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ings of War ist ein neuartiges Konzept fiir

Tabletop-Massenschlachten — ein Spiel, das

man einfach erlernen und schnell spielen
kann, aber erst mit Zeit und Erfahrung meistert.
Dank der wenigen, einfachen Regeln gibt es kaum
etwas, das sich Spafd und Gemetzel in den Weg stellt.
KoW ist ein herausforderndes Strategiespiel, bei
dem du dich voll darauf konzentrieren kannst,
deinen Gegner niederzuringen, ohne dein halbes
Gehirn damit zu beschiftigen, sich an dutzende
widerspriichliche Regeln zu erinnern. Und das ist
nicht alles: Das innovative Rundensystem ermég-
licht es dir, KoW mit einem Zeitlimit zu spielen,
beispielsweise unter Verwendung einer Stopp- oder
Schachuhr. Wihrend die Sekunden verstreichen,
fiigen Aufregung und Zeitdruck dem Spiel eine
neue Dimension hinzu, die KoW von allen anderen
Massenschlacht-Tabletopspielen unterscheidet, die
du jemals gespielt hast. Also viel Spafi!

Wir sind so ungeduldig, unser System zu verdffentli-
chen, dass wir beschlossen haben, es bereits in einem
sehr friihen Stadium auf die Welt loszulassen. Die
Regeln und besonders die Armeelisten bendtigen
noch ein genaues Balancing. .. und dabei kannst
du uns helfen! Spiel so viele Spiele, wie du kannst,
und hinterlasse uns dein Feedback unter:

www.manticgames.com/forum.html

Im Gegenzug halten wir das Regelbuch fiir dich auf
dem neuesten Stand und verdffentlichen alle neuen
und verbesserten Versionen kostenlos zum Download
auf unserer Homepage. Am Ende bekommen wir so
ein Regelbuch von Spielern fiir Spieler.

TNHALT

Dieses Heft enthlt alle Regeln, die man bendtigt,
um KoW zu spielen.
Ab Seite 2 werden die Einheiten vorgestellt,
die im Spiel verwendet werden.
Ab Seite 6 erkléiren wir, wie Einheiten sich
bewegen, schielen und kimpfen.
Ab Seite 17 wird erklirt, wie du deine Mi-
niaturen zu einer Armee zusammenstellst
und wie Spiele mit Zeitlimit funktionieren.
Ab Seite 19 findest du das Spielszenario, das
erklirt, wie tiblicherweise der Spieltisch
vorbereitet wird, wie Armeen aufgestellt
werden und wer das Spiel gewinnt.
Zu guter Letzt prisentieren wir ab Seite 21
die Armeelisten fiir Elfen, Untote, Zwerge
und Zwerge des Abgrunds.

EINHEITEN

Alle Einheiten bestehen aus Modellen. Diese miissen
auf passende Bases geklebt und nach den unten be-
schriebenen Regeln zu Einheiten zusammengestellt
werden. Jede Einheit gehort zu einer der folgenden
Kategorien:

INFANTERIE (INF)

Infanterieeinheiten sind in der Regel fiinf Model-
le breit, wie in Diagramm A beschrieben. Die kleinst-
moglichen Infanterieeinheiten bestehen deshalb aus
ftinf Modellen, aber solche Einheiten sind selten und
bestehen meistens aus besonders méchtigen Krie-
gern. Normalerweise bestehen Einheiten aus zehn
Modellen in zwei Gliedern, 15 in drei Gliedern, 20
in vier Gliedern, 25 in fiinf Gliedern oder 30 in sechs
Gliedern, wobei es sich um die grofite Standardein-
heit handelt. Die Zahl der Modelle, aus denen eine



Einheit besteht, ist in ihrem Profil angegeben (wird
spiter erklirt), und passt in der Regel zur Zahl der
Modelle in den Mantic-Boxen.

Horden

Horden sind die groften Infanterieeinheiten bei
KoW und duferst widerstandsfahig und gefihrlich.
Sie sind zehn Modelle breit und entweder vier, fiinf
oder sechs Glieder tief (Diagramm A zeigt eine Horde
mit vier Gliedern).

RAUALLERIE (KAV)

Kavallerieeinheiten sind normalerweise fiinf
Modelle breit. Kavallerie ist auf dem Schlachtfeld in
der Regel weniger zahlreich als Infanterie, entspre-
chend sind ihre Einheiten hiufig kleiner und sie
kann nicht als Horde aufgestellt werden.

HELDEN UND MONSTER (H/M)

Ein Held oder Monster ist eine Einheit, die aus
einem einzelnen Modell besteht, entweder aus einem
groflen Monster, einem méchtigen Anfiihrer oder
sogar einer Kombination aus beidem, z.B. einem
Helden, der eine gewaltige Kriegsbestie reitet.

KRIEGSMASCHINEN (KM)

Eine Kriegsmaschine ist eine Einheit, die aus
einer einzelnen Maschine besteht, beispielsweise
einem Katapult oder einer Speerschleuder. Zusitzlich
hat jede Kriegsmaschine eine Besatzung, die jedoch
eine rein dekorative Funktion hat und beliebig um
die Maschine platziert werden kann.

10 Infanterie

15 Infanterie

20 Infanterie

40 Infanterie (Horde)

Bilh

5 Kavallerie
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Monster mit
Held als Reiter

Kriegsmaschine

Diagramm A




FRONT, RUCKEN UND FLANKE

Jede Einheit in KoW hat vier Seiten: Front, linke
und rechte Flanke sowie den Riicken. Jede dieser
Seiten besitzt einen Kampfbereich — ein Gebiet, das
bestimmt wird, indem man an beiden Seitenenden
eine imaginre Linie im 45-Grad-Winkel zeichnet,
wie in Diagramm B gezeigt wird.

SICHTLINIEN

Im Spielverlauf muss man immer wieder bestimmen,
ob eine Einheit eine andere sehen kann. Normaler-
weise handelt es sich dabei um eine feindliche Ein-
heit, die beschossen oder angegriffen werden soll.

Sichtbereich

Zunichst gehen wir davon aus, dass eine Einheit
nur Dinge sehen kann, die sich zumindest teilweise
in ihrem Frontkampfbereich befinden — ihrem
Sichtbereich. Die Kampfbereiche in den Flanken und
in ihrem Riicken sind komplett blind.

\\ Riicken /
Y
\-\.
Rechte Linke
Flanke Flanke
Front \
Diagramm B

Sichtlinie

Natiirlich kénnen Geldnde und andere Einheiten
im Weg stehen und Ziele verdecken, die sich im
Sichtbereich einer Einheit befinden. Um festzustel-
len, ob eine Einheit ihr Ziel wirklich sehen kann,
beuge dich einfach auf den Spieltisch herunter und
schaue dem Einheitenchampion tiber die Schulter.
Wenn der Champion einen Teil des Torsos des Ziel
sehen kann (ignoriere Waffen, Banner oder andere
Dekorationen, sowie Kopfe, Arme, Beine, Fliigel oder
andere Extremitiiten), dann kann die gesamte Ein-
heit das Ziel sehen. Wenn du dir nicht sicher bist, ob
eine Sichtlinie besteht, wirf einen Wiirfel. Bei einem
Ergebnis von 4+ kann die Einheit das Ziel sehen,
bei 3 oder weniger nicht. Bei Kriegsmaschinen nutzt
man den Lauf oder einen anderen, klar erkennbaren
Punkt zum Zielen. Sag deinem Gegner, von wo aus
du die Sichtlinie prifst, und bleibe danach dabei.

EINHEITENCHAMPTONS

Champions sind sehr wichtig und sollten durch ein
passendes Modell dargestellt werden, so dass sie sich
vom Rest der Einheit unterscheiden. Um Zweifel zu
vermeiden, werden sie immer in der Mitte des ersten
Gliedes platziert, oder bei Einheiten mit einer gera-
den Modellzahl im ersten Glied zumindest so weit
wie moglich in der Mitte. Champions sind die Anfiih-
rer der Einheit, die ihren Kameraden Befehle geben.
Aus diesem Grund sind sie fiir einige der nachfolgend
beschriebenen Regeln wichtige Bezugspunkte. Wenn
eine Einheit aus einem einzelnen Modell besteht
(z.B. Kriegsmaschinen, Helden und Monster), zdhlt
dieses als Champion.



PROFILE

Jede Einheit bei KoW hat einen Namen und eine
Reihe von Profilwerten (ihr Profil), die ihre Fihig-
keiten im Spiel angeben. Diese Werte sind:

Typ: Um was fiir einen Einheitentyp handelt es sich
und aus wie vielen Modellen besteht sie. Einzelne
Modelle haben keine Nummer.

Bewegung (B): Wie weit sich die Einheit bewegen
kann (in Zoll).

Nahkampf (Nk): Das Ergebnis, das die Einheit im
Nahkampf fiir Treffer benétigt.

Fernkampf (Fk): Das Ergebnis, das die Einheit be-
notigt, um im Fernkampf zu treffen. Wenn sie keine
Fernkampfattacke hat, steht hier ein »—«.
Verteidigung (Ve): Das Ergebnis, das der Gegner
bendtigt, um die Einheit zu verwunden.

Attacken (At): Die Zahl der Wiirfel, die die Einheit
bei Nahkampf- und Fernkampfangiffen werfen darf.
Moral (Mo): Eine Kombination aus der Grofle
einer Einheit sowie ihrer Ausbildung und Disziplin.
Dieser Wert gibt an, wie viel Schaden eine Einheit
verkraften kann.

Spezial: Besondere Ausriistung (z.B. Fernkampfwaf-
fen) und Sonderregeln der Einheit.

