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Hallo liebe Confrontation-Fans!

Willkommen zum offizidlen FAQ fir Confrontation 2.
Die hierin enthaltenen Fragen und Antworten wurden
zum grolen Tel aus den von Rackham
herausgegebenen franzosischen FAQs ins Deutsche
Ubersetzt, und mit etlichen Fragen und Antworten
erganzt, die an Beutelsend herangetragen bzw. von uns
beantwortet wurden.

Lasst Euch nicht vom Umfang dieses Dokuments
abschrecken. Lest es Euch enfach erst eéinmal durch.
Vide der hier gestelten Fragen und gegebenen
Antworten waren Euch vidleicht ohnehin von
vornherein klar, wéhrend jemand anderes vidleicht
froh Uber die Klarung ener Frage ist, die sich ihm
bereits auch stdlte.

Das FAQ ist ein offizidler Text, auf den Ihr Euch bel
Confrontation — Turnieren, die von Beutdsend
veranstaltet oder unterstiitzt werden, berufen konnt. Es
wird regeméidig auf den neuesten Stand gebracht.

Damit nachvollziehbar bleibt, was sich am FAQ
verdndert hat, bzw. was neu dazu gekommen ist,
werden neuere Eintrage und Veranderungen mit einem
Datum hinter der Frage versehen (beispidsweise
05/2002 fur Mai).

Wir wunschen Euch vid Spald mit diesem Dokument,
und naturlich vidle vergnigte Stunden mit unserem
Spid Confrontation.

Eure Beutd sender

Stand: 05/2002
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DIE AUFSTELLUNG/
BEGINN DES SPIELS

Vor der Aufstellung

F: Wie vide Kampfer sind auf einer Armeekarte
reprasentiert?

A: Eine Armeekarte steht hochstens fur die Anzahl der
Figuren in dem Blister und mindestens fiir eine Figur.
Beispie: wenn Du vier Schwertspider aufstellen
willst, kannst du das mit folgenden Karten tun:

- ene Karte fur drei der Figuren und eine Karte fur die
letzte Figur

- zwel Karten fur je zwel Figuren sind

- zwe Karten mit je einer Figur und eine Karte fir die
beiden anderen Figuren

- vier Karten mit jewells einer Figur.

F: Kann man eine Figur beliebig oft in seine Armee
wéhlen?

A: Ja, aber esist nicht moglich, mehr als ein Exemplar
einer Personlichkeit in seine Armee aufzunehmen.
(Anmerkung: in Turnieren dirfen derzeit nur zwemal
die gleichen Figuren im Spid sein.)

F. Besitzen die Effekte der Spezialfertigkeit
‘Befehlsstab’ beim Aufstellungswurf Gultigkeit?
A: Ja

Die Aufstellung

F: Mul3 die Reichweite im Fernkampf wahrend des
Aufstellens  der  Truppen bel  Spiebeginn
ber iicksichtigt werden?

A: Nein, nur die Angriffsreichweite muf3 berticksichtigt
werden.

F. Beinhaltet die Aufstelungsdistanz  bei
Spielbeginn  die Effekte bestimmter Zauber,
magischer Objekte oder Spezialfertigkeiten?

A: Nen, die eventuele Steigerung der Bewegung
durch einen Zauber, ein magisches Objekt oder ene
Spezialfertigket mul? be der Aufstelung nicht
berticksichtigt werden.

DIE VERSCHIEDENEN
BEWEGUNGSARTEN

DIE BEWEGUNG

F: Muss die volle Bewegungsdistanz beim Rennen
zur ickgelegt wer den?

A: Nein. Dies hebt die entsprechende Regelstele im
Regelwerk auf Seite 26 auf.

F: Mul3 die volle Bewegungsdistanz beim Gehen
verwandt wer den?
A: Nen

DER ANGRIFF

F: Mussin einer geraden Linie angegriffen werden?
A: Nen, ein Kémpfer kann auf jeden Fall angreifen
und dabe bestimmte Hindernisse umgehen. Diese
Umwege miissen bel der Angriffsdistanz berticksichtigt
werden.

F: Mul3 man eine gegnerische Figur an der Seite
angreifen, die der eigenen Basis am néchsten ist?

A: Nen. Eine Figur kann von jeder Seite angegriffen
werden, um sie darf auch herumgegangen werden,
wobe auch hier die Distanz mit eingerechnet werden
muf3.

F: Werden ener Figur, die innerhalb einer Runde
von mehreren Kriegern angegriffen wird, mehrmals
Punkte dur ch die Angriffe abgezogen?
A: Nen, der Punktabzug infolge eines Angriffs wird in
jeder Runde nur einmalig vorgenommen.

F: Kann eine Figur mit einer Kavalleriebasis ,mit
der langen Seite’ zwel | nfanteriefiguren angreifen?
A: Nen, aber sie kann sie auf diese Weise verwicken.

F: Mul3 man ene gegnerische Figur unbedingt
frontal angreifen, oder kann man sie auch von der
Seite angreifen?

A: Eine gegnerische Figur kann auf einer beliebigen
Sdte ihrer Basis verwicket oder angegriffen werden,
wobe auch hier gilt, die zuriickgelegte Distanz muf3
mit engerechnet werden.
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F: Kann ene Figur auf ener Kreaturenbasis
(Wolfen etc.) zwe nebeneinander befindliche
Figuren mit I nfanteriebasis angreifen?

A: Ja, die Punktabzige des Angriffs und/oder (falls
vorhanden) der Angst gdten dann fir bede
angegriffene Figuren.

F: Kann ich eine Figur angreifen, indem ich mich
dur ch meine eigenen Truppen hindur chbewege?

A: Nein, es ist nicht moglich, sich wie auch immer
durch seine eigenen Truppen fortzubewegen, egal ob es
sich um einen Angriff, eine Verwicklung, eéinen Marsch
oder ene Vefolgung handdt, auRer wenn die
Armeekarten der betreffenden Truppen gleichzeitig
aktiviert sind.

DASVERWICKELN

F: Muss man eine gegnerische Figur unbedingt
frontal verwickeln, oder kann man sie auch von der
Seite verwickeln?

A: Eine gegnerische Figur kann auf ener beliebigen
Sateihrer Basis verwickdt oder angegriffen werden.

F: Kann eine Figur mit einer Kavalleriebasis zwei
Figuren verwickeln, indem sie sich ihre breiteste
Seite zunutze macht?

A: Ja

DIE WEITERBEWEGUNG

F: We kann in einem Kampfgetimme von
mehreren gegen enen ene Waeiterbewegung
ausfuhren? Die Figur, die den Gegner getttet hat,
oder alle Figuren, die an dem Kampf betelligt
waren?

A: Wenn sie samtliche Gegner get6tet haben, konnen
alle Figuren, die am Kampf beteligt waren, ene
Weterbewegung ausfuhren. Wichtig hierbel ist, es
durfen keine Gegner mehr an der Basis stehen um eine
Weiterbewegung durchzuftihren.

F: Kann man mit einer Weiterbewegung eine
isolierte Figur verwickeln, die selber schon ene
Weiter bewegung ausgefiihrt hat?

A: Ja, der Kampf wird dann ausgetragen, auch wenn
die Figur wahrend der Runde bereits an zwel Kampfen
betelligt war.

DER FERNKAM PF

F: Kann ich beim
Préazisionsschul? abgeben?
A: Nen, da Prazisionsschul® ist nur wahrend der
Fernkampfphase moglich. Der Gegenschufd wird in der
Bewegungsphase abgegeben.

Gegenschu?  enen

F: Wenn ich eine eigene Karte mit drel Musketieren
ziehe, zurlckhalte, und nur einer von ihnen einen
Gegenschul? ausfihrt, missen dann die beiden
ander en sofort handelin?

A: Ja, sie gdten von da an nicht mehr als Reservisten.

F: Kann en Schitze, der zu Beginn der Runde
angegr iffen wur de, infolge eines Schusses oder eines
Zaubers jedoch seinen Gegner verloren hat und
somit mit keinen Gegner mehr in Berthrung steht,
bei seiner Initiative schief3en?

A: Nein, eine Figur, die angegriffen oder verwicket
wurde, darf in dieser Runde nicht mehr schief3en.

F: Ist es moglich, durch eine der eigenen Figuren
hindurchzuschiefRen, die kein Ausweichmanotver
macht?

A: Es ist nicht moglich, durch eine verbiindete Figur
hindurchzuschiel3en, auf3er wenn diese Figur ener
kleineren GrolRenklasse angehtrt als der Schiitze. Der
Schiitze bekommt dann +1 auf die Schwierigkeit seines
Schusses. Oder die im Weg stehende Figur nutzt die
Bewegungsart , Ausweichen’.

F: Kann man in ein Kampfgetimmel schief3en, wenn
man das gegnerische Ziel in dem Getimme nicht
sehen kann? (Beispie: en Wolfen mit einer
Armbrust, der einen Zwerg treffen will, der hinter
einem zweiten Wolfen ver steckt steht)

A: Ja. Indiesem Fall zidlt der Armbrustschiitze auf den
verbiindeten Wolfen. Deine Chance, den Zwerg zu
treffen, liegt bel 1:4; bei 3:4, da3 Du den Wolfen
triffst. Fair play ist so ein ManGver allerdings nicht
gerade.

F: Eine Figur kann infolge eines Gegenschusses
keinen Wrfel fir die Attacke verwenden. Kann sie
trotzdem den Gegenangriff oder die
Spezialfertigkeit Beidhéndig nutzen?

A: Ja

OFFIZIELLESFAQ FUR CONFRONTATION 2 - STAND: MAI 2002 S



F: Kann man mit einem Schiitzen, dessen Initiative
0 ist, einen Préazisionsschuss abgeben?
A: Ja, seineInitiative ist dann negativ.

F.: Dauern die Abziige von der Initiative eines
Kriegers wegen eines Prazisionsschusses bis zum
Ende der Runde an?

A: Nen. Wie im Heft zu Confrontation 2, Seite 34,
nachzulesen ist, dauern sie nur bis zum Ende der
Fernkampfphase an. Der Punktabzug ist von
Bedeutung, wenn die Rehenfolge der Schiisse
festgelegt wird.

F: Gdten Figuren die Kleiner als das anvisierte Ziel
sind, als kleine Hinder nisse?

A: Ja, sofern sie in der Schusdlinie stehen und ene
Sichtlinie Uber die Figur zum Zid gebildet werden
kann. Die Schwierigket des Schusses steigt dann um
+1. Kann keine Sichtlinie gebildet werden, kann auch
nicht auf die fragliche Figur geschossen werden.

F: Und kriegt er dann aber bel einem grof3en Ziel
auch den Bonus, den man erhélt, wenn man auf ein
grof3es Zid schiefdt?

