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* Willkommen in der Alten Welt, einem Ort, der von Machtkimpfen und
Krieg zerriittet ist. Angefiihrt von den teuflischen Dienern des Chaos,
die mit Schlachtgeheul nach Siiden ziehen, und den wilden Orkhorden
*aus den Randgebieten der Konigreiche, sien die Michte der Zerstdrung
Feuer und Tod in allen zivilisierten Lindern. Indessen haben die Krifte
~der Ordnung das gewaltige Heer und die schlagkriftige Artillerie des
Imperiums mobilisiert. Auch die uralte Magie des schwindenden Reichs
der Hochelfen steht ihnen zur Seite. Aus jedem Winkel der Alten Welt
ziehen Armeen in die Schlacht, angefithrt von michtigen Helden, die ihre
Heimat beschiitzen, die Gunst ihrer dunklen Gottheit erringen oder auch
ur den eigenen Blutdurst stillen wollen.

Die Goldene Regel

Wenn die Sonderfihigkeit einer Karte oder Disk den Regeln aus
diesem Heft widerspricht, hat die Sonderfihigkeit stets Vorrang.

Was 1sT DISKWARS?

Warhammer: Diskwars ist ein rasantes Kampfspiel, das einfach zu lernen;
aber schwierig zu meistern ist. Die Spieler kommandieren Armeen

mit Helden und Einheiten aus der Warhammer-Spielwelt, dargestellt

auf Disks, die im Verlauf des Spiels benutzt werden, um Einheiten zu =
bewegen, anzugreifen und das Schlachtfeld in ein Meer der Verwiistung zu
verwandeln.

Bei Warhammer: Diskwars werden Einheiten und Helden nicht mithilfe
eines Mafdstabs bewegt, sondern durch das Aufstellen und Umdrehen
der Disk (das sogenannte Springen). Wenn eine Disk dadurch auf einer .
anderen landet, bindet sie die darunterliegende Disk. Am Ende der Runde
kiampfen alle tiberlappenden Disks gegeneinander. Man gewinnt das Spiel,
indem man alle gegnerischen Truppen vernichtet oder einen speziellen
Auftrag erfiillt.

Da Armeen und Schlachtfeld individuell anpassbar sind, ist keine Partie
wie die andere.
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Spielflichen

Es wird dringend empfohlen, eine Tischdecke, Filzmatte
oder dhnliches auf die Spielfliche zu legen. Dadurch entsteht
zusitzliche Reibung, was verhindert, dass die Disks beim
Springen versehentlich verrutschen.

5 GELANDETEILE
(DOPPELSEITIG)




DAS ERSTE SPIEL
Neueinsteigern empfehlen wir, zuerst das Trainingsszenario zu spielen. Es
~ wurde eigens dafiir konzipiert, neue Spieler mit den wichtigsten Regeln

und Grundlagen des Spiels vertraut zu machen. AnschlieRend kann man
- auch mit grofleren Armeen auf den verschiedensten Schlachtfeldern

% w ~ gegeneinander antreten. Fiir das normale Spiel gelten die Aufbauregeln auf

~ S. 12. Bei mehr als zwei Spielern miissen zusitzlich die Mehrspielerregeln
auf S. 15 beachtet werden. Regeln und Ausfithrungen, die nur fiir das
Trainingsszenario gelten, sind mit einem * markiert.

" % AUFBAU DES TRAININGSSZENARIOS

In folgenden Schritten wird das Trainingsszenario aufgebaut:

" I. Armeen wihlen: Die Spieler einigen sich darauf, wer die Imperium-
‘Trainingsarmee (*F) und wer die Ork-Trainingsarmee (#)) spielt. Im

- Zweifelsfall wird eine Miinze geworfen. Jede Armee besteht aus 9 Disks
und 4 Befehlskarten, die im Folgenden namentlich aufgefithrt sind. Die
‘Armeen wurden nicht nach den Standardregeln zusammengestellt und
sind einzig und allein fiir das Trainingsszenario gedacht.

Disks DES IMPERIUMS

1 Karl Frang

1 Feuermagier

2 Hochland-Pistoliere

3 Schwertkdmpfer aus
Marienburg

2 Armbrustschiitzen aus dem
Reikland

BEFEHLSKARTEN DES IMPERIUMS

Disks DER ORKS

1 Grom der Fettsack
2 Bogenschiitzen-Jungz
1 WildschweinreiterJungz
3 OrkJungz
1 Felsork-Schamane
1 Wolfsreiter
- BEFEHLSKARTEN DER ORKS

Anndherung, Kampfeslust,
Koder, Waaagh!

Einkesseln, Myrmidias Segen,
Vorstofl, Neu formieren

Binden

Binden bedeutet, dass zwei Disks aufeinander liegen. Die
obenliegende Disk BINDET die untenliegende - letztere gilt als die
GEBUNDENE Disk. Wenn sich zwischen ihnen eine weitere Disk
befindet, wird die unterste nicht von der obersten, sondern nur von
der mittleren Disk gebunden.

Beispiel: Auf Disk A liegen zwei weitere Disks (B und C). Disk A

wird von Disk B gebunden, welche wiederum von Disk C gebunden

wird. Allerdings wird Disk A nicht von Disk C gebunden, da Disk B
dazwischen liegt.

A ! S5 Ui
2. Schlachtfeld definieren: Bei Warhammer: Diskwars gibt es keine ng i
Spielplan. Stattdessen misst man eine etwa 90 x 90 cm groﬁe,':ab,'aﬁe. ;
Spielfliche ab und markiert sie mit den vier beigefiigten Schlachtfeldecken.
Der Mafdstab ist 30 cm lang und kann zum Ausmessen des Schlachtfelds

verwendet werden.

3. Marker bereitlegen: Aktivierungs-, Schadens-,
Verstirkungs- Initiative- und Wundenmarker werden
sortiert und neben dem Schlachtfeld bereitgelegt.

4. Initiative bestimmen: Jeder Spieler wirft den
sechsseitigen Wiirfel (W6). Wer das hohere Ergebnis
erzielt, bekommt den grofien Initiativemarker. Bei
Gleichstand wird so lange weitergewtirfelt, bis es
verschiedene Ergebnisse gibt. Der Spieler mit dem
groflen Initiativemarker ist der Startspieler.

(GROSSER
INITIATIVE-
MARKER

5. Seiten wihlen und Aufmarschzonen

definieren: Die Spieler setzen sich an gegeniiberliegende

Seiten des Schlachtfelds und nehmen je 3 Aufmarsch-

karten, bei denen die Textseite nach unten zeigt. Jeder

Spieler platziert seine Aufmarschkarten nebeneinander, moglichst mittig
entlang des Schlachtfeldrands. Dadurch

entsteht auf jeder Seite eine einzelne, grole AUFMARSCHZONE.

AUFMARSCHWERT




G '6@isks aufmarschieren lassen: Beginnend mit dem Startspieler platziert

- jeder seine 9 Disks vollstindig in seiner Aufmarschzone. Diese erstreckt
~ sich bis auf mittlere Reichweite vom Schlachtfeldrand aus gemessen (mit
- dem Mafstab). Disks konnen beim Aufmarschieren auch iibereinander
gt werden, diirfen aber nicht tiber den Rand der Aufmarschzone

G N

M MASSSTAB

Beispiel: Diese Abbildung zeigt einen unzuldssigen Aufmarsch. Disk
1 ragt iiber die mittlere Reichweite des Schlachtfeldrands hinaus, Disk
2 ist nicht vollstdndig auf dem Schlachtfeld und Disk 3 ragt iiber den
Rand der Aufmarschzone hinaus.

unzulassiger Auf marsch

Reichweite

Fernkampfangriffe und manche Fihigkeiten haben eine
bestimmte Maximalreichweite. Es gibt vier Reichweiten-
Kategorien: KURZ, MITTEL, GROSS und BELAGERUNG.

Kurze, mittlere und grofle Reichweite entsprechen den

drei Sektionen des Mafdstabs. Die Spieler konnen jederzeit
Reichweiten nachmessen. Alle Messungen beginnen immer am
kurzen (roten) Ende des Maf3stabs (siehe ,,Fernkampfangriffe®
auf S. 11).

Belagerungsreichweite beschreibt alle Distanzen jenseits der
groflen Reichweite (also jenseits des Mafistabs).

f..

Beispiel: Diese Abbildung zeigt einen zuldssigen Aufmarsch. Disk 1
ist jetzt in mittlerer Reichweite zum Schlachtfeldrand, Disk 2 ist
wvollstiindig auf dem Schlachtfeld und Disk 3 ist vollstindig in der
Aufmarschzone.
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' SPIELABLAUF

- Im Folgenden werden die Grundregeln von Warhammer: Diskwars erklirt.

ine Spielrunde besteht aus 3 Phasen.
tivierungsphase
Nahkampfphase
,3 Endphase
h \
- Aktivierungsphase
In der Aktivierungsphase spielt man Befehlskarten aus, um Disks zu
aktivieren. Die Phase ist in 3 Schritte unterteilt:

4. Befehlskarten wihlen
5. Befehlskarten abhandeln
0. Befehlskarten ablegen

Diese Schritte werden so oft wiederholt, bis alle Disks auf dem

Schlachtfeld entweder gebunden oder aktiviert sind oder bis niemand
. mehr Befehlskarten zum Ausspielen hat. Wenn das passiert, geht man nach
. Schritt 3 zur Nahkampfphase tber.

" 1. BEFEHLSKARTEN WAHLEN

- Jeder Spieler withlt im Geheimen eine
- Befehlskarte von der Hand und legt sie
verdeckt vor sich. Sobald alle Spieler gewihlt
~ haben, decken sie ihre Befehlskarten

- gleichzeitig auf.

- ‘_ 2. BEFEHLSKARTEN ABHANDELN

- Jede Befehlskarte verfiigt tiber eine STRATEGIE,
‘die bestimmt, in welcher Reihenfolge die
ufgedeckten Karten abgehandelt werden.
s gibt insgesamt vier Strategien: TOLLKUHN,

" ENTSCHLOSSEN, HEIMTUCKISCH und LANGSAM. BEFEHLSKARTE

Tollkiihne Befehle werden vor entschlossenen abgehandelt, entschlossene
vor heimtiickischen und heimtiickische vor tollkithnen. Langsame Befehle

-werden immer zuletzt abgehandelt.

