THR SEID DER KRIEGSHERR!

In Warlord: Saga of the Storm spielst du die Rolle
eines machtigen Herrschers in der Fantasy-Welt der Lands
of the Accord. Dein Volk befindet sich im Krieg mit
deinen Feinden und du muft diese Gegner auf dem Feld
der Ehre bezwingen. Du hast keine andere Wahl.

Deine Karten stehen stellvertretend fiir die
Streitkrifte, Ausriistung und Taktiken, die du auf dem
Weg zur absoluten Macht einsetzt. Auferdem entfalten die
Karten eine epische Geschichte, die mit jedem neuen Satz
an Karten weitergesponnen wird.

SIEG

Es herrscht Krieg: Deine einzige Aufgabe ist es, die
gegen dich aufmarschierten Armeen zu vernichten.
Kémpfe dich durch die Reihen der gegnerischen Soldaten,
aber viel wichtiger, bringe die gegnerischen Warlords zu
Fall! Es gibt nur einen Weg zum Sieg: Uberleben!

‘Wenn der Warlord eines Spielers bezwungen wird, ist
der Spieler aus dem Spiel. Der letzte im Spiel
verbleibende Spieler gewinnt die Schlacht.

AUS DEN ANNALEN

Warlord: Saga of the Storm ist ein
Sammelkartenspiel. Das bedeutet, daR es fiir das Spiel
eine Vielfalt an Karten gibt, die du als Starter Decks oder
Booster Packs kaufen kannst. Die Auswahl aus deinen
Karten, mit denen du spielst, nennt man dein Deck. In
diesem stellst du nur die Karten zusammen, mit denen du
gerne spielen machtest.

Es gibt in Warlord generell drei Kartentypen:
Charaktere, Gegenstiinde und Aktionen (Characters, Items,
Actions). Auf jeder Karte ist dieser Typ ist in weif} unter
der rechten Ecke der Illustration aufgedruckt.

Laf uns einmal jeden dieser Kartentypen anschauen
und dir zeigen, was die verschiedenen Werte auf ihnen
bedeuten (Merke dir: Hohere Zahlen sind auf jeden Fall
gut!).

CHARAKTERE

Charaktere sind die Personen, die fiir dich die
Schlachten schlagen. Dein Warlord ist auch eine
Charakterkarte.

1. Name: Dies ist der Name oder eine allgemeine
Beschreibung des Charakters.

2. Angriff (Attack - ATK): Die Zahl auf der
Axtklinge zeigt, wie leicht ein Charakter seine
Feinde bezwingen kann. Manche Charaktere
bekommen bei einem Angriff mehr als einen
Schlag; diese Charaktere weisen zwei oder mehr
Zahlen auf, die jeweils durch einen Schrégstrich
getrennt sind.

. Riistungsklasse (Armor Class - AC): Die Zahl
im Schild sagt dir, wie gut der Charakter
geschiitzt ist.

. Stufe / Klasse / Gesinnung (Level / Class /
Alignment): Dieses Symbol verrit dir eine
Menge iiber den Charakter.

Free Kingdoms * Druid * Lycanthrope
Rown is +1 level for equipping
Lycanthrope Forms.

“Choose, child Aeshe. Time draws short,
and your true family needs you now.”

Das Symbol selbst zeigt dir, zu welcher Klasse ein
Charakter gehort.

Q » Panzerhandschuh: Kampfer (Fighter), ein

Recke, der fiir das Schlachtgetiimmel lebt.

Q Schriftrolle: Zauberer (Wizard), ein

Gelehrter, der die magischen Kiinste

Heiliges Symbol: Kleriker (Cleric), ein
heiliger oder unheiliger Priester und
Heiler.

beherrscht.

Handschuh: Gauner (Rogue), Dieb, Spion
oder ein Vertreter eines anderen
unlauteren Gewerbes.

Oval: Keiner der vorher genannten,
Adliger, Handler und andere.

Die Zahl innerhalb des Symbols besagt, welche Stufe
der Charakter erreicht hat und demnach, wie machtig der
Charakter innerhalb dieser Klasse ist.

Die Farbe des Symbols schlieRlich verdeutlicht,
welcher Gesinnung der Charakter ist. Charaktere mit
weillen Symbolen sind gute Charaktere, solche mit
schwarzen sind bése.

5. Eigenschaften (Traits): Fettgedruckte Worte am
oberen Rand des Textkastens sind Eigenschaften,
die einen Einfluf auf das Spielgeschehen haben.
Worte die nicht fettgedruckt sind, sind keine
Eigenschaften, sondern geben dir einfach
zusétzliche Informationen iiber den Charakter.
Die erste Eigenschaft eines Charakters ist dessen
Zugehorigkeit (Faction) - welcher der sechs
mafgeblichen Seiten in diesem Konflikt der
Charakter angehért. Die sechs Parteien sind: die
Zwerge (Dwarves), die Elfen (Elves), die Freien
Kénigreiche (Free Kingdoms), das Kaiserreich
Deverenia (Deverenians), die Nothrog (Nothrog)
und die Soldner (Mercenaries).

. Spieltext: Der grofite Teil des Textkastens enthlt
die speziellen Kenntnisse oder Aktionen, iiber die
ein Charakter verfiigen kann.
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Story Text: Kursiv geschriebener Text unten im
Textkasten gibt Hinweise auf den reichhaltig gewobenen
Hintergrund in der Saga of the Storm.

. Fertigkeit (Skill): Die Zahl im blauen Edelstein besagt,

wie gut ein Charakter Aktivitéiten beherrscht, die nicht
in direktem Zusammenhang mit seinem Gewerbe
stehen (wie z.B. Rettungswiirfe gegen Magie).

. Lebenspunkte (Hit Points): Die Zahl im roten Tropfen

sagt dir, wie viele Wunden nétig sind, um den Charakter
zu toten. Eine einfache Wunde tétet die meisten
Charaktere.