Beispiele:
Elfen Speertriger Regiment 110 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

INF (20) 6 4+ - 4+ 10 6
Spezial: Elite, Phalanx

Elfen Speertriger Horde 210 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 6 4+ - 4+ 20 13

Spezial: Elite, Phalanx

WURFEL

Wenn in diesen Regeln von Wiirfeln gespro-
chen wird, meinen wir normale, sechsseitige
Wiirfel, die wir W6 nennen. Manchmal ist
auch von W3 die Rede, hierfiir wird ein W6
geworfen und das Ergebnis halbiert (aufrun-
den). Bei Wo+1 wird ein W6 geworfen und 1
zum Ergebnis addiert, 2W6 bedeutet, dass zwei
Wiirfel geworfen und addiert werden

Wiederholungswiirfe

Wenn du einen Wiederholungswurf durch-
fiihren darfst, nimm einfach die entsprechende
Zahl an Wiirfeln und wirf sie erneut. Das zweite
Ergebnis ist immer bindend, auch wenn es
schlechter ist als das erste.

DER SPI1EL2UG

KoW wird in klar abgegrenzten Spielziigen gespielt.
Um zu bestimmen, wer anfingt, werfen beide Spieler
einen W, der Spieler mit dem héheren Ergebnis darf
entscheiden, wer beginnt. Dieser Spieler bewegt all
seine Truppen, lésst sie schiefen und im Nahkampf
zuschlagen — danach ist der erste Zug beendet. Im
Anschluss ist der gegnerische Spieler mit dem zwei-
ten Spielzug an der Reihe. Danach sind beide Spieler
abwechselnd am Zug, bis das Zeitlimit abgelaufen
oder die vereinbarte Rundenzahl erreicht ist.

In seinem Spielzug handelt ein Spieler folgende
drei Phasen ab:

1. Bewegen

2. Schiefen

3. Nahkampf



BEWEGEN

In der Bewegungsphase deines Spielzugs wihlst du
nacheinander deine Einheiten aus und gibst ihnen
einen der folgenden Befehle:

Halt! Die Einheit bewegt sich nicht.
Neu ausrichten! Die Einheit bleibt stationdr und

kann sich um die eigene Achse drehen, um in eine
beliebige Richtung zu blicken. Siehe Diagramm C.

Neu ausrichten!

Diagramm C

Vorriicken! Die Einheit kann in einer geraden
Linie eine Distanz vorriicken, die maximal ihrem Be-
wegungswert in Zoll entspricht. Zu einem beliebigen
Zeitpunkt dieser Bewegung (also vor, wihrend oder
nach der Bewegung) kann sie sich um bis zu 90 Grad
um ihre eigene Achse drehen. Siehe Diagramm D.

Zuriick! Die Einheit kann sich in einer geraden
Linie die Hilfte ihres Bewegungswerts riickwirts
bewegen. Siehe Diagramm E.

Seitwirts! Die Einheit kann sich in einer geraden
Linie die Hilfte ihres Bewegungswerts nach rechts
oder links bewegen. Siehe Diagramm E.

(]

Vorriicken!

Dieses Zwergenregiment hat einen
Bewegungswert von 4 Zoll und erhdlt den
Befehl vorzuriicken. Zundchst bewegt es
sich 3 Zoll vorwirts, drebt sich dann um
seine Achse und beendet seine Bewegung
schliefslich, indem es 1 Zoll vorriickt.

1
Diagramm D

"

Seit-
warts!

4" Vorriicken!

Eilmarsch! 8"

Diagramm E




Eilmarsch! Die Einheit kann in einer geraden Linie
mit ihrem doppelten Bewegungswert vorriicken.
Siehe Diagramm E. Kriegsmaschinen konnen diesen
Befehl nicht erhalten.

Angriff! Dieser Befehl ist bei Weitem der spannend-
ste. Er ist auflerdem der komplizierteste, weshalb wir
ihn weiter unten im Detail erkldren. Kriegsmaschi-
nen konnen diesen Befehl nicht erhalten.

EINHEITEN DURCHQUEREN

Befreundete Einheiten konnen durchquert
werden, aber es ist nicht moglich, die Bewegung
auf einer anderen Einheit zu beenden. Du musst
also darauf achten, dass deine Einheiten genug
Bewegungspunkte iibrig haben, um ihre Freunde
vollstandig zu durchqueren. Feindliche Einhei-
ten blockieren jede Bewegung, der Klarheit halber
solltest du darauf achten, dass sowohl zwischen
befreundeten als auch verfeindeten Einheiten im-
mer ein Abstand von 1 Zoll bleibt, damit man sie
auseinanderhalten kann.

JANGRIFFI
Ein Angriff ist die einzige Moglichkeit, deine

Truppe in Kontakt mit dem Feind zu bringen. Eine

Einheit kann eine einzelne Feindeinheit angreifen

(»das Ziel <), wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:

* Das Ziel befindet sich zumindest teilweise im
Frontkampfbereich.

*  Der Champion kann das Ziel sehen.

* Die Entfernung zwischen der Base des Champi-
ons und dem nahegelegensten Punkt des Ziels
ist kleiner oder gleich der doppelten Bewegung
deiner Einheit.

* Deine Einheit hat genug Platz, um sich in
Kontakt mit dem Ziel zu bewegen wie unten
beschrieben.

Angreifer bewegen

Bei ihrem Angriff konnen Einheiten gerade
vorriicken, und einmal um die eigene Achse rotieren
(wie bei Vorriicken! beschrieben). Welche Distanz
sie dabei tatsdchlich zuriicklegen, spielt keine Rolle,
sie miissen aber immer den kiirzesten Weg nutzen
und dabei im Weg befindliches unpassierbares Ge-
linde und Einheiten (Freund und Feind) umgehen.
Beachte, dass sie schwieriges Geldnde, das auf dem
Weg liegt, und sie normalerweise ausbremsen wiirde,
durchqueren miissen. Thre Angriffshewegung wird
dadurch nicht verlangsamt, aber sie erleiden einen
kleinen Nachteil im folgenden Nahkampf.

Das Einzige, was bei einem Angriff zahlt, ist dass
die Einheit genug Platz hat, um in direkten Kontakt
mit dem Ziel zu kommen. Sobald sie das Ziel beriihrt,
wird sie seitwrts bewegt, bis ihr Champion direkt auf
das Zentrum des Ziels ausgerichtet ist, oder so nah
daran, wie es moglich ist.

Angriffe in Flanke und Riicken

Wenn sich der Champion einer angreifenden
Einheit beim Angriffsbefehl im Frontkampfbereich
des Ziels befindet, muss die Einheit dessen Front
angreifen. Wenn sich der Champion beim Angriffs-
befehl grofitenteils in der rechten oder linken Flanke
befindet, muss seine Einheit die entsprechende Flan-
ke angreifen. Wenn sich der Champion groftenteils
im Riicken des Ziels befindet, muss seine Einheit das
Ziel in den Riicken angreifen.

Mehrere Angriffe gegen dasselbe Ziel

Wenn mehrere deiner Einheiten dieselbe Feind-
einheit angreifen konnen, dann ist das moglich,
solange sie nebeneinander passen. Gib dazu einfach
allen betroffenen Einheiten gleichzeitig den Befehl
anzugreifen. Sobald alle Einheiten in Kontakt mit
dem Ziel sind, miissen Einheiten, die denselben



Kamptbereich angreifen, den vorhandenen Platz
moglichst gleichmiRig untereinander aufteilen,
verschiebe sie also seitwérts, wie in Diagramm F
gezeigt.

Wenn nicht alle Einheiten in den Kampfbereich
des Ziels passen, diirfen einige von ihnen nicht
angreifen und miissen einen anderen Befehl erhal-
ten. Denke daran, dass Einheiten bei einem Angriff
keinen Mindestabstand von 1 Zoll zu Freunden und
Feinden einhalten miissen, weshalb eine angreifende
Einheit in Kontakt mit ihrem Ziel und einer weiteren
Feindeinheit geraten kann (z.B. wenn sie eine Ein-
heit angreift, die Teil der gegnerischen Schlachtreihe
ist). In diesem Fall musst du die Feindeinheit ein
Stiick wegbewegen, so dass die Einheiten sich nicht
mehr bertihren.

Hindernisse verteidigen

Manchmal befindet sich ein Feind direkt hin-
ter einem Hindernis (siehe »Geldnde«), da dies
eine starke Verteidigungsposition darstellt. Deine
Einheiten konnen ein Ziel hinter einem Hindernis
trotzdem angreifen, miss in diesem Fall den Abstand
zum Hindernis und nicht zum Ziel.

GELANDE

Gelédndestiicke lassen einen Spieltisch beein-
druckender aussehen, aber sie machen das Spiel
auferdem komplexer, benutze in deinen ersten
KoW-Spielen also nicht zu viel davon. Bei Tabletop-
spielen besteht Geldnde in der Regel aus einzelnen
Gelindestiicken oder grofieren Gebieten. Die Regeln
dazu findest du weiter unten. Es ist ratsam, sich vor
dem Spiel darauf zu einigen, wie die verschiedenen
Geldndestiicke im Spiel behandelt werden.

Einzelne Gelidndestiicke
Hierbei handelt es sich um einzelne Elemente

wie einen Baum, ein Haus, einen Felsen oder eine

Mauer. Sie sind entweder unpassierbar, Hindernisse

oder Zierde.

* Unpassierbares Geldinde: Einheiten konnen
dieses Gelinde nicht durchqueren und miissen
sich darum herum bewegen. Wir empfehlen
Gebaude, hohe Mauern und andere grofie Ge-
lindestiicke als unpassierbar zu behandeln.

* Hindernisse: Hierbei handelt es sich um lan-
ge, schmale Geldndestiicke wie niedrige Mau-
ern, Hecken und Zdune — Dinge, tiber die ein

wele
L3I
L33l
Lak.wl. 3

Zwei Einbeiten / Die an- '
greifen eine —T— ——  greifenden T e
einzelne J J j J J Einbeiten teilen sich ‘i j j j J
Feindeinheit SISIRIRIR den verfiigbaren SISIRISIR
| EIRIRIEIR] s E]EIEIEIE)
in deren RIRIEINE Platz im Front- EFIRIRIEIE
Front an. kampfbereich so
GleichmdifSig wie moglich.

