aufstellen diirfen. Die Spieler markieren die Grenzen ihrer jeweiligen
Aufstellungsgebiete durch das Platzieren von Aufstellungsmarkern an den
Ecken der Aufstellungsgebiete, die auf der Karte angegeben sind. Alle auf
der Aufstellungskarte angegebenen Mafle werden mit dem MafBstab im
rechten Winkel zu einem Spielflichenrand ausgemessen.

Die Aufstellungskarten geben auch die Anzahl und die Art der Geléndeteile
an, die fiir das Spiel verwendet werden. Gelédnde wird spéter erklért.

1. Der Spieler wihlt die Karte Vorsichtige Annaherung.

2. Fiir das erste Aufstellungsgebiet platziert er einen Aufstellungs-
marker entsprechend den angegebenen Abmessungen so, dass
die Pfeile auf dem Marker an den begrenzenden Kanten des
Aufstellungsgebietes entlang auf die Spielflichenrédnder zeigen
und ein Rechteck abteilen.

Zielkarten

Jede Zielkarte gibt besondere Spielregeln an und ermdglicht es den Spielern,
weitere Siegpunkte zu sammeln. Es ist wichtig, dass beide Spieler vor
Spielbeginn die Zielkarte lesen. Sobald eine Zielkarte angibt, dass ein Spieler
einen Zielmarker erhdlt, bedeutet dies, dass sich derjenige Spieler einen
Zielmarker nimmt und vor sich ablegt. Der Zielmarker wird dem Vorrat
entnommen, es sei denn, es ist etwas anderes angegeben.

Am Ende des Spiels werden die Zielmarker,
welche die Spieler erhalten haben, zu ihrer
Wertung hinzugezihlt. Der Punktewert jedes
Markers ist in der oberen rechten Ecke der
Zielkarte angegeben.

Zielwert

Falls eine Zielkarte einen ,,Aufbau“-Abschnitt
enthdlt, handeln die Spieler die darin
enthaltenen Anweisungen im Schritt ,,Ziele abhandeln des Spielaufbaus auf
Seite 4 des Referenzhandbuches ab. Falls eine Zielkarte einen ,,Spielende®-
Abschnitt enthélt, handeln die Spieler die darin enthaltenen Anweisungen
nach der letzten Spielrunde ab, bevor die Wertungen berechnet werden.



_ Gelidnde

7.} Gelande stellt Walder, Hiigel, Gebiude, Barrikaden und andere physische
'+ -\ Gegebenheiten dar, die einen Einfluss auf die Schlacht haben kénnen. Beim
Aufbau wird eine Anzahl von Geldndeteilen auf der Spielflache platziert.

« I Jedes Gelindeteil verfiigt iiber eine eigene Ubersichtskarte, die seine
KaraziTit auffiihrt. Sie gibt an, ob eine Einheit das Geldnde besetzen kann.
AuBerdem kann sie ein SCHLUSSELWORT enthalten, das fiir besondere Regeln
steht, die fiir das Geldnde gelten.

Typ

* D 5]

Kapazitit

* Deckung 1,
& Schliisselwort

Ein Gelandeteil ist ein Hindernis, mit dem eine Einheit zusammenstof3en
kann. Sobald eine Einheit mit einem Geldndeteil zusammenstoft, kann sie
wahlen, ob sie es BESETZEN mochte, falls die Anzahl der Tableaus der Einheit
. der Kapazitit des Geléndes entspricht oder darunter liegt. Um ein Gelénde

g zu besetzen, wird die Einheit von der Spielfliche genommen und auf dem

, Gelédndeteil platziert.

Die Gelandeschliisselworter haben die folgenden Effekte:

Deckung X: Eine Einheit, die dieses Geldnde besetzt, hat
einen um X erhohten Verteidigungswert gegen Fernkampfangriffe.

Todlich X: Eine Einheit, die mit diesem Geldnde zusammenstoBt,
erleidet X Schaden.

Erhoht: Eine Einheit, die dieses Geldnde besetzt, kann Sichtlinie durch
Geldndeteile und Einheiten hindurch ziehen.

v+ || Ungeschiitzt: Dieses Gelande gilt nicht als Hindernis, sobald Sichtlinien
; bestimmt werden.

+= . Befestigt X: Eine Einheit, die dieses Gelénde besetzt, hat einen um
X erhohten Verteidigungswert gegen Nahkampfangriffe.

i | Anstrengend X: Eine Einheit, die mit diesem Geldnde zusammenstoft,
erhdlt X Panikmarker.

