1. Jenaer Fluffbunny Team Turnier
«STURM AUF DAS DUNKLE TOR~

Turnier-Reader

Austragungsort: Riestedt

Termin: 17.-19. Novemeber 2017

Teams: 16 Teams a 3 Mann

Spiele: 5 Spiele nach Schweizer System
Regeln: 9™ Age + Fluffbunny Regel Add-On

Hallo liebe Freunde,

Willkommen zum 1. Jenaer Fluffbunny Teamturnier. Nach langer Arbeit und viel
Miihe ist es nun soweit. Vielen Dank an alle, die geholfen haben, dieses Turnier auf
die Beine zu stellen. Wie gewohnt wird es bei uns spielerisch anspruchsvoll und
spallig zugehen. Diesmal haben wir noch eine Schippe drauf gelegt und es wird auf
unserem Turnier noch mehr Besonderheiten und Sonderregeln geben.

Im Kern spielen wir ein ganz klassisches Team-Turnier nach den normalen 9™ Age
Regeln. Gepaart ist dies mit vielen Erfahrungen und Events der vergangenen Jahre,
wie z.B. den TGH-Kampagnenwochenenden und den Warschauer Basilisken-Turnieren.
Hinzu kommt eine nostaligsche Note in Form von Gegenstinden und Regeln aus
vergangenen Zeiten unseres Hobbys. Auf diese Weise ist etwas entstanden, das man
als ein Event ansehen kann, welches Turnier- wie Hobbyspieler zugleich anspricht,
um auf komeptetiver Ebene viel Spal in einem erweiterten Rahmen von 9" Age zu
erfahren.

In diesem Sinne - Viel Spaly und wir freuen uns auf euch!
Eure Bunnies
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Infos zum Turnier

Anfahrt, Ubernachtung und Verpflegung

Das Turnier findet in der Location vom Bode Bashen in Riestedt statt. Einen riesigen
Dank an Paul an dieser Stelle, der uns dies ermdglicht hat. Die Anreise und erste
Herausforderungen sind bereits am Freitag Abend méglich. Zur Ubernachtung haben
wir eine Turnhalle zur Verfiigung, in der kostenfrei genachtigt werden kann. Wer es
etwas komfortabler mag, findet auf den einschldgigen Seiten im Internet auch
Ferienwohnungen und Hotels in der ndheren Umgebung.

Fiir das leibliche Wohl ist auch gesorgt. Neben einem giinstigen Friihstiick und
Mittagessen erhaltet ihr am Turnierort kostenfrei eine saftige Auswahl an Getrédnken
und Snacks verschiedenster Art. Dazu zidhlen selbstverstindlich auch Bier und Pfeffi.
AuBBerdem gibt es auch einen Bestellservice fiir Pizza und andere kulinarische Fast
Food Leckereien. Ansonsten empfiehlt es sich natiirlich wie immer etwas eigene und
auserwahlte Turnierverpflegung fiir das Wochenende mitzubringen, da die
Einkaufsmoglichkeiten in der ndheren Umgebung relativ iiberschaubar sind.

Turnier-Adresse

Freie Grundschule Riestedt
Schulstrafle 53

04317 Sangerhausen
Deutschland

Telefonnummer fiir Notfille und Ahnliches
0049-17680471160

Preise und besonderen Ehrungen

Neben Ruhm und Ehre wird es auf unserem Turnier an Preisen eine bunte Auswahl
geben. Die Plitze 1-3 erhalten jeweils Siegerpokale. Weiterhin wird es Pokale fiir die
schonste Armee und den schonsten selbstgebauten Auserwihlten geben. Dazu kommen
diverse Sonderpokale wie z.B. unser bekannter Suffbunny Ehrenpokal.




Der bunnymaillige Zeitplan

Freitag

Anreise/Aufbau/Anmeldung

1. Spielrunde bereits moglich

Abendgestaltung

Sonnabend
Anmeldung
Begriif3ung

1. Spielrunde
Mittagspause

2. Spielrunde
Raucherpause

3. Spielrunde
Abendgestaltung

Sonntag

4. Spielrunde
Mittagspause

5. Spielrunde
Siegerehrung

Abreise/Abbau

ab 18:00 Uhr

ab 19:00 Uhr - Open End (Herausforderungen)

ab 20:00 Uhr

bis 9:00 Uhr

9:15 Uhr

9:30 - 13:00 Uhr
13:00 - 13:45 Uhr
13:45 - 17:15 Uhr
17:15 - 17:30 Uhr
17:30 - Open End
ab 21:00 Uhr

9:00 - 12:30 Uhr
12:30 - 13:15 Uhr
13:15 - 16:45 Uhr
17:00 Uhr

17:15 Uhr




Zum Hintergrund

Die Weisen und Seher der Hiiter des alten Wissens haben in Visionen aus hoheren
Sphéren beunruhigende Informationen iiber das Treiben der Dunklen Machte erhalten
und diese mit ihren Schriften und Prophezeiungen abgeglichen. Demnach wird in
kurzer Zeit ein Portal in den nordlichen Ebenen von Augea geoffnet werden, welches
als "Das Dunkle Tor" Bekanntheit erlangen wird. Dies stellt eine immense Bedrohung
fiir alles Leben auf der Welt dar und ist eine Sache von allerhochster Dringlichkeit.

Zur Zeit ist das Portal nur ein kleiner Spalt, durch den niedere ddmonische
Krafte und Energien in diese Welt eindringen, aber in Kiirze wird dieser Spalt weiter
geoffnet und ein Tor zu anderen Welten wird sich manifestieren — die Errichtung des
Dunklen Tores muss mit allen Mitteln verhindert werden !!!

Um die bevorstehende Invasion der barbarischen Stimme der Dunklen Goétter
und ihrer ddmonischen Abgesandten zu verhindern und die Herrschenden in den
bewohnten Teilen der Welt auf das kommende Unheil vorzubereiten, wurden Agenten
in allen Winkeln der Welt aktiviert und mit geheimen Auftrdgen ausgesandt.

Streitkrifte aller Volker werden mobilisiert und ausgeriistet, Soldner werden
angeworben, vergessene Artefakte werden geborgen, unbekannte Helden werden
auserwahlt und gesegnet, der Marsch in Richtung Augea und der Sturm auf das
Dunkle Tor beginnt ...

. die geheimen Orden der Hiiter des alten Wissens sind seit dem Anbeginn der
bekannten Zeit im Hintergrund darum bemiiht, den Schutz und die Ordnung der
Reiche der Lebenden aufrecht zu erhalten und gegen die Dunklen Méchte einen
Ausgleich zu stellen. Sie haben in Anbetracht der Bedrohung der finsteren Zukunft
ihre Tempel und Bibliotheken geoffnet, in denen sie das Wissen und die Artefakte der
Vorzivilisationen aufbewahren, um die ausgesandten Armeen zum Dunklen Tor zu
unterstitzen.

Zu den Artefakten zdhlen zahlreiche Relikte aus ldngst vergangenen Zeitaltern,
welche iiber Jahrhunderte und Jahrtausende an heiligen Orten aufbewahrt wurden
und von denen bisher nur wenige jemals ihren Aufbewahrungsort verlassen haben.
Nun erblicken sie wieder das Licht der Welt, um ihren auserwéhlten Triagern auf den
Schlachtfeldern zu Ruhm und Ehre zu verhelfen und dem Dunklen Einhalt zu
gebieten.

Weiterhin haben die Ausgesandten der Hiiter des alten Wissens die gerissensten
Helden aus der gesamten Welt zusammen gerufen, um die versammelten Streitkéfte
der Welt beim Sturm auf das Dunkle Tor zu unterstiitzen. Diese Helden sind die
Auswerdhlten. Sie werden die Armeen mit den ihnen eigenen Fahigkeiten stdrken, sei
es durch ausgekliigelte Kommandoaktionen, pure Kampfkraft, magische Beeinflussung,
taktische List, strategische Lenkung oder Veranderung der Naturgesetze. In jedem
Falle stehen die Auserwdhlten ihren Generdlen zur Seite und werden ihre Ziele bis
zum bitteren Ende verfolgen, um das Unheil abzuwenden und das Dunkle Tor zu
versiegeln.