. Rahmenfarbe: Jede der Faktionen hat einen

unterschiedlichen Rahmen um die Karte. Dies hat aber
keinen EinfluR auf das Spielgeschehen.

GEGENSTANDE (ITEMS)

Gegenstiinde stellen die spezielle oder magische Ausriistung

dar, die deine Armee in der Schlacht benutzt.

1

Name: Dies ist der Name oder eine allgemeine
Beschreibung des Gegenstands.

. Angriffs— und Riistungsbonus (Attack and Armor

Bonus): Manche Gegenstinde beeinflussen den
Angriffswert (ATK) und/oder die Riistungsklasse (AC)
eines Charakters. Wenn dem so ist, erscheinen an diesen
Stellen Zahlen, sonst bleiben sie leer.

. Anforderungen: Dieses Symbol entspricht der

Charakterklasse, die den Gegenstand benutzen darf.
Panzerhandschuh: Kémpfer (Fighter)

Heiliges Symbol: Kleriker (Cleric)

Schriftrolle: Zauberer (Wizard)

Handschuh: Gauner (Rogue)

Oval: Jede Klasse kann dies benutzen (abhdingig vom
Kartentext).

T
omion
React: After this character hits with a
melee strike roll: The strike inflicts two
additional wounds. Inflict one wound
on this character.

“There are hidden powers o the blade, of course. It
uldn't be very useful otheruise.” - Gichox Nemesis

Die Zahl im Symbol besagt, welche Stufe der Gegenstand
hat. Davon ist abhingig, wie einfach man sich mit dem
Gegenstand ausriisten kann (siehe "Aus dem Arsenal ausriisten,
auf der folgenden Seite").

4. Eigenschaften (Traits): Fettgedruckte Worte im
oberen Bereich des Textkastens sind Eigenschaften;
ein Charakter kann nicht mehr als einen Gegenstand
mit der gleichen Eigenschaft haben.

. Spieltext: Der groRte Teil des Textkastens enthlt die
speziellen Kenntnisse oder Aktionen, die ein
Gegenstand einem Charakter verleihen kann.

. Story Text: Dies gibt dir mehr Informationen aus der
Spielwelt iiber den Gegenstand.

AKTIONSKARTEN (ACTION CARDS)

Aktionskarten sind die speziellen Taktiken, die deine
Streitkrifte einsetzen. Eine Aktion kann ein Befehl (Order)
sein, der wihrend deiner Befehlsphase (Order Phase) gegeben
wird, oder eine Reaktion (React), die so gespielt wird, wie es
im jeweiligen Kartentext angegeben ist.

Spend React: Before a character suffers
wounds: Reduce the wounds by one.

“Allies are allies. Hold still.” - Heart

. Name: Dies ist der Name der Aktionskarte

. Anforderungen: Alle Aktionen sind in Bezug auf
Charakterklassen und -stufen, die diese Aktionen
spielen diirfen, eingeschrankt. Das Symbol hier
entspricht der Charakterklasse, die diese Aktion
ausfiihren darf.

Panzerhandschuh: Kémpfer (Fighter)
Heiliges Symbol: Kleriker (Cleric)
Schriftrolle: Zauberer (Wizard)
Handschuh: Gauner (Rogue)

Oval: Jede Klasse kann dies benutzen (abhdngig vom
Kartentext).

Die Zahl im Symbol besagt, welche Stufe der
Charakter mindestens erreicht haben muR, um diese
Aktion zu benutzen.

. Spieltext: Der grofite Teil des Textkastens enthilt die
speziellen Auswirkungen die durch die Aktion
verursacht werden. Manche Aktionskarten erlauben
mehr als eine Aktion - in diesem Fall kannst du

hen, welche du b méchtest.

. Story Text: Du weilt schon.

DIE GRUVDLAGEWN

DIE GOLDENE REGEL
Immer wenn der Text auf einer Karte ausdriicklich einer
der Spielregeln widerspricht, hat der Kartentext Vorrang.

WIRFELWIRFE

Immer wenn du einen Wiirfelwurf gegen einen Zielwert
wiirfelst und der Wiirfel eine ‘I’ zeigt, ist der Wurf ein
kritischer MiRRerfolg (Critical Failure). Wenn du eine 20’
wiirfelst, ist der Wurf ein kritischer Erfolg (Critical Success),
unabhiingig davon wie hoch der Zielwert ist. Karteneffekte
konnen das Ergebnis eines kritischen Erfolges oder MiRerfolges
nicht mehr verandern. Wenn du einen Wiirfel ohne einen
bestimmten Zielwert wirfst (z.B. fiir die Initiative), konnen
Karteneffekte dich bei einer ‘1’ oder einer 20" zwar nicht zum
erneuten Wiirfeln zwingen, wohl aber das Ergebnis mit Boni
und Strafen veréndern. Bei solchen Wiirfen zéhlt ein kritischer
Erfolg immer als eine "20" und ein kritischer MiRerfolg immer
als "1".

ERHOLEN, VERAUSGABEN & BETAUBEN
(READYING, SPENDING & STUNNING)

Erholt, verausgabt und betéiubt (ready, spent, stunned) steht
fiir den Zustand einer jeder deiner Mannschaften. Erholte
Karten stehen aus der Perspektive ihres Spielers aufrecht und
sind bereit, eil zu werden. Ve bte Karten werden
um 90 Grad auf die Seite gedreht und sind in dieser Runde
bereits von dir gebraucht (oder vom Gegner miRbraucht)
worden. Betdubte (stunned) Karten liegen aus der Perspektive
ihres Spielers auf dem Kopf und sind so erschopft, daR sie fiir
eine ganze Weile nicht einsatzbereit sind.

