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Turnierreglement

Es gelten nur die Profile aus dem aktuellen ,Hardcover“-Regelbuch, den Szenarioblichern ,Die Gefahrten, ,Die Zwei Ttrme*
und ,Die Ruckkehr des Kdnigs*“, den Erweiterungsbiichern ,Der Schatten im Osten®, ,Der Fall des Nekromanten®, ,Der
Untergang von Arnor®, ,Khazad-dom*, ,Gondor in Flammen®, ,Harad" und ,Mordor*.

Darlber hinaus sind die im ,White Dwarf* publik gemachten Profile von ,Elrond, Herr von Bruchtal, ,Aragorn, Isildurs Erbe®,
Lsturmrufer (Elb)“, ,Schildtrager (Zwerg)“, ,Drizhag, der Bestienrufer”, ,Amddr, Herr der Klingen“ und ,S6hne Eorls” fur das
Turnier zugelassen. Sollten'seitens ,Games Workshop“ zwischenzeitlich als offiziell zu erachtende Profile neuer Modelle
verdffentlicht werden, so sind diese zugelassen soweit von der Turnierleitung andernorts nichts Gegenteiliges festgelegt wurde.

Im Zusammenhang mit den Regelblchern sind die dazugehdrigen, offiziellen FAQ/Errata zu beachten.
Falls verschiedene Versionen desselben Profils.in den Blichern vorzufinden sind, so gilt immer das aktuellere Profil.

Jede Figur muss mit mindestens drei verschiedenen Farben bemalt worden sein.

Armeezusammenstellung:

- lhr bendtigt jeweils eine gute und eine bése Armee welche gemaB den Vorgaben von ,Legionen von Mittelerde” erstellt
worden sind.

- Jede Armee darf maximal 700 Punkte mit mindestens 4 und bis zu 60 Modelle umfassen.

- Die Armeen mussen pro Biindniskontingent von einem passenden Helden gemaB ,LvM“ angefiihrt werden. Einer der
Helden in der Armee muss vor Beginn des Turniers als Anfuhrer bestimmt und im Armeebogen vermerkt werden.

- Maximal 33% der Modelle diirfen mit einem Bogen bewaffnet sein und die Helden werden, entgegen der ,LvM-
Regelung®, bei der Berechnung des Bogenlimits miteinbezogen. Bei Blndnisarmeen muss jeder Blndnispartner fur
sich das Bogenlimit einhalten.

- Falls einzelne verbiindete Helden mit Bégen, Armbristen, usw. ausgeriistet sein sollten ohne zugleich zwei Einheiten
ohne Fernkampfausriistung aus der selben ,LvM*“-Liste aufbieten zu kénnen, dann werden diese bezlglich des
Bogenlimits einem der.Blindnisarmeen der Turnierarmee zugehdrig erachtet. Das bedeutet zum Beispiel, dass der
Zwergenschitze Drar als verbiindeter Held der ,LvM“-Liste ,Erebor” beztglich des Fernkampflimits dieser als
angehdrig erachtet wird.

In den Armeen der Guten sind ,Tom Bombadil“ und ,Goldbeere” nicht erlaubt. In den Armeen der Bbsen trifft dies auf
,Gollum“, dem ,Orkaufseher* und dem ,,Orktrommler zu.

Nambhafte Helden dlrfen nur einmal ausgewahlt werden (z.B. keine 2 ,Glorfindels" oder ,Hexenkdnig“ und 10
Ringgeister).

Die Sonderregel der LvM-Armee ,Die Graue Schar” ist nicht wirksam, so dass das Bogenlimit fiir die gesamte Armee
gilt. In diesem Fall gelten nur die ,\Waldlaufer von Arnor” mit einem Bogen bewaffnet, welche diesen in der Hand halten.
AuBerdem muss kein bestimmtes Verhaltnis von ,Dinedain/Waldldufern des Nordens® zu den ,Waldl&ufern von Arnor*
eingehalten werden. Das bedeutet, dass'man zum Beispiel ,,Aragorn® und ausschlieBlich ,Waldlaufer von Arnor* auf
das Feld fihren kénnte.

Verbrauchte Heldentums-, Willenskraft- und Schicksalspunkte dirfen durch regenerierende Sonderregeln/Zauber
("Kdénigliche Standarte von Rohan", "Willensstarkung", "Galadriels Spiegel” usw.) nicht Uber die urspringlich im
jeweiligen Profil angegebenen Werte erhéht werden. Dies hat zur Folge, dass zum Beispiel "Kundschafter von Rohan"
ausschlieBlich ihren Schicksalspunkt zuriickerlangen kdnnen, wahrend die "Waldlaufer des Nordens" dies fur alle drei
Werte diirfen.

Kénige und Stammestlirsten der Mah(d dirfen neben den in ihren Profilen aufgefiihrten Ausriistungsoptionen
entweder mit einem ,Speer fiir 1 Punkt oder einem ,Kampfspeer" fiir 5 Punkte mit den entsprechenden
Regelmechanismen gemaB ,Harad“-Erweiterungsbuch ausgestattet werden.

.Krieger der Toten“und ,Morannon-Orks* dirfen fiir 25 Punkte mit einer Standarte gemaB den Publikationen ,Games
Workshop*’'s ausgestattet werden.