9™ Age Fluffbunny Regeln Ubersicht

- gespielt wird nach aktuellen 9" Age Regeln mit Schweizer System

- Herausforderungen fiir die 1. Spielrunde sind moéglich und gern gesehen

- Armeelisten (Format siehe S.7) sind als PdF-Datei bis Mitternacht am 05.11.2017 an
jenaer-fluffbunnies@web.de einzusenden

- es wird mit offenen Listen gespielt, diese werden vor dem Turnier veroffentlicht

- fiir die Darstellung aller Modelle gilt WYSIWG, Proxis werden vom Tisch entfernt

- es werden zwei turniereigene spielbeeinflussende Geléndestiicke verwendet

- zur Gesamtwertung verwenden wir am 9" Age T-Pack orientierte Regeln

- in den Spielrunden 1-4 verwenden wir regulidre Szenarien aus dem Regelbuch

- in der Spielrunde 5 verwenden wir turniereigene Szenarien mit einer Sonderregel

- in den Spielrunden 1-4 gibt es ein Cap bei 45-15, in Runde 5 wird es aufgehoben

- es treten 14 Teams mit 3 Spielern pro Team in 5 Spielen gegeneinander an

- jedes Volk darf nur 1x im Team vertreten sein

- die Gesamtgrofle der Armeen betridgt je 4800 Punkte, bestehend aus 4500 Punkten
+ 300 Sonderpunkten + 1 kostenlose besondere Heldenauswahl

- die armeespezifischen Beschrankungen bleiben auf 4500 Punkte bestehen

- es stehen zuséatzliche magische Gegensténde, Alliierte, besondere Helden zur
Auswahl

- alle zusatzlichen magischen Gegenstinde, Alliierten, besonderen Helden sind auf 0-1
pro Team beschriankt

- die zusatzlichen magischen Gegenstdnde werden normal aus dem Budget fiir
magische Gegenstidnde der Helden gekauft

- die 300 Sonderpunkte konnen dafiir verwendet werden Allierte bzw weitere
Armeebuch-Einheiten zu kaufen bzw vorhandene Einheiten zu vergrof3ern

- die besonderen Helden werden nicht normal fiir Punkte gekauft; stattdessen
darf jeder Spieler kostenlos 1 Helden auswihlen, der seine Armee begleitet
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Armeeorganisationsregeln kurz erklart ...

1. Thr schreibt drei Armeelisten fiir die Armeegrof3e von 4500 Punkten.

2. Dabei habt ihr Zugriff auf die zusétzlichen magischen Gegenstédnde.

3. Thr kauft fiir die 300 Sonderpunkte Alliierte oder weitere Einheiten eurer
Armeen bzw vergroRert bereits vorhandene Einheiten.

4. Dabei haltet ihr die armeespezifischen Beschrinkungen auf 4500 Punkte ein.

Ihr fiigt euren Armeen kostenlos je einen besonderen Helden hinzu.

6. Dann bedenkt ihr, dass die zusétzlichen Gegenstdnde, besonderen Helden,
Soldnereinheiten alle auf 0-1 pro Team beschrankt sind.

7. Also checkt ihr nochmal, dass auch alle 0-1 pro Team Beschrankungen
eingehalten sind.

8. Und fertig, alle 3 Listen gemeinsam absenden und der Spaf3 kann beginnen!

o1

die Armeelisten sendet ihr bitte gesammelt im folgenden Format und mit
Teamnamen versehen in einer PdF-Datei bis Mitternacht am 05.11.2017 an die
Emailadresse jenaer-fluffbunnies@web.de ...

Armeelistenformat
Name "Nickname" Nachname - Armee

Punkte - Einheit, General/Ast, Male, Tugenden, etc., X (Anzahl) Zauber, Reittier,
Ausriistung, Magische Ausriistung, Wizard Master, Vampiric Bloodlines, Gifts of the
Dark Gods, etc., Magielehre

Punkte - Anzahl+Einheit, Male etc., Ausriistung, M, S, C, Magisches Banner

Gesamtpunkte

Beispiel
Herbert "Der Killer aus dem All" Schmidthuberhausen — Infernal Dwarves

890 - Overlord, General, Great Bull of Shamut, Infernal Weapon, Ring of Desication

826 - Prophet, 3 Spells, Temple Lamassu + one extra Spell, Flintlock Axe, Hardened
Shield, Steel Skin, Besheluks Mechanism, Engineer, Occultism

284 - Vizier, BSB, Shield, Banner of the Brazen Bull

330 - 10x Citadel Guard, Flintlock Axe, M, C

130 - 10x Infernal Warriors

800 - 35x Infernal Warriors, Great Weapon, M, C, S, Banner of Nezibkesh

420 - 16x Immortals, Shields, Great Weapon, M, C, S,, Gleaming Icon

130 - 2x5 Hobgoblin Wolf Riders

90 - 1x Hobgoblin Bolt Thrower

600 - 1x Kadim Titan

300 - 1x Wildling auf Wolpertinger

0 - Humkgor und Sir Nick

4800



Gesamtwertung

Es werden 5 Spielrunden mit jeweils 60 zu erreichenden Turnierpunkten gespielt
In den ersten 4 Spielrunden herrscht ein Cap bei 45 : 15

In der 5. Partie wird das Cap aufgehoben

Es gibt insgesamt 20 weitere Turnierpunkte in Form von Softpoints pro Team,
die wie folgt verteilt werden:

A WDN -

4 Turnierpunkte fiir das rechtzeitige Einsenden der Armeelisten
4 Turnierpunkte fiir das Einhalten des Armeelistenformats
4 Turnierpunkte fiir jede komplett bemalte Armee

5. Bei Regelverstofden, Fouls oder Zeitspiel sind Orga / Schiedsrichter zu kontaktieren:

- je nach Schwere des Vergehens wird die Orga eingreifen
- dies reicht von Verwarnung iiber Strafpunkte bis zur Wertung eines Spiels 0-20

Siegespunkte-Matrix

Zur Ergebnisermittlung der einzelnen Spiele verwenden wir eine angepasste 20er-
Siegespunktmatrix.

Siegespunkte Differenz Turnierpunkte
Sieger Verlierer

0 - 250 SP 10 10

251 - 500 SP 11 9

501 - 1000 SP 12 8
1001 - 1500 SP 13 7
1501 - 2000 SP 14 6
2001 - 2500 SP 15 5
2501 - 3500 SP 16 4
3501+ SP 17 3

Szenario 3 -3



Turnierverlauf

In den ersten 4 Spielen kdmpfen sich die Teams zum Dunklen Tor vor und es werden
die Szenarien "Haltet die Stellung", "Durchbruch", "Flagge erobern" und "Ziel
sichern" aus dem Regelbuch mit einem Cap bei 45:15 gespielt. Im 5. Spiel haben die
Teams das Dunkle Tor erreicht und der Kampf um das Tor beginnt. Hier wird das
Cap aufgehoben und es werden die 3 turnierspezifischen Szenarien gespielt. Zusétzlich
gilt im 5. Spiel in allen 3 Spielen die Sonderregel "Der Segen der Alten".

Zuséatzlich zum reguldren Geldnde befindet sich in den Spielen 1-4 auf einem der
Spieltische im Zentrum jeweils ein magisches Portal. In Spiel 5 ist der Spieltisch mit
dem Portal automatisch Szenario 3. "Stiirmt das Dunkle Tor". Die Regeln fiir die
turniereigenen Szenarien, Magischen Portale und das Dunkle Tor sind in den
Rubriken "Turnierspezifische Szenarien" und "Turnierspezifisches Geldnde" zu finden.

