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Seid gegriufRt Generdle und Waaaghbosse der Warhammerwelt,

wir freuen uns, dass auch das nunmehr 8. Warhammer Fantasy
Turnier im Rahmen der DUZI euer Interesse findet. Auf den
folgenden Seiten erfahrt ihr alles was ihr tGber den Ablauf wissen
musst.

Direkt hier und jetzt auf der ersten Seite: Jeder Spieler bringt sein
Armeebuch, sowie die notwendigen Wirfel, Schablonen, MaRband
und Regelbucher etc. selbst mit. Ein Wrfelbecher, Taschenrechner,
sowie ein Stift kbnnen auch sehr hilfreich sein.

e Nur komplett bemalte Armeen sind zugelassen!!! Bemalt
heil3t bemalt und nicht grundiert!!

e Weiterhin gilt, ein Ork ist ein Ork und kein Dunkelelf ! Es
mussen keine GW Modelle sein, aber ein Wolfsreiter wird
definitiv nicht durch einen Schwarzen Reiter dargestellt!
Sklaven der Skaven usw. kdnnen nattrlich auch durch
Goblins in Straflingsanziigen dargestellt werden usw.

e Einheiten ab 20+ Modelle, die weder SchieRen noch plankeln
sind auf Regimentsbasen zu stellen.

e Charaktere oder identische Einheiten sollten klar erkennbar
sein, d. h., wenn ein Spieler 3 Magier aufstellt muss es
maglich sein, diese individuell vom Gegner in der Armeeliste
identifizieren zu kénnen. Dies kann z. B. durch eine
selbstklebende Nummerierung unter der Base, bei
gleichzeitigem Kennzeichnen in der Armeeliste oder ihr
schreibt in die Armeeliste Magier grtine Schuhe, rote
Schuhe, blaue Schuhe etc., ihr wisst was ich meine, es soll ja
nicht der Verdacht aufkommen, dass immer die richtig
ausgeristete Figur am richtigen Platz steht.

Falls jemand diese Regeln nicht beachten mdchte, sollte er sich
besser nicht anmelden, denn bei zuwiderhandeln, werden die
betroffenen Modelle/Einheiten direkt als Verlust vom Spieltisch
entfernt. Ich denke, dass lasst keinen Spielraum fiir Diskussionen
zulll
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In eigener Sache:

In diesem Jahr haben wir wieder einige Highlights flr euch
vorgesehen. Zum einen werden wir auf vielfachen Wunsch in
diesem Jahr eure Startgelder nicht in Gelande sondern in
geeignete Spieltische investieren.

Dartber hinaus werden wir alle Armeen bewerten. Um hier nicht
uber die sicherlich vorkommenden Ungerechtigkeiten diskutieren
zu mussen, werden wir die Kriterien nicht bekannt geben. Jeder
Spieler erhalt plus und minus Punkte, die sowohl den allgemeinen
Aufbau als auch Voélkerspezifisch greifen. Die Spieler werden in 3
Gruppen sortiert und spielen auch gegeneinander nach Schweizer
System in den Gruppen. Dadurch wird sicherlich optisch das
Schweizer System nach Tabelle nicht zu 100% eingehalten,
garantiert aber halbwegs dem Spieler mit einer netten Armee
nicht gegen z. Beispiel 5 Ratlings, 2 Warpblitz und 20 Jezzails (ich
meine die berihmt bertchtigte Skaven Ballerburg) bei 2.000
Punkten spielen zu mussen. Wir wollen die Spielweise mit der
Skaven Ballerburg nicht verbieten, aber es auch nicht jedem
zumuten dagegen zu spielen. Fir das 5. Spiel wird dieses
Kriterium fur die Top 10 aufgehoben.

Da die Gruppen Uber je ca. 40 Spieler verfigen kann sich hier
jeder verwirklichen. Der, der mit einer ,,netten Themenarmee*
spielt, bestreitet seine Spiele unter seinesgleichen, wahrend die
bartigen unter euch ebenfalls unter sich bleiben. Wir halten dies
flr gerecht und es kann sich keiner beklagen und so aufstellen wie
er mdéchte ohne gleich Minuspunkte in der Tabelle zu bekommen.

Wie ihr unschwer auf den folgenden Seiten erkennen werdet,
werden die Sachpreise nicht an die Sieger vergeben, sondern wir
spielen eine kleine Kampagne und jeder kann mit Gluck einen der
Sachpreise gewinnen. Wir sind ja alle Amateure © und spielen
des Spielens wegen. Die Top-Spieler haben zwar eine hohere
Chance, aber wir denken dies ist nur fair.
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Alles zur Armeeauswahl

Zugelassene Armeen: alle Armeen fur die bis Ende August 05 ein
Armeebuch offiziell (nicht im Internet) erschienen ist, sowie die
Waldelfen- und Soldnerliste aus den Chroniken sowie die
Chaoszwerge aus den Kriegerischen Horden.

SDC-Listen: Auch wenn ihr jetzt aufschreit, es sind nur die SDC
Damonen zugelassen. Die Sperre gilt auch ftr event. offizielle
Armeelisten die im Rahmen einer GW-Sommerkampagne usw.
erscheinen.

Die sogenannte Echsen-Gotterliste ist ebenfalls nicht zugelassen.