Kriegermodelle von Elben, Menschen und Zwergen, sowie Orks und Uruk-hai diirfen fiir 20 Punkte mit einem
Signalhorn gemaf den Publikationen ,Games Workshop*s ausgestattet werden.

,Drizhag, der Bestienrufer darf seinen Zauber ,Aufstacheln” nur auf Fledermaus-, Spinnen- oder Wargmodelle welche
als Kriegermodelle klassifiziert wurden anwenden.



Sonderregeln:

Waldbasen

Walder haben die Eigenschaft Sichtlinien vollkommen zu blockieren, so dass Einheiten deren Base sich vollstédndig dahinter
befinden nicht gesehen und demnach auch nicht als Ziel jeglicher Art von Angriffen ausgewahlt werden durfen (dies gilt
ebenfalls flr groBe sichtbehindernde Felsen und Gebaude). Die Einzige Ausnahme zu dieser Regelung stellt der Mimak dar.

Modelle welche innerhalb des Waldes in der 3 Zoll breiten Randzone stehen, gelten von auBerhalb des Waldes betrachtet als
teilweise verdeckt und kénnen demnach auch als Angriffziel klassifiziert werden, wozu bei Fernwaffen ein Hinderniswurf
abzulegen ist. Modelle welche aus dieser Randzone Angriffe jeglicher Art in das offene Gelande hinaus durchfiihren wollen
dirfen dies ohne jegliche Behinderung tun.

Modelle welche sich innerhalb des Waldes, allerdings weiter als 3 Zoll vom Rand aufhalten, gelten als vollkommen verdeckt und
kénnen demnach nicht als Ziel fiir Angriffe jeglicher Art nominiert werden.

Modelle welche sich innerhalb des Waldes aufhalten haben eine maximale Sichtweite durch den Wald von 6 Zoll und gelten
innerhalb dieser Strecke als teilweise verdeckt.

Deckungswurf auf fliegende und/oder groBe Kreaturen

Einheiten welche sich fliegend fortbewegen werden beziiglich des Deckungswurfs, von gréBeren Modellen ausgehend,
ausschlieBlich von Einheiten bis zur nachst kleineren BasegrdBe verdeckt . Dies bedeutet, dass zum Beispiel ein
Fledermausschwarm von einem normalen Infanteristen verdeckt werden kann, wahrend dies fiir Riesenadler/gefliigelte
Schatten/Gulavhar usw. ausschlieBlich von Einheiten mit einer Kavalleriebase méglich ist. Dartiber hinaus sind Drachen und
Miamakil von solch immensen Ausmafen, so dass diese ausschlieBlich als von monstrésen Modellen (60mm-Base) verdeckt
gelten kénnen.

Erlaubte Miniaturen, Proxies und ,.Count as“-Regelunq:

Im Grunde genommen sind ausschlieBlich Figuren des ,Das Herr der Ringe*-Tabletop Sortiment von Games Workshop erlaubt.
Dennoch kénnen bis zu einem gewissen, von der Turnierleitung festgelegten Grad auch Figuren anderer Hersteller wie die
Riesenspinnen/-adler von Ebob Miniatures oder die Ents von Thomarillion verwendet werden, sofern diese Figuren einem
entsprechenden HdR-Profil zugeordnet werden kénnen und die WYSIWYG-Regelung beachtet wird.

Solltet Ihr an dem Turnier teilnehmen wollen und ihr besitzt eine Figur die nicht aus dem ,Das Herr der Ringe“-Tabletop
Sortiment von Games Workshop stammt, so diirft ihr gerne ein Bild dieser Figur zusammen mit dem zur Verwendung
beabsichtigten Profil an die Turnierleitung schicken, welche dann entscheidet ob diese Figur zugelassen wird.

Die ,Count as“-Regelung findet, bis auf vereinzelte, der Turnierleitung friihzeitig gemeldete und von dieser freigegebene
Ausnahmen, keine Verwendung. Demzufolge ist auch der Einsatz von Proxies nicht gestattet, was zur Folge hat, dass man zur
Darstellung eines ,Boromirs“ oder ,Kundschafters von Rohan® auch die entsprechende GW-Figur einsetzen muss.

Diese Regelung wurde mit dem Hintergedanken getroffen, dass auf den ersten Blick ersichtlich sein soll welche Armee von dem
Gegenspieler aufgestellt wurde ohne dass dieser fortwahrend erklaren muss, welcher Umbau/Proxie denn welche Einheit
darstellen soll.

Wie schon erwahnt kénnen vereinzelte von der Turnierleitung gepriifte Ausnahmen gemacht werden. Eine solche Ausnahme
kdnnte ein als Schiitze der Uruk-Hai-Kundschafter verwendeter ,Lurtz* darstellen (unter Beachtung der WYSIWG-Regelung).
Der Wunsch mit Bégen ausgestatte ,Krieger von Minas Tirith“ als ,\Wachen der Veste® einzusetzen wiirde allerdings
abgewiesen werden.