Wenn die Spielregeln oder ein Kartentext verlangen, daR
du eine Karte verausgabst (spend), drehe die Karte um 90 Grad,
um anzuzeigen, daR sie bereits benutzt wurde. Du kannst nur
eine erholte (ready) Karte verausgaben (spend); eine
verausgabte (spent) oder betdubte (stunned) Karte kann nicht
noch einmal verausgabt (spend) werden.

Wenn die Spielregeln oder ein Kartentext verlangen, daR
du eine Karte betiubst (stun), drehe die Karte um (d.h. um 180
Grad gedreht, nicht mit der Vorderseite nach unten). Eine
betéubte (stunned) Karte gilt auch als verausgabt (spent). Du
darfst weder Aktionen spielen, noch einen betéubten (stunned)
Charakter ausriisten, noch Aktionen von Gegensténden
ausfiihren, mit denen ein betiubter (stunned) Charakter bereits
ausgeriistet ist. Es diirfen aber immer noch Aktionen von
anderen Charakteren mit ihm als Ziel ausgefiihrt werden.

DEINE ARMEE BEFEHLIGEN

Die Einheiten deiner Armee sind in einer Formation
angeordnet, die aus einer Anzahl von Reihen von Charakteren,
Riéinge (ranks) genannt, besteht. Dein erster Rang ist den
Armeen deiner Gegner am néchsten und wird auch als

Vorderster Rang (front rank) bezeichnet. Die Ringe
hinter dem ersten werden aufsteigend numeriert, wie
aus der Abbildung zu erkennen ist. Die Anzahl an
Réngen in deiner Armee ist nicht begrenzt.

Der Abstand zwischen einem Charakter im 1. Rang
deiner Armee und einem Charakter im 1. Rang in der
Armee eines anderen Spielers ist einen Rang groR.
Gegnerische Vordere Réinge befinden sich direkt
gegeniiber voneinander.

1 Rang 1

2 Rang

3 Rang

Rénge in deiner Armee diirfen nicht mehr
Charaktere enthalten, als der Rang vor ihnen. Der erste
Rang kann eine beliebige Anzahl an Charakteren
enthalten.

Wihrend des Spiels, wenn deine Charaktere in der
Schlacht fallen, kann es passieren, daR sich in einem
Rang mehr Charaktere befinden als im Rang davor. So
ein Rang wird illegaler Rang (illegal rank) genannt und
muR augenblicklich korrigiert werden.

Wenn ein illegaler Rang auftritt, muflt du sofort
deine Armee neu formieren, indem du Charaktere
"vorwirts fallen" 1aRt. Die Neuordnung deiner Armee
nach diesem Muster passiert, sobald ein illegaler Rang
vorhanden ist und findet auferhalb der normalen
Spielreihenfolge statt. Es findet vor jeder anderen
Aktion oder jedem anderen Effekt statt. Es ist nicht
erlaubt durch Karten die Bewegungskosten der
Neuformierung zu negieren (mit Ausnahme von Karten,
auf denen Dinge wie "Reaktion (React): Spiele, wenn du
deine Armee aus einem illegalen Rang neu formierst."
stehen). Neu formieren zihlt nicht als Mangvrieren.

Zwecks Neuformierung bewege solange einen
Charakter nach dem anderen in beliebiger Reihenfolge
aus dem jeweils illegalen Rang nach vorne bis kein
illegaler Rang mehr besteht. Wenn du einen Charakter
bewegst, kannst du den Charakter ans dufere linke, ans
duRere rechte Ende oder irgendwo zwischen zwei
beliebige andere Charaktere im Rang davor schieben.
Du kannst einen Charakter selbst dann bewegen, wenn
dadurch ein anderer Rang ebenfalls illegal wird. Erholte
(ready) Charaktere, die du vorwirts fallen 14Rt, werden
dadurch verausgabt (spent). Verausgabte (spent)
Charaktere, die du vorwiirts fallen léRt, werden betéubt
(stunned). Betéubte (stunned) Charaktere, die vorwirts
fallen, erleiden keinen weiteren Nachteil.

DIE REGSLY) DES
BRISEGES

VORBEREITEN AUF DIE SCHLACHT

Zu Beginn eines Spiels deckt jeder Spieler
gleichzeitig einen Charakter mit der Eigenschaft
Warlord, drei Charakter der Stufe 1 und zwei
Charakter der Stufe 2 auf. Die fiinf zusatzlichen
Charaktere miissen der gleichen Faktion angehoren wie
der beginnende Warlord. Du darfst am Anfang nicht
mehr als eine Kopie eines bestimmten einzigartigen
(Unique) Charakters aufstellen.

Diese sechs Charak bilden deine Anf: mee.
Lege alle Charaktere der Stufe 1 in den 1. Rang, beide
Charakter der Stufe 2 in den 2. Rang und den Warlord
in den 3. Rang, wie in der Abbildung oben. Dies ist
deine Anfangsformation.

In jeder Runde des Spiels gibt es vier Phasen. Diese
sind, der Reihenfolge nach:

1. Erholungsphase (Ready Phase)
2. Ziehphase (Draw Phase)
Initiativephase (Initiative Phase)

4. Befehlsphase (Order Phase)

1: DIE ARMEE EINSATZBEREIT MACHEN

In der Erholungsphase (Ready Phase) drehen all
Spieler Thre Karten um 90 Grad in die Richtung der
aufrechten Position. Verausgabte (spent) Karten werden
erholt (ready) und betéubte (stunned) Karten werden
verausgabt (spent).

2: NACHSCHUB

Die Spieler diirfen so viele Karten aus ihrer Hand
abwerfen, wie sie mdchten. Dann ziehen alle Spieler
Karten, bis deren Zahl wieder ihrer "HandgroRe"
entspricht. Die normale "HandgroRe" (hand size) eines
Spielers betrégt 5 Karten.

