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Mantics Warpath ist ein neues Tabletopspiel fiir
SciFi-Massenschlachten — ein Spiel das einfach zu
lernen und schnell zu spielen ist, das aber trotz-
dem Zeit und Erfahrung benétigt, wenn man es
meistern will. Dank kurzer und einfacher Regeln
steht Spaf und Gemetzel wenig im Weg. Warpath
ist ein herausforderndes Spiel voller Strategie, bei
dem du dich mit deinem Gegner messen kannst,
ohne die Halfte deines Verstandes mit einer Viel-
zahl komplizierter Regel zu beschiftigen.

Und das ist noch nicht alles! Warpath nutzt
dieselbe innovative Rundenstruktur wie Mantics
Fantasysystem Kings of War. Dies erlaubt es dir,
die Zeit bei deinen Spielen mit einer Stopp- oder
Schachuhr zu messen. Wahrend die Sekunden ver-
streichen, steigen Druck und Spannung, wodurch
das Spiel eine vollig neue Dimension erhélt.

Das Spiel folgt demselben erfolgreichen Ver-
offentlichungsplan, welcher schon bei KoW zum
Einsatz kam. Wir haben beschlossen, Warpath
in einem sehr frithen Stadium zu veréffentli-
chen, auch wenn die Regelnund
vor allem die Armeelisten noch  § -_1
Feintuning bendtigen. .. und hier i‘.'f- .
kommst du ins Spiel! Nl

Bitte spiele so viele Spiele,
wie du kannst, und gib uns dein
Feedback unter

www.manticgames.com/
forum.html

Im Gegenzug halten wir dein Regel-
buch auf dem neusten Stand, posten
alle neuen und verbesserten Versionen
auf unserer Website zum kostenlosen
Download. Am Ende erhalten wir so
ein Spiel von Spielern fiir Spieler!

INHALT

Dieses Heft enthilt alle Regeln fiir Warpath.
Seiten 3-5 beschreiben die im Spiel
vorkommenden Einheiten.

Die Seiten 6-24 erkliren wie man
Einheiten bewegt, mit ihnen schief3t
und kiampft.

Die Seiten 24 und 25 erkliren dir, wie
du deine Miniaturensammlung zu
einer Armee zusammenfiigst und wie
Spiele mit Zeitlimit funktionieren.
Auf den Seiten 26 und 27 steht, wie
man den Spieltisch und die Armeen
vorbereitet und wie am Ende der Sie-
ger ermittelt wird.

Zu guter Letzt wird auf den Seiten
28 bis 31 ein einfaches Demospiel
vorgestellt, das die Truppen aus dem

Warpath-Starterset nutzt.
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€EINHEITEN Diagramm A: Einheiten

Anfiihrer
Alle Einheiten bestehen aus Modellen. Diese miis- Soldat Q 1 e
sen auf die mitgelieferten Bases geklebt und wie 9 G
unten beschrieben zu Einheiten zusammengefiigt 5 Infanterie

werden. Jede Einheit gehort einer der folgenden
Kategorien an: e e

© o O
Infanterie (Inf) 9 G

Infanterieeinheiten bestehen in der Regel aus , e
5 bis 20 Modellen, wie im Diagramm A gezeigt >
wird. Die Zahl der Modelle, aus denen eine Einheit
besteht, wird in ihrem Profil festgelegt (die Profile a 10 Infanterie
werden spiter erklirt) und entspricht in der Regel
der Figurenanzahl in den Boxen von Mantic. Alle

Modelle einer Einheit miissen sich immer inner- a

halb von 1 Zoll um ein anderes Modell derselben 6

Einheit befinden und auferdem innerhalb von 5 9 6 6

Zoll um den Anfiihrer. Siehe Diagramm A. e O 6

Helden und Monster (H/M) e e 6 a
Ein Held oder Monster ist eine Einheit, die aus e 6

einem einzelnen Modell besteht. Entweder einem a e e

michtigen Kommandanten oder einer grofien e e

Bestie — oder einer Kombination aus beidem, z.B. e 20 Infanterie

einem Helden auf seinem Reittier. \_ Y

- )
Wirfel

Wenn wir in diesen Regeln von einem oder mehreren Wiirfeln sprechen, dann meinen wir
einen sechsseitigen Wiirfel, den wir W6 nennen. Manchmal sprechen wir auch von einem W3 (das
Ergebnis eines W6 geteilt durch 2 (aufgerundet), oder W6+1 (wirf einen W6 und addiere 1 zum
Ergebnis, oder 2W6 (wirf zwei W6 und addiere die Ergebnisse).

Wiederholungswirfe
Wenn dir ein Wiederholungswurf erlaubt wird, nimm einfach die Zahl an Wiirfeln, die du
wiederholen darfst, und wirf sie noch einmal. Das zweite Ergebnis ist bindend, auch wenn es
Qchlechter ist als das erste. )




Geschiitze (Ge)

Eine Geschiitzeinheit besteht aus einer ein-
zelnen méichtigen Kanone und einigen Crewmit-
gliedern. Die Crew dient rein dekorativen Zwecken
und sollte innerhalb von 1 Zoll um das Geschiitz
platziert werden.

Panzerfahrzeuge (Pz)

Gepanzerte Fahrzeuge bestehen aus einem
einzelnen Modell. Thre Grofie variiert von méch-
tigen Kampfpanzern bis zu kleineren Truppen-
transportern. Sie beinhalten aufSerdem gepanzerte
PKW und andere leichte Fahrzeuge.

Flieger (FI)

Diese Fahrzeuge fliegen mit hoher Geschwin-
digkeit und kénnen auf einem Schlachtfeld nicht
landen. Hierzu gehéren Jager und Jagdbomber.

PROFIL

Jede Einheit bei Warpath hat einen Namen und
eine ganze Reihe verschiedener Profilwerte. Diese
bilden zusammen ihr Profil. Es gibt folgende Werte:

Typ: Die Kategorie, zu der die Einheit gehort und
die Anzahl der Modelle, aus denen sie besteht.
Einzelmodelle haben keinen Zahlenwert.
Bewegung (Be): Wie weit sich die Einheit bewe-
gen kann (in Zoll).

Trefferwurf (Tw): Das Ergebnis, das die Einheit
sowohl beim Fernkampf als auch beim Nahkampf
fiir Treffer benGtigt.

Feuerkraft (Fk): Die Zahl der Angriffswiirfel bei
Fernkampfattacken.

Reichweite (Rw): Die Reichweite der normalen
Fernkampfattacken der Einheit (in Zoll).
Attacken (At): Die Zahl der Angriffswiirfel bei
Nahkampfattacken.

Verteidigung (Ve): Das Ergebnis, das der Gegner
bendtigt, um die Einheit zu verwunden.

Moral (Mo): Eine Kombination aus Einheiten-
grofle, Ausbildung und Disziplin. Dieser Profilwert
zeigt an, wie gut die Einheit Schaden verkraftet.
Spezial: Das Profil einer Einheit beinhaltet auch
alle besonderen Ausriistungsgegenstéinde und ihre
Sonderregeln.

Stahlkrieger der Schmiedeviter (Trupp)
Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Inf(5) 4 4+ 8 2 5 5+ 11/13
Spezial: Starrkopfig

Stahlkrieger der Schmiedeviter (Gruppe)
Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Inf(10) 4 4+ 16 24 10 5+ 14/16
Spezial: Starrkopfig

Stahlkrieger der Schmiedeviter (Zug)

Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Inf 20) 4 4+ 32 24 20 5+ 21/23
Spezial: Starrkopfig




Der Anfiihrer einer Einheit ist sehr wichtig und
sollte von einem entsprechend eindrucksvollen
Modell dargestellt werden, damit er sich deutlich
vom Rest der Einheit unterscheidet. Der Anfiihrer
ist der Kommandant der Einheit, er gibt die Be-
fehle, und er wird deshalb im Spiel bei vielen Ge-
legenheiten als wichtiger Referenzpunkt genutzt.
Wenn eine Einheit aus einem einzelnen Modell
besteht (z.B. bei einem Panzerfahrzeug, einem
Helden oder Monster), dann gilt natiirlich dieses
Einzelmodell als Anfiihrer.

SICHTLUINIE

Wihrend des Spiels wirst du regelmafig priifen
miissen, ob eine deiner Einheiten eine andere Ein-
heit (in der Regel einen Feind, den sie angreifen
oder beschieflen will) sehen kann oder nicht.

Wenn es nicht anders beschrieben wird, haben
Modelle immer ein 360 Grad-Sichtfeld, unabhin-
gig von ihrer Ausrichtung.

Natiirlich konnen Gelandestiicke und andere
Einheiten immer noch im Weg stehen und Ziele
verdecken. Um zu bestimmen, ob eine Einheit
ein Ziel sehen kann, lehne dich einfach auf den
Spieltisch herunter und schaue dem Anfiihrer

der Einheit tiber die Schulter. Wenn dieser den
Torso eines beliebigen Modells der Zieleinheit
»sehen« kann (ignoriere dabei Waffen, Banner,
Kopfe, Fliigel oder andere Extremititen), dann
kann seine gesamte Einheit das Ziel sehen. In
Wirklichkeit kann es zwar sein, dass einige Mit-
glieder der Einheit kein Feindmodell sehen, aber
wir gehen in diesem Fall davon aus, dass sie in die
grobe Richtung feuern wie der Rest der Einheit.
Ignoriere beim Priifen der Sichtlinie andere Mo-
delle aus der Einheit des Anfiihrers und stelle sie
—wenn notig — kurzzeitig beiseite (in der Realitit
wiirde der Anfiihrer ihnen vermutlich befehlen,
sich zu ducken).

Wenn du nicht sicher bist, ob der Anfiihrer ein
Ziel sehen kann, oder nicht, wirf einen W6. Bei
einem Ergebnis von 4+ kann er das Ziel sehen,
bei 3 oder weniger nicht.

DER SPIELZUG

Ahnlich wie Schach wird auch Warpath zugwei-
se gespielt. Werft einfach einen Wiirfel, um zu
bestimmen, wer den ersten Zug hat. Der Spieler
mit dem héheren Ergebnis darf wihlen. Der erste
aktive Spieler bewegt seine Truppen, schiefit und
schldgt im Nahkampf zu — danach endet der erste
Zug. Im Anschluss ist sein Gegner an der Reihe

p
€ntfernungen messen

Du kannst Entfernungen jederzeit abmes-
sen. Zwischen zwei Modellen wird sie zwischen
den einander am néchsten liegenden Punkten
ihrer Bases gemessen. Wenn ein Modell keine
Base hat, nutze stattdessen den néchstgelege-
\_nen Punkt seines Rumpfes oder Torsos.