Armeeaufstellung:

Ihr baut eure Armee in 4 Stufen auf, d. h. ihr habt 4 Armeelisten.
Die erste Liste umfasst eine 1.000 Pkt. Armee nach den bekannten
Kriterien. Flr das zweite Spiel erganzt ihr diese Liste um weitere
1.000 Pkt., sodass ihr jetzt Giber eine 2.000 Pkt. Liste verflgt.
Einheiten bzw. Charaktere des ersten Spiels (1.000 Pkt. Liste)
durfen nicht verandert oder auf- bzw. abgestockt werden. Die
2.000 Pkt. Liste muss den Regeln einer 2.000 Pkt. Armee
entsprechen. Im nachsten Schritt stockt ihr die 2.000 Pkt. Liste
auf 3.000 Pkt auf. Auf hier gilt, die zuvor gestellten Einheiten bzw.
Charaktere bleiben unverandert. Auch fur die 3.000 Pkt. Gilt,
dass sie den Regeln fir eine 3.000 Pkt. Liste entsprechen muss.
Wenn ihr nun die 3.000 Pkt. Um weitere 1.000 Pkt. aufstockt, habt
ihr die 4. und letzte Armeeliste erstellt. Klar, auch die entspricht
den Regeln einer 4.000 Pkt. Armee.

Bitte schickt uns die Armeeliste per E-Mail oder Post in
deutscher Sprache, maschinengeschrieben oder lesbar per
Hand bis zum 01.09.05 zu. D.h. keine englischen Listen!!
Bitte vermerkt auf der Armeeliste euren Namen, E-Mail
und Telefonnummer
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Hausregeln:

Chaoskrieger, Damonen und Tiermenschen durfen neben
Ungeteilt nur einen Gott anbeten! Damonen SDC dirfen der
Gottervielfalt fronen. Die Grundarmee (Chaos, Tiermenschen
Damonen darf nicht gewechselt werden)

1.000 Pkt. Armee: Schatzmeister (S6ldner), Armeestandarte
(Bretonen) oder General mussen in der 1.000 Punkte Armee
nicht gestellt werden. Stellt ihr keinen General usw. habt ihr
keine Vorteile (z. B marschieren bei Vampire,
Moralwertweitergabe, etc.) aber auch keine Nachteile dadurch
(Zerfallregel fur Khemri oder Vampire usw.)

Max. 1 gr. DAmon, max. 1 Dampfpanzer

Max. 1 fliegendes Monster mit Reiter mit mehr als 3 LP,
Alternative Listen, Besondere Charaktere und
Alliiertenkontingente sind nicht zugelassen.

Albion Modelle sind nicht zugelassen

Die Goblinstamme WD 76 sind nicht zugelassen.

Séldner in Nicht-Sdldnerarmeen: max. 1 Einheit die dem
gleichen Volk angehdren muss.

Es gelten die gednderten Magielehren WD 73 bzw. Chroniken 3
Beschuss wird komplett zu Beginn der Schussphase angesagt.
Neu beschworene Einheiten zahlen nicht fur Spielfeldviertel oder
Szenarienerfillung.

Es mussen immer max. Angreifer mit max. Verteidiger im
Nahkampf in Kontakt gebracht werden.

Je 1.000 Spielpunkte dirfen max. 4 Energiewtrfel eingesetzt
werden. D.h. im 1.000 Pkt Spiel konnt ihr max. 4 Energiewirfel
nutzen, bei 2.000 Pkt max. 8 Wirfel usw.. Es spielt dabei keine
Rolle wie diese Wirfel erzeugt wurden. D.h. der Extrawurfel des
Slann z&hlt ebenso gegen das Kontingent wie Wirfel aus
Warpsteinhappen, Schamanenpilzen usw.. Gebundene
Zauberspriche zahlen als ein Wrfel gegen das max.
Kontingent. Khemri: Die Zauberspriiche zéhlen nicht als
Gebundene Zauber, sondern werden ebenfalls gegen das
Kontingent gerechnet. Die Lade zahlt als gebundener Spruch =1
Wiirfel.
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Wichtig: Die Spiele 1-4 gelten spieltechnisch als
Szenarien, Spiel 5 als offene Feldschlacht!! Speziell
an alle Waldelfen heil3t das, ihr mtsst den Extrawald
fur Spiel 5 mitbringen.

Sichtlinien und Gelandetypen:

Artilleriestellung: Die Stellung zahlt als Hlgel mit harter Deckung
(gilt nicht fir die offene Seite.

Friedhof: Bietet leichte Deckung fur Einzelmodelle oder Plénkler bis
6 Modelle mit Einheitenstéarke 1! Einheiten mit mehr Modellen
genielen den Vorteil nicht.

Hugel: vom Hugel kann man (mit Ausnahme siehe Walder) das ganze
Spielfeld sehen. Ihr kénnt jedoch nicht vom Huigel aus tber einen
anderen Hlgel hinwegsehen (Ausnahme groRe Modelle werden
gesehen. Hugel gelten als normales Gelénde, keine
Bewegungsabziige!

See: gilt als sehr schwieriges Gelande (auch fir Plankler) mit
Ausnahme fiir unsere schwimmenden Freunde (Skinks etc.). Flieger
ddrfen nicht im See landen. Kriegsmaschinen dirfen sich weder in
den See bewegen noch zu Spielbeginn dort aufgestellt werden. Keine
Sichtlinienbehinderung!