$00xA07) SIP A2242¥[Y)

WPy AQ
12N 2Q KK KKK <
KUMUCH%N U_O S3PAI)I22Y
_QU Muu.wse
SIUD)[Y) 3P ASUIPUY
UP)[Y) ¥3p PU®[T) AeQuIp) ars <&
uepenuC) ‘p UsYdsUI) U2220)§UASACY A0) | 1’4
409315 pexe(|-29[m) K| KK <
wpQ-pereyy peare(] | [%|x K
HIOA suRnQ 23yuBueiyds sy | (%[ 1’4
mowIeYUN() ‘A U207 pupyy| UOA 3UP)OS K[| S
SUINIY2| 34NYIPIP[T) pueyy uoa sBepre Kl |K([K K
mm_:mxsuoﬁ SO JoURNy BupsQ aQ KR ol
W AQ Aapp-peeq K| K K K
Yari) seuic o) seucH v «
UOfay207) UOA uRINy) NP %
B, %07) unucssom: pPS wM.O KKK [ 1S
433( | SpueLRRWLIR( | okur) Y™y <
URRENYIG SOHRIRYIS
WY POy
pueyunQ
Sl pue(] TN P :u:o_mu.ﬁ
uSNw(] SEnpuedy) s2eAuds| AnaporeC])
USRIONPOT] 3491 3P WUYomdQ
uoiiouy) HewBuy
uaANUy N A erioCD
702ydMIQ
puvuRNy seC)
#ouag aned A0y
0wy
uayeH A0 14 KK

Oie Armeen
des Guzen

-Oam

Oie Armeen des Bésen

Armee des hochkt')nigs

(WaldBuFer lchiliens

‘Coren von Ounharrow
Ourins Volk

Khazad

Crebor
(Uanderer der (Uildnis

Oie Zauberer

Oie Adler
(Uachzer des Carrock

Pammerhands Deer
Denschen d. Ordadan

‘Cheodens DNeer
‘Curm von Ecchelion

Oie GeFshreen
ARNOR

Oie Graue Schar
Oas Auenland
Bruchcal

Oie Grauen Anfurcen
Cregion
Thranduits Daten
Fangorn

Corls Reicer
QDinas Cirich

Oie Lehen

Lochisrien

Legionen der Weiken Nand
Ounland

Oie Variags von Khand
Oic Séldner von Khand

QOas Schlangenheer

(Donscer von (Dicrelerde

(Darodeure von lsengarc
Oie Nazgat

Bewohner der CicFe
Oas Schwarze Cor

Ool Guldur

Oie KorsarenFlocze

Dinas Morgutl
Umbar

Scharkas Schurken
Cirich Ungol
Barad-dor

Oic Osclinge
Weic-Narad

(Doria




Punktevergabe

Zur Ermittlung der Gesamtpunktzahl flieBen die folgenden Kriterien in die Bewertung ein:

Spielergebnisse (0-160 Punkte)
Charakter (Armeehintergrund, Hintergrundgeschichte, Armeegestaltung und WYSIWYG,) der Armeen (0-88 Punkte)
Fairness (0-32 Punkte)

Die Ergebnisse der Begegnungen werden nach jedem Spiel durch die Teilnehmer in die hierflir vorgesehenen Karten der
jeweiligen Spieltische eingetragen und anschlieBend der Turnierleitung tGbergeben.

Die Bewertungen zur Armeethematik und der Hintergrundgeschichte werden von der Turnierleitung wahrend des
Turnierwochenendes durchgefiihrt. Hierzu muss jeder Teilnehmer bei Turnierantritt je eine vollstandige und korrekte Armeeliste
seiner Armeen der Turnierleitung zur Verfligung stellen. Wer bezlglich einer thematischen Zusammenstellung seiner Armeen
Zweifel haben sollte, der darf diese gerne auch zuvor einreichen um jedweden Sanktionen aus dem Weg gehen und eventuelle
Anpassungen noch rechtzeitig durchfuhren zu kénnen.

Die Punktevergabe zur Armeegestaltung, WYSIWYG-Konformitat und Fairnesswertungen werden ebenfalls durch die Spieler
durchgefihrt. Hierzu erhalt jeder Spieler eine Karte mit der Aufstellung, in der er seine Gegner nach den Spielen bewerten und
am Ende jeden Spieltages der Turnierleitung Ubergeben kann.

Spielergebnisse - 160 Punkte (2x 0-80) :

Fur einen Gberragenden Sieg gibt es 20 Punkte, fiir einen knappen Sieg 15 Punkte, eine knappe Niederlage 5 Punkte und fir
eine groBe Niederlage 0 Punkte. Ein Unentschieden bringt 10 Punkte.

Armeehintergrund/-thematik - 40 Punkte (2x 0-20) :

20 Punkte : Neben der standesgeméaBen ,LvM-Konformitat" wurde die Armee anhand eines Film-/Buch-Hintergrundes
ausgewahlt. Durch diese MaBnahme sollen Armeen, welche auf unthematische Biindnisse (mit dem Ansinnen
auf Maximierung der Armeestarken) verzichten honoriert werden.

Die volle Punktzahl in dieser Kategorie wiirde man fir ein Blindnis zwischen dem Balrog (,Monster von
Mittelerde®) und den Goblins (,Moria"/,Bewohner der Tiefe") bekommen, wahrend ein Biindnis zwischen
einem Drachen (,Monster von Mittelerde®) und ,Angmar*leer ausgehen wirde.