\
Die Entfernung zwischen zwei Einheiten\
wird zwischen den beiden nichstgelegenen
Modellen der Einheiten gemessen.
Um Verwirrung zu vermeiden, halte deine
Einheiten immer mehr als ein Zoll von allen
anderen Einheiten entfernt (aufler beim An-

griff, siehe Angriff?). )




(Spielzug 2), und so wechseln sich die Spieler ab,
bis ein bestimmtes Zeit- oder Zuglimit erreicht ist.
Ein Spielzug umfasst drei Phasen:

1. Bewegungsphase

2. Schussphase

3. Nahkampfphase

Im Folgenden wollen wir uns diese Phasen ge-
nauer anschauen.

BEWEGUNG

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

Halt! Die Einheit bewegt sich iiberhaupt nicht.

Vorriicken! Bewege jedes Modell der Einheit in
eine Richtung deiner Wahl. Die maximale Bewe-
gungsdistanz entspricht dabei dem Bewegungs-
wert der Einheit. Wihrend dieser Bewegung kann
die Einheit beliebig oft die Richtung wechseln,
so lange dadurch kein Modell weiter als seinen
Bewegungswert vorriickt. Denke daran, dass alle
Modelle innerhalb von 1 Zoll zu einem anderen
Modell der Einheit und innerhalb von 5 Zoll um
den Anfiihrer bleiben miissen. Siehe Diagramm B.

Eilmarsch! Die Einheit kann sich bewegen, wie
unter Vorrdicken! beschrieben. Die maximale Be-
wegungsdistanz entspricht nun allerdings ihrem
doppelten Bewegungswert. Siehe Diagramm C.

Angriff! Dies ist der spannendste Befehl. Es ist
auflerdem der komplizierteste, deshalb wird er
spéter genauer erklirt. Siehe Diagramm D.

6

Diagramm B: Vorriicken!

Ausgangsposition
der Einbeit i

4
S /1. Der Anfiihrer (Be 4)

s riickt 3 Zoll vor.

°
o © -
R

2. Alle anderen Modelle der Einheit bewegen sich bis zu
4 Zoll (ihr Bewegungswert) und beenden ihre Bewegung
nicht weiter als 5 Zoll vom Anfiihrer entfernt und inner-
halb von 1 Zoll um ein anderes Modell der Einheit.

\_ J
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Diagramm C: Eilmarsch!

1. Der Anfiihrer (Be 4) /
bewegt sich 6 Zoll ~ /
seiner Eilmarsch- ~ /
bewegung

2. Der Anfiihrer bewegt sich

2 Zoll in eine andere Richtung
und beendet seine Eilmarsch-
bewegung.

(-]
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3. Alle anderen Modelle der Einheit bewegen sich bis
zu 8 Zoll (ihr doppelter Bewegungswert), wobei sie ihre
Bewegung nicht weiter als 5 Zoll vom Anfithrer entfernt
und innerhalb von 1 Zoll um ein anderes Modell der
Einheit beenden miissen.

\. J




€inheiten durchqueren

Eine Einheit kann sich durch befreundete Ein-
heiten hindurchbewegen, aber sie kann ihre Bewe-
gung nicht auf einer anderen Einheit beenden. Du
musst also sichergehen, dass der Bewegungswert
einer Einheit ausreicht, um die andere Einheit
vollstindig zu passieren. Feindliche Einheiten
blockieren die Bewegung deiner Einheiten, sie
kénnen nicht durchquert werden.

Achte fiir mehr Ubersicht darauf, dass immer
mindestens ein Abstand von 1 Zoll zwischen be-

s N\
/Diagramm D: Angriff! A
e 1. Einheit A (Marodeure, Ge 5)
befindet sich innerhalb von 10

e 6 Zoll um Feindeinheit B, die sie

angreifen will. Der Angriff ist

GO deshalb erfolgreich.

66 0. .

6 Einbeit A
© ®
©

@

Einbeit B

NN
N e2e9

2. Einheit A stiirmt in Kon- 6 GO

takt mit den Modellen der @
Zieleinheit. Die angreifenden

Modelle versuchen Basekontakt

mit den feindlichen Modellen herzustellen und werden
so gleichmiBig wie moglich unter den Feinden, die sie
erreichen konnen, aufgeteilt. Beachtet, dass keine An-
greifer die hintersten Modelle der Zieleinheit erreichen
konnten (zu weit entfernt), und zwei Angreifer es nicht
in Basekontakt geschafft haben (kein Platz mehr),
weshalb sie im Hintergrund bleiben mussten.

\\ I

freundeten und verfeindeten Einheiten besteht.
Auf diese Weise konnen du und dein Gegner sie
besser auseinanderhalten.

Angreifen

Eine Angriffsbewegung ist die einzige Moglich-
keit, wie deine Einheiten in Kontakt mit dem Feind
kommen kénnen. Eine Einheit kann eine einzelne
Feindeinheit (»das Ziel«) angreifen, wenn die
folgenden Bedingungen erfiillt sind:

Der Anfiihrer kann das Ziel sehen.

Der Abstand zwischen der Einheit und dem
Ziel betrigt maximal die doppelte Bewegungsweite
der Einheit, und die Einheit kann sich in Kontakt
mit dem Ziel bewegen (wie bei Angreifer bewegen
beschrieben).

Die Einheit kann das Ziel tatsachlich im Nah-
kampf verwunden oder beschidigen.

Angreifer bewegen

Beginne die Angriffsbewegung, indem du die
Bewegung des Modells abmisst, das der Zieleinheit
am nichsten ist. Umgehe dabei blockierendes
Gelande und andere Feindeinheiten.

Wihrend der Angriffsbewegung kann sich eine
Einheit iiber Hindernisse und durch schwieriges
Gelénde bewegen, ohne dass ihre Bewegung redu-
ziert wird, aber im folgenden Nahkampf erleidet
die gesamte Einheit einen kleinen Malus (mehr
dazu spiter).

Wenn das nichstgelegene Modell der angrei-
fenden Einheit alle Hindernisse umgehen und das
Ziel erreichen kann, ohne seine doppelte Bewe-
gungsweite zu tiberschreiten, dann ist der Angriff
erfolgreich. Andernfalls kann die Einheit nicht
angreifen (und darf stattdessen einen anderen
Befehl erhalten).



Wenn der Angriff erfolgreich ist, bewege das
erste Modell der Einheit in Kontakt mit dem Ziel.
Bewege danach alle anderen Angreifer eben-
falls in Basekontakt mit Modellen der Zieleinheit
und nimm dabei den kiirzest moglichen Weg.
Diese Bewegung folgt den Regeln fiir eine nor-
male Eilmarschbewegung (abgesehen davon,
dass schweres Gelinde die Modelle nicht ver-
langsamt). Die Modelle miissen ihre Bewegung
deshalb ganz normal innerhalb von 5 Zoll um
den Anfiihrer und innerhalb von 1 Zoll um ein
anderes Modell der Einheit beenden. Bringe die
Angreifer moglichst gleichmafig in Kontakt mit
den Modellen der Zieleinheit, die sie erreichen
konnen. Wenn kein Platz fiir all deine Modelle
ist, oder wenn einige Modelle die Zieleinheit nicht
erreichen konnen, dann platziere sie so nahe wie
moglich hinter ihren Kameraden. Beachte, dass
die tatséchliche Position der einzelnen Modelle
auf den Nahkampf keine Auswirkung hat. Die
Bewegungsregeln sollen nur sicherstellen, dass
alle Modelle eine finale Position einnehmen und
das Ganze cool aussieht.

Die Modelle der Zieleinheit werden nicht be-
wegt, da sie sich auf den Ansturm vorbereiten.

Bei einer Angriffshewegung miissen Einheiten
ihre Bewegung nicht 1 Zoll von befreundeten
und feindlichen Einheiten entfernt beenden. Dies
bedeutet, dass sie einer oder mehreren Feind-
einheiten, die sie gar nicht angegriffen haben,
sehr nahe kommen konnen. (z.B. wenn sie sehr
dicht beieinander stehende Einheiten angreifen).
Achte in diesem Fall darauf, dass die angreifenden
Modelle nur mit Modellen der tatsichlichen Ziel-
einheit in Basekontakt gelangen.

Mechrere Angriffe gegen
das gleiche 2iel

Du darfst einer deiner Einheiten befehlen,
ein Ziel anzugreifen, das bereits von einer (oder
mehreren) anderen Einheit angegriffen wurde.
Handle den Angriff ganz normal ab und behandle
befreundete Modelle dabei wie blockierendes Ge-
linde. Du kannst so lange Einheiten gegen eine
einzelne Feindeinheit schicken, wie du mindestens
ein Modell in Kontakt bringen kannst.

GELANDE

Geldndeelemente lassen den Spieltisch nicht
nur besser aussehen, sie machen auch das Spiel
komplexer, weshalb ihr in eurem ersten War-
path-Spiel nicht zu viel Geldnde nutzen solltet.
Bei Tabletopspielen fillt Gelinde in der Regel in
zwei Kategorien: einzelne Geldndestiicke oder ein
Geldndegebiet. Die Regeln fiir beide Varianten
werden weiter unten erklart. Vor einem Spiel ist
es sinnvoll, dass du mit deinem Gegenspieler fiir
jedes Geldndeelement festlegst, wie ihr es im Spiel
behandeln wollt.

€inzelne Gelandesticke
Darunter fallen individuelle Gel4dndestiicke

wie ein einzelner Baum, ein Haus, ein Felsen oder

eine Mauer. Sie sind entweder blockierendes Ge-
linde, ein Hindernis, oder dekoratives Geldnde.

* Blockierendes Gelinde: Einheiten konnen
sich nicht iiber blockierendes Geldnde hin-
wegbewegen und miissen es umgehen. Wir
empfehlen, dass Thr Gebdude, hohe Mauern
und andere grof3e Gelzndestiicke als blockie-
rendes Geldnde behandelt.



 Hindernisse: Hindernisse sind lange und
schmale Geldndestiicke wie niedrige Mauern,
Zaune, Hecken oder ein Fluss. Dinge, iiber die
ein menschengrofles Modell hinwegblicken
und die es iiberqueren kann. Einheiten kon-
nen sich iiber Hindernisse hinwegbewegen (sie
diirfen ihre Bewegung aber nicht auf ihnen
beenden), allerdings nicht wenn sie einen
Eilmarsch!-Befehl erhalten haben.

e Dekoratives Geldinde: Eine Einheit kann sich
tiber dekoratives Gelinde beliebig hinwegbe-
wegen. Es ist aber trotzdem besser, wenn du
darauf achtest, dass deine Modelle ihre Bewe-
gung nicht darauf beenden. Diese Kategorie
eignet sich am besten fiir kleine Gelandestiicke
wie einzelne Biische oder Biume.

Gebicte aus schwierigem
Gelande

Diese Geléndekategorie umfasst Dinge wie ver-
fallene Gebdude, aufierirdische Dschungel, Kra-
terfelder, felsiges Gelénde, Schrottdeponien oder
dhnliches. Sie werden meistens gebaut, indem
man kleinere Gelandestiicke auf eine grof3e Base
klebt. Auf diese Weise wird gleichzeitig ohne viel
Aufwand angezeigt, welchen Bereich das schwie-
rige Gelande bedeckt — die gesamte Base gilt als
schwieriges Gelénde. Einheiten kénnen sich durch
schwieriges Gelinde hindurchbewegen, aber jedes
so zuriickgelegte Zoll zihlt als zwei Zoll.