3: DIE INITIATIVE ERGREIFEN

Jeder Spieler wiirfelt mit einem 20-seitigen Wiirfel
(ein ‘w20’ oder ‘d20’). Der Spieler mit dem hochsten
Ergebnis ist in der Befehlsphase zuerst dran und das
Spiel wird dann im Uhrzeigersinn fortgefiihrt. Wenn es
beim hichsten Ergebnis einen Gleichstand gibt, wiirfeln
diese Spieler noch einmal.

4: BEFEHLE ERTEILEN

In der Befehlsphase geht es richtig los!

Reihum gibt jeder Spieler nacheinander einen
Befehl (Order) bis alle Spieler passen, weil sie keinen
Befehl mehr geben kénnen oder wollen. Der Spieler,
der die Initiative gewonnen hat, gibt den ersten (und
erst einmal nur einen) Befehl (Order).

Wenn er fertig ist, fiihrt der Spieler zu seiner
Linken einen Befehl (Order) aus, und so weiter. Die
Befehlsphase geht weiter und jeder Spieler gibt jeweils
einen Befehl ab, bis alle Spieler direkt nacheinander
passen. Wenn dies passiert, beginnt eine neue Runde,

f mit der Erhol hase (Ready Phase).

Wenn es an dir ist, einen Befehl (Order) zu geben,
kannst du zwischen den folgenden Moglichkei
wihlen:

«  Angreifen!

«  Eine Aktionskarte mit einem Befehl darauf
spielen.




Einen Charakter oder einen Gegenstand ins
Spiel bringen.

Einen Befehl auf einem Charakter oder einem
Gegenstand im Spiel ausfiihren.

Einen Charakter bewegen (Mandvrieren).

Wenn Du keine weiteren Befehle ausfiihren
méchtest, kannst du statt dessen passen. Alle diese
Befehle werden im folgenden Abschnitt erléutert.

SRLBNZSRUNE DI
BEGFEMLSE

FEINDE ERSCHLAGEN

Charaktere im vordersten Rang konnen die
feindliche Armee in Nahkampf angehen. Um
anzugreifen (attack), verausgabe (spend) einen deiner
Charaktere (iiblicherweise im vordersten Rang). Wihle
einen Charakter des Gegners, der hichstens einen Rang
entfernt steht, als Ziel fiir deinen ersten Schlag aus.
Dies ist der Gegner (opponent) deines Charakters.
Wiirfele einen d20 und zéhle den ersten Angriffsbonus
(ATK) deines Charakters dem Ergebnis hinzu. Ist die
Summe gleich der oder héher als die Riistungsklasse
(AC), triffst du den Gegner und verursachst eine Wunde.
Lege eine Wundenmarkierung auf den Gegner.

‘Wenn einer deiner Charakter jemals eine Zahl an
Wunden erleidet, die gleich oder groRer der Anzahl der
auf der Karte angegebenen Lebenspunkte (Hit Points)
ist, ist der Charakter tot. Lege den Charakter und alle
von ihm 1 G dnde auf den Abl 1
(discard pile).

Wenn dein Charakter mehr als einen Angriffsbonus
auf der Karte stehen hat, kannst du jetzt ein Ziel fiir
den zweiten Schlag aussuchen. Wiirfele noch einmal
und addiere den zweiten Bonus hinzu. Wiederhole
diesen Vorgang, bis dein Charakter alle zur Verfiigung
stehenden Schldge ausgefiihrt hat, oder auf weitere
Schlige verzichtet.

WEISUNGEN ERTEILEN

Du darfst eine Aktionskarte aus deiner Hand
spielen. Aktionskarten erzeugen sofortige Effekte,
schlieBen sich aber nicht deiner Armee an und bleiben
typischerweise nicht sehr lange im Spiel. Wenn die
Effekte einer Aktion enden, lege sie auf den
Ablegestapel (discard pile). Du kannst nur solche Karten
als Befehle (Order) spielen, auf denen in Fettdruck
"Order" steht. Aktionskarten, auf denen "Reaktion"
(React) steht, werden immer dann gespielt, wenn die
Karte sagt, da sie gespielt werden kann. Diese werden
weiter unten noch naher erklart.

Wenn du eine Aktionskarte spielst, wihle einen
Charakter in deiner Armee aus, der die Aktion ausfiihrt.
Manche Aktionen tragen ein Klassensymbol; nur
Charaktere dieser Klasse konnen diese Aktionen
ausfiihren. Andere Aktionen tragen das allgemeine
Symbol (ein Oval); jeder Charakter kann diese
ausfiihren. Ein Charakter kann keine Aktion ausfiihren,
die hoher ist als seine Stufe.

Manche Aktionskarten verlangen von dir, den
Charakter zu verausgaben (spend). Der Text auf diesen
Karten beginnt immer mit dem Wort "Verausgabe"
(Spend). Wenn auf einer Aktion kein "Verausgabe"
(Spend) steht, kann der Charakter die Aktion auch dann
ausfiihren, wenn er bereits verausgabt (spent) ist, oder,
falls bereit (ready), die Aktion ausfiihren, ohne sich
dabei zu verausgaben (spend).

Alle Zauberer- und Klerikeraktionskarten werden
als Zauberspriiche (spells) angesehen. Manche
Aktionskarten werden an Karten im Spiel angelegt.
Wenn eine solche Karte, an die Aktionskarten angelegt
sind, aus dem Spiel entfernt wird, werden auch die
angelegten Karten entfernt.

TRUPPEN AUSHEBEN

Du kannst einen Charakter aus deiner Hand in
deiner Armee plazieren, damit er fiir dich kiimpft. Du
muRt den Charakter in den Rang legen, der seiner Stufe
entspricht. Ein Charakter kann links auRen, rechts
aufen oder zwischen zwei andere Charaktere in diesem
Rang gelegt werden. Du darfst einen Charakter nicht
spielen, wenn dies einen illegalen Rang ergeben wiirde.