STRATEGIE

Held: Verstirke cine Ziel-D,
in mittlerer Reichweite.

i s ‘. y 'Iib h
Wenn die Spieler Karten mit identischen Strategien aufdecken, wird die
Karte des Startspielers zuerst abgehandelt. :

Beispiel: Sven deckt , Ansturm® auf, einen tollkiihnen Befehl.
Melanie hat sich fiir ,Einkesseln® entschieden, einen heimtiickischen
Befehl. Da heimtiickische Befehle vor tollkithnen abgehandelt werden,
kommt Melanie zuerst an die Reihe und aktiviert 4 Disks.

Jede Befehlskarte hat

einen Aktivierungswert.

Beim Abhandeln der AKTIVIERUNGS-
Befehlskarte muss man WERT
eine Anzahl von Disks

entsprechend der Hohe

des Aktivierungswerts

aktivieren

Fahigkeiten von Befehlskarten

Die meisten Befehlskarten haben eine Sonderfihigkeit. Es gibt
sie in zwei verschiedenen Arten: PASSIVE FAHIGKEITEN und
KAMPFFAHIGKEITEN.

Die Effekte einer Befehlskarte mit PASSIVE ~ Jede Disk, die mir diesem Befehl
passiver Fihigkeit halten bis zum FAHIGKEIT ~— 2ktiviert wird, crhlt +1A.
Ablegen der Befehlskarte an.

¥ Die passive Fihigkeit von ,Waaagh!“ gibt jeder Ork (&)-
Disk, die mit diesem Befehl aktiviert wird, das Schliisselwort
UNAUFHALTSAM (siehe , Fihigkeiten der Disks“ auf S. 9).

3k Die passive Fihigkeit von ,Myrmidias Segen® gibt einer
Imperium(»&)-Disk, die mit diesem Befehl aktiviert wird, +2 auf
Bewegung ().

gl . = . Held: Verstirke cine Ziel-Disk
Kampffihigkeiten kénnen im KAMPE- AP

Gegensatz zu passiven Fihigkeiten FAHIGKEIT W i e S
nur von bestimmten Disks S
eingesetzt werden. Welche Disk die

jeweilige Kampffihigkeit nutzen kann, ist in kursiver Schrift auf
der Karte vermerkt. Kampffihigkeiten sind immer optional und
kénnen nur ein Mal eingesetzt werden, bevor oder nachdem die
Befehlskarte zum Aktivieren einer Disk genutzt wurde. Wenn die
Kampffihigkeit eine Maximalreichweite hat, misst man von der
Disk aus, welche die Fiahigkeit benutzt (siehe ,,Fernkampfangriffe®
auf S. 11).

Eine Disk muss nicht unbedingt aktiviert werden, um eine
Kampffihigkeit einsetzen zu konnen. Selbst gebundene Disks
konnen Kampffihigkeiten nutzen.

3k Jeder Spieler hat eine Karte mit einer Kampffihigkeit, die zum
Verstirken einer Disk in mittlerer Reichweite eines HELDEN (Karl
Franz und Grom der Fettsack) genutzt werden kann.




:J ISKS AKTIVIEREN

- Aktivieren kann man jede eigene Disk, die noch nicht aktiviert wurde oder

gebunden ist. Disks gelten als AKTIVIERT, wenn ein Aktivierungsmarker

. ¥ (@) auf ihnen liegt.

GEBUNDENE DISK AKTIVIERTE DISK

Eine aktivierte Disk muss eine der folgenden Aktionen ausfithren:

“» Bewegen

. Fokusfihigkeit nutzen

¢ Fernkampfangriff abhandeln
e Passen

Nachdem die Disk eine Aktion ausgefiihrt hat, bekommt sie einen

 Aktivierungsmarker. Dadurch zeigt man an, dass die Disk bereits aktiviert

~ wurde.

Bewegen: Der aktivierende Spieler dreht die gewihlte Disk tiber ihre
“Kante, in eine beliebige Richtung um. Dies wird als Springen bezeichnet.

Fokusfihigkeit nutzen: Einige Disks haben eine spezielle FOi(iilj
angezeigt durch das Q-Symbol. Jede Fokusfihigkeit ist einzigartig.

Held. Fliegend. Gewaltig 2.
©: Verschiche Ivis zu 2 ® von Verboindeten
in groRer Reichweite auf andere Verbiindere in
5 zrofer Reichweite, die nichtaktiviert oder 4
b gebunden sind. £

Fokus-
FAHIGKEIT

Fernkampfangriff durchfiihren: Einige Disks haben cinen FERNKAMPE-
ANGRIFF, angezeigt durch das P>-Symbol. Fernkampfangriffe wiirfele man
mit Kampfwiirfeln gegen eine andere Ziel-Disk (siehe ,Fernkampfangriffe®
auf S. 11).

BOGENSCHUTZEN-JUNGZ
Schiitze.

»: ;:rof&__-. 283

FERNKAMPF-
ANGRIFF

Passen: Die aktivierte Disk tut nichts.

3. BEFEHLSKARTEN ABLEGEN

Jeder Spieler legt die soeben abgehandelte
Befehlskarte ab, indem er sie offen auf seinen
Ablagestapel legt. Dann wihlen die Spieler
erneut je eine Befehlskarte, es sei denn,

ihre Disks sind alle bereits aktiviert oder
gebunden.

ABLAGESTAPEL FUR
BEFEHLSKARTEN

2
F

Disks verstirken

Disks lassen sich mit bestimmten
Sonderfihigkeiten verstirken. Wenn das
passiert, legt man einen Verstirkungs-
marker (&) auf eine Disk. Solange der
Marker darauf liegt, erhilt die Disk +1
Angriffsstirke (9), +1 Konterstirke (®)

und +1 Ausdauer (#). Verstirkte Disks
kénnen nicht noch einmal verstirkt werden.

VERSTARKUNGS-
MARKER




Fahigkeiten der Disks

SCHLUSSELWORTER sind Sonderfihigkeiten, die in fettgedruckter
Schrift in den Textkiisten der Disks stehen. Eine vollstindige
Auflistung und Erklidrung aller Schliisselworter findet sich auf S. 21.

EIGENSCHAFTEN sind Schlagworter, die in kursiver Schrift in den
Textkisten der Disks stehen. Im Gegensatz zu Schliisselwdrtern
haben sie keine speziellen Fihigkeiten. Allerdings kénnen sich
andere Fihigkeiten auf sie beziehen.

4 Einige Disks aus dem Trainingsszenario verfiigen iiber
Schliisselworter:

FLIEGEND: Diese Disk muss ihre Bewegung nicht beenden, wenn
sie im Zuge der Bewegung eine gegnerische Disk bindet.

GEWALTIG X: Wenn diese Disk eine andere Disk bindet (auch eine
verbiindete), fugt sie ihr X Schaden zu. Disks mit Gewaltig und
Fliegend fiigen den Schaden erst nach ihrem letzten Sprung zu.

MaGIE X: Diese Disk kann aktiviert werden, um einer
gegnerischen Disk in mittlerer Reichweite X Schaden zuzufiigen.

BEWEGLICH: Wenn diese Disk sich bewegt, kann sie zusitzlichen
ihren Fernkampfangriff oder ihre Fokusfihigkeit ausfithren.

UnNAaUFHALTSAM: Diese Disk muss ihre Bewegung nicht beenden,
wenn sie zum ersten Mal im Zuge der Bewegung eine gegnerische

Disk bindet.

SPAHTRUPP: Diese Disk kann vor der ersten Spielrunde, nach dem
Aufmarschieren der Disks beider Spieler, eine Bewegungsaktion
ausfithren. Sie bekommt fiir diese Bewegung keinen Aktivierungs-
marker.

4 Einige Disks aus dem Trainingsszenario haben weitere
Fihigkeiten, die in ihren jeweiligen Textkisten aufgefithrt sind.

e Der Feuermagier erleidet jedes Mal 1 Schaden, wenn er das
Schliisselwort Magie verwendet.

Der Felsork-Schamane verursacht mehr Schaden mit Magie,
wenn Ork-Disks in der Nihe sind (auch er selbst zihlt dabei
mit).

Karl Franz kann seine Fokusfihigkeit nutzen, um
Aktivierungsmarker von verbtindeten Disks auf andere
verbiindete Disks zu verschieben.

NablaniFpbas:

In der Nahkampfphase werden alle Gefechte abgehandelt. Zum Gefecht_ b
kommt es immer dann, wenn eine Disk eine gegnerische Disk bindet. Der:
Startspieler bestimmt, in welcher Reihenfolge die Gefechte abgehandelt
werden. s

Sobald alle Gefechte abgehandelt sind, geht man zur Endphase der
Spielrunde tiber.

(GEFECHTE ABHANDELN

Meistens sind nur zwei Disks an einem Gefecht beteiligt: ein Angreifer und
ein Verteidiger. Die bindende Disk ist der Angreifer, die gebundene der
Verteidiger. Angriff und Verteidigung passieren gleichzeitig. Der Angreifer
fugt dem Verteidiger Schaden in Hohe seiner Angriffsstirke zu, wihrend
der Verteidiger Schaden in Héhe seiner Konterstirke verursacht.

Beispiel: Die Ork-Jungzy haben die Schwertkdmpfer aus Marienburg
gebunden. Beim Abhandeln des Gefechts fiigen die Ork-Jungz den
Schwertkdmpfern aus Marienburg 5 Schaden zu. Diese wiederum
fiigen den Ork-Jungz 3 Schaden zu.