SCHIESSEN

Wenn du deine Einheiten bewegt hast, ist es Zeit
mit allen zu schieflen, die das konnen (und sol-
len). Wihle eine Einheit nach der anderen, wéhle
ein Ziel und — Feuer!

Bewegen und Schieflen

Einheiten, die einen Ei/marsch!-Befehl er-
halten haben, konnen in dieser Runde nicht
feuern. Einige unhandliche Waffen konnen nur
dann schieflen, wenn sie in dieser Runde den
Befehl Halt! erhalten haben. Dies wird in ihren
jeweiligen Regeln festgelegt.

Nahkampf und Schief3en

Einheiten, von denen eines oder mehrere
Modelle in Basekontakt mit feindlichen Einheiten
sind, diirfen in dieser Runde nicht schieffen und
nicht beschossen werden.

€in Ziel wahlen

Eine Einheit kann eine einzelne feindliche
Einheit als Ziel fiir ihre Fernkampfattacke wihlen,
wenn die folgenden Bedingungen erfiillt sind:

Der Anfiithrer kann das Ziel sehen.

Die Entfernung zwischen den Einheiten ist
gleich grof oder kleiner als die Waffenreichweite
(Rw) der Einheit.

Reichweite
Im Profil jeder Einheit findest du auch ihre
Waffenreichweite.

Schieflen und das Ziel treffen

Wenn das Ziel gewahlt wurde, wirf eine An-
zahl Wiirfel, die der Feuerkraft (Fk) der Einheit
entspricht. Um zu treffen, miissen die Wurfergeb-
nisse unter Beriicksichtigung aller Modifikationen
gleich oder grofer sein als der Trefferwurf-Wert
deiner Einheit. Alle Wiirfel, die darunter liegen,
entfallen.



Modifikationen
Eine ganze Menge verschiedener Faktoren

kann einen Treffer erschweren. Die héufigsten sind:

-1 extreme Enifernung: Das Ziel ist weiter
als die Halfte der Reichweite (Rw) der Einheit
entfernt.

-1 weiche Deckung: Das Ziel befindet sich in
weicher Deckung (siehe unten).

e -2 harte Deckung: Das Ziel befindet sich in
harter Deckung (siehe unten).

e -1 bewegt: Die schieSende Einheit hat in
diesem Zug den Befehl Vorriicken! erhalten.

-1 versprengt: Die schiefRende Einheit hat eine
Anzahl an Schadensmarkern gesammelt, die
gleich grof oder grofer ist als ihr Moralwert.

Ziehe fiir jeden dieser Faktoren den entsprechen-
den Wert vom Wurfergebnis ab. Wenn deine Ein-
heit etwa eine 4+ zum Treffen benétigen wiirde,
aber auf ein Ziel in weicher Deckung feuert, dann
brauchst du stattdessen Ergebnisse von 5 oder mehr.
Wenn sich das Ziel auflerdem in extremer Entfer-
nung befindet, wiirdest du sogar 6en bendtigen.

Ein Wurfergebnis von 1 ist immer ein Fehlschlag,
unabhiingig von allen Modifikationen. Wenn die
Modifikationen dazu fiihren, dass eine Einheit
ein hoheres Ergebnis als 6 zum Treffen benétigen
wiirde, dann kann sie zwar immer noch feuern,
aber die Zahl der Wiirfel entspricht nur ihrer
halben Feuerkraft (Eine Einheit mit Feuerkraft 1
kann unter diesem Umstinden nicht schiefien!).

-
Deckung
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Um zu ermitteln, ob sich eine Einheit in Deckung befindet, blicke den schieflenden Modellen
ber die Schulter. Ignoriere dabei immer Modelle der schieflenden Einheit — sie sind darauf trai-
iert sich gegenseitig Platz zu machen. Auch Modelle der Zieleinheit werden ignoriert, man kann

schlielich nicht die eigenen Kameraden als Deckung missbrauchen!

Wenn mindestens die Hilfte der Modelle in der Zieleinheit aus Sicht von mindestens der Halfte
der feuernden Modelle keine Deckung haben, dann befindet sich das Ziel nicht in Deckung.
Wenn mindestens die Hilfte der Modelle der Zieleinheit aus Sicht von mindestens der Hilfte
der feuernden Modelle vollstindig oder teilweise durch Gelinde oder andere Einheiten (Freund
oder Feind) verdeckt sind, dann befindet sich das Ziel in Deckung.

Wenn sich die Mehrheit der Modelle der Zieleinheit in, oder in Basekontakt mit einem Gebiet
aus schwierigem Geldnde befindet, dann ist das Ziel in Deckung.

Wenn die Mehrheit der Schiisse der feuernden Modelle 3 oder mehr Zoll an schwierigem Gelinde
passieren miissen, dann gilt das Ziel als in Deckung.

Wenn der Grof3teil der Deckung aus Dingen besteht, die die Einheit zwar verdecken, aber weder
Kugeln noch Schrappnelle oder shnliche Geschosse aufhalten wiirden, dann gilt dies als weiche
Deckung. Andernfalls gelten die Regeln fiir harte Deckung. Einigt euch vor dem Spiel darauf,
was als weiche Deckung zahlt und was als harte.

Wenn Thr euch nicht sicher seid, ob sich eine Einheit in Deckung befindet, dann werft einen

J

W6. Bei einer 4+ befindet sie sich nicht in Deckung, bei 3 oder weniger schon.




Das 2Ziel verwunden

Nachdem du alle Wiirfel, die nicht getroffen
haben, zur Seite gelegt hast, wirfst du die iibrigen
Wiirfel noch einmal, um die Zieleinheit zu ver-
wunden. Das benotigte Wurfergebnis entspricht
dem Verteidigungswert (Ve) des Ziels.

Dieser Wurf kann manchmal von Sonderre-
geln modifiziert werden. Manche Einheiten (in
der Regel Panzerfahrzeuge) haben beispielswei-
se einen Verteidigungswert von 7 oder mehr, so
dass sie nicht verwundet werden konnen, es sei
denn, der Angreifer erhélt Boni durch positive
Modifikationen.

Ein Wurfergebnis von 1 verwundet nie, unab-
hingig von Modifikationen.

Schadenspunkte vermerken

Platziere fiir jeden Treffer, der das Ziel ver-
wundet hat, einen Schadensmarker neben der
Einheit. Diese Marker stellen physischen Schaden
und Verluste, sowie die schwindende Moral der
Einheit dar.

Wenn eine Einheit mehr Schaden anhiuft,
kann es praktischer sein, den Schaden aufzu-
schreiben, oder einen Wiirfel zu verwenden (nach
Moglichkeit einen mit einer etwas ausgefalleneren
Form oder Farbe, damit du ihn nicht mit den
normalen Wiirfeln verwechselst). Auch spezielle
Wundmarker sind eine Moglichkeit.

Moraltests

Am Ende der Schussphase kannst du fiir jede
Einheit, der du in dieser Phase Schaden zugefiigt
hast, einen Moratltest durchfiihren. Dieser Test
wird auf Seite 13 beschrieben, aber im Grunde
entscheidet er dariiber, ob die beschidigte Einheit
standhalt, niedergehalten oder zerstort wird.

BFG

Manchmal kann eine Einheit aufgewertet wer-
den, indem man eines oder mehrere Modelle mit
einem Ballistischen-Feuerkraft-Generator — kurz
BFG — ausstattet. Dies sind besonders michtige,
tragbare Waffensysteme, die sich je nach Volk
massiv voneinander unterscheiden kinnen. Ubli-
cherweise steigern sie entweder die Feuerkraft der
Einheit, oder sie werden genutzt, um gepanzerte
Ziele auszuschalten.

Jeder BFG verfiigt iiber ein eigenes Profil, das
seine Feuerkraft, Reichweite und andere Sonder-
regeln beinhaltet. Ein Beispiel:

Typ Fk Rw Spezial
Laserkanone 1 60 Durchbohren (6)

Unabhingiges Feuer

BFG werden immer unabhéngig von ihrer Ein-
heit abgefeuert und konnen entweder auf dasselbe
Ziel oder auf ein anderes feuern. Die Reihenfolge
der unterschiedlichen Fernkampfattacken kannst
du frei wihlen, aber du musst alle Fernkampf-
attacken einer Einheit abhandeln, bevor du zur
ndchsten Einheit wechseln kannst.

Wenn du beispielsweise eine Einheit mit zwei
BFG hast, dann kannst du zuerst BFG 1 auf Ziel A
abfeuern und Treffer- und Schadenswiirfe abhan-
deln. Danach wihlst du Ziel B fiir den normalen
Beschuss der Einheit und zu guter Letzt feuert der
zweite BFG wieder auf Ziel A.

Beachte, dass die Modelle, die die BFG abfeu-
ern, die Feuerkraft ihrer Einheit nicht reduzieren
— ihre Kameraden gleichen das aus.

Sichtlinie
Wenn du einen BFG abfeuerst, bestimme Sicht-
linie und Deckung immer, indem du am Lauf der



Waffe entlang, oder dem Modell, das die Waffe trégt,
tiber die Schulter schaust. Ignoriere auch hierbei
Modelle aus der Einheit des feuernden Modells.

NAHKAMPF

Wenn du mit all deinen Einheiten geschossen hast,
wird es fiir die Einheiten, die einen Gegner ange-
griffen haben, Zeit im Nahkampf zuzuschlagen. In
der Wirklichkeit wiirden die gegnerischen Krieger
natiirlich zuriickschlagen, aber der Einfachheit
halber gehen wir davon aus, dass die Angreifer we-
gen ihres Schwungs das Zuschlagen tibernehmen.
Wenn der Feind nicht zerstort wird, dann ziehen
sich deine Krieger ein Stiick zuriick und erwarten
den Gegenangriff ihrer Feinde.

2Zuschlagen

Um im Nahkampf zu attackieren, wirf eine
Anzahl an Wiirfeln, die den Attacken (At) der
angreifenden Einheit entspricht.

Treffen

Dies funktioniert genau wie bei Fernkampf-
waffen, aber es gelten die unten aufgefiihrten
Modifikationen.

Modifikationen
Eine ganze Menge verschiedener Faktoren

kann einen Treffer erschweren. Die haufigsten

davon sind:

-1 defensive Position/unterbrochener An-
griff* Das Ziel befindet sich hinter einem Hin-
dernis, und/oder die Angriffsbewegung der
Einheit fiihrte teilweise durch oder iiber meh-
rere schwierige Geldndestiicke/Hindernisse.

o -1versprengt: Die angreifende Einheit hat eine
Anzahl an Schadensmarkern gesammelt, die
gleich grof} oder grofier ist als ihr Moralwert.

Das 2iel verwunden
Dies funktioniert genau wie im Fernkampf.

