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Stand Dezember 2006, kleine Korrekturen 2010, ohne Regel-Auswirkung 
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Überarbeitungsinformationen

Mage Knight ist nun schon seit gut 6 Jahren auf dem Markt und hat hier in den Regeln eine immense, manchmal schwierige Entwicklung hinter sich. Die Einführung von Mage Knight „2.0“ im Jahre 2003 führte zu den tiefgreifendsten Änderungen im Regelwerk. Die Regeln wurden komplizierter, die Einführung vieler neuer Spielmechanismen und die Ausweitung der Spezialfähigkeiten haben den Umstieg für viele schwer gemacht. Zuweilen entstand der Eindruck, ein Einsteiger tut sich leichter. Mit den drei Folgeeditionen wurde wieder neue Mechanismen gebracht, wie etwa Kavallerie Einheiten und die Zauberei.
Die Folge waren ein Wulst an Regelanpassungen, Figuren- und Kartenkorrekturen und eine immer länger werdende FAQ (frequently asked questions). Die bald nachhinkende bzw. eigentlich nicht vollendete deutsche Übersetzung hat es vielen auch nicht leichter gemacht. Das schriftliche Regelwerk wurde unübersichtlich, viel Papier hatte sich breit gemacht, und  wofür das Spiel zu Beginn stand, nämlich einfach(st)e Regeln, unkomplizierter Einstieg, sofort Losspielen und ab Beginn reichlich Spaß, begann rasch zu schwinden.
So entstand schon immer das Bedürfnis vieler Spieler, das Regelwerk in einheitlicher Form vorliegen zu haben, ein Teilerfolg war ein nicht offizielles Komplettwerk, vorerst aber nur in Englisch.

Ich habe vor Monaten begonnen, diese Problematik Stück für Stück aufzuarbeiten, Komplettübersetzungen der z.B. Relikte oder Zaubersprüche liegen nun schon einige Zeit vor. Die Überarbeitung der Regeln selbst war sicher das größte Vorhaben, und ist nun vollendet. 

In diese 2.0 Regeln habe ich nun alles einfließen lassen, mit dem Ziel, ein Regelwerk oder –buch hinzubekommen, welches
- die Wortersetzungen  und – Ergänzungen der Regeln beinhaltet

- die FAQ direkt in das Regelwerk einbindet
- die Spezialregelen der Folgeeditionen Dark Riders (Kavallerie), Sorcery (Zauberei) und Omens (Champions, Abenteuerkarten)

einbindet.

Zusätzlich wollte ich das Glossar erstens um die neuen Einträge mit jeder Edition erweitern, dies aber auch um sinnvolle Einträge ergänzen, die meiner Meinung nach fehlten. (Glossar ist noch nachzubringen)
Ein weiteres Thema war, dass mir die Erklärung und Führung in den Einstieg des Spieles seitens des Herstellers WizKids zu unklar und zu unstruktuiert war. Diesem Thema will ich mit hilfreichen Anhängen abhelfen, die verschiedene Konzepte und Grundlagen des Spieles aufgreifen und separat behandeln. Ein Leitfaden, ein Vorschlag zum effektiven Einstieg mit schrittweiser Abarbeitung der Themen war mir hier auch ein Bedürfnis.
Schlussendlich gehören die Figurenkorrekturen auch hier her, da diese einen leider sehr großen Umfang angenommen hatte. (Sind ebenfalls noch nachzubringen)
Die Ergänzungen und Erweiterungen sind also solche immer erkennbar und woher sie kommen. FAQ-Einträge sind als solche bezeichnet, Textkorrekturen seitens des Hersteller sind kursiv und fett gedruckt. Kleinere Ergänzungen von mir, wo sie mir sinnvoll und wichtig erschienen, sind in blau gekennzeichnet.

Auch wenn dieses Spiel im Moment nicht mehr produziert wird, so gibt es doch noch Gruppen wackerer Spieler und Sammler im deutschsprachigen Raum, denen ich hoffe damit eine Freude machen zu können, und damit auch den Spielspass vom Blättern in Papier wieder mehr in Richtung mehr Zeit für das eigentliche Spiel zu bringen.

Kommt dieses „Werk“ zu spät? Ja und nein. Ja – natürlich hätte es früher kommen müssen. Nein – zu spät ist es nie.
In diesem Sinne wünsche ich allen viel Spaß und mehr Zeit für dieses tolle Spiel mit diesem Regelwerk!

Christian „strategos“ Pacher, mk.strats-welt.at

Dezember 2006

Willkommen bei Mage Knight!

In Mage Knight übernimmst du die Rolle eines mächtigen Kriegsherrn, sei es nun ein König, ein Baron oder ein Zauberer, der seine Truppen ausschickt, um gegen feindliche Armeen zu kämpfen. Deine Armee besteht aus fantastischen Wesen und wird durch uralte Magie und mächtige Technologie verstärkt. Wenn du bereit bist, dir ein Königreich aus dem Chaos zu erschaffen, dann lies weiter!
(Dieses Regelwerk beschreibt die Regeln des sich im allgemeinen Mage Knight Sprachgebrauch durchgesetzten „2.0“ Spielformates. Eine Übersicht über Spielformate und Regelwerke findest Du in den Anhängen.)
Mage Knight ist ein schnelles Miniaturen-Spiel, das mit sammelbaren Mage Knight-Miniaturen gespielt wird. Jede Figur stellt einen Krieger dar und die meisten sind Mitglied einer der vielen Fraktionen der Mage Knight-Welt. Krieger können zusätzlich noch einer Unterfraktion angehören.
[image: image2.jpg]4§>A‘1am;:ches Imperium

Golemkern

Imperiale Legion @@

% Schwarzpulver-Revolutionire
Blutige Dornen @
Nordlinder %

Dunkle Kreuzritter
ii Sprecher der Toten ‘U’
Orden des Vadd ”?
v’ Drakonier

&

Elementaristen

Wylden Herrscher "Hg
Elfen-Lords

Frcic Armeen @

FI ¢

Ork Khans

Gebrochene Haver g
Schatten Khans 8

Shyft

e

ol

Solonavi

-




(Diese Übersichtstabelle gibt den Stand zum Erscheinen der Startedition Mage Knight wieder. Eine komplette Übersicht aller, auch jener später durch die Editionen Dark Riders, Sorcery und Omens eingeführten Fraktionen und Unterfraktionen findest im Dokument Spezialfähigkeiten und Unterfraktionsfähigkeiten.)
Ziel ist es, am Ende des Spiels die meisten Missionsziele zu kontrollieren. Für ein Spiel stellst du eine Armee aus deiner Sammlung an Kriegern zusammen. Es gibt unzählige Möglichkeiten, eine Armee zusammen zu stellen. Du kannst dich dabei auf eine Fraktion beschränken oder Krieger aus verschiedenen Fraktionen verwenden.

Du kannst mit so vielen Spielern spielen, wie Du möchtest, am besten spielt es sich jedoch mit zwei oder vier Spielern, wovon jeder seine eigene Armee mitbringen sollte. Du kannst auch in Teams spielen, wenn sich zwei oder mehr Spieler pro Seite zu einem Team verbünden.
Mage Knight-Krieger 
Ein Mage Knight-Krieger besteht aus drei Teilen. Der Figur (das dreidimensionale Abbild des Kriegers), der Basis und der Kampfscheibe. Die Basis und die Kampfscheibe werden im Folgenden erklärt.

Die Basis
Die Basis ist die schwarze (in der Edition Unlimited grüne) Plastikscheibe unter der Figur und enthält wichtige Spielinformationen. Diese Plastikscheibe ist zumeist rund, kann aber unterschiedliche Formen haben (z.B. Kavallerie, Großfiguren). Die Basis integriert eine oder mehrere Kampfscheiben einer Figur.
FAQ:

Eine Basis muss sich immer komplett auf dem Schlachtfeld befinden, sie darf also nicht mit einem Teil „überhängen“, außer eine Regel verlangt dies.

Genauso kann ein Krieger nie das Schlachtfeld aus eigenem Antrieb verlassen, es sei denn eine Regel verlangt dies.