Spielrunde: Szenarien: Cap
1. Spielrunde 1. Haltet die Stellung 2. Durchbruch 3. Flagge erobrern 45:15
2. Spielrunde 1. Ziel sichern 2. Haltet die Stellung 3. Durchbruch 45:15
3. Spielrunde 1. Durchbruch 2. Flagge erobern 3. Ziel sichern 45:15
4. Spielrunde 1. Flagge erobern 2. Ziel sichern 3. Haltet die Stellung 45:15
5. Spielrunde 1. VorstoR 2. Kopft die Anfiihrer 3. Stiirmt das Dunkle Tor -

Szenarien- und Spieltischwahl ermitteln

1. Vor dem Paaren ermitteln beide Teams die Szenarien- und Spieltischwahl.

2. Dazu werfen beide Teams einen W6.

3. Das Team mit dem hoheren Ergebnis darf sich aussuchen welche der beiden Setz-
armeen jeweils die Spiele 1 & 2 bestreiten, Spiel 3 ergibt sich daraus von selbst.

4. Das Team mit dem niedriegeren Ergebnis entscheidet auf welchen Spieltischen
jeweils die Spiele 1 & 2 stattfinden, Spiel 3 ergibt sich daraus von selbst.

5. Bei einem Unentschieden werfen beide Teams solange weitere W6 bis ein Ergebnis
feststeht.

Spielpaarungen ermitteln

1. Beide Captains bestimmen eine Armee aus ihrem Team und legen eine
Armeekarte verdeckt auf den Tisch.

2. Sobald beide Teams eine Armee bestimmt und die passende Karte verdeckt
auf den Tisch gelegt haben, werden die Karten aufgedeckt.

3. Beide Captains bestimmen nun gegen welche der zwei anderen Armeen des
gegnerischen Teams die aufgedeckte Armee spielen soll.

4. Daraus ergeben sich die ersten beiden Paarungen, die dritte Paarung ergibt
sich aus den nicht gelegten und nicht ausgewéhlten Armeen.

Aufstellung ermitteln

- Die Aufstellung wird nach dem Paaren nacheinander von Tisch 1-3 ausgewiirfelt
- Es werden gespielt: Schlagabtausch/Verweigerte Flanke/Zangenangriff/Gegenstof3



Turnierspezifisches Gelédnde

Magische Portale
Die Offnung des Dunklen Tores ruft Verschiebungen und Risse in Zeit und Raum
hervor. Dadurch entstehen an vielen Orten magische Portale, durch welche
verschiedenste Energien und Schwingungen nach Augea gelangen. Auf dem Weg zum
Dunklen Tor werden die Spieler auf diese Portale treffen. Sie miissen versuchen diese
wieder zu schlieBen.

Pro Spielrunde befindet sich jeweils ein magisches Portal im Zentrum eines der 3
Spieltische pro Teampaarung. Das Portal ist an den Spieltisch gebunden und darf
nicht verschoben werden. Es ldsst sich am einfachsten als zuséitzliches Mini-Szenario
erkldren. Spieltechnisch ist es ein besonderes Geldndestiick mit einer Groe von 5".
Einheiten zadhlen als auf einem magischen Portal stehend, sobald sie es zumindest
teilweise beriihren. Es gelten folgende Sonderregeln:

1. Art des Portals: Portal der Finsternis/Magieverstarkung/Heilung
2. Schliefe das Portal: 500 zusitzliche Siegespunkte

Art des Portals

Um zu ermitteln welcher Art ein magisches Portal ist, wird nach der Spieltischwahl
und vor dem Paaren 1W6 geworfen und folgendes Ergebnis angewendet: 1-2 Portal
der Finsternis, 3-4 Portal der Magieverstarkung, 5-6 Portal der Heilung.

1-2 Portal der Finsternis

Dies ist ein dunkles Portal. Es hat negative Auswirkungen und wird versuchen alle
Einheiten, welche sich auf dem Protal befinden, einzusaugen. Es gilt als gefédhrliches
Gelande (2) fiir alle Einheiten und es gelten die Regeln fiir Ungeordneten Kampf: Ein
Glied mit Modellen, das sich zumindest teilweise auf einem Portal der Finsternis
befindet, zdhlt niemals als volles Glied; wenn sich mehr als die Halfte der
Grundfldche einer Einheit auf einem Portal der Finsternis befindet, zdhlt sie, als habe
sie 0 volle Glieder.

3-4 Portal der Magieverstidrkung

Dieses Portal verstarkt den Fluss der magischen Energien. Es gilt als gefdhrliches
Geldnde (1) fiir alle Einheiten. Befindet sich eine befreundete Einheit ganz oder
teilweise auf dem Portal der Magieverstiarkung, erhilt diese leichte Deckung und der
sie kontrollierende Spieler +1 auf alle Kanalisierungs-, Zauber- und Bannwiirfe.

5-6 Portal der Heilung

Ein Portal der Heilung stdrkt und schiitzt jede Einheit, welche auf ihm steht. Jede
Einheit auf einem Portal der Heilung erhilt die Sonderregel "Schwieriges Ziel",
solange sie sich auf dem Portal befindet. Zusétzlich erhilt die Einheit am Ende jeder
eigenen Bewegungsphase, in der sie sich auf dem Portal befindet, wie folgt bereits
verlorene Lebenspunkte zuriick: Standard 3LP, Grol 2LP, Charaktermodelle, Einzel-
modelle und Gigantisch 1LP.



SchlieRe das Portal

Ein Spieler, welcher zum Ende der Schlacht ein magisches Portal kontrolliert, kann
dieses schliefen. Er erhdlt zusétzlich 500 Siegespunkte zum Spielergebnis. Um ein
magisches Portal zu kontrollieren, muss ein Spieler mehr punktende Einheiten auf
dem Portal haben als der Gegner.

Das Dunkle Tor

Das Dunkle Tor verbindet die Welt mit anderen Dimensionen und Sphéiren. Es kommt
in der finalen Schlacht "Stiirmt das Dunkle Tor" in Spielrunde 5 zur Anwendung.
Hier ersetzt das Dunkle Tor jeweils die magischen Portale aus den Spielen 1-4. Es
bestimmt den Spieltisch sowie das Szenario fiir das 3. Spiel der Paarungen.

Das Dunkle Tor zdhlt als besonderes Geldndestiick. Es ist ein besonderes magisches
Portal und hat eine Grolle von 5". Einheiten zdhlen als auf dem Dunklen Tor
stehend, sobald sie es zumindest teilweise beriihren. Es gelten folgende Sonderregeln:

1. Dunkle Symmetrie: Trefferwiirfe, Fliissiges Geldnde, W6 Treffer, Profilwertsenkung
2. Schliefe das Portal: 500 zusitzliche Siegespunkte

Dunkle Symmetrie

1. Alle Trefferwiirfe gegen Einheiten auf dem Dunklen Tor werden um -1 modifiziert.
2. Das Dunkle Tor ist gefdhrliches Geldnde (1) fiir alle Einheiten und es gelten die
Regeln fiir "Ungeordneten Kampf": Ein Glied mit Modellen, das sich zumindest
teilweise auf dem Dunklten Tor befindet, zdhlt niemals als volles Glied; wenn sich
mehr als die Hailfte der Grundfliche einer Einheit auf dem Dunklen Tor befindet,
zahlt sie, als habe sie 0 volle Glieder.

3. Zum Ende jeder eigenen Bewegungsphase erleidet jede befreundete Einheit auf dem
Dunklen Tor 1W6 Treffer der Starke 1, Riistungsbrechend (6).

4. Zum Ende jeder eigenen Bewegungsphase wirft der Spieler fiir jede befreundete
Einheit auf dem Dunklen Tor einen W6. Jede betroffene Einheit verliert zufillig und
permanent einen Punkt: 1B/2KG/3BF/41/5A/6MW bis zu einem Minimum von 1.