Charaktere von einer anderen Faktion als der
deines Warlords erleiden eine Strafe fiir ihre
unterschiedliche Zugehérigkeit. Diese Charakter

betaubt d) ins Spiel. Charal mit
haft "Soldner" (M ) erleiden diese
Loyalititsstrafe nie.

Einige Charaktere tragen die Eigenschaft
"Einzigartig" (Unique); du darfst kein Exemplar dieser
Karte ins Spiel bringen, wenn bereits eine mit dem
gleichen Namen in deiner Armee im Spiel ist.

AUS DEM ARSENAL AUSRIISTEN

Du kannst einen Gegenstand aus deiner Hand
nehmen und ihn einem der Charaktere in deiner
Armee geben, um seine Fihigkeiten zu verbessern
Einige G de weisen ein K bol auf.
Diese kénnen nur Charakteren dieser Klasse gegeben
werden. Andere Gegenstiinde weisen das allgemeine
Symbol (ein Oval) auf; diese kinnen Charakteren einer
beliebigen Klasse gegeben werden (allerdings haben
manche eine Einschrinkung im Textkasten). Einige
Gegensténde sind Einzigartig (Unique); du darfst kein
Exemplar einer einzigartigen Karte ins Spiel bringen,
wenn bereits eine mit dem gleichen Namen in deiner
Armee vorhanden ist.

Damit ein Charakter einen Gegenstand erhalten
kann, muR seine Stufe plus dem Rang, in dem er sich
gerade befindet, mindestens gleich der Stufe des
Gegenstandes sein. Ein Charakter kann einen
Gegenstand nicht erhalten, wenn er bereits einen
Gegenstand gleichen Namens hat. Auerdem haben
einige Gegenstinde spezielle Eigenschaften (Bow,
Helmet, Weapon, usw.). Wenn du einem bestimmten
Charakter einen Gegenstand gibst, der bereits einen
Gegenstand mit der gleichen Eigenschaft hat, muft du
den vorher ausgeriisteten Gegenstand abwerfen.
Ausnahme: Fiir die Eigenschaften "Einzigartig"
(Unique), "Episch" (Epic) oder "Schatz" (Treasure) gilt
dies nicht.

Gegenstiinde mit einem Bonus auf ATK geben
diesen Bonus auf alle Schlige eines Charakters.

AUFGABEN AUSFUIHREN LASSEN

Besti Charal und G de kinnen
selbst besondere Aktionen ausfiihren, wenn sie im
Spiel sind. Solche Karten haben das Wort "Befehl"
(Order) in ihrem Textkasten, gefolgt von einem Text,
der beschreibt, was sie machen kénnen.

Manche Befehle auf Charakterkarten oder

Gegenstéinden verlangen von dir, den Charakter zu
verausgaben (spend), um fiir die Aktion zu bezahlen. Diese
Befehle beginnen alle dem Wort "Verausgabe'" (Spend). Wenn
bei einem Befehl nicht "Verausgabe" (Spend) steht, kann der
Charakter die Aktion auch ausfiihren, wenn er bereits
verausgabt (spent) ist. Wenn er erholt (ready) ist, wird er durch
das Ausfiihren der Aktion nicht verausgabt (spend).

Das Wort "dieser” (this) im Text eines Befehls bezieht sich
auf den Charakter, der den Befehl ausfiihrt.

MANOVRIEREN

Du kannst einen deiner erholten Charaktere
verausgaben, um ihn oder sie um einen Rang vorwiirts oder
riickwiirts zu bewegen, oder um die Position innerhalb des
augenblicklichen Rangs zu verdndern. Wenn sich daraus ein
illegaler Rang ergibt, muft du sofort deine Armee neu
formieren, so wie es unter "Die Grundlagen" beschrieben steht.
‘Wenn du einen Charakter bewegst, kannst du ihn nach links
aufen, rechts auRen oder zwischen zwei beliebige Charaktere
in diesem Rang legen.

AUF DEN AUGENBLICK WARTEN

Wenn du keine weiteren Aktionen ausfiihren kannst (oder
es schlichtweg nicht willst), muBt du passen.. Passen ist kein
Befehl (Order). Wenn alle Spieler nacheinander passen, endet
die Runde sofort und eine neue Runde beginnt. Wenn du paft,
aber die Runde noch nicht endet, kannst du spiter in der
Runde noch weitere Aktionen ausfiihren: Du gibst nicht dein
Recht auf, iiberhaupt noch Aktionen auszufiihren. Wenn du
hoffst, deine Gegner iiberraschen zu konnen, gehst du aber das
Risiko ein, daR die Runde beendet wird.

SONSTEIGES

DAS DECK AUFBAUEN

Du kannst mit den Decks so spielen, wie du sie gekauft
hast, oder du kannst aus den Karten deiner Sammlung ein
eigenes Deck zusammenbauen.

Wenn du dein eigenes Deck baust, muft es mindestens 50
Karten enthalten. Du darfst keine Karte ofter als drei mal darin
haben. Jeder Kartentyp (Charaktere, Aktionen, Gegenstinde)
darf jeweils nicht mehr als die Hlfte deines Decks ausmachen.
Es zihlen alle Karten in deinem Deck, die Startaufstellung
eingeschlossen. Wenn auf einer Karte die Eigenschaft "Episch"
(Epic) aufgedruckt ist, darfst du nicht mehr als eine Karte mit
deren Namen im Deck haben. Du darfst neben deinem Warlord
keine anderen Charaktere mit der Eigenschaft Warlord und
nicht mehr als einen Charakter mit der Eigenschaft Overlord in
deinem Deck haben. Selbstversténdlich miissen auch die
Charaktere enthalten sein, die fiir eine legale Startaufstellung
notig sind.