Hintergrundgeschichte - 8 Punkte (2x 0-4) :

4 Punkte : Zu der Armee wurde eine passende, einige Zeilen umfassende Hintergrundstory im Sinne der Geschichte und
Mythologie Mittelerdes verfasst.

Armeegestaltung - 24 Punkte (2x 0-12) :
Sinn dieser Bewertung ist es Spieler die abseits des Spielfeldes viel Zeit in das Hobby stecken und auf persénliche Gestaltung
(z.B.: Umbauten) Wert legen zu belohnen. Die Spieler bewerten jeweils zu Beginn der Begegnung die Armeen des jeweiligen

Mitspielers mit der hierzu angebrachten Objektivitat auf den von der Turnierleitung dafiir vorgesehenen Karten.

3 Punkte: Die Armee kann mit einer herausragend detaillierten Bemalung, vielen aufwendigen Umbauten und einigen
atemberaubenden Charaktermodellen gléanzen. Eine Armee auf h6chstem Niveau.

2 Punkte: Die Armee weiB mit einer guten Bemalung, einigen Umbauten und einzelnen sehr sehenswerten Figuren zu
Uberzeugen. Die Armee wurde mit Engagement und Liebe zum Detail aufgebaut.

1 Punkt: Die Armee wurde mit annehmbarem Tabletopstandard bemalt, bietet kleinere Umbauten und ist auf dem
Spielfeld, zu einem gewissen Grad, als ansehnlich zu betrachten.

0 Punkte: Die Armee wurde ausschlieBlich mit Grundfarben oder nur wenig mehr als diesen begliickt. Umbauten sind
ebenfalls Mangelware und sie bietet alles in allem kaum etwas fiir das Auge.



WYSIWYG-Konformitéat - 16 Punkte (2x 0-8) :

Die Spieler bewerten jeweils nach der Begegnung die WYSIWYG-Konformitat der gegnerischen Armee, so dass wahrend der
Partie aufgefallene Abweichungen der Ausriistungsoptionen der Modelle gegeniiber der Armeeliste berlicksichtigt werden
kénnen. Sollten gravierende Unterschiede bestehen bitten wir euch die Turnierleitung davon in Kenntnis zu setzen.

2 Punkte : What You See Is What You Get”

Hierbei wurden samtliche nicht im Grundprofil enthaltenen und separat zu bezahlenden Ausriistungsoptionen
an den-Modellen dargestellt.

Fairness - 32 Punkte (2x 0-16 Punkte) :

Diese Kategorie wurde hinzugenommen, um die Spieler anzuregen auf Fairness und Ehrlichkeit Wert zu legen.

Jeder Spieler erhalt eine Fair-Play-Karte auf der er seine Gegner nach den Spielen bewerten kann und welche am Ende des
Spieltages der Turnierleitung Ubergeben wird. Die Mindest- und Maximalbewertung von 0 und 4 Punkten dirfen nur einmal
wahrend des Turniers vergeben werden.

4 Punkte : ~Eines der schénsten Spiele die ich jemals absolviert habe. Es gab Uberhaupt keine Probleme oder
Regelunklarheiten.*

3 Punkte : sMein Mitspieler war sehr freundlich und zuvorkommend und es gab Uberhaupt keine Probleme oder
Regelunklarheiten.

1 Punkt : »Ein unangenehmer Mitspieler und/oder ein sehr nervéses und angespanntes Spiel das von hitzigen, verbalen
Auseinandersetzungen gepragt war.*

0 Punkte : ,Ein albtraumhaftes Spiel. Ich méchte nicht noch einmal gegen meinen Gegner spielen.”

Bitte beachtet, dass die Fairness-Wertung in erster Linie die Eigenschaften des Kontrahenten als angenehmen Spielpartner
und/oder seine vorbildliche Spielweise auf dem Feld bewerten soll und unabhéngig vom Spielergebnis zu sehen ist. Dies
bedeutet beispielsweise, dass man sich seine Objektivitat trotz einer schmerzhaften Niederlage bewahren und dem Mitspieler
wegen seines netten Umgangs und der fairen Spielweise eine ansprechende Bewertung geben sollte.



1. Komme dem [einde zuvor!

Seinen Blick lies er gedankenverloren (ber das vor ihm ausgebreitete Tal schweifen als er einen seiner zuvor
ausgesandten und nun mit raschem Schritte nahenden Kundschafter im Augenwinkel erblickte. Eine nickende

Geste verdeutlichte dem Nahenden sprechen zu diirfen: Decrlciprer. .. sagt er ...« haoen dic Scdcee, in dem des
Jf-cindes ArccFake Eingse vergangencr Cage vermueee wurde, duskindi machen kénnen. Cinen haden Cagesmarsch
scidosetich von hicg, in cinem von dem NedenlauF des groBen Scroms durchossencn, nedelverhangenen Cale.