Steinkreis: wie Hugel, bietet jedoch im Umkreis von 6 Zoll
Magieresistenz 1,

Wald: schwieriges Gelande; tiber Wélder kann kein Modell
hinwegsehen auch nicht wenn man auf einem Huigel steht!
Kriegsmaschinen durfen sich weder in den Wald rein bewegen, noch
zu Spielbeginn dort aufgestellt werden.
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Zeitplan

Samstag 08.10.2005

Einlass: ab 09.30 Uhr (gilt nur fir Spieler, Besucher ab 10.00 Uhr)
Begrufiung: 09.50 Uhr
1. Spiel : 10.00 -11.30 Uhr

Mittagspause :11.30 - 12.00 Uhr

2. Spiel : 12.00 — 14.30 Uhr
Kaffeepause : 14.30 -15.00 Uhr

3. Spiel : 15.00 — 19.00 Uhr
Abendgestaltung : ab 19.00 Uhr Bistro Hotel
Kaiserhof

Sonntag 09.10.2003

Einlass
4. Spiel
Mittagspause
5. Spiel
Kaffeepause
Siegerehrung

Ende des Turniers
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: ab 09.30 Uhr

: 10.00 — 11.30 Uhr
: 11.30 - 12.00 Uhr
: 12.00 -16.15 Uhr
: 16.15 — 16.45 Uhr
: 16.45 - 17.00 Uhr
: 17.00 Uhr




10:10
11: 9

12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20:

OFRLrNWPAMUIO N

Siegespunktetabelle
2.000 Pkt.

1.000 Pkt.

0
100
200
300
400
500
600
700
800
900
<1.000

NNNNNNNNNI

0
200
400
600
800
<1.000
<1.200
<1.400
<1.600
<1.800
<2.000

NNNNAN

0
300
600
900
<1.200
<1.500
<1.800
<2.100
<2.400
<2.700
<3.000

N NN A

3.000 Pkt. 4.000 Pkt.

< 0
< 400
< 800
<1.200
<1.600
<2.000
<2.400
<2.800
<3.200
<3.600
<4.000

Gewertet werden alle Spiele analog Offene Feldschlacht
zuziglich event. Bonuspunkte flr das jeweilige Szenario.
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Szenario 1:

08.10.2005 10.00 —11.30 Uhr / 1.000 Pkt. / 6 Runden

1.) Seitenwahl

2.) Gelandeaufbau: es stehen ein gr. Wald, ein grof3er Higel, ein
See und ein kleiner Wald zur Verfligung. Der Spieler mit dem
héheren Wurf (W6) darf das erste Gelandeteil in seiner
Spielfeldhalfte stellen usw.

3.) Armeeaufstellung und Spielbeginn gemal’ Regelung offene
Feldschlacht

Siegespunkte gemal} offene Feldschlacht, Ausnahme
Spielfeldviertel 50 Pkt.

Szenarioerfullung: Ein W6 entscheidet nach dem Spiel in welchem
Viertel der Troll mit der Hasenpfote sich aufhalt. Der Spieler mit
der hoheren Einheitenstarke in dem Spielfeldviertel darf den
Troll suchen. Er findet ihn und erhéalt automatisch die Pfote. Diese
kann er in spateren Spielen einem beliebigen Charaktermodell
geben. Das Charaktermodell erhalt damit die Moglichkeit einen
beliebigen W6 zu wiederholen (auch Magiepatzer, jeden W6). Ihr
kdnnt die Pfote, solange sie in eurem Besitz ist, in jedem folgenden
Spiel einmal nutzen.

Mit Abgabe des Spielergebnisses erhaltet inr flr die Hasenpfote
ein ,,Los*, welches ihr am Sonntag bei der Siegerehrung (mit
etwas Gluck) gegen einen Sachpreis eintauschen konnt.

Wichtig fr alle Folgespiele: Die Artefakte konnt ihr
verlieren, die Lose behaltet ihr in jedem Fall!! Bitte
notiert in jedem fall euren Namen auf der Rickseite
der Artefaktkarte.
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....und weiter geht es mit der Geschichte Grashnags

Als Grashnag nach Monaten des Suchens das Land der Trolle
erreichte schickte er Spahtrupps aus mit der Aufgabe einen See zu
finden, der die Form eines Hasen hat. Dort sollte sich der Troll
aufhalten. Grashnags Armee gonnte sich Ruhe, seine
Wolfsreitertrupps wirden den Troll schon finden und erlegen.

Nach einer Woche des Wartens kehrte ein aufgedunsener Gobbo der
auf den Namen Kraaag horte alleine zurtck. Er trug die Pfote um
seinen Hals und berichtete tber eine Horde Trolle, die ihn und alle
Gobbos die ihn begleiteten tberraschte und in die Gefangenschaft
fihrte. Die Trolle erschlugen die Wolfe und verschleppten die Gobbos
in ein Lager wo sich Hunderte von Trollen aufhielten. Viele Gobbos
lieBen ihr Leben als die Trolle sie zur Nachspeise auswahlten. Kraaag
bekam die Aufgabe dem grofRten und starksten der Trolle die trockene
und schuppige Haut von Parasiten zu befreien. So Uberlebte er 3
Nachte, die meisten Gobbos seines Mobs hatten inzwischen ihr
natUrliches Ende vorzeitig erreicht indem sie einem Troll den bauch
fullten. In der dritten nacht bot sich Kraaag die Chance, er konnte
dem grossen Troll im Schlaf die Hasenpfote entwenden und sich
davonschleichen. Kraaag berichtete weiter, dass inmitten des
Trolllagers auf einem kleinen Higel auf einer Art Altar ein gewaltiger
grofRer Rubin lag, den die Trolle wie einen Gott anbeteten. Grashnag
war es ziemlich egal was aus den Gobbos geworden ist, schade war es
um die Wolfe. Er gab Kraaag einen wohlwollenden Schlag vor die
Nase, Kraaag bedankte sich artig bei seinem Oberboss und schlich
sich mit gebrochener Nase zu seinesgleichen. Grashnag konnte es nicht
glauben, bei dem Rubin von dem Kraaag berichtete handelte es sich
um ein weiteres Artefakt welches Mydas als Gegenleistung flr den
Schadel von Kroton verlangte.