BOGENSCHUTZEN UND REICHWEITE

Manche Karten geben dir einen Fernangriff (Ranged
Strike), der wie ein normaler Schlag ist, nur daf du iiber einen
Rang hinwegschieft. Zum Beispiel: Ein Charakter in deinem 2.
Rang kann einen Fernangriff auf einen gegnerischen Charakter
in dessen vorderstem Rang durchfiihren und ein Fernangriff
aus deinem vordersten Rang kann einen Gegner in dessen 2.
Rang zum Ziel haben. Mit einem Fernangriff kann man keinen
Charakter anvisieren, der nur einen Rang entfernt steht.

Um einen Fernangriff auszufiihren, erklire ein Ziel, dann
rolle den d20 und fiige den Bonus x des Fernangriffs (+x
Ranged Strike) hinzu. Wenn das Ergebnis gleich der oder
hoher als die Riistungsklasse (AC) des Gegners ist, triffst du
und verursachst eine Wunde.

Fiir das Ausfiihren eines Fernangriffs erhalten Charaktere
keine Boni von Gegenstinden, Aktionskarten oder ihren
Angriffsbonus (ATK), es sei denn, es handelt sich ausdriicklich
um einen Bonus fiir einen Fernangriff (Ranged Strike).
AuBerdem erhalten Charaktere mit mehrfachen
Nahkampfschligen deshalb keine zusitzlichen Fernangriffe.

REAKTIONEN

Manche Karten weisen das Wort "Reaktion" (React) auf.
Reaktionen unterscheiden sich von der anderen Art von
Aktionen, den Befehlen (Orders). Sie passieren nicht in der
normalen Reihenfolge wie Befehle (Orders), und nehmen dir
nicht deine Gelegenheit, einen Befehl zu geben.

Eine Reaktion wird dir genau sagen, wann du sie spielen
muft. Wenn mehr als ein Spieler eine Reaktion zur gleichen
Zeit spielen mochte, fiangt der Spieler an, der die Initiative in
dieser Runde gewonnen hat. Dann geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Eine einzelne Karte kann nicht auf den gleichen
Ausldser (trigger) mehr als einmal reagieren (du kannst
allerdings auf den gleichen Ausldser mehrere Exemplare einer
Karte ausspielen).

Reaktionen und Befehle sind die beiden einzigen
Aktionstypen, ob sie nun von einer Aktionskarte stammen, von
einer Karte im Spiel oder aus den Regeln.

BONI UND DAUER

Alle Boni und Strafen dauern bis zum Ende der Runde an,
es sei denn, sie besagen ausdriicklich etwas anderes. Alle
permanenten oder dauerhaften Effekte auf einer Karte,
eingeschlossen der Wunden, enden, wenn die Karte das Spiel
verlaRt.

Manche Aktionen erlauben einem Charakter einen Schlag.
Wenn dies passiert, darf ein Charakter jedoch nur seinen ersten
Schlag ausfiihren, selbst wenn der Charakter grundsitzlich in
der Lage ist, mehrere Schlige anzubringen.

Jeder Karteneffekt, der sich auf einen +x Angriffsbonus
(ATK) bezieht, addiert x auf den momentanen Bonus des
Charakters. Wenn ein Karteneffekt beabsichtigt, den
momentanen Angriffsbonus (ATK) zu ersetzen, heiflt es immer
"andert sich auf +x ATK" (changes to +x ATK) In diesem Fall
ist x der neue Angriffsbonus (ATK) des Charakters bis der
Karteneffekt beendet wird, und alle Effekte, die vor diesem
Zeitpunkt den Angriffswert verdndert hétten, werden ignoriert.

FERTIGKEITS- UND RETTUNGSWURFE (SKILL
CHECKS AND SAVES)

Manche Karten verlangen von einem Charakter einen
Fertigkeitswurf oder einen R f gegen eine L
Schwierigkeit (Difficulty Class, "DC"). Wiirfele mit einem d20
und zéhle den Fertigkeitswert (skill) im blauen Edelstein hinzu.
Wenn der Charakter einen Bonus auf die Fertigkeit oder den
Rettungswurf (z.B. "+3 drei fiir magische Rettungswiirfe /+3
for magic saves" oder "-2 fiir Wahrnehmungswiirfe/-2 for
Perception checks") erhilt, zéhle das ebenfalls dem Ergebnis
hinzu. Wenn die Summe gleich der oder griRer als die DC ist,
hat der Charakter die Probe erfolgreich bestanden.

Die Karte, die den Fertigkeits- oder Rettungswurf verlangt,
wird auch die Folgen im Falle eines Erfolgs oder eines
MiRerfolgs beschreiben. Normalerweise negiert ein
erfolgreicher Rettungswurf gegen Magie den Zauberspruch, mit
dem auf einen Charakter gezielt wurde, es sei denn, die Karte
besagt etwas anderes.

SPEZIELLE REGELN FUR GESINNUNG

Einige Karten beziehen sich auf "die
Gesinnung" (the opposite alignment). Dies bezieht sich auf die
dem Charakter, der die Karte benutzt. Hierbei kann es sich um
eine andere Gesinnung handeln als die deines Warlords.

Ein durch eine Karte erschaffener Charakter (wie ein

beschworener Avatar oder Wéchter (Guardian)) hat die gleiche
Gesinnung wie der Charakter, der ihn erschaffen hat.

"NEBENSTEHEND’ (ADJACENCY)

Ein Charakter ist zu einem anderen Charakter nebenstehend
(adjacent), wenn er im gleichen Rang direkt neben ihm steht. Ein
Rang ist nebenstehend (adjacent) zu den Réngen vor und hinter
ihm. Der vorderste Rang eines jeden Spielers ist nebenstehend
(adjacent) zum vordersten Rang eines jeden anderen Spielers im
Spiel.