B =

Geldnde besetzen

1. Die Wiederbelebten Bogenschiitzen fiihren eine Marschaktion (€¥)
durch und stoen mit der Verfallenen Mauer zusammen.

2. Die Kapazitit der Verfallenen Mauer betragt 2, also wahlt die
Einheit das Gelédnde zu besetzen.

=\ SPIELREGEL
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Hngriffe und Geldnde

Einheiten, die Geldnde besetzen, konnen angegriffen werden. Eine Einheit,
die ein Geléndeteil besetzt, befindet sich mit jeder feindlichen Einheit im
Nahkampf, die das Geléndeteil beriihrt. Die Einheit, die das Gelédnde besetzt,
wird so behandelt, als wiirde ihre Vorderkante jede Einheit beriihren, die das
Geldnde bertihrt.

Sobald eine Einheit, die ein Geldndeteil besetzt, einen Nahkampfangriff
durchfiihrt, fugt sie mit jedem Treffer (3%), den sie ausgibt, Schaden
entsprechend der Anzahl der Tableaus in ihrer vorderen Schlachtreihe zu.

Die Speertriger stofien mit dem Gelindeteil zusammen
und befinden sich nun mit den Wiederbelebten
Bogenschiitzen im Nahkampf.

Sobald eine Einheit, die ein Geléndeteil besetzt, einen Fernkampfangriff
durchfiihrt, kann sie die Reichweite und Sichtlinie bestimmen, indem sie

das ler-Ende des MafBstabes statt an ihre Vorderkante an eine beliebige
Stelle der Aulenkante des Geldndes anlegt. Daher kann eine Einheit, die

ein Geldndeteil besetzt, Fernkampfangriffe in alle Richtungen durchfiihren.
Sobald ein Angreifer einen Fernkampfangriff auf eine Einheit durchfiihrt, die
ein Gelédndeteil besetzt, bestimmt er Reichweite und Sichtlinie, indem er den
Malstab so ausrichtet, dass er statt eines der Tableaus des Verteidigers das
vom Verteidiger besetzte Gelandeteil beriihrt.

Geldnde verlassen

Falls eine Einheit eine Marsch- (€¥) oder Manoveraktion (§3) durchfiihrt,
wihrend sie ein Geldndeteil besetzt, muss sie das Geldnde VERLASSEN.
Danach besetzt sie es nicht mehr. Um ein Geladndeteil zu verlassen,
verwendet die Einheit keine Bewegungsschablone. Stattdessen wird die
Einheit vom Gelédndeteil genommen und so auf der Spielfléache platziert,
dass eine ihrer Tableaukanten die AuBlenkante des Gelédndes, das sie gerade
verlassen hat, beriihrt, aber keine ihrer Tableaukanten ein anderes Hindernis
beriihrt. Falls eine Einheit ein Geldndeteil mit einer Marschaktion (€¥)
verldsst, muss sie das Geldnde nach dem Verlassen mit ihrer hinteren Kante
beriihren, bei einer Mangveraktion (§)) mit ihrer vorderen oder einer
seitlichen Kante. Falls eine Einheit nach diesen Regeln nicht au3erhalb des
Gelidndeteils platziert werden kann, darf sie das Geldnde nicht verlassen und
ihre Marsch- (€)¥) bzw. Manéveraktion (§)) wird ignoriert. Falls eine Einheit
ein Geldndeteil verldsst, wéhrend sie sich mit einer Einheit im Nahkampf
befindet, verlésst sie dadurch den Nahkampf und erhalt 1 Panikmarker.

Die Wiederbelebten Bogenschiitzen fiihren einen Marsch (QY)
durch, um die Verfallene Mauer zu verlassen.



Schlachtreihenboni

Truppen, die sich nicht im Nahkampf mit dem Feind befinden, konnen
dennoch die Kampfstéirke ihrer Einheit erhéhen.

Falls ein Angreifer wahrend seines Angriffs eine vollstandige Schlachtreihe
aus Tableaus hinter seiner vorderen Schlachtreihe hat, darf er wéhlen eine
beliebige Anzahl von Angriffswiirfeln neu zu wiirfeln. Als VOLLSTANDIGE
ScHLACHTREIHE gilt eine Schlachtreihe, die genausoviele Tableaus hat wie
die vordere Schlachtreihe. Eine Einheit darf dieses Neuwiirfeln ein Mal fiir
jede vollstandige Schlachtreihe durchfiihren, die sie hinter ihrer vorderen
Schlachtreihe hat. Falls der Angreifer eine unvollstdndige Schlachtreihe hat,
darf er einen Angriffswiirfel wiahlen und neu wiirfeln. Als UNVOLLSTANDIGE
ScHLACHTREIHE gilt eine Schlachtreihe, die weniger Tableaus hat als die
vordere Schlachtreihe, aber mindestens ein Tableau hat. Die Neuwiirfe
finden statt, bevor die Wiirfel durch Féhigkeiten modifiziert und bevor
Energiesymbole ausgegeben werden.