Am néchsten morgen gab Grashnag den Befehl das Trolllager
anzugreifen und ihm den Rubin zu bringen. Er schickte seine
Elitetruppen unter Flihrung seines Meisterschamanen, da es sich um
einen magischen Stein handelte. In einer blutigen Schlacht mit hohen
Verlusten auf beiden Seiten mussten die Trolle letztendlich weichen.
Sie lieRen alles zuriick, was lhnen heilig war, auch den Kristall.
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Szenario 2

08.10.2005 12.00 —14.30 Uhr / 2.000 Pkt. / 6 Runden

1.) Die Spieler wéhlen die Spielfeldseiten

2.) Geléndeaufbau: In der Mitte des Tisches befindet sich der grosse
Hugel. Die anderen Gelandeteile (gr. Wald, kl. Wald,
Acrtilleriestellung und See werden abwechselt (hdherer W6 beginnt)
in der eigenen Spielfeldhalfte aufgestellt. Die Gelandestlicke haben
einen Mindestabstand von 8 Zoll zum gr. Higel in der Mitte.

3.) Armeeaufstellung und Spielbeginn gemél} offene Feldschlacht

4.) Nach der Aufstellung gebt ihr bekannt, welches Modell die
Hasenpfote tragt und legt die Karte neben das Modell (nur
Charakter) welches sie tréagt.

Siegespunkte gemal offene Feldschlacht, keine Punkte fr
Spielfeldviertel. Sonderpunkte: der Spieler mit der gréfReren
Einheitenstarke auf dem Htigel erhalt 250 Pkt.

Sonderregel: falls ein Charaktermodell des Gegners die Hasenpfote aus dem
ersten Szenario mit sich fiihrt und es euch gelingt, das Modell im Nahkampf zu
besiegen oder ihr ihn auf der Flucht einholt und zur Strecke bringt, kénnt ihr die
Hasenpfote erbeuten und an euch nehmen. Falls der Trager flieht (und ihr ihn
nicht einholt) oder durch Beschuss oder Magie zur Strecke gebracht wird, ist
davon auszugehen, dass ein befreundetes Modell die Pfote an sich nimmt und
ihr diese nicht erbeutet. Die Pfote ist aus dem Spiel und bleibt beim
urspriinglichen Besitzer

Szenarioerflllung: Der Spieler, der zum Ende des Spiels den Huigel halt (h6here
Einheitenstérke) gewinnt den Rubin. Der Rubin kann ab dem 3. Spiel von einem
Charaktermodell getragen werden, ihr erhaltet hierzu eine Spielkarte die ihr
dann neben das Modell legt. Der Rubin generiert in jeder gegnerischen
Magiephase einen zusatzlichen Bannwurfel.

Bei der Abgabe des Spielergebnisses erhaltet ihr zusatzlich fur den Kristall ein
,L0s“, welches ihr am Sonntag bei der Siegerehrung (mit etwas Gliick) gegen
einen Sachpreis eintauschen konnt.

Wichtig: haltet erbeutete Artefakte fest, vielleicht braucht ihr sie
noch. Ansonsten wird auch der beste Artefaktjager geehrt!
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Szenario 3
08.10.2005 15.00 -19.00 Uhr / 3.000 Pkt. / 6 Runden

1)
2)

3)

4.

5.)

Die Spieler wéhlen vor dem Gelandebau die Spielfeldseiten
Beide Spieler werfen einen W6. Die Summe beider Wiirfel
ergeben die Anzahl der Karten magische Winde die in diesem
Spiel zur Verfugung stehen. Die Karten werden gleichmaRig
an beide Spieler verteilt. Falls die Anzahl der zu verteilenden
Karten ungerade ist, erhalt der Spieler, der eine héhere
Punktzahl geworfen hat eine Karte mehr. Die Karten konnen
im Spiel gemal Text eingesetzt werden (ihr findet die Karten
als Anhang an der Beschreibung, zu Spielbeginn findet ihr auf
euren Tischen einen Kartensatz vor).

Gelandeaufbau: Es stehen folgende ein gr. Wald, ein KI.
Wald, ein gr. Higel, eine Artilleriestellung, ein See und ein
Friedhof als Gelandestiicke zur Verfiigung. Diese setzt ihr im
Wechsel in eure Spielfeldhalfte.

Armeeaufstellung und Spielbeginn analog den Regeln fir
offene Feldschlacht.

Ihr gebt nun eurem Gegner bekannt, wo ihr eure mag.
Artefakte einsetzt. Die Artefakte vergebt ihr bitte nur an eure
Charaktere. Selbst wenn ihr ein Artefakt doppelt habt.
(Kriegsbeute), so durft ihr jedes Artefakt nur einmal
einsetzten. Ein Charakter darf nur ein Artefakt tragen.

12/23




Siegespunkte analog offene Feldschlacht, sowie 50 Pkt. fur
jeden im Nahkampf besiegten oder bei der Flucht eingeholten
Helden bzw. 100 Bonuspunkte fir Kommandanten.