Schadenspunkte vermerken
Dies funktioniert genau wie im Fernkampf.

Moraltests

Am Ende jedes einzelnen Nahkampfes musst
du einen Moraltest fiir die feindliche Einheit ab-
legen, wenn du ihr in diesem Nahkampf Schaden
zugefiigt hast. Dieser Test (weiter unten beschrie-
ben) entscheidet dariiber, ob die beschidigte Ein-
heit standhiilt oder zerstort wird (siehe Anschluss-
kampf). Beachte, dass ein Niedergebalten-Ergeb-
nis im Nahkampf als standhaft behandelt wird.

Necu formieren und AaschluBkampf

Neu formieren

Wenn deine Einheit ihren Gegner zerstort hat,
kann sie am Ende des Nahkampfs entweder ihre
Position beibehalten, oder sich W6 Zoll in eine
beliebige Richtung bewegen. Es gelten dabei die
normalen Bewegungsregeln.

Falls es deiner Einheit hingegen nicht ge-
lungen ist, ihr Ziel zu zerstoren, dann muss sie
sich zuriickziehen und eine Bewegung von W6
Zoll durchfiihren (wie oben beschrieben). Die
Feindeinheit bleibt an Ort und Stelle.

Anschlusskampf

Wenn eine Einheit von einem angreifenden
Feind nicht zerstort wurde, dann kann sie in
ihrem néchsten Zug nur den Befehl Eilmarsch!



erhalten oder sie muss einen Angriff! gegen eine
der Einheiten, die sie im letzten Zug attackiert
hatten, durchfiihren. Dies stellt dar, dass sie sich
entweder aus dem Kampf zuriickzieht oder ihn
fortsetzt und zuriickschlégt.

MORALTESTS

Wenn eine Einheit Schadenspunkte sammelt,
dann wird es immer wahrscheinlicher, dass sie
den Zusammenhalt verliert und womdglich sogar
vom Schlachtfeld flieht.

Wann getestet wird

Am Ende deiner Bewegungs- und Schussphase
fithrst du fiir jede Einheit, der du in dieser Phase
Schaden zugefiigt hast, einen Moraltest durch. Im
Nahkampf werden diese Tests allerdings am Ende
jedes einzelnen Nahkampfs durchgefiihrt.

Wie getestet wird

Jede Einheit hat bei ihrem Moralwert zwei
Zahlen. Die erste Zahl ist das Niedergebalten-
Limit, die zweite ist das Zerstort-Limit.

Um einen Moraltest fiir eine Feindeinheit ab-
zulegen, wirf 2W6 und addiere die bisher gesam-
melten Schadenspunkte dieser Einheit sowie mog-
liche Modifikationen (z.B. durch Sonderregeln) zu
dem Ergebnis. Mit diesem Gesamtergebnis »attak-
kierst« du den Moralwert der gegnerischen Ein-
heit. Es wird dann mit dem Moralwert verglichen.
*  Wenn das Gesamtergebnis gleich oder grofier ist

als das Zerstort-Limit der Einheit, dann erlei-

det diese das Ergebnis Zerstirt! (siehe unten).
e Wenn das Gesamtergebnis kleiner als das

Zerstort-Limit ist, aber grofier oder gleich

grof3 wie das Niedergebalten-Limit, dann er-

leidet die Einheit das Ergebnis niedergehalten
(siehe unten).

*  Wenn das Gesamtergebnis Kleiner ist als das
Niedergebalten-Limit, dann ist die Einheit
standbaft, was bedeutet, dass der Schaden sie
kalt l4sst und sie ganz normal weiterkampft.

Du legst beispielsweise einen Moraltest gegen
eine Einheit ab, deren Moralwert 11/13 betragt
und die bereits 3 Schadenspunkte erlitten hat.
Wenn du eine 7 (oder weniger) wiirfelst, dann
ist dein Gesamtergebnis 10 (oder weniger), und
die Einheit bleibt standhaft. Bei einer 8 oder 9
ist das Gesamtergebnis 11 bzw. 12, und der Feind
wird niedergehalten. Bei einer 10 oder mehr liegt
das Gesamtergebnis mindestens bei 13, und die
Feindeinheit wird zerstort.

Niedergehalten

Die Einheit kdmpft weiter, aber sie geht erst
einmal zu Boden und sucht Deckung. In ihrer
nichsten Bewegungsphase kann sie nur den Be-

. )
Besondere Wurfergebnisse

Doppelsechs: Wir sind verloren!

Wenn du beim Moraltest eine Doppels-
echs wiirfelst und die Einheit nicht zerstort
wird, dann wird sie in jedem Fall nieder-
gehalten.

Doppeleins: Haltet stand!

Wenn du beim Moraltest eine Doppeleins
wiirfelst, dann ist die feindliche Einheit von
wahrem Heldenmut erfiillt und bleibt auf
jeden Fall standhaft, unabhingig von allen

kModlﬁkatlonen. )




fehl Halt! bekommen. Auflerdem ist sie so durch-
einander, dass sie in ihrer nichsten Schussphase
nicht feuern kann. Es ist normalerweise eine gute
Idee, niedergehaltene Einheiten mit einem Marker
zu kennzeichnen.

Wenn der Moraltest durch einen Nahkampf-
angriff hervorgerufen wurde, behandle ein Nie-
dergehalten-Ergebnis stattdessen als standhaft
(im Nahkampf ist es keine gute Idee, sich flach
auf den Boden zu legen...).

Zerstort
Die Einheit wird aufgerieben, ergibt sich oder
ist schlicht ausgeldscht. Entferne sie aus dem Spiel.

PANZERFAHRZEUGE

Gepanzerte Fahrzeuge folgen denselben Regeln
wie andere Einheiten, aber sie bestehen aus ei-
nem einzelnen Modell und fiir sie gelten einige
Sonderregeln.

Panzerfahrzeuge bewegen

Gepanzerte Fahrzeuge bewegen sich anders
als normale Einheiten. In der Bewegungsphase
konnen sie folgende Befehle erhalten:

Halt! Dieser Befehl funktioniert genau wie bei
normalen Einheiten. Das Panzerfahrzeug bleibt
stationdr.

Hartes Wendemandver! Das Panzerfahrzeug
wendet auf der Stelle, um sich in eine andere
Richtung auszurichten. Siehe Diagramm E.

Manovrieren! Das Panzerfahrzeug kann sich
in einer geraden Linie vorwirts oder riickwirts
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bewegen. Die maximale Bewegungsdistanz ist
ihr Bewegungswert in Zoll. An einem beliebigen
Punkt dieser Bewegung (zu Beginn, am Ende oder
irgendwann dazwischen) kann sich das Panzer-
fahrzeug auflerdem um bis zu 90 Grad drehen.
Siehe Diagramm F.

Volle Kraft voraus! (oder einfach: Volle Kraft!)
Das Panzerfahrzeug bewegt sich in einer geraden

/ N\
Diagramm E: Hartes Wendemanéver!
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Linie vorwirts, ohne dabei zu irgendeiner Zeit die
Richtung zu wechseln. Die maximale Bewegungs-
distanz ist ihr doppelter Bewegungswert in Zoll.
Siehe Diagramm G.

Kollidicren und Uberfahren

Du hast vermutlich gemerkt, dass Panzer-
fahrzeuge keine Angriffsbewegung durchfithren
kénnen. Sie konnen sich deshalb nicht in Kontakt
mit anderen Einheiten bewegen (egal ob Freund
oder Feind), da dies zu gefihrlich wire. Wenn sie
sich aber mit voller Kraft bewegen, dann kénnen
sie sich in Kontakt mit gegnerischen Panzerfahr-
zeugen (Krach!) und sogar mitten durch Infan-
terie und andere Einheiten (Matsch!) bewegen.
Sie haben extra fiir diesen Zweck einen Wert fiir
zerschmetternde Kraft. .. lies einfach weiter.

Kollisionen

Bei einer Kollision bewegt sich ein Panzerfahr-
zeug mit voller Kraft in ein anderes Panzerfahr-
zeug. Eine Kollision verursacht W6 automatische
Treffer bei beiden Fahrzeugen. Wirf fiir jedes
Fahrzeug einen separaten W6 und fiihre danach
jeweils Verwundungswiirfe durch. Wenn eines der
Fahrzeuge dadurch beschadigt wird, fithre einen
Moraltest durch. Dies gilt auch fiir dein eigenes
Fahrzeug!

Es versteht sich von selbst, dass es deutlich
besser ist, wenn deine am besten gepanzerten
Fahrzeuge mit den schwichlichen, leicht ge-
panzerten Fahrzeugen des Gegners kollidieren.
Andernfalls riskierst du, dass deine Einheit mehr
Schaden nimmt als der Gegner.

Uberfahren
Wenn sie sich mit voller Kraft bewegen, diirfen
Panzerfahrzeuge sich durch feindliche Einheiten

hindurchbewegen (nicht durch Panzerfahrzeuge,
vgl. dazu Kollisionen).

Wenn du dies tust, dann musst du sicherstel-
len, dass das Panzerfahrzeug die Einheit komplett
passieren, und seine Bewegung mindestens 1
Zoll hinter der Einheit beenden kann. Wenn das
unmoglich ist und das Fahrzeug seine Bewegung
auf der Einheit beenden wiirde, dann tiberschreite
seine maximale Bewegungsdistanz um so viel,
dass die Bewegung 1 Zoll hinter der Einheit endet.
Wenn auch das nicht maglich ist, dann bewe-
ge die feindlichen Modelle gerade so viel, dass
sie Platz fiir das Panzerfahrzeug machen. Siehe
Diagramm H.

Jede feindliche Einheit, iiber die sich das Fahr-
zeug bewegt hat, erleidet W6 automatische Treffer.
Dies stellt dar, wie Soldaten tiberfahren werden
und die Moral der Einheit durch den Ansturm des
stihlernen Kolosses erschiittert wird.

Gelande

Panzerfahrzeuge konnen sich mit normaler
Geschwindigkeit durch alle Arten von Gelinde
(abgesehen von blockierendem Gelinde) bewegen.
Wenn sie sich aber mit voller Kraft iiber ein Hin-
dernis oder in ein Gebiet aus schwierigem Geldnde
bewegen, dann wirf einen W6. Bei einem Ergebnis
von 1 wird das Fahrzeug lahmgelegt — sobald es
in Kontakt mit dem Hindernis kommt oder sich
(moglichst) vollstindig innerhalb des schwierigen
Gelzdndes befindet. Wenn dies passiert, kann es sich
fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen (und
muss immer den Befehl Halt! erhalten).

Auf Panzerfahrzeuge schiefBen
Panzerfahrzeuge sind gegeniiber Beschuss,

der sie in die Flanken oder das Heck trifft, nor-

malerweise verwundbarer, da ihre Panzerung dort



diinner ist als in der Front. AufSerdem befinden
sich dort empfindlichere Teile wie der Motor oder
der Tank.