Turnierspezifische Szenarien fiir das 5. Spiel

Nachdem sich die Spieler heldenhaft durch die ersten 4 Runden des Turniers und
zum Dunklen Tor vorgekdmpft haben, findet in der 5. Spielrunde der finale
Showdown statt. Nun ist die Zeit gekommen das Dunkle Tor zu schlieen. Statt der
Regelbuchszenarien werden folgende 3 Szenarien gespielt: "Vorsto3", "Kopft die
Anfiihrer" und "Stiirmt das Dunkle Tor".

1. Spiel - Vorstof

Nach dem Ermitteln der Seitenwahl wird ein Marker in der Mitte des Spielfeldes
platziert. Danach platzieren beide Spieler je einen weiteren Marker, angefangen mit
dem Spieler, welcher zuerst eine Seite gewdahlt hat. Jeder Spieler platziert seinen
Marker mindestens 12" von der eigenen Aufstellungszone entfernt und innerhalb von
12"-18" vom zentralen Marker. Um einen Marker zu kontrollieren, muss ein Spieler
mehr punktende Einheiten innerhalb von 6" um diesen haben als der Gegner. Der
Spieler mit den meisten kontrollierten Markern zum Ende des Spiels gewinnt das
Szenario.

2. Spiel - Kopft die Anfiihrer

Die gegnerischen Helden miissen erschlagen und die Befehlsstruktur muss zerstort
werden. Nach den Vorhutbewegungen und bevor ermittelt wird welcher Spieler den
ersten Spielzug erhéalt, benennen beide Spieler offen 3 ihrer eigenen Helden. Zur
Heldenauswahl zdhlen auch die turnierspezifischen Helden. Der Spieler, welcher die
meisten nominierten gegnerischen Helden erschlidgt, gewinnt das Szenario.

Besitzt ein Spieler weniger als 3 Helden, zdhlt die Differenz an fehlenden Helden
bereits zur Anzahl eigener erschlagener Helden dieses Szenarios hinzu. Weiterhin wird
unter den turniereigenen auserwdhlten Helden der Griine Goblin hier besonders
behandelt, da dieser die Sonderregel "Ich komme wieder!" besitzt. Er gilt fiir die
Belange des Szenarios als ausgeschaltet, sobald er das erste Mal stirbt.

3. Spiel - Stiirmt das Dunkle Tor

Das Dunkle Tor muss geschlossen werden !!! In diesem Szenario wird das Spielfeld
in 4 gleichgroe Viertel unterteilt und im Zentrum befindet sich das Dunkle Tor mit
einer Grole von insgesamt 5". Die Spieler kdmpfen um die Kontrolle der
Spielfeldviertel und um das Dunkle Tor, also insgesamt um 5 Ziele. Um ein Ziel zu
kontrollieren, muss ein Spieler mehr punktende Einheiten innerhalb eines Viertels bzw
auf dem Dunklen Tor haben als der Gegner. Der Spieler mit den meisten
kontrollierten Zielen zum Ende des Spiels gewinnt das Szenario.

Sonderregel fiir das 5. Spiel: Der Segen der Alten

Diese Sonderregel kommt im 5. Spiel zur Anwendung. Die Alten meinen es gut mit
uns und segnen alle Armeen! Jeder Spieler erhilt einen Wiederholungswurf fiir das
finale Spiel. Er darf nach dem Anfangswurf einen beliebigen W6 wéahrend des Spiels
1x wiederholen. Dies kann einen beliebigen Wiirfelwurf beeinflussen, wie z.B. einen
Wiirfel beim Moralwerttest, einen Bannwiirfel, einen Riistungswurf, etc.



Die Magischen Gegenstinde der Alten

Die zusatzlichen magischen Gegenstdnde fiir das Turnier werden als "Magische
Gegenstdnde der Alten" bezeichnet. Nur Charaktermodelle haben Zugriff auf diese
magischen Gegenstdnde und diirfen jeweils einen auswéhlen. Einheiten diirfen diese
nicht auswidhlen. Die Gegenstinde sind Ergdnzungen zu den Gegenstinden, die den
Spielern in den Armeebiichern und im Regelbuch zur Verfiigung gestellt werden. Sie
werden ganz normal aus dem Budget fiir magische Gegenstinde der Charaktermodelle
gekauft.

Regeln fiir die magischen Gegenstinde der Alten

1. Nur Charaktermodelle diirfen magische Gegenstinde der Alten auswahlen.

2. Jedes Charaktermodell darf 1 magischen Gegenstand der Alten auswdhlen.

3. Jeder Gegenstand darf nur 1x pro Team ausgewdhlt werden.

4. Ein Charaktermodell kauft einen magischen Gegenstand der Alten aus
seinem Budget fiir magische Gegenstidnde.

Magische Waffen

Schnelle Goldklinge der Alten (100P)
Der Trager erhilt +3 Attacken.

Goldenes Runenschwert der Alten (50P)
Der Trager erhdlt im Nahkampf Initiative 10.

Fluchdolch der Alten (10P)

Charaktermodelle und Monster, welche durch den Fluchdolch erfolgreich verwundet
werden, verlieren pro Lebenspunktverlust permanent je eine Attacke bis zu einem
Minimum von 1.



Magische Riistungen

Strahlender Plattenpanzer der Alten (80P)

Plattenriistung 4+. Erfolgreiche Trefferwiirfe im Nahkampf miissen gegen den Trager
wiederholt werden. Diese Riistung kann nicht von Modellen mit der Sonderregel
"Riesige Statur" ausgewdahlt werden.

Schattenriistung der Alten (70P)

Leichte Riistung 6+. Der Trager ist geldndeerfahren und erleidet niemals
Lebenspunktverluste aufgrund von Geldndetests. Nahkampfattacken gegen den Trager
erhalten einen Abzug von -1 auf ihre Stirke. Diese Riistung kann nicht von Modellen
mit der Sonderregel "Riesige Statur" ausgewdhlt werden.

Goldene Platinriistung der Alten (50P)

Schwere Riistung 5+. Der Trdger besitzt die Sonderregel "Feuergeboren" und alle
Modelle einer Einheit, in der sich der Trager aufhilt, erhalten einen Rettungswurf
von 4+ gegen Flammenattacken, solange er Teil der Einheit ist.

Talismane

GleiBendes Schutzamulett der Alten (150P)

Der Trager erhdlt einen Rettungswurf von 4+. Das Amulett wirft gerettete
Verwundungen im Nahkampf auf den Gegner zuriick. Der Verursacher erhilt eine (1)
Verwundung ohne Riistungswiirfe; Regeneration und Rettungswiirfe kommen normal
zur Anwendung. Wirf fiir jeden zuriickgeworfenen Lebenspunktverlust 1W6, bei einem
Ergebnis von 1-2 hat sich der Riickwurf des Amuletts erschopft und es wird zu einem
normalen 4+ Rettungswurf.

Heiliger Lebensodem der Alten (70P)

Wirf zu Begin deines Spielzuges 1W6, bei 4+ erhdlt das Modell einen bereits
verlorenen Lebenspunkt zuriick. Modelle mit der Sonderregel "Riesige Statur" erhalten
aufgrund ihrer Grol3e bei 5+ einen bereits verlorenen Lebenspunkt zuriick.

Jadeamulett der Alten (30P)

Nur eine Anwendung. Der Triager erhilt einen Rettungswurf von 2+ gegen den ersten
Lebenspunktverlust. Dies ist ein einmaliger Rettungswurf und kommt reguldr nach
evtl. Riistungswiirfen zur Anwendung.



Arkane Artefakte

Zauberstab der Alten (100P)

Der Trager darf am Ende jeder Magiephase einen Energie- oder Bannwiirfel speichern.
Wirf zu Beginn einer jeden folgenden Magiephase 1W6. Bei 2+ darfst du den
gespeicherten Wiirfeln benutzen, bei einer 1 hat sich die Energie im Stab verfliichtigt
und der Wiirfel geht verloren. Der Triger muss am Ende einer Magiehase
ankiindigen, falls er einen Wiirfel speichert, ansonsten geht ein evtl. gespeicherter
Wiirfel verloren.