Flankieren

Truppenformationen sind durch Flankenangriffe von der Seite und von
hinten verwundbarer. Falls die Vorderkante einer Einheit die Seiten- oder
Hinterkante einer feindlichen Einheit bertihrt, FLANKIERT sie diese feindliche
Einheit. Eine flankierende Einheit fiigt bei einem Angriff ihrem Wiirfelwurf
1 Extrawiirfel hinzu. Dieser Wiirfel kann entweder blau oder rot sein.

<L o

Schlachtreihenbonus und Flankieren

1. Die Speertrager flankieren eine Einheit Wiederbelebte und
fiihren einen Nahkampfangriff (§9) durch. Sie fiigen ihrem Wurf
1 zusitzlichen roten Wiirfel hinzu.

A A

2. Sie wiirfeln mit dem blauen Wiirfel 3¢ A¢, aber Leerseiten mit
beiden roten Wiirfeln.

ACAZA

3. Weil die Speertriger eine vollstdndige Schlachtreihe hinter
ihrer vorderen Schlachtreihe haben, wihlen sie beide rote Wiirfel
aus und wiirfeln sie neu. Das neue Ergebnis ist 3¢ A und 3% 3%,
ein wesentlich besseres Ergebnis!

~ SPIELREGEL

Hufriicken

Angriffe und andere Spieleffekte konnen dazu fiihren, dass ein oder mehrere
Tableaus einer Einheit von der Spielfliche entfernt werden. Falls in so einem
Fall durch das Entfernen von Tableaus zwei Einheiten, die zuvor miteinander
im Nahkampf waren, nicht mehr im Nahkampf sind, darf die Einheit, bei

der keine Tableaus entfernt worden sind, AUFRUCKEN. Zum Aufriicken fiihrt
die Einheit eine Manoveraktion (§)) mit Geschwindigkeit 1 durch und

muss mit der feindlichen Einheit zusammenstoflen, mit der sie zuvor im
Nahkampf war (diejenige, die 1 oder mehrere Tableaus verloren hat). Falls
es einen Zusammenstof mit dieser Einheit gibt, richtet sich die Einheit,

die das Mangver durchfiihrt, ganz normal aus, aber alle anderen Effekte,

die durch einen Zusammenstof3 von Einheiten ausgelost werden wiirden,
werden ignoriert. Zum Beispiel erhilt eine Einheit bei einem Zusammenstof3
wiahrend des Aufriickens keinen Panikmarker.

Eine Einheit kann nicht aufriicken, wenn sie nicht mit der Einheit, mit der
sie zuvor im Nahkampf war, zusammenstofen kann. Falls eine Einheit nicht
aufriickt, behalten beide Einheiten ihre Position bei und befinden sich nicht
mehr im Nahkampf miteinander. (Dies gilt nicht als ein regulédres Losen aus
dem Nahkampf und 16st daher keine mit dem Losen aus dem Nahkampf
zusammenhéngenden Effekte aus.)

€igene Armeen erstellen

Zu RUNEWARS: MINIATURENSPIEL gehort es auch, dass sich die Spieler
selbst eine Armee zusammenzustellen, indem sie die Einheiten wahlen, die
sie einsetzen wollen, und sie mit Aufwertungskarten ausstatten, um sie

zu verbessern.

Das Erstellen einer Armee gibt den Spielern die Moglichkeit, eine Streit-
macht aufzustellen, die ihrem Spielstil entspricht, und den Gegner mit
eigenen Strategien und neuen Ideen herauszufordern. Als Spieler kann man
eine flexible Streitmacht ausheben, die auf alle Eventualitdten vorbereitet ist,
oder eine Armee aufbauen, die darauf ausgerichtet ist, eine ganz bestimmte
Strategie mit der groBtmoglichen Schlagkraft und Effektivitit auszufiihren.

Fiir eigene Armeen werden viele neue Spielmechanismen verwendet, die in
den folgenden Abschnitten beschrieben werden. Zum Erstellen einer eigenen
Armee werden die Regeln zum ,,Erstellen einer Armee* auf Seite 3 des
Referenzhandbuches verwendet.

Hufwertungshkarten

Aufwertungskarten stellen inspirierende
Anfihrer, furchteinflofende Banner, Elite-
Ausbildungen und vieles mehr dar, mit dem
die Spieler ihre Einheiten verbessern konnen.
Jede Aufwertungskarte enthdlt sowohl ein
Aufwertungssymbol, das bestimmt, welche
Einheit die Aufwertungskarte ausriisten kann,
als auch die Punktekosten fiir das Erstellen von
Armeen und die Wertung.