A: Ja

F: Sind die M odifikationen fir Grof3e des Ziels und
Hinder nisse kumulativ?
A: Ja

F: Muss ich wurfeln wen ich treffe, wenn ich auf
zwel Figuren die Basis an Basis stehen schief3e, die
aber befreundet sind?

A: Dann kann sich der Schiitze sein Zid aussuchen.
Nur wenn die Figuren im Nahkampf sind, wird
ausgewrfet ob und wer getroffen wird.

DIE MAGIE

ALLGEMEINES ZUR MAGIE

F: Was hat ein Resultat von 1 bel einer Machtprobe
zur Folge?

A: Eine 1 be der Machtprobe gilt bei dem Wirken
eénes Zaubers oder be der Wiedergewinnung von
Mana immer als Mil3erfolg, aul3er wenn eine besondere
Fahigkeit (Spezialfertigket etc) ewas anderes
bewirkt.

F: Dauern die Abzige von der Initiative des
Magiers nach der verlangerten Beschworung bis
zum Ende der Runde?

A: Nein, sie dauern nur bis zum Ende der Magiephase
an.

F: Kann ein Magier enen Zauber mit der
Reichweite Ber Gihrung auf sich selber wirken?

A: Ja. Natlrlich nur, wenn auf der Zauberkarte nichts
Gegentelliges vermerkt ist.

F: Ist eine Figur in einem Kampfgetimmel fir einen
Zauberer sichtbar, sobald dieser einen Teil der
Basisder Zidlfigur sehen kann?

A: Ja

F. Was ist die Frequenz von Zaubern, die noch
nicht im Format Confrontation 2 neu aufgelegt
worden sind?

A: Unbegrenzt, aul3er wenn auf der Zauberkarte etwas
Gegenteiliges vermerkt ist.

EINEN ZAUBER WIRKEN

F: Kann man einen Zauber wirken, wahrend man in
einen Nahkampf verwickelt ist?

A: Ja Essa denn, der Spruch sagt etwas gegenteiliges
aus. Nur die Wiedergewinnung des Manas verlauft
anders.

EINEN ZAUBER KONTERN

F: Wer kann enen Zauber kontern oder
absor bieren?

A: Um enen Zauber zu kontern oder zu absorbieren,
muld ein Magier in dessen Reichweite sein. Fur die
Zauber mit der Reichweite Bertihrung muf3 der Magier,
der Kontermagie austiben will, mit dem gegnerischen
Zauberer in Berthrung sein. Auferdem muss der
Magier den zaubernden Magier sehen konnen.

F: Kann ene Beschwdrung einer Untoten
Marionette oder einer anderen Kreatur gekontert
oder absorbiert werden?

A: Ja Dafir mui3 sich der Magier in dem Augenblick,
in dem er diese Beschworung kontern oder absorbieren
madchte, innerhalb der Rechwete des Zaubers
befinden.

F: Kann en Zauberer Gegenmagie veriben,
wahrend er an einem Nahkampf teilnimmt?
A: Ja
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F: Wann konnen Zauberspriiche absorbiert oder
gekontert werden?

A: Zauberspriiche kdnnen nur in dem Augenblick,
indem sie gezaubert werden, gekontert oder absorbiert
werden. Ausnahmen stehen auf den Zauberspriichen
selbst.

DIE KRIEGSZAUBERER

F: Konnen Kriegszauberer einen Zauber wirken,
wenn sie in der gleichen Runde gerannt sind,
geschossen haben oder eine Besondere K ¢rperliche
L eistung erbracht haben?

A: Ja

DIE ZAUBERER

F: Kann e€n
gleichzeitig lenken?
A: Nen, auch wenn die Elementare verschiedenen
Elementen entstammen.

Magier mehrere Elementare

F: Ist be einem Manawiedergewinnungswurf eine
natdrliche Einsimmer ein Fehlschlag?
A: Ja

DIE ZAUBER

F: Wenn bel einem Zauber spruch unter ,, Magieart”
» Elementar® angegeben ist, mul} der Magier das
Element beherrschen?

A: Ja, er muld Initiat/Adept etc. des Elementes san.

F: Miuissen die enzenen unter ,Magieart*
genannten Zauberschulen (Nekromantie, Tellurik
etc.) alle beherrscht werden oder reicht eines aus?
A: Eineist vollig ausreichend.

F: Sind alle Spriche, die Instinktive Magie
erfordern fir alle Magier nutzbar?

A: Nein, lediglich Orks konnen diese Magie bisher
wirken.

F: Kann man eine Personlichkeit der Lebenden
Toten mit dem Zauber ‘Hohere Verbannung
(bannissement supreme) ver bannen?

A: Nen, die Hohere Verbannung kann nicht auf
Personlichkeiten angewandt werden.

F: Kann ich die ‘Héhere Verbannung auf jede
Figur wirken, die einen Angstwert hat?

A: Nen, nur Figuren mit der Spezialfertigket
L ebender Toter sind von diesem Zauber betroffen.

F: Was passiert, wenn Untote Marionetten im
Wirkungsbereich ener Kunstgemme
her aufbeschwor en wer den?

A: Die Kunstgemme (gemme dartifice) explodiert
automatisch bei der Beschworung der  Untoten
Marionette.

F: Kann man das ‘Tdlurische Gleiten’ auf einem
Stiick Erde wirken, das Kunstgemmen birgt?

A: Sobald das ‘ Tdlurische Gleiten’ auf diesem Stiick
Erde gewirkt wird, explodieren die Kunstgemmen
automatisch.

F: Kann ein Zauberer den ‘Windstol3' (rafale)
wirken, um sich von einem Gegner zu trennen, der
ihn wahrend der Runde angegriffen oder verwickelt
hat, indem er ihn zur Gickschleudert?

A: Ja

F: Wenn ene meiner Figuren sich gegen ene
Flammenmauer stellt, kann sie dann von dieser Seite
aus von einem Gegner angegriffen werden?

A: Nen, ene Figur kann nicht ‘frewillig’ in einen
Kampf in der Flammenmauer eintreten. Sie mul3 diesen
Gegner von ener anderen Sete aus verwickeln.
Figuren mit der Speziafertigkeit ‘Immun/Feuer’
unterliegen dieser Regd nicht.

F: Was passiert, wenn ich einen gebietsbezogenen
Zauber, zum Beispid einen Tornado, Uber ein
Kampfgetimmel wirke? Wer ist von den
Auswirkungen des Zauber s betr offen?

A: Nur die Figuren, dievon der Karte bedeckt sind.

F: Kann es sain, dafd in dem Zauber ‘Lichtband’ ein
Fehler ist? Die Reichweite betragt 25 cm, aber esist
nicht moéglich, Gemmen auszutauschen, auf3er wenn
die beiden Mager sich hochstens 15 cm
voneinander entfernt befinden.

A: Das ist kein Fehler: der erste Magier kann den
Zauber wirken und dann warten, dald der zweite sich
mit Hilfe eines Zaubers ndhert, beispiesweise durch
den ,Flugwind’ (vent porteur), um dann mit dem
Transfer der Gemmen zu beginnen.
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F: Was ist die Frequenz des Zaubers ‘M ondheulen’
von Irix der Sybillin, wenn er im Confrontation 2-
For mat neu aufgelegt wird?

A: 1. Magieart: Irix vorbehalten.

F: Ist es korrekt, daf’ die Frequenz des Zaubers
‘Das Gesetz des Talion’ Einmalig ist?
A: Nen. Seine Frequenz betragt 1.

F: Kann man gegen den ‘Manabogen’ von einem
beliebigen Ort des Schlachtfeldes aus Gegenmagie
ver iben?

A: Nein. De Magier mul3 sich in der tatsachlichen
Reichweite des Zaubers befinden, das hefd die
Schwierigkeit, die fir das Wirken festgelegt worden ist
in cm, und er mui3 in der Lage sein, den gegnerischen
Zauberer zu sehen.

F: Man kann anhand der ‘Absto3ung’ (rejet) eine
Figur fliegen lassen. Kann diese Figur schief3en oder
einen Zauber wirken?

A: Nein, die Figur steuert ihren eigenen Flug nicht.
Deshalb kann sie weder schief3en noch einen Zauber
wirken.

F: Wird der Zauber ‘Lichtfacher’ bel sener
Neuauflage im Confrontation 2-Format abgeindert
wer den?

A: Ja, und zwar folgendermal3en:

Lichtfécher (Faisceau de lumiére)

X Lichtgemmen

Magieart: Elementar.

Schwierigkeit: 10.

Wirkungsbereich: Spezial.

Reichweite: 15 cm.

Dauer: Sofort & unmittelbar.

Frequenz: Unbegrenzt.

Die von dem Lichtfacher getroffene Zidfigur wird mit
ene Starke = Anzahl der fur die Beschworung
verwendeten Gemmen, mindestens ene Gemme,
verletzt. Die Lichtfacher zeigen auf Personlichkeiten,
die auf den Wegen des Lichts wanddn, und auf
unsterbliche Wesen keine Auswirkungen. Es wird nur
ein Schul? abgegeben.

Macht: 3
11 AP

F: Was passiert, wenn eine Figur im Bann des
Zaubers, Bitteres Blut" (Sasia Samaris) enen
Kampfer mit der Spezialfertigkeit ,Hart im
Nehmen“ verletzt? Kommt das , Bittere Blut* vor
oder nach der Spezialfertigkeit zur Geltung?
(05/2002)

A: ,Bitteres Blut“ (Sasia Samaris) gilt wie die anderen
Zauber, Effekte oder Wunder immer vor der
Speziafertigkeit ,, Hart im Nehmen®.

F. Ist es moglich, einen gegnerischen Lebenden
Toten mit Hilfe des Zaubers , Bewegung der
L ebenden Toten* (Buch der Finsternis) anzuheben?
(05/2002)

A: Nein. Diesen Zauber kann man nur auf seine
elgenen Truppen wirken.

F: Kann man die Widerstandskraft eines
gegnerischen  Wolfen mit  dem  Zauber
» Schnelligkeit” (Einsamer der Wolfen) auf unter 0
absenken? (05/2002)

A: Nen.

F. Einer Figur, die dem Zauber Tetanie (Biopsist
der Dirz) zum Opfer gefallen ist, werden drei
Punkte abgezogen, die zwischen Initiative, Attacke
und Parade aufgeteilt werden. Ist dieser Effekt von
Dauer ? (05/2002)

A: Nein. Der Punktabzug gilt nur bis zum Ende der
Runde.

DIE MAGISCHEN
GEGENSTANDE

F: Welche Frequenz haben die Effekte des Szepters
des Néchtlichen Opfersvon Ophyr dem Wachter ?
A: Unbegrenzt.