Dunkle Schriftrolle der Alten (100P)

Nur eine Anwendung. Anstatt einen Zauberspruch zu bannen, kann sich der Trager
entscheiden diese Rolle einzusetzen. Der Spruch wird normal abgehandelt.
Anschliellend wirfst du fiir jeden eingesetzten Energiewiirfel 1W6. Fiir jedes Ergebnis
von 5+ erhdlt das Modell, welches den Zauberspruch ausgesprochen hat, 1
Verwundung ohne Riistungswiirfe.

Listige Schriftrolle der Alten (100P)

Nur eine Anwendung. Anstatt einen Zauberspruch zu bannen, kann sich der Trager
entscheiden die Rolle einzusetzen. Der Spruch wird normal abgehandelt. Anschliel3end
muss der Zaubernde einen Magietest bestehen und wirft dazu 1W6. Meisterzauberer
bestehen den Test bei 3+, Zauberernovizen und Modelle, die gebundene Zauber
wirken, bestehen den Test bei 5+.

Wird der Test nicht bestanden, verwandelt sich das Modell in ein Bunny. Fiir die
Dauer der Verwandlung verliert es die Fahigkeit zu kanalisieren und Zauber zu
wirken, alle magischen und weltlichen Ausriistungsgegenstdnde verlieren solange ihre
Wirkung, alle Profilwerte bis auf die Lebenspunkte werden auf 1 reduziert und das
Modell riecht streng nach Pfeffi und Bier. Zu Beginn jeder eigenen folgenden
Magiephase kann das Bunny versuchen sich auf 4+ zuriick zu verwandeln.

Verzauberte Gegenstinde

Spruchschatulle der Alten (80P)

Gebundener Zauberspruch: Energiestufe variabel. Am Ende seiner Bewegunsphase
kann der Trager versuchen einem feindlichen Modell innerhalb von 12" einen zufillig
ermittelten Zauberspruch oder gebundenen Zauberspruch auf 4+ zu stehlen. Der
Gegner verliert den Zauberspruch. Auf diese Weise kann der Trdger mehrere Zauber
in der Schatulle sammeln. Er kann dann beliebig viele in beliebigen eigenen
Magiephasen wirken, wobei die Zauber dann als gebundene Zauberspriiche gelten und
die niedrigste Komplexitdtsstufe besitzen. Nachdem die Wirkung eines Spruches endet
oder dieser gebannt wird, wird er aus dem Spiel entfernt.



Siegelring der Alten (50P)

Nur eine Anwendung. Gebundener Zauberspruch: Energiestufe variabel. Nachdem alle
Zauberer ihre Spriiche zu Spielbeginn ermittelt haben, darf der Trager des
Siegelringes einen Zauberspruch aus einer der folgenden Magielehren zufillig
ermitteln: Alchemie, Kosmology, Weissagung, Druidenkult, Beschworung, Pyromantie,
Schamanismus, Thaumaturgie. Er darf auf diese Weise keinen Zauberspruch ermitteln,
der bereits in seiner Armee vergeben ist. Die Energiestufe des Rings entspricht dem
jeweils niedrigsten Komplexitdtswert des Zauberspruches.

Trank der Alten (50P)
Nur eine Anwendung. Darf zu Beginn einer jeden Runde und einer jeden Phase
benutzt werden. Der Trédger erhilt bis zum Ende des Spielerzuges Widerstand +3.

Magische Standarten

Ehrwiirdige Schildstandarte der Alten (100P)

Der Trager dieses Banners und ihm angeschlossene Einheiten erhalten +1 auf ihren
Riistungswurf bis zu einem maximalen Riistungswurf von 2+. Sollten sich Modelle mit
einem besseren Riistungswurf in der Einheit befinden, wird dieser zu 2+, solange sie
Teil der Einheit sind.

Blitzendes Himmelsbanner der Alten (80P)

Du darfst das Banner einmal in jeder eigenen Magiephase einsetzen. Gebundener
Zauberspruch. Energiestufe 4 - Unterstiitzung, Direkt, Schaden - W6 Blitze der Starke
4, ohne Riistungswiirfe, die nacheinander abgehandelt werden, von denen jeder das
nachste nicht im Nahkampf befindliche feindliche Modell in 18" trifft, welches sich
nicht im Nahkampf befindet.

Stiirmisches Wolkenbanner der Alten (50P)

Eine Einheit mit diesem Banner ist immun gegen Angst und Entsetzen durch fliegende
Einheiten und verursacht bei fliegenden Einheiten Angst. Weiterhin erhdlt der Trager
des Banners im Nahkampf zusdtzlich +W3 auf das Kampfergebnis gegen fliegende
Einheiten.



Sonderpunkte & Alliierte

Dem Spieler stehen neben den 4500 Punkten fiir die Armee 300 Sonderpunkte zur
Verfligung. Diese kann er dafiir verwenden, um Alliierte anzuwerben und/oder
weitere Einheiten aus seinem Armeebuch zu kaufen bzw bereits vorhandene Einheiten
zu vergroBern. Hierbei gilt, dass Alliierte nicht in die armeebuchspezifischen
Beschrankungen fallen und eine eigene Kategorie bilden. Ihnen darf sich kein
Charaktermodell anschlielen, da sie wahrend des Kampfes unter ihres gleichen
bleiben. Jede Einheit Alliierte ist eine 0-1 Auswahl pro Team. Sollte der Spieler die
Sonderpunkte fiir weitere Auswahlen aus dem Armeebuch nutzen, ist darauf zu
achten, die jeweiligen Beschrankungen im Armeebuch auf 4500 Punkte einzuhalten.

Regeln fiir Sonderpunkte & Alliierte

Jedem Spieler stehen 300 Sonderpunkte zur Verfiigung.

Die Sonderpunkte konnen benutzt werden, um Alliierte anzuwerben.

Jede Alliierteneinheit darf 1x pro Team ausgewdhlt werden.
Charaktermodelle diirfen sich alliierten Einheiten nicht anschlie3en.

Die Sonderpunkte konnen auch benutzt werden, um weitere Einheiten aus
dem Armeebuch zu kaufen und vorhandene Einheiten zu vergrofern.

6. Die Armeebuchbeschrankungen auf 4500 Punkte sind einzuhalten.
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Soldner Elitekrieger (300 Punkte)
Einheitengrofie: 20
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B4 KG4 BF3 S4 W3 LP1 I3 A1 MW8 RW4+
Ausriistung: Speer, Schild, Schwere Riistung, Champion, Standartentrdager, Musiker

Sonderregeln: Waffenmeister, Unnachgiebig, Punktend



Soldner Eliteschiitzen (200 Punkte)
Einheitengrofie: 10
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B4 KG4 BF4 S3 W3 LP1 I3 A1 MW8 RW4+
Ausriistung: Armbrust, Schild, Schwere Riistung, Champion, Standartentrédger, Musiker

Sonderregeln: Punktend

Ritter des Tigerordens (300 Punkte)
Einheitengrof3e: 5

Einheitentyp: Kavallerie 25x50

Profil Reiter: B4 KG4 BF3 S4 W3 LP1 14 A1 MW8 RW2+

Profil Kaisertiger: B8 KG4 BFO S5 W4 LP1 14 A2 MW5

Ausriistung: Lanze, Schild, Plattenriistung, Kaisertiger, Champion, Standartentréger,
Musiker

Sonderregeln: Schutz des Reittieres 6+, Punktend

Halbling Jdger (150 Punkte)
Einheitengrofde: 10
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B4 KG2 BF4 S2 W2 LP1 14 A1 MW8 RW6+
Ausriistung: Bogen, Leichte Riistung, Champion, Standartentrdger, Musiker