Szenario:

Wie schon im zweiten Spiel konnt ihr die Artefakte des Gegners
in euren Besitz nehmen, wenn ihr diese dem Artefakttragenden
Modell abnehmt. Dies geschieht, indem ihr den Charakter im
Nahkampf besiegt oder auf der Flucht einholt.

Der Spieler der zum Ende des Spiels mehr Charakterpunkte auf
dem Spielfeld hat (addieren der Punktekosten der Charaktere
die Uberlebt haben, excl. Reittiere/Streiwagen), darf den
Friedhof pliindern. Er sto3t dabei auf einen Brustpanzer (der
auch von einem Magier getragen werden darf ohne dessen
Magie zu beeintrachtigen). Es handelt sich hier um ein Artefakt,
welches dem Trager in den Folgespielen + 1 auf den
Wiederstand bringt. Als Beweis des Besitzes erhaltet ihr eine
entsprechende Karte

Bei der Abgabe des Spielergebnisses erhaltet ihr auf’erdem fir den
Brustpanzer ein ,,Los", welches ihr am Sonntag bei der Siegerehrung
(mit etwas Gliick) gegen einen Sachpreis eintauschen konnt.

Der erste Tag neigt sich zum Ende, es wére nett wenn ihr
mit Spielende und Ergebnisabgabe mdglichst ziigig die
Halle. Aber nicht bevor ihr rund um eurem Spieltisch den
Mill in die daftir vorgesehenen Abfalleimer entsorgt habt
(Geschirr bitte nach unten bringen). Leergut bleibt bitte
auch nicht stehen!

Alle die, die noch bei einem leckeren Essen, einem Bier
(oder Cola) und einem netten Plausch den Tag ausklingen
lassen mdchten kommen bitte Zum Hotel Kaiserhof
(gegenltber dem Bahnhof Wesel). Dort haben wir flr den
Abend das Bistro reserviert.

13/23

S




Als Grashnag nach 3 Tagesmarschen ein Tal erreichte spirte
er, dass etwas anders war als sonst. Kein Vogel zwitscherte, es
gab auch sonst keine Gerausche. Magie lag in der Luft, er
kannte dieses Geflihl aus unzahligen Schlachten und es
beunruhigte in wie immer aus neue.

Er schickte seine Spahtrupps aus und liel3 seine Streitmacht
eine breite Schlachtlinie bilden und langsam vorrtcken.

Als es dunkel wurde, sah er sie, zerfallene und zerlumpte
Gestalten. Er liel3 seine Truppenhalten und befahl den
Streitwagenlenkern eine Schlachtreihe zu bilden und die Feinde
niederzumahen. Seinen Anflhrern gab er den Befehl nur nach
Vampiren und Nekromanten Ausschau zu halten und diese zu
erlegen.

Als die Streitwagen durch die Skelette und Zombies rauschten
hinterliel3en sie tiefe Schneisen in den Reihen der Untoten. Nun
liel3 er die Mobs vorstlirmen. Viele seiner Manner fielen wie von
Geisterhand zu Boden, da war sie wieder, die Magie.

In den Reihen der Skelette konnte man den Nekromanten
erkennen. Grashnag zauderte nicht lange und ritt mit seiner
Leibgarde direkt auf die Legion zu in der sich der Nekromant
aufhielt. Seine Boyz machten streckten viele Skelette nieder,
sodass der Weg fiir Grashnag frei war. Der Nekromant war wie
in Trance und Grashnag konnte ihm ohne Gegenwehr den
Kopf vom Korper trennen. Die Legion der Untoten |6ste sich so
schnell auf wie sie erschienen war.

Am nachsten morgen fanden sie den Friedhof und nach 2
Tagen harter Arbeit hatten sie das Grab mit dem Brustpanzer
gefunden.

Nun galt es noch das Kleeblatt zu finden und die Beute rlickte
in greifbare Nahe. Ihm war nicht wohl bei dem Gedanken, denn
das Kleeblatt war nur unweit der Heimat der Chaoszwerge.
Daher entschied er nur eine kleine Vorhut zu schicken. Er gab
dem Goblin Kraaag das Kommando uber die kleine Streitmacht
und teilte die unntitzen Gobbos daflir ab. Denn die berichtigten
Straflager der Chaoszwerge waren ihm bestens bekannt.
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Szenario 4
09.10.2005 10.00 -11.30 Uhr /1.000 Pkt. / 6 Runden

1.) Die Spieler wahlen vor dem Geladndebau die Spielfeldseiten

2.) Geléndeaufbau: Es stehen folgende ein gr. Wald, ein k.
Wald, ein gr. Higel, eine Artilleriestellung, ein See, ein
Steinkreis und ein Friedhof als Geléndestlcke zur Verfligung.
Diese setzt ihr im Wechsel in eure Spielfeldhélfte. Der hohere
W6 entscheidet dartiber wer mit dem setzten beginnen darf.

3.) Armeeaufstellung und Spielbeginn analog den Regeln fur
offene Feldschlacht.

4.) Ihr gebt nun eurem Gegner bekannt, wo ihr eure mag.
Artefakte einsetzt. Die Artefakte vergebt ihr bitte nur an eure
Charaktere. Selbst wenn ihr ein Artefakt doppelt habt
(Kriegsbeute), so durft ihr jedes Artefakt nur einmal
einsetzten. Ein Charakter darf nur ein Artefakt tragen.

Wie schon im zweiten und dritten Spiel konnt ihr die Artefakte des Gegners in euren
Besitz nehmen, wenn ihr diese dem Artefakttragenden Modell abnehmt. Dies
geschieht, indem ihr den Charakter im Nahkampf besiegt oder auf der Flucht einholt.