Wenn du auf ein Panzerfahrzeug schief3t,
musst du deshalb zunichst feststellen, ob die
Schiisse die Front, das Heck oder eine Flanke des
Ziels treffen. Um zu ermitteln, wo diese Bereiche
liegen, nutzt du einfach zwei imaginire Linien,
die sich rechtwinklig im Zentrum des Modells
kreuzen, wie in Diagramm I gezeigt.

Verlingere diese Linien so lange, bis klar wird,
aus welchem Bereich die Schiisse kommen. Bei
Einheiten, die aus mehreren Modellen bestehen,
treffen die Schiisse den Bereich, in dem sich die
Mehrheit der Modelle aufhilt. Beachte, dass BFG
immer unabhingig vom Rest der Einheit abge-
handelt werden.

Jede Waffe, die die Durchbohren-Sonderregel
hat (also besonders durchschlagskriftig ist),
erhilt einen Bonus von +1 auf ihren Durch-
bobren-Wert, wenn sie eine Flanke des Ziels trifft
und sogar einen Bonus von +2, wenn sie das
Heck trifft.

Waffen ohne die Durchbohren-Sonderregel
erhalten diese Boni niée! Sie sind schlicht zu
schwach, um eine Panzerung einfach zu durch-
schlagen, egal woher ihre Schiisse kommen.

Offensichtliche Ziele

Da sie sehr grof8 und nicht sehr gut darin
sind, Deckung auszunutzen, erhalten feindliche
Einheiten, die auf ein Panzerfahrzeug schieflen,
einen Bonus von +1 auf ihren Trefferwurf.

Zusitzlich gelten Panzerfahrzeuge nur dann
als in Deckung, wenn sie aus Sicht der Mehrheit
der feuernden Modelle zu mindestens 50 Prozent
verdeckt sind.
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Fernkampf mit
Panzerfahrzeugen

Dank ihrer fortgeschrittenen Zielerfassungs-
systeme (oder den zahlreichen Crewmitgliedern),
kann ein Panzerfahrzeug seinen Beschuss auf
unterschiedliche Ziele aufteilen. Das bedeutet, dass
du alle Waffen in beliebiger Reihenfolge einzeln
abfeuerst — sie sind alle als BFG klassifiziert.

Feuerbereiche

Jede Waffe an einem Panzerfahrzeug kann nur
auf Ziele feuern, die zumindest teilweise in ihrem
Feuerbereich liegen (siehe Diagramm I). Jede Waf-
fe hat in ihrem Profil einen Vermerk, der angibt,
in welche Bereiche sie feuern kann. Diese konnen
sein: [F] fiir Front, [L] fiir linke Flanke, [R] fiir
rechte Flanke und [H] fur Heck. Manche Waffen
kénnen in verschiedene Bereiche feuern. Dies kann
beispielsweise so: [F/L/R] aussehen, oder sogar so:
[A], wenn die Waffe in alle Bereiche feuern kann.

Sichtlinie

Ermittle bei jeder Waffe einzeln die Sichtlinie
(und Deckung des Ziels), indem du an ihrem Lauf
entlangblickst, genau wie bei einem BFG.

Gehe bei Fahrzeugwaffen immer davon aus,



dass sie soweit schwenkbar sind, wie es das Design
der Waffe andeutet. Wenn du beispielsweise den
Turm deines Panzers festgeklebt hast, gehe trotz-
dem immer noch davon aus, dass er schwenkbar ist.

Nahkempf gcgen
Panzerfahrzevge

Gepanzerte Fahrzeuge treffen
Bei Trefferwiirfen im Nahkampf gegen gepan-
zerte Fahrzeuge gelten folgende Modifikationen:
o +2 stationdires Ziel: Das Ziel hat sich in sei-
nem letzten Zug nicht bewegt oder ist beschd-
digt (siehe weiter unten).
e -2schnelles Ziel: Das Ziel ist nicht beschéidigt
und hat sich in seinem letzten Zug mehr als
12 Zoll bewegt.

Panzerfahrzeuge und Anschlusskimpfe

Anders als normale Einheiten konnen Panzer-
fahrzeuge in ihrem néchsten Zug normal handeln,
wenn sie einen Nahkampf iiberlebt haben.

Moraltests bei Panzerfahrzeugen

Systeme ausgefallen

Dieses Ergebnis hat die gleichen Auswirkun-
gen wie Niedergehalten, es gilt aber sowohl bei
Treffern im Nah- als auch im Fernkampf.

Beschadigt

Wenn du bei einem Moraltest gegen ein Pan-
zerfahrzeug genau das Zerstirt-Limit erreichst,
dann wird das Fahrzeug nicht »zerstort«. Statt-
dessen gilt es fortan als beschédigt. Es hat einen
kritischen Schaden am Antrieb oder den Ketten/
Rédern erlitten und kann fiir den Rest des Spiels
nur noch den Befehl Halt! erhalten.

Wenn dasselbe Fahrzeug ein weiteres Beschd-
digt-Ergebnis erhilt, wird es endgiiltig zerstort.

Beachte, dass dies nur passiert, wenn du ge-
nau das Zerstiort-Limit eines Panzerfahrzeugs
erreichst. Wenn das Ergebnis dariiber liegt, wird
das Fahrzeug ganz normal zerstort.

GESCHUTZ€

Geschiitze folgen den zuvor beschriebenen Regeln,
es gibt aber ein paar Ausnahmen. Wir dachten, es
sei praktischer, sie alle in einer eigenen Rubrik
aufzulisten, damit sie einfacher zu finden sind.

Bewegung

Alle Geschiitze haben die Sonderregel schwer-
fiillig und konnen deshalb die Befehle Eilmarsch!
und Angriff! nicht erhalten.

Geschiitze behandeln alle Arten von Geldnde
als blockierendes Gelinde. Sie konnen zu Spiel-
beginn in einem Gebiet aus schwierigem Gelinde
aufgestellt werden, diirfen sich dann aber fiir den
Rest des Spiels nicht mehr bewegen.

Schiefien

Da sie so massiv sind, diirfen Geschiitze nur
feuern, wenn sie in dieser Runde den Befehl Halt!
erhalten haben.

Wenn du ein Geschiitz abfeuern willst, drehe
es erst auf der Stelle, so dass es auf sein Ziel aus-
gerichtet ist (dies zdhlt nicht als Bewegung), und
priife dann seine Sichtlinie entlang des Laufs.

Nahkampf

Geschiitze sind im Nahkampf komplett nutz-
los. Jede Einheit, die ein Geschiitz angreift, ver-
dreifacht ihre Attackenzahl.
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Wenn du ein Geschiitz angreifst, ist es schoner,
wenn du deine Modelle auch mit der Crew in
Kontakt bringst. Spieltechnisch macht dies keinen
Unterschied (die Crew wird meistens ohnehin nie-
dergemetzelt), aber es sieht definitiv besser aus.

Da sie keine Eilmarsch- oder Angriffshewe-
gung durchfiihren kénnen, miissen Geschiitze,
die tatsichlich einen Nahkampf iiberlebt haben,
im nichsten Zug Vorriicken! — sie versuchen
verzweifelt, hinter befreundeten Einheiten Schutz
zu suchen.

Beachte, dass Geschiitze nicht sehr gut darin
sind, heranrasenden Panzerfahrzeugen aus dem
Weg zu gehen. Wenn sie iiberfahren werden erlei-
den sie 3W6 Treffer anstelle von W6 — Rumms!!

HELWDEN UND MONSTER

Helden und Monster folgen ebenfalls den zuvor
beschriebenen Regeln, sie bestehen aber aus ei-
nem einzelnen Modell anstelle einer Gruppe von
Miniaturen.

Dariiber hinaus sind auch sie offensichtliche
Ziele, wie bei den Panzerfahrzeugen beschrieben.

FUEGER

Auch Flieger folgen weitgehend den zuvor be-
schriebenen Regeln, sie bestehen aus einem ein-
zelnen Modell und haben eine ganze Liste von
Ausnahmeregeln.

Becwegung

Ein Flieger wird nie zu Spielbeginn aufgestellt.
Zu Beginn deines zweiten Spielzugs wird der Flieger
einfach irgendwo auf dem Schlachtfeld platziert
(dies gilt als Mandvrieren!-Befehl), aber nicht auf
anderen Einheiten oder jedweder Art von Geldnde.

Zu Beginn des nichsten Spielzugs wird die
Einheit wieder vom Spieltisch entfernt, sie benétigt
einen vollen Zug, um hochzuziehen und einen
neuen Anflug zu beginnen.

Zu Beginn eines beliebigen folgenden Spiel-
zugs kannst du den Flieger dann wieder irgendwo
auf dem Spieltisch platzieren, genau wie oben
beschrieben. Im nichsten Zug wird er wieder
entfernt und so weiter.

Ein Flieger kann nicht kollidieren oder iiber-
fahren.

Auf Flicger schieBBen

Wenn du auf einen Flieger schief3t, musst du
immer 18 Zoll zur abgemessenen Entfernung
hinzuaddieren. Auf diese Weise wird der Hohen-
unterschied dargestellt.

Um dariiber hinaus zu zeigen, dass der Flieger
in grofler Hohe operiert, erhlt er niemals Dek-
kung und weder Gelinde noch andere Einheiten
blockieren die Sichtlinie zu ihm.

Mit Fliegern schiefBen
Waffen an Fliegern sind BFG und folgen densel-
ben Regeln wie die Waffen von Panzerfahrzeugen.



Alle Flieger haben die Sonderregel Stabilisato-
ren, weshalb sie nie einen -1 Abzug erleiden, wenn
sie sich vor dem Schieflen bewegt haben.

Wenn Flieger auf ein Panzerfahrzeug schiefien,
gilt das immer als Treffer in die rechte/linke Flan-
ke, da sie die diinner gepanzerte Oberseite treffen.

NahkampF

Flieger konnen keine Angriffsbewegung durch-
fithren und auch nicht angegriffen werden (und
sie konnen auch nicht kollidieren!).

Moraltests

Flieger konnen nicht niedergehalten werden,
weshalb sie kein Niederbalten-Limit haben. Wir
gehen davon aus, dass sich ein Pilot in diesem Fall
einfach zuriickzieht, abgeschreckt vom heftigen
Anti-Luft-Feuer.

Bei einem Zerstort!-Ergebnis werden Flieger
ganz normal zerstort.

TRANSPORTER

Manche Einheiten (in der Regel Panzerfahrzeuge
oder Monster) konnen Infanterieeinheiten in den
Kampf transportieren.

Wenn eine Einheit die Sonderregel Transport-
kapazitdt (n) hat, dann kann sie eine einzelne
Infanterieeinheit transportieren, deren Modell-
anzahl kleiner oder gleich grof ist wie (n), und/
oder ein einzelnes Modell mit der Sonderregel
Individuum.

€instecigen

Eine Einheit kann schon bei Spielbeginn in
einem Transporter aufgestellt werden. Sie kann
aber auch wiéhrend des Spiels einsteigen, indem

sie sich innerhalb von 1 Zoll um einen Transporter
bewegen, der in dieser Runde den Befehl Halt/
bekommen hat. Transportierte Einheiten werden
vom Spieltisch entfernt — kennzeichne eindeutig,
welche Einheit sich in welchem Transporter befin-
det, so dass dein Gegner dies erkennen kann.