Hinweis: 
In einem Mage Knight Starter Set befinden sich neun verschiedene Mage Knight-Krieger. Einige Krieger sehen gleich aus, haben jedoch einen unterschiedlichen Rang, sind etwas anders bemalt und haben auch unterschiedliche Kampfscheiben. Auf der Basis eines jeden Kriegers befindet sich eine Sammelnummer, so dass du dir leichter einen Überblick über deine Sammlung verschaffen kannst.
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Rang
1 Stern (*) – Schwach

2 Sterne (**) – Standard

3 Sterne (***) – Stark
Kein Stern – Einzigartig
Die Kampfscheibe
Die Kampfscheibe unterscheidet Mage Knight von allen anderen Miniaturspielen. Die Kampfscheibe ist die drehbare Scheibe, die sich unterhalb der Basis eines Kriegers befindet, und enthält Werte, die dir zeigen, wie gut der Krieger in gewissen Dingen ist. Jedes Mal, wenn der Krieger Schaden bekommt, wird die Kampfscheibe im Uhrzeigersinn gedreht, so dass die nächste Zahlengruppe zu sehen ist. Die Werte der Figur ändern sich dadurch, üblicherweise zum Schlechteren. Wird die Figur im Laufe eines Spiels geheilt, so dreht man die Kampfscheibe gegen den Uhrzeigersinn.
Die Kampfscheiben einiger Figuren lassen sich nur von unterhalb der Basis drehen. Um das Drehen dieser Kampfscheiben zu vereinfachen, haben wir jedem Starter Set einen Flugzylinder beigepackt, den man auch als Drehring benutzen kann.
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Kampfwerte
Jeder Krieger verfügt über sieben Kampfwerte, die sich im Laufe des Spiels ändern können. Dies sind: 
Bewegung

Angriff

Verteidigung

Schaden
Angriffsbonus
Fernkampfschaden und 
Fernkampfreichweite 
Einige dieser Werte befinden sich auf der Kampfscheibe und sind durch das Sichtfenster („L“- oder trapezförmige Ausnehmung in der Basis mit Durchblick auf die Kampfscheibe) zu sehen, andere sind direkt auf die Basis gedruckt.
FAQ:

Helden
Helden sind Krieger, die das 1.0 Fraktionssymbol „Held“ auf ihrer Kampfscheibe aufgedruckt haben und über 5 Anfangsstufen mit dementsprechenden Punktewerten verfügen.
Helden können in einem normalen Mage Knight Spiel auf einer beliebigen Stufe eingesetzt werden. Während des Spieles können sie keine Stufe dazu gewinnen und können nicht über ihre Anfangsstufe hinaus geheilt werden.

Spielmaterialien
Zusätzlich zu den Mage Knight-Kriegern und diesem Regelbuch benötigen zwei Spieler folgende Materialien: Ein möglichst 28 Zoll langes, flexibles Maßband, das in 1 Zoll Schritten markiert ist, 3 Missionsmarken, 3 zweiseitige Kontrollmarken, 6 Hex/Überwachungsmarken, 2 Würfel und eine Spezialfähigkeiten-Karte. Dies alles ist in einem Mage Knight Starter Set enthalten. Außerdem benötigt ihr noch ein paar Spielsteine oder Münzen, die ihr als Aktionsmarken benutzen könnt und einige einfach Gegenstände als Geländeteile.
In jeder Mage Knight-Packung befinden sich runde Aufkleber. Diese kannst du unter deine Krieger kleben und deinen Namen oder Initialen darauf notieren, damit du deine Figuren nach dem Spiel wieder erkennen kannst. Hat der Krieger eine Kampfscheibe, die mit dem Flugzylinder gedreht werden kann, so kannst du den Aufkleber ein wenig zurechtschneiden, damit die Auswölbung frei bleibt.
Spielvorbereitung
Vor Spielbeginn muss man eine Armee zusammenstellen und das Schlachtfeld aufbauen.
Eine Armee zusammenstellen
Die Spieler einigen sich auf einen Gesamtpunktewert pro Armee. Dieser Gesamtpunktewert muss ein Vielfaches von 100 sein. Beim Erlernen des Spiels genügt ein Gesamtpunktewert von 100 Punkten. Sobald du die Basisregeln verstanden hast, kannst du den Gesamtpunktewert auf 200 oder 300 Punkte oder auch noch mehr erhöhen.
Jeder Mage Knight Krieger hat eine Punktzahl auf der Basis aufgedruckt. Die Summe der Punkte aller Krieger in deiner Armee darf die ausgemachte Gesamtpunktzahl erreichen, diese jedoch nicht überschreiten.
Beispiel: Christine stellt eine Armee mit einem Gesamtpunktewert von 100 Punkten zusammen. Um im Nahkampf bestehen zu können, wählt sie einen starken Orc Marauder (19 Punkte). Für den Fernkampf entscheidet sie sich für einen schwachen Orc Hunter (21 Punkte) und einen Standard Gulthak Orc (25 Punkte). Letztendlich braucht Christine noch einen Heiler und nimmt einen schwachen Blood Shaman (34 Punkte). Christine addiert alles zusammen und kommt auf 99 Punkte (19 + 21 + 25 + 34 = 99), was in Ordnung ist. Sie hätte 100 Punkte nicht überschreiten dürfen.
Eine Armee kann den gleichen Krieger mehrmals enthalten, solange es sich nicht um einen einzigartigen Krieger handelt. Einen einzigartigen Krieger erkennt man daran, dass sich bei seinem Namen keine Sterne befinden, die seinen Rang anzeigen. Es ist in Ordnung, wenn der gleiche einzigartige Krieger in einer gegnerischen Armee auf dem Schlachtfeld auftaucht.
Sobald du dich mit den Basisregeln von Mage Knight vertraut gemacht hast, kannst du auch Ausrüstungsgegenstände in deine Armee mit aufnehmen. Ausrüstungsgegenstände haben Punktekosten, die auf die Gesamtpunktzahl angerechnet werden. Auf Seite *** erfährst du mehr über Ausrüstungsgegenstände.
FAQ:
Armee

Eine Armee besteht aus allen Figuren, die ein Spieler während eines Spieles kontrolliert. Somit sind nur die Figuren auf dem Schlachtfeld, die dieser Spieler kontrolliert, Teil seiner Armee. Wenn ein Krieger reanimiert wird oder seinen freundlich/feindlich Status ändert, wird er somit auch Teil seiner Armee. Wenn also auf diese Weise ein Spieler eine einzigartige Figur in seine Armee aufnehmen würde, die dort bereits einmal vorhanden ist, so wird dieser Effekt ignoriert.

Hinweis: 
Bei der Zusammenstellung deiner Armee solltest du darauf achten, dass die Krieger, die du auswählst, gut zusammenpassen und sich gegenseitig ergänzen, damit du dein strategisches Ziel erreichen kannst. Armeen können darauf ausgelegt sein, den Gegner mit Fernkampf auf Distanz zu halten, ausgeschaltete Krieger wieder zu reanimieren oder gegnerische Krieger gefangen zu nehmen oder auszuschalten.
Natürlich gibt es zu jeder Strategie eine Gegenstrategie, also sollte eine Armee flexibel genug sein, auf unterschiedliche Bedrohungen reagieren zu können. Auf mk.strats-welt.at oder www.cmgrealms.com kannst du viele andere Spieler treffen, die über Spielstrategien, Regeln und Armeen diskutieren und dir bei Fragen und Problemen gerne weiter helfen.
Aufbau
Es ist an der Zeit, das Schlachtfeld aufzubauen. Mage Knight kann nahezu überall gespielt werden, aber eine flache Tischplatte von etwa einem Quadratmeter Fläche ist am besten geeignet. Jeder Spieler wählt eine der Seiten als seine Startseite aus. Treten nur zwei Spieler gegeneinander an, so müssen die Startseiten gegenüber liegen. Auf jeder Startseite befindet sich eine rechteckige Fläche, die so genannte Aufstellungszone. Die Aufstellungszone erstreckt sich von deinem Spielfeldrand aus 3 Zoll aufs Spielfeld und ist 8 Zoll von den beiden seitlichen Ränder des Spielfelds entfernt. Die Aufstellungszone hat somit zwei kurze Kanten und zwei lange Kanten. Die von dir aus gesehene hintere Kante der Aufstellungszone wird die ferne Kante genannt. Die von dir aus gesehene vordere Kante der Aufstellungszone wird die nahe Kante genannt.
Platzieren von Gelände und Missionsmarken
Jeder Spieler legt zwischen 0 und 4 Geländeteile zusammen auf einen Stapel neben das Spielfeld. Geländeteile werden genauer auf Seite 15 erklärt. Alltägliche Gegenstände können als Geländeteile dienen: ein Buch, ein Blatt Papier oder sogar ein Salzstreuer.
Jetzt werden die Missionsmarken platziert. Missionsmarken sind im Starter-Set enthalten und stellen strategische Punkte auf dem Schlachtfeld dar -Missionsziele genannt - um deren Kontrolle gekämpft wird. Es werden 1 Missionsmarke plus 1 weitere Missionsmarke je Spieler verwendet.
[image: image25.wmf]Die erste Missionsmarke wird genau in die Mitte des Spielfelds gelegt und die restlichen werden an die Spieler verteilt. Jeder Spieler wirft zwei Würfel, bei Gleichstand wird der Wurf wiederholt. Der Spieler mit dem höchsten Wurfergebnis ist der Startspieler und platziert zuerst seine Missionsmarke. Das Wurfergebnis legt außerdem fest, in welcher Entfernung von der fernen Kante der Aufstellungszone des Spielers die Missionsmarke platziert werden muss. Es wird von einer beliebigen Stelle der fernen Kante bis zur Mitte der Missionsmarke gemessen. Zusätzlich entscheidet sich jeder Spieler für die Farbe seiner Kontrollmarke. Die Kontrollmarken zeigen an, welcher Spieler die Kontrolle über welche Missionsmarke hat. Missionsmarken gelten als freies Gelände.
FAQ:
Die Entfernung einer Missionsmarke muss exakt dem Würfelergebnis entsprechen und wird im rechten Winkel zur fernen Kante der Aufstellungszone gemessen.