Diagramm F




mannshohes Modell hiniibersehen und -klettern
konnte. Einheiten kénnen Hindernisse tiberque-
ren (und ihre Bewegung auch teilweise darauf
beenden), allerdings nicht wihrend sie eine
Eilmarschbewegung durchfiihren.

*  Ziergeldnde: Einheiten konnen Ziergelinde (z.B.
kleine Biische oder einzelne Biume) jederzeit
durchqueren und sie dabei komplett ignorieren
und zeitweise entfernen, wenn sie ihre Bewegung
darauf beenden wiirden (denk aber daran, sie
hinterher wieder richtig zuriickzustellen).

Gebiete aus schwierigem Gelinde

Diese Gebiete bestehen aus Dingen wie Wildern,
Dérfern, Ruinen, Feldern und felsigem oder sump-
figem Geldnde. Normalerweise werden sie gebaut,
indem man mehrere Gelindestiicke auf eine grof3e
Base klebt. Die Base gibt gleichzeitig die Grofle des
Gebiets an — die gesamte Base zéhlt als schwieriges
Geldnde. Einheiten kénnen diese Gebiete durch-
queren, aber jedes Zoll, das sie zurticklegen, zihlt
doppelt, also als 2 Zoll.

SCHIESSEN

Wenn du deine Einheiten bewegt hast, ist s fiir alle,
die Fernkampfattacken durchfithren kénnen, Zeit
zu schielen. Wihle nacheinander deine Einheiten,
wihle jeweils ein Ziel fiir sie und Feuer! Einheiten,
die tiber mehrere Arten von Fernkampfattacken
(auch magische) verfiigen, konnen nur eine pro
Runde einsetzen.

Bewegen und schief3en

Einheiten die in diesem Zug einen Eilmarsch!-
Befehl erhalten haben, sind zu beschiftigt, um zu
schiefen. Alle Kriegsmaschinen und Einheiten,
die mit Armbriisten oder Musketen bewaffnet sind,

ENTFERNUNGEN MESSEN

Du kannst Entfernungen jederzeit abmessen.
Sie werden immer zwischen den beiden nahe-
gelegensten Punkten der beiden am néchsten
zueinander stehenden Modelle der betroffenen
Einheiten gemessen. Beachte, dass die Regeln
in manchen Fillen festlegen, dass stattdessen
vom Champion der Einheit aus gemessen
wird. Um Verwirrung zu vermeiden, halte
deine Einheiten immer mindestens 1 Zoll von
allen anderen Einheiten entfernt (aufSer bei
Angriffen, siehe »Angriff! «).

kénnen nur feuern, wenn sie in dieser Runden den
Befehl Halt! bekommen haben. Truppen, die in
Basekontakt mit anderen Einheiten sind, diirfen
nicht schiefen und nicht beschossen werden.

Ein Ziel wihlen
Eine Einheit kann eine einzelne feindliche Ein-

heit als Ziel wihlen, wenn folgende Bedingungen

erfiillt sind:

* Das Ziel ist zumindest teilweise im Sichtbereich
der Einheit.

* Der Einheitenchampion kann das Ziel sehen.

*  Der Abstand zwischen der Base des Champions
und dem nichsten Punkt des Ziels ist kleiner
oder gleich der Waffenreichweite der Einheit.

Reichweiten
Die Werte der hdufigsten Waffen in KoW sind:

*  Bigen, Armbriiste, Muskelen 24 Zoll
o Pistolen, Wurfspeere, Wurfwayfen 12 Zoll
o Kriegsmaschinen 48 Zoll

Wenn die Waffenreichweite einer Einheit hiervon ab-
weicht, wird dies in ihren Sonderregeln angegeben.

91



Feuern und das Ziel treffen

Sobald das Ziel gewihlt wurde, wirf eine Zahl
Wiirfel, die dem Attacke-Wert (At) der Einheit ent-
spricht. Um zu treffen, muss ein Wiirfel unter Beach-
tung aller Modifikatoren ein Ergebnis erreichen, das
dem Fernkampfwert der schiefenden Einheit ent-
spricht. Alle anderen Ergebnisse sind Misserfolge.

Modifikatoren
Verschiedene Faktoren konnen einen Treffer

erschweren. Die hdufigsten sind:

-1 grofse Entfernung: Das Ziel ist weiter als die
halbe Waffenreichweite entfernt.

* -1 Deckung: Die Zieleinheit befindet sich in
Deckung (siehe unten).

* -1 bewegt: Die schieflende Einheit hat in dieser
Runde einen anderen Befehl als Ha/#/ bekommen.

Reduziere die Wurfergebnisse fiir jeden dieser Fak-
toren um 1. Wenn deine Einheit z.B. normalerweise
eine 4+ zum Treffen bendtigen wiirde, aber auf ein
Ziel in Deckung schieft, bendtigst du stattdessen eine
5 oder mehr. Wenn sich das Ziel aufierdem in grofler
Entfernung befinde, wiirdest du Sechsen bendtigen.

Jeder Wiirfel, der eine 1 zeigt, ist unabhingig von
allen Modifikatoren immer ein Misserfolg. Wenn du
durch die Modifikatoren mehr als eine 6 zum Treffen
bendtigen wiirdest, dann kannst du zwar immer
noch schielen und brauchst weiter Sechsen zum
Treffen, aber die Anzahl der Wiirfel wird halbiert
(aufrunden).

Das Ziel verwunden

Nachdem du alle Wiirfel, die nicht getroffen
haben, entfernt hast, nimm die tibrigen Wiirfel und
wirf sie erneut. Das Ergebnis, das du zum Verwunden
bendtigst, entspricht dem Verteidigungswert (Ve)
des Ziels. Manchmal kann dieser Wurf modifiziert

10

DECKUNG GEGEN
FERNKAMPFANGRIF FE

Um zu priifen, ob sich das Ziel in Deckung be-
findet, schaue dem Champion der schieRenden
Einheit tiber die Schulter.

* Wenn er mehr als die Hilfte des Ziels klar
sehen kann, dann ist das Ziel nicht in
Deckung.

* Wenn mindestens die Hilfte des Ziels aufier
Sicht oder teilweise von Geldnde oder an-
deren Einheiten verdeckt ist, dann ist das
Ziel in Deckung.

Wenn ihr nicht sicher seid, werft einen W6.
Bei einer 4+ ist das Ziel nicht in Deckung,
bei 3 oder weniger ist es in Deckung.

werden, z.B. durch Sonderregeln.

Auch hier ist jedes Wurfergebnis von 1 immer
ein Misserfolg. Wenn du wegen Modifikatoren mehr
als eine 6 zum Verwunden bendtigen wiirdest, dann
kann das Ziel nicht verwundet werden.

Schaden vermerken

Lege fiir jeden Treffer, der das Ziel verwundet hat,
einen Schadensmarker neben die Zieleinheit. Die
Marker stehen fiir Wunden, Verluste sowie sinkende
Moral und schwindenden Kampfeswillen der Einheit.
Wenn die Einheit mehr Marker ansammelt, kann
es einfacher sein den Schaden aufzuschreiben oder
einen Wiirfel neben der Einheit zu platzieren (am
besten einen etwas aufSergewchnlichen, damit man
ihn nicht aus Versehen zum Wiirfeln nutzt).

Moraltests ablegen

Am Ende der Schussphase kannst du fiir jede
Einheit, der du erfolgreich Schaden zugefiigt hast,
einen Moraltest ablegen. Dieser Test wird spiter



beschrieben, aber kurz gesagt legt er fest, ob die
Einheit standhilt, wankt oder flieht.

NAHKAMPF

Wenn du mit dem Fernkampf fertig bist, wird es fiir
alle Krieger, die in diesem Zug angegriffen haben,
Zeit zuzuschlagen. In der Realitit wiirden die Gegner
natiirlich zurtickschlagen, aber der Einfachheit hal-
ber nehmen wir an, dass die angreifenden Truppen
dank ihres Schwungs die meisten Schlige austeilen,
wihrend die Gegner sich hauptsichlich verteidigen.
Wenn sie ihre Gegner nicht in die Flucht schlagen
konnen, fallen die Angreifer im Anschluss zuriick
und bereiten sich auf den Gegenangriff vor. Die
Feinde werden im gegnerischen Spielzug ga-
rantiert zuriickschlagen, um ihre Gefallenen
zu richen.

Zuschlagen
Um zuzuschlagen, wirfst du so viele Wiirfel, wie

die Einheit Attacken (At) besitzt. Wenn deine Einheit
ihr Ziel in die Flanke angeift, verdoppelt sie ihre
Attacken, bei Angriffen in den Riicken wird die Zahl
der Attacken verdreifacht. Beachte, dass Kriegsma-
schinen im Nahkampf véllig hilflos sind. Einheiten,
die eine Kriegsmaschine angreifen, verdreifachen
ihre Attackenzahl deshalb immer.

Treffen

Um zu treffen, miissen die Wurfergebnisse nach
allen Modifikationen grofSer oder gleich dem Nah-
kampfwert (NK) der attackierenden Einheit sein.
Ignoriere alle anderen Wiirfel.

Modifikatoren
Zahlreiche Faktoren konnen Treffer erschwe-
ren. Der hdufigste ist:

-1 verteidigles Hindernis/unterbrochener
Angriff: Das Ziel befindet sich hinter einem Hin-
dernis und/oder der Angreifer musste wihrend
der Angriffshewegung schwieriges Geldnde oder
Hindernisse tiberqueren.

Addiere oder subtrahiere die Modifikatoren, um die
finalen Wurfergebnisse zu erhalten. Wenn die Einheit
z.B. normalerweise bei einer 4+ treffen wiirde, das
Ziel aber hinter einem Hindernis steht, dann trifft
sie nur auf die 5+. Eine gewtirfelte 1 ist immer ein
Misserfolg. Wenn du durch die Modifikatoren mehr
als eine 6 zum Treffen benotigen wiirdest, dann
kannst du zwar immer noch zuschlagen und triffst
weiter auf die 6+, aber die Anzahl der Angriffswiirfel

Ilu wird halbiert (aufrunden).