Der Kriegsherr wandte sich seinen Ratgebern und Generélen zu und sprach mit kréftiger, wohlténender Stimme:
,[Nun endlich isc die Zcic gekommen...* doch ehe er seine Worte zu vollenden vermochte traf ein weiter der
Ausgesandten, in gebeugter und ehrfurchtsvoller Haltung, ein. Der Heerftihrer hielt einen Moment inne, um dann
den Neuankémmling zum Berichten des Gesehenen aufzufordern. Derr.... sprach dieser mit besorgter Mine ,,...cs
wirden Spéher des [-cindes im Kiclgedice gesichcee und im Dineertand konnce man Bewegungen groBer
Cruppcnverbdnde ausmachen.

Die Mine des Kriegsherrn verhdrtete sich und zu seinen Generélen gewandt gebot er: ,Rasch Cruppenlihre,
versceze cure Kohoreen in Bewegung - Cile isc gedocen!*

Aufstellung

Beide Spieler teilen ihre Streitkrafte in zwei Armeehalften in denen die Helden sowohl von
deren Anzahl als auch von deren Punktkosten her gesehen méglichst gleichmaBig™ verteilt
wurden auf. Beide Spieler werfen einen Wiirfel und der Sieger darf sich die. gegentber
liegenden Spielfeldecken aussuchen in denen er aufstellen méchte. Der andere Spieler erhalt
die beiden anderen Spielfeldecken.

Derjenige Spieler der sich die Spielfeldecken aussuchen durfte stellt zuerst die Halfte seiner
Armee im Umkreis von 12 Zoll zu einer seiner Ecken auf, gefolgt von der ersten
Streitmachthélfte seines Gegners, um danach abwechselnd die zweite Halfte der Armeen in
den verbliebenen Spielfeldecken aufzustellen.

Die Initiative wird im ersten Spielzug ausgewdrfelt.

Siegesbedingungen

Der Fund des Artefaktes ist von solch immenser Bedeutung, dass keine Seite leichtfertig das Feld dem Feinde (iberlassen und
sich somit erst bei betrachtlichen Verlusten und ehne der Fihrung ihrer Hauptleute zuriickziehen werden. Sobald eine
Streitmacht auf oder unter ein Viertel inrer urspriinglichen Modelle reduziert wurde und keine Helden mehr auf dem Feld stehen
sollten kann das Spiel jederzeit enden. Wirf am Ende jedes Spielzuges, an dem diese Bedingung erfullt wurde einen W6 und
bei einem Ergebnis von 1-3 endet das Spiel. Sobald das Spiel endet wird die Anzahl der Modelle deren Base sich vollstédndig
innerhalb von 3 Zoll zur Spielfeldmitte befinden gezahlt um den Sieger zu bestimmen.

Uberragender Sieg bzw. Verheerende Niederlage
Der Sieger hat ein oder mehrere eigene Modelle in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte und sein Gegner kein einziges Modell.

Knapper Sieg bzw. Knappe Niederlage
Der Sieger hat mehr eigene Modelle in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte als sein Gegner.

Unentschieden
Beide Seiten haben die gleiche Anzahl an Modellen in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte.

Sonderregeln

,,Bringt mir den Fund unversehrt!*: Um die Bergung des Artefakies nicht zu gefahrden missen die Truppen bedacht
vorgehen. Dies hat zu-bedeuten, dass man keinerlei Flachenschaden verursachende Angriffe auf Ziele welche sich in' 6 Zoll
Umkreis zu der Spielfeldmitte befinden ausfuhren darf.

* Die mdglichst gleichméaBige Verteilung von Helden hat zur Folge, dass wenn man beispielsweise drei Helden fiir 190, 75 und 55 Punkte in der
Armeeliste aufgefihrt hat, der teure Held in dem einen und die beiden giinstigeren Helden in dem anderen Armeeteil aufgestellt werden
missen. Diese Vorgehensweise zur gleichméBigen Verteilung von Helden ist auch fiir die nachfolgenden Szenarien anzuwenden, sofern dort
keine andere Regelung explizit aufgefiihrt wurde.



2. Oie Versrdrkung nahc!

Es war ein langes und verlustreiches Bestreben gewesen die Ausgrabungsstétte zu sichern. Die Vorhut des
Feindes war zuerst am Ort der Begierde eingetroffen, doch noch ehe sie sich des Artefaktes beméachtigen konnten
schlugen die Truppen des Heerfiihrers hart und erbarmungslos zu und auch die nun aufgertckten, in Wellen
anbrandenden Feindesscharen konnten sie erfolgreich zurlickschlagen.

Da lag sie nun, die Begehrlichkeit des Feindes, auf dem Tisch und bei dessen Betrachtung machte sich eine
seltsame Beklemmung seines Gemlites habhaft, als ob ein dunkler, unheilverkiindender Sturm den helllichten
Tage verdunkele. Beim verlassen des Zeltes lies er es unter den Harnisch seiner Ristung gleiten und trat in den

Kreis der verbliebenen Krieger. ,(Dicsereicer, capler bade ihr cuch geschlagen und noch (ange werden dic Barden
von euren. Cacen zu dcrichcen wisscn, doch noch sind unscre.CIdhen niche zu ibrem Cnde gekormmen, denn der [-cind
nahz. Ooch verzage niche, denn ich hade nach Verscdrkung gesande and euenn, ja cenn wir nur cin wenig (Enger
Scand =z haleen vermdgen, wierden sie noch che sich der Cag dem Chde neige cinerelren und uns den Sicg zu sichern
wissen!*

Jubel machte sich unter den. Kriegern breit und (berall wurden emsig Vorbereitung getroffen sich den Feinden zur
Wehr zu setzen. Doch der erfahrene Kriegsherr machte sich keinerlei lllusionen beziiglich des bevorstehenden
Kréftemessens - nur wenige seiner Ménner wiirden den morgigen Tag erleben.