Ihr mUsst die strategischen Punkte besetzten, die euer Hauptstreitmacht
den Vormarsch erleichtern. Bringt mdglichst viele Einheiten in die
gegnerische Spielfeldhélfte. Jede Einheit die sich zum Ende des Spiels
mit einer Einheitenstarke von 5+ mit mehr als 50% der Einheit in der
gegnerischen Halfte befindet bringt euch 50 Bonuspunkte. Darliber
hinaus erhaltet ihr analog offene Feldschlacht Siegespunkte (keine
Tischfeldviertel).

Szenarioerfillung: Der Spieler der mehr Einheiten (siehe oben) in der
gegnerischen Spielfeldhalfte zum Ende des Spiels hat (bei
unentschieden der Spieler der mehr Modelle dort hat, falls immer noch
unentschieden entscheidet ein W6) findet das goldene Kleeblatt. Das
Kleeblatt verhindert bei seinem Trager den ersten Lebenspunkt vor
Ermittlung eines multiplen Schadens und kann nur von einem Charakter
getragen werden.

Bei der Abgabe des Spielergebnisses erhaltet ihr aul3erdem fur das
Kleeblatt ein ,Los", welches ihr am Sonntag bei der Siegerehrung (mit
etwas Gluck) gegen einen Sachpreis eintauschen konnt.
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Kraaag war es nicht gewohnt eine Streitmacht anzuftihren.
Kaum waren sie aufgebrochen, brachen erste Stankereien
unter den Mobs aus. Kraaag konnte seine Artgenossen jedoch
schnell beruhigen. Denn mit dem Schwert das Grashnag ihm
fur die Uberbringung der Hasenpfote gab, konnte er sich
schnell Respekt verschaffen. Sicherlich trug nicht unerheblich
dazu bei, dass die Gobbos eine Heidenangst vor den
Chaoszwergen hatten. Sie wussten um die Vorliebe der bdsen
Zwerge ihresgleichen unter hartesten Bedingungen den Rest
ihres kurzen Lebens in Bergwerken schuften zu lassen. Wenige
hundert Meter vor der Stelle an der sich das Kleeblatt befinden
sollte trennte ein Fluss den Vormarsch. Auf der anderen Seite
des Flusses arbeiten Tausende von Gobbos und trugen
schwere Lasten. Einige wenige Chaoszwerge prigelten die
Gobbos mit Peitschen und Knippeln an auch wenn sie schon
erschopft am Boden lagen.

Kraaag wartete bis es dunkel wurde. Dann tberquerten er und
seine Boyz den Fluss und mischten sich unter die erschopften
Gobbos. Die Chaoszwerge sal3en in einem Zelt und feierten.
Sie machten sich keine Sorgen darlber, dass die Gobbos
weglaufen wirden. Die, die es versucht hatten, wurden bisher
immer gefangen und nachher vor den Augen aller Gobbos
qualvoll zu Tode gefoltert. Es fiel Kraaag und seinen Boys leicht
sich in Gruppen unter die lagernden Gobbos zu mischen. Als es
morgens hell wurde und die Chaoszwerge aus dem Zelt kamen
und die Gobbos wieder zur Arbeit aufscheuchen wollten, ging
es ganz schnell, Kraaag und seine Boys sprangen hervor und
kampften in kurzer Zeit die wenigen noch stark angetrunkenen
Zwerge nieder. Gemeinsam mit den nun befreiten Gobbos, die
sich unterwirfig Kraaags Mob anschlossen konnte das Artefakt
schnell gefunden werden.

Kraaag Uberbrachte Grashnag das Kleeblatt und einen
Gefangenen Chaoszwerg. Unter Folter konnte Grashnag dem
Zwerg entlocken, dass er die Schatztruhe die er suchte inmitten
eines grolReren Lagers der Chaoszwerge lag und bewacht
wurde.
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Szenario 5
09.10.2005 12.00 -16.15 Uhr / 4.000 Pkt. / 6 Runden

1)
2.)

3.)

4.)

5.)

6.)

Die Spieler wéhlen vor dem Geldndebau die Spielfeldseiten
Geléndeaufbau: Es stehen folgende ein gr. Wald, ein KI.
Wald, ein gr. Higel, eine Artilleriestellung, ein See, ein
Steinkreis und ein Friedhof als Gel&ndestlcke zur Verfligung.
Diese setzt ihr im Wechsel in eure Spielfeldhélfte. Ihr dirft in
diesem Szenario auch Geléndeteile aus dem Spiel nehmen,
diese bringt ihr bitte unmittelbar nach dem Gelandeaufbau
zum Organisationstisch, wo ihr auch eure Ergebnisse abgebt.
Der héhere W6 entscheidet dartiber wer mit dem setzten des
ersten Gelandesttickes beginnen darf.

Armeeaufstellung und Spielbeginn analog den Regeln fur
offene Feldschlacht.

Vom Mittelpunkt des Spielfeldes wiirfelt ihr mit einem
Abweichungswirfel und dem Acrtilleriewdirfel aus wo die
Schatzkiste vergraben ist.

Nach der Aufstellung wéhlt ihr ein Modell (Gefangener) aus
eurer aufgestellten Armee und ibergebt dieses dem Gegner.
Der Gefangene wird eurer teuersten Einheit (ohne Charaktere)
zugefiigt, diese Einheit ist in diesem Spiel immun gegen
Panik. Der Gefangene behindert die Einheit nicht bei der
Bewegung und kann auch nicht getotet werden.