F: Kann ich die Effekte des Szepters des
Né&chtlichen Opfers von Ophyr dem Wachter
absorbieren oder kontern, indem ich Gemmen
einsetze, die dem Element entstammen, das dem
Element der Steine, mit denen das Szepter aktiviert
wur de, entgegengesetzt ist?

A: Nein, sdbst wenn die Effekte des Szepters des
Né&chtlichen Opfers auf Gemmen beruhen, gdten sie
nicht als Zauber.
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F: Wenn ich einer Heligen Ristung mit einer
Heiligen Waffe eine Aul3ergewdhnliche Verletzung
zufiige, gilt dann der Tréger der Ristung als Sofort
Tot?

A: Nen, de Tréager der Heiligen Ristung wird
Uberhaupt nicht verletzt.

F: Was geschieht, wenn Baal mit seiner Axt eine
Banshee am K opf trifft?

A: Nichts. Die Banshee ist gegen Kopfverletzungen
immun.

F. Kann die Folterklinge in jeder Runde einen
anderen Gegner verwickeln?
A: Ja. Die Folterklinge zieht sich automatisch zurtick,
nachdem sie zugeschlagen hat.

F: Was geschieht, wenn eine Figur, die Tanaths Gae
Bolga empfangen hat, vom Spielfeld verschwindet,
bevor Tanath die Gae Bolga wiedererlangt hat? I st
siedann verloren?

A: Ja. Tanath kann bis zum Ende der Partie nicht mehr
schiel3en.

F: Was passiert, wenn eine meiner Figuren einen
Gegner totet, der die Gae Bolga empfangen hat?

A: Die Gae Bolga kehrt automatisch in Tanaths Hande
zuruck.

F: Was passet, wenn ene Figur mit der
Spezialfertigkeit Beidhandig, die ihre beiden Wirfel
zur Parade genutzt hat auf den Trager der
Allmoonr tistung trifft?

A: Wenn der Figur ihre Parade gdlingt, konnen ihr en
oder mehrere Attackewirfe zugute kommen, die ihr
aufgrund der Spezialfertigkeit Beidhéndig zustehen.
Fur die Gegenangriff gilt das gleiche.

F. Liefert ,Yllias Banner“ (Killyox, Wolfen-
rudelfthrer CO 11) die bendtigten Gemmen, mit
denen ein Zauber von ener Runde zur nachsten
weiterwirkt? (05/2002)

A: Nen.

F: Be ene ,Endokrinen Behandlung® (Sasia
Samaris) ver ur sacht en Pasch eine
Aulergewohnliche Verletzung. Kommen der Figur
trotzdem die Bonuspunkt dieser Probe zugute?
(05/2002)

A: Ja

F: Kann en Magier mit Hilfe des

, Obsidianschadels® (Kyle Kartan) primagische
Zauber wirken? (05/2002)
A: Ja

F: In welchem Augenblick beginnen die Effekte der
» Himmlischen Gewander® (Mdiador) in Kraft zu
treten? (05/2002)

A: Zu eénem Dbdiebigen Zetpunkt in der Runde,
solange das nicht im Widerspruch zu der aktivierten
Wirkung steht.

F: Wie funktioniert die Wiedergewinnung von
Managemmen be dem ,Kristallprismenspie®
(Meliador)? (05/2002)

A: Das ,Kristallprismenspid“ (Médiador) besitzt
Macht und einen Rang, die den Werten des Magiers
entsprechen, der es verwendet. Also bespidswese die
Macht 7 und den Grad des Adepten, wenn es sich in
Méliadors Handen befindet.

F: Wie vide Gemmen liefert das
» Kristallprismenspiel® (Meliador), um einen Zauber
mit nicht festgelegtem Preis zu wirken? (05/2002)

A: Dieses Artefakt ligfert immer das Minimum, das
hel¥ im Falle eénes Zaubers mit variablem Preis nur
eine Gemme.

F: Kann man den Preis fir das Wirken eines Blitzes
des , Lichtgewitters* (Meliador) mit der Hilfe des
» Kristallprismenspiels' (Meliador)  bezahlen?
(05/2002)

A: Ja. Das Kristallprismenspie (Mdiador) stellt for
diesen Blitz eine einzige Gemme zur Verfigung. Das
Artefakt kann in der Runde dann nicht noch ein Mal
benutzt werden, wie es der Fall fur Zauber ist, die einer
M agieprabe bediirfen.

F: Wenn Mdiador unter Zuhilfenahme des
» Kristallprismenspiels’ eine Beschwoérung wirkt,
stellt ihm das Artefakt die Mindestanzahl Gemmen
flr diesen Zauber zur Verfigung. Kann e Gemmen
aus seinem Vorrat benutzen, um sene
Erfolgschancen zu er héhen? (05/2002)

A: Nein. Wenn Mdiador das ,Kristallprismenspid*®
benutzt, kann er zu keinem Zetpunkt der Beschworung
Gemmen aus seinem Vorrat verwenden.
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F: Wie vide magische Objekte kann ene
Veter anenper sonlichkeit héchstens besitzen?
(05/2002)

Al

F: Wie behandelt man eine Objektkarte fir einen
magischen Gegenstand? Z&hlt sie immer zu der
Zahl Objekte, die pro Kémpfer erlaubt sind?
(05/2002)

A: Objektkarten mit einem A.P.-Wert sind immer
Magische Gegensténde und zdhlen daher zu der pro
Personlichkeit  erlaubten Anzahl. Beispid: die
S H.OT.GUN." (Zwergenclanbox) oder das
Schwert von Llyr (Rote Lowin, 2. Inkarnation) sind
magische Objekte. Der ,Lebende Umhang‘ (Sasia
Samaris) oder die » EXperimentalmunition”
(Zwergenclanbox) sind keine magischen Gegensténde
und z&hlen deshalb nicht zu der Hochstanzahl der
Artefakte einer Figur.

DIVINATION

F: Gilt ein Bonus, der allen Eigenschaften zugute
kommt, auch fur die Werte der Schdpfung,
Wandlung und Zer stérung? (05/2002)

A: Nein, die dre Aspekte kdnnen nur aufgrund von
Karten oder Gegenstanden erhoht werden, fir die dies
ausdriicklich angegeben ist.

DER NAHKAM PF
DieInitiative

F: Ist man in einem Nahkampf mit mehreren
Beteilligten dazu verpflichtet, die hochste Initiative
jedes L agers zu wéhlen?

A: Nen, man kann immer fre wahlen welche Figur
auf dieInitiative in einem Nahkampf wirfelt.

Der Riickzug

F: Kann man sich in der Runde zur tickziehen, in der
man angegriffen oder verwickelt worden ist?

A: Nein, auf3er aufgrund von Zaubern oder magischen
Objekten, die das ausdruicklich gestatten. Dieser Effekt
ist dann jewells auf der erkldrenden Karte vermerkt.

F: Ermoglicht der Zauber ‘Flugwind’ es, sich in der
Runde, in welcher der Magier angegriffen oder
verwickelt wurde, zur lickzuziehen?

A: Nen.

F: Was passiert, wenn einer Figur der Ruckzug
miRlingt?

A: Ein Kdmpfer, dem der Riickzug misslingt,

bleibt stehen und mu3 in der nachsten Nahkampfphase
seine Kampfwiurfe fir die Parade verwenden. Er kann
alerdings Gegenangriffe ausfihren oder von der
Speziafertigkeit Beidhandig Gebrauch machen.

F: Was passiert, wenn einer Figur, die automatisch
Kampfwirfel fur die Attacke hat, der Ruckzug
mif3lingt?

A: Diese Wiirfd unterliegen nicht den Riickzugsregeln.
Die Figur kann mit ihnen also attackieren.

F: Kann eine Figur, welche die Rickzugsprobe
nicht bestanden hat, von der Spezialfertigkeit
Kriegsrausch Gebrauch machen?

A: Nen.

F: Was kann eine Figur, die sich zurickzeht, tun,
wenn sie nicht angreifen kann?

A: Sie kann sich um ihre normale Bewegung
fortbewegen, also auch eine andere Figur verwickeln
als die, mit der sie zu Beginn der Runde verwickelt
war.

F: Kann ene Figur immer enen Ruckzug
ver suchen?

A: Nein, wenn sie mit ihrer Hochstanzahl Gegner in
eénen Nahkampf verwickdt ist, kann sie kenen
Rickzug versuchen. Die Hochstanzahl Gegner wird
von der Grofe der Basis der Figur bestimmt (siehe
Heftchen Confrontation).

F: Was passiert, wenn eine Figur, die ihre
Rickzugsprobe  bestanden hat und ene
angsteinflélBende Figur verwickeln will, ihre
Mutprobe nicht besteht?

A: DieFigur blebt stehen, aber siewird nicht mehr als
mit ihrem ersten Gegner in Berthrung betrachtet.
Wenn der Gegner noch keine Aktionen hinter sich hat,
kann er die Figur angreifen oder verwicken.
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Das K ampfgetimmel

F: Kann eine Figur nach dem Ordnen enes
Kampfgetimmels mit einer anderen Figur im
Nahkampf stehen, die sie vorher nicht mit der Basis
beridhrt hat?

A: Nen.

F: Im Nahkampf, wann wird entzerrt?

A: Der Gewinner der Disziplinprobe am Anfang der
Runde kann am Beginn der Nahkampfphase die
Kémpfe nach seinen Wiinschen entzerren. Jede Runde
wird auf diese Weise neu entzerrt.

F: Werden die beteiligten Figuren des Nahkampf
wirklich physisch getrennt?

A: Nen. Die Figuren werden nur beiseite geriickt um
die Entzerrung besser zu verdeutlichen. Am Ende des
Nahkampfes werden sie wieder zusammengeriickt so
wie sie vorher standen. Das ganze gilt als grof3er
Nahkampf. Dies ist wichtig fur den Fernkampf.

F: Werden alle Attacken gleichzeitig gewrfelt?

A: Ja und Nein. Es gibt zwe Arten des Kampfes, in
Turnieren bevorzugen wir die globalisierte Variante,
sieist schndler und hier werden alle Wirfd auf einmal
gerallt..

De Angreifer bestimmt die Schwierigkeiten seiner
Angriffswirfd  und macht sie kenntlich (durch
verschiedenen Farben, Roter Wiuirfd = gegen
Schwierigkeit 10, Griner Wurfd = gegen
Schwierigkeit 4, blauer Wirfe = gegen Schwierigkeit
8 ec.). Jetzt rollt er alle Wiirfd auf einmal.

Der Verteidiger kann anschlie3end bestimmen wie viele
seiner Verteidigungswirfe (und von wem) gegen
welchen Schwierigketsgrad gewrfelt werden. Auch er
rollt alle Wirfd gleichzeitig.

Mindestschwierigkeit bel der Angriffsprobe ist der
hochste Vertedigungswert der Vertediger, die
mindestens einen Wiirfd in der Verteidigung haben.