' v - o =l
" SCHWERTKAMPFER AUS MARIENBURG

ANGRIFFSSTARKE KONTERSTARKE

Wenn eine Disk Schaden erleidet, legt man entsprechend viele
Schadensmarker (u) darauf. Sobald der Schaden einer Disk ihre Ausdauer
() erreicht oder @iberschreitet, erleidet sie eine WUNDE (%) und wird
sofort vom Schlachtfeld entfernt und auf den TOTENSTAPEL des jeweiligen
Spielers gelegt. Jeder Spieler unterhilt seinen eigenen Totenstapel irgendwo

neben dem Schlachtfeld.

Bei manchen Gefechten gibt es mehrere Angreifer und Verteidiger. Jede
Disk kann pro Gefecht nur einer gegnerischen Disk Nahkampfschaden
zufiigen. Beginnend mit den angreifenden Disks, entscheidet jeder Spleler
welcher gegnerischen Disk er Schaden zuftigen will (falls notig).

SCHADENS-
MARKER
!




Beispiel: Karl Franz hat sowohl die Ork-Jungz als auch die
BogenschiitzenJungzy gebunden. Beim Abhandeln des Gefechts
muss der Imperium-Spieler entscheiden, welcher der beiden Disks
er Schaden zufiigen will. Er wéhlt die Ork-Jungz und fiigt ihnen
5 Nahkampfschaden zu. Die Ork-Jungz und Bogenschiitzen-Jungz
kontern und fiigen Karl Franz insgesamt 6 Schaden zu.

Da die Ork-Jungz nur 4 Ausdauer haben, erleiden sie eine Wunde und
werden vom Schlachtfeld genommen. Karl Franz hat 5 Ausdauer und
erleidet damit ebenfalls eine Wunde. Vom Schlachtfeld wird er jedoch
nicht entfernt, da dies seine erste Wunde ist und er iiber Robustheit 1
verfiigt.

. MASSENKAMPFE ABHANDELN

' Disks, die von einer gegnerischen Disk gebunden werden und selbst eine

* andere gegnerische Disk binden, gelten als UMKAMPFE Disks. Das bedeutet,

dass sic in separaten Gefechten ein Mal als Angreifer und ein Mal als
Verteidiger agieren.

Ein MASSENKAMPF entsteht dann, wenn
~ mehrere Gefechte sich iiberlappen und eine
Disk dadurch zur umkémpften Disk wird.
m Massenkimpfe aufzulésen, handelt man
~ein Gefecht nach dem anderen ab, beginnend
‘mit den obersten Disks des Stapels - also dem
Q'efecht, bei dem die umkimpfte Disk als

* Verteidiger agiert. UMKAMPFTE Disk

Robustheit und Wunden

Disks mit Robustheit konnen mehrere Wunden erleiden, bevor
sie auf den Totenstapel kommen.

§ e
A Varxia v BLUTIGE
Hcld. Dimanisch. Fliegend. Schnell ().

Solange Jiese Disk verstirke
ist, crhalr sic schnell

Wenn eine Disk mit Robustheit eine Wunde erleidet, wird
sie nur dann entfernt und auf den Totenstapel gelegt, wenn
sie bereits Wundenmarker in Hohe ihrer Robustheit hat.
Anderenfalls wird sémtlicher Schaden von ihr entfernt und
durch einen Wundenmarker ersetzt.

N\ f

Beim Abhandeln eines Massenkampfs kann es notwendig werden, eine
Disk kurzzeitig beiseite zu nehmen, um den Text einer darunterliegenden
Disk lesen zu kénnen oder um eine darunterliegende Disk vom
Schlachtfeld zu entfernen. Damit die erste Disk anschliefend in ihre
Ursprungsposition zuriickgebracht werden kann, empfiehlt es sich, alle
Marker herunterzunehmen und sie leicht anzuheben. Nachdem der
verdeckte Text gelesen oder die darunterliegende Disk vom Schlachtfeld
entfernt wurde, legt man sie moglichst dorthin zuriick, wo sie war.

Ein Beispiel fiir einen Massenkampf findet sich auf S. 19.

Endphase

In der Endphase werden alle Marker (mit Ausnahme der Wundenmarker)
von den Disks entfernt. Dann nimmt jeder Spieler die Befehlskarten von
seinem Ablagestapel zuriick auf die Hand. :

Nach Abschluss der Endphase ist die Spielrunde vorbei und eine neue
Runde beginnt, sofern das Spiel nicht zu Ende ist (sieche ,Spielsieg auf
Seite 11).

Physischer und magischer Schaden

Es gibt zwei Arten von Schaden: physischen (&#) und
magischen (u). Beide ftihren dazu, dass Schadensmarker
auf Disks gelegt werden. Allerdings sind manche Disks gegen
bestimmte Schadensarten resistent oder immun (siehe S. 21).
Nahkampfschaden ist immer physischer Schaden.
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Wenn eine Disk mit einem P> aktiviert wird, kann sie einen
ernkampfangriff gegen eine andere Disk durchfiihren. Die Ziel-Disk muss
h innerhalb der angegebenen Maximalreichweite befinden.

SCHUTZEN-

MAXIMALREICHWEITE ~WERT  STARKE

Immer wenn ein Fernkampfangriff oder eine Fihigkeit auf eine bestimmte
Reichweite beschriankt ist, muss man sie mit dem Maf3stab abmessen.
Ein Spieler darf die Reichweite jederzeit abmessen, dies ist nicht an eine
~ bestimmte Aktion gebunden. Dabei misst man von der Oberfliche der
Disk, die den Fernkampfangriff oder die Fihigkeit einsetzen will, bis
zur Oberfliche der anderen Disk. Der Schnittpunkt zwischen Mafistab
und Ziel-Disk bestimmt die gemessene Reichweite. Liegt sie innerhalb
der Maximalreichweite des Fernkampfangriffs / der Fihigkeit, ist sie
~ als Ziel auswihlbar. Bei einem Fernkampfangriff wirft der angreifende
Spieler anschlieRend eine Anzahl an Kampfwiirfeln (@) in Hohe des
Schiitzenwerts seiner Disk.

—-T:

I~
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‘Die Ergebnisse von Kampfwiirfeln werden wie folgt abgehandelt:

STREUSCHUSS (#): Dieser Kampfwiirfel wird noch einmal geworfen,
allerdings ist sein Ziel dieses Mal die nichstgelegene Disk in kurzer
Reichweite des urspriinglichen Ziels (falls vorhanden). Bei diesem
Waurf erzielte Streuschiisse werden ignoriert, alle anderen Ergebnisse
haben jedoch ihren normalen Effekt. Auf S. 20 findet sich ein
Beispiel fiir einen Streuschuss.

TREFFER (5\5): Das Ziel erleidet Schaden in Hohe der Stirke des
Angriffs (die Schadensart ist dahinter angegeben). Bei Angriffen auf
Belagerungsreichweite wird dieses Ergebnis ignoriert.

" KrrTiscHER TREFFER (#): Das Ziel erleidet Schaden in Hohe der

Stiirke des Angriffs (die Schadensart ist dahinter angegeben). Falls die

Ziel-Disk noch nicht aktiviert wurde, bekommt sie auflerdem einen
- Aktivierungsmarker.

- Feniscruss (X): Keine Auswirkung.

: CHaos (‘ﬁ’)‘ Dieses Ergebnis hat nur dann eine Auswirkung, wenn
eine Fihigkeit der angreifenden Disk explizit Bezug darauf nimmt.

Wenn ein Fernkampfangriff eine Stirke von ,W6* hat, wirft man
emeinsam mit den Kampfwiirfeln einen sechsseitigen Wiirfel. Dieser legt
len Schaden jedes Treffers und kritischen Treffers fest.

Beispiel: Matthias misst die Reichweite, indem er den Mafstab auf
seine Armbrustschiitzen aus Reikland legt und ihn in Richtung des i
Felsork-Schamanen ausrichtet. Der Schnittpunkt von Mapstab und
Schamane liegt im Bereich der mittleren Reichweite — also innerhalb

der Maximalreichweite der Armbrustschiitzen. Da der Schamane in.
Reichweite ist, aktiviert Matthias die Armbrustschiitzen und lésst sie
einen Fernkampfangriff gegen den Schamanen durchfiihren.

Matthias wirft 3 Kampfwiirfel fiir die Armbrustschiitzen. Das
Ergebnis ist: X, 8 und ‘ﬁ* X und ﬁ' haben keine Auswirkung,
doch das # fiigt dem Schamanen 3 Schaden zu. Da er 4 Ausdauer
hat, erleidet er keine Wunde. Allerdings bekommt er zusctzlich zum
Schaden noch einen Aktivierungsmarker.

SPIELSIEG

Das Spiel endet nach fiinf Runden. Am Ende der letzten Runde legt jeder
Spieler die verbleibenden Disks aus seiner Reserve auf seinen Totenstapel.
Dann werden je nach Auftrag Siegpunkte (SP) vergeben. Der Spieler mit
den meisten Siegpunkten gewinnt, bei Gleichstand hat Vorrang, wer in der
Initiative weiter vorn steht.

4k Im Trainingsszenario haben beide Spieler denselben Auftrag, d.h. sie .
bekommen 1 Siegpunkt fiir jede Disk im Totenstapel des Gegners.

Wenn ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt keine Disks mehr auf dem
Schlachtfeld hat, scheidet er sofort aus dem Spiel aus. Falls danach nur
noch ein Spieler tibrig ist, wird er zum Sieger erklirt .

* Moge die Schlacht beginnen!

Jetzt seid ihr bereit fir das Trainingsszenario. Wenn wihrend

des Spiels Fragen auftauchen, konnt ihr die Antworten im

Lexikon auf S. 18 ff. nachschlagen. Es folgen nun die Regeln fiir
das Standardspiel.




~ Die vollstindigen Regeln machen das Spielerlebnis noch intensiver

- und abwechslungsreicher als das Trainingsszenario. Aulerdem kénnen
damit bis zu vier Spieler gleichzeitig gegeneinander antreten. Fiir das
Standardformat von Warhammer: Diskwars benotigt jeder Spieler eine
Armee (inklusive Befehlskarten), bestehend aus einer festgelegten Anzahl

A Bataillonen (siehe , Individualisierte Armeen® auf S. 16). Fiir kurze

R el

 Partien empfehlen wir 2 Bataillone pro Spieler, fiir lingere, epischere
Schlachten gilt ein Richtwert von 3 Bataillonen pro Spieler.