Sobald du di
du die Beweg:
belicbigen Pu

Bewegungssch

Auf der Riickseite jeder Einheitenkarte sind
verschiedene Tableaukonfigurationen fiir die
Einheit angegeben. Neben jeder Konfiguration
befindet sich eine Liste mit einem oder mehreren Aufwertungssymbolen.

Aufwertungssymbol

Fiir jedes Symbol, das dort fiir eine bestimmte Konfiguration angegeben ist,
kann die Einheit mit 1 Aufwertungskarte mit einem tibereinstimmenden
Symbol ausgeriistet werden.

i f f = Aufwertungs-
Lo m 0 WGk symbole
"9 T v woskm
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Hufwertungen erschopfen Schwere Hufwertungen

- 4 Jede Aufwertung beschreibt, welchen Spieleffekt sie gewihrt. Manche Schwere Aufwertungen sind Figurenaufwertungen, die Belagerungseinheiten

| Aufwertungskarten miissen ERSCHOPFT werden, damit man ihren Effekt verwenden, was durch das Symbol fiir Schwere Aufwertungen (Z&)
nutzen kann. Um eine Karte zu erschdpfen, dreht der Spieler sie um 90 Grad.  gekennzeichnet ist. Solche Aufwertungen kénnen genau wie andere
1 Eine Karte, die erschopft worden ist, kann erst wieder verwendet werden, Figurenaufwertungen auch Einheiten anderer Einheitentypen (Kavallerie

wenn sie wieder spielbereit gemacht worden ist. Sobald eine Karte spiel- und Infanterie) zugewiesen werden, aber anstatt nur eine Figur dieser
bereit gemacht wird, dreht der Spieler sie wieder um 90 Grad in ihre Einheit ersetzen sie ein ganzes Tableau. Um die schwere Figur einer Einheit
normale Ausrichtung. hinzuzufiigen, entfernt der Spieler eines der Tableaus der Einheit mit allen

Figuren darauf und ersetzt sie durch ein Tableau fiir Belagerungseinheiten
mit der entsprechenden Figur darauf.

Sobald eine schwere Figurenaufwertung entfernt wird, wird das entfernte
Tableau durch ein volles Tableau aus der hinteren Schlachtreihe ersetzt. Ist
dies nicht moglich, wird sie durch ein nicht volles Tableau aus der hinteren
Schlachtreihe ersetzt.

Schildwall

Falls du, solange du vertei-
digst, mehr Tableaus als der

Angreifer hast, darf du diese
Karte erschopfen, um deinen
Verteidigungswert fiir diesen
Angriff um 1 zu erhohen.

waygu nz | win Fusuy
Iompis
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€inzigartige Karten

X - i Manche Einheiten und Aufwertungen stehen fiir berithmte Personlichkeiten,
spielbereite erschipfte einzigartige Waffen oder ruhmreiche Truppenverbinde. Jede dieser Einheiten

Karte Karte bzw. Aufwertungen hat einen einzigartigen Namen, den man daran erkennt,
dass er auf der Karte unterstrichen ist. Ein Spieler darf nicht mehr als 1 Karte

Sobald eine Einheit eine Sammeln-Aktion (/§5) durchfiihrt, werden alle mit demselben einzigartigen Namen in seine Armee aufnehimen.

ihre erschopften Aufwertungskarten spielbereit gemacht. Die Einheit erhalt
durch das Sammeln (A) nur dann einen Inspirationsmarker, falls sie weder

Verhingnisse noch erschopfte Karten hat. Auierdem kann eine Einheit einen Charaktere
' Inspirationsmarker ausgeben, sobald sie ihren Kommandohalter aufdeckt, um ] =3
1 erschopfte Aufwertungskarte spielbereit zu machen. Jede Fraktion verfiigt iiber mehrere

einzigartige, besonders méchtige Charaktere,
die ihre Armee anfiihren. Diese Charaktere
haben eine Einheitenkarte und eine
Aufwertungskarte, sodass die Spieler

die Charaktere entweder als eigene Einheit
i oder als Figurenaufwertung in ihrer Armee
Horlgelsieigerin verwenden kénnen.

Figurenaufwertungen

Manche Aufwertungskarten enthalten den
Unmriss einer Figur. Hierbei handelt es sich um
FIGURENAUFWERTUNGEN. Figurenaufwertungen

werden genau wie andere Aufwertungskarten e
ausgeriistet, aber sobald eine Einheit mit einer ey Falls ein Spieler einen Charakter als
. solchen Aufwertung ausgeriistet wird, wird die Pl ssbeian M- eigenstédndige Einheit verwendet,
“ abgebildete Plastikfigur der Einheit hinzugefiigt. Die ) platziert er zunéchst ein Charakter-
Plastikfigur wird in ein beliebiges Tableau in der — diorama auf dem Tableau und steckt
vorderen Schlachtreihe der Einheit anstelle der dort Figuren- dann den Charakter in den dafiir

vorhandenen Standardfigur gesteckt. aufwertungen vorgesehenen Steckplatz.