Aufstellung

Beide Spieler teilen ihre Streitkrafte in zwei Armeehalften auf. In der Bésen Armee missen die
Helden sowohl von deren‘Anzahl als auch von deren Punktkosten her gesehen moglichst
gleichméBig verteilt werden, wéhrend bei der Guten Armee in einer Teilarmee ausschlieBlich
ein Held und in der anderen Halfte die verbliebenen Helden integriert werden miissen. Beide
Spieler werfen einen Wiirfel und der Sieger darf sich die gegentber liegenden Spielfeldseiten
aussuchen, an denen er aufstellen méchte bzw. tiber welche seine Verstarkungen das Feld
betreten sollen.

Der Gute Spieler stellt zuerst die eine Halfte seiner Armee (inklusive maximal eines Helden)
im Umkreis von 12 Zoll zu der Spielfeldmitte auf. Danach stellt der Bdse Spieler seine beiden
Armeehalften an gegeniberliegenden Spielfeldseiten aber nicht weiter als 6 Zoll davon
entfernt auf. Die zweite Halfte der Guten Armee betritt in der ersten Bewegungsphase des
Guten Uber eine der verbliebenen Spielfeldseiten das Schlachtfeld. Verstarkungen dirfen bei inrem Erscheinen ganz normal
handeln und somit auch Angriffe jeglicher Art durchfuhren.

Die Initiative geht im ersten Spielzug an die Bése Seite.

Siegesbedingungen

Das Spiel endet am Ende des zehnten Spielzuges. Um den Sieger zu bestimmen wird die Anzahl der Modelle deren Base sich
vollstandig innerhalb von 3 Zoll zur Spielfeldmitte befinden ermittelt.

Uberragender Sieg bzw. Verheerende Niederlage
Der Sieger hat ein oder mehrere eigene Modelle in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte und sein Gegner kein einziges Modell.

Knapper Sieg bzw. Knappe Niederlage
Der Sieger hat mehr eigene Modelle in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte als sein Gegner.

Unentschieden

Beide Seiten haben die gleiche Anzahl an Modellen in 3 Zoll Umkreis zu der Spielfeldmitte.

Sonderregeln

,,Bringt mir den Fund unversehrt!”“: Um die Bergung des Artefakies nicht zu gefahrden missen.die- Truppen bedacht

vorgehen. Dies hat zu bedeuten, dass man keinerlei Flachenschaden verursachende Angriffe auf Ziele welche sich in 6 Zoll
Umkreis zu der Spielfeldmitte befinden ausfihren darf.



3. Derr, éringe cuch in Sicherheic!

Sie hatten Stand gehalten. Der Feind hatte sie nicht niederringen kénnen und trotz deren erdriickender Ubermacht
befand sich das Artefakt noch immer in seinem Besitz. Die Verstdrkungen waren doch noch, und im Riicken des
Feindes, den hoffnungslos eingekesselten Truppen zu Hilfe geeilt und hatten somit der Schlacht zu einer Wendung
verholfen. Doch war es ein langer und verlustreicher Akt gewesen die Stétte zu sichern und ein hoher Blutzoll
musste hierfir entrichtet werden.

Als der Heerfiihrer tber das Schlachtfeld schritt wurde schnell ersichtlich, dass viele tapfere Krieger gefallen waren
und viele Ménner wirden, noch ehe die Nacht dem Tage weichen musste, ihren schweren Verletzungen erliegen
und sich in-den Hallen der ehrwiirdigen Ahnen eingliedern. Nur wenige waren verblieben und es bestand keinerlei
Hoffnung einem erneuten Schlag des Feindes widerstehen zu kénnen und so wandte er sich seinen Untergebenen

zu: ,Oer Jund muss ForegeschaHFe eucrden, denn andernFalls wdren all unsere Bemdihungen vergedens gewesen und
diie capleren kk/bg@k unscres Volkes hiceen sinnlos Fir dicses Vorhaden mic ibrem Leden oezahlen miissen.
Den Tod vor Augen sprach einer seiner Ratgeber: ,Gehe Derr, Fir uns isc ade hoﬁfnung vergebens, doch mic euch

soll sie weicer Fore (eden .“Und so brach der stolze Kriegsherr mit nur einer handvoll Kriegern inmitten der
verhdllenden Nacht auf um den Schatz dem méglichen Zugriff der Feinde zu entreiBen.

Aufstellung

Die Gute Armee wird in drei Gruppen aufgeteilt. Die erste Gruppe besteht aus dem Heerfuhrer
und bis zu funf der guinstigsten Krieger der Armeeliste (aber nicht mehr als ein Drittel der
Gesamtzahl an Kriegermodellen) - der verbliebene Teil der Guten Armee wie auch die Bose
Armee wird in zwei gleichgroBe Truppen, in denen die Helden sowohl von deren Anzahl als
auch von deren Punktkosten her gesehen méglichst gleichmaBig verteilt wurden, aufgeteilt.
Beide Spieler werfen einen Wiirfel und der Sieger darf sich die gegeniiber liegenden
Spielfeldseiten aussuchen, an denen er aufstellen méchte bzw. Gber welche seine
Verstarkungen das Feld betreten sollen.