Befolgt diese Schritte um ein Standartspiel zu spielen:

" 1. Schlachtfeld definieren: Bei Warhammer: Diskwars gibt es keinen
Spielplan. Stattdessen misst man eine etwa 90 x 90 cm grofie, ebene

~ Spielfliche ab und markiert sie mit den vier beigefiigten Schlachtfeldecken.

Der Mafistab ist 30 cm lang und kann zum Ausmessen des Schlachtfelds
& verwendet werden.

2. Marker bereitlegen: Aktivierungs-, Kampffihigkeits-, Schadens-,
- Verstirkungs-, Initiative- und Wundenmarker werden sortiert und neben
dem Schlachtfeld bereitgelegt.

' B Aufmarschrinder zuweisen: Jeder Spieler wihlt einen Schlachtfeldrand,

von dem aus seine Disks aufmarschieren sollen. Bei Zwei-Spieler-Partien
miissen gegentiberliegende Rinder gewihlt werden.

4. Initiative bestimmen: Jeder Spieler wirft einen W6 und addiert seine

- hochsten Ergebms teilt jedem Mltsp1eler einen Imtntwemarker zu. Die
- Marker ,3 und ,,4* kommen nur bei Partien mit drei bzw. vier Spielern
zum Einsatz.

Initiative
Die INITIATIVE beginnt mit dem Startspieler, der den grof3en
Initiativemarker hat, und geht dann weiter mit den Markern
52 ,3“ und ,4“ (sofern vorhanden). Der letzte Spieler in der
Initiative wird SCHLUSSSPIELER genannt. Wenn eine Karte
oder ein Spieleffekt in UMGEKEHRTER INITIATIVRETHENFOLGE

abgehandelt werden soll, beginnt der Schlussspieler, dann es
weiter in aufsteigender Reihenfolge bis zum Startspieler.

FAHIGKEI

5. Szenario wéihlen und Auftrige

zuteilen: Alle Szenariokarten werden

gemischt. Dann zieht der Schluss-

spieler zwei Szenariokarten, wihlt eine

davon aus und legt sie offen neben das ~ SZENARIO-
Schlachtfeld. Dies ist die aktive Szenario- FAHIGKEIT
karte, deren SZENARIOFAHIGKEIT die
gesamte Partie beeinflussen wird. Alle
anderen Szenariokarten werden neu
gemischt; dann teilt man jedem Spieler
eine verdeckte Karte zu. Darauf steht ]
sein geheimer Auftrag, fir den er am &

Ende des Spiels Siegpunkte bekommt. SZENARIOKARTE
Der Auftrag des aktiven Szenarios wird

ignoriert, ebenso wie die Szenariofihigkeiten der Karten, die den Spielern
verdeckt zugeteilt wurden.

HELDENMORD {

Jeder Held verliert 18.

AUFTRAG:
Du bekommst 5 Siegpunkte fiir 8
jeden gegnerischen, toten Helden.

AUFTRAG

6. Aufmarschzonen definieren: Alle Aufmarschkarten werden gemischt.
Dann legt man so viele davon mit der Textseite nach oben neben das
Schlachtfeld, wie Bataillone im Spiel sind (z.B. vier in einer Zwei-Spielet-
Partie mit zwei Bataillonen pro Spieler). In umgekehrter Initiativ-
reihenfolge wihlt ein Spieler nach dem anderen eine der ausliegenden
Aufmarschkarten, bis alle Karten verteilt sind. Sobald man eine
Aufmarschkarte gewihlt hat, legt man sie an seinen Schlachtfeldrand,
entweder mit der Textseite oder mit der Bildseite nach oben (bei drei und
vier Spielern gibt es zusitzliche Einschrinkungen; mehr dazu unter ,Mehr-
spielerregeln® auf S. 15). Wenn man eine Aufmarschkarte direkt an eine
andere Aufmarschkarte anlegt, bilden sie zusammen eine Aufmarschzone.
Alle Sonderfihigkeiten der einzelnen Karten gelten dann fiir die gesamte
Zone.

Diese Zone kann
verschoben werden,
bevor Einheiten darin

In dieser Zone konnen
bis zu 3 Disks in grofer
Reichweite aufmarschieren.,_

SONDER-

EINE AUFMARSCHZONE

M"
AUFMARSCH- \ S kornes

bis zu 3 Disks in groer
cichweite aufmarschieren.

Diese Zone kann
verschoben werden,
bevor Einheiten darin
aufmarschieren.




" Wenn eine Aufmarschkarte freistehend platziert wird (d.h. nicht an
_ eine andere Karte angrenzt), wird eine neue Aufmarschzone geschaffen.
Aufmarschkarten diirfen sich nicht gegenseitig tiberlappen.

Gelinde platzieren: Alle Gelindekarten werden gemischt und
davon offen neben das Schlachtfeld gelegt. In umgekehrter
In tivreihenfolge wihlt ein Spieler nach dem anderen eine Gelindekarte

t'upd platziert das dort abgebildete Gelindeteil auf dem Schlachtfeld. Die

Spieler kénnen frei entscheiden, welche Seite des Gelindeteils nach oben
- zeigen soll. Allerdings darf es nicht tiber das Schlachtfeld hinausragen
* oder in kurzer Reichweite zu einem anderen Gelindeteil oder dem

Schlachtfeldrand liegen. Jedes Gelindeteil hat Schliisselworter (siehe

,Gelinde-Fihigkeiten® auf S. 22) oder andere Sonderfihigkeiten, wie

auf der jeweiligen Karte angegeben. Nach dem Platzieren legt man die

Gelindekarte zum spiteren Nachlesen neben das Schlachtfeld

(GELANDEKARTE

GELANI%ETEIL

GELANDE PLATZIEREN I

' 8. Disks aufmarschieren lassen: In umgekehrter Initiativreihenfolge
~ legt jeder Spieler einen Teil seiner Disks in seine Aufmarschzonen (sie
~diirfen nicht dariiber hinausragen). In jeder Zone miissen so viele Disks
 aufmarschieren wie die Summe der Aufmarschwerte aller Karten, aus
denen die Zone besteht. Eine Aufmarschzone erstreckt sich bis auf mittlere
" Reichweite in das Schlachtfeld hinein (siehe ,Reichweite® auf S. 5). Alle
- Helden-Disks miissen aufmarschieren. Auch das Ubereinanderlegen von
Disks ist an dieser Stelle erlaubt. Disks, die zu diesem Zeitpunkt nicht
“aufmarschieren, kommen auf einen Stapel neben dem Schlachtfeld und
- bilden die RESERVE. Jeder Spieler unterhilt seine eigene Reserve, aus der er
éter Dlsks mob1hs1eren kann.

DIE RESERVE

Die Reserve befindet sich neben dem Schlachtfeld und besteht aus den 3
Disks, die nicht aufmarschiert sind. Es :
ist wichtig, Reserve und Totenstapel
voneinander zu trennen.

MOBILISIEREN

Mobilisieren: Man kann eine Disk in
der Reserve aktivieren, um sie auf das
Schlachtfeld zu schicken, sprich: sie zu
MOBILISIEREN. Dies ist die einzige Aktion,
die eine Disk in der Reserve durchfiihren
kann. Um eine Disk zu mobilisieren,
platziert man sie innerhalb einer eigenen
Aufmarschzone auf dem Schlachtfeld
und legt einen Aktivierungsmarker auf
sie.

Beispiel: Julia aktiviert die
Schwertkdmpfer aus Marienburg
in ihrer Reserve und platziert sie
innerhalb ihrer Aufmarschzone auf
dem Schlachtfeld. Dann legt sie
einen Aktivierungsmarker auf die
Schwertkdmpfer.

SICHTLINIE

Fur Fernkampfangriffe und Fihigkeiten, die eine Disk als Ziel haben,
benotigt man eine freie Sichtlinie. Diese besteht, solange kein Gelinde mit
dem Schliisselwort ,,Blockiert die Sichtlinie zwischen den beiden Disks
liegt. Wenn man von irgendeinem Punkt auf der Disk eine gerade Linie
zur Ziel-Disk ziehen kann, ohne dabei ein solches Gelinde zu kreuzen, sind
die beiden Disks in Sichtlinie zueinander. Uberlappt eine der beiden Disks
das Geldnde, wird die Sichtlinie dadurch nicht blockiert. Das Gelinde
blockiert nur die Sichtlinie von und zu Disks, die auerhalb seiner
Grenzen liegen.

RESERVE

SICHTLINIE




Bef ehlskarten_ '




‘SPIELVARIANTEN

-~ Warhammer: Diskwars lasst sich auf verschiedenste Arten spielen. Gerne
konnen sich die Spieler auch selbst Spielvarianten und Schlachtfelder
a s enken, um das Spiel an ihre persénlichen Vorlieben anzupassen.
Denkbar wiiren z.B. ein Deathmatch mit je einem Bataillon pro Spieler,
teﬁl Teamspiel oder das Spielen auf einem

b "‘asymmetnschen Schlachtfeld.

X Speznlszenanen

~ Vor Spielbeginn kann man eine Spezial-
szenario-Karte auswihlen und die
Anweisungen darauf befolgen. Sofern die
Karte nichts Gegenteiliges besagt, gelten die
normalen Aufbauregeln ftr Standardspiele.

Fiir das Spezialszenario ,Festungen® benotigt
jeder Spieler ein eigenes Grundspiel von
Warhammer: Diskwars.

SPEZIALSZENARIO-
KARTE

Erweiterungen fiir
Warhammer: Diskwars

Kommende Erweiterungen werden neue Disks, Befehlskarten
und Gelindeteile enthalten, die den Kampf um die Alte Welt
noch spannender machen.

Wer mehr Freiraum beim Zusammenstellen von Armeen
mochte, sollte iber ein zweites Grundspiel nachdenken.
Auflerdem kann man die Gelindekarten mehrerer Grundspiele
kombinieren, um fiir mehr Abwechslung auf dem Schlachtfeld
zu sorgen.