Sonderregeln: Kundschafter, Pliankler, Bedeutungslos




Halbling Ponyreiter (150 Punkte)
Einheitengrofse: 5

Einheitentyp: Kavallerie 25x50

Profil Halbling: B4 KG2 BF4 S2 W2 LP1 14 A1 MW8 RW5+

Profil Pony: B6 KG2 BF0 S3 W3 LP1 I3 A1 MW4

Ausriistung: Kurzbogen, Waffenpaar, Leichte Riistung, Champion, Standartentrager,
Musiker

Sonderregeln: Schutz des Reittieres 6+, Leichte Kavallerie, Bedeutungslos

Halbling Suppenkatapult (150 Punkte)
Einheitengréf3e: 1

Einheitentyp: Kriegsmaschine 75er Rundbase

Profil Suppenkatapult: B- KG- BF- S- W4 LP4 I- A- MW- RW6+
Profil Halbling Koche [3]: B4 KG2 BF4 S2 W2 LP1 14 A1 MW8 RW6+
Ausriistung: Waffenpaar, Leichte Riistung

Sonderregeln: Katapult (3), Artilleriewaffe mit Reichweite 12-36", Stirke 3 (5),
Riistungsbrechend; das Suppenkatapult darf nur ausgewéahlt werden, wenn eine
weitere Einheit Halblinge in der Armee enthalten ist; Bedeutungslos

Halbling Streitwagen of Doom (300 Punkte)
Einheitengrofie: 3

Einheitentyp: Streitwagen 50x100

Profil Streitwagen: B- KG- BF- S5 W4 LP4 I- A- MW- RW5+
Profil Halbling [2]: B4 KG2 BF4 S2 W2 LP1 14 A1 MW8 RW5+
Profil Pony [1]: B6 KG2 BF0 S3 W3 LP1 I3 A1 MW4

Ausriistung: Hellebarden, Leichte Riistung, Champion, Standartentrdger, Musiker

Sonderregeln: Schutz des Reittieres 6+, Leichte Truppen, Bedeutungslos



Wildling Berserker (300 Punkte)
Einheitengrofde: 20
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B3 KG4 BF3 S4 W3 LP1 I3 A1 MW8 RW6+
Ausriistung: Waffenpaar, Leichte Riistung, Champion, Standartentrdger, Musiker

Sonderregeln: Raserei, Punktend

Wildling-Gigantenspinnenreiter (300 Punkte)
Einheitengrofie: 3

Einheitentyp: Monstrose Kavallerie 50x50

Profil Reiter: B4 KG4 BF3 S4 W3 LP1 I3 A1 MW8 RW4+

Gigantenspinne: B7 KG3 BF0 S4 W5 LP3 14 A3 MW7
Ausriistung: Waffenpaar, Leichte Riistung, Champion, Standartentrdger, Musiker

Sonderregeln Wildling: Raserei, Punktend

Sonderregeln Gigantenspinne: Schutz des Reittieres 5+, Gelidndeerfahren (Wald),
Giftattacken

Wildling auf Wolpertinger (300 Punkte)
Einheitengrofie: 1

Einheitentyp: Monstrose Kavallerie 50x75

Profil Wildling: B4 KG4 BF3 S4 W3 LP1 I3 A1 MW8 RW4+

Profil Wolpertinger: B7 KG4 BF0 S5 W5 LP4 14 A3 MW7
Ausriistung: Waffenpaar, Leichte Riistung

Sonderregeln Wildling: Raserei

Sonderregeln Wolpertinger: Schutz des Reittieres 5+, Kanalisieren, Fliegen (7),
Geldndeerfahren (Wald), Rettungswurf 5+

Des Hasen Gliick: Einheiten innerhalb von 6 Zoll und der Wolpertinger selbst erhalten
einen Bonus von +1 fiir alle Moralwerttests bis zu einem Maximum von MW 10.

Pfeffig-Hasiges Wesen: Zu Spielbeginn erhélt der Spieler von der Orga auf Wunsch 2
Shots Pfeffi, um mit seinem Gegner auf eine spannende Schlacht anzustossen.



Zwergen-Gladiatoren (300 Punkte)
Einheitengrofie: 15
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B3 KG5 BF3 S4 W4 LP1 12 A1 MW9 RW4+
Ausriistung: Schild, Schwere Riistung, Champion, Standartentrager, Musiker

Sonderregeln: Unerbittlich, Robust, Schildwall, Todesstol3, Punktend

Zwergen-Schiirzenjdger (300 Punkte)
Einheitengrofie: 10
Einheitentyp: Infanterie 20x20

Profil: B3 KG5 BF3 S4 W4 LP1 12 A1 MW9 RW5+

Ausriistung: Zweihandwaffe, Pistole, Schwere Riistung, Champion, Standartentréger,
Musiker

Sonderregeln: Unerbittlich, Robust, Plinkler, Waffenmeister, Punktend

Oger-Schatzjiger (300 Punkte)

Einheitengrofie: 6

Einheitentyp: Monstrose Infanterie 40x40

Profil: B6 KG3 BF3 S4 W4 LP3 12 A3 MW8 RW5+

Ausriistung: Waffenpaar, Schwere Riistung, Champion, Standartentréager, Musiker

Sonderregeln: Fleischlawine, Punktend

Feenfresser-Riese (300 Punkte)
Einheitengrofde: 1

Einheitentyp: Monster 50x75

Profil: B6 KG3 BF0 S6 W5 LP6 I3 A* MW8 RW5+
Ausriistung: -

Sonderregeln: Blodheit, Unnachgiebig, Angeborene Abwehr 5+, Regeneration 5+, Ich
zdhle bis Drei!, Riesenattacken



Feenfresser-Riesen Sonderregeln

Ich zdhle bis Drei!:

Ein Feenfresser-Riese kann bis drei zdhlen und er wird sich nur Armeen anschlief3en, die er auch
zdhlen kann. Deshalb darf eine Armee mit einem Feenfresser-Riesen insgesamt max. 3 Modelle des
Einheitentyps Monster beinhalten.

Riesenattacken:

Wenn ein Riese im Nahkampf attackiert, muss er, anstatt normal zu attackieren, eine gegnerische
Einheit in Basekontakt auswahlen und auf der folgenden Tabelle seine Attacke auswiirfeln. Die Art der
Attacken werden durch die Truppengattung des Ziels bestimmt.

Gegen Infanterie, Kriegsbestien, Schwirme, Kriegsmaschinen und Kavallerie:

1: Briillen / 2: Springen / 3: Schnappen / 4-6: Schwingen

Gegen Monstrése Bestien/Infanterie/Kavallerie, Streitwagen, Monster und Gerittene Monster:

1: Briillen / 2-3: Klopfen / 4-6: Kaputtschlagen

Briillen: Weder der Riese noch die Zieleinheit konnen in dieser Phase Nahkampfattacken durchfiihren.
Bereits durchgefiihrte Attacken (inkl. mit dieser Attacke gleichzeitig stattfindende Attacken) sind davon
nicht betroffen. Die Seite des Riesen gewinnt den Nahkampf automatisch um 2. Falls zwei oder mehr
Riesen auf unterschiedlichen Seiten Briillen, endet der Nahkampf unentschieden.

Springen: Die Zieleinheit erleidet W6 Treffer mit der Stdrke des Riesen. Der Riese muss einen Test fiir
Geféhrliches Geldnde (1) ablegen.

Schnappen: Wihle ein einzelnes Modell der Zieleinheit, das sich in Basekontakt mit dem Riesen
befindet. Dieses Modell muss einen Stirke- und einen Kampfgeschicktest ablegen. Fiir jeden verpatzten
Test erleidet das Modell einen Treffer mit der Stdrke des Riesen und Multiple Lebenspunktverluste
(W3).

Schwingen: Der Riese fiihrt 2W6 normale Nahkampfattacken gegen die Zieleinheit durch.

Klopfen: Wéahle ein einzelnes Modell der Zieleinheit, das sich in Basekontakt mit dem Riesen befindet.
Dieses Modell muss einen Initiativetest ablegen. Falls der Test misslingt, erleidet das Modell 2W6
Verwundungen mit Riistungsbrechend (6).