DER KARTEN-KNIGGE

Wenn dir eine Aktion erlaubt, eine Karte aus dem
Kartenstapel herauszusuchen, muft du hinterher den Stapel neu
mischen. Wenn die Aktion von dir verlangt, daR die Karte von
einem bestimmten Typ sein muR (ein Charakter, ein Gegenstand
mit einer bestimmten Eigenschaft (Trait), usw)) muft du deinem
Gegner die Karte zeigen. Wenn du keine Karten mehr in deinem
Stapel hast, gibt es dafiir keine Strafe, allerdings mischst du den
Stapel dann nicht neu.

ASTRAL UND ATHERISCH (ASTRAL AND
ETHEREAL)

Charaktere aus den Astralen und Atherischen Ebenen sind
von positiven und negativen Energien umgeben, was es
ausgesprochen schwierig macht, sie im Kampf zu treffen. Wenn
ein Atherischer Charakter zum Ziel eines Nahk fschl

mit Gegenstinden ausriisten noch Aktionen auf
Aktionskarten ausfiihren. Wenn einer deiner Charaktere
sich jemals jenseits des letzten besetzen Ranges einer
gegnerischen Formation befindet wird er sofort in den
letzten besetzten Rang dieser Formation bewegt (dies ist
kein "vorwarts fallen"). Wenn ein Charakter in einer
gegnerischen Formation die Fahigkeit verliert, sich in der
Formation zu bewegen (zB. Durch das Verlieren des
Talents Schleichen), fillt er oder sie sofort betéubt
(stunned) in deinen vordersten Rang. Deine Charaktere
haben keinen Einflu darauf, ob die Réiinge deines
Gegners illegal sind.

CAMPAIGN FORMAT

Fiir das Campaign Format gelten folgende
Regeln: Es sind nur solche Karten legal, die das
aus Schwert und Schild bestehende"Campaign"-
Symbol auf der Karten haben. Bis auf wenige Ausnahmen
limitiert dich das auf Karten aus Southern Kingdoms,
Campaign Edition und spéteren Erweiterungen. Soweit
Karten aus élteren Ausgaben neu aufgelegt werden,
diirfen wahlweise auch diese alten Karten ohne das
Symbol benutzt werden.

GLOSSAR
Aktion (Action): Jeder Befehl oder jede Reaction,

(Melee Strike) oder eines Schusses (Ranged Strike) erklrt wird,
bedeutet ein ungerades Wiirfelergebnis (bevor jegliche Zuschlige
oder sonstige Verdnderungen vorgenommen werden) einen
Fehlschlag, selbst wenn der Angriffswurf gleich der oder hoher
als die Riistungsklasse (AC) des Ziels ist. Analog dazu bedeutet
das Wiirfeln eines geraden Ergebnisses beim Zielen auf einen
Astralen Charakter einen Fehlschlag, selbst wenn es sich um eine
"20" oder einen "kritischen Erfolg" handelt. Im Gegenzug ist eine
gewiirfelte "19" gegen Astrale Charaktere immer ein Treffer,
kann auch nicht mehr durch einen Karteneffekt veréndert
werden, zihlt jedoch nicht als "kritischer Erfolg".

Durch Zauberspriiche (spells) erzeugte Schlidge ignorieren
diese Regeln und treffen Charaktere ganz normal. Wenn ein
Charakter jemals beide Eigenschaften, Astral und Atherisch,
ausweist, toten die entgegengesetzten Energien den Charakter auf
der Stelle.

TALENTE (FEATS)

Talente verleihen den Charakteren besondere Aktionen auf
Basis ihrer Fertigkeit (skill). Wenn ein Talent angewandt wird,
macht der Charakter eine Fertigkeitsprobe mit einem Zielwert
von 20 und z&hlt dem Wiirfelergebnis seinen Fertigkeitswert und
einen Bonus, den er vielleicht bekommt, hinzu. Ein Charakter mit
Konter (Riposte) +5 und einer Fertigkeit von +3 wiirde 8 auf
seinen Wiirfelwurf addieren, briuchte also mindestens eine 12,
um erfolgreich zu sein. Wenn ein Character eine Fertigkeit aus
mehr als einer Quelle bezieht, zB. von unterschiedlichen
Gegensténden, so werden die Boni addiert.

Die Talente:

Ausstrahlung (Charisma) - Reaktion (React): Fiihre
einmal pro Runde, nachdem ein anderer Charakter in diesem
Rang einen Wiirfel geworfen hat, eine Ausstrahlungsprobe durch.
Falls erfolgreich, wiirfele den Wurf des anderen Charakters noch
einmal.

Verteidigen (Defend) - Reaktion (React): Fiihre einmal
pro Runde, nachdem ein neb hend dj ) Charakter als
Ziel eines Nahkampfschlages oder einer Aktion erklart wird, eine
Verteidigungsprobe durch. Falls erfolgreich, wird dieser Charakter
das Ziel.

Magier (Magic R ) - Reaktion
(React): Fithre einmal pro Runde, nachdem dieser Charakter als
Ziel eines Zauberspruches erklért wird, eine Magieresistenzprobe
durch. Falls erfolgreich, wird der Zauberspruch aufgehoben
(canceled).

Scharfschiitze (Marksmanship) - Reaktion (React):
Fiihre einmal pro Runde, bevor dieser Charakter ein Ziel fiir
einen nicht durch einen Zauberspruch erzeugten
Fernwaffenangriff erklért, eine Scharfschiitzenprobe durch. Falls
erfolgreich, suche dir eine der folgenden Optionen aus: 1. Das
Ziel darf einen zusitzlichen Rang entfernt sein; 2. Zihle +5 zum
Wiirfelergebnis hinzu; 3. Der SchuR verursacht eine zusitzliche
Wunde, wenn er trifft.

Medizin (Medicine) - Befehl (Order): Whle einmal pro
Runde einen Charakter in diesem Rang als Ziel aus und fiihre
eine Medizinprobe durch. Falls erfolgreich, entferne eine Wunde
vom Ziel.