Bis sie wieder aussteigen, horen transpor-
tierte Einheiten fiir das Spiel auf zu existieren.
Wihrend sie sich im Inneren des Transporters
befinden, kénnen sie keinen Schaden erleiden,
aber wenn ihr Transporter zerstort wird, werden
sie an der Stelle des Transporters platziert und
erleiden sofort W6 Treffer mit der Sonderregel
Durchbobren (1).

Aussteigen

Damit eine transportierte Einheit aussteigen
kann, muss der Transporter den Befehl Halt/,
Hartes Wendemandver! oder Vorriicken! erhal-
ten haben. Danach platzierst du den Anfiihrer
der Einheit 1 Zoll vom Transporter entfernt und
den Rest der Einheit ganz normal um ihn herum.
Die Einheit muss dann den Befehl Vorriicken!

erhalten.




SONDERREGELN

Einheiten oder ganze Armeen besitzen manchmal
etwas, das wir Sonderregeln nennen. Jede Son-
derregel ist eine Ausnahme von den normalen
Regeln. Die héufigsten von ihnen werden hier
aufgelistet, aber im Lauf der Zeit werden zweifellos
noch weitere folgen.

Aufklirer

Diese Einbeit ist darauf geschult, vor der
Hauptstreitmacht zu operieren und dabei In-
Jormationen iiber das Gelinde und den Feind
zu sammeln.

Die Einheit kann nach der Aufstellung, aber
bevor die Spieler auswiirfeln, wer den ersten
Zug hat, eine einzelne Eilmarsch!-/Volle Kraft
voraus!-Bewegung durchfiihren.

Wenn beide Spieler Einheiten mit dieser Son-
derregel besitzen, wirf einen Wiirfel. Der Spieler mit
dem héchsten Ergebnis entscheidet, wer die erste
Aufkldrungseinheit bewegt. Danach wechseln die
Spieler sich ab, bis alle Aufklarer bewegt wurden.

Dakka-Dakka

Diese Waffe wurde speziell dafiir konstru-
iert, schnelle Ziele wie Flieger zu erfassen und
zu vernichten.

Wenn die Einheit in diesem Spielzug den
Befehl Halt! erhalten hat, dann entfallen die
zusitzlichen 18 Zoll Entfernung beim Schieffen
auf Flieger.

Durchbohren (n)

Besonders mdichtige Fernkampfwaffen ver-
Jiigen iiber diese Sonderregel. Sie haben eine
bessere Chance, das Ziel zu verwunden und
Panzerung zu durchschlagen.

Alle Treffer dieser Einheit erhalten einen Bo-
nus von +(n) auf ihre Verwundungswiirfe.

Elite
Eliteeinbeiten sind walbre Meister des Krieges.
Immer wenn die Einheit einen Treffer- oder
Verwundungswurf durchfiihrt, kann sie einen
verpatzten Wiirfel erneut werfen.

Explosiv (n)

Booooooommmmm!

Wiirfle ganz normal Treffer- und Verwun-
dungswiirfe aus. Multipliziere danach jeden ein-
zelnen Schadenspunkt individuell mit dem Wert
in der Klammer.

Feige
Nicht jeder ist zum Krieger geboren. ..
Wenn die Einheit den Befehl Angriff! erhilt,
dann wirf einen Wiirfel. Bei einem Ergebnis von
2+ erfolgt der Angriff planméRig. Bei einer 1 gibt
es ein kleines »Missverstindnis« und die Einheit
bleibt stattdessen an Ort und Stelle stehen.

Flammenwolke (n)

Diese Sonderregel wird fiir Flammenwerfer
und andere Waffen verwendel, bei denen eine
grofse Menge brennender Fliissigkeiten oder
giftiger Gase ein bestimmites Gebiet fiillt.

Die Einheit hat eine Fernkampfattacke, fiir
die du (n) Wiirfel wirfst, anstatt die Feuerkraft
(Fk) der Einheit zu verwenden. Diese Attacke hat
eine Reichweite von 12 Zoll und trifft immer bei
einem Ergebnis von 4+, unabhingig von allen
Modifikationen.

Getarnt
Die Einbeit ist extrem gut darin, sich zu



verbergen, oder sie verfiigt iiber eine thermo-
optische Tarnung.

Wihrend der Aufstellung kannst du diese Ein-
heit an einem beliebigen Punkt des Schlachtfeldes
platzieren. Sie muss aber auflerhalb der gegneri-
schen Aufstellungszone und mindestens 12 Zoll
von allen feindlichen Einheiten entfernt bleiben.

Dariiber hinaus erleiden alle Feinde, die auf die
Einheit schiefen einen zusitzlichen Malus von -1.

Haubitze

Manche Waffen sind so flexibel, dass sie
entweder direkt auf den Feind gerichtet wer-
den oder weit entfernte Ziele bombardieren
konnen.

Die Einheit kann entweder normal schieen
oder nach der Sonderregel fiir indirektes Feuer.
Wihle, bevor du feuerst!

Indirektes Feuer

Die Einbeit feuert ibre Geschosse in hohem
Bogen ab. Da sie ihre Zielkoordinaten von im
Orbit stationierten Beobachtern erhiilt, kann sie
auch auf Ziele feuern, die sie nicht sehen kann.
Sie kann aber nicht auf Feinde feuern, die zu
nabe gekommen sind.

Die Einheit erleidet niemals Abziige fiir extre-
me Entfernung oder Deckung. Sie kann aber nie
auf Ziele innerhalb von 12 Zoll feuern.

Dariiber hinaus kann die Einheit auf Ziele
feuern, die sie nicht sehen kann, sie erleidet dann
aber einen Abzug von -1 auf den Trefferwurf.

Individuum

Ein einzelner Feind, der auf dem Schlacht-
Jeld Haken schléigt, ist schwer zu treffen.

Dieses Modell ist nicht nur kein offensichtli-
ches Ziel, wenn eine Einheit auf ein Individuum

schiefit erleidet sie auflerdem einen Malus von -1
auf den Trefferwurf.

Wenn das Individuum aber von einer Waffe/
Einheit mit Durchbobren oder zerschmetternde
Kraft von (4) oder héher verwundet wird, dann
wird es sofort und ohne einen Moraltest getotet
und aus dem Spiel entfernt — alles was von ihm
tibrig bleibt, ist ein Paar qualmender Stiefel.

Inspirierend

Die Tapferkeit eines heldenhaften Indivi-
duums, die Anwesenbeit eines gefiirchteten
Vorgesetzten oder die Gedankenverbindung
zu einer aufSerirdischen Kreatur kénnen dazu
fiibren, dass Truppen deutlich ausdauernder
kdmpfen.

Wenn diese Einheit oder eine befreundete
Einheit in 6 Zoll Umkreis zerstort wird, dann
muss der Gegner diesen Moraltest wiederholen.
Das zweite Ergebnis ist bindend. Diese Regel gilt
nicht fiir Panzerfahrzeuge.

Massiv
Es kommit doch auf die Grifse an!
Die Einheit kann nicht transportiert werden.

Scharfschiitze

Eine Walfe, die dafiir gebaut wurde, feind-
liche Anfiibrer auszuschalten.

Wenn die Einheit in diesem Zug den Befehl
Halt! erhalten hat, ignorieren ihre Fernkampfat-
tacken fiir diesen Spielzug jegliche Deckung und die
-1 Modifikation fiir das Schiefen auf Individuen.

Schnell
Wrrrr
Wenn die Einheit den Befehl Eilmarsch! oder

Volle Kraft voraus! erhilt, dann verdreifacht sie

IIIIII./



ihre Bewegungsweite anstatt sie zu verdoppeln.
Alle schnellen Einheiten haben auflerdem die
Sonderregel wendig.

Schwerfillig

Manche Maschinen sind nicht fiir Geschwin-
digkeit gebaut, sondern setzen voll auf tiberle-
gene Feuerkraf.

Die Einheit kann die Befehle Eilmarsch! oder
Volle Kraft voraus! nicht erhalten. Auch ihre An-
griffsreichweite ist halbiert und entspricht somit
ihrer normalen Bewegungsreichweite.

Sprungtruppen

Manche Truppen nutzen Antigravitationssy-
steme, Sprungmodule, Teleporter oder noch exo-
tischere Ausriistung, die es ibnen erlaubt, das
Schlachtfeld mit beeindruckender Geschwin-
digkeit zu diberqueren. Dabei ignorieren sie
Freund, Feind und Geldnde.

Die Einheit kann sich entweder normal am
Boden bewegen und dabei ihren Bewegungswert
nutzen, oder sie aktiviert die Sprungmodule. In
diesem Fall steigt ihr Bewegungswert auf 10 (also
20 Zoll bei Eilmarschbewegungen) und sie kann
sich tiber alles hinwegbewegen ohne verlangsamt
zu werden (blockierendes Geldnde, feindliche
Einheiten etc.). Sie kann aber nach wie vor nicht
auf diesen Dingen landen. Wenn die Einheit auf
diese Weise angreift, erleidet sie nie den Abzug von
-1 fiir einen Angriff gegen eine defensive Position
oder durch schwieriges Geldnde.

Stabilisatoren

Diese Waffe wurde dafiir gebaut, in Bewe-
gung abgefeuert zu werden.

Auch wenn die Einheit den Befehl Vorrzicken!,
Mandovrieren! oder Hartes Wendemandiver!
erhalten hat, wird sie beim Schieffen behandelt,
als hitte sie den Befehl Halt! erhalten.

Starrkopfig

»Ich habe keine Zeit zu bluten!«

Wenn diese Einheit einen Spielzug niederge-
halten beginnt, wirf einen W6. Bei einem Ergebnis
von 4+ schiittelt sie den Effekt einfach ab und
kann normal handeln.

Unerschiitterlich
Niemals zuriickweichen! Niemals aufgeben!
Die Einheit behandelt das Ergebnis niederge-
halten bei Moraltests stattdessen als standbaft.

Zapp! (n)

Dies stellt alle maglichen exotischen Fern-
kampfangriffe dar, beispielsweise die Fibigkeit
eines Aliens, das Gebirn des Gegners zu grillen.

Die Einheit hat eine Fernkampfattacke, fiir die
du (n) Wiirfel wirfst, anstatt die Feuerkraft (Fk)
der Einheit zu verwenden. Diese Attacke hat eine
Reichweite von 24 Zoll und trifft immer bei einem
Ergebnis von 4+ (unabhingig von allen Modifika-
tionen). AuSerdem hat sie Durchbobren (1).

Zerschmetternde Kraft (n)

Diese Regel zeigt an, dass diese Einbeit oder
Kreatur im Nabkampf mit verheerender Kraft
zuschligt, entweder weil sie extrem stark ist,
oder weil sie spezielle Nabkampfwafen trigt.