Der Gute Spieler stellt zuerst den Heerflihrer mit seinen fiinf Begleitern im Umkreis von 6 Zoll
zu der Spielfeldmitte auf. Danach stellt der Bése Spieler seine beiden Armeehalften an
gegeniiberliegenden Spielfeldseiten aber nicht weiter als 6 Zoll davon entfernt auf. Die beiden
anderen Truppenteile der Guten Armee betreten ber die verbliebenen beiden Spielfeldseiten
das Schlachtfeld, nachdem sich zuvor die im Zentrum befindlichen Guten Figuren, gefolgt von den Bésen Modellen bewegt
haben.

Die Initiative geht im ersten Spielzug an die Gute Seite.

Siegesbedingungen
Das Spiel endet wenn der Heerflhrer der Guten. Seite ausgeschaltet werden konnte oder die Spielzeit abgelaufen ist.

Uberragender Sieg des Guten bzw. Verheerende Niederlage des Bésen
Der Heerfuhrer der Guten ist wohlauf und die Gute Armee besitzt noch Uber die Halfte ihrer Anfangsstarke.

Knapper Sieg des Guten bzw. Knappe Niederlage des Bésen
Der Heerfluhrer der Guten ist wohlauf, doch wurde die Gute Armee auf oder unter die Halfte ihrer Anfangsgré Be reduziert.

Knapper Sieg des Bésen bzw. Knappe Niederlage des Guten
Der Heerflhrer der Guten wurde ausgeschaltet, doch wurde die Bése Armee auf oder unter die Halfte ihrer AnfangsgréBe
reduziert.

Uberragender Sieg des Bésen bzw. Verheerende Niederlage des Guten
Der HeerfUhrer der Guten wurde ausgeschaltet und die Bése Armee besitzt noch Uber die Halfte ihrer Anfangsstarke.

Unentschieden

Eine Unentschieden kommt zustande, wenn obwohl die Gute Armee den Verlust ihres;Heerfiihrers zu beklagen hat, diese zuvor
noch den Heerflihrer der Bésen Seite ausschalten und dessen Armee auf oder unter die Halfte ihrer AnfangsgréBe reduziert
werden konnte.

Sonderregeln
,,Im Schutze der Nacht“: Um das Artefakt dem Zugriff des Feindes zu entziehen bricht der Gute Heerflhrer im Schutze der

verhiillenden Nacht auf. Dies hat zu bedeuten, dass in den ersten zwei Runden die maximale Sichtweite 12 Zoll betragt und
dies fur jedes Modell vom Beginn ihrer Bewegung ausgeht bzw. zu ermitteln ist.



4 Oas [eld der Ehre

Die Zeit war gekommen. Der Feind wiirde einfordern was er flir das Seine hielt und so wiirde er zuschlagen noch
ehe wir uns Imstande sahen den Fund gegen ihn selbst zu verwenden. Sein Schlag kam zu schnell als dass wir
schon den vollen Umfang der Macht, welche sich nun in unserem Besitz befand, gewahr sein konnten.

Der Heerflhrer sann Uber die Konsequenzen welche einem eventuellen Versagen und einer Niederlage folgen
mochten nach, denn sie durften mit keinem Erbarmen oder gar Nachsicht rechnen. Welche Seite hier auch immer
den Sieg davontragen sollte, der Verlierer wiirde restlos ausgeléscht werden. Er umklammerte das Heft seiner
Waffe, Trotz regte sich in seiner Seele und er wandte sich mit Bestimmtheit und schallender Stimme, mit seinen
vertrautesten Generélen nahebei, an sein Heer: ,Nun isc der Cag gekommen an dem die Cnescheidung
heroeigerulen werden muss. (ik haden Keine CLXihen ausgeldssen, uns (ange daraul vorocreicee und ein leczees
AuFddumen unsererseics wird den Beseredungen der Gegenseiee ein Cnde seczen. (Uir sind der [els an dem die
[eindesscharen zu erse andranden wierden. (Ui sind das Bollwerk. wielches dem Bdsen Cinhale gediccen wird. (Uir

sind diejenigen wielche dem [einde den Sieg verwiehren wierden, Kormme was witld” Ein Ruck ging durch seine
entschlossen Ménner und die Truppen ringsum setzten sich geméanB seinen Befehlen in einen raschen
Marschschritt den grimmen Taten entgegen.

Er hatte zuvor Kundschafter an die Gegenden ausgesandt aus denen das Kommen der Feindesscharen erwartet
werden konnte und so-hatte ihn die Nachricht von groBen Truppenbewegungen, aus zwei Richtungen kommend,
erhalten. Er wusste, dass die Armeen des Bdsen ihm an Truppenzahl weit iberlegen waren und so hatte er
zusammen mit seinen Verblindeten welche sich an die geknipften, alten Bande erinnerten einen raschen Schlag
im Sinne, in der Hoffnung siegreich und in Ehren das Schiachtfeld verlassen zu kénnen.