Das Ziel verwunden
Nachdem du alle Wiirfel, die nicht getroffen
haben, entfernt hast, nimm die tibrigen Wiirfel
und wirf sie erneut. Das Ergebnis, das du zum
i Verwunden bendtigst, entspricht dem Vertei-
digungswert (Ve) des Ziels.
Manchmal kann dieser Wurf
modifiziert werden, z.B. durch
Sonderregeln.
Auch hier ist jedes
Waurfergebnis von 1 im-
mer ein Misserfolg. Wenn
du wegen Modifikatoren
mehr als eine 6 zum Ver-
wunden bendtigen wiir-
dest, dann kann das Ziel
nicht verwundet
werden.
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Schaden vermerken

Lege fiir jeden Treffer, der das Ziel verwundet
hat, einen Schadensmarker neben die Zieleinheit.
Die Marker stehen ftir Wunden, Verluste sowie sin-
kende Moral und schwindenden Kampfeswillen
der Einheit.

Moraltests ablegen

Am Ende jedes Nahkampfs, kannst du fiir die
gegnerische Einheit einen Moraltest ablegen, wenn
deine Einheit(en) ihr erfolgreich Schaden zugeftigt
haben. Dieser Test wird spiter beschrieben, aber
kurz gesagt legt er fest, ob die Einheit standhlt,
wankt oder flieht.

Neu formieren

Wenn eine Einheit ihr Ziel im Nahkampf erfolg-
reich in die Flucht geschlagen hat, kann sie entweder
stationdr bleiben, sich um ihre Achse drehen und
neu ausrichten, oder in einer geraden Linie W6
Zoll geradeaus vorriicken (sie muss sich die volle
Distanz bewegen, stoppt aber 1 Zoll vor anderen
Einheiten), oder sich in einer geraden Linie W3
Zoll riickwirts bewegen (es gelten dieselben Ein-
schrankungen). Wenn deine Einheit ihr Ziel nicht
in die Flucht geschlagen hat und immer noch in
Kontakt mit ihm ist, dann wird sie in einer geraden
Linie 1 Zoll zurtickbewegt — deine Truppen wurden
zurtickgeschlagen. Denke dabei daran, alle Truppen,
die durch den Angiff mit befreundeten Einheiten in
Kontakt gekommen waren, wieder 1 Zoll voneinan-
der zu entfernen.

I2

MORALTESTS ABLEGEN

Wenn eine Einheit Schadensmarker sammelt, wird es
immer wahrscheinlicher, dass sie den Zusammenhalt
verliert und moglicherweise vom Schlachtfeld flieht.

Wann getestet wird

Am Ende der Bewegungs- und der Schussphase
deines Zuges fiihrst du fiir jede Einheit, der du in
dieser Phase Schaden zugefiigt hast, einen Moraltest
durch. In der Nahkampfphase wird nach jedem
einzelnen Nahkampf getestet.

Wie getestet wird
Um einen Moraltest fiir eine Einheit abzulegen,
werden zwei Wiirfel geworfen und zusammengezzhlt.

MORALTABELLE

Ergebnis Effekt
7 oder weniger Standhaft
8 oder 9 Wankend
10 oder mebr Flucht!

Standhaft: Die Einheit kimpft weiter

Wankend: Die Einheit kimpft weiter, befindet
sich aber in Unordnung. In ihrem nichsten
Zug kann sie nur die Befehle Halt!, Neu aus-
richten! oder Zuriick! erhalten. Dariiber hin-
aus ist sie so verwirrt, dass sie in der nichsten
Schussphase nicht feuern kann. Am besten
kennzeichnet man wankende Einheiten mit
einem Marker.

Flucht! Die Einheit flieht vom Spielfeld
— entferne sie.




Danach addierst du die Zahl der bisher gesammelten
Schadensmarker und alle anderen Modifikatoren
hinzu (z.B. Musiker, siehe unten). Ziehe den Mo-
ralwert der Zieleinheit von diesem Gesamtergebnis
ab und beziehe alle Modifikatoren mit ein (z.B.
Standartentriger, siehe unten). Das Endergebnis
wird mit der Moraltabelle verglichen (siehe Kasten)
und der entsprechende Effekt tritt sofort in Kraft. Wie
du siehst, musst du ziemlich hoch wiirfeln, um eine
Einheit in die Flucht zu schlagen.

Fassen wir zusammen: Moraltest = 2W6 +
Schaden - Moralwert + Modifikatoren

Haltet Stand!

Wenn du beim Moraltest eine Doppeleins wiir-
felst, ist die gegnerische Einheit von unerschiit-
terlichem Vertrauen erfiillt und bleibt standhaft,
unabhiingig von allen Modifikatoren.

STANDARCEN UND MUSIKER

Einheiten konnen mit Standartentrigern und/
oder Musikern versehen werden. Die Modelle werden
im ersten Glied der Einheit platziert und bieten
folgende Vorteile:

Banner

Eine Einheit mit einer Standarte addiert +1
auf ihren Moralwert. Dies gilt nicht fiir Armeestan-
dartentriger (vgl. dazu die Armeelisten), in deren
Moralwert die Standarte bereits enthalten ist.

Musiker

Feindliche Einheiten, die mit einer oder meh-
reren Einheit mit Musiker im Nahkampf sind, er-
leiden beim Moraltest einen Abzug von -1 auf ihren
Moralwert.

SONDERREGELN

Einheiten oder auch ganze Armeen besitzen manch-
mal sogenannte Sonderregeln. Jede dieser Regeln
ist eine Ausnahme zu den normalen Regeln. Im
Laufe der Zeit werden weitere hinzukommen (da
konnen wir nicht widerstehen), aber die gingigsten
findest du hier.

Atemattacke (n)

Diese Regel wird fiir Drachenfeuer und ande-
re Attacken verwendet, bei denen ein Feuerball
oder eine Gaswolke ein Gebiet trifft.

Die Einheit besitzt eine Fernkampfattacke, fiir
die du (n) Wiirfel wirfst (ignoriere den normalen
At-Wert der Einheit). Die Attacke hat eine Reichweite
von 12 Zoll und trifft immer bei einem Wurf von 4+
unabhiingig von allen Modifikatoren.

Dunkle Flut (n)

Vorwdrts, meine Diener, vorwdrls! Muaha-
hahaha!

Die Einheit hat eine Fernkampfattacke, die
nur befreundete Einheiten mit der Sonderregel
Schlurfend zum Ziel haben kann. Wirf (n) Wiirfel
(ignoriere den normalen At-Wert der Einheit). Die
Reichweite betrigt 12 Zoll und trifft unabhingig
von allen Modifikatoren immer bei einem Wurf von
4+. Fiir jeden Treffer bewegt sich die befreundete
Einheit in einer geraden Linie einen Zoll vorwirts
(sie stoppt 1 Zoll vor befreundeten Einheiten). Wenn
sie dadurch in Kontakt mit einer feindlichen Einheit
kommt, gilt dies als erfolgreicher Angriff. Falls die
angegriffene Einheit in dieser Schussphase bereits
Fernkampfschaden erlitten hat, muss sie dafiir kei-
nen Moraltest ablegen!
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Durchbohren (n)

Diese Sonderregel gilt fiir Fernkampfangriffe,
die mit Leichtigkeit Riistungen durchdringen
(z.B. Kanonenkugeln oder Musketenschiisse),
sowie fiir Zauber und andere magische Fern-
kampfattacken.

Alle Treffer erhalten einen Bonus von +(n) auf
den Verwundungswurf.

Elite
Einbeiten mit dieser Regel sind besonders
ausgebildet und wabre Meister der Kriegskunst.
Immer, wenn die Einheit Treffer- oder Verwun-
dungswiirfel wirft, darf sie einen verpatzten Wiirfel
neu werfen.

Elfische Sibelzahnkatze
Miiiiaaauu!

Markiere den Helden, der von einer Sibelzahn-
katze begleitet wird, mit einem entsprechenden
Modell. Der Held zihlt als mit einer Wurfwaffe aus-
geriistet, die nur einmal im Spiel eingesetzt werden
kann (entferne die Katze, nachdem sie losgelassen
wurde). Die Katze kann nur gegen Helden, Monster,

Kriegsmaschinen und Einheiten aus bis zu 10 Infan-
terie- oder Kavalleriemodellen eingesetzt werden. Mit
katzentypischem Gehorsam weigert sich die Katze,
grofSere Einheiten anzugreifen.

Wenn du die Katze auf ihre Beute losldsst, wirf 5
Wiirfel. Die Katze trifft unabhingig von allen Modifi-
katoren immer bei einer 4+ und hat die Sonderregel
Durchbobren (1). Danach wirf fiir jeden Scha-
denspunkt, den sie verursacht hat, einen weiteren
Angriffswiirfel. Wiederhole diesen Vorgang so lange,
bis du keinen Schaden mehr verursachst. An diesem
Punkt ist die Katze entweder gettet worden oder
fortgelaufen, um ihre Tatzen sauberzulecken.

Fliegen

Diese Regel kann entweder eine tatsichliche
Flugbewegung bezeichnen (allerdings nicht wie
ein Adler im Wind. .. eber wie ein flatterndes
Hiibnchen), oder die Féibigkeit eines Geistes, sich
durch Materie hindurchzubewegen.

Die Einheit kann sich tiber alles (Geldnde, be-
freundete oder feindliche Einheiten) hinwegbe-
wegen, aber nicht auf einem Objekt landen. Aus
diesem Grund erleidet sie nie den Malus von -1 auf
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den Angriffswurf, wenn sie Giber schwieriges Gelénde
angreift. Die Einheit hat aufferdem die Sonderregel
Wendig.

Heilen (n)

Manche magischen Kreaturen haben die Fi-
higkeit, befreundeten Einbeiten, die beschiidigt
und demoralisiert wurden, zu unterstiitzen. Bei
den guten Jungs handelt es sich dabei meist um
Heilungs- und Stirkezauber, Nekromanten und
Schwarzmagier versteben unter heilen eber das
Wiedererwecken gefallener Krieger (beider Sei-
ten), um die Reihen der Uniloten zu versitirken.