Warhammer: Diskwars kann mit bis zu vier Personen gespielt werden. Dle
folgenden Regeln gelten fiir alle Partien mit mehr als zwei Spielern. Bei
Widerspriichen haben sie Vorrang vor den bereits erklirten Regeln.-

Aufbau

Aufmarschkarten diirfen nicht zu nahe an die Ecken des Schlachtfelds
gelegt werden.

e Bei drei Spielern ist ein Spieler ,eingeklemmt*, d.h. sein Schlacht-
feldrand grenzt an die Riander beider Gegenspieler an. Der
yeingeklemmte“ Spieler darf seinen gesamten Schlachtfeldrand fir
Aufmarschkarten nutzen, wihrend die anderen ihre Aufmarsch-
karten in groRer Reichweite zu der Schlachtfeldecke platzieren
miissen, die sie nicht mit dem ,eingeklemmten Spieler teilen.

Bei vier Spielern darf niemand eine Aufmarschkarte in mittlerer
Reichweite zu einer Schlachtfeldecke platzieren.

Befehlskarten abhandeln

Beim Abhandeln von Befehlskarten vergleicht man die Strategie des
Startspielers mit denen aller anderen Spieler und ermittelt daraus die
Reihenfolge, in der die Karten abgehandelt werden.

Beispiel: Frank ist der Startspieler und deckt einen tollkiithnen
Befehl auf. Nina hat einen heimtiickischen Befehl gespielt, Matthias
einen entschlossenen. Da Frank der Startspieler ist, ermittelt man die
Reihenfolge, indem man alle Strategien mit seiner vergleicht. Daraus
ergibt sich: Ninas Befehl wird zuerst abgehandelt, dann Franks und
zuletzt Matthias®.

Wenn der Startspieler einen langsamen Befehl gespielt hat, vergleicht man
die restlichen Karten miteinander, um die Reihenfolge zu bestimmen (der
langsame Befehl kommt wie gewohnt zuletzt). Bei Gleichstand hat ein
hoherer Platz in der Initiative Vorrang.

Gefechte abhandeln

Wenn Disks verschiedener Spieler dieselbe Disk binden, greifen sie
gemeinsam an. Gleichsam verteidigen die Disks verschiedener Spieler
gemeinsam, wenn sie von einer anderen Disk gebunden werden. Die
Spieler entscheiden der Initiative nach, welcher Disk sie Schaden zuftigen.

Spielsieg ‘
Wenn nach der Errechnung der Siegpunkte Gleichstand herrscht, haben
hohere Plitze in der Initiative Vorrang. ;

Beispiel: Am Ende der fiinften Runde haben Steffen und Lisa jeweils
10 Siegpunkte, mehr als alle anderen Spieler. Da Lisa Platz 2 in

der Initiative belegt und Steffen nur Platz 3, wird Lisa zur Siegerin
erklért.




_-.Wmhammer: Diskwars macht besonders viel Spaf}, wenn man mit

" individuell zusammengestellten Armeen spielt. Dadurch entstehen
stindig neue Strategien und Herausforderungen und das Spiel bleibt
auch auf Dauer abwechslungsreich und spannend. Eine Armee besteht
aus mehreren BATAILLONEN. Vor Spielbeginn muss gemeinsam festgelegt
werden, mit wie vielen Bataillonen gespielt wird.

- Zusammenstellung eines Bataillons

Fiir jedes Bataillon wihlt man zunichst einen Helden, der es anfiihren soll.

Jeder Held verfiigt iiber Rekrutierungspunkte, mit denen er Einheiten fuir
sein Bataillon anwerben kann.

AV >
\_2_4_:_1_;_: ‘l

4 K AIROS SCHICKSALSWEBER
R Held. Zauberer. Dimonisch. Fliegend. Magie 3./

\ ©: Mobilisiere cine ddmonische Disk

in mlttlerer Reichweite.

REKRUTIERUNGSPUNKTE

Jede Einheit hat Rekrutierungskosten, die der Held bezahlen muss,

um sie in sein Bataillon aufnehmen zu kénnen. Ein Held darf keine
Disks rekrutieren, deren Gesamtkosten tiber seine Rekrutierungspunkte
hinausgehen.

SEUCHENHUTER
b\ Infanterie. Dimonisch. Langsam {©,®).
N Entferne simtliche ki von
Gegnern in kurzer Reichweite.

Fraktionen und Vélker

Jede Disk aus dem Grundspiel gehort einem von vier Vélkern
und einer von zwei Fraktionen (Ordnung oder Zerstérung) an.
Die Zugehorigkeit einer Disk kann an ihrem Volkssymbol und
ihrer Umrandungsfarbe abgelesen werden.

Volker der Ordnung:

Hochelfen (f ‘!) und
Imperium (P&Y)

W, SCHWERTMEISTER vON HoOETH
- .. W Infaneric. Schnell (O).
Vélker der Zerstérung: ST

Chaos (<@?) und Orks
&)

N VOLKSSYMBOL Ve
Des Weiteren gelten folgende Einschrinkungen beim Zusammenstellen
von Armeen:

e Alle Disks einer Armee miissen derselben Fraktion (Ordnung oder
Zerstorung) angehodren.

Einzigartige Disks diirfen nicht in mehrfacher Ausfithrung in einer
Armee vorhanden sein. Man erkennt sie am - -Symbol vor dem
Namen der Disk.

Helden diirfen nur Disks ihres eigenen Volkes rekrutieren.

Ein Held muss mindestens so viele kleine Disks rekrutieren, wie er
mittelgrofe und grofle Disks (zusammengerechnet) rekrutiert hat. Er
selbst zihlt dabei nicht mit.

Jeder Spieler braucht mindestens 1 einzigartigen Helden in seiner
Armee.

Pro Bataillon darf jede kleine Disk maximal in dreifacher
Ausfithrung, jede mittelgrofRe Disk maximal in doppelter
Ausfithrung und jede grofle Disk nur ein Mal vorhanden sein.

Jedes Bataillon darf maximal 1 Elite-Disk enthalten. Man erkennt sie
-Symbol vor dem Namen der Disk.

Wahl der Befehlskarten

Helden rekrutieren nicht nur Einheiten, sondern haben auch einen
Befehlswert. Er gibt an, wie viele Befehlskarten man fiir diesen Helden ©
auf die Hand bekommt. Befehlskarten mit gleichem Titel dtirfen nicht
mehrfach gewithlt werden.

BEFEHLSWERT

\ Held Zauberer. Magie 2. Schnell (@®).

©: Entferne fg von einer Ziel-
Disk in 1\[11"(‘1 Reuhwuts 4




g
- Beispiel: Andrea Eestimmt Kairos zum Anfiihrer eines Bataillons
und sieht ihre Chaos-Disks durch, um passende Einheiten fiir
ihn zu finden. Da Kairos‘ Sonderfihigkeit mit der Eigenschaft
Démonisch interagiert, fiigt sie ihrem Bataillon 1 Blutddmon

1 ~und 1 Zerschmetterer hinzu. Der Blutddmon kostet 15

Punkte, die Zerschmetterer kosten 10. Damit wdren 25 der 33
Rekrutierungspunkte von Kairos aufgebraucht; 8 blieben noch iibrig.
Allerdings verlangen die Regeln, dass Andrea mindestens so viele
kleine Disks wie mittelgrofe und grofe zusammen in ihr Bataillon
aufnimmt. Also greift sie zu den kleinen Disks und stellt fest, dass
die giinstigsten - die Kurgan-Barbaren - bereits 5 Punkte kosten. Zwei
davon wiirden ihr Budget tiberschreiten. Da Andrea unbedingt den
Blutdédmon ausprobieren will, beschlieft sie, die Zerschmetterer gegen
giinstigere Seuchenhiiter (Kosten: 8) zu tauschen. Damit bleiben

ihr geniigend Punkte fiir zwei Kurgan-Barbaren. Jetzt hat Andrea
33 Rekrutierungspunkte ausgegeben und damit Kairos* Budget
ausgeschépft. Ihr Bataillon ist nun fertig.

Als ndchstes weihlt Andrea zwei Befehlskarten, die sie aufgrund

von Kairos‘ Befehlswert (2) auf die Hand bekommt. Nachdem

sie alle Karten durchgesehen hat, entscheidet sie sich als erstes fiir
SKampfeslust“. Diese Karte erhoht die Bewegung aller Disks, die

mit ihr aktiviert werden. Andrea plant, diese Karte zu benutzen, um
Kairos in eine giinstige Position zu bringen, damit er an strategisch
wichtigen Punkten Einheiten auf das Schlachtfeld rufen kann. Bei
der zweiten Karte fdllt die Wahl deutlich schwerer. ,,Nurgles Faulnis“
scheint nicht schlecht zu sein, da es mit ddmonischen Disks interagiert.
Allerdings weire auch , Einschiichterung® eine starke Karte. Andrea
iiberlegt, wie sie die beiden Karten nutzen wiirde, und entscheidet
sich schlieflich fiir , Einschiichterung. Damit kann Kairos eine
gegnerische Disk, die ihn gebunden hat, springen lassen. Er kann also
seine Fokusfchigkeit auch dann einsetzen, wenn eine Disk auf ihn
gesprungen ist.

ANDREAS
BATAILLON

Vorgefertigte Armeen

Wer seine Armee nicht von Grund auf bauen will, kann sich aus den folgenden, vorgefertigten Bataillonen
(inkl. Helden und Befehlskarten) eine Armee in der passenden Grofle zusammenstellen.