Jede Figurenaufwertung hat ihren eigenen Verteidigungswert und ihre
eigene Wundschwelle, die unabhéngig von den Standardfiguren der Einheit
ist. Einer Figurenaufwertung kann nach denselben Regeln wie fiir andere
Figuren Schaden zugewiesen werden und ihr Verteidigungswert wird auch
von Spieleffekten verdndert, die den Verteidigungswert der Einheit in ihrer
Gesamtheit verandern.

Wihrend eines Angriffs kann ein Angreifer ein Genauigkeitsymbol (3)
ausgeben, um den Verteidiger zu zwingen die erste Wunde einer Figuren-
aufwertung nach Wahl des Angreifers zuzuweisen. Sobald eine Figuren-
aufwertung aus einem Tableau entfernt wird, wird der leere Steckplatz mit
einer Figur aus der hinteren Schlachtreihe (wo Schaden normalerweise
als Néchstes zugewiesen werden wiirde) aufgefiillt. Dann wird die Auf-
wertungskarte der Figurenaufwertung abgelegt. Sobald Schaden zuge-
wiesen wird, muss der Verteidiger den Schaden nicht einer verwundeten
Figurenaufwertung zuweisen, bevor er ihn anderen Figuren zuweist, es sei
denn, er wird durch ein Genauigkeitsymbol (¥) dazu gezwungen. Zum Spielaufbau werden die Aufbauanweisungen auf Seite 4
des Referenzhandbuches verwendet. Wenn danach beim Spielen
irgendwelche Fragen auftauchen, kann man im Glossar im Referenz-
handbuch nachschlagen. Dort sind detaillierte Regeln und Begriffe
alphabetisch nach Thema aufgelistet.

Wie geht es weiter?

Nun sind alle Regeln fiir das RUNEWARS: MINIATURENSPIEL bekannt.
Vor dem ersten Spiel miissen die Regeln zum Erstellen einer Armee
auf Seite 3 des Referenzhandbuches beachtet werden.
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< Zusammenbau der Figuren
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RWM_0001

Die in RUNEWARS: MINIATURENSPIEL enthaltenen Figuren miissen Die Figuren werden wie folgt zusammengebaut:

{ zunichst zusammengebaut werden. Bei manchen Teilen wird Kleber g s, A . ! .
¥ Rl F Die Teile werden wie oben gezeigt nach Figurentyp sortiert.
bendtigt, damit die Figur besser zusammenhélt. Am schnellsten lassen

sich die Figuren mit Sekundenkleber zusammenkleben. Es wird 2. Jede Figur wird wie oben gezeigt aus den korrekten Teilen
empfohlen, dass sich die Spieler die Sicherheitshinweise auf dem zusammengebaut. g
verwendeten Kleber und anderen Hilfsmitteln fiir den Zusammenbau 3. Falls Kleber verwendet worden ist, sollte er getrocknet sein, bevbr
Ry durchlesen, die Figuren in Tableaus gesteckt werden.
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Runewars als Hobby

Bei RUNEWARS: MINIATURENSPIEL geht es um mehr, als nur darum, eine
Schlacht zu gewinnen. Man hat die Mdglichkeit, eine thematisch stimmige,
effiziente und schon gestaltete Armee aufzubauen, mit der man sich

mit seinen Freunden denkwiirdige Schlachten liefern kann. Durch das
VergroBern deiner Sammlung sowie das Zusammenstellen und Bemalen von
Armeen kannst du dir ein ganz eigenes, intensives Spielerlebnis schaffen.

Deine Sammlung

Sobald du entschieden hast, aus welcher Fraktion deine Sammlung
bestehen soll, bieten sich dir viele Moglichkeiten, deine Armee zu
erweitern. Fiir alle Fraktionen sind weitere Einheiten, Charaktere und
Aufwertungen erhaltlich, mit denen du dir eine vielseitige und einzigartige
Streitmacht aufbauen kannst. Die Regeln zum Erstellen einer Armee fiir
eine einzelne Schlacht sind auf Seite 3 des Referenzhandbuches zu finden.
Mit einer groBen Sammlung aus vielen verschiedenen Figuren kannst du
deine Armee variieren und bei jedem Spiel verschiedene Kombinationen
und Strategien ausprobieren.