Jeder Nahkampftreffer dieser Einheit erhilt
beim Verwundungswurf einen Bonus von +(n).



Sonderregeln fir
Panzerfahrzevge

Die folgenden Sonderregeln gelten in der Re-
gel fiir Panzerfahrzeuge.

Antigrav

Dies wird fiir Fabrzeuge genutzt, die in
geringer Hobe tiber das Schlachtfeld gleiten
oder auf der Stelle schweben, dhnlich einem
Helikopter oder Antigravpanzer.

Die Einheit kann sich ohne Abziige iiber alles
(blockierendes Geldnde, schwieriges Geldnde,
feindliche Einheiten etc.) hinwegbhewegen, aber
nicht darauf landen. Als Folge daraus kann sie
keine feindlichen Einheiten iiberfahren und kann
nur Kollisionen mit anderen Antigravfahrzeugen
herbeifiihren. Die Einheit kann erst im Nahkampf
angegriffen werden, wenn sie beschddigt ist.

Die Einheit besitzt auferdem die Sonderregel
wendig.

Offen

Diese Regel wird fiir Fabrzeuge genuizl, die
nur eine weiche AufSenhaut haben oder gar
keine Deckung bieten. Crew und Passagiere sind
dem Feindfeuer ungeschiitzt ausgesetzt.

Transportierte Truppen konnen aus diesen
Einheiten ihre Waffen abfeuern — platziere den
Anfiihrer und alle BFG auf dem Transporter, um
die Sichtlinie und Reichweite zu ermitteln. Wenn
der Transporter den Befehl Mandvrieren! erhilt,
gilt dies fiir die transportierten Truppen als Vor-
riicken!, Volle Kraft voraus! gilt als Eilmarsch!.

Dariiber hinaus kénnen transportierte Trup-
pen nach dem Aussteigen auch die Befehle A7-
griff? und Eilmarsch! erhalten.

Der Preis all dieser Vorteile ist, dass offene
Fahrzeuge einen deutlich niedrigeren Verteidi-

gungswert als andere Fahrzeuge haben, da feind-
licher Beschuss Passagiere, Crew und kritische
Systeme treffen kann.

Wendig

Diese Regel wird fiir leicht gepanzerte
Fabrzeuge verwendet und macht sie deutlich
beweglicher.

Wenn diese Einheit den Befehl Mandvrieren!
oder Volle Kraft voraus! erhilt, dann darf sie
an einem beliebigen Punkt der Bewegung ein
einzelnes zusitzliches Hartes Wendemandver!
durchfiihren.

VERSTARKUNGEN

Zu Beginn deines ersten Spielzugs, bevor du den
ersten Befehl gibst, witf fiir jede Einheit, die du
als Verstirkung zuriickgelassen hast (vgl. Seite
27), einen W6. Wenn du eine 1 wiirfelst, erscheint
die Einheit auf dem Schlachtfeld. Zu Beginn die-
nes zweiten Zugs wirfst du erneut fiir jede noch
nicht erschienene Einheit einen Wiirfel. Diesmal
erscheinen sie bei einer 1 und einer 2. In deinem
dritten Zug erscheinen Verstirkungen bei einer 1,
2, oder 3. Verfahre so auch fiir deinen vierten und
fiinften Zug. In deinem sechsten Spielzug erschei-
nen alle verbliebenen Verstirkungen automatisch.

Wenn eine Verstirkungseinheit ankommt,
wihle sofort einen Eintrittspunkt fiir sie. Dieser
kann an einem beliebigen Punkt deiner Tisch-
kante liegen oder an einer der beiden dufieren
Tischkanten. In letzterem Fall darf der Eintritts-
punkt fiir jeden Spielzug 12 Zoll von deiner Tisch-
feldkante entfernt liegen. Stell dir vor, dass die
Einheit sich vorher aufSerhalb des Schlachtfelds
vorwirtshewegt.



In deinem dritten Spielzug kann der Eintritts-
punkt also entweder an deiner Tischkante oder an
einer der Léngsseiten und bis zu 36 Zoll von deiner
Kante entfernt liegen. Im fiinften Zug kann der
Eintrittspunkt auch an der Spielfeldkante des Geg-
ners liegen, allerdings maximal 12 Zoll von einer
der Ecken entfernt (bei einem Spielfeld mit 48 Zoll
Tiefe). Im sechsten Zug darf der Punkt bis zu 24
Zoll von den Ecken entfernt liegen (die Einheit hat
die feindlichen Stellungen umgangen).

Platziere den Anfiihrer der Einheit in Kontakt
mit dem Eintrittspunkt und die tibrigen Modelle
ganz normal um ihn herum. Danach muss die
Einheit sofort den Befehl Vorriicken! erhalten
(oder Mandvrieren!, wenn es sich um ein Pan-
zerfahrzeug handelt).

€INE ARMEE
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst Warpath schon mit einigen wenigen
Einheiten spielen, ohne dir Gedanken iiber 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 gleichstarke Armeen gegeniiberstehen,
damit beide Spieler gleiche Siegchancen haben.
Um dies zu gewihrleisten, miissen du und
dein Gegner vor dem Spiel eine Armee zusam-
menstellen. Zunichst einigt ihr euch auf eine
Punktgrofe, z.B. 2.000 Punkte. Danach wahlt ihr
eure Einheiten aus den Mantic-Armeelisten — jede
Einheit kostet dabei eine bestimmte Menge an
Punkten (hinzu kommen Punkte fiir besondere
Ausriistungsgegenstéinde wie BFG). Ein Regiment
kostet beispielsweise rund 100 Punkte. Beim Zu-
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sammenstellen der Armee addierst du die Punkte
deiner Truppen, bis der vereinbarte Wert erreicht
ist. Du kannst natiirlich auch weniger Punkte
auswihlen, was sehr mutig ist.

Um absurd zusammengestellte Armeen skru-
pelloser Spieler zu verhindern, gibt es eine ein-
zige Einschrinkung: Fiir jede »volle Einheit«
(mindestens 10 Infanteriemodelle) kannst du ein
Geschiitz, einen Flieger, ein Panzerfahrzeug, einen
Helden oder ein Monster in die Armee aufnehmen.
Eine Armee mit 3 vollen Einheiten konnte also 3
Geschiitze, 3 Flieger, 3 Panzerfahrzeuge und 3
Helden oder Monster beinhalten.

Manche Einheiten haben aufierdem eine [1]
hinter ihrem Namen. Diese Einheiten diirfen nur
einmal in einer Armee enthalten sein.

Verbindecte Armeen

Du kannst Einheiten verschiedener Rassen in
deine Armee aufnehmen, denke aber daran, dass
du eine volle Einheit eines Volkes ben6tigst, um
ein Geschiitz, einen Flieger, ein Panzerfahrzeug,
einen Helden oder ein Monster dieses Volkes auf-
nehmen zu konnen.

Du kannst dich auch mit Freunden verbiin-
den und gemeinsam mit ihnen in die Schlacht
ziehen, solange die Armeen auf beiden Seiten
gleich grof sind.

Allianzen zwischen Volkern, die dem War-
path-Hintergrund zufolge erbitterte Feinde sind,
sind allerdings nicht sehr stimmig. Aus diesem
Grund haben wir jedem Volk eine Liste moglicher
Verbiindeter gegeben.

Halte dich deshalb bitte an diese Richtlinien
und nimm keine Einheiten in deine Armee auf,
deren Volk kein Alliierter deiner Armee ist. Wenn
dein Gegner zustimmt, kannst du natiirlich eine
Ausnahme machen.



SPIELE MIT ZEITLIMIT

Warpath in einer entspannten Atmosphire mit
epischer Musik, Bier, Pizza und den unvermeid-
baren Wortgefechten zu spielen, macht enormen
Spaf. Trotzdem haben wir das Spiel so gestaltet,
dass man eine weitere Dimension hinzufiigen
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 verfiigbare
Zeit gleichmafig zwischen beiden Spielern auf-
teilt. Auf diese Weise entsteht ein wirklich faires
und ausgeglichenes Tabletopspiel.

Einigt euch einfach auf eine Rundenzahl und
die verfiigbare 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 Aufstel-
lung 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, hilt er
sie an, startet die Uhr des Gegners und so weiter.

Das Spiel endet nach der vereinbarten Run-
denzahl, und es wird ganz normal das Spieler-
gebnis berechnet. Wenn allerdings einem Spieler
vorher seine Zeit ausgeht, dann endet das Spiel
ebenfalls, und die gesamte Armee dieses Spie-
lers ergreift die Flucht. Entferne sofort all seine

verbleibenden Einheiten, als ob sie bei einem
Moraltest das Ergebnis Zerstor#! erhalten hitten.
Danach wird das Spielergebnis berechnet.

Andere 2eitmesser

Wenn du keine Schachuhr zur Verfiigung hast,
ist das kein Grund zur Sorge — eine Stoppuhr, ein
Handy oder sogar eine Eieruhr funktionieren
ebenfalls. 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 Nah-
kampf, der noch nicht abgehandelt wurde, verfillt
—bewege die Angreifer 1 Zoll zuriick. Denkt daran,
auch fiir die Aufstellung ein Zeitlimit zu setzen (30
Sekunden pro Einheit funktionieren gut).

Scid nett zucinander!

Natiirlich ist es nur fair die (Schach-)Uhr
anzuhalten, wenn einer der Spieler kurzzeitig
abgelenkt ist (z.B. durch einen Anruf), oder wenn
ein Spieler etwas in den Regeln nachschlagen oder
eine Sichtlinie priifen muss.

Auflerdem ist es am besten, wenn der Gegner
Einheiten, die du wihrend deines Zuges zerstorst,
zu Beginn seines nichsten Zuges zusammen mit
allen Markern vom Spielfeld entfernt.

Natiirlich konnen du und dein Gegner die
verflighare Zeit jederzeit variieren, aber wenn du
ein bisschen so denkst wie wir, dann wirst du die
Anspannung bei Spielen mit Zeitlimit lieben — Zeit
ist im Krieg eben ein seltener Luxus.



DAS KAMPFSZENARIO

1. Diec Armeen

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

2. Das Schlachtfeld

Am besten spielt man Warpath auf einem
1,80m auf 1,20m (72 Zoll auf 48 Zoll) groflen
Spieltisch, oder einer anderen glatten Oberfléiche,
z.B. dem Fuflboden.

3. Gelande: Fremde Welten

Vor dem Spiel solltet ihr einige Geléndestiicke
auf dem Schlachtfeld verteilen. Versucht dabei eine
futuristische oder auferirdische Welt nachzustel-
len, in der eure Armeen sich bekriegen. Bedenkt
auch, dass Warpath mit mehr Gelinde gleich viel
mehr Spaf} macht. Idealerweise benotigt ihr einige
grof3e Gelindestiicke, die den Modellen vollstéindig
die Sicht blockieren, damit die Einheiten sich um
sie herumbewegen miissen.