Azhag der Vernichter:

1 Der grofie Boss,

1 BogenschiitzenJungz,

1 Wolfsreiter,

1 Wildschweinreiter-Jungz;
Morks Féuste, Anndherung

Grimgork Eisenpelz:

3 Ork-Jungz, 1 Bogenschiitzen-
Jungz, 1 Steinschleuder;
Waaagh!, Stirke des Gork

Grom der Fettsack:

1 Felsork-Schamane,

1 Schwarzorks, 1 Wolfsreiter,

1 Flusstroll; Kampfeslust, Kéder

Archaon der Herr der letzten
Tage: 2 Kurgan-Barbaren,

1 Feuerddmonen, 1 Blutddmon;
Chaossturm, Ansturm

Kairos Schicksalsweber:

1 Kurgan-Barbaren,

1 Seuchenhiiter, 1 Hollenjdiger,

1 Hollenkanone;
Einschiichterung, Nurgles Féulnis

Valkia die Blutige:

2 Feuerddmonen, 1 Hexer des
Tzeentch, 1 Zerschmetterer; Blut
fiir den Blutgott, Spiel auf Zeit

Alarielle die Strahlende:
1 Bogenschiitzen der Biirgermiliz,
2 Schwertmeister von Hoeth,

1 Himmelssegler; Auf Asuryans
Fliigeln, Magischer Angriff

Teclis: 2 Speertriiger der
Biirgermiliz, 1 Meisterzauberin,
1 Sonnendrache; Schild von
Saphery, Vorstof3

Tyrion: 1 Jungferngarde,

1 Bogenschiitzen der Biirgermiliz,
1 Ellyrianische Grenzreiter,

1 Speerschleuder; Winde der
Monrai-Heg, Einkesseln

Karl Franz: 3 Schwertkdmpfer
aus Marienburg, 1 Jéger,

1 Hollenfeuer Salvenkanone,
Myrmidias Segen, Neu formieren

Luthor Huss: 1 Feuermagier,

1 Bihandkdmpfer aus Talabheim,
1 Ritter des Pantherordens,

1 Pistoliere aus Hochland;
Lodernder Kifig, Anspornen

Volkmar der Grimmige:
2 Armbrustschiitzen aus
Reikland, 1 Dampfpanzer,
1 Pistoliere aus Hochland;
Garnison, Angriff




g ~ In diesem Kapitel werden Regeln klargestellt und komplexe Konzepte

€  erklért. Es ist in zwei Abschnitte unterteilt: BEWEGEN

1. Regel-Lexikon: Hier werden Themen und Begriffe erklirt, die im Laufe ¢ Wenn eine Disk schon vor der Bewegung eine andere Disk gebunden Tl -

des Spiels immer wieder auftauchen. Die Ordnung ist alphabetisch. hat und nach dem Springen wieder auf ihr landet, bindet sie sie

. nicht erneut.
- 2. Fihigkeits-Lexikon: Hier werden die einzelnen Schlusselwodrter und

b Sonderfihigkeiten von Befehlskarten, Disks und Gelinde (in dieser Man darf die Sprungrichtung von Disks verindern, indem man sie_
o Relhenfolge) il auf ihrer Kante um die eigene Achse dreht. Verboten ist nur, die

Disk zu ,rollen, d.h. ihren Rand tiber die Spielfliche zu bewegen.

II REGEL.—I F XK ON Wenn eine aktivierte Disk nach einem Sprung vollstindig aulerhalb

oL des Schlachtfelds liegt, kommt sie auf den Totenstapel ihres Besitzers.
AUSSCHEIDEN AUS DEM SPIEL F
Wenn die verbleibenden Disks aller Spieler gleichzeitig auf den ERNKAMPF

Totenstapel gelegt werden, gibt es keinen Sieger. Fernkampfangriffe konnen auch gegen Disks, die man bindet,

Disks in der Reserve verhindern nicht, dass man aus dem Spiel durchgefihrt werden.

ausscheidet. Auch Verbiindete kénnen mit Fernkampf angegriffen werden.

= BEFEHLSKARTEN Samtlicher Fernkampfschaden, der durch gewtirfelte % und &

Wenn méglich muss man eine Befehlskarte ausspielen, selbst wenn entsteht, wird gleichzeitig zugefiigt.
man keine Disks mehr hat, die weder aktiviert noch gebunden sind.

Sich selbst kann man mit Fernkampf nicht angreifen.

Wenn die Fihigkeit einer Disk durch bestimmte “-Ergebnisse im
Disks aus der Reserve miissen beim Abhandeln einer Befehlskarte Fernkampf ausgelost wird, bezieht sich das nur auf den ersten

nicht zwangsweise mobilisiert werden, wenn alle anderen Disks Waiirfelwurf. Die Ergebnisse wiederholter Wiirfe 16sen die Fihigkeit
aktiviert oder gebunden sind. nicht aus.

Man darf sich die Befehlskarten in den Ablagestapeln der Gegner Beispiel: Eine Hollenkanone fiihrt einen Fernkampfangriff durch.
jederzeit ansehen. Sie wiirfelt 8, X und . Da es in kurzer Reichweite des Ziels

eine andere Disk gibt, wird der Streuschuss ausgefiihrt. Das neue
Wiirfelergebnis ist ‘ﬁ' Die Féhigkeit der Héllenkanone kann jedoch
nur durch ein # aus dem ersten Wurf ausgelost werden. Sie springt
also nicht auf die néchstgelegene Disk zu.

Wenn man nicht alle Aktivierungen einer Befehlskarte nutzen kann,
verfallen die tibrigen Aktivierungen.

Bei vier Spielern kann es zu Befehlsschleifen kommen, wenn der
Startspieler einen langsamen Befehl ausspielt und die anderen
einen tollkithnen, einen heimtiickischen und einen entschlossenen.
In diesem Fall werden zuerst alle Befehle auler dem langsamen
abgehandelt (wie bei einem Gleichstand der Initiative nach). Dann
kommt der langsame Befehl des Startspielers an die Reihe.

Wenn die Fihigkeit einer Disk bestimmte [l -Ergebnisse im
Fernkampf wie andere Ergebnisse wertet, gilt dies fiir alle
Wiirfelwiirfe im Rahmen des Fernkampfangriffs, also auch fiir
Streuschiisse. '

Beispiel: Eine Jungferngarde fiihrt einen Fernkampfangriff durch. Sie
wiirfelt & und #. Da es in kurzer Reichweite des Ziels eine andere
Disk gibt, wird der Streuschuss ausgefiithrt. Das neue Wiirfelergebnis
ist ‘$’ Fiir die Jungferngarde zchlt es als %

Wenn bei mehr als zwei Spielern der Startspieler keine Befehlskarten
mehr hat, vergleichen die restlichen Spieler die Strategien ihrer
Karten mit der des Spielers, der am héchsten in der Initiative ist und
eine Karte gespielt hat.

Siehe auch: Streuschuss

~ Man besitzt die Disks und Befehlskarten, die man selbst fiir seine Armee GEFECHTE

‘rekrutiert bzw. als Handkarten ausgewiihlt hat. Ein Gefecht schliefit alle angreifenden und verteidigenden Disks mit ein,
¥ die auf einen gemeinsamen Angreifer oder Verteidiger zurtickzuftihren
sind. In anderen Worten: Keine Disk darf umkadmpft sein.

e Eine Disk darf im selben Gefecht nicht gleichzeitig als Angrelfe
Verteidiger agleren




-

Eine Disk muss, wérm moglich, Nahkafnpfschaden verursachen. Sie
kann sich nicht freiwillig aus dem Gefecht heraushalten. -

Schaden bleibt von Gefecht zu Gefecht bestehen.

- Wenn im Zuge eines Gefechts ein neues Gefecht entsteht, wird es
nicht in derselben Nahkampfphase abgehandelt. Dazu kommt es in
der Regel, wenn eine umkimpfte Disk auf den Totenstapel gelegt
wird und die obenliegende Disk nun die darunterliegende bindet.

- Siehe auch: Massenkdmpfe

Als Gegner gelten alle Disks, die nicht vom selben Spieler kontrolliert
werden.

Siehe auch: Verbtindete

IN EIN GEFECHT VERWICKELN

Disks verwickeln sich gegenseitig in ein Gefecht, wenn eine Disk die
~ andere bindet. Dabei ist egal, welche Disk die bindende und welche die
gebundene ist.

Beispiel: Die Schwertkdmpfer aus Marienburg springen auf Archaon.
Dadurch wird Archaons Féhigkeit ausgelést und er fiigt allen Feinden
in kurzer Reichweite magischen Schaden zu.

: _]ede Kampffihigkeit kann nur ein Mal pro Schritt ,Befehlskarten
~ abhandeln“ eingesetzt werden.

- KONTROLLIEREN

* Ein Spieler kontrolliert alle Disks, die er besitzt, es sei denn, die Kontrolle
wechselt aufgrund einer Sonderféihigkeit. Gewihlte Aufmarsch- und
Szenariokarten stehen unter der Kontrolle des Spielers, der sie beim

%;f)‘ielaufbau gewihlt hat.
x e
Man kann nur Disks aktivieren, die man selbst kontrolliert.

Manche Effekte beziehen sich auf die Kontrolle von Gelinde. Man
kontrolliert ein Gelinde, wenn man eine Disk kontrolliert, die das

~ Gelinde tberlappt, und gleichzeitig keine gegnerischen Disks das
Geliande tiberlappen.

o

Siehe auch: Besitzen, Uberlappen

- MASSENK AMPFE
Wenn mehrere umkédmpfte Disks an einem Massenkampf beteiligt sind,
~ handelt man zuerst alle Gefechte ab, bei denen eine umkimpfte Disk als
- Verteidiger agiert und dann alle Gefechte, bei denen eine umkimpfte
- Disk als Angreifer agiert. Die Gefechte werden also von oben nach unten
abgehandelt, wobei Disks, die am Massenkampf teilnehmen, aber nicht
. gebunden sind, zuerst als Angreifer agieren.
e

_. h: :'Gefechte

Beispiel: Die Wolfsreiter binden sowohl Teclis als auch eine
Meisterzauberin. Auferdem wird Teclis von einem Flusstroll gebunden,i.t‘_;
Als spater ein Speertrciger der Biirgermiliz den Flusstroll bindet, wird =
der Flusstroll zur umkdmpften Disk und ein Massenkampf entsteht.