Kaputtschlagen: Wihle ein einzelnes Modell der Zieleinheit, das sich in Basekontakt mit dem Riesen
befindet. Dieses Modell erleidet 1 Lebenspunktverlust mit Riistungsbrechend (6). Wenn noch kein Teil
dieses Modells in dieser Runde attackiert hat, kann es in dieser Runde nicht attackieren. Hat das
Modell bereits attackiert, so kann es in der nichsten Nahkampfphase nicht attackieren.

-Anmerkung-

Die Attacken des Riesen zdhlen als normale Nahkampfattacken und werden durch alle Regeln
betroffen, die iiblicherweise Nahkampfattacken betreffen. Nachdem fiir den Riesen auf dieser Tabelle
gewiirfelt wurde, darf er noch nach den normalen Regeln Niedertrampeln.



Die Auserwihlten der Alten

Die besonderen Helden des Turniers werden als "Auserwdhlte der Alten" bezeichnet.
Jeder Spieler darf seiner Armee kostenlos einen Auserwdahlten hinzufiigen, er gilt als
0-1 Auswahl pro Team. Weiterhin z&hlt er als zusitzliches besonderes
Charaktermodell, wird aber auf3erhalb jeder Kategorie von Einheiten der jeweiligen
Armeebuchbeschrankungen behandelt.

Wichtig 11!

Auserwdhlte haben keine Regeln der Modelle, welche sie imitieren, lediglich jene
Regeln, welche in ihrer Beschreibung aufgefiihrt werden. D.h. Auserwdhlte unterliegen
niemals den Sonderregeln des Modells, welches sie darstellen. Sollte z.B. in der
Modellbeschreibung Elf, Ork oder Oger stehen, dient dies lediglich dazu zu
beschreiben wie das Modell dargestellt wird. Auserwéhlte unterliegen nur den
Sonderregeln, die in ihrer Beschreibung aufgefiihrt werden.

Regeln fiir die Auserwihlten der Alten

1. Jeder Spieler kann einen Auserwahlten wahlen, welcher seine Armee fiir die
Dauer des Turniers begleitet.

2. Der Auserwahlte ist fest an den Spieler gebunden und muss somit in der
Armeeliste vermerkt sein.

3. Entscheidet sich ein Spieler einen Auserwéhlten einzusetzen, muss er das
passende bemalte Modell mitfiihren.

4. Auserwahlte sind 200 Siegespunkte wert, kosten fiir die Belange des
Armeelistenschreibens 0 Punkte.

5. Auserwdhlte werden als Charaktermodelle behandelt und zusammen mit
diesen aufgestellt.

6. Auserwiahlte konnen sich weder Einheiten anschliefen, noch kann sich
jemand ihnen anschlieRen.

7. Auserwihlte haben keine Regeln der Modelle, welche sie imitieren, lediglich
jene Regeln, welche in ihrer Beschreibung aufgefiihrt werden.

8. Auserwdhlte diirfen ganz normal das Ziel von Zauberspriichen sein.

9. Ein Auserwahlter darf nicht General der Armee sein.

10. Jeder Auserwdhlte darf jeweils nur 1x pro Team ausgewdhlt werden.



Ahlibaban - der Zauberlehrling

Dargestellt als: Hochgeborener Elfenmagier
Einheitentyp: Infanterie, 20x20
Profil: B5 KG4 BF4 S3 W3 LP3 I5 A3 MW9

Ausriistung/Sonderregeln: Blitzartige Reflexe, Flammenattacken

Meister aller Klassen: Ahlibaban kann im Nahkampf jedes beliebige Modell einer
Einheit in Kontakt herausfordern, auch aus hinteren Gliedern. Dies ist eine Ausnahme
zu den iiblichen Regeln, da er auch andere Modelle als Charaktermodelle
herausfordern kann. Seine Herausforderungen konnen nicht abgelehnt werden.

Fokus der Alten: Wihle zu Beginn der Schlacht einen Zauberer aus. Dieser wird nicht
von den Auswirkungen méglicher Kontrollverluste und Uberwiltigender Macht
betroffen, solange Ahlibaban am Leben ist. Ignoriere die Auswirkungen und behandle
den Zauber so als wére er normal gesprochen worden. Statt auf der Kontrollverlust-
Tabelle zu wiirfeln, erleidet Ahlibaban W3 Treffer der Stirke X (X = Anzahl der
eingesetzten Energiewdirfel).

Buddynator

Dargestellt als: Mammutjdger
Einheitentyp: Monstrose Infanterie, 50x50
Profil: B7 KG5 BF5 S5 W5 LP4 14 A4 MW9 RW5+

Ausriistung/Sonderregeln: Fleischlawine, Schnelle Bewegung, Regeneration 6+

Grof3wildjagdbiichse: Mit dem Spruch "Deine Mudda is vorn Eisenspeier gespannt und
zieht" entwicklte er eine handliche Variante der bekannten Donnerkanone, um auch
ohne Reittier grofe Beute zu jagen. Sie hat folgendes Profil: Schusswaffe, Reichweite
12", Starke 6, Schnell Schussbereit, Multiple Schiisse (2).

Fleisch aus Stahl: Als einer der stdrksten Vertreter seiner Art kann ihm kaum jemand
etwas anhaben. Mit seiner schieren Muskelmasse fangt er einfach alles ab. Der
Buddynator ist immun gegen Aufpralltreffer.



Der Birenelf

Dargestellt als: Waldelf Klingentinzer
Einheitentyp: Infanterie, 20x20
Profil: B5 KG6 BF6 S5 W4 LP3 17 A4 MW9

Ausriistung/Sonderregeln: Wanderer des Waldes, Blitzartige Reflexe, Kundschafter,
Immun gegen Psychologie, Rettungswurf 5+

Rambostyle: Der Bérenelf geht nie unvorbereitet aus dem Haus. Wird es mal ernst,
dann zieht er sein Hemd aus und ldsst seine Muskeln spielen. AufRerdem hat er neben
seinem Rambo-Messer auch seinen Rambo-Bogen mit Explosivpfeilen mit folgendem
Profil dabei: Reichweite 18", Starke 4, Multiple Schiisse (2), Multiple Treffer (W3).

Todlicher Wut-Fluch-Tanz: Wahrend des Kampfes verfillt der Birenelf in einen Tanz
des Todes, in dem er alles mit elfischen Lauten befeuert und jeden Fail mit "Be Hin
Der T!" verflucht. Er darf jeden misslungenen Trefferwurf im Nahkampf und jeden
misslungenen Rettungswurf wiederholen.

Der Griine Goblin

Dargestellt als: Goblinhduptling auf Wolf
Einheitentyp: Kavallerie, 25x50
Profil: B9 KG2 BF2 S4 W4 LP3 I3 A3 MW7 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Kurzbogen, Immun gegen Psychologie, Bedeutungslos,
Leichte Kavallerie

Achtung! Achtung! Der Griine Goblin hat die Runenklinge!: Jeder weil} es und jeder
fiirchtet ihn, denn der Griine Goblin trdgt die Runenklinge, muhahaha !!! Attacken
mit der Runenklinge verwunden automatisch und haben Riistungsbrechend (2).

Ich komme wieder!: Wird der Griine Goblin ausgeschaltet, kehrt er immer wieder
zuriick. Er erscheint ab dem folgenden eigenen Spielzug von der naheliegendsten
Spielfeldkante auf 3+ wieder, so als wiirde er der Sonderregel Hinterhalt folgen. In
dem Spielzug, in dem er wieder erscheint, darf er sich jedoch nicht bewegen. Er
zahlt nur als Verlust, wenn er sich am Ende der Schlacht nicht auf dem Spielfeld
befindet.