F: Ist die Schwierigkeit der Attackeproben bel
Getummeln mit mehreren Kampfern einheitlich
oder unterschiedlich?

A: Jeder Attackewirfd ener Figur kann eine ihm
eigene Schwierigkeit haben. Die Schwierigkeit der
Attackeproben in einem Kampfgetimme mit mehreren
Beteiligten ist also je unterschiedlich,
Mindestschwierigkeit ist allerdings der hochste
Paradewert aller Gegner die mindestens einen
Paradewiirfd gelegt haben.

F: Wéahit bel der vorher genannten Methode eine
Figur, die sich gegen mehrere Gegner verteidigt, die
Attacken aus, diesie pariert?

A: Ja, jeder Paradewirfd mul? einer festgelegten
Attacke zugeordnet werden, bevor mit ihm gewdrfet
wird. Anschlielend mul3 mit allen Paradewurfelin
gleichzeitig gewurfelt werden.

F: Wielauft denn die andere M ethode ab?

A: De Angrefer wirft jeden Angriffswirfd einzeln,
und der Verteidiger muss sich nach jeden erfolgreichen
Wurf entscheiden, ob er ihn parieren mochte. Er kann
dies beliebig oft probieren, solange er noch Wirfe fir
die Verteidigung hat. Sobald der Verteidiger keine
Waurfel mehr Ubrig hat, kann der Angreifer im Grunde
alle verbleibenden Wirfd auf einmal werfen — er
braucht keine Schwierigkeit mehr anzusagen. Ein
Patzer bleibt jedoch ein Patzer.

F: Wer bestimmt denn nun im Kampf mit mehreren
Betelligten, wer von einer unparierten Attacke
getroffen wird?

A: De Angrefer, egal wer die Parade versucht hat.
Eine frihere Regelung sah vor, dass der Verteidiger
das , Opfer* bestimmt (,,...der wirft sich vor senen
Kumpd..."), doch diese wird nun nicht mehr genutzt.
Diese Methode flhrte zu sehr dazu, dass Helden mit
billigen , Wassertréagern* durch die Gegend ziehen, die
dann den Schaden ,, schlucken®.

DIE
SPEZIALFERTIGKEITEN

ASSASSINE

F: Kann die Fertigkeit des Assassinen bel einer
W eiter bewegung angewendet wer den?

A: Nein, die Spezialfertigkeit Assassine gilt nur bel
enem Angriff, nicht bei ener Verwicklung oder einem
Gegenschlag im Kampf.

ABSCHEULICHKEIT

F: Muss eine Figur, die in einen Nahkampf gegen
eine Scheuflliche Kreatur verwickdt ist, sich in
jeder Runde einer M utprobe unterziehen?

A: Ja. Ausnahmen sind Figuren die Immunitét gegen
Angst besitzen.
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UNTERSTUTZUNGSRUF

F: Wann kann eine Figur vom Unterstitzungsr uf
Gebrauch machen?
A: Zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb der Runde.

KRIEGSSCHREI

F: Wie funktioniert der Kriegsschrei? (05/2002)

A: Eine Figur kann vom Kriegsschreé nur dann
Gebrauch machen, wenn sie eine Figur angreift und der
Angriff gdingt. Fur die Dauer des Angriffs verursacht
sie Angst und ist deshalb ebenso lange immun gegen
Angst, aul3r gegen Angst, die Lebende Tote
verbreiten. Sie ist immun gegen die Hohe der Angst
eéne eventudlen angsteinflof3enden Figur, wenn sie
diese angegriffen hat. Der Figur kommt gleich nach
dem Angriff wieder ihr Mut zugute.

BESTIALISCHER ANGRIFF

F: Gilt der Bestialische Angriff fir ene
Weiter bewegung?

A: Nein, die Spezialfertigkeit Bestialischer Angriff gilt
nur bel einem Angriff.

F: De Bestialische Angriff erlaubt einen
zusdtzlichen Warfel fur die Attacke gegen die
angegriffene Figur. Wenn das Kampfgetimmel so
getrennt wird, dald die angegriffene Figur nicht
mehr der Figur gegenubersteht, die den
Bestialischen Angriff gestartet hat, verliert diese
dann ihren Zusatzwdrfel?

A: Ja

KOMMANDO

F: Wird mit dem Kommando auch Angst
weiter gegeben?

A: Ja

F: Fur wen gilt die Spezialfertigkeit Kommando?

A: Kommando gilt fur Kampfer, die dem Volk des
‘Kommandanten’ entstammen, nicht jedoch fir
eventudle Verbiindete. Kdtische Sdldner kdnnen von
Sessairs oder von Drunen kommandiert werden, da sie
saber Kdten sind!

F: Kann ene Figur mit der Spezialfertigkeit
Kommando und einem Angstwert ihre Angst auf
Truppen mit einem Mutwert Ubertragen?

A: Nen, sie kann diese Angst auf kenen Fall
Ubertragen. Dafur Ubertragt sieihre Disziplin.

HART IM NEHMEN

F. Wenn ich eine Figur mit der Spezialfertigkeit
Hart im Nehmen mittels einer Primérattacke des
Feuers leicht verletze, wirkt sich diese Verletzung
dann bei ihr aus?

A: Ja, der Zauber verursacht unmittelbar eine
Verletzung. Die Spezialfertigkeit Hart im Nehmen gilt
nur im Hinblick auf Verletzungen, die anhand der
Verletzungstabe le bestimmt wurden.

F. Wenn ich eine Figur mit der Spezialfertigkeit
Hart im Nehmen Sofort Téte, ist diese Figur dann
Kritisch verletzt?

A: Nen, die Speziafertigkeit Hart im Nehmen gilt
weder fir Sofort Tot noch fir Betaubt.

F: Gilt die Spezialfertigkeit ,Hart im Nehmen“ vor
oder nach den Effekten infolge eines Zaubers oder
eines Ausr Ustungsgegenstandes? (05/2002)

A: Diese Spezialfertigkeit kommt immer nach den
Effekten ener Beschwdrung, enes
Ausriistungsgegenstandes oder eines Wunders zur
Gdtung. Wenn ener diesr Faktoren den
Verletzungsgrad von ener Verleizung zu enem
SOFORT TOT anhebt, kann die Spezialfertigkeit
» Hart im Nehmen"* nicht angewandt werden.

HEIMATLOS

F: Wenn in meiner Armee zwei Spezialfertigkeiten
gleich oft vorhanden sind, welche der beiden
bekommt dann der Hematlose zugeschrieben?
(05/2002)

A: Darlber kannst Du frel entscheiden.

PLAGE

F: Was geschient, wenn eine Figur mit der
Spezialfertigkeit , Plage” gegen einen Feind, der
,Hart im Nehmen“ ist, eine Verletzungsprobe
fuhrt? In welcher Rehenfolge kommen die
Spezialfertigkeiten zur Geltung? (05/2002)

A: In diesem Fall gdten die beiden Spezialfertigkeiten
gleichzeitig und annullieren sich deswegen gegensaitig.

FLIEGEN

F: Kann ene fliegende Figur einen , Aufklarer®
entdecken? (05/2002)

A: Ja, aber nur, wenn die beiden Figuren sich auf zwel
direkt benachbarten Hohenstufen befinden. Die
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Entdeckungsreichwaeite stent mit der Flugbewegung der
Figur im Zusammenhang.

F: Wie bestimmt man be ene Partie die
Hohenstufen der verschiedenen Dekoreemente?
(05/2002)

A: Fir ein Dekordement gilt der Boden sebst as
Hohenstufe 0, dann kommt die Hohenstufe 1, die bis zu
einschlieldlich 30 cm gilt. Die Hoéhenstufe 2 gilt fr
ales, was hoher als 30 cmist.

STORMANOVER

F: Kann ene Figur mit der Spezialfertigkeit
» Stormandver® und mit der Bewegungsr eichweite =
10 cm sich um 8 cm bewegen, dann schief3en und
sich dann um weitere 12 cm bewegen? (05/2002)

A: Nen. Eine Figur mit der Speziafertigkat
» Stormandver® kann wahrend der Bewegungsphase nur
dann schief3en, wenn ihre Bewegungsart es ihr erlaubt.
Wenn sie sich um eine Strecke bewegt, die grofer ist
alsihr Bewegungswert, kann die Figur nicht schief3en.

F: Kann ene Figur mit der Spezialfertigkeit

Stérmandver die Magiephase vorweg nehmen?
(05/2002)

A:  Nen, ,Stormantver gilt nur for die
Fernkampfe genschaft.

SCHLACHTROSS

F: Wann kann ich enen zusitzlichen Wiurfel
nutzen? (05/2002)

A: Generdl in jeder Nahkampfsituation, auf3er in der
Runde in dem das Schlachtross angegriffen hat. D.h.
also beispidsweise in der zweiten Runde nach enem
Angriff, nach ener Verwicklung; nach ener
Verwicklung durch eine Weiterbewegung; nachdem
das Schlachtross angegriffen wurde; usw.

SCHNELLIGKEIT

F: Muss eine Figur mit der Spezialfertigkeit
» Schnelligkeit” ihre Bewegung bel ener Flucht
ver dreifachen? (05/2002)

A: Nein, der Spider kann dartiber frel entscheiden.

INSTINKTSICHERER SCHUTZE
F: Wenn ene Figur mit der Spezialfertigkeit

» Instinktsicherer Schiitze® sich um mehr als seine
Bewegung fortbewegt und dann einen Schuss mit

kurzer Reichweite abgibt, wie viele Punkte werden
ihm dann von der Probe am Ende insgesamt
abgezogen? (05/2002)

A: + 4. Diese Speziafertigket erlaubt es ihm, nach
einer solchen Bewegung mit einem Punktabzug von + 3
zu schiefen, zu dem die normalen Punktabziige
kommen, also auch der Bewegungsmalus, + 1.

AUFKLARER

F: Kann eine Figur, die hinter einem Aufklérer
platziert ist, mit jemandem einen SchufRwechsdl
haben?

Ist sie durch den Aufkléarer geschitzt, weil dieser ja
nicht sichtbar ist?

A: In so enem Fall schitzt der Aufklérer die zweite
Figur nicht. Wenn Du die Sichtlinie bestimmst, tust Du
das so, as ob der Aufklédrer sich gar nicht auf dem
Schlachtfdd befande.

F: Gilt ein Aufklarer als von der ganzen Armee
entdeckt, wenn sich ihm eine Figur bis auf seine
Bewegungsdistanz nahert?

A: Ja

F: Gilt ein Aufkldrer als von der ganzen Armee
entdeckt, wenn er von ene Figur mit der
Spezialfertigkeit Bewusstsein entdeckt wird?