Inspiration fiir deine Sammlung und ihre Gestaltung findest du in den
,,Uberlieferungen & Geschichten®, die in dieser Box enthalten sind. Je
nachdem, welche Fraktion du bevorzugst, kannst du dich von den dort Am besten kannst du deine Sammlung durch Runewars-Erweiterungen vergrofiern.
beschriebenen beriihmten Helden und Armeen von Terrinoth fiir deine Zusiitzlich zu den Tableaus, Ridern und Markern, die du brauchst, um deine neuen
eigene Sammlung inspirieren lassen. Miniaturen in den Kampf zu schicken, enthilt jede Erweiterung Aufwertungskarten,
igbar sind. Indem du deine Sammlung durch neue
Einheiten ausbaust, erweiterst du zugleich deine taktischen Moglichkeiten!
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Community

Miniaturenspiele bieten oft ein intensiveres Gesamterlebnis als andere Spiele,
allein schon weil sie mehr Platz zum Spielen bendtigen. Dankbarerweise gibt
es in manchen Spieleldden genau fiir diesen Zweck spezielle Spieltische mit
Gelidndemodellen. Der 6rtliche Spieleladen kann viele Moglichkeiten bieten:
Man kann andere Spieler kennenlernen, sich zum gemeinsamen Bemalen
von Figuren verabreden, damit die eigene Armee besonders gut aussieht,

und sogar eine Kampagne oder ein Turnier organisieren. Der Heidelberger
Spieleverlag bietet ein Onlineforum fiir alle unsere Spiele an und wenn du
mehr iber RUNEWARS erfahren mochtest, kannst du unter folgender Adresse
herausfinden, was andere dartiber berichten:

forum.hds-fantasy.de

Natiirlich gibt es auch andere Onlineressourcen zum Austausch tiber Taktiken,
Bemaltipps, selbstgebaute Geldndeteile und Kampagnenideen, aber die
Unterstiitzung deines Spieleladens und der Spielergemeinschaft vor Ort sorgt
oft fiir den meisten Spal am Spielen von RUNEWARS: MINIATURENSPIEL.

Organized Play

Wenn du gerne andere Spieler treffen und deine Tabletop-Taktiken erproben
mochtest, bieten wir zusammen mit Fantasy Flight Games (FFG) eine Reihe
von organisierten Wettkdmpfen auf lokaler, regionaler, nationaler und inter-
nationaler Ebene an. Dein ortlicher Spieleladen kann Turnierpakete mit
einzigartigen Preisen beziehen und so kannst du dich iiber die Spielsaison
hinweg mit immer neuen und stirkeren Gegnern messen. Am Hohepunkt
der Saison kidmpfen die Besten der Besten im FFG Headquarter in
Roseville (Minnesota, USA) um den Weltmeistertitel! Wenn du mehr iiber
das Organized Play erfahren oder deinen Héndler vor Ort zur Teilnahme
tiberreden mochtest, schau online vorbei und sieh dir an, was wir und/oder
FFG zu bieten haben:

https://www.fantasyflightgames.com/en/op/

Personalisiere deine Hrmee

Natiirlich kann man einfach nur mit den unbemalten grauen Plastikfiguren
spielen, wie sie in RUNEWARS: MINIATURENSPIEL enthalten sind, aber erst mit
einer vollstédndig bemalten Streitmacht, die richtig Eindrucl.< macht, wird es eine Dieser Runengolem ist so bemall,
ganz besondere Schlacht. Durch das Bemalen kannst du deine Armee auflerdem dass er aus der Baronie Carthridge
bis zur letzten Einzelfigur nach deinen Vorstellungen gestalten. Wenn jede b Trmen on o e Bl hot
Figur ihren eigenen Look hat, braucht man auch keine ID-Marker mehr! 8 sich dazu entschieden, ihm ein

finstereres und bedrohlicheres Aus-
sehen zu geben als das der Runen-
golems aus den anderen Baronien.

Nachdem du deine Miniaturen nach den mitgelieferten Anweisungen
zusammengebaut hast, kannst du mit dem Bemalen beginnen. Im Fachhandel
vor Ort oder im Internet findest du alle Materialien, die du dafiir brauchst.

Die ,,Uberlieferungen & Geschichten* konnen dir eine Vorstellung

davon geben, was die Besonderheiten der verschiedenen Baronien und
anderen Gruppen der unterschiedlichen Fraktionen sind. So kannst du deine
Armee in den Farben einer dieser Gruppen bemalen oder dein ganz eigenes
Farbschema entwickeln. Beim Personalisieren deiner Armee gibt es kein
Richtig oder Falsch!