Dariiber hinaus benétigt ihr eine solide Menge
kleinerer Geldndestiicke, die euren Einheiten
Schutz vor feindlichem Beschuss bieten. Ohne
genug Gelénde konnten die Einheiten sich einfach
nur gegeniiberstehen und sich gegenseitig zusam-
menschiefen. Spafl macht das nicht — vor allem
dem nicht, der das Feuer einstecken muss! Es ist
eine gute Idee, das Gelande von einem neutralen
Dritten aufbauen zu lassen. Zu diesem Zeitpunkt
miisst ihr euch auflerdem dariiber einigen, wie
jedes einzelne Gelandestiick im Spiel behandelt
wird — ist es blockierendes Gelénde, schwieriges
Gelande oder einfach nur Dekoration?

4. Lange des Spicls
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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
weitergeht, bis beide Spieler gleich viele Ziige
hatten). Alternativ konnt ihr auch — wie oben
beschrieben — eine Schachuhr benutzen.

5. Siegbedingungen

Aber wer hat eigentlich gewonnen, wenn das
Spiel schliefSlich zu Ende ist? Um das zu bestim-
men, wirf vor Spielbeginn einen Wiirfel:

W6 Siegbedingung

1-2  Fleischwolf!

3-4 Verbrannte Erde!

5-6  Totale Kontrolle!

Fleischwolf

Am Ende des Spiels addiert jeder fiir sich die
Punkte aller gegnerischen Einheiten, die ihr je-
weils zerstort habt. Dann vergleicht ihr die Werte.
Wenn der Abstand zwischen den Punkten min-
destens 20 Prozent der Armeegrof3e betrigt, hat
der Spieler mit den meisten Punkten gewonnen,
andernfalls endet das Spiel unentschieden (in ei-
nem 2.000-Punkte-Spiel brauchst du mindestens
400 Punkte mehr als dein Gegner).

Verbrannte Erde!

Platziert W6+1 Missionsziele auf dem
Schlachtfeld. Dabei kann es sich um Marker (z.B.
Miinzen) oder Geldndestiicke handeln, die sich
bereits auf dem Spielfeld befinden. Jeder Spieler
wirft einen Wiirfel. Derjenige mit dem hoheren
Ergebnis platziert den ersten Marker oder erklart
ein Geldndestiick zum Missionsziel. Danach plat-
zieren oder markieren die Spieler abwechselnd
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Diagramm J: Die Aufstellung

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 einzel-
ne Einheit kann mehrere Missionsziele kontrol-
lieren. Wenn du zwei Ziele mehr kontrollierst als
dein Gegner, dann hast du gewonnen. Ansonsten
endet das Spiel unentschieden.

Totale Kontrolle!

Verfahrt wie bei Verbrannte Erde! beschrie-
ben, aber am Ende des Spiels zahlt ihr wie bei
Fleischwolf! beschrieben die Siegpunkte fiir ver-
nichtete Einheiten. Alle Missionsziele, die ein
Spieler kontrolliert (siehe Verbrannte Erde!),
bringen ihm zusitzlich 250 Punkte.

6. Aufstellung

Beide Spieler werfen einen Wiirfel. Der Spieler
mit dem hochsten Ergebnis wihlt eine der bei-
den Lingsseiten des Spielfelds und platziert dort
eine seiner Einheiten. Der Abstand zu Mittellinie
muss dabei mindestens 12 Zoll betragen (siehe
Diagramm J). Sein Gegner tut dasselbe auf der
gegeniiberliegenden Tischseite.

Im Anschluss wechseln sich die Spieler ab,
bis alle Einheiten platziert sind oder sie erkliren,
dass die tibrigen Einheiten als Verstirkungen
zuriickgehalten werden (siehe Seite 23).

7. Der crste 2ug
Beide Spieler werfen einen Wiir-
fel. Der Spieler mit dem hochsten
Ergebnis entscheidet, welcher Spie-
ler den ersten Zug hat.
Los geht’s!
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ERSTHONTAKT

Das nachfolgende Szenario zeigt dir, wie du deine
erste Schlacht bei Warpath austragen kannst.
Am besten nutzt du dabei den Inhalt des Starter-
sets Das Schicksal des Schmiedesterns. Das
Szenario ist ein idealer Weg, um die Spielregeln
kennenzulernen, da es eine {iberschaubare Anzahl
an Einheiten verwendet, die zu drei Kategorien
gehoren: Infanterie, Geschiitze und Panzerfahr-
zeuge.

Das Szenario eignet sich aufSerdem fiir schnel-
le Demospiele, beispielsweise in einem Club, Laden
oder auf einer Messe.

Abgesehen vom Inhalt des Startersets benotigst
du nur noch ein Maf3band oder ein vergleichbares
Messwerkzeug, sowie ein 48 Zoll auf 48 Zoll grofies
Spielfeld. Wir empfehlen aufierdem einige Geldn-
destiicke um Sichtlinien zu blockieren und das
Demospiel spannender zu gestalten.

DAS DEMO-

10

Wenn du Das Schicksal des Schmiedesterns
nicht besitzt, kannst du dieses Szenario natiirlich
trotzdem benutzen, wir empfehlen eine Armeegro-
e von 300 bis 400 Punkten pro Spieler.

Die €inheiten zusammenbaven

Das Starterset enthilt eine kleine Streitmacht
der Schmiedeviter und der Marodeure. Bevor du
mit dem Spiel beginnst, musst du die Modelle
zusammenkleben und sie wie im nachfolgenden
Bild zu Einheiten zusammenstellen.

Die Profile der Einheiten werden der Ubersicht
halber ebenfalls unter dem Bild zusammengefasst,
damit du sie wihrend des Spiels nicht nachschla-
gen musst.

Das Spiel aufbaven

Die Spieler stehen sich hinter zwei Tischkann-
ten gegentiber. Zuerst stellt der Spieler der Schmie-
deviter seine Modelle innerhalb von 3 Zoll von




seiner Tischkante auf. Danach macht der Spieler
der Marodeure auf seiner Tischseite dasselbe.

Los gchts!

Die Marodeure haben den ersten Spielzug.
Der Spieler bewegt seine Truppen, schief3t mit
ihnen und handelt alle Nahkémpfe ab (nicht dass
es in Zug 1 welche geben wiirde...). Danach ist
der Spieler der Schmiedeviter an der Reihe, und
das Spiel geht fortan ganz normal weiter, bis ein
Spieler den Gegner komplett vernichtet hat und
(logischerweise) das Spiel gewinnt.

Seitenwechsel

Der einfachste Weg, um herauszufinden, ob
du wirklich besser bist als dein Gegner, ist es,
nach dem ersten Spiel die Seiten zu wechseln.
Auf diese Weise kannst du ihm zeigen, wie man
das wirklich macht!

Etwas Zeitdruck gefallig?

Eine weitere spaflige Moglichkeit um dem
Spiel eine neue Dimension hinzuzufiigen ist es,
den Spielern fiir ihre Spielziige ein Zeitlimit zu
setzen. Wir empfehlen 3 Minuten pro Zug. Wenn
dir die Zeit ausgeht, beende deine derzeitige Aktion
und im Anschluss beginnt der Zug des Gegners.

Andere Moglichkeiten

Es ist sehr einfach, dem Spiel mit dem Inhalt
des Startersets mehr Abwechslung und Tiefe zu
verleihen. Wenn die Marodeure beispielsweise zu
oft verlieren, dann kannst du ihre Maschinenge-
wehre gegen panzerbrechende Gewehre tauschen.
Wenn hingegen die Schmiedeviter den Kiirzeren
ziehen, kannst du den Stahlkriegern einen BFG
mitgeben.

Wenn du dich wirklich bereit fiir die Schlacht
fiihlst, wird es Zeit den n4chsten Schritt zu tun
und mehr tiber Warpath zu erfahren. Fiige dem
Spielfeld mehr Gelande hinzu (und/oder spiele
auf einem groferen Spielfeld). Das Beste ist es
jedoch, einen Helden zu kaufen und so deine
Streitmacht zu verstéirken. Danach vielleicht noch
ein Geschiitz, mehr Infanterie, ein Panzerfahrzeug
oder sogar einen Flieger! Du kannst deine erste
Armee so lange ausbauen, bis du eine wahrhaft
furchterregende Armee deines Lieblingsvolkes
dein Eigen nennst.

Viel Spaf!
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Die Einbeiten aus Das Schicksal des Schniiedester_ns z@a@ﬁne@e@ﬂy‘i. .
bemalt und bereit fiir-den Kampf!

SCHMIEDEVATER

1 Schwere Jotun-Hagelsturmkanone

Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Alle Einheiten sind starrkipfig. Alle Fernkampf-  Ge 4 4+ 16 60 - 6+ 10/12
waffen haben die Sonderregel durchbohren (1),  Spezial: Durchbohren (2)
es sei denn, ihre Regeln besagen etwas anderes.

Waffenkammer
1 Stahlkrieger (Gruppe) Hagelsturmkanone
Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo Typ Fk Rw Spezial
Inf(10) 4 4+ 16 24 10 5+ 14/16 Hagelsturmkanone 4 36 Durchbohren (2)

Spezial: Ein Hitzehammer (siehe unten)

1 Donnersturm-Veteranen (Trupp)

Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Inf(5) 4 3+ 4 24 5 5+ 11/13
Spezial: Twei Hitzekanonen — BFG (siehe unten)
Zwei schwere Hagelsturmkanonen — BFG (siehe
unten)

Ein Hitzechammer (siehe unten)

Hitzekanone

Typ Fk Rw Spezial

Hitzekanone 1 24  Explosiv (W3),
Durchbohren (7)

Hitzehammer

Wirf im Nahkampf einen gesonderten Extrawiirfel
fiir die Einheit. Wenn diese Attacke trifft, erhilt sie
beim Verwundungswurf zerschmelternde Krafi (6).



MARODEURE

Alle Einheiten haben die Sonderregel zerschmet-
ternde Kraft (1), es sei denn, ihr Profil besagt
etwas anderes.

4 Frontschweine (Gruppe)

Typ Be T™w Fk Rw At Ve Mo
Inf(10) 5 4+ 8 12 20 4+ 13/15
Spezial: Ein Maschinengewehr (siehe unten)
Einmal Reiflklauen (siehe unten)

1 Raptor
Typ Be Tw Fk Rw At Ve Mo
Pz 12 4+ * * - 6+ 911

Spezial: Schnell, Offen, Zerschmetternde Kraft (1)
Eine Panzerabwehrwaffe (siehe unten)

Waffenkammer
Maschinengewehr
Typ Fk Rw Spezial
Maschinengewehr 5 36 Durchbohren (1)

Panzerabwehrwaffe

Typ Fk Rw Spezial

Panzerabwehrwaffe 1 36 Explosiv (W3),
Durchbohren (5)

Reif§klauen

Wirf im Nahkampf zwei gesonderte Extrawiirfel
fiir die Einheit. Wenn diese Attacken trifft, erhal-
ten sie beim Verwundungswurf zerschmetternde

Kraft (5).
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