Nachdem alle Missionsmarken platziert wurden, nimmt der Spieler zur Linken des Startspielers ein beliebiges Geländeteil vom Stapel und platziert es auf dem Schlachtfeld. Jedes Geländeteil muss mindestens 3 Zoll von folgenden Elementen entfernt platziert werden:
• anderen Geländeteilen
• Missionsmarken

• Spielfeldrändern
• den fernen Kanten der Aufstellungszonen
Nun nimmt der nächste Spieler zu dessen Linken ein Geländeteil und platziert dieses nach denselben Regeln. So platziert jeder Spieler reihum ein Geländeteil, bis sich entweder keine Geländeteile mehr in dem Stapel befinden oder 4 Geländeteile auf dem Schlachtfeld platziert wurden, je nachdem was zuerst eintritt. Du kannst auch mit konstruiertem Gelände (Seite ***) und Domänen-Karten (Seite ***) spielen, die ebenfalls das Schlachtfeld beeinflussen.
Aufstellen der Armee
Jeder Spieler dreht die Kampfscheiben seiner Krieger so, dass die grünen Startmarkierungen in den Sichtfenstern zu sehen sind.
Der Startspieler beginnt mit dem Aufstellen seiner Armee. Jeder Krieger des Startspielers muss so platziert werden, dass sich sein Mittelpunkt (bei den meisten Figuren durch einen Punkt in der Mitte der Basis gekennzeichnet) in seiner Aufstellungszone befindet. Nachdem der Startspieler alle seine Krieger platziert hat, ist der Spieler zu seiner Linken an der Reihe. Er platziert alle seine Krieger in seiner Aufstellungszone. Nehmen mehr als zwei Spieler am Spiel teil, so wird dies so lange im Uhrzeigersinn fortgesetzt, bis alle Krieger platziert wurden. Die Schlacht beginnt!
Das Spiel

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe, bewegen ihre Krieger und greifen gegnerische Krieger an, um Missionsziele zu kontrollieren und so die Schlacht zu gewinnen.
Spielzüge, Aktionen und Phasen
Mage Knight wird in Spielzügen gespielt. Der erste Spieler beginnt mit dem ersten Spielzug. Dann folgt der Spielzug des Spielers zu dessen Linken. Das wird im Uhrzeigersinn um den Tisch fortgeführt. Scheidet ein Spieler aus, so wird die Reihenfolge der restlichen Spieler beibehalten.
Man beginnt jeden Spielzug mit einer bestimmten Anzahl Aktionen, die vom Gesamtpunktewert der Armee abhängen. Für jeweils 100 Punkte bekommt man 1 Aktion. Bei einem Gesamtpunktewert von 100 bekommt man also 1 Aktion, bei 200 sind es 2 Aktionen und so weiter. Die tatsächliche Armeegröße spielt dabei keine Rolle. Auch wenn im späteren Verlauf des Spiels einige Krieger ausgeschaltet oder gefangen genommen werden, bleibt die Anzahl der Aktionen pro Spielzug unverändert. Die Krieger benutzen die Aktionen, um sich zu bewegen, anzugreifen oder Spezialfähigkeiten einzusetzen.
Jeder Spielzug ist in drei Phasen aufgeteilt: Die Befehlsphase, die Aktionsphase und die Endphase. Das Ende einer Phase muss angesagt werden, bevor man mit der nächsten Phase fortfahren darf.
In der Befehlsphase kann man seinen Kriegern Aktionen geben, die nur in der Befehlsphase gegeben werden können. Einige Spezialfähigkeiten oder Aktionen, die im vorangegangenen Spielzug gegeben wurden, werden in der aktuellen Befehlsphase abgewickelt. Du bestimmst die Reihenfolge, in der diese Aktionen oder Spezialfähigkeiten abgewickelt werden. Wenn die erste Aktion oder Spezialfähigkeit abgewickelt wurde, wähle die nächste verfügbare aus. Dies wird solange fortgesetzt, bis alle entsprechenden Aktionen und Spezialfähigkeiten abgewickelt wurden.
In der Aktionsphase kann man seinen Kriegern Aktionen geben. Das Ergebnis einer Aktion wird abgewartet, bevor man sich für die nächste Aktion entscheidet (sollte man über mehr als eine Aktion verfügen). Keinem Krieger kann pro Spielzug mehr als eine Aktion gegeben werden. Verfügt man über mehr Aktionen als Krieger, so verfallen die überzähligen Aktionen. Man kann sich keine Aktionen aufsparen oder über Spielzüge hinweg sammeln. Hat ein Spieler zu Beginn seiner Endphase noch ungenutzte Aktionen, so verfallen diese.
Jede Aktion muss aus einer der folgenden Möglichkeiten ausgewählt werden.

• Bewegungsaktion

• Nahkampfaktion

• Fernkampfaktion

• Spezialaktion
In der Endphase wird geprüft, ob sich die Kontrolle über die Missionsmarken geändert hat, und es werden alle Aktionsmarken von Kriegern entfernt, die in diesem Spielzug keine Aktionsmarke bekommen haben.
Aktionsmarken werden später noch genauer erklärt. Sobald die Endphase eines Spielers beendet ist, beginnt der Spielzug des nächsten Spielers.
FAQ:

Sollten mehrere Ereignisse „zu Beginn der Endphase“ eintreten, so kann der Spieler dessen Zug es ist, entscheiden in welcher Reihenfolge dies geschieht. Er kann sich z.B. dafür entscheiden zuerst zu überprüfen, ob die Kontrolle über die Missionsziele sich geändert hat und danach erst eine Figur entfernen, die mittels der Unterfraktionsfähigkeit „Zurückholen“ ins Spiel zurück gebracht wurde. (Unterscheide hier aber auch z.B. „Zu Beginn deiner Endphase …“ und „…Endphase…“))
Beispiel: 
Matthias spielt mit einer Armee mit einem Gesamtpunktewert von 200 Punkten, was ihm 2 Aktionen für jede seiner Aktionsphasen erlaubt. In diesem Spielzug möchte er auf einen gegnerischen Krieger schießen und sich näher an einen anderen gegnerischen Krieger heranbewegen. Er gibt einem Krieger eine Fernkampfaktion und wickelt den Angriff ab. Danach gibt er einem anderen Krieger eine Bewegungsaktion. Nun hat er zwei unterschiedlichen Kriegern je eine Aktion gegeben und erklärt seine Aktionsphase für beendet. Er hätte auch zwei Kriegern je eine Bewegungsaktion oder je eine Nah- oder Fernkampfaktion geben können.
Hinweis: Wie du siehst, ist ein Spielzug schnell vorüber. Du brauchst dir allerdings keine Sorgen zu machen, wenn du in einem Spielzug nicht all das erreichen konntest, was du vorhattest, da der Gegner mit derselben Einschränkung spielt.
Missionsziele kontrollieren
Mage Knight-Schlachten werden gewonnen, indem man strategische Punkte auf dem Schlachtfeld, Missionsziele genannt, kontrolliert. Diese werden durch Missionsmarken dargestellt. Ein Spieler gewinnt das Spiel, wenn er bei Spielende die meisten Missionsziele kontrolliert.
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Jeder Spieler wählt zu Beginn eines Spiels eine Farbe für die sogenannten Kontrollmarken, mit der er die Kontrolle über Missionsziele anzeigen kann. Die Kontrolle über Missionsziele kann während eines Spiels wechseln.
Missionsziele können neutral oder umkämpft sein oder durch einen Spieler kontrolliert werden.
Die Kontrolle über Missionsziele wird zu Beginn der Endphase eines jeden Spielers überprüft. Alle Missionsziele sind bei Spielbeginn neutral. Kein Spieler hat die Kontrolle über sie. Befinden sich zu Beginn der Endphase eines Spielers mehrere verfeindete Krieger in Basenkontakt mit einer Missionsmarke, so gilt dieses Missionsziel als umkämpft. Von einem umkämpften Missionsziel werden alle Kontrollmarken entfernt. Kein Spieler hat die Kontrolle über ein umkämpftes Missionsziel.
Hat zu Beginn der Endphase eines Spielers ein Spieler einen oder mehrere Krieger in Basenkontakt mit einer Missionsmarke und befinden sich keine gegnerischen Krieger in Basenkontakt mit derselben Missionsmarke, so kontrolliert er das Missionsziel. Der Spieler entfernt alle eventuell vorhandenen Kontrollmarken und platziert seine eigene Kontrollmarke auf der Missionsmarke. Hat ein Spieler die Kontrolle über ein Missionsziel errungen, so ist er nicht gezwungen, einen Krieger in Basenkontakt mit der Missionsmarke belassen, um die Kontrolle über das Missionsziel zu behalten.
Krieger, die Steckplätze für Ausrüstungsgegenstände haben, können eine Missionsmarke komplett abdecken, so dass keine andere Figur mit der Missionsmarke in Basenkontakt kommen kann.
FAQ:

Befinden sich zu Beginn der Endphase eines Spielers mehrere verfeindete aktive Krieger in Basenkontakt mit einer Missionsmarke, so gilt dieses Missionsziel als umkämpft.
Missionsmarken sind freies Gelände.