Die Einheit verftigt Giber eine Fernkampfattak-
ke, die nur befreundete Einheiten zum Ziel haben
darf (auch wenn sich diese im Nahkampf mit ei-
nem Feind befinden). Wirf (n) Wiirfel (ignoriere
den normalen At-Wert der Einheit). Die Reichweite
betrigt 12 Zoll und trifft immer bei einem Wurf
von 4+ unabhingig von allen Modifikatoren. Fiir
jeden Treffer heilt die Einheit einen zuvor erlittenen
Schadenspunkt.

Indirektes Feuer

Die Einbeit feuert ibre Geschosse in hohem
Bogen, was dazu fiibrt, dass die Enifernung
zum Ziel kaum eine Rolle spielt und Deckung
nahezu keinen Schutz bielet. Wenn der Gegner
Jedoch zu nahe herankommit, wird es unmaglich,
ihn zu treffen.

Die Einheit erleidet nie Abziige fiir das Beschie-
en von Zielen in grofier Entfernung oder Deckung.
Sie kann jedoch nicht auf Ziele feuern, die niher
als 12 Zoll sind.

Individuum
Ein einzelner Typ, der auf dem Schlachifeld
berumrennt, geniefst deutlich mebr Freibeiten als

grofSe Regimenter, und ist aufserdem in der Hitze
des Gefechts schwer zu fassen (zumindest solange
er nicht auf einem riesigen Monster reifet).

Die Einheit besitzt weder Flanke noch Riickenbe-
reich. Aus diesem Grund kann sie in alle Richtungen
sehen, schiefen und angreifen. Feindliche Einheiten
verdoppeln oder verdreifachen im Kampf gegen ein
Individuum niemals ihre Attacken, egal wo sie sich
befinden. Wenn auf ein Individuum geschossen wird,
erleiden die Schiitzen einen Abzug von -1 auf den
Angriffswurf. Ein Individuum besitzt aulerdem die
Sonderregel Wendig.

Inspirierend

Die Tapferkeit eines beldenhaften Generals
oder ein riesiges, buntes Banner kinnen Krieger
dazu bringen, im Kampf linger standzubalten.
Untote (denen bunte Farben reichlich egal sind)
werden durch die Gegenwart ibres Generals oder
die magischen Krifte eines verzauberten Banners
von tibernatiirlicher Kraft erfiillt.

Wenn die Einheit oder eine andere befreundete
Einheit in 6 Zoll Umkreis in die Flucht geschlagen
wird, muss der Gegner den Moraltest neu wiirfeln.
Das zweite Ergebnis ist bindend.

Phalanx

Von Vorne siebt diese Einbeit aus wie ein Wald
aus scharfen Stacheln — nicht der einladendste
Anblick fiir ein anstiirmendes Pferd. .. oder fiir
sonst irgendjemanden.

Die Einheit erhdlt im Nahkampf 5 zusitzliche
Angriffswiirfel, wenn es eine Horde ist sogar 10.
Diese Attacken werden addiert, nachdem die Attacken
wegen Flanken- oder Riickenengriffen vervielfacht
wurden. Zusétzlich erleiden Kavallerieeinheiten und
Einheiten mir der Sonderregel Fliegen -1 auf ihren
Angriffswurf.
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Schlurfend

Hidirrrrrrnnnnn. .. Hiiirrrrrrnnnnn. ..

Die Einheit kann den Befehl Eilmarsch! nicht
erhalten. Zusitzlich behandelt sie das Moraltester-
gebnis wankend stattdessen als standbafi.

Starrsinnig

»Verunsicherung ist elwas fiir kleine Méidchen
mit Schleifen in den Haaren. .. und fiir Elfen!«
— Zwergisches Sprichwort

Wenn eine starrsinnige Einheit einen Spielzug
wankend beginnt, wirf einen W6. Bei einer 4+
reif3t die Einheit sich zusammen und kann normal
handeln.

Untote Riesenratten (oder sind es Hunde?)

Jeder Nekromant weifs, dass man keine le-
benden Toten erschaffen kann, obne auch ein
wenig Ungeziefer, das sich gerade an den Kadaver
giitlich tut, zu beeinflussen. Diese Kreaturen
Jolgen den schlurfenden Horden in die Schlacht,
wo ihre verseuchten Bisse den Fluch der lebenden
Toten verbreiten.

Kennzeichne eine Einheit, die von untoten Rie-
senratten (Hunden?) begleitet wird, mit einem oder
mehreren dieser Modelle. Die Sonderregel Untofe
Teufel wird dadurch deutlich méchtiger: Die be-
troffene Einheit heilt fiir jeden Schadenspunkt,
den sie im Nahkampf anrichtet, einen erlittenen
Schadenspunkt, statt maximal eines einzelnen Scha-
denspunkts.

Untote Teufel

Das Schlimmste am Kampf gegen die Untolen
ist die Talsache, dass einige deiner gefallenen
Kameraden wieder aufsteben und die Reiben der
Feinde verstdirken. Andere Unlote saugen ihren
Gegnern das Leben aus um sich selbst zu heilen.
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Immer wenn die Einheit im Nahkampf eine be-
liebige Menge Schaden anrichtet, heilt sie einen ein-
zelnen Schadenspunkt, den sie vorher erlitten hatte.

Wendig

Diese Regel wird fiir Flieger, Individuen und
leicht geriistete Truppen wie Plinkler und leichte
Reiterei genutzt und macht diese deutlich be-
weglicher.

Die Einheit kann zu einem beliebigen Zeitpunkt
ihrer Bewegung einen zusitzlichen Nex ausrich-
ten/-Befehl erhalten, aufler wenn sie angreift.

Zapp! (n)

Diese Regel reprisentiert alle moglichen ma-
gischen Gemeinbeiten. Im Prinzip gebt es um
»Feuerbille aus seinen Augen und Blitzschlige
aus seinem Ar. .. « dhm. ..

Die Einheit besitzt eine Fernkampfattacke, fiir
die du (n) Angriffswiirfel wirfst. Die Attacke hat eine
Reichweite von 24 Zoll und trifft immer auf die 4+
unabhingig von allen Modifikatoren. Auferdem
besitzt sie die Sonderregel Durchbohren (1).

Zerschmetternde Kraft (n)

Diese Regel stellt die verbeerenden Schiden
dar, die Kreaturen mit grofSer Stiirke oder Einbei-
ten mit mdichtigen oder gar magischen Wafen,
mit ibhren Nabkampfangriffen anrichten.

Alle Nahkampftreffer dieser Einheit erhalten ei-
nen Bonus von +(n) auf ihre Verwundungswiirfe.

Iwergische Wurfbulldoggen

Die Zwerge ztichten besondere Kampfhunde,
die dafiir beriichtigt sind, noch wilder und sturer
zu sein als ibre Herrchen.

Markiere eine Einheit, die mit Wurfbulldoggen
ausgertistet ist, mit einem oder mehreren entspre-



chenden Modellen. Die Einheit zihlt als mit einer
Wurfwaffe ausgeriistet, die nur einmal im Spiel
eingesetzt werden kann (entferne danach die Bull-
doggenmarker).

Wenn du die Hunde loslasst, wirf fiir jeden von
ihnen 5 Wiirfel. Die Hunde treffen ihre Gegner un-
abhingig von allen Modifikatoren immer bei einer
4+. Danach wirf fiir jeden Schadenspunkt, den sie
verursacht haben, einen weiteren Angriffswiirfel.
Wiederhole diesen Vorgang so lange, bis du keinen
Schaden mehr verursachst. Dann ist auch der letzte
Hund ausgeschaltet worden oder davongelaufen,
um ein erbeutetes Korperteil zu vergraben. Gegen
Einheiten mit der Sonderregel Schlurfend darf
jeder verpatzte Verwundungswurf einmal wiederholt
werden. .. die Hunde lieben Knochen!

€INE ARMEE
2usammensTeLLEN

Du kannst KoW schon mit einigen wenigen Einhei-
ten spielen, ohne dir Gedanken tiber gleich starke
Armeen zu machen. Das ist toll, um das Spiel zu
lernen, aber nachdem du die Regeln gelernt und
genug Modelle gesammelt hast, willst du vermutlich
ein groferes Spiel ausprobieren, bei dem sich gleich
starke Armeen gegeniiberstehen, damit beide Spieler
gleiche Siegchancen haben.

Um dies zu gewihrleisten, miissen du und dein
Gegner vor dem Spiel eine Armee zusammenstellen.
Zunichst einigt ihr euch auf eine Punktgrofe, z.B.
2.000 Punkte. Danach wihlt ihr eure Einheiten aus
den Mantic-Armeelisten — jede Einheit kostet dabei
eine bestimmte Menge an Punkten, hinzu kommen
Punkte fiir Standarten, Musiker und andere Extras).
Ein Regiment kostet beispielsweise rund 100 Punkte.
Beim Zusammenstellen der Armee addierst du die
Punkte deiner Truppen, bis der vereinbarte Wert er-

reicht ist. Du kannst natiirlich auch weniger Punkte
auswihlen, was sehr mutig ist.

Um absurd zusammengestellte Armeen skrupel-
loser Spieler zu verhindern, gibt es eine einzige Ein-
schrinkung: Fiir jede »volle Einheit« (mindestens
20 Infanteriemodelle oder 10 Kavalleriemodelle)
kannst du eine Kriegsmaschine und einen Helden
oder ein Monster in die Armee aufnehmen. Eine
Armee mit 3 vollen Einheiten konnte also 3 Kriegs-
maschinen und 3 Helden oder Monster beinhalten.
Manche Einheiten haben eine [1] hinter ihrem
Namen. Diese Einheiten diirfen nur einmal in einer
Armee enthalten sein.