Zum Verbessern deiner Gestaltungstechniken fiir deine Figuren stehen dir online
viele Ressourcen zur Verfligung, die dich mit Tipps und Tricks versorgen. Schau
einfach mal auf unserer RUNEWARS: MINIATURENSPIEL-Seite vorbei:

www.heidelbaer.de/Runewars
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Vorbereitung der Figuren fiirs Bemalen

Deine Miniaturensammlung zu bemalen kann genausoviel Spa3 machen wie
das Spiel selbst. Wie schon erwéhnt, gibt man sich in der Onlinecommunity
viel Miihe, hilfreiche Videos, Onlineartikel und allgemeine Tipps zur
Verfiigung zu stellen, um den Einstieg in das Bemalen von Miniaturen
moglichst problemlos zu gestalten. Auf der Website von FFG wird euch
gezeigt, wie die Studiominiaturen bemalt worden sind, aber natiirlich gibt es
praktisch unendlich viele Moglichkeiten und Beispiele. Fiir den Anfang sind
hier ein paar ganz grundlegende Methoden beschrieben, mit denen du deine
Miniaturen fiirs Bemalen vorbereiten kannst.

'SPIELREGEL

1. Reinigung

Wir empfehlen vor dem Zusammenbau iiberstehendes Material und vom
Gussprozess librig gebliebene Grate von den Miniaturen zu entfernen.

Damit erzielt man eine glatte Oberfliche zum Bemalen und verbessert

das Erscheinungsbild der Miniaturen. Entferne mit einem Bastelmesser
vorsichtig alle Spuren von Graten von den Figurenteilen. Schneide dabei von
deiner Hand und deinem Koérper weg, um Verletzungen zu vermeiden.

\

=t 2 e P =

2. Zusammenbau

Damit die aufgetragene Farbschicht nicht beschadigt wird, sollte die
Miniatur nicht mehr auseinandergenommen oder verandert werden,
sobald du mit dem Bemalen begonnen hast. Deshalb solltest du die Teile
deiner Miniaturen auch mit Sekundenkleber fixieren. Probiere erst, ob
sich die Einzelteile ohne Probleme zusammensetzen lassen. Wenn sie
gut zusammenpassen, kannst du einen kleinen Tropfen Sekundenkleber
aufbringen und die Teile zusammendriicken, bis sie fest sind.

ii‘” 25 cm

3. Gestaltung der Basen und Tableaus

Das Material zur Gestaltung der Basis vor dem Grundieren der Miniatur
aufzubringen sorgt dafiir, dass es spater beim Bemalen nicht einfach wieder
abfillt. Streiche die Basis mit Bastelleim ein und tauche sie dann in einen
flachen Behalter mit dem losen Material, z. B. einer Mischung aus Sand und
kleinen Kieselsteinen. Mit diesem Verfahren kannst du auch deine Tableaus
gestalten, damit sie besser zu den Basen und der Tischoberflache passen.
Achte darauf, tiberschiissiges Material von den Seiten der Tableaus zu
entfernen, damit sie sich weiterhin gut zusammenstecken lassen.
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4. Grundierung

Vor dem Bemalen deiner Miniaturen solltest du eine Grundierungsschicht
auftragen, damit die Farbe besser haftet und langer gut aussieht. Am

besten wihlst du ein Grundierspray mit mattem Finish. Grundierungen

mit Glanz oder Seidenglanz kdnnen wir nicht empfehlen. Benutze eine
Unterlage und bespriithe deine Miniaturen aus einer Entfernung von etwa
25 cm. Wenn die Grundierung trocken ist, kippe die Figur auf die Seite und
spriihe die schwer zugénglichen Bereiche ein, die du vorher nicht erreicht
hast. Wiederhole diese Schritte, bis dein Modell mit einer diinnen und
gleichmifBigen Grundierung beschichtet ist.
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Grundiert Vorbemalt

Das Bemalen deiner Figuren

Die Bilder oben zeigen das iibliche Verfahren, dem viele Miniaturen-Bemaler

beim Bemalen ihrer Figuren folgen. Im ersten Schritt wird die grundierte
Figur mit den Grundfarben vorbemalt. Dann wird die Figur getuscht, um die
dreidimensionale Wirkung der tiefen Stellen zu verstérken, und schlieBlich
mit weiteren Farbschichten bemalt, um eine bessere Kontrastwirkung zu
erzielen. Danach wird die Figurenbasis bemalt und etwaige Fehler werden
ausgebessert. Zu guter Letzt erfolgt die Akzentuierung von Details, die das
Modell perfekt wirken ldsst. Auch auf unserer Website findest du Tipps zum
Bemalen deiner Figurensammlung.

Die Husgestaltung des Schlachtfeldes

Viele Spieler erschaffen nicht nur eine einzigartige Armee, sondern bauen
auch ein Schlachtfeld, das es wert ist, darum zu kdmpfen. Fiir die Gestaltung
der Spielflache bietet Fantasy Flight Games verschiedene Spielmatten an,
die genau die erforderliche GroBe fiir das RUNEWARS: MINIATURENSPIEL
haben. Auch dein Spieleladen vor Ort hat wahrscheinlich Gelandematten im
Programm oder sogar Spieltische frei, auf denen du mit deiner Armee gegen
andere Spieler antreten kannst.