Wichtige Spielbegriffe

Hier sind einige wichtige Spielbegriffe erklärt.
Aktive Krieger
Ein aktiver Krieger ist ein Krieger, der weder gefangen ist, noch über die Spezialfähigkeit Demoralisiert verfügt.
Aktionsmarken
Gibt man einem seiner Krieger eine Aktion, so wird er mit einer Aktionsmarke (eine Münze, ein Spielstein oder ein sonstiges kleines Objekt) markiert. Hat ein Krieger zwei Aktionsmarken, so kann er keine weitere Aktion bekommen, bis die Aktionsmarken entfernt werden. Während der Endphase eines jeden Zuges entfernt ein Spieler alle Aktionsmarken von seinen Kriegern, die in diesem Spielzug keine Aktionsmarke bekommen haben.
FAQ:

Sofern ein Effekt es nicht explizit verlangt, kann keine Figur mehr als zwei Aktionsmarken haben. Wenn ein Effekt es verlangen würde, einer Figur eine dritte Aktionsmarke zu geben, ohne dass genau geregelt ist, wie diese dritte Marke zu handhaben ist, bekommt die Figur keine weitere Marke, wird aber so gehandhabt als hätte sie in diesem Spielzug eine zweite Aktionsmarke bekommen.

Basenkontakt
Ein Krieger ist in Basenkontakt mit einem anderen Krieger, wenn sich ihre Basen berühren. Ein Krieger kann auch mit einer Marke, einem Geländeteil oder einem Ausrüstungsgegenstand in Basenkontakt sein.
Ausrichtung 
Die Position des Blickwinkels eines Kriegers bestimmt seine Ausrichtung. Wird ein Krieger bewegt, so kann am Ende der Bewegung seine Ausrichtung neu festgelegt werden.
Freundliche und feindliche Krieger 
Freundliche Krieger sind solche, die du oder ein Teamkollege kontrollieren. Feindliche Krieger sind solche, die von einem Gegner kontrolliert werden. Ob ein Krieger freundlich ist, wird am Anfang des Spiels festgelegt, dies kann sich aber während des Spiels ändern.
Ausmessen
Beim Ausmessen von Entfernungen ist darauf zu achten, dass man immer von Mittelpunkt zu Mittelpunkt eines Kriegers misst. Die meisten Basen haben einen kleinen Punkt, der den Mittelpunkt anzeigt. Es ist erlaubt, während des Spiels jederzeit alles nachzumessen.
FAQ:
Beim Ausmessen werden nur horizontale Entfernungen gemessen, alle vertikalen Entfernungen werden ignoriert.

Modifikatoren
Kampfwerte können sich während eines Spiels verändern. Zahlen, die einen Kampfwert verändern, werden Modifikatoren genannt. Ein Modifikator kann negativ oder positiv sein, also zu dem Kampfwert hinzuaddiert oder vom ihm abgezogen werden. Spezialfähigkeiten, Ausrüstungsgegenstände, Gelände und Domänenkarten können Kampfwerte modifizieren. Angriffsbonusse sind keine Modifikatoren. Ein Wert kann niemals negativ sein. Sollte ein Modifikator dafür sorgen, dass ein Wert unter 0 fällt, so wird der Wert auf 0 gesetzt.
Es wird immer der modifizierte Kampfwert eines Kriegers (soweit möglich) genommen, es sei denn eine Regel oder eine Spezialfähigkeit verlangt explizit nach dem unmodifizierten Kampfwert. Spricht ein Effekt davon, dass ein unmodifizierter Kampfwert verdoppelt oder halbiert werden soll, so werden Modifikatoren erst nach der Verdopplung oder Halbierung angewandt. Ein einzelner Angriff gegen mehrere Ziele kann pro Ziel unterschiedliche Modifikatoren haben.
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Wird einem Krieger ein Befehl gegeben, der dazu führt, dass er eine zweite Aktionsmarke bekommt, so wird ihm ein Klick Überanstrengungsschaden gegeben, nachdem die Aktion abgewickelt wurde. Dies nennt man Überanstrengen. Überanstrengungsschaden stellt die Ermüdung eines Kriegers dar und kann nicht verhindert werden, auch nicht durch Spezialfähigkeiten.
Ersatzwerte
Einige Spezialfähigkeiten, Domänen, Ausrüstungsgegenstände und Gelände erlauben es, dass ein Kampfwert durch einen anderen ersetzt wird. Diese neuen Werte werden Ersatzwerte genannt. Wird zum Beispiel ein Kampfwert anstatt eines anderen benutzt, so ist dies ein Ersatzwert. Ersatzwerte sind keine Modifikatoren.
Spezialfähigkeiten
Auf der Kampfscheibe eines Kriegers können sich farbige Quadrate und Kreise befinden, die Spezialfähigkeiten darstellen, über die der Krieger verfügt. Spezialfähigkeiten erscheinen und verschwinden, wenn ein Krieger Schaden bekommt oder geheilt wird. Die Spezialfähigkeiten werden auf der Spezialfähigkeiten-Karte erklärt. Die auf der Spezialfähigkeiten-Karte genannten Effekte ersetzen die Standard-Spielregeln, es sei denn, dies wird explizit ausgeschlossen.
Die Spezialfähigkeiten eines Kriegers sind so lange aktiv, wie sie im Sichtfenster der Basis erscheinen. Ist eine Spezialfähigkeit als optional angegeben, so gilt sie als aktiv, bis sie ausdrücklich ausgeschaltet wird. Der kontrollierende Spieler kann jederzeit beliebige, der als optional gekennzeichneten Spezialfähigkeiten eines Kriegers ausschalten. Sie sind dann bis zum Ende des Spielzugs, in dem sie ausgeschaltet wurden, inaktiv. Mit Beginn des nächsten Spielzugs werden sie wieder aktiv.
Krieger haben nun auch einen Fähigkeiten-Nexus. Der Fähigkeiten-Nexus ist ein Platz im Sichtfenster, an dem eine Spezialfähigkeit erscheinen kann. Eine Spezialfähigkeit, die im Fähigkeiten-Nexus erscheint, wird als farbiges Quadrat oder farbiger Kreis dargestellt und weist einen Pfeil auf, der auf den Kampfwert zeigt, zu dem die Spezialfähigkeit gehört.
3er-Regel
Viele Modifikatoren können Kampfwerte verändern. Da alle diese Modifikatoren kumulativ sind, gibt es die 3er-Regel. Die 3er-Regel besagt, dass nach dem Verrechnen aller Modifikatoren kein Wert um mehr als 3 Punkte verändert werden darf. Die 3er-Regel wird nicht durch die besonderen Regeln von Spezialfähigkeiten und Ausrüstungsgegenständen ausgesetzt. Die 3er-Regel tritt immer in Kraft, wenn einer der 7 Kampfwerte (Bewegung, Angriff, Verteidigung, Schaden, Angriffsbonus, Fernkampfschaden und Fernkampfreichweite) modifiziert wird.
FAQ:
Die 3er-Regel hat keine Auswirkung auf den verursachten Schaden sondern kommt nur bei Modifikatoren der Kampfwerte (wie zum Beispiel des Schadenswertes) zur Anwendung.

Beispiel: 
Steffen gibt seinem Atlantean Sorcerer eine Fernkampfaktion, um einen Zauberstabangriff gegen einen feindlichen Black Powder Rifleman durchzuführen. Steffen entscheidet sich dafür, eine Fernkampfformation einzusetzen, in der drei Apprentice Sorcerers den Angriffswert des Atlantean Sorcerers erhöhen. Der Atlantean Sorcerer erhält einen Bonus von +2 pro Apprentice Sorcerer auf seinen Angriffswert, was zusammen +6 ergibt. Zusätzlich führt die Schusslinie durch den Toten Winkel des Black Powder Rifleman, was einen zusätzlichen Modifikator von +1 ergibt (zusammen nun +7). Der Black Powder Rifleman verfügt über die Spezialfähigkeit Spruchresistenz, was einen Modifikator von -3 auf den Angriffswert des Atlantean Sorcerers ergibt. Insgesamt hat der Atlantean Sorcerers also einen Modifikator von +4. Durch die 3er-Regel kann er allerdings nur 3 Punkte auf seinen Angriffswert addieren.
Talente

Talente sind zusätzliche Fähigkeiten, die ein Krieger nutzen kann. Ein Krieger ist nie dazu gezwungen, ein verfügbares Talent einzusetzen. Die verfügbaren Talente eines Kriegers hängen von den Kampfwertarten oder der Einheitenart ab. Du musst den Einsatz eines Talentes erklären, sobald dem Krieger die entsprechende Aktion gegeben wird.

Reanimieren

Eine Armee darf niemals zweimal denselben einzigartigen Krieger enthalten. Wenn deine Armee also einen bestimmten einzigartigen Krieger enthält, so kann dieser Krieger nicht noch einmal in die Armee kommen (Z.B. durch Benutzen der Unterfraktionsfähigkeit der Sprecher der Toten). Dies trifft nur zu, wenn deine einzigartige Figur noch Teil deiner Armee ist (siehe den Eintrag Armee für eine genauere Definition).

Bewegung

Die Bewegung und die Bewegungsart werden auf der Kampfscheibe eines Kriegers anzeigt.
Der Bewegungswert entspricht der maximalen Anzahl an Zoll die sich der Krieger bewegen darf, wenn ihm eine Bewegungsaktion gegeben wird. Die Bewegungsart zeigt an, auf welche Weise sich der Krieger fortbewegt.
Eine Bewegungsart kann dazu führen, dass der Krieger bestimmte Geländearten ignorieren oder Bewegungstalente benutzen darf. Um einen Krieger zu bewegen, legt man das Maßband auf das Spielfeld. Es wird von der Mitte der Basis des Kriegers bis zum gewünschten Zielpunkt gemessen. Das Maßband kann gebogen werden und sich über das Spielfeld „schlängeln“, um den genauen Bewegungspfad des Kriegers anzuzeigen.
Der Bewegungspfad darf keine Figurenbasen überqueren und nicht zwischen Kriegern hindurchführen, die in Basenkontakt stehen. Am Zielpunkt der Bewegung muss genug Platz sein, dass die Basis vollständig auf dem Spielfeld stehen kann.
Sind alle Spieler mit dem Bewegungspfad einverstanden, so wird der Krieger am Ziel abgesetzt. Die Ausrichtung kann frei gewählt werden; sie ist wichtig, da ein Krieger nur durch seinen Blickwinkel angreifen (Nah- und Fernkampfaktionen einsetzten) kann. Ein Krieger gilt als bewegt, wenn sich die Position seines Mittelpunkts auf dem Schlachtfeld oder seine Ausrichtung ändert, außer durch eine Gratisdrehung.
FAQ:
Ein reanimierter Krieger zählt nicht als ein bewegter Krieger.

Lösen
Gibt man einem Krieger, der sich in Basenkontakt mit einer gegnerischen Figur befindet, eine Bewegungsaktion, so muss er einen Lösungsversuch unternehmen. Dazu wirft man einen Würfel. Bei einer 1 - 3 ist der Lösungsversuch fehlgeschlagen und der Krieger kann sich nicht bewegen. Er kann jedoch seine Ausrichtung ändern. Bei einer 4 - 6 kann der Krieger sich von allen gegnerischen Figuren, mit denen er im Basenkontakt war, lösen und sich normal bewegen.
Gratisdrehung
Beendet ein Krieger seine Bewegung in Basenkontakt mit einem oder mehreren gegnerischen Kriegern, so können diese Krieger ihre Ausrichtung so ändern, dass ihr Blickwinkel in Basenkontakt mit dem Krieger kommt, der sich bewegt hat. Diese Gratisdrehung kostet keine Aktion.
Bewegungsarten

Stiefel
Ein Krieger mit dem Symbol Stiefel [image: image4.png]


 bewegt sich auf Bodenniveau. Als Bodenniveau zählt alles auf dem Schlachtfeld, was nicht erhöht ist (z.B. erhöhtes Gelände oder ein hochfliegender Krieger). Er interagiert mit allen Geländearten wie bei diesen Geländearten beschrieben. Er verfügt über das Talent Sprinten, das weiter unten beschrieben wird.
Hufeisen
Ein Krieger mit dem Symbol Hufeisen [image: image5.png]


 bewegt sich auf Bodenniveau und interagiert mit allen Geländearten wie bei diesen Geländearten beschrieben. Er verfügt über das Talent Sprinten, das weiter unten beschrieben wird, allerdings bekommt er keinen Überanstrengungsschaden, wenn er es einsetzt. Der Lösungsversuch dieses Kriegers misslingt nur bei einer 1. Der Krieger bekommt keine Gratisdrehung und kann seine Ausrichtung nach einem misslungenen Lösungsversuch nicht ändern. Löst er sich erfolgreich, so verursacht er automatisch einen Klick Abschüttelschaden bei allen gegnerischen Figuren, die sich zum Zeitpunkt des Lösungsversuchs außerhalb seines Blickwinkels mit ihm in Basenkontakt befinden.
Welle
Ein Krieger mit dem Symbol Welle [image: image6.png]


 bewegt sich auf Bodenniveau. Er interagiert mit allen Geländearten wie bei diesen Geländearten beschrieben, allerdings darf er Wassergelände wie freies Gelände behandeln. Er bekommt einen Modifikator von +2 auf seinen Verteidigungswert, wenn er sich im Wassergelände aufhält.
Flügel
Ein Krieger mit dem Symbol Flügel [image: image7.png]


 bewegt sich auf Bodenniveau. Er interagiert mit allen Geländearten wie bei diesen Geländearten beschrieben, allerdings darf er bei der Bewegung Figurenbasen und Gelände ignorieren. Ist seine Bewegung beendet, so darf seine Basis nicht andere Basen oder blockierendes Gelände überlappen. Der Lösungsversuch dieses Kriegers misslingt nur bei einer 1. Er verfügt über das Talent Hochfliegen, das weiter unten beschrieben wird.
Bewegungstalente

Sprinten
Nur Krieger mit der Bewegungsart Stiefel oder Hufeisen können das Talent Sprinten benutzen. Dazu darf sich der Krieger nicht in Basenkontakt mit einem feindlichen Krieger befinden. Gib dem Krieger eine Bewegungsaktion und verdopple seinen unmodifizierten Bewegungswert. Hat der Krieger die Bewegungsart Stiefel, so erleidet er nach Vollenden der Bewegung einen Klick Überanstrengungsschaden. Der Krieger kann keine Bewegungs-Spezialfähigkeiten oder Unterfraktionsfähigkeiten anwenden, wenn er Sprinten benutzt. Sprinten kann in einer Bewegungsformation eingesetzt werden, solange alle Mitglieder in der Formation (siehe Bewegungsformationen Seite ***) entweder über die Bewegungsart Stiefel oder Hufeisen verfügen. Wird Sprinten in einer Bewegungsformation benutzt, so bekommen alle Mitglieder der Formation mit der Bewegungsart Stiefel nach Abschluss der Bewegung 1 Klick Überanstrengungsschaden.
FAQ:
Ein Krieger, der aus schwierigem Gelände sprinten will, muss zunächst den Ersatzwert für das schwierige Gelände einsetzen und danach den Ersatzwert durch Sprinten. Somit würde ein Krieger mit einer Bewegung von 7 zunächst seine Bewegung auf 4 reduzieren (3,5 wegen dem schwierigem Gelände aufgerundet auf 4) und dies dann mit Sprinten verdoppeln.

Sprinten kann auch in einer Formation eingesetzt werden. Jeder Krieger in einer Formation kann sich auch weniger wie sein doppelter Bewegungswert weit bewegen. Wenn nur ein Mitglied der Formation das Talent Sprinten nutzt, müssen alle Mitglieder Sprinten nutzen und alle Mitglieder mit der Bewegungsart Stiefel bekommen nach der Bewegung einen Klick Schaden.

Hochfliegen
Ein Krieger mit der Bewegungsart Flügel kann das Talent Hochfliegen benutzen, was ihm erlaubt, sich auf hochfliegendem Niveau aufzuhalten. Hochfliegendes Niveau befindet sich auf dem Schlachtfeld über erhöhtem Gelände. Ein hochfliegender Krieger wird nicht durch Gelände beeinflusst. Ein Krieger mit der Bewegungsart Flügel kann sowohl auf Bodenniveau als auch hochfliegend aufgestellt werden. Um einen Krieger von Bodenniveau auf hochfliegendes Niveau zu bewegen (oder umgekehrt) muss ihm eine Bewegungsaktion gegeben werden. Sein unmodifizierter Bewegungswert wird für diese Aktion um die Hälfte (aufgerundet) reduziert. Stelle den hochfliegenden Krieger auf einen Flugzylinder, um anzuzeigen, dass er sich auf hochfliegendem Niveau aufhält. Ein hochfliegender Krieger kann die Bewegung mit seinem Flugzylinder nicht in Basenkontakt mit einer Missionsmarke beenden, er kann also kein Missionsziel kontrollieren. Weiterhin darf er seine Bewegung nicht so beenden, dass sein Flugzylinder die Basis eines anderen Kriegers überlappt. Ebenso darf ein Krieger auf Bodenniveau seine Bewegung nicht mit einem Teil seiner Basis unter einem Flugzylinder beenden.
Hochfliegende Krieger können nicht Teil einer Formation sein. Die Basis eines hochfliegenden Kriegers hat keinen Einfluss auf die Bewegung oder Schusslinie eines anderen Kriegers. Ein hochfliegender Krieger kann sich nur mit einem anderen hochfliegenden Krieger in Basenkontakt befinden. Hochfliegende Krieger bekommen einen Modifikator von +1 auf ihren Verteidigungswert, dies zählt als Höhenmodifikator (siehe Seite ***).
Krieger auf Bodenniveau können hochfliegende Krieger nur mit Fernkampfangriffen angreifen. Hochfliegende Krieger können andere hochfliegende Krieger mit Nah- und Fernkampfangriffen angreifen. Ist ein hochfliegender Krieger das Ziel eines Angriffs, so kommen keine Geländemodifikatoren zum Einsatz und Figurenbasen blockieren die Schusslinie nicht.
FAQ:

Ein hochfliegender Krieger kann seine Bewegung nicht so beenden, dass sein Flugzylinder eine Missionsmarke berührt oder abdeckt.

Hochfliegende Krieger befinden sich in Basenkontakt, wenn sich ihre Flugzylinder in Basenkontakt befinden.

Wenn ein hochfliegender Krieger eine Figur auf Bodenniveau zum Ziel hat, so blockieren die Basen anderer Krieger die Schusslinie nicht. Eine Schusslinie von einem hochfliegenden Krieger wird nicht durch Gelände beeinflusst oder behindert, es sei denn das Ziel befindet sich in dem Gelände.

Wenn ein hochfliegender Krieger aus einem beliebigen Grund das Talent hochfliegen nicht mehr benutzen kann, wird er so auf Bodenniveau auf dem Schlachtfeld platziert, dass die Position seines Mittelpunktes und seine Ausrichtung sich nicht verändert. Wenn dies nicht möglich ist (weil z.B. ein Teil seiner Basis eine andere Basis oder blockierendes oder für die Bewegung blockierendes Gelände überlappt) wird er ausgeschaltet.

Wenn ein hochfliegender Krieger einen anderen hochfliegenden Krieger gefangen nimmt, bekommen beide die Bewegungsart Stiefel und werden beide gleichzeitig wie oben beschrieben auf Bodenniveau platziert. Um die Platzierung abzuschließen, wird der Gefangene auf dem kürzest möglichen Weg an den Wächter bewegt. Wenn der Wächter oder der Gefangene nicht nach diesen Regeln platziert werden können, wird die Figur ausgeschaltet, die nicht platziert werden kann.

Wenn ein Krieger von Hochfliegend zu Bodenniveau oder andersherum wechselt, ohne dass sich sein Mittelpunkt auf dem Schlachtfeld bewegt, so zählt er nicht als bewegt.

Wenn ein Krieger von Hochfliegend zu Bodenniveau oder andersherum wechselt, ohne dass ihm eine Bewegungsaktion gegeben wurde, so darf seine Ausrichtung nicht verändert werden.

Ein Hochfliegender Krieger, der von einem anderen hochfliegenden Krieger im Fernkampf angegriffen wird, darf nicht +1 zu seinem Verteidigungswert addieren, da es sich hierbei um den Höhenmodifikator handelt.

Kampf

Kriegern können zwei Arten von Kampfaktionen bekommen: Nahkampf und Fernkampf. Der Krieger, der die Nah- oder Fernkampfaktion ausführt, ist der Angreifer. Der Krieger, gegen den sich der Angriff richtet, ist das Ziel.
Wichtige Kampfkonzepte
Die folgenden allgemeinen Regeln gelten sowohl für den Nah- als auch für den Fernkampf.
Angriffsart 
Es gibt eine Nahkampf-Angriffsart namens Schwert [image: image8.png]f)



 und zwei Fernkampf-Angriffsarten namens Bogen [image: image9.png]()



 und Zauberstab [image: image10.png]()



. Die Angriffsart zeigt an, dass ein Krieger besonders gut in dieser Art des Angriffes ist und bestimmte Angriffstalente einsetzen sowie bestimmte Ausrüstungsgegenstände tragen darf.
Führt ein Krieger einen Nahkampfangriff aus und hat er die Angriffsart Schwert, so ist der Nahkampfangriff ein Angriff der entsprechenden Art. Führt ein Krieger einen Nahkampfangriff aus und besitzt nicht die Angriffsart Schwert, so erfolgt der Nahkampfangriff ohne Angriffsart.
Führt ein Krieger einen Fernkampfangriff aus und hat er die Angriffsart Bogen oder Zauberstab, so ist der Fernkampfangriff ein Angriff der entsprechenden Art. Führt ein Krieger einen Fernkampfangriff aus und besitzt er keine dieser beiden Angriffsarten, so erfolgt der Fernkampfangriff ohne Angriffsart.
Kritische Treffer und Patzer
Bekommt ein Krieger eine Aktion, für die er einen Angriffswurf durchführen muss, so schlägt der Angriff automatisch fehl, wenn eine 2 (1er-Pasch) gewürfelt wird. Dies gilt auch für den Fall, dass eine 2 für einen erfolgreichen Angriff ausgereicht hätte. Dies wird kritischer Patzer genannt und stellt eine Fehlfunktion einer Waffe oder eine Verletzung dar, die sich der Angreifer selbst zufügt. Nach einem kritischen Patzer bekommt der Angreifer einen Klick Überanstrengungsschaden.
Wird eine 12 (6er-Pasch) gewürfelt, so hat der Angreifer das Ziel getroffen, egal was er ursprünglich hätte würfeln müssen. Dies nennt man einen kritischen Treffer. Wenn der Angriff Schaden verursachen sollte, so verursacht der kritische Treffer +1 zusätzlichen Schaden. War der Angriff ein Fernkampfangriff gegen mehrere Ziele, so wird bei allen Zielen +1 Schaden verursacht.
Sollte der Angriff heilen, so gelingt dies automatisch und dem Ziel wird +1 Schaden geheilt.

Schaden
War der Angriff erfolgreich, so ist der verursachte Schaden gleich dem Schadenswert des Angreifers inklusive aller Modifikatoren. Der Gegner muss die Kampfscheibe des Ziels um so viele Klicks, abzüglich der Schadensreduzierung durch Spezialfähigkeiten, im Uhrzeigersinn drehen. Aller Schaden aus einem Angriff wird gleichzeitig verursacht.
Unterscheide genau zwischen Schaden(-swert) und Fernkampfschaden(-swert).  Wenn z.B. der Text eines Ausrüstungsgegenstandes oder Spruches vom Modifizieren des Schadenswertes spricht, so ist damit immer der (Nahkampf-)Schadenswert des Kriegers gemeint, nicht der Fernkampfschadenswert.
Figuren der älteren Editionen (1.0/Unlimited/Rebellion Serien) haben keinen gesonderten Fernkampfschadenswert. Hier wird der jeweils sichtbare Schadenswert des Kriegers gleich dem Fernkampfschadenswert (der Fernkampfschaden bei diesen Kriegern kann sich also ändern, während er bei Figuren ab der Serie Mage Knight konstant bleibt).
Ausschalten von Kriegern
Sobald drei Schädel im Sichtfenster einer Figur auftauchen, ist diese ausgeschaltet und wird vom Spielfeld genommen.
FAQ:
Einige Effekte treten nur ein, wenn eine Figur von einem gegnerischen Krieger ausgeschaltet wurde. Eine Figur zählt als von einem gegnerischen Krieger ausgeschaltet, wenn der gegnerische Krieger:

- die Figur mit einem Angriff ausschaltet.

- die Figur mit einer Spezialfähigkeit ausschaltet.

- ein Relikt trägt und die Spezialregeln dieses Reliktes die Figur ausschalten.

- der Sprecher eines Direktzauber, einer Rune oder einer Illusion ist und die Regeln des Zauberspruches die Figur ausschalten.

- von einer Verzauberung betroffen ist und die Regeln der Verzauberung die Figur ausschalten.

- Teil einer Abenteuergruppe ist und die Fähigkeit der Abenteuergruppe nutzt, wodurch die Figur ausgeschaltet wird.

Heilen von Kriegern
Einige Spezialfähigkeiten erlauben das Heilen von Kriegern. Heilt man einen Krieger, so wird seine Kampfscheibe gegen den Uhrzeigersinn gedreht. Die Kampfscheibe wird nie über die Startmarkierung hinaus gedreht.
[image: image28.wmf]Reparaturmarker
Krieger mit der Schadensart Golem [image: image11.png]


 verfügen über Reparaturmarker [image: image12.png](&)



 auf ihrer Kampfscheibe. Wann immer ein solcher Krieger geheilt wird, dreht man seine Kampfscheibe gegen den Uhrzeigersinn, bis entweder ein Reparaturmarker oder die Startmarkierung im Sichtfenster erscheint. Ein Krieger kann nicht geheilt werden, wenn bereits ein Reparaturmarker im Sichtfenster zu sehen ist.
Magische Immunität

Krieger mit der Verteidigungsart Magische Immunität [image: image13.png]


 können von magischen Angriffen nicht betroffen werden. Dies bedeutet, dass sie von Spezialfähigkeiten, die das Wort „magisch“ enthalten, nicht betroffen werden und nicht das Ziel eines Fernkampfangriffes der Angriffsart Zauberstab sein können. (Unterscheide: Verteidigungsart Schild)
Abwickeln des Angriffes

Bei einem Angriff werden zwei Würfel geworfen (genannt Angriffswurf) und der Angriffswert des Angreifers addiert. Die Summe wird Angriffsergebnis genannt. Ist das Angriffsergebnis gleich oder höher dem Verteidigungswert des Ziels, so war der Angriff erfolgreich und der Angreifer verursacht dem Ziel Schaden.
Zielen auf freundliche Krieger

Kein Krieger kann einen anderen Krieger, der ihm freundlich gesinnt ist, zum Ziel eines Schaden verursachenden Angriffs erklären. Außerdem kann kein Krieger sich selbst als Ziel eines Angriffes oder einer Spezialfähigkeit wählen.
Nahkampf

Dies repräsentiert den waffenlosen Kampf und den Kampf mit Nahkampfwaffen. Jeder Krieger kann einen Nahkampfangriff ausführen. Um einen Nahkampf auszuführen, muss dem Krieger eine Nahkampfaktion gegeben werden. Weiterhin muss der Blickwinkel des Angreifers sich in Basenkontakt mit dem Ziel befinden.
Ein Nahkampf verursacht Schaden entsprechend des Schadenswertes des Angreifers.
Befindet sich der Angreifers mit dem Toten Winkel des Ziels in Basenkontakt, so bekommt der Angreifer + 1 auf seinen Angriffswert. Ein Krieger mit der Angriffsart Schwert kann über einen Angriffsbonus verfügen, der seinen Angriffswert bei einer Nahkampfaktion modifiziert. Dieser Bonus unterliegt nicht der 3er-Regel.
Nahkampftalente
Krieger mit der Angriffsart Schwert können die Nahkampftalente Zusammenrotten und Vorstürmen benutzen.
Zusammenrotten
Zusammenrotten ermöglicht freundlichen Figuren, einen Krieger bei einem Nahkampfangriff zu unterstützen.
Der Krieger, der die Nahkampfaktion bekommt, wird Hauptangreifer genannt. Er bekommt einen Modifikator von +1 auf seinen Angriffswert für jeden freundlichen Krieger, der am Zusammenrotten teilnimmt. Dazu muss der Blickwinkel des unterstützenden freundlichen Kriegers in Basenkontakt mit dem Ziel sein, er muss über die Angriffsart Schwert verfügen und darf keine Aktionsmarke haben. Die Krieger, die Zusammenrotten benutzen (also unterstützen), bekommen keine Aktionsmarke.
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Beispiel: 
Johannes hofft, mit seinem Harka Ork, Cloud Warrior und Ub-Khan das gegnerische Orc Warbeast ausschalten zu können. Er gibt seinem Harka Orc eine Nahkampfaktion mit dem Orc Warbeast als Ziel. Da der Harka Ork durch den Toten Winkel des Warbeasts angreift bekommt er +1 auf seinen Angriffswert. Der Cloud Warrior kann sein Zusammenrotten-Talent benutzen, um den Angriff des Harka Orc zu unterstützen, da er ein befreundeter Krieger ist, über die Angriffsart Schwert verfügt und sein Blickwinkel in Basenkontakt mit dem Warbeast ist. Dadurch modifiziert sich der Angriffswert des Harka Orcs um weitere +1, zusammen also +2. Auch der Ub-Khan ist mit dem Harka Orc befreundet, hat die Angriffsart Schwert und sein Blickwinkel ist in Basenkontakt mit dem Warbeast. Da er aber über eine Aktionsmarke verfügt, kann er das Talent Zusammenrotten nicht verwenden. Nach der Durchführung der Angriffsaktion bekommt der Harka Orc eine Aktionsmarke, der Cloud Warrior jedoch nicht. Johannes hätte auch dem Ub-Khan die Nahkampfaktion geben können, um sowohl mit dem Harka Ork als auch dem Cloud Warrior Zusammenrotten zu benutzen. Der Modifikator wäre ebenfalls +2 gewesen und nur der Ub-Khan hätte nach Abwicklung des Angriffes eine Aktionsmarke bekommen.
Dies hätte den Ub-Khan überanstrengt, aber Johannes hätte dem Harka Orc danach eine Nahkampfaktion geben können, wobei der Cloud Warrior nochmals sein Zusammenrotten-Talent zur Unterstützung hätte nutzen können.
Vorstürmen
Vorstürmen erlaubt es einem Krieger, dem eine Nahkampfaktion gegeben wird, sich in einem Spielzug zu bewegen und anzugreifen, allerdings bekommt er dafür Überanstrengungsschaden. Dazu darf sich der Krieger zu Beginn der Aktion nicht in Basenkontakt mit einem gegnerischen Krieger befinden. Der Krieger kann sich bis zu seinem Bewegungswert weit bewegen. Am Ende der Bewegung muss sich der Blickwinkel in Basenkontakt mit einem feindlichen Krieger befinden. Dem Angreifer wird erst ein Klick Überanstrengungsschaden zugefügt, dann wird der Angriff abgewickelt.
FAQ:

Vorstürmen kann zusammen mit Spezialfähigkeiten benutzt werden, die den Satz „Gib diesem Krieger eine Nahkampfaktion“ enthalten. (Aber nicht, wenn diese dies untersagen wie etwa Sturmangriff!)
Vorstürmen kann zusammen mit Spezialfähigkeiten benutzt werden, die den Satz „Wenn dieser Krieger eine Nahkampfaktion ausführt“ enthalten.
Sollte bei einem Krieger nach dem Überanstrengungsschaden vom Vorstürmen im Sichtfenster die Spezialfähigkeit Waffenmeister erscheinen, so kann er diese beim Nahkampfangriff einsetzen.
Sollte bei einem Krieger nach dem Überanstrengungsschaden vom Vorstürmen im Sichtfenster die Spezialfähigkeit Waffenmeister verschwunden sein, so kann er diese beim Nahkampfangriff nicht einsetzen.
Der Überanstrengungsschaden durch Vorstürmen entsteht durch die Benutzung von Vorstürmen und wird angewandt, sobald der vorstürmende Krieger seine Bewegung in Basenkontakt mit einem feindlichen Krieger beendet. Sollten durch die Bewegung mehrere Effekte ausgelöst werden, so kann der Spieler, dessen Zug dies ist, entscheiden, in welcher Reihenfolge diese Effekte abgewickelt werden.
Vernichtender Schlag verhindert nicht, dass ein vorstürmender Krieger einen Klick Schaden durch Stangenwaffe bekommt.
Vorstürmen kann nicht zusammen mit einem Wechsel der Flughöhe genutzt werden, da das Wechseln der Flughöhe einen Bewegungsaktion, Vorstürmen aber eine Nahkampfaktion benötigt.
F: Mein Krieger hat die Spezialfähigkeit Rammen in seinem Sichtfenster. Der nächste Klick hat dies nicht. Wenn mein Krieger nun das Talent Vorstürmen einsetzt, verursacht er dann Rammschaden auf jene Figur(en), mit denen er in Basenkontakt geht? 

A: Der Einsatz von Rammen und der Klick Schaden durch Verwendung des Talentes Vorstürmen passieren in diesem Fall gleichzeitig. Also wählt der aktive Spieler die Reihenfolge der Abwicklung. Wenn der Schadensklick durch das Vorstürmen als erstes gewählt wird, und die Figur dadurch Rammen verliert, kann kein Rammschaden verursacht werden. 