Verbiindete Armeen — Gesinnungen

Du kannst Einheiten verschiedener Rassen in
deine Armee aufnehmen, denke aber daran, dass du
nur eine Kriegsmaschine und einen Helden oder ein
Monster eines Volkes aufnehmen kannst, wenn du
auch eine volle Einheit dieses Volkes dabei hast.

Es ist auch moglich, Seite an Seite mit der Armee
eines Freundes zu kimpfen, solange die Punkte zwi-
schen euch und dem Gegner ausgeglichen sind.

Es ist allerdings unrealistisch, dass zutiefst ver-
feindete Volker in KoW gemeinsam kdmpfen. Aus
diesem Grund besitzt jede Armee ein Gesinnung;
Gut, neutral oder bdse. Gute Volker sollten nie mit
bosen Volkern verbiindet werden, mit neutralen
Volkern kann sich dagegen jeder verbiinden. Bitte
mischt deshalb keine guten und bosen Einheiten in
derselben Armee, es sei denn, beide Spieler einigen
sich explizit darauf.
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SP1ELE MIT 2€ITLIMIT

KoW in einer entspannten Atmosphére mit epi-
scher Musik, Bier, Pizza und den unvermeidbaren
Wortgefechten zu spielen, macht enormen Spaf.
Trotzdem haben wir das Spiel so gestaltet, dass man
eine weitere Dimension hinzuftigen kann: die Zeit.
Auf diese Weise konnt ihr den Zeitdruck und die
Hektik einer echten Schlacht nachempfinden, wenn
schnelle Entscheidungen tiber Sieg und Niederlage
entscheiden.

Schachuhren

Die beste Moglichkeit fiir Spiele mit Zeitlimit
ist der Einsatz einer Schachuhr, die die verfiighare
Zeit gleichmifig zwischen beiden Spielern aufteilt.
Auf diese Weise entsteht ein wirklich faires und
ausgeglichenes Tabletop. Einigt euch einfach auf
eine Rundenzahl und die verftighare Zeit und stellt
die Uhr entsprechend ein. Fiir ein Spiel mit 2.000
Punkten empfehlen wir sechs Spielziige und eine
Stunde pro Spieler, aber die finale Entscheidung
liegt bei den Spielern.

Nachdem feststeht, welcher Spieler mit der Auf-
stellung beginnt, startet seine Schachuhr. Sobald er
die erste Einheit platziert hat, stoppt er seine Uhr und
aktiviert die des Gegners. Nachdem die Aufstellung
beendet ist, werden beide Uhren angehalten und
entschieden, wer den ersten Zug hat. Die Uhr dieses
Spielers wird erneut gestartet und sobald sein Zug
beendet ist, hélt er sie an, startet die Uhr des Gegners
und so weiter.

Das Spiel endet nach der vereinbarten Runden-
zahl und es wird ganz normal das Spielergebnis
berechnet. Wenn allerdings einem Spieler vorher
seine Zeit ausgeht, dann endet das Spiel ebenfalls,
und die gesamte Armee dieses Spielers ergreift die
Flucht. Entferne sofort all seine verbleibenden Ein-
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heiten, als ob sie bei einem Moraltest das Ergebnis
Flucht! erhalten hitten. Danach wird das Spieler-
gebnis berechnet.

Andere Zeitmesser

Wenn du keine Schachuhr zur Verfiigung hast,
ist das kein Grund zur Sorge — eine Stoppuhr, ein
Handy oder sogar eine Eieruhr funktionieren eben-
falls. In diesem Fall erhalten die Spieler fiir jeden
ihrer Spielziige eine vorher vereinbarte Zeitmenge
(einigt euch zunichst auf die Zahl der Spielziige).

Wir empfehlen, dass jeder Spielzug pro 500
Punkte in der Armee zwei oder drei Minuten dauern
sollte (bei 2.000 Punkten bieten sich 10 Minuten
pro Zug an). Wenn einem Spieler wihrend seines
Zuges die Zeit ausgeht, endet sein Zug sofort und
jeder Nahkampf, der noch nicht abgehandelt wurde,
verfallt — bewege die Angreifer 1 Zoll zuriick.

Denkt daran, auch fiir die Aufstellung ein Zeit-
limit zu setzen (30 Sekunden pro Einheit funktio-
nieren gut).

Seid nett zueinander!

Natiirlich ist es nur fair die (Schach-)Uhr anzu-
halten, wenn einer der Spieler kurzzeitig abgelenkt
ist (z.B. durch einen Anruf), oder wenn ein Spieler
etwas in den Regeln nachschlagen oder eine Sicht-
linie priifen muss. Auflerdem ist es am besten, wenn
der Gegner Einheiten, die du wihrend deines Zuges
zerstorst, zu Beginn seines nichsten Zuges zusam-
men mit allen Markern vom Spielfeld entfernst.

Natiirlich kénnen du und dein Gegner die ver-
fiighare Zeit jederzeit variieren, aber wenn du ein
bisschen so denkst wie wir, dann wirst du die An-
spannung bei Spielen mit Zeitlimit lieben — Zeit ist
im Krieg eben ein seltener Luxus.



DAs RAMPFS2€ENARIO0

1. Die Armeen

Zuallererst miisst ihr eure Armeen mit der ver-
einbarten Groe zusammenstellen, wie im Kapitel
»Eine Armee zusammenstellen« beschrieben.

2. Das Schlachtfeld

Am besten spielt man KoW auf einem 1,80m auf
1,20m grof3en Spieltisch, oder einer anderen glatten
Oberfliche, z.B. dem Fuboden.

3. Geldnde

Vor dem Spiel sollten du und dein Gegner einige
Geldndestiicke auf dem Schlachtfeld platzieren.
Achtet dabei auf eine sinnvolle Platzierung, um eine
moglichst realistische Landschaft fiir die Fantasy-
welt, in der eure Armeen kiimpfen, zu erschaffen. Al-
ternativ kann auch eine neutrale Person das Geldnde
platzieren. In dieser Phase ist es entscheidend, dass
ihr euch bei jedem Geldndestiick darauf einigt, was
es im Spiel darstellt: nur Dekoration, ein Hindernis,
unpassierbares oder schwieriges Geldnde?

4. Lange des Spiels

Einige dich mit deinem Gegner darauf, ob das
Spiel eine bestimmte Zahl an Spielziigen dauern
soll (wir empfehlen 12 Ziige, also 6 pro Spieler),
oder eine bestimmte Zeit (empfehlenswert sind zwei
Stunden, nach denen das Spiel noch so lange wei-
tergeht, bis beide Spieler gleich viele Ziige hatten).
Alternativ kénnt ihr auch wie oben beschrieben eine
Schachuhr benutzen.

5. Siegbedingungen

Aber wer hat eigentlich gewonnen, wenn das
Spiel schlieflich zu Ende ist? Um das zu bestimmen,
wirf vor Spielbeginn einen Wiirfel:

W6  Siegbedingung

1-2 Morden!

3-4  Pliindern!

56 Morden und Pliindern!

Morden!

Am Ende des Spiels addierst du die Punkte aller
gegnerischen Einheiten, die du zerstort hast. Das
sind deine Punkte. Dein Gegner macht dasselbe und
ihr vergleicht die Werte. Wenn der Abstand zwischen
den Punkten mindestens 20 Prozent der Armeegrofie
betrigt, hat der Spieler mit den meisten Punkten ge-
wonnen, andernfalls endet das Spiel unentschieden.
(in einem 2.000-Punkte-Spiel brauchst du minde-
stens 400 Punkte mehr als dein Gegner).

Pliindern!

Platziert W6+1 Missionsziele auf dem Schlacht-
feld. Dabei kann es sich um Marker (z.B. Miinzen)
oder Geldndestiicke, die sich bereits auf dem Spielfeld
befinden, handeln. Jeder Spieler wirft einen Wiirfel.
Derjenige mit dem hoheren Ergebnis platziert den
ersten Marker oder erkldrt ein Geldndestiick zum
Missionsziel. Danach platzieren oder markieren
die Spieler abwechselnd Missionsziele, die jeweils
mehr als 12 Zoll Abstand zueinander haben miissen.
Wenn ein Spieler am Ende des Spiels eine Einheit
in 3 Zoll um ein Missionsziel hat und der Gegner
nicht, dann kontrolliert er es. Eine einzelne Einheit
kann mehrere Missionsziele kontrollieren. Wenn
du zwei Ziele mehr kontrollierst als dein Gegner,
dann hast du gewonnen. Ansonsten endet das Spiel
unentschieden.

Morden und Pliindern!

Verfahrt wie bei Pliindern/ beschrieben, aber
am Ende des Spiels zahlt ihr wie bei Morden! be-
schrieben die Siegpunkte fiir vernichtete Einheiten.
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Alle Missionsziele, die ein Spieler kontrolliert (siehe
»Pliindern! «), bringen ihm zusitzlich 100 Punkte.

6. Aufstellung

Beide Spieler werfen einen Wiirfel. Der Spieler
mit dem hochsten Ergebnis wihlt eine der beiden
Lingsseiten des Spielfelds und platziert dort eine sei-
ner Einheiten. Der Abstand zu Mittellinie muss dabei
mindestens 12 Zoll betragen (siehe Diagramm G).
Sein Gegner tut dann dasselbe auf der gegeniiber-
liegenden Tischseite. Im Anschluss wechseln sich die
Spieler ab, bis alle Einheiten platziert sind.

7. Der erste Zug

Beide Spieler werfen einen Wiirfel. Der Spieler
mit dem hochsten Ergebnis entscheidet, welcher
Spieler den ersten Zug hat.
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DIE UNTOTEN

Gesinnung: Bose
Armeeweite Sonderregel: Alle Einheiten sind
»Untote Teufel«.

SKRELETTE

Skelette Trupp 45 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 5 5+ 6+ 4+ 10 3

Spezial: Schlurfend

Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder
Musiker (+5 Pt) erhalten. Kann untote Riesenrat-
ten (Hunde?) erhalten (+20 Pt).