Dirty Trickster

Dargestellt als: Vampirgraf auf Riesenfledermaus
Einheitentyp: Kavallerie, 40x40
Profil: B1 KG3 BF3 S3 W3 LP3 14 A2 MW8 RW6+

Ausriistung/Sonderregeln: Dimonische Instabilitit, Ubernatiirlich, Fliegen(8)

Powergamer: Er hat das Regelbuch gelesen, verstanden und umgesetzt. Zu Anfang
einer Nahkampfphase negiert er auf 4+ eine Sonderregel aus dem Regelbuch!
(siehe**), bei einer Einheit, welche er beriihrt. Die Einheit darf diese Sonderregel bis
zu Beginn der nidchsten Nahkampfphase nicht benutzen.

Uber den Dingen stehend: Er hat die weltlichen Sphiren manipuliert und aufgrund
seines hohen Wissens beinahe verlassen. Aus diesem Grund hat er eine ddmonenhafte
Gestalt angenommen. Er wird durch seine Uberlegenheit niemals marschieren und
weil er es kann, darf er als einziger Ddmon die Angriffsreaktion Flucht wéhlen!

** Ablenkend, Angeborene Abwehr, Angst, Blitzartige Reflexe, Blodheit, Brennbar,
Entsetzen, Flammenattacken, Fliegen, Giftattacken, Hass, Heilige Attacken, Immun
gegen Psychologie, Korperlos, Magieresistenz, Magische Attacken, Niedertrampeln,
Raserei, Regeneration, Riistungsbrechend, Standhaft, Todesstof3, Unerschiitterlich,
Unnachgiebig

Gregor Darkbottle

Dargestellt als: Diisterelf
Einheitentyp: Kavallerie, 20x20
Profil: B7 KG6 BF6 S6 W3 LP3 17 A3 MW9 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Repetierhandarmbrust, Killerinstinkt, Blitzartige Reflexe,
Geladndeerfahren (Taverne), Leichte Kavallerie

Kampfrausch: Darkbottle startet schon berauscht in die Schlacht. Er ist zwar zu Fuf}
unterwegs, denkt aber, dass er auf einer besonderen Kampfechse reitet, die alles
kann. Er unterliegt deshalb den Regeln fiir Leichte Kavallerie.

Noch ein letzter Schluck: Nur eine Anwendung, denn es ist ja der letzte Schluck.
Verliert Darkbottle alle Lebenspunkte und wiirde er ausgeschaltet werden, wirfst du
einen W6. Bei 3+ erhilt er wieder volle Lebenspunkte, Raserei, Korperlos! Beim
letzten Schluck werden mogliche iiberzdhlige Wunden ignoriert und im Nahkampf
wird die Fahigkeit am Ende der jeweiligen Initiative-Phase angewendet.



Humkgor und Sir Nick

Dargestellt als: Bestienhduptling (Humkgor)

Einheitentyp: Infanterie, 25x25

Profil: B5 KG5 BF4 S4 W5 LP3 14 A3 MW8 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Riesenaxt des Todes (+3S, Zweihandwaffe), Wurfwaffen,
Hinterhalt, Urinstinkte, Waffenmeister

Dargestellt als: Equitanischer Kastellan (Sir Nick)

Einheitentyp: Infanterie, 20x20

Profil: B4 KG4 BF4 S4 W4 LP3 13 A2 MW7 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Hellebarde, Wurfwaffen, Hinterhalt, Rettungswurf 5+
Schicksalhafte Vereinigung: Beide haben sich auf dem Schlachtfeld gefunden und
wurden von hoheren Michten auserwahlt. Sie kdmpfen als eine auserwéhlte Einheit

aus zwei Helden und konnen sich nie trennen. Sollte einer von beiden sterben, darf
der andere alle misslungenen Treffer- und Riistungswiirfe wiederholen.

Humkgors Totem & Heiliges Tischgebet: Humkgor kann 1x pro Magiephase versuchen
das Total Gestorte Horn Totem auf sich und Sir Nick zu wirken. Es gilt als
gebundener Zauberspruch der Kategorie Unterstiitzung mit einer Energiestufe von 3
und verleiht der Einheit +1BF sowie Riistungsbrechend 1. Sir Nick kennt das heilige
Tischgebet und hat dadurch einen 5+ Rettungswurf. Beachte, dass dies kein normales
equitanisches Gebet ist und darum auch keine weiteren Auswirkungen hat.




Konig Konga Konga

Dargestellt als: Zwergischer Thain

Einheitentyp: Infanterie, 20x20

Profil: B3 KG6 BF4 S4 W5 LP3 I3 A3 MW9 RW2+

Ausriistung/Sonderregeln: Muskete, Schild, Robust, Unerbittlich, Schildwall

Alter Taktikfuchs: Konig Konga Konga liebt es seine Gegner auf einen offenen Kampf
einzuladen, um sie dann in einem epischen Unentschieden untergehen zu sehen. Er
verleiht dem Spieler zu Schlachtbeginn einen Bonus von +1 auf den Anfangswurf und
begrenzt die maximale Differenz beidseitig auf +4 bis -4, solange ein Armeebuch dies
nicht anders vorschreibt.

Die Superkonga: Konig Konga Konga wendet gern einen alten taktischen Kniff an. Er
lasst sich in der Flanke oder im Riicken angreifen und formiert dann die "1-Zwerg-
Superkonga". Ist er in der Flanke oder im Riicken in Basekontakt mit einer
gegnerischen Einheit, ist er unnachgiebig. Selbstverstindlich ist er in der Lage den
Schildwall in alle Richtungen einzusetzen und dieser gilt auch gegen Spezialattacken.

Meister Riddler

Dargestellt als: Mensch beritten auf Streitwagen, mit Alphazugesel Romeo
Einheitentyp: Streitwagen, 50x100
Profil: B7 KG4 BF4 S5 W5 LP4 14 A3 MW8 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Aufpralltreffer W6+1

Heilige Figurentruhe: Er fiihrt eine Truhe bei sich, in welcher sich alle Figuren
befinden, die es je gegeben hat. Kann der Spieler Meister Riddler beweisen, dass er
regelsicher ist, darf er darauf zugreifen. Wahle zu Anfang des Spiels eine eigene
Kerninfanterieeinheit, mit Modellen die 1 Lebenspunkt besitzen, aus und vergrofere
diese um zwei Modelle. Diese zdhlen nicht zu den Punktkosten der Armee dazu und
konnen die Einheit nicht iiber ihre maximale Grof3e hinaus vergrof3ern. Diese Regel
gilt jedoch nicht fiir damonische Einheiten, denn diese konnte der Riddler selbst noch
beschworen.

Segnung der Alten: Alles hat seinen Preis! Der Riddler hat fiir jede Figur ein Haar
gegeben und hat nun keines mehr. Dafiir wurde er von den Alten gesegnet. Seine
Haupterscheinung strahlt so stark, dass sie alles und jeden blendet. Trefferwiirfe
gegen den Riddler im Nahkampf und Beschuss werden um -1 modifiziert.



Rata-Tata-Tata-Ta

Dargestellt als: Wildork auf Wildschwein
Einheitentyp: Kavallerie, 25x50
Profil: B7 KG5 BF3 S4 W5 LP3 14 A4 MW8 RW4+

Ausriistung/Sonderregeln: Renitent, Geborener Kampfer, Raserei, Rettungswurf 5+

Ich mach aus euch Ratatoui!: Er kennt weder Furcht noch Gnade und macht sich
nichts aus sogenannten A-Armeen, denn diese vernascht er einfach mal zum
Friihstiick. Gegen folgende Armeen erhélt er die Sonderregel "Todesstof3": Damonische
Legionen, Diisterelfen, Bund der Vampire.

Halsband des Zocka: Dieses uralte Artefakt erlaubt ihm sich einzelne Monster gefiigig
zu machen. Monster/berittene Monster, monstrose Bestien/berittene monstrose Bestien,
Kriegsbestien/berittene Kriegsbestien in Basekontakt treffen ihn niemals besser als auf
5+.
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