In der Nahkampfphase wird der Massenkampf aufgelost. Zuerst
kommt das Gefecht zwischen Flusstroll und Speertriiger an die Reihe
(1). Der Speertriiger verursacht 3 Schaden, der Flusstroll 5 Schaden.
Dadurch erleidet der Speertriger eine Wunde und wird auf den Toten-
stapel gelegt. Als néichstes kommen Wolfsreiter und Flusstroll an die
Reihe, die beide Teclis gebunden haben. Ebenfalls an dem Gefecht
beteiligt ist die Meisterzauberin, da sie von den Wolfsreitern gebunden
wird (2). Der Ork-Spieler entscheidet, dass die Wolfsreiter der Meister-
zauberin Schaden zufiigen. Dann beschliefit der Hochelfenspieler

mit Teclis dem Flusstroll Schaden zuzufiigen. Die Wolfsreiter und

die Meisterzauberin erleiden jeweils eine Wunde und werden vom
Schlachtfeld genommen. Da der Flusstroll durch den Schaden des
Speertréigers bereits geschwiicht ist, geniigt der Konterangriff von Teclis,
um auch ihm eine Wunde zuzufiigen. Weder Teclis noch der Flusstroll
werden vom Schlachtfeld genommen da beide eine Robustheit von 1
haben und zuwvor keine Wunden hatten.

MOBILISIEREN

e Eine mobilisierte Disk kann direkt andere Disks binden.

e Auch Disks ohne Bewegung kénnen mobilisiert werden.

e Disks, die nicht durch Disk-Aktionen sondern durch Effekte
mobilisiert werden, bekommen trotzdem einen Aktivierungsmarker.

NICHT KONNEN/DURFEN

Im Zweifelsfall hat ,nicht konnen® oder ,nicht diirfen immer Vorrang vor
Lkonnen® oder ,dirfen”.

REICHWEITE

*  Die Maximalreichweite einer Disk-Fihigkeit wird immer von der -
Disk selbst aus gemessen. 5

e Eine Disk ist immer in Reichweite zu sich selbst.




¥Dic cffektive Reichweite einies Angriffs / einer Fihigkeit ist immer
- der Punkt, an dem der Maf3stab die Ziel-Disk bertihrt.

Beispiel: Eine Steinschleuder zielt mit ihrem Fernkampfangriff auf
eine Meisterzauberin. Die Maximalreichweite der Steinschleuder ist
Belagerungsreichweite, allerdings liegt die Meisterzauberin in grofier
Reichweite zur Steinschleuder. Alle gewiirfelten % der Steinschleuder
fiigen der Meisterzauberin Schaden zu, da der Angriff effektiv auf

grofle Reichweite durchgefiihrt wird.

STREUSCHUSS

# Ergebnisse kénnen auch die Disk treffen, die den Fernkampf-
angriff durchfiihrt.

Wenn es keine anderen Disks in kurzer Reichweite des Ziels gibt,
haben # keine Auswirkungen.

Werden bei Fernkampfangrlffen /# gewlirfelt, missen sie vor den
gewiirfelten % und % abgehandelt werden.

Eine Disk, die das Ziel tiberlappt oder von ihm tiberlappt wird, kann
ebenfalls von Streuschiissen getroffen werden. Wenn eine Disk mit
dem Ziel in ein Gefecht verwickelt ist, gilt sie als nichstgelegene Disk.
Gibt es mehrere solcher Disks, ist die nichstgelegene die Disk, die das
Ziel am grofflichigsten tiberlappt bzw. von ihm iiberlappt wird.

Wenn bei einem Angriff mehrere & gewiirfelt werden, trifft jedes
davon eine andere Disk in kurzer Reichweite (falls moglich). Die
Reihenfolge richtet sich nach der Entfernung zum urspriinglichen

Ziel. Wurden mehr & gewiirfelt als Disks in kurzer Reichweite zum
Ziel liegen, trifft das erste Giberschiissige # wieder die nichstgelegene
Disk, das zweite die zweitnichste usw. Dieser Vorgang wird so lange
wiederholt, bis keine # mehr tibrig sind.

Bei Fernkampfangriffen mit zufilligem Schaden gilt auch fiir
Streuschiisse das Wiirfelergebnis des W6 aus dem urspriinglichen
Wiirfelwurf.

fSiehe auch: Fernkampf

Beispiel: Eine Speerschleuder greift Archaon auf
Belagerungsreichweite an. Sie wiirfelt %, Fund .

Zuerst wird das # abgehandelt. Der Wiinfel wird noch einmal '}’.‘r{
geworfen, dieses Mal gegen die Kurgan-Barbaren in kurzer Reichwei

zu Archaon. Das neue Wiirfelergebnis ist %, doch da & auf =
Belagerungsreichweite ignoriert werden, entsteht kein Schaden. Dann
wird das % aus dem ersten Wurf abgehandelt und Archaon bekommt

3 Punkte physischen Schaden sowie einen Aktivierungsmarker.

UBERLAPPEN

Eine Disk, die teilweise oder vollstindig auf einer anderen Disk oder einem
Gelindeteil liegt, iiberlappt diese Disk / das Gelidndeteil.

*  Direkter Kontakt ist nicht zwingend notwendig. Auch wenn eine
andere Disk dazwischen liegt, zihlt es als Uberlappung. Daraus folgt:
Uberlappen ist nicht nétigenfalls gleichzusetzen mit Binden.

e Man spricht nicht von Uberlappen, wenn sich die Disks bzw. die
Disk und das Geldndeteil nur an den Réndern bertihren.

VERBUNDETER

Als Verbiindete gelten alle Disks, die vom selben Spieler kontrolliert
werden.

Siehe auch: Gegner

WERTE VON Disks
e Wenn eine Disk durch einen Effekt ohne explizit angegebene
Wirkungsdauer ©), ®, #, @, A oder eine Sonderfihigkeit erhilt fi
oder verliert, hilt der Gewinn oder Verlust nur so lange an, wie der
Effekt aktiv ist.

WOUNDEN

e Immer wenn eine Disk mit Robustheit Schaden bekommt, kann'
sie maximal 1 Wunde erleiden; egal wie viel Schaden ihr zugefug
wurde.




Ein Ziel wird dann gewihlt, wenn man entscheiden muss, welche Disk von
einem Fernkampfangriff einer Sonderfﬁhigkeit oder einem anderen Effekt

_-; Um eine Disk als Ziel auswihlen zu kénnen, benétigt man eine freie
~ Sichtlinie zu ihr (siehe ,Sichtlinie“ auf S. 13). Bei Fihigkeiten, die
sich nicht explizit auf ein ,,Ziel“ beziehen, ist eine freie Sichtlinie
nicht erforderlich.

BiDas Zicl eines Angriffs / einer Fihigkeit muss vor dem Abhandeln
des Angriffs / der Fihigkeit gewihlt werden.

II. FAHIGKEITS-LEXIKON

BEFEHLSKAR TEN-FAHIGKEITEN

Im Folgenden werden die Sonderfihigkeiten von Befehlskarten erklirt.

Schliisselworter

Wie Disks und Gelinde kénnen auch Befehlskarten Schliisselworter
haben.

. NUr FUR ORDNUNG / ZERSTORUNG: Diese Befehlskarten diirfen nur von
- Spielern gewihlt werden, die einen Helden der entsprechenden Fraktion

in ihrer Armee haben.

INSTABIL: Dieses Schliisselwort bezieht sich auf Kampffihigkeiten, die

- potentiell nach hinten losgehen kénnen. Beim Abhandeln der Fahigkeit

- einer Befehlskarte mit diesem Schliisselwort wird 1 Kampfwiirfel geworfen.
- Bei ¥ trifft der Effekt der Fihigkeit nicht nur simtliche Ziele, sondern

i aurch die Disk, die sie eingesetzt hat.

' Klarstellung bestimmter Befehlskarten-
Fahigkeiten
‘Hier werden die Fihigkeiten bestimmter Befehlskarten ausfiithrlich erklért.

T ‘,,‘/'Vinde der Morai-Heg*: Diese Fihigkeit hat keine Auswirkungen auf
Disks, deren Maximalreichweite Belagerung ist.

"%, Nurgles Fiulnis“: Wird ,Nurgles Fiulnis“ auf eine Disk angewandt,
~die bereits Schaden hat und dadurch ihre reduzierte Ausdauer erreicht
I “oder tiberschreitet, erleidet sie sofort eine Wunde (und der Schaden wird
entfernt).

*Blut fiir den Blutgott*: Bei dieser Fihigkeit werden die normalen Regeln
fiir Massenkdmpfe ignoriert. Jedes beliebige Gefecht, an dem die Disk
~ beteiligt ist, kann abgehandelt werden, auch wenn sie umkimpft ist.

'-DISK—FAHIGKEITEN

separat, d.h. vor oder nach der Bewegung, durchgefuhrt werden.

Beispiel: Die Pistoliere aus Hochland werden aktiviert, um sich zu
bewegen. Vor oder nach der Bewegung kénnen sie einen Fernkampf-
angriff durchfithren. Nicht erlaubt ist jedoch, einen Sprung zu machen,
den Fernkampfangriff durchzufiithren und dann weiterzuspringen.

FLANKIEREND: Eine Disk mit dem Schliisselwort Flankierend kann von
einem beliebigen Schlachtfeldrand aus mobilisiert werden, allerdings nicht
in einer gegnerischen Aufmarschzone und nicht so, dass eine gegnerische -
Disk gebunden wird. Wenn eine Disk mit Flankierend mobilisiert

wird, muss sie so platziert werden, dass sie den Rand des Schlachtfelds
bertihrt, aber nicht dartiber hinausragt. Natiirlich kénnen auch Disks mit
dem Schliisselwort Flankierend regulir in der eigenen Aufmarschzone
mobilisiert werden.

FLIEGEND: Eine Disk mit dem Schliisselwort Fliegend ignoriert beim
Bewegen Gelinde und andere Disks. Nur wenn sie am Ende ihrer
Bewegung auf Gelinde oder einer anderen Disk landet, tiberlappt sie dieses

Gelidnde bzw. bindet die Disk.