Skelettschiitzen: Die Einheit kann ihre Schilde ko-
stenlos gegen Bogen tauschen (ihre Verteidigung
sinkt dann auf 3+).

Skelette Regiment 80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 5 5+ 6+ 4+ 10 6

Spezial: Schlurfend
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder

WIEDERGANGER

Wiedergéinger Trupp 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 5 44+ - 5+ 10 3

Spezial: Schlurfend

Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder

Musiker (+5 Pt) erhalten.

Wiederginger Regiment 105 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 5 4+ - 5+ 10 6

Spezial: Schlurfend

Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder

Musiker (+10 Pt) erhalten.

Wiedergéinger Horde 200 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 5 4+ - 5+ 20 13

Spezial: Schlurfend

Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder

Musiker (+15 Pt) erhalten.

Musiker (+10 Pt) erhalten. Kann Speere erhalten ~ 20INBIES

(+15 Pt), hat dann die Sonderregel Phalanx. Kann ~ Zombies halbes Regiment 50 Punkte
untote Riesenratten (Hunde?) erhalten (+40 Pt).  Typ B Nk Fk Ve At Mo
Skeletischiitzen: Die Einheit kann ihre Schilde INF (15) 5 5+ — 3+ 15 4
kostenlos gegen Bogen tauschen (Ve ist dann 3+). Spezial: Schlurfend

Skelette Horde 150 Punkte  Zombies Regiment 90 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 5 5+ 6+ 4+ 20 13 INF (30) 5 5+ - 3+ 15 8
Spezial: Schlurfend Spezial: Schlurfend

Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder

Musiker (+15 Pt) erhalten. Kann Speere erhalten Zombies Horde 170 Punkte
(+25 Pt), hat dann die Sonderregel Phalanx. Kann  Typ B Nk Fk Ve At Mo
untote Riesenratten (Hunde?) erhalten (+60 Pt). INF (60) 5 5+ — 3+ 30 16

Skelettschiitzen: Die Einheit kann ihre Schilde
kostenlos gegen Bogen tauschen (Ve ist dann 3+).

Spezial: Schlurfend
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GHouLe

Ghoule Trupp 45 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 6 4+ — 3+ 10 1
Ghoule Regiment 80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 6 4+ — 3+ 10 4
Ghoule Horde 150 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 6 4+ — 3+ 20 11
GEISTER

Geister 125 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 10 44+ — 6+ 5 2

Spezial: Schlurfend, Fliegen, Zerschmetternde Kraft (1)

WIEDERGANGER-KAVALLERIE

Wiederginger-Kavallerie Trupp 80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
KAV (5) § 3+ - 5+ 8 3

Spezial: Schlurfend, Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Wiederginger-Kavallerie Regiment 150 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

KAV (10) 8 3+ — 5+ 16 6
Spezial: Schlurfend, Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.

KRIEGSMASCHINEN

Unbheilsfeuerkatapult 70 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 5 — 6+ 4+ 10 2

ez

Spezial: Schlurfend, Indirektes Feuer, Durchbohren (2)

HELDEN/MONSTER
Mhorgoth der Gesichtslose [1] 350 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

H/M 10 4+ - 6+ 5 7
Spezial: Tnspirierend, Fliegen, Zerschmetternde
Kraft (1), Zapp! (6), Atemattacke (15), Heilen (6),
Dunkle Flut (12)

Vampirfiirst auf Pegasus 330 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
HM 10 3+ — 5+ 10 6

Spezial: Tnspirierend, Fliegen, Zerschmetternde
Kraft (1), Zapp! (3), Heilen (2), Dunkle Flut (6)

Konig der Wiederginger 120 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 5 44+ - 5+ 5 6

Spezial: Individuum, Inspirierend, Zerschmettern-
de Kraft (1), Dunkle Flut (6)

Leichenkonig 180 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 5 5+ — 4+ 1 6

Spezial: Individuum, Zapp! (5), Heilen (5),
Dunkle Flut (10)

Nekromant 110 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 5 5+ — 4+ 1 3

Spezial: Individuum, Zapp! (3), Heilen (3),
Dunkle Flut (8)

Armeestandartentriger 25 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 5 05+ - 4+ 1 2

Spezial: Schlurfend, Individuum, Inspirierend



DIE ELFEN

Gesinnung: Gut
Armeeweite Sonderregel: Alle Einheiten sind »Elite«

SPEERTRAGER

Speertriger Trupp 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 6 4+ - 4+ 10 3

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten.

Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder

Musiker (+15 Pt) erhalten.

BOGENSCHUT2€EN
Bogenschiitzen Trupp
Typ B Nk Fk Ve

90 Punkte
At Mo

INF (10) 6 4+ 4+ 4+
Spezial: Bogen

10 3

Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder

Musiker (+5 Pt) erhalten.

Speertriger Regiment 110 Punkte ~ Bogenschiitzen Regiment 160 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 6 4+ - 4+ 10 6 INF (20) 6 4+ 4+ 4+ 10 6

Spezial: Phalanx
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Spezial: Bogen

Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder

Musiker (+10 Pt) erhalten.

Speertriger Horde 210 Punkte  Bogenschiitzen Horde 305 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 6 4+ - 4+ 20 13 INF (40) 6 4+ 4+ 4+ 20 13

Spezial: Phalanx
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.

Spezial: Bogen

Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder

Musiker (+15 Pt) erhalten.

SEEGARDE SPAHER
Seegarde Regiment 200 Punkte  Spéher Trupp 80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 6 4+ 4+ 4+ 10 6 INF (10) 7 4+ 4+ 3+ 10 3
Spezial: Bogen, Phalanx Spezial: Bogen, Wendig
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder Kann einen Musiker (+5 Pt) erhalten.
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Spiher Regiment 140 Punkte
Seegarde Horde 380 Punkte  Typ B Nk Fk Ve At Mo
Typ B Nk Fk Ve At Mo INF (20) 7 4+ 4+ 3+ 10 6
INF (40) 6 4+ 4+ 4+ 20 13 Spezial: Bogen

Spezial: Bogen, Phalanx

Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder

Musiker (+10 Pt) erhalten.
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PALASTWACHE

STURMWIND-KAUALLERIE

Palastwache Trupp 35Punkte  Sturmwind-Kavallerie Trupp 90 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 6 3+ - 4+ 5 2 KAV (5) 9 3+ - 5+ 8 3

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder
Musiker (+5 Pt) erhalten.

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Palastwache halbes Regiment 65Punkte  Sturmwind-Kavallerie Regiment 160 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 6 3+ - 4+ 10 3 KAV (10) 9 3+ - 5+ 16 6

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Palastwache Regiment 120 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 6 3+ - 4+ 10 6

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.

KRIEGSMASCHINEN

Speerschleuder 70 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 6 - 4+ 4+ 6 2

Spezial: Durchbohren (2)
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Drachenodem 70 Punkte DIE 2“]6'{66

Typ B Nk Fk Ve At Mo  Gesinnung: Gut

KM 6 - - 4+ * 2 Armeeweite Sonderregel: Alle Einheiten sind
Spezial: Atemattacke (20) »Starrsinnig«

HELDEN/MONSTER EISENKRIEGER

Lord auf Kriegsdrache 350 Punkte  Eisenkrieger Trupp 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
HM 10 3+ - 5+ 10 9 INF (10) 4 4+ - 5+ 10 3

Spezial: Tnspirierend, Fliegen, Zerschmetternde
Kraft (2), Atemattacke (15)

Konig 120 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 6 3+ — 5+ 5 6
Spezial: Individuum, Inspirierend, Zerschmettern-
de Kraft (1)

Kann fiir +50 Punkte eine elfische Sibelzahnkatze
erhalten.

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten. Kann zwergi-
sche Wurfbulldoggen erhalten (+40 Pt).

Eisenkrieger Regiment 110 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 4+ - 5+ 10 6

Spezial: Kann einen Standartentriger (+15 Pt)
und/oder Musiker (+10 Pt) erhalten. Kann zwergi-
sche Wurfbulldoggen erhalten (+40 Pt).

Magierkonigin 120 Punkte  Eisenkrieger Horde 210 Punkte

Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo

H/M 7 4+ 4+ 4+ 1 3 INF (40) 4 4+ - 5+ 20 13

Spezial: Individuum, Zapp! (5), Heilen (3) Spezial: Kann einen Standartentriger (+20 Pt)
und/oder Musiker (+15 Pt) erhalten. Kann zwergi-

Prinz 60 Punkte  sche Wurfbulldoggen erhalten (+40 Pt).

Typ B Nk Fk Ve At Mo

H/M 6 3+ - 5+ 3 3 EISENWACHE

Spezial: Individuum, Zerschmetternde Kraft (1) Eisenwache Trupp 65 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

Armeestandartentriger 30 Punkte  INF (10) 4 4+ 5+ 4+ 10 3

Typ B Nk Fk Ve At Mo  Spezial: Armbrust

H/M 6 4+ - 4+ 1 2 Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder

Spezial: Individuum, Inspirierend

Musiker (+5 Pt) erhalten. Kann Armbriiste gegen
Musketen tauschen (+15 Pt) und so die Sonderre-
gel Durchbobren (1) erhalten.
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Eisenwache Regiment 120 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

INF (20) 4 4+ 5+ 4+ 10 6
Spezial: Armbrust

Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten. Kann Armbriiste gegen
Musketen tauschen (+20 Pt) und so die Sonderre-
gel Durchbobren (1) erhalten.

Eisenwache Horde 230 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo

INF (40) 4 4+ 5+ 4+ 20 13
Spezial: Armbrust

Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten. Kann Armbriiste gegen
Musketen tauschen (+40 Pt) und so die Sonderre-
gel Durchbobren (1) erhalten.

EISENGARDE

Eisengarde Trupp 35 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 4 3+ - 5+ 5 2

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten.

Eisengarde halbes Regiment 65 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 4 3+ - 5+ 10 3

Spezial: Kann einen Standartentriger (+15 Pt)
und/oder Musiker (+10 Pt) erhalten.