A: Ja

F: Kann eine Figur, die sich dem Aufklérer nahert
und ihn entdeckt, ihn verwickeln, wenn ihr noch
genug von ihrer Bewegung bleibt?

A: Ja

F: Wird ein Aufklarer wieder sichtbar, wenn er
seine Disziplin fir eine Taktikprobe verwendet?
A: Ja

F: Wird en Aufkléarer wieder sichtbar, wenn er sich
einer Zaubertrankprobe unterzieht?
A: Nen.

F: Wird ein Aufklérer wieder sichtbar, wenn er -
auch auferhalb der gegnerischen Sichtlinien - eine
Besondere K orperliche L eistung vollbringt?

A: Ja

F: Kann ein Aufklérer wieder unsichtbar werden?
A: Nen.
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F: Also verliert der Aufklérer seinen Versteckt
Status sobald er irgendetwas tut?

A: Ja. Ausnahme ist ene Trinken des Zaubertrankes
oder die Hinzugewinnung von Mana.

BEFEHL SSTAB

F: Erhoht ein Befehlsstab die Angst?
A: Ja

F: Missen die Figuren, die den Befehlsstab bilden,
sich je voneinander in Kommandodistanz befinden,
damit die Effekte des Befehlsstabs wirken kdnnen?
A: Ja, jedes Mitglied muR3 sich in Kommandodistanz
zu mindestens einem der beiden anderen Mitglieder
befinden, damit die Zusatzpunkte fir den Befehlsstab
angerechnet werden konnen.

ELITESCHUTZE

F: Was passiert, wenn eine Kritisch verletzte Figur

mit enem Fernkampf von 5 und der
Spezialfertigkeit Eliteschiitze eine 2 wirfelt, wenn
se mit Kkurzer Rechwete schielen  will

(Schwierigkeit 4)?

A: Aufgrund der Kritischen Verletzung werden von
dem Endresultat des Wirfels 3 Punkte abgezogen. Das
bedeutet: 2 (Wurfdresultat) - 3 (Punktabzug aufgrund
der Verletzung) = -1. Da die 1 und niedrigere
Resultate dank der Spezialfertigkeit nicht als
Misserfolg gdten, wird die -1 zu dem Fernkampf
addiert. Der Schussist also gdungen (5- 1 =4).

REGENERATION

F: Kann sich eine Figur regenerieren, nachdem sie
Sofort Getotet wurde?

A: Nein, die Spezialfertigkeit Regeneration gilt nur fr
Verletzungen. Sofort Tot und Betaubt gelten nicht als
Verletzungen.

SOLDNER

F: Gilt ein Soldner als Verblindeter ?
A: Ja

ZAUBERTRANK

F: Darf beim Zaubertrank
» hochgewirfelt” werden?

A: Nein. Dies wurde vergessen, im Regewerk
abzudrucken.

nach ener 6

F: Bringt ein Resultat von 3 bei dem Wurf ener
Figur, welche die Spezialfertigkeit Zaubertrank - 2
besitzt, einen Bonuspunkt ein?

A: Nen, mit der - 2 fur ‘Zaubertrank’ wird das
Woirferesultat zu 1. Es gilt also als Miferfolg und
tragt keinerleé Bonus en. Eine natlrliche 1 oder en
durch Abzug modifiziertes Resultat von 1 bem
Waurfeln ist immer ein Mif3erfolg.

F: Kann man die Spezialfertigkeit Zaubertrank
nutzen, um die Kraft der Ruckenklingen von Sasia
Samaris oder Kayl Kartan zu ver starken?

A: Nein, da diese Klingen Tel der Ausrlistung der
Figur sind, konnen sie von den Effekten der
Speziafertigkeit Zaubertrank nicht profitieren.

Diese Antwort gilt glechermalien fur die Kraft der
Klingenarmbrust der Armbrustschiitzen von Dirz.

F: Ist es moglich, die Parade einer Figur mittels
Punkten der Spezialfertigkeit Zaubertrank zu
erh6hen, nachdem ihr Gegner mit seinen
Attackewurfeln gewdrfelt hat, damit die Figur die
Attacken leichter abwehren kann?

A: Nen, in soweit as das dies die Mindestschwelle der
schon ausgef ihrten Attackewtiirfe betreffen kdnnte.

LEBHAFTIGKEIT

F: Was passiert, wenn eine Kritisch verletzte Figur
mit einer Initiative von 2 und der Spezialfertigkeit
L ebhaftigkeit bei der Initiativprobe eine 2 wiirfelt?
A: Aufgrund der Kritischen Verletzung werden von
dem Endresultat des Wirfels 3 Punkte abgezogen. Das
bedeutet: 2 (Wurferesultat) - 3 (Punktabzug aufgrund
der Verletizung) = -1. Da die 1 und niedrigere
Resultate dank der Spezialfertigkeit nicht als Milerfolg
gelten, wird die -1 zu der Initiative addiert. Die Figur
handelt also gemal3 Aktionsrang 1.

VOL - FLIEGEN

F: Fliegen, wie funktioniert das eigentlich?

A: Fliegende Kreaturen haben zwei Bewegungswerte:
Der erste gilt fir ihre Bewegung zu Ful3, der zweite fir
ihre Bewegungsweite im Fluge. Es gibt dre
"Flughthen':

0: Am Boden. Normale Bewegungsregeln.

1: Niedrige Hohe. Es werden alle Hindernisse ignoriert,
die Kklener oder glech des figureneigenen
Bewegungswertes am Boden sind.

2: Hoch: Alle Hindernisse werden ignoriert.

Eine fliegende Kreatur beginnt das Spid immer auf
Flughohe 0.
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Eine Flughthe auf- oder absteigen kostet 5cm vom
zweiten Bewegungswert. Man kann auch mehrere
Flughbhen auf enmal auf-/ abstegen, mit
ausreichenden Bewegungskosten.

Die Flughthe kann auch nach enem Ruickzug
verandert werden.

Schiisse oder Magieanwendungen gegen fliegende
Kreaturen auf dem néchsten Hohenlevel unterliegen
einem Abzug von -2 auf den Wurf (eine gewrfelte "3"
ist aso auch en Missafolg). Schisse oder
Bezauberungen auf Kreaturen mit zwei Hohenlevels
unterschied sind unmoglich.

Eine fliegende Kreatur kann einen Gegner auf einem
nachst  niedrigeren  Hohenleve mit  enem
"Sturzflugmanéver" angreifen. Die Angst wird normal
behanddt. Wenn der Angriff erfolgreich ist, bekommt
die fliegende Kreatur einen Bonus von +3 auf seine
Initiative, Attackefghigkeit und seine Starke (Bis zum
Ende der Runde).

REGELANDERUNGEN &
REGELERGANZUGEN

Die im folgenden beschriebenen Regen sind
Ersetzungen oder Vervollsténdigungen der Regeln, die
in den Heftchen zu Confrontation, Incantation und
Incarnation beschrieben sind.

DIE ANGST

Wenn en Krieger sdne Angst vor ener
angsteinfl63enden Kreatur Uberwunden hat, ist er nicht
mehr nur gegen diesen Kreaturentypus immun, sondern
gegen ale Kreaturen, deren Angst einen gleich hohen
oder niedrigeren Wert hat, und zwar bis zum Ende der
Partie. Wer einen Sammewurf besteht, ist nicht immun
gegen die Angst, die den Kéampfer in die Flucht
geschlagen hat.

VERSTARKUNG

Fur manche Voélker besteht die Moglichkeit, im Verlauf
der Partie Verstérkung zu bekommen. Jeder als Verlust
gezéhlte Krieger mit dieser Speziafertigkeit wird am
Gebietsrand platziert. Wirfle zu Beginn jeder Runde
mit einem W6. Bei einem Resultat von 5 oder 6 kannst
Du die Figur mit den wenigsten A.P. an Dich nehmen
und nach Deinem Belieben auf dem Terrain aufstellen.
Folgende zwel Bedingungen missen erflllt sein: die
Figur darf nicht so aufgestellt werden, dass sie einen

Gegner beriihrt, und sie muss wahrend der néchsten
Bewegungsphase angegriffen werden kénnen. Warfest
Du jedoch eine 1 oder ene 2, so verliert die Figur mit
den wenigsten A.P. die Speziafertigkeit Verstarkung.
Sie kann vor Ende der Partie nicht zurtickkehren.

UBERLEBENSINSTINKT

Dea  Uberlebenswille eines Kriegers, der diese
Speziafertigkeit besitzt, ist so ausgepragt, dass der
Tod personlich ihn zu sich holen muss. Wirfle vor
jeder Verletzungsprobe, der er sich unterziehen muss,
mit einem W6. Be einem Ergebnis von 6 wird die
Verletzung automatisch annulliert.

Peut s'allier aux... - Kann sich verbiinden mit...

De Krieger kann sich mit den genannten Leuten
verblinden, unabhéngig von den  moglichen
Verblindeten der Armeen. Er wird wie ein Verblindeter
behanddt (30% max. usw.)

Einige zukinftige Figuren werden enen ahnlichen
Effekt haben: "Kann sich mit jedem verbinden aufRer

HYPERIEN

Die Sedle und das Blut der Kinder des Lichts sind von
dem strahlenden Element erfillt. Die Hyperien missen
unweigerlich die Tugend und das Strahlen des Lichtes
bisin dietiefsten Abgriinde der Finsternis tragen.

Es gibt nur sehr wenige Hyperien, und keiner von ihnen
weil3, was der Ursprung seiner besonderen Macht ist.
Ein Kémpfer mit dieser Spezialfertigkeit ist immun
gegen jede Form von Angst. Hyperiens stof3en von
allein die Kreaturen ab, auf deren Armeekarte ein
Punktwert fir die Angst angegeben ist. Diesen
angsteinfl6l3enden Kreaturen gilt der Mut des Hyperien
als Angst und ihre eigene Angst als Mut.

Diese Regd gilt auch fir Lebende Tote, nicht jedoch
fur Konstrukte. Die Spezialfertigkeit wird nicht per
Kommando tbertragen.

Die Cynwdll-Elfen fihlen sich den Hyperien nahe. Es
ist, als ob beider Schicksale untrennbar miteinander
verbunden wéren. Sie konnen sich auf jedem
Schlachtfeld miteinander verbiinden.

Paria— Paria

Ein Paria kann keine Boni durch Kommando erhalten,
es sa denn das Kommando kommt von einer Figur die
auch Paria dersdben Rasseist.
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Ennemi per sonndl — Per sonlicher Feind

Gelingt es ener Personlichkeit, den personlichen Feind
zu toten, werden alle ihre Verletzungen gehellt und sie
kann ihrem Opfer eine Fertigket , stehlen”, die sie bis
zum Ende der Partie nutzen

kann.

Fleau — Plage

Plage bedeutet, dass die Figur gegen Gegner, auf die
das Merkmal, was hinter dem Querbalken steht passt,
Verletizungswirfe auf der Tabele eine Spalte tiefer
abliest. Dies gilt fur Nahkampf, Fernkampf und
Magiebedingte Verletzungswiirfe. Eine Plage kann
man gegen Volker (Acheron), ene Fertigkeit
(Fanatismus), eine Kreatur (Zombie des Acheron) und
SO weiter sain.

Coup de maitre— Meister schlag

Ein Kriegr mit dieser Fertigkeit kann enen
Mesterschlag ausfihren als wenn e en Charakter
wére. Die Fertigkat Meisterschlag / X (mit X = einer
Zahl) bedeutet, das zu dem normalen Bonus durch den
Mesterschlag die Zahl hinzugerechnet wird.

Implacable — Erbarmungsios

Dea Krieger mit dieser Fertigket kann so vide
Waeterbewegungen zusétzlich zu der Normalen einen
machen wie die Zahl die hinter dem Querbalken steht
angibt. Normalerweiseist ene pro Krieger erlaubt.

Freére de sang — Blutsbruder

Wenn die Figur mit Threm Blutsbruder (Name hinter
dem Querbalken) in die Schlacht genommen wird, sind
die Punktekosten von beiden Figuren um 25%
gemindert. Dies gilt auch fur Zauber und
magische Gegenstande die beide mit ins Feld
fuhren.

Stirbt der Blutsbruder einer Personlichket, so wird
dieser bis zum Ende der Partie ein Punkt von allen
Wiurfen abgezogen (eine 2 ist also auch en
Patzer). Dieser Malus gilt allerdings nicht for
Verletzungswirfe.

Abominable — Abscheulichkeit

Krieger mit dieser Fertigkeit sind so schrecklich
anzusehen, dass in jeder Runde erneut ein Muttest
anstent in der Gegner gegen die Figur mit
Abscheulichkeit

kampfen. Geschaffte Muttests bedeuten nicht, dass die

Figuren immun gegen diesen Angstwert sind, jede
Runde muss erneut gewrfelt werden.

Abscheulichkeit macht die Figur die diese Fertigket
hat nicht immun gegen Angst.

I mmunité — | mmunitat

Die Figur ist immun gegen den Effekt oder die
Verletizungszone hinter dem Querbalken. Nichts
passiert wenn der Effekt eintritt oder die entsprechende
Zone getroffen wird.

Conscience - Bewusstsein

Ein Krieger mit Bewusstsan ignoriert die Fertigket
Assassine und kann Aufklarer innerhalb seiner
Angriffsrechweite entdecken. Sie konnen Figuren
angreifen auch wenn sie keine Sichtlinie zu Threm
Gegner haben. Figuren ohne diese Fertigkeit kdnnen
lediglich verwickeln.

Acharné—Zah

Ein zéher Krieger der stirbt, wird nicht vom Fed
genommen, sondern hat die Auswirkungen einer
kritischen Verletzung bis zum Ende der laufenden
Runde. Am Ende der Runde wird e vom Fed
genommen. Er gilt aber so lange als ,sofort Tod
(Relevant fir Hellungszauber etc.).

ERRATA
I ncarnation 2, frz. 05/2002

In der Tabdle der Erfahrungspunkte am Ende des
Regeheftchens von Incarnation 2 haben die vom
Gegner verursachten Verluste in den Reihen des
Helden enen Verlust von 5 % der gettteten A.P. (nach
oben aufgerundet) zur Folge.

I ncantation 2, dtsch. 05/2002

Der nachfolgende Satz ersetzt den ersten aus dem
Regelwerk : Seite 29

» die beschworung*

De Magier muss die Schwierigkeit des Zaubers mit
gnem W6 + sdnem Machtwert errechen oder
Ubertreffen; dasist die M agieprobe.

Die nachfolgenden Sétze ersetzen den ersten Absatz
der Sektion ,, Mana wiedergewinnen® : Seiten 32 —33

» Mana wieder gewinnen*

Sobald ein Zauberer sich seiner Gemmen bedient,
verlieren sie einen Tel oder sogar ihre gesamte
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Energie. Er muss mit Hilfe des Elements versuchen, die
Steine wieder aufzuladen. Dieser Prozess ist die
Wiedergewinnung. Am Ende jeder Runde fihrt jede
magiebegabte Person ene Wiedergewinnungsprobe
durch. Fur diese Probe gibt es keine Schwierigkeit. Es
geht nur darum, ein mdglichst hohes Resultat zu
erziden. Eine 1 gilt als Misserfolg, auch wenn sie nach
ener 6 gewurfet wurde.

DIE FIGUREN

Die L 6wen von Alahan

F: Wenn ich den Zauber ‘Elementar&gide’ des
Seleniten Migail auf eine Beschworung einer
Untoten Marionette verwende, erlange ich dann die
Befehlsmacht Uber die Marionetten?

A: Nen. Dadie Beschworung der Untoten Marionetten
ein nekromantischer Zauber ist, kann Migail ihn nicht
steuern. Mit der Elementaragide kénnen nur e ementare
oder primagische Zauber Ubernommen werden. Selbst
wenn die Elementaré&gide eine solche Wirkung auf den
Zauber hétte, wirde der Magier einmalig den Ort
festlegen, an dem die Marionette erscheint. Er wirde
sie nicht unter seine Kontrolle bringen kénnen.

F: Konnen die Vorteile des * Schutzengels mehreren
Figuren gleichzeitig zugute kommen?

A: Nen, en Magier, der diesen Zauber beherrscht,
kann ihn nur auf je eine Figur zur Zeit wirken.

F: Was ist der Wert der Speziafertigkeit
Regeneration, die Uber den Zauber ‘Schutzengel’
verliehen wird?

A: 5.

F: Wenn ich zwel Magier besitze, die beide Uber den
Zauber ‘Energiesaule’ verfugen, kann ich den
Zauber dann zwei Mal pro Runde wirken?

A: Nen, pro Lager und Runde darf es nur ene
Energiesdule geben.

Die Alchimisten von Dirz

F: Kann Sasia Samaris Untote Marionetten
beschworen?

A: Nen, diesr Zauber ist den Nekromanten von
Acheron vorbehalten.

F: Wenn ein Keratiskrieger unter dem Einflul3 einer
‘Scarification Ténébreuse und den Effekten des
‘Zaubertranks explodiert, was ist dann die Kraft
der Explosion? Seine ur sprungliche
Widerstandskraft oder die eventuell durch den
Zaubertrank modifizierte?

A: Die Kraft der , Scarification ist gleich der durch
den eventudlen Bonus des Zaubertranks modifizierten
Widerstandskraft.

AXTSCHWERTER DER DIRZ

F: Wie funktionieren die Axtschwerter? Bei den
Kriegern der Morgenr 6te steht unter ,, Ausr iistung®
vermerkt, dass ihre Axtschwerter ein Ergebnis mit
ener Kritischen Verletzung als SOFORT TOT
werten. Muss diese Kritische Verletzung durch
einen Schadenswurf (z.B. 6 bis 10 am K opf) erreicht
werden, oder reicht es beispielsweise eine Schwer
Verletzte Figur mit einer Leichten Verletzung auf
Kritisch Verletzt zu bringen? (05/2002)

A: Be dea Velezungsprobe wird jede Kritische
Verletzung in en Sofort Tot umgewanddt. Zauber
oder Speziafertigkeiten wie Hart im Nehmen sind
wirkungslos. Die Kritische Verletzung muss mit einem
Hieb erreicht werden, also beispidsweise ein Schaden
von 6 bis 10 an der KOPF — Trefferzone.

Ein Funferpasch ist von dieser Regd ausgenommen,
ene solchermal3en erzidte Kritische Verletzung blebt
kritisch.

F: Wird der Effekt der Axtschwerter der Krieger
der Morgenrdte vor der Spezialfertigkeit Hart im
Nehmen angewandt?

A: Ja

F: Angenommen, ein Keratiskrieger erhoht seine
Angst mittels der Spezialfertigkeit Zaubertrank
(insgesamt 10) und schlagt einen Lanzentrager der
Grefen in die Flucht. Mul3 dieser dann in der
ndchsten Runde ene Mutprobe mit der
Schwierigkeit 5 machen (Basisangst des Keratis)
oder mit der Schwierigkeit 10?

A: Die Schwierigkeit der Probeist 10.

F: Ein Skorizenkrieger, der eine Figur mit ener
I nfanteriebasis angreift, bekommt einen zusétzlichen
W6. Wenn er bel der Gefechtsaufteilung von seiner
‘Beute’ getrennt wird, behdlt er den zusatzlichen
Wrfel dann trotzdem?

A: Nen.
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F: Wenn Cypher Lukhan 5 cm von einem Keratis
entfernt ist, verfigt dieser Uber die Angst 7
(Lukhans Angst). Wenn dieser Keratiskrieger seine
Angst anhand seines Zaubertranks steigert und eine
2 wirfelt (also 3 Punkte aufteilen kann), bekommt
er dann eine Angst von 5 (urspringliche Angst) + 3
=8 oder eine 7 (Cyphers Angst) + 3=107?

A: 10.

F: Wecher GroRenklasse gehdren die Tiger von
Dirzan?

A: Grofi.

ARKEON SANATH

F: Wenn Arkeon seinen Zaubertrank benutzt, darf
e nur noch angreifen. Was passiert aber, wenn er
sich aus einem Nahkampf zur tickziehen will und ihm
dies misslingt? Die normale Regel sieht vor, dass er
nun nur noch verteidigen dirfte. Wie wird das
gehandhabt? (05/2002)

A: Arkeon Sanath bildet da die beriihmte Ausnahme
zur Regd. Er muss trotzdem attackieren!

BIOPSIST DER DIRZ

F: Kann ein Biopsist, der einen entfernten Gegner
mit einem Zauber wie zB. dem , Manabogen*
(Primagie)  totet, einen Eigenschaftspunkt
zuruckbehalten und so von ihm profitieren?
(05/2002)

A: Nen. De Biopsist bekommt nur einen
Eigenschaftspunkt von einem Gegner Ubertragen, den
e berdhrt. Er kann diesen dann wéahrend einer
Nahkampfphase oder mit Hilfe einer Beschworung
toten.

Acheron

F: Kann ich ene Untote Marionette in den
Schutzkreis enes Jagers der  Finsternis
beschwdren?

A: Ja. Die Marionette kann sowohl in den Nahkampf
in e@nen Schutzkreis hineinbeschworen  werden
(verwickeln) oder aber herumstehen, wie es ihrem
,Meister’ beliebt.

F: Kann sich ein Gespenst in der Runde, in der es
angegriffen  oder  verwickelt worden it
zur uckziehen?

A: Nen.

Die Goblins von No-Dan-K ar

F: Kann das Totschlagargument von allen Volkern
benutzt werden?

A: Jeder Schitze kann das Totschlagargument
bedienen. Aber zu Beginn der Partie kann der Schiitze
nur von einem Goblinspieler aufgestellt werden.

F: Konnen sich in ener Goblinarmee mehrere
Totschlagar gumente befinden?
A: Ja

F: Zu der Spezialfertigkeit ‘Verstarkung' ist
angegeben, dald Personlichkeiten sie nicht besitzen
konnen. Kommt ihnen stattdessen eine andere
Spezialfertigkeit zugute?

A: Ja Bd ihrer Neuauflage werden die
Goblinpersonlichkeiten an Stelle der *Verstérkung' die
Spezialfertigkeit ‘ Uberlebensinstinkt’ besitzen.

DUNSTBLASER DER GOBLINS

F: Wenn mehrere Dunstblaser der Goblins Gas in
an bestimmtes Gebiet stromen lassen, rechnen sich
die Effekte auf. Kann man zwei Mal oder mehrere
male das gleiche Gas verwenden, damit
beispielsweise eine Figur im Nahkampf zwel Wrfel
verliert? (05/2002)

A: Nen. Zwe verschiedene Wolken rechnen sich auf,
aber ene Figur kann nicht mehr als ein Mal die Effekte
einer bestimmten Wolke erleiden.

BABAYAGOB

F: Ersetzt die gewirfelte Reichweite vom Zoukhoi-
Besen die normale Bewegungsreichweite wvon
Babayagob und darf sie diese Reichweite dann
ver doppeln? (05/2002)

A: Ja, der Besen hat eine Bewegungsreichweite von 5-
30 cm, diese darf dann noch verdoppet werden und
ersetzt Babayagobs normale Bewegungsreichweite bis
zum ende der Runde Bitte beachtet, das enige
Aktionen nicht mehr durchgefihrt werden konnen,
wenn die Figur sich mehr as de normale
Bewegungsreichweite bewegt hat.
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Greifen

F.: Gdten die Grefentempler als Mittler, um die
Reichweite der Zauber der Inquisitoren zu
ver gr6l3ern?

A: Nen, nur die Templer der Inquisition sind dazu in
der Lage.

F: Kann den Templern der Inquisition der
K ommandobonus von Arkhos dem
Templerkommandeur zugute kommen?

A: Nen, nur die Grefentempler profitieren von diesem
Bonus.

F: Wie viele Schusse darf ein Jager der Finsternis
beim Gegenschul? abgeben?

A: 2 Schisse, die obligatorisch auf das gleiche Zid
abgegeben werden missen.

F. Die Jager der Finsternis durfen zwel Mal pro
Runde schief?en. Kdnnen sie fur die Schisse je
ver schiedene Schuf3typen verwenden?

A: Nen, die baeiden Schiisse missen identisch sain
(Statisch, Prézisionsschuli...)

Die Kelten

F: Gdten die Soldner der ketischen Barbaren
innerhalb einer Armee dieses VVolkes als Sessair s?
A: Ja

F: Kann ein keltischer Druide andere Gesas
vergeben als die, mit denen er geliefert wird? Kann
er zum Beispiel ein Gesa vergeben, das zusammen
mit Kelen geliefert wird?

A: Ja, wenn die beiden Druiden dem gleichen Volk
angehoren.

F: Wenn 2zwel Druiden en Gesa, das die
Spezialfertigkeit Zaubertrank verleiht, an zwei
keltische Kampfer Ubertragen, kommt den beiden
dann in jeder Runde der Effekt des Zaubertranks
zugute?

A: Nein. Dieses Gesa Ubertragt die Speziafertigkeit
Zaubertrank. Zu der Spezialfertigkeit gentren nicht nur
Vortelle, sondern auch ihre Einschrénkungen. Pro 100
A.P. Zaubertrankkriegern darf einer der beiden das
Gesa nutzen.

Die Wolfen

F: Gilt die Figur Killyox fir sich allein als
Befehlsstab?
A: Nen.

Die Zwerge von Tir-Na-Bor

F: Mul3 ich unbedingt eine Druck-/Dampfprobe
ausfuhren, sobald die Eigenschaft, die an die
Dampfausristung des Zwerges gebunden ist, sich
einschaltet?

A: Nein. Die Dampfprobeist optional.

F: Wenn ich be einer Dampfprobe fir ene
dampfbetriebene Fernkampfwaffe eine 1 wirfle,
kann ich dann trotzdem schief3en, nachdem ich auf
die Tabelle der Zwischenfélle gewiirfelt habe?

A: Nen. Ein Zwischenfall bedeutet, dal3 die Waffe
nicht funktioniert. Bestenfalls ist die Waffe bis zum
Ende der Runde nicht mehr zu gebrauchen.

F: Gilt L othans Bombbar de als Dampfwaffe?
A: Nen.

F: Ist auf der Karte von Lor-Arkon ein Druckfehler
oder hat seine Dampfbombbar de keine 2W6 dazu?
A: Ja, en Druckfehler. Die Dampfbombbarde hat
natirlich die Standardméafdigen 2W6 zusétzlich.

Elementar e und Familiare

F: Welchem Vaolk gehéren die Elementare an?

A: Kenem. Sie zdhlen nicht zum Antel der
Verbindeten, egal ob sie heraufbeschworen wurden
oder nicht.

F: Kann en Elementar im
her aufbeschwor en wer den?

A: Ja Er vewickdt dann senen Gegner im
Nahkampf.

Nahkampf

F: Kann das Elementar in der Runde, in der es
herbeibeschworen  wurde, ene  Elementar-
projektion wirken?

A: Ja. Wenn die Initiative des Elementars hoher ist als
die des Magiers, der ihn zu sich gerufen hat, kann er
sofort eine Elementarprojektion wirken, so as ob er
den gleichen Initiativwert wie der Magier besil3e.
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F: Wenn mein Familiar bel einer gegnerischen
Attacke getroffen wurde, kann ich ihn dann opfern
und so von der Spezialfertigkeit Hingabe Gebrauch
machen, bevor die Verletzungspr obe kommt?

A: Nen.

F: Wie viele Familiare kann ich mit einer Karte
beschworen?

A: Der Prasin A.P. auf der Armeekarte gilt wie be
anderen Spielobjekten fir eine einzige Figur, also fir
einen einzigen Familiar.

F: Wenn ein Familiar wahrend einer Partie getttet
wird, kann ich ihn wieder beschworen?

A: Nen.

F: Kann ich einen Familiar, den ich lenke, nach
eigenem Gutdinken wieder ver schwinden lassen?
A: Nen.

Das Reisetagebuch

F: Mit wem konnen sich Personlichkeiten
verbiinden, die aus Cadwallon stammen? (05/2002)
A: Mit jeder beliebigen Armee.

F: Mit wem kann sich Idabaoth, der Sihir des
Feuer s (Reisetagebuch) verbiinden? (05/2002)
A: Mit jeder beliebigen Armee.

F: Mit wem kann sich der Formor aus dem
Drunenclan (Reisetagebuch) ver btinden? (05/2002)
A: Mit den Legionen von Acheron, mit den Zwergen
aus Mid-Nor und mit den Dunkdwolfen von Vile-Tils.

ALLGEMEINES

F: Ist den Punktabziigen von den Eigenschaften ein
Limit gesetzt?

A: Nen. Abe die Punktabziige aufgrund von
Angriffen werden nicht aufgerechnet.

F: Kann eine Figur aufgrund enes Punktabzugs
sterben?

A: Nen, aufer wenn aufgrund eines Punktabzugs die
Widerstandskraft einer Figur auf unter O fallt.

F: Kann ene andere Eigenschaft als die
Wider standskr aft einen Negativwert haben?
A: Ja

F: Ist ein Heroischer Angriff noch immer moglich,
auch wenn er in den Heftchen zu Confrontation und
I ncar nation nicht mehr vorkommt?

A: Nein. Diese Regd existiert nicht mehr.

DIE VERLETZUNGEN

F: Sind alle Resultate auf der Verletzungstabelle
Verletzungen?

A: Nen, Beaubt und Sofort Tot sind keine
Verletzungen. Sie  verschlimmern  also  keine
Verletzungen (im Falle von Betaubt). Diese beiden
Resultate fallen nicht unter die Wirkung von Zaubern
oder Spezialfertigkeiten, die Verletzungen betreffen
(Beispide: Schmerzmurmeln, Regeneration, Hart im
Nehmen etc.).

MUT & ANGST

F: Bis zu wechem Augenblick wirkt der
Punktabzug einer angegriffenen oder verwickelten
Figur aufgrund von Angst?

A: Der Punktabzug gilt bis zu dem Moment, in dem
der erschrockene Krieger in einer Bewegungsphase, die
der Runde folgt, in der er von der angsteinfloRenden
Kreatur in einen Nahkampf verwickelt worden ist, eine
Mutprobe erfolgreich hinter sich bringt. Diese Probe
wird nach ener eventudlen Verstéarkung durch
Verbiindete angesetzt, sobald seine Karte aktiviert ist.

F: Wird der Grad der Angst oder des Mutes eines
Kampfers zu Beginn eines Angriffs errechnet?

A: Ja, ene Figur kann auf diese Weise von dem Mut
oder der Angst einer anderen Figur profitieren, wenn
sie sich innerhalb deren Kommandodistanz befindet.
Also wird der Muttest generell angewendet, bevor sich
der Angreifer — ob nun Angstverursacher oder nicht —
bewegt (Wichtig fur: Kommandodistanz; durch Dampf
oder Zaubertrank gesteigerte Angst; usw.).

F: Kann eine Figur, die unter dem Einfluss von
Angst steht und die angsteinfloRende Kreatur
getotet hat, eine Verfolgungsbewegung
dur chfihren? (05/2002)

A: Nein, sie steht bis zum Ende der Runde unter den
Effekten der Angst. Sie kann deshalb in dieser Runde
keine Verfolgungsbewegung ausfihren.
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F: Wenn eine Figur durch einen Zauber in der
Magiephase in Angst versetzt wird, muss sie dann
zur nachsten Tischkante rennen? (05/2002)

A: Nein. Eine Figur kann durch Angst nur in der
Bewegungsphase zum rennen gezwungen werden und
dann auch nur, wenn sie in dieser Runde noch nicht
aktiviert wurde.

F: Kann eine Figur, die unter dem Einfluss von
Angst steht, in der Runde, in der sie ihre Mutprobe
nicht bestanden hat, eine  Sammelprobe
durchfihren, wenn ihre Karte aktiviert wird?
(05/2002)

A: Nean. Sie muss bis zur ndchsten Runde warten, um
sich eéiner Sammelprobe unterziehen zu kénnen.

F: Kann en Zauber der in der Bewegungsphase
gesprochen wird, einen Krieger dazu bringen, zu
fliehen? (05/2002)

A: Ja, allerdings nur, wenn sie noch nicht aktiviert
wurde, und sich reguldr frel bewegen dirfte. Keine
Figur kann so aus einem Nahkampf gezwungen werden

F: Eine Figur die unter dem Einfluss von Angst
steht wird am Anfang der Runde angegriffen und
zwar bevor sie aktiviert wurde. Muss sie fliehen
oder nicht? (05/2002)

A: Es kommt darauf an. In dem Moment wo der
Angriff angesagt wird, gilt die Figur als temporér
aktiviert auch wenn ihre Karte noch im Kartenstape
liegt. Sie muss umgehend einen Sammewurf gegen den
Angstwert der Ihn in Angst versetzt hat, durchfihren.
Schafft der Krieger den Sammewurf, steht er nicht
mehr unter den Einflissen der Angst, ist aber auch
nicht immun gegen diesen Angstwert. Danach muss er
gegen den Angsttest des aktuellen Angrefers testen, es
sal denn er ist immun gegen diesen Angstwert. Schafft
der Krieger einen der beiden Proben nicht, muss er
fliehen. Wird die Karte des Kriegers danach gezogen
(oder ist sie auf der Hand) kann er sich regulér
bewegen sofern es ihm erlaubt ist.

Beispiel : Der Jager der Finsternis wurde in der ersten
Runde von einem Wolfenjager Angegriffen (Angst 5),
schaffte den Muttest und Uberlebte diesen Angriff. In der
letzten Runde wurde der brave Jégersmann von einem
Wolfenpredator (Angst 8) angegriffen. Er versagte beim
Angsttest  jAmmerlich, doch schaffte er seinen
Disziplinwurf mit Bravour. Bevor der Wolfenpredator
(Angst 8) jedoch zuschlagen konnte, retteten den Jager
der Finsternis seine Musketenschitzenfreunde und
erschossen den Predator mit ein wenig Gliuck. Der Jager
steht immer noch unter dem Einfluss der Angst. In der
darauf folgenden Runde wird er von einem verwegenen

Wolfenschitzen (Angst 5) angegriffen. Der Jager der
Finsternis wird aktiviert und muss sofort einen
Sammelwurf gegen Angstwert 8 schaffen. Gelingt ihm der
Test, ist er frei von Angst und muss nun gegen den
Angstwert des neuen Angreifers testen ob er fliehen muss.
Diesmal schafft er diese Probe. Da der Jager bereits
immun gegen Angstwert 5 (durch den Wolfenjager aus der
ersten Runde) und niedriger ist, braucht er nicht mehr zu
testen und Zelt entspannt mit seinen beiden
Grof¥kalibrigen Pistolen auf den anstirmenden
Wolfenschiitzen da die Karte des Jéagers auf der Hand des
grinsenden Spielers der Greifen war. Merin war heute
wohl mit ihm.

REGEL DER EINS:

F: Wieist die Regel der 'Eins zu ver stehen?

A: Die Regd der Eins besagt, wenn immer bel einem
Test oder einem Wirfewurf, das Ergebnis gleich oder
kleiner Eins ausféllt, ist der entsprechende Test/Wurf
en Patzer. also nicht geglickt bzw. hat keine
Auswirkungen. Wichtig hierbe ist, das ein Wert von
den Modifikationen beeinflusst wird. So hat
beispielsweise eine leichte Verletzung einen Malus von
-1 auf Wirfe von Initiative, Attacke, Parade und
Fernkampf, was bedeutet, das ein Ergebnis von 1 und
2 einen Patzer bedeuten.

Zusétzlich, wann immer en Wurfdwurf eine Eins
zeigt, ist der Wurf automatisch misslungen. So auch
be ener 6 gefolgt von ener 1 oder zwel 6en gefolgt
von ener Eins.

F: Wann gilt die Regel der Eins nicht?

A: Bestimmte Speziafertigkeiten und Gegenstande
konnen die Regd der Eins aul3er Kraft setzen. Dies ist
dann in den Regen oder auf der jeweiligen Karte
vermerkt.

F: Wann werden Wirfewirfe denn so modifiziert,
dass eventuelle Abziige direkt auf den Warfelwurf
eingerechnet werden und die Regd der Eins in
Kraft tritt?

A: Alle Wirfe, die keine Eigenschaft hinzuaddieren
werden direkt durch eventuele Modifikationen
beanflusst. Das bedeutet, dass der Wurf ba enem
Modifikation von -2 beim Fernkampf be ener 3 auf
dem Wurfd nicht automatisch  fehlschlagt
(Fernkampfeigenschaft wird hinzugerechnet), wohl
aber bel einem Wurf gegen Zaubertrank -2.

Zusétzlich wird auf die Eigenschaften Initiative,
Fernkampf, Attacke und Parade bel Verletzungen eine
Modifikation direkt auf den Wurf eingerechnet.
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KAMPFBEISPIELE

M ehrfachkampf

Eine kdtische Fianna und ein Minotaurus kampfen
gegen enen Schakalkrieger. Der Kdtenspider wirfet
mit seinem Initiativwirfe und erziet eine 4, zu der er
5 addiert (Initiative der Fianna + 1 Zusatzpunkt
aufgrund der Uberzahl). AnschlieRend wiirfelt der
Orkspider und erzidt eine 6. Er wirfdt nochmal mit
dem Ergebnis 4. Seine Initiative betrégt also 6 + 4 + 2
(Initiative 2). Der Orkspider tragt den Sieg in der
Initiative mit 12 zu 9 Punkten davon.

De Kdtenspider beschliefd, die beden Wirfd der
Fianna fir die Parade zu verwenden und die zwe
Woirfd des Minctaurus fur die Attacke. Da e vor der
Initiativprobe nicht angekiindigt hat, vom Kriegsrausch
Geébrauch machen zu wollen, kommt er keiner der
beiden Figuren zugute. Der Orkspider wagt seine
Moglichkeiten ab und wird zwe Warfd fur die
Attacke und einen fUr die Parade verwenden.

Die Schwierigkeiten fur die beiden Attacken des
Orkspiders sind unterschiedlich hoch, 7 fir die erste
und 10 fur die zwete. De Spider besitzt zwe
verschiedenfarbige Wiirfe und ordnet den roten Wiirfel
der ersten Attacke zu, den weif3en der zweiten Attacke.
Er wirfdt mit beiden Wuirfein gleichzetig. Der rote
zeigt ein Auge, der weif3e funf. Die erste Attacke ist
also mifJungen, die zwete ist ein Erfolg. Eine 10
muf3te erreicht werden, weswegen der Orkspider nicht
auf seine Spezialfertigkeit Brutal zurlickgreifen muf3,
um nochmals zu wiirfeln.

De Fianna stehen jetzt zwei Wirfd zur Verfligung,
um eine Attacke der Schwierigkeit 10 abzuwehren. Der
Kdtenspider wirfdt mit den beiden Wurfeln und
erzidt eine 5 und eine 3. Dazu addiert er 3 Punkte - die
Parade der Fianna - und muf3 sich dann leider damit
abfinden, daf? ihm die Parade nicht gelungen ist.

De Orkspider hat also erfolgreich attackiert. Er will
die Fianna verletzen und wirfdt mit zwe W6, die
Resultate sind eine 5 und eine 4. Das Ergebnis ist also
4 + 5+ 10 (Kraft des Orks) - 3 (Widerstandskraft der
Fianna) = 16, Stelle 4, also der Kopf. Die Fianna ist
Sofort Tot.

Jetzt kann der Minotaurus angreifen. Der Keltenspieler
entscheidet sich  fur  zwe  unterschiedliche
Schwierigkeiten, ene bel 7, die andere bel 8. Der rote

Wirfd steht fur die erste Attacke, der weil3e fur die
zweite. Er wirfdt; der rote Wirfd zeigt eine 5, der
weil3e eine 6. Die beiden Attacken sind also von Erfolg
gekront.

Dem Schakalkrieger steht zu seiner Verteidigung also
en W6 zur Verfigung. Der Orkspider will sich gegen
die Attacke mit der Schwierigkeit 7 verteidigen und
wirfelt eine 4. 4 + 5 (Parade des Schakalkriegers) = 9,
das heilét, die Attacke ist abgewehrt.

Es blebt ene nicht abgewehrte Attacke, und der
Minotaurus wird sicherlich  versuchen, sene
ungliickliche Gefahrtin zu réchen. Der Kdtenspider
wirfelt mit zwel W6 und erzidt auf beiden eine 6. Der
Schakalkrieger ist Sofort Tot.

Verstarkte Parade

Eine Fianna kehrt von einer kréftezehrenden Schiacht
zurick und hat nur noch enen Wunsch: in ihr
Heimatdorf zu gelangen. Aber auf dem Weg gerét sie
in einen Hinterhalt von zwel mit Keulen bewaffneten
pliindernden Goblins. Ein Kampf bricht los, die Fianna
verliert die Initiative. Sie wird vorsichtig und bestimmt
zwei Wirfd fir die Parade und einen fur die Attacke.
Die Goblins beschlie3en daraufhin, 3 Wirfd fur die
Attacke zu verwenden und einen fUr die Parade. Die
Gablins  verlassen sich auf ihre zahlenméRige
Uberlegenheit und legen fur zwel Waurfd die
Schwierigkeit 4 fest, fir einen die Schwierigket 5. Sie
warfeln, und mit allen Attacken haben sie Erfolg.

Die Fianna will sich gegen die beiden Attacken mit der
Schwierigkeit 4 verteidigen und wehrt sie auch
tatsachlich ab. Da sie in der Unterzahl ist, nicht mehr
Wurfe fur die Attacke als fur die Parade bestimmt hat
und sich gegen eine Attacke erfolgreich zur Wehr
gesetzt hat, hat sie ein Anrecht auf eine verstérkte
Parade. Sie mul3 nur noch eine Attacke abwehren, und
sie bekommt einen zusétzlichen Paradewurfd. Da die
anfangliche Schwierigkeit bei 5 lag, steigt sie aufgrund
der verstérkten Parade auf 7 (+2). Das heildt, bendtigt
ene 4 oder hoher auf ihren Wurf (Paradeféhigkeit 3).
Und das Gliick ist auf der Seite der Fianna, sie hat
Erfolg. Hétte es eine weitere, noch nicht abgewehrte
Attacke gegen sie gegeben, hétte sie versuchen kénnen,
sich diesmal mit einer Schwierigkeit erhdht um +4 zu
verteidigen und so weiter (+ 6, + 8, + 10...)

Und jetzt ist sie an der Reihe, und wir konnen jede
Wette engehen, da3 es ihr keine grof3eren
Schwierigkeiten bereiten wird, sich ihrer beiden Gegner
zu entledigen.
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