GEWALTIG X: Eine Disk mit dem Schliisselwort Gewaltig fiigt jeder Disk,
die sie nach dem Springen bindet, X physischen Schaden zu. Disks, die

sie bereits vor dem Sprung gebunden hat, nehmen keinen Schaden durch
Gewaltig. Wenn die Disk unmittelbar nach dem Aufmarschieren oder
Mobilisieren eine andere Disk bindet, wird der Schaden nicht zugefiigt.
Ebenso verursacht die Disk keinen Schaden, wenn sie Fliegend ist und sich
tiber eine Disk bewegt, ohne ihre Bewegung darauf zu beenden.

IMMUNITAT (X): Eine Disk mit Immunitit (X) kann nicht zum Ziel von X
werden oder durch X Schaden erleiden (X kann ein Schliisselwort, 5,’

o.A. sein).

KamprrrAUSCH: Eine Disk mit dem Schliisselwort Kampfrausch kann nicht
nur eine, sondern alle von ihr gebundenen Disks angreifen.

LaNGsaM (O), (®) opEr (o,@): Im Nahkampf fligt eine Disk mit dem
Schliisselwort Langsam den Schaden der angegebenen Stiirke erst nach
allen anderen, nicht langsamen Disks zu. Sie kann also unter Umstinden
auf dem Totenstapel landen, bevor sie die Gelegenheit hatte, Schaden zu
verursachen.

MAGIE X: Eine Disk mit dem Schlisselwort Magie kann aktiviert werden,
um einer gegnerischen Ziel-Disk in mittlerer Reichweite X magischen
Schaden zuzuftigen. Der Einsatz von Magie gilt als Fokusfihigkeit, nicht als
Fernkampfangriff.

REsISTENZ (X): Eine Disk mit dem Schliisselwort Resistenz (X) erleidet
durch X nur halben Schaden, aufgerundet (X kann ein Schliisselwort,

§,> o.A. sein).
ScHNELL (D), (®) oper (£),®): Im Nahkampf figt eine Disk mit

dem Schliisselwort Schnell den Schaden der angegebenen Stirke vor allen
anderen, nicht schnellen Disks zu. Sie kann also unter Umstinden eine
gegnerische Disk vom Schlachtfeld entfernen, bevor diese die Gelegenhel A
hatte, Schaden zu verursachen.

SPAHTRUPP: Eine aufmarschierte Disk mit dem Schliisselwort
Spéhtrupp kann vor der ersten Aktivierungsphase des Spiels eine frei
Bewegungsaktion ausfithren. Dabei darf sie keine gegnerische Disk




4 ._-'iilﬁch an die Reihe. Die Bewegung des Spihtrupps wird wie gewohnt durch
~ Gelinde beeinflusst. Allerdings bekommt er nach der Spihtrupp-Bewegung
keinen Aktivierungsmarker.

UNAUFHALTSAM: Eine Disk mit dem Schliisselwort Unaufhaltsam muss
ihre Bewegung nicht beenden, wenn sie zum ersten Mal im Zuge der
. Bewegung mindestens 1 gegnerische Disk bindet.

WALDLAUFER: Eine Disk mit dem Schltsselwort Waldldufer ignoriert beim
Bewegen die Fihigkeiten von Gelinde.

Beispiel: Die Jiger werden aktiviert, um sich zu bewegen. Sie
springen vier Mal und diberlappen schlieflich die Schlucht. Da die
Jéger Waldléiufer sind, kénnen sie das Schliisselwort Unwegsam der
Schlucht ignorieren und ein fiinftes Mal springen. Auferdem erleiden

sie keinen Schaden durch das Schliisselwort Gefihrlich der Schlucht.

'Klarstellung bestimmter Disk-Fahigkeiten

Hier werden die Fihigkeiten bestimmter Disks ausfiihrlich erklirt.

Der grofSe Boss: Mit der Sonderfihigkeit des groflen Boss kann man
Aktivierungsmarker von Disks entfernen, die ,Jungz* im Namen haben.

Hollenkanone: Wenn die Hollenkanone im Fernkampf ein # wiirfelt,
muss sie in Richtung der nichstgelegenen Disk springen, die nicht von
" ihr gebunden wird. Kann sie die nichstgelegene Disk durch den Sprung
~iiberlappen, muss sie das auch tun. Solange diese Vorgaben beachtet
werden, darf der kontrollierende Spieler die genaue Richtung des Sprungs

selbst festlegen.

Kairos Schicksalsweber: Auch Disks, die mit Kairos Schicksalswebers

*  Fihigkeit mobilisiert werden, bekommen einen Aktivierungsmarker.

* Seuchenhiiter: Die Fihigkeit der Seuchenhtiter ist permanent aktiv.
Sobald sich eine verstirkte Disk in kurze Reichweite zu den Seuchenhiitern
bewegt, verliert sie ihr wdii selbst wenn sie die kurze Reichweite sofort

* wieder verlisst.

- Dampfpanzer: Wenn der Dampfpanzer aktiviert wird, um einen
Fernkampfangriff durchzufiihren, darf er frei wihlen, welchen seiner drei

. Fernkampfangriffe er verwenden will (vorausgesetzt das Ziel liegt in der

jeweiligen Maximalreichweite).

* Tyrion: Tyrion wirfelt fur jede Disk, die er in ein Gefecht verwickelt,
- einzeln.

(GELANDE-FAHIGKEITEN

- Im Folgenden werden die Sonderfihigkeiten von Gelinde erklirt.

' Schliisselworter

. BEFESTIGT: Disks, die das Gelinde iiberlappen, erhalten Immunitit

(Schaden durch Gewaltig).

- BLOCKIERT DIE SICHTLINIE: Dieses Gelinde blockiert die Sichtlinie.

- DECKUNG: Bei Fernkampfangriffen gegen ein Ziel, das dieses Gelinde
~ tberlappt, erhilt der Angreifer 1 Kampfwiirfel weniger (Minimum 1).
- Wiederholte Wiirfe fiir Streuschiisse sind davon nicht betroffen.

A DEFENSIV: Disks, die das Gelinde tiberlappen, erhalten Schnell (@®).

ERHOHTE PosITION: Disks, die das Gelinde tiberlappen, konnen if-'ul'éj 5
Sichtlinie auch durch Objekte ziehen, die normalerweise die Sichtlinie
blockieren. 3

GerAHRLICH (€% ODER ##): Wenn eine Disk nach dem Springen oder®
Mobilisieren das Gelinde tiberlappt, wird ein W6 geworfen und die
Disk erleidet entsprechend viel physischen oder magischen Schaden
(je nach Symbol hinter dem Schltsselwort). Die Bewegungsaktion der
Disk wird dadurch nicht beendet. Disks, die auf gefihrlichem Geldnde
aufmarschieren, erleiden keinen Schaden.

UNwEGsAM: Eine Disk, die das Gelinde nach dem Springen tiberlappt,

muss ihre Bewegung sofort beenden (sofern sie das Gelinde nicht schon
vor dem Sprung tiberlappt hat).

Klarstellung bestimmter Gelande-Fahigkeiten

Hier werden die Fihigkeiten bestimmter Gelindeteile ausfiihrlich erklirt.

Hohle: # konnen auch Disks treffen, die eine Hohle tiberlappen, selbst
wenn das urspriingliche Ziel des Fernkampfangriffs die Hohle nicht
tiberlappt.

Verfallene Windmiihle: Eine Disk, die mit der Sonderfihigkeit der
verfallenen Windmiihle mobilisiert wird, muss nicht vollstindig auf die
Windmiihle gelegt werden. Es gentigt, wenn die Disk die Windmiihle
tiberlappt.
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- &tivierungsphase

 Aktivierungswert

e * Angriffsstiirke

- Aufmarschzone

Auftrag

; .éusdauer

~ Ausscheiden aus dem Spiel 11, 18

= Fihigkeiten

 wihlen

Defensiv
Diskfihigkeiten
Disks aktivieren
Disks verstirken
Endphase
Erhohte Position
Erweiterte Regeln
Erweiterungen
Fehlschuss
Fernkampf
Flankierend
Fliegend
Fokusfihigkeit
Fraktionen und Volker.16
Gefihrlich

Gewaltig
Individualisierte Armeen  16-17

Immunitit

SYMBOLUBERSICHT

Fokusfihigkeit
Fernkampfangriff
Kampfwiirfel
Treffer

Kritischer Treffer
Fehlschuss
Streuschuss
Chaos
Hochelfen

Orc

Chaos

Imperium

GRUNDSET-SYMBOL

Angriffsstirke
Konterstirke
Ausdauer
Bewegung
Elitedisk
Einzigartige Disk
Schadensmarker
Physisch

Magisch
Robustheit
Wunde
Aktivierungsmarker

wdi Verstirkungsmarker

19
Initiative
Instabil
Kampffihigkeiten
Kampfrausch
Kampfwiirfel
Konterstirke
Kontrollieren
Kritischer Treffer

Lexikon

Massenkampf
Mehrspielerregeln
Nahkampfphase
Nur fiir Ordnung
Nur fiir Zerstérung
Passen

Passive Fihigkeit
Reichweite
Reserve
Robustheit

a. Bewegung

b. Angriffsstirke
c. Konterstirke
d. Ausdauer

e. Befehlswert

f. Robustheit

g. Textkasten (Titel,
Schliisselworte,
Eigenschaften, und
Fihigkeiten)

h. Rekrutierungspunkte
(Held) oder Rekrutierungs-
kosten (Einheit), Volks-
symbol, und Setsymbol

Schaden
Schlachtfeld
Schnell
Sichtlinie
Spahtrupp
Spielaufbau
Spielsieg
Spielvarianten

Standardspiel (Aufbau).12

Trainingsszenario (Aufbau) 6 i

Treffer
Totenstapel
Uberlappen
umkimpft
Verbiindeter
Werte von Disks

Held.

gner in ein Gefecht verwickelt. Bei
1 6 fagst du dem Gegner % zu. =

Alle Karten und Disks im Grundset,
sind mit diesem Symbol markiert.