Nachdem du deine Armee bemalt und dir vielleicht eine thematische
Spielflache erstellt hast, kannst du dariiber nachdenken, die Standard-
gelandeteile aus diesem Spiel durch deine eigenen Geldndemodelle zu
ersetzen. Die Regeln fiir Geldnde im RUNEWARS: MINIATURENSPIEL sind so
flexibel, dass du alle moglichen Arten von Gelinde einsetzen kannst. Wenn
du Gelédndemodelle verwendest, kannst du dir iiberlegen, welches Modell
am Besten zu welcher Geldndekarte im Spiel passt, und, wenn diese Karte
gezogen wird, statt des Standardgeldndeteils dein Modell ins Spiel bringen.
Du kannst ruhig die angegebene Kapazitit des Gelandeteils an die Grof3e
deines Modells anpassen.

Falls du ein Gelandemodell besitzt, dass zu keiner der Geldndekarten passt,
kannst du die Gelandestichworter auf Seite 19 des Referenzhandbuches
verwenden, um dir Regeln fiir dein besonderes Gelandemodell auszudenken.
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Geschichtet Akzentuiert

Modulares Geldnde

Falls du dein eigenes Geldnde fiir RUNEWARS bauen mochtest, ist modulares
Geldnde eine sinnvolle Option, weil man darauf gut grofle Standardeinheiten
unterbringen kann. Das Wald-Modell oben ist ein gutes Beispiel. Da die
einzelnen Baume nicht fest mit der Basis, die den Umriss des Geldndeteils
markiert, verbunden sind, kann man sie aus dem Weg raumen, um eine grofe
Einheit auf dem Gelédndeteil unterzubringen. Bei diesem Beispiel wurde eine
mit Sand beklebte Hartfaserplatte verwendet, die gut zur Spielfeldoberfliche
passt. Zusétzlich sind einzelne Flachen mit Statikgras beklebt worden, um
eine natiirliche Vegetation nachzuahmen. Die Bdume selbst sind als Fertigset
im Fachhandel gekauft worden. Wie schon erwéhnt gibt es online sehr viele
Anleitungen fiir den Geldndebau. Deiner Fantasie sind kaum Grenzen gesetzt!

Hier wird das Aussehen des Schlachtfelds durch Waldstiicke und bemalte
Felsformationen deutlich aufgewertet, die trotzdem noch relativ problemlos zu

verpacken und zu lagern sind.
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HRtionsrdider- Modifikatorrdider-
iibersicht iibersicht Hdufig uibersehene

Regeln

+ Falls die Kampfhaltung von Modifikator und Aktion
nicht tibereinstimmt, wird der Modifikator ignoriert.

¢ Nachdem eine Einheit ein Gelande betreten hat, endet
ihre Aktivierung sofort. Falls sie eine Bonusaktion
hatte, wird diese aufgehoben.

» Eine Einheit erhélt einen Panikmarker, sobald sie
bei einer Marsch- (€y) oder Manéveraktion (§)) mit
einem Feind zusammenstot oder sobald es ihr bei
einem Sturmangriff nicht gelingt, mit einem Feind
zusammenzustofen oder sobald sie sich durch die
Durchfiihrung einer Mangveraktion (§)) aus dem
Nahkampf zuriickzieht. '

» Erschopfte Karten werden nur dann wieder spielbereit
gemacht, sobald die Einheit, die mit ihnen ausgeriistet
ist, eine Sammeln-Aktion (/§) durchfiihrt oder 1 Inspi-
rationsmarker dafiir ausgegeben wird.

+ Eine Aktion Fernkampfangriff () kann auf eine Einheit
in Reichweite 1-5 zielen, die sich in Sichtlinie befindet.

* Sobald ein Fernkampfangriff () auf einen Feind
zielt, der sich mit verbiindeten Einheiten im Nahkampf
befindet, erleidet jeder dieser Verbiindeten eine Moral-
probe mit Schwierigkeit 1.

« Falls sich eine Einheit nicht an einer feindlichen Einheit
ausrichten kann, sind die Einheiten dennoch im Nah-
kampf miteinander, solange
sich ihre Tableaus bertihren.
Falls sich eine Einheit auf
diese Weise im Nahkampf
mit einer feindlichen
Einheit und keiner weiteren
feindlichen Einheit =
befindet, versucht sie sich

auszurichten, nachdem

ihr Kommandohalter
aufgedeckt worden ist