Aufstellung

Beide Spieler teilen ihre Streitkrafte in zwei Armeehélften in denen die Helden sowohl von
deren Anzahl als auch von deren Punktkosten her gesehen méglichst gleichmaBig verteilt
wurden auf. Beide Spieler werfen einen Wrfel und der Sieger darf sich die gegentiber
liegenden Spielfeldecken aussuchen, in denen er aufstellen mdchte. Der andere Spieler erhalt
die beiden anderen Spielfeldecken.

Derjenige Spieler der sich die Spielfeldecken aussuchen durfte stellt zuerst die Halfte seiner
Armee im Umkreis von 12 Zoll zu einer seiner Ecken auf, gefolgt von der ersten
Streitmachthalfte seines Gegners, um:danach abwechselnd die zweite Halfte der Armeen in
den verbliebenen Spielfeldecken aufzustellen.

Die Initiative wird im ersten Spielzug ausgewdrfelt.

Siegesbedingungen

Das Spiel endet wenn eine Streitmacht auf oder unter ein Viertel inrer Anfangsstarke reduziert wurde.

Uberragender Sieg bzw. Verheerende Niederlage

Die gegnerische Armee wurde auf ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert und auf der Seite des Siegers ist mindestens noch

ein Held am Leben.

Knapper Sieg bzw. Knappe Niederlage
Die gegnerische Armee wurde auf ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert, doch hat keiner der Helden des Siegers Uberlebt.

Unentschieden
Beide Seiten sind am Ende desselben Spielzuges auf ein Viertel ihrer Anfangsstérke reduziert worden.



5. Scoppe den Nachschud!

Aufstellung

Beide Spieler werfen einen Wiirfel und der Sieger darf sich die Spielfeldecke aussuchen in
der er aufstellen mdchte. Der andere Spieler stellt seine Armee auf der gegenlberliegenden
Spielfeldecke auf.

Derjenige Spieler der sich die Spielfeldecke aussuchen durfte stellt zuerst seine Armee im
Umkreis von 18 Zoll zu seiner Ecke auf, gefolgt von seinem Gegner, der seine Armee
gleichermaBen-in seiner Spielfeldecke platziert.

Die Initiative wird im ersten Spielzug ausgewdrfelt.

Siegesbedingungen

Beide Seiten versuchen tber einen schmalen Pass (12 Zoll Umkreis zu der. gegnerischen Spielfeldecke) in das Hinterland des
Feindes zu gelangen um die gegnerische Streitmacht von deren Nachschub abzuschneiden und gleichzeitig den Gegner daran
zu hindern, dies ebenfalls zu tun. Das Spiel endet wenn eine Streitmacht auf oder unter ein Viertel ihrer Anfangsstérke reduziert
wurde.

Uberragender Sieg bzw. Verheerende Niederlage
Mindestens ein Modell des Siegers konnte sich Uber die gegnerische Spielfeldecke bewegen, wahrend kein Modell des
Gegners es ins Hinterland des Siegers geschafft hat.

Knapper Sieg bzw. Knappe Niederlage
Mehr Modelle des Siegers konnten sich tber die gegnerische Spielfeldecke bewegen als Modelle des Gegners Uber die
Spielfeldecke des Siegers geschafft haben.

Unentschieden
Beide Seiten konnten jeweils die gleiche Anzahl an Modellen iber die gegnerische Spielfeldecke bewegen.



6. Dammer und Améoss

Aufstellung

Beide Spieler teilen ihre Streitkrafte in zwei Armeehélften auf. Beide Spieler werfen einen

Wairfel und der Sieger darf sich die Spielfeldseite aussuchen, in der er aufstellen méchte. Der ' .
andere Spieler erhélt die gegentberliegende Spielfeldseite.

Derjenige Spieler der sich die Spielfeldseite aussuchen durfte stellt zuerst die Halfte seiner
Armee (inklusive maximal eines Helden) im Abstand von mindestens 18 Zoll, aber nicht weiter

als 24 Zoll von seiner Spielfeldseite auf, gefolgt von seinem Gegner, der seine Armee

gleichermaBen auf seiner Spielfeldseite platziert. Im ersten Spielzug betreten die verbliebenen
Armeehalften von der gegeniberliegenden Spielfeldseite aus, jeweils im Ricken des

Gegners, das Schlachtfeld. Verstarkungen durfen bei inrem Erscheinen ganz normal handeln . .
und somit auch Angriffe jeglicher Art durchfiihren.

Die Initiative wird im ersten Spielzug ausgewurfelt.

Siegesbedingungen

Das Spiel endet wenn eine Streitmacht auf oder unter ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert wurde.

Uberragender Sieg bzw. Verheerende Niederlage

Die gegnerische Armee wurde auf ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert und auf der Seite des Siegers ist mindestens noch

ein Held am Leben.

Knapper Sieg bzw. Knappe Niederlage
Die gegnerische Armee wurde auf ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert, doch hat keiner der Helden des Siegers tiberlebt.

Unentschieden
Beide Seiten sind am Ende desselben Spielzuges auf ein Viertel ihrer Anfangsstarke reduziert worden.