Michtiger Angriff (Powerattack) - Reaktion (React):
Fiihre einmal pro Runde, bevor du fiir einen Nahkampfschlag
wiirfelst, eine Kraftprobe durch. Falls erfolgreich und der Schlag
ein Treffer ist, fiigt er eine zusitzliche Wunde zu.

Reiten (Riding) - Befeh! (Order): Fiihre einmal pro Runde
eine Reitenprobe durch. Falls erfolgreich, richte (ready) ein
Reittier (Steed) wieder auf, mit dem dieser Charakter ausgeriistet
ist.

Konter (Riposte) - Reaktion (React): Fiihre einmal pro
Runde, nachdem ein Nahkampfschlag, der diesen Charakter als
Ziel hatte, beendet ist, eine Konterprobe durch. Falls erfolgreich,
fithre einen Nahk fschlag gegen den ifenden Charakter
aus.

Gelehrter (Scribe) - Beiehl (Order): Enthiille einmal pro
Runde einen Zauberspruch aus deiner Hand, den dieser
Charakter ausfiihren konnte, wenn er erholt (ready) wire, und
fithre eine Gelehrtenprobe durch. Falls erfolgreich, lege den
Zauberspruch an den Charakter an. Der Charakter kann den
Spruch spiter abwerfen, um ihn auszufiihren, als ob er von der
Hand gespielt wiirde. Wenn die Gelehrtenprobe nicht erfolgreich
ist, wirf den Zauberspruch ab.

Schleichen (Stealth) - 2 Fahigkeiten: 1. Verausgabender
Befehl (Spend Order): Wenn dieser Charakter im vordersten Rang
einer Armee ist, fiihre eine Schleichenprobe durch. Falls
erfolgreich, bewege ihn in den vordersten Rang einer anderen
Armee. 2. Reaktion (React): Wenn sich dieser Charakter in der
Armee eines anderen Spielers befindet und auRer Schleichen
noch keine Aktion in dieser Runde ausgefiihrt hat, fithre eine
Schleichenprobe durch, nachdem er zum Ziel eines
Nahkampfschlages oder einer Aktion erklirt wird. Falls die
Schleichenprobe erfolgreich ist, wird der Nahkampfschlag oder
die Aktion aufgehoben.

IN DER GEGNERISCHEN FORMATION

Es ist moglich, einen Charakter in die Formation eines
Gegners zu bewegen. Du kannst dies nur mit einer Aktion
machen, die dich ausdriicklich in die gegnerische Formation
bewegt (zB. Schleichen (Stealth)). Manévrieren und andere
Bewegungsaktionen konnen nicht zu diesem Zwecke benutzt
werden. Ein Charakter in einer gegnerischen Formation kann
ganz normal manévrieren und angreifen, darf sich aber weder

bhiingig ob sie auf der Karte oder in den Regeln steht.

Angriff (Attack): Ein Standardbefehl, der keinen
Karteneffekt benitigt. Ein Charakter greift an, indem er
sich verausgabt (spend) und eine Anzahl an
Nahkampfschligen gleich des aufgedruckten
Angriffsbonus (ATK) ausfiihrt (vgl. Feinde erschlagen).

Karten ziehen (Draw a card): Wenn ein
Karteneffekt durch das Ziehen einer Karte ausgeldst wird,
bezieht sich dies auf einen beliebigen Augenblick, in dem
ein Spieler eine Karte von seinem Deck (nicht unbedingt
die oberste Karte) und auf die Hand nimmt. Wenn du
lediglich angewiesen wirst, einen Karte zu ziehen (draw a
card), nimm die oberste Karte.

Lebenspunkt (Hit point): The Anzahl an
Wunden die ein Charakter vertréigt bevor er stirbt. Steht
in dem Blutstropfen rechts unten auf jeder
Charakterkarte.

“Durch Nahkampfschlag getotet” ("Killed
by a melee strike"): Ein Charakter wird durch einen
Nahkampfschlag getétet, wenn er durch die seitens des
Schlages verursachten Wunden getotet wird. Wenn vom
angreifenden Charakter wihrend dieses Schlages eine
Aktion ausgefiihrt wird, die zum Tod des Charakters
fiihrt, ist es die Aktion die ihn totet und nicht der
Nahkampfschlag.

Rangvorgaben (Rank Requirements): Ein
Charakter der die Rangvorgaben ignoriert wenn er in das
Spiel kommt, braucht nicht in dem seiner Stufe (level)
entsprechenden Rang in das Spiel gebracht werden. Der
Charakter kann immer noch dann nicht in das Spiel
gebracht werden, wenn dadurch ein illegaler Rang
entstiinde.

Eine Karte herausholen (Retrieving a card):
Eine Karte herausholen bedeutet eine Karten aus dem
Deck oder dem Ablagestapel zu nehmen (die meisten
Karten mit diesem Begriff besagen deutlich aus welchem)
und zu einem anderen Ort zu bewegen, wie deiner Hand,
in das Spiel, auf den Ablagestapel oder die Spitze deines
Decks (Ein Mischen zéhlt nicht als Herausholen).

Schlag (Strike): Manche Karten bezichen sich auf
einen ‘Schlag’ statt auf einen Nahkampf- oder einen
Fernangriff. In diesen Fillen bezieht sich der Begriff
‘Schlag’ hlieRlich auf einen Nahk fschl
Reichweitenangriffe werden nur von Effekte betroffen, die
sich ausdriicklich auf diese beziehen.

Wunde (Wound): Der von einem Charakter
erlittene Schaden. Markiert eindeutig die Wunden, die ein
Charakter erhlt. Wenn die Zahl der Wunden gréRer oder
gleich der Lebenspunkte (hit points) des Charakters ist,
stirbt er.

Deine Armee (Your army): Eine Karte in ‘deiner
Armee’ ist eine Karte die du kontrollierst und die sich
gerade in deinen Réngen aufhalt.
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