Eisengarde Regiment 130 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 3+ - 5+ 10 6

Spezial: Kann einen Standartentriger (+20 Pt)
und/oder Musiker (+15 Pt) erhalten.
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SCHILDBRECHER

Schildbrecher Trupp 35 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 4 3+ - 4+ 5 2

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder
Musiker (+5 Pt) erhalten.

Schildbrecher halbes Regiment 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 4 3+ - 4+ 10 3

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Schildbrecher Regiment 115 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 3+ - 4+ 10 6

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.

BERSERKER

Berserker Trupp 50 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 5 4+ - 3+ 10 4

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten.

Berserker halbes Regiment 90 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) S 4+ — 3+ 20 6

Spezial: Kann einen Standartentriger (+15 Pt)
und/oder Musiker (+10 Pt) erhalten.



Berserker Regiment 170 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 5 4+ - 3+ 25 12

Spezial: Kann einen Standartentriger (+20 Pt)
und/oder Musiker (+15 Pt) erhalten.

HELDEN/MONSTER

Konig 130 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
HM 4 3+ - 6+ 5 6

Spezial: Individuum, Inspirierend, Zerschmettern-
de Kraft (1)

KRIEGSMASCHINEN

Eisenspucker-Kanone 70 Punkte  Berserkerlord 130 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 4 - 5+ 5+ 6 2 H/M 5 3+ — 4+ 8 8

Spezial: Elite (wenn ein Kriegsschmied in 6 Zoll
ist), Durchbohren (3)

Spezial: Individuum, Zerschmetternde Kraft (1),
Inspirierend (nur fiir Berserker)

Eisenspucker-Orgelkanone 70 Punkte  Kriegsschmied 50 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 4 — 5+ 5+ 12 2 H/M 4 4+ — 5+ 2 2

Spezial: Elite (wenn ein Kriegsschmied in 6 Zoll
ist), Reichweite 24 Zoll, Durchbohren (1)

Spezial: Individuum, Zerschmetternde Kraft (1),
Inspirierend (nur fiir Kriegsmaschinen)

Feuerspucker 70 Punkte  Armeestandartentriger 30 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 4 - - 5+ F ) H/M 4 4+ - 5+ 1 2

Spezial: Elite (wenn ein Kriegsschmied in 6 Zoll
ist), Atemattacke (20)

Spezial: Individuum, Inspirierend
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2UWERGE DES ABGRUNDS

Gesinnung: Bose
Armeeweite Sonderregel: Alle Einheiten sind
»Starrsinnig«

SCHWAR2SEELEN

Schwarzseelen Trupp 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 4 4+ - 5+ 10 3

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten. Kann mutierte
Wurfbulldoggen erhalten (+50 Pt).

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).

DE2IMIERER

Dezimierer Trupp 80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 4 4+ - 4+ 10 3

Spezial: Donnerbiichse (die Einheit hat die
Sonderregel Alemattacke (20)). Kann einen
Standartentrager (+10 Pt) und/oder Musiker (+5
Pt) erhalten.

Dezimierer Regiment 140 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 4+ - 4+ 10 6

Spezial: Donnerbiichse (die Einheit hat die
Sonderregel Alemattacke (20)). Kann einen
Standartentrager (+15 Pt) und/oder Musiker (+10
Pt) erhalten.

Schwarzseelen Regiment 110 Punkte ~ Dezimierer Horde 275 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 4+ - 5+ 10 6 INF (40) 4 4+ - 4+ 20 13

Spezial: Kann einen Standartentriger (+15 Pt)
und/oder Musiker (+10 Pt) erhalten. Kann mu-
tierte Wurfbulldoggen erhalten (+50 Pt).

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).

Schwarzseelen Horde 210 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (40) 4 4+ — 5+ 20 13

Spezial: Kann einen Standartentriger (+20 Pt)
und/oder Musiker (+15 Pt) erhalten. Kann mu-
tierte Wurfbulldoggen erhalten (+50 Pt).

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).
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Spezial: Donnerbiichse (die Einheit hat die
Sonderregel Alemattacke (40)). Kann einen
Standartentriger (+20 Pt) und/oder Musiker (+15
Pt) erhalten.

UNSTERBLICHE GARDE

Unsterbliche Garde Trupp 35 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (5) 4 3+ - 5+ 5 2

Spezial: Kann einen Standartentriger (+10 Pt)
und/oder Musiker (+5 Pt) erhalten.

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).



Unsterbliche Garde halbes Regiment

BERSERKER DES ABGRUNDS

65Punkte  Berserker des Abgrunds Trupp 45 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 4 3+ - 5+ 10 3 INF (5) 5 4+ - 3+ 10 3

Spezial: Kann einen Standartentriger (+15 Pt)
und/oder Musiker (+10 Pt) erhalten.

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).

Unsterbliche Garde Regiment 130 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 4 3+ - 5+ 10 6

Spezial: Kann einen Standartentriger (+20 Pt)
und/oder Musiker (+15 Pt) erhalten.

Die Einheit kann ihre Schilde kostenlos gegen
Zweihandwaffen tauschen (ihre Verteidigung sinkt
auf 4+, aber sie erhilt die Sonderregel Zerschmet-
ternde Kraft (1)).

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+10 Pt) und/oder
Musiker (+5 Pt) erhalten.

Berserker des Abgrunds halbes Regiment

80 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (10) 5 44+ — 3+ 20 4

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Berserker des Abgrunds Regiment

150 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 5 44+ — 3+ 25 9

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder
Musiker (+15 Pt) erhalten.
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DAMONISCHE MISCHWESEN KRRIEGSMASCHINEN

Diamonische Mischwesen Trupp 70 Punkte ~ Schwerer Angkor-Morser 100 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
KAV (5) 8 3+ — 4+ T 3 KM 4 — 6+ 5+ 15 2

Spezial: Zerschmetternde Kraft (1)
Kann einen Standartentriger (+15 Pt) und/oder
Musiker (+10 Pt) erhalten.

Damonische Mischwesen Regiment

Spezial: Indirektes Feuer, Durchbohren (2)

G’rog-Morser 60 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
KM 4 — 6+ 5+ 10 2

130 Punkte  Spezial: Indirektes Feuer, Durchbohren (1)

Typ B Nk Fk Ve At Mo
KAV (10) 8 3+ — 4+ 14 6 Katsuchan-Raketenwerfer 60 Puntke
Spezial: Zerschmetternde Kraft (1) Typ B Nk Fk Ve At Mo
Kann einen Standartentriger (+20 Pt) und/oder KM 4 — 6+ 5+ 15 2
Musiker (+15 Pt) erhalten. Spezial: Indirektes Feuer
ORKSKLAUEN Drachen-Feuerteam 50 Punkte
Orksklaven Trupp 45Punkte  Typ B Nk Fk Ve At Mo
Typ B Nk Fk Ve At Mo KM 4 — - 4+ 2
INF (10) 5 4+ — 4+ 10 2 Spezial: Individuum, Atemattacke (10)
Spezial: Feiglinge, zerschmetternde Kraft (1)

HELDEN/MONSTER
Orksklaven Regiment 80 Punkte  Grofmeister auf Abgrundbestie 350 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo Typ B Nk Fk Ve At Mo
INF (20) 5 4+ — 4+ 10 5 H/M 10 3+ - 5+ 10 9

Spezial: Feiglinge, zerschmetternde Kraft (1)
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Spezial: Tnspirierend, Fliegen, Zerschmetternde
Kraft (2), Atemattacke (10)

Erhabener Eisenzauberer auf

Abgrundbestie 350 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 10 4+ - 5+ 5 7

Spezial: Tnspirierend, Fliegen, Zerschmetternde
Kraft (2), Heiler (2, nur Kriegsmaschinen), Zapp! (5)



Obsidiangolem 150 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 4 4+ - 6+ 8 8
Spezial: Zerschmetternde Kraft (2)

Grofdmeister 130 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 4 3+ - 6+ 5 6

Spezial: Individuum, Inspirierend, Zerschmettern-
de Kraft (1)

Champion der dimonischen Mischwesen

140 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 8 3+ — 5+ 6 6

Spezial: Individuum, Inspirierend, Zerschmettern-
de Kraft (1)

Eisenzauberer 100 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 4 4+ - 5+ 2 3

Spezial: Individuum, Zerschmetternde Kraft (1),
Inspirierend (nur Kriegsmaschinen), Heilen (1,
nur Kriegsmaschinen), Zapp! (3)

Armeestandartentriger 30 Punkte
Typ B Nk Fk Ve At Mo
H/M 4 4+ - 5+ 1 2

Spezial: Individuum, Inspirierend

SONDERREGELN

Dies sind die neuen Sonderregeln, die mit
der Armee der Zwerge des Abgrunds eingefiihrt
werden.

Mutierte Wurfbulldoggen

Die Zwerge des Abgrunds ziichten verdor-
bene (aber zugegebenermafien ziemlich amii-
sante), alchemistisch verdnderte Abkommlinge
der traditionellen zwergischen Wurfbulldog-
gen. Die Ergebnisse sind manchmal bizarr,
manchmal spektakuldr, aber immer duflerst
gefihrlich!

Mutierte Wurfbulldoggen haben dieselben
Regeln wie normale zwergische Wurfbulldog-
gen, allerdings diirfen sie verpatzte Verwun-
dungswiirfe gegen alle Feinde wiederholen.

Feiglinge

Was hat der Meister gesagt? Hat sich wie
»Riickzug« angebort, oder? Ja. .. ich bin
sicher, dass er genau das gemeint hat. ..

Diese Einheit ist nicht nur nicht starr-
kdpfig, sondern auflerdem immun gegen die
Auswirkungen der Regel Inspirierend. Zusitz-
lich muss die Einheit immer, wenn sie einen
Angriffsbefehl erhilt, einen Wiirfel werfen.
Wenn der Wiirfel eine 1 zeigt, hat die Einheit
den Befehl »missverstanden« und glaubt, dass
sie stattdessen den Befehl »Halt!« erhalten hat.
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