Gefangennahme
Krieger mit der Angriffsart Schwert können feindliche Krieger gefangen nehmen. Dazu wird dem Angreifer eine Nahkampfaktion gegeben, die einen einzelnen feindlichen Krieger zum Ziel hat. Der Angreifer bekommt einen Modifikator von -3 auf seinen Angriffswert. Gelingt der Angriff, so bekommt das Ziel keinen Schaden, sondern gilt ab sofort als Gefangener des Angreifers. Einen Angreifer, der einen Gefangenen gemacht hat, nennt man Wächter.
Der Wächter und der Gefangene bekommen die Bewegungsart Stiefel anstelle ihrer bisherigen Bewegungsart und beide müssen den niedrigeren Bewegungswert beider Figuren benutzen. Einem Wächter können nur Bewegungsaktionen gegeben werden, es sei denn, er versucht, den Gefangenen auszuschalten (siehe unten). Bewegt sich ein Wächter mit seinem Gefangenen, so muss der Gefangene sowohl vor als auch nach der Bewegung in Basenkontakt mit dem Wächter sein.
Alle Aktionsmarken eines Kriegers werden entfernt, wenn er zu einem Gefangenen wird. Nur der Wächter eines Gefangenen kann diesen zum Ziel eines Angriffes erklären, und auch nur, um ihn auszuschalten. 
Ein Gefangener bekommt nie Schaden und zählt nie als freundlicher oder feindlicher Krieger gegenüber einem anderen Krieger. Einem Gefangenen können keine Aktionen gegeben werden und seine Spezialfähigkeiten, Bewegungsarten und Ausrüstungsgegenstände werden ignoriert. Ein Gefangener wird befreit, wenn sein Wächter ausgeschaltet oder gefangen genommen wird oder seinen freundlich/feindlich Status ändert. Er gilt dann nicht mehr als Gefangener, und alle Eigenschaften eines Gefangener gelten nicht mehr für ihn. Ein Wächter hört nur dann auf, ein Wächter zu sein, wenn er seinen Gefangenen ausschaltet.
Ein Wächter kann seinen Gefangenen ausschalten. Dazu muss ihm eine Nahkampfaktion mit dem Gefangenen als Ziel gegeben werden. Er bekommt -3 auf seinen Angriffswert für diesen Angriff. Gelingt der Angriff, so wird der Gefangene ausgeschaltet und vom Spielfeld genommen. Misslingt er dagegen, so passiert dem Gefangenen nichts und erleidet auch keinen Schaden. Das Talent Zusammenrotten kann nicht benutzt werden, wenn ein Wächter einen Gefangenen ausschalten will.
FAQ:

Ein Wächter bekommt keine Gratisdrehung. 
Gefangene blockieren die Schusslinie.
F: Wenn mein Krieger gefangen genommen wird, ist dieser Krieger weiterhin Teil meiner Armee? 

A: Ja. Obwohl gefangene Krieger weder freundlich noch feindlich gegen andere Figuren sind, werden sie noch immer durch den Spieler kontrolliert, in dessen Armee der Krieger war, und sind Teil dieser Armee. 

F: Ich erlange über einen Krieger, der das Spiel in der Armee des Gegners begonnen hat, während des Spieles die Kontrolle und dieser Krieger wird Teil meiner Armee. Später wird dieser Krieger gefangen genommen. Wenn der Wächter ausgeschaltet wird oder auf andere Weise den Gefangenen freilässt, wer kontrolliert den Krieger? 

A: Der Spieler, der diesen Krieger vor der Gefangennahme kontrolliert hat, übernimmt wieder die Kontrolle.

Fernkampf

Fernkampf stellt Angriffe über eine Distanz hinweg dar, wie den Angriff mit Bögen, Gewehren oder Zaubersprüchen. Jeder Krieger hat eine Fernkampfreichweite auf seiner Basis aufgedruckt. Dies ist die maximale Anzahl an Zoll, wie weit sein Fernkampfangriff reicht. Ist die Fernkampfreichweite größer als 0 und der Krieger befindet sich nicht in Basenkontakt mit einem gegnerischen Krieger, so kann ihm eine Fernkampfaktion gegeben werden. Das Maßband wird an den Mittelpunkt des Angreifers gelegt und eine gerade Linie zum Mittelpunkt des Ziels gezogen. Diese Linie nennt man Schusslinie.
Die Schusslinie muss durch den Blickwinkel des Angreifers führen und darf nicht länger sein als die Fernkampfreichweite des Angreifers. Die Schusslinie ist blockiert, wenn sie über die Basis eines anderen Kriegers außer dem Angreifer und dem Ziel (egal ob freundlich oder feindlich) führt. Ist die Schusslinie blockiert, so kann der Angreifer den Fernkampfangriff gegen dieses Ziel nicht durchführen. Du kannst zu jeder Zeit eine Schusslinie überprüfen. Ein Fernkampf verursacht Schaden entsprechend dem Fernkampfschaden des Angreifers.
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Führt die Schusslinie durch den toten Winkel des Ziels, so bekommt der Angreifer +1 auf seinen Angriffswert. Ein Angreifer darf keine feindlichen Krieger anvisieren, die sich in Basenkontakt mit einem freundlichen Krieger befinden (eine Ausnahme bildet das Talent Präzision, siehe unten). Ein Krieger mit der Angriffsart Bogen oder Zauberstab kann einen Angriffsbonus haben, der seinen Angriffswert bei einer Fernkampfaktion modifiziert. Dieser Bonus unterliegt nicht der 3er-Regel.
Fernkampf gegen mehrere Ziele
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Eine Fernkampfaktion kann möglicherweise zwei oder mehr Ziele betreffen. Ein Krieger darf mit seiner Fernkampfaktion allerdings nicht mehrmals auf ein und denselben Krieger schießen.
Ein Krieger hat ein oder mehrere Pfeilsymbole neben seiner Fernkampfreichweite. Die Anzahl der Pfeilsymbole zeigt an, wie viele verschiedene Krieger er mit einer Fernkampfaktion angreifen kann. Dazu muss der Angreifer eine freie Schusslinie zu jedem einzelnen Ziel haben.
Hinweis: 
Einige Spezialfähigkeiten, wie z.B. Sturmfeuer, erlauben ebenfalls Fernkampfaktionen gegen mehrere Ziele, allerdings muss dabei nur zu dem Ziel der Spezialfähigkeit eine freie Schusslinie gezogen werden können.
Auch beim Angriff gegen mehrere gegnerische Krieger wird nur ein Angriffswurf gemacht. Das Angriffsergebnis wird dann mit den Verteidigungswerten aller Ziele (jedes Ziel einzeln für sich) verglichen. Einige Ziele mit niedrigen Verteidigungswerten werden von dem Angriff getroffen, während derselbe Angriff andere Ziele, die einen höheren Verteidigungswert haben, verfehlt. Nachdem ermittelt wurde, welche Ziele vom Angriff getroffen werden können, wird der Fernkampfschaden des Angreifers beliebig auf die getroffenen Ziele aufgeteilt. Dabei darf einem Ziel auch 0 Schaden zugewiesen werden.
Beispiel: 
Nina gibt ihrem Master Archer eine Fernkampfaktion. Der Master Archer hat zwei Pfeilsymbole neben seiner Fernkampfreichweite. Nina wählt zwei Ziele für ihren Angriff aus: Den Gulthac Orc und Blood Shaman. Die Schusslinie zu keinem der beiden Krieger ist blockiert, keiner der beiden Krieger befindet sich in Basenkontakt mit einem Krieger, der Nina freundlich gesonnen ist, und beide Ziele befinden sich innerhalb der 12 Zoll Fernkampfreichweite des Archers. Der Angriffwert des Archers beträgt 9 und er hat keinen Bonus für die Angriffsart Bogen. Ninas Angriffswurf ist 6, somit ist ihr Angriffsergebnis 15 (9 + 6 = 15). Nina vergleicht nun das Angriffsergebnis von 15 mit den Verteidigungswerten der Ziele. Der Gulthac Orc hat einen Verteidigungswert von 15 und der Blood Shaman einen von 16. Der Angriff des Archers verfehlt den Blood Shaman, ist aber erfolgreich gegen den Gulthac Orc. Der Fernkampfschaden des Archers beträgt 2, somit verursacht er bei dem Gulthac Orc 2 Klicks Schaden. Wäre Ninas Angriffwurf eine 7 gewesen, so hätte ihr Angriffsergebnis 16 (9 + 7 = 16) betragen, womit sie beide Ziele getroffen hätte. Sie hätte dann jedem Ziel je 1 Klick oder einem Ziel 2 Klicks und dem anderen 0 Klicks Schaden zufügen können.
Fernkampftalente

Krieger mit der Angriffsart Bogen können die Fernkampftalente Präzision und Kernschuss verwenden.
Kernschuss 
Kernschuss erlaubt es einem Krieger, dem eine Fernkampfaktion gegeben wurde, einen Modifikator von +1 entweder auf seinen Angriffswert oder auf seinen Fernkampfschaden zu addieren, wenn sich das Ziel oder die Ziele innerhalb der Hälfte seiner Fernkampfreichweite (aufgerundet) befinden.
Präzision
Präzision erlaubt es einem Krieger, dem eine Fernkampfaktion gegeben wurde, auf einen einzelnen feindlichen Krieger zu schießen, der sich in Basenkontakt mit einem freundlichen Krieger befindet. Der Angreifer bekommt allerdings einen Modifikator von -2 auf seinen Angriffswert.
Bombardierungsangriffe
Ein Krieger mit der Spezialfähigkeit Bombardierung kann einen Bombardierungsangriff ausführen. Der Krieger besitzt eine zu ihm gehörende Bombardierungsmarke. Ein Bombardierungsangriff wird in zwei Phasen abgewickelt: 
1) Die Position der Bombardierungsmarke wird ermittelt und
[image: image32.wmf]2) es wird ermittelt, ob Figuren im Wirkungsradius von dem Angriff betroffen sind.
Um einen Bombardierungsangriff auszuführen, gibst du dem Krieger eine Fernkampfