SCHNELLREFERENZ
Rundenabfolge/-ablauf s

Initiative: Jeder Spieler wiirfelt,
der mit dem hochsten Wurf ist
der Startspieler fiir diese Runde.
Magierphase: Jeder Spieler akti-
viert seinen Magier und bis zu 3
seiner Krieger innerhalb von 3“
zu diesem.

In der Regel hat jede Figur 2 Ak-

tionen.

AKTIONEN

Bewegung (mindestens eine pro
Aktivierung bei 2 Aktionen)
Zweite Bewegung (halbe Distanz)

Klettern oder Schwieriges Ge-
linde: Bewegung verbraucht 2
fiir jedes 1“ bzw. angefangene
1“ Distanz.

Springen: Figuren kénnen bis zu
4“ weit springen, miissen jedoch
vorher dieselbe Distanz in gera-
der Linie zuriickgelegt haben.
Nahkampf: Figuren im Nah-
kampf diirfen sich nicht bewe-
gen.

Beide Figuren fithren einen
Kdmpfen-Wurf aus — es wird
gewdirfelt und zu dem Wiirfel-
ergebnis wird der Kédmpfen-Pro-
filwert der Figur und andere
relevante Modifikatoren (Bonus
durch Magie oder unterstiit-
zende Figuren) hinzugezahlt.
Der Gewinner wird durch den
Vergleich der Kédmpfen-Wiirfe
ermittelt, der mit dem héheren
Ergebnis ist der Sieger.

Lehrlingsphase: Jeder Spieler
aktiviert seinen Lehrling und
bis zu 3 seiner Krieger inner-
halb von 3“ zu diesem.

d/qivierung (Seite 41)

Nahkampf

Schief3en

Zauber wirken
Aufnehmen/Ablegen von
Schitzen

Spezielles

Bewegung scie

Nahkampf erzwingen: Eine
Figur, die sich nicht im Nah-
kampf befindet, kann eine feind-
liche Figur abfangen, die sich
innerhalb 1“ um sie bewegt.
Stiirzen: Weniger als 3“ — keine
Auswirkung. Mehr als 3“ — er-
leidet Schaden in 1,5 x der Fall-
hohe in Zoll.

Mbl@mpf (Seite 51)

Zum Ergebnis des Gewinners
werden Schadensmodifikatoren
addiert (wie zum Beispiel +2
durch eine Zweihandwaffe oder
-1 fiir einen Dolch).

Von der Summe wird der Pro-
filwert Riistung des Gegners
abgezogen.

Mogliche Schadensmultiplika-
toren werden angewendet.

Kriegerphase: Jeder Spieler
aktiviert alle Krieger, die in die-
ser Runde noch nicht aktiviert
wurden.

Kreaturenphase: Alle unkont-
rollierten Kreaturen aktivieren.

GRUPPEN-
AKTIVIERUNG

Die erste Aktion aller Figuren in
der Gruppe muss eine Bewegung
sein.

Schwimmen: Willenskraft-Wurf
(ZW5) unter Berticksichtigung
von Modifikatoren (Seite 49). Bei
Erfolg wird normal aktiviert. Bei
einem Misserfolg keine Aktionen
in dieser Runde und Schaden in
der Hohe, um die der Schwim-
men-Wurf verfehlt wurde.

Gib alles: Mit der ersten Aktion
darf die Figur sich 3“ bewegen,
ohne auf Abziige zu achten. Da-
nach endet die Aktivierung sofort.

Die Gesundheit des Verlierers
wird um das Ergebnis dieser
Rechnung reduziert. Ist das Er-
gebnis 0 oder negativ, wird kein
Schaden verursacht.

Der Gewinner kann nun ent-
scheiden, ob er im Nahkampf
bleibt oder den Gegner oder
sich selbst um 1 zuriickbewegt.
Mehrfache Nahkdmpfe: Fiir jede
den Nahkampf unterstiitzende
Figur erhilt die kimpfende
Figur einen Modifikator von +2.
(Seite 52)



WAFFEN

Der Schiitze priift Entfernung
und Sichtlinie und benennt sein
Ziel.

Der Schiitze fiihrt seinen Schuss-
attacken-Wurf aus — Wiirfeler-
gebnis plus Profilwert SchiefSen.
Das Ziel fiihrt seinen Kdmp-
fen-Wurf aus — Wiirfelergebnis
plus Profilwert Kampfen plus
etwaige Schussabwehr-Modifi-

Scbiqﬂen (Seite 55)

Die Ergebnisse werden vergli-
chen.

Hat das Ziel den hoheren Wert
erzielt oder sind die Ergebnisse
gleichwertig, hat der Schuss
sein Ziel verfehlt.

Hat der Schiitze das hohere Er-
gebnis erzielt, werden etwaige
Schadensmodifikatoren (z.B. +2
fiir das Verwenden einer Arm-

Waffenkategorie Schadensmodifikator Anmerkungen

Dolch -1 Erster Dolch belegt kein Fach.

Handwaffe -

Zweihandwaffe +2 Belegt zwei Facher.

Stab -1 -1 Schadensmaodifikator fiir den Gegner im Nahkampf

Bogen Schi_eBen unql Nachladerlll mit einer Aktion, benotigt Kdcher.
Maximale Reichweite 24
Schiefen und Nachladen sind zwei Aktionen. Kann anstatt

Armbrust +2 Bewegung nachgeladen werden, bendtigt Kocher. Maximale
Reichweite 24"

Unbewaffnet -2 -2 Kampfen

RUSTUNGEN

Riistungskategorie Riistungsmodifikator Anmerkungen

Schild +1 Kann nicht mit Zweihandwaffe oder Stab getragen werden.

Leichte Riistung +1

Schwere Riistung +2 -1 Bewegung

Davon wird der Profilwert Riis-
tung des Ziels abgezogen.
Mogliche Schadensmultiplika-
toren werden angewendet.

Ist das Gesamtergebnis grofier
als 0 wird die Gesundheit des
Verlierers um dieses Ergebnis
reduziert. Ist das Ergebnis O
oder negativ, wird kein Schaden
verursacht.

katoren.

brust) zu diesem Ergebnis addiert.

SCHUSSABWEHR-MODIFIKATOREN

Situation Maodifikator
Storendes +1
Geldnde

Leichte +2
Deckung

Gute Deckung +4
Schnellschuss +1
Groles Ziel -2

Beschreibung

Fiir jedes Gelandemodell, das sich zwischen dem Schiitzen und dem Ziel befindet,
erhalt das Ziel einen Bonus von +1. Diese Boni sind kumulativ, so dass zum Beispiel
drei Geldndestiicke einen Bonus von +3 bewirken. Sollte sich das Ziel in Basenkontakt
mit einem Hindernis befinden, wird dieses nicht als Hindernis, sondern als Deckung
betrachtet. Sollte der Schiitze in Basenkontakt mit einem Gelandemodell stehen, zahlt
es nicht als storendes Geldnde; es kdnnte jedoch die Sichtlinie blockieren. Andere
Figuren gelten als stérendes Geldnde.

Das Ziel befindet sich in Kontakt mit einem festen Gelandemodell (z. B. Felsen, Wande,
Holzstdmme, andere Figuren), das die Figur bis zur Hélfte bedeckt, oder mit einer leichten
Deckung wie Biische oder Unterholz, welches die Figur nahezu vollstédndig verdeckt.

Das Ziel befindet sich in Kontakt mit einem festen Gelandemodell, das seinen Kérper
fast vollstédndig verdeckt.

Der Schiitze hat sich in seiner Aktivierung bereits bewegt.

Das Ziel ist ungewohnlich groR oder breit. Dies kommt {iblicherweise nur bei gewissen
Kreaturen mit der Eigenschaft Grof8 zur Anwendung.



Zauéerspriicbe wir@n (Seite 59)
Wiirfeln

. . ZAUBERPATZER
-2 beim Lehrling _
Waurfergebnis (Spruchwurf) muss gleich oder grof3er sein als Differenz Wurf zu )
der S hwert Spruchwertbei = Schaden fiir den Zauberer
er Spruchwert. Misserfolg
Spruch verstirken: Erhéhe den Spruchwurf um jeweils 1 pro 14 Kein Schaden
ausgegebenen Punkt Gesundheit. 5 g 1 Sehad
Zauberspriichen widerstehen, wenn zulassig: Willenskraft + W20 chaden
= Spruchwurf (inkl. Verstirkung). Zauberer diirfen Willenskraft 10-19 2 Schaden
20+ 5 Schaden

durch Einsatz von Gesundheit nachtriglich verstirken.

Sammeln von Schatzen seieso

Schitze kénnen nicht aufge- Eine Figur, die einen Schatz Eine Figur, die einen Schatz trigt
nommen werden, wenn sich tragt, halbiert ihren Bewegungs- und mit einem Schild, einer
innerhalb 1“ vom Schatz eine wert. Zweihandwaffe, einem Stab,
feindliche Figur befindet. einem Bogen oder einer Arm-
Jede Figur kann nur einen brust ausgertistet ist, ist schwer
Schatzmarker tragen. beladen. Sie halbiert ihren Be-

wegungswert und bekommt
einen Malus von -1 Kédmpfen.

dktionen von Kreaturen seiess

Schritt  Situation Ja Nein
Befindet sich Die Kreatur fiihrt eine Nahkampfattacke aus. Gewinnt die Kreatur den Gehe zu
1 die Kreatur im Nahkampf, verbleibt sie im Nahkampf. Sollte sie mit mehr als einer Figur im Schritt 2
Nahkampf? Nahkampf sein, attackiert sie zuerst die Figur mit der geringsten Gesundheit. '

Wenn die Figur mit einer Fernkampfwaffe ausgeriistet ist und sich ein Ban-

denmitglied innerhalb der Reichweite befindet, fiihrt sie eine Schussattacke

auf das am nachsten stehende giiltige Ziel. Die Kreatur fiihrt keine zweite Ak-

tion aus. Wenn sie iiber keine Fernkampfwaffe verfiigt oder sich keine Figur Gehe zu
in Reichweite befindet, bewegt sie sich auf das nédchste sichtbare Banden- Schritt 3.
mitglied zu. Wenn nétig, werden dabei Hindernisse iiberklettert. Die Kreatur

begibt sich nach Maglichkeit in einen Nahkampf. Ist ihr dies gelungen und sie

verfiigt noch iiber eine verbleibende Aktion, gehe zu Schritt 1.

Gibt es ein

Bandenmitglied,
2 zu dem sie

eine Sichtlinie

ziehen kann?

Die Kreatur fiihrt eine Bewegungsaktion aus. Bestimme eine zufillige Richtung, in die
sich die Kreatur bewegt, und fiihre eine Bewegung bis zu ihrer maximalen Reichweite
aus. Wenn die Kreatur auf eine Wand oder ein anderes Hindernis (wie zum Beispiel den

3 Ei?]\:engfénll:ne Spielfeldrand — Figuren verlassen niemals durch eine zuféllige Bewegung das Spielfeld)
Richtung g stdl3t, beendet sie ihre Bewegung an diesem Punkt. Hat die Kreatur noch eine Aktion zur

Verfiigung, nachdem die Bewegung ausgefiihrt wurde, priife erneut Schrittt 2. Hat sich der
Kreatur durch die Bewegung kein Ziel gezeigt, endet ihre Aktivierung, es wird keine zweite
Aktion ausgefiihrt. Im anderen Fall fahrt normal mit Schritt 2 fort.