Ihr gebt nun eurem Gegner bekannt, wo ihr eure mag.
Artefakte einsetzt. Die Artefakte vergebt ihr bitte nur an eure
Charaktere. Selbst wenn ihr ein Artefakt doppelt habt
(Kriegsbeute), so durft ihr jedes Artefakt nur einmal
einsetzten. Bitte die Karte neben (oder hinten) dem Modell
legen. Ein Charakter darf nur ein Artefakt tragen.

Wie schon in den vorherigen Spielen konnt inr die Artefakte des
Gegners in euren Besitz nehmen, wenn ihr diese dem
Artefakttragenden Modell abnehmt. Dies geschieht, indem ihr
den Charakter im Nahkampf besiegt oder auf der Flucht einholt.
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Zum Spiel: Der Gefangene wird euch zum Schatz des
Mydas fuhren. Wenn es euch gelingt am Ende des Spiels
auf (genauer uUber) der Truhe mit der Einheit die den
Gefangenen beinhaltet steht, durft ihr diesen ausgraben.
Falls ihr diese Einheit verliert (komplett aufgerieben) oder
die Einheit wahrend des Spiels die Flucht ergreift wird der
Gefangene sofort die Chance nutzen und das Weite
suchen. Ihr habt somit keine Chance mehr die Truhe zu
bergen. Die Einheit ist fir dieses Spiel immun gegen Panik

Siegespunkte: analog offene Feldschlacht, sowie 200 Pkt.
Falls ihr noch den Gefangenen habt, weitere 200 Pkt. Falls
der Gegner nicht mehr im Besitz des Gefangenen ist.

Nach dem Spiel ermittelt ihr bitte das Ergebnis. Das
Spielergebnis sowie alle Gelandeteile bringt ihr bitte zum
Schiedsrichtertisch. Das ihr euren Mull in die dafir
vorgesehenen Millbeutel entsorgt und Geschirr sowie
leere Flaschen nach unten bringt, brauche ich wohl nicht
zu erwahnen :-)

Wichtig!!! Bitte tGbergebt uns nun alle eure Artefakte zurtick
auch die Eroberten!!!

Bei der Abgabe des 5. Spielergebnisses erhaltet ihr auRerdem fir die
Schatzkiste wieder ein ,,Los“, welches ihr nachher bei der
Siegerehrung (mit etwas Gliick) gegen einen Sachpreis eintauschen
konnt.

Erlauterung Lose: je nachdem, wie viel Szenarien ihr erfillt
habt, habt ihr Lose erhalten (Los = Zettel mit Nummer).
Artefakte konnt ihr im Kampf verlieren, Lose nicht! Da es
fur die einzelnen Szenarien Preise geben wird, heildst mehr
Lose = mehr Chancen. Es kbnnen nur Spieler gewinnen,
die bei der Siegerehrung anwesend sind. Weitergeben von
Losen ist nicht gestattet.

18/23

S




Die Schlacht gegen die Ansiedlung der Chaoszwerge fiel
Grashnag leicht. Seine Horden waren den Zwergen
Uberlegen. Als die gefangenen Orks und Goblins die in den
Steinbrichen arbeiten missten, fielen sie trotz der Ketten
uber ihre Peiniger her. Seine Boyz machten keine
Gefangenen unter den Chaoszwergen, sich rachten sich far
all das was Ihnen diese Ausgeburten der Holle Uber all die
Jahre angetan. Mehrere Tausend Orks und Goblins
konnten aus der Gefangenschaft befreit werden und
verstarken nun Grashnags Waaagh. Die Schatztruhe wurde
beim Plindern der Habseligkeiten der Zwerge gefunden.
Das Gold in der Kiste war sein Lohn.

Grashnag brauchte volle 3 Monate fir die Ruckkehr aus
den Landern der Finsternis. Als er sich mit Mydas der
Mensch und Grashnag der Ork in den H6hlen vor der Stadt
trafen, wussten beide, dass sie nie uber ihre Geschéafte
reden durften, denn es war fur beide nicht ehrenhatft.
Mydas schlug Grashnag einen neuen Deal vor, der ihn in
neue Abenteuer fuhren wirde............
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Siegerehrung:

Die Sieger werden mit Urkunden und Pokalen geehrt (keine
Sachpreise). Sachpreise werden fir den Erfolg in den
Szenarien vergeben, sowie an erfolgreiche Artefaktjager.
Wie ihr an den in den Spielen vergebenen Losen erkennen
konnt, ist es u. a. Ziel moglichst vielen Spielern hier eine
Chance einzuraumen.

Bestbemalte Armee:

Bitte gebt uns mit der Anmeldung Bescheid, ob ihr an der
Bewertung der bestbemalten Armee teilnehmen wollt.
Teilnehmen kann jeder, der

a.) seine Armee selbst bemalt hat
b.) nichtin einem der letzten Jahre auf der DUZI mit
dieser Armee einen der 3 ersten Platze belegt hat.

Wanderpokal:

Zur Zeit tragt der Schadel von Kroton die Namen von Mirco
Wenning (2 mal), Gerard Sidar (2 mal), sowie Jorg Ritter und
Patrick Hovest (1 mal). Es qilt hier die Regel, wenn ein Spieler,
das Turnier dreimal gewinnt, darf er den Wanderpokal behalten.
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Anmeldung:

e E-Mail Zupan@T-Online.de
e Telefon Klaus Zupan 02064/80437 20.00-22.00 Uhr oder
Sonntags von 11.00 — 22.00 Uhr

Nachdem wir euch die Anmeldung bestétigt haben ist das
Startgeld von Euro 20,- auf u. g. Konto innerhalb von 14 Tagen
einzuzahlen.

Konto 0401610386

BLZ 30020900

Citibank

Kontoinhaber: Klaus Zupan

Falls in dem Zeitraum die Uberweisung nicht eingehen sollte,
verliert ihr euren Startplatz. Falls ihr keine Info von mir Gber den
Zahlungseingang bekommt, fragt bitte bei mir nach.

Falls ihr euch (aus welchem Grund auch immer) bis 30.06.05
abmelden solltet, erhaltet inr das bezahlte Startgeld zurtck.
Erstattungen nach dem o. g. Termin erfolgen nicht mehr.

Wichtig: Ein Startplatz ist personenbezogen und nicht
Ubertragbar!!

Armeeliste: Armeelisten werden nur leserlich, verstandlich und
in Deutsch akzeptiert. Ihr konnt uns die Armeelistenlisten per E-
Mail Feedy@Arcor.de oder per Post zukommen lassen. Bitte
gebt auf der Liste euren Namen, E-Mail und Telefonnummer mit
an. Dies erleichtert uns die Kontaktaufnahme bei Fehlern :-)

Dieter Zupan

47179 Duisburg

Sternstr. 28

Telefon 0203/9406551 (bis max. 22.00 Uhr)

Spatester Abgabetermintermin: 01.09.2005
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Ubernachtung:

Auch in diesem Jahr haben wir wieder das Hotel Kaiserhof ftr
euch reserviert. Positive Anmerkung: die Preise sind auch in
diesem Jahr konstant (preiswert) geblieben. Der Rabatt zum
Normalpreis ist TOP.

Einzelzimmer mit Frihstick: Euro 35
Doppelzimmer mit Frihstlck: Euro 29 pro Person
Dreibettzimmer mit Fruhstick: Euro 25 pro Person

Buchen koénnt ihr wie gehabt unter Info@hotelkaiserhof.de
oder telefonisch unter 0281/339320
Anschrift: Kaiserring 1 ; 46483 Wesel

Bitte gebt unbedingt das Stichwort DUZI an, sonst gilt die
ErmaRigung nicht. Wichtig: Es stehen etwa 50 Zimmer zur
Verfigung, also wartet mit der Buchung nicht zu lange. Alle
Spatbucher hatten im letzten Jahr ein Problem, da auch andere
Messebesucher dort buchen werden!!!

Ansonsten konnt ihr euch auch gerne unter www.Wesel.de
selbst was suchen.

Abendgestaltung (Samstag): nach dem Turnier treffen wir uns
alle (die Lust haben) im Hotel Kaiserhof im Bistro auf einen
gemdutlichen Abend....OPEN END !l Im Restaurant konnt ihr
selbstverstandlich ein leckeres Menl zu euch nehmen. Die
Preise sind o.k. und die Qualitat gut.

Aktuelle Infos zum Turnier findet ihr
zukUlnftig unter:

www.excalibur-miniaturen.de
www.netterrain.de
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Die Winde Der Magie

Eine beliebige Einheit Deiner Wahl
erhdlt +1 auf Bewegung. Diese Karte
muss zu Beginn des Spieles
ausgespielt werden.

Eine Einheit FuBRtruppen (nur
Kernauswahl ab 20 Modelle) Deiner
Wahl gilt als unnachgiebig. Diese
Karte kann nur zu Spielbeginn
ausgespielt werden.

Zu Beginn einer Deiner Spielziige
kannst Du W6+3 Lebenspunkte einer
beliebigen Kerneinheit zu FuB heilen.
Die Einheit darf dadurch nicht mehr
Modelle erhalten als urspriinglich
vorhanden waren.

Du darfst zu einem beliebigen
Zeitpunkt im Spiel einen Wurf auf
Deinen Moralwert wiederholen. Der
Wiederholungswurf gilt bei 7+ als
bestanden.

Diese Karte gilt als Bannrolle und
bannt automatisch einen
Zauberspruch (gilt nicht bei totaler
Energie).

Du kannst zu Spielbeginn eine Deiner
Kerneinheiten zu Ful} in Raserei
versetzten. Gilt nicht fir Einheiten
die immun gegen Psychologie sind .
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Eine beliebige Einheit des Gegners
erhalt -1 auf Bewegung. Diese Karte
kann nur zu Spielbeginn
ausgesprochen werden.

Eine gegnerische Einheit Deiner
Wahl (keine Charaktere) erhalt -1 auf
Moral. Diese Karte kann nur zu
Spielbeginn ausgespielt werden.

Zu Beginn des Spieles erhélt eine
beliebige gegnerische Einheit (keine
Charaktere oder Einzelmodelle) W6
Treffer der Stérke 4 keine Paniktests
erforderlich.

Zu Beginn eines gegnerischen
Spielzuges kannst Du das
Sturmbanner ausspielen (gilt nur
diese Runde). In diesem gegnerischen
Spielzug herrscht absolutes
Flugverbot.

In einer beliebigen gegnerischen
Magiephase verliert der Gegner W6
Energiewdrfel. Diese Karte kannst
Du zu Beginn einer gegnerischen
Magiephase ausspielen.

Du kannst Dir zu einem beliebigen
Zeitpunkt die magischen
Gegenstande eines gegnerischen
Charaktermodells zeigen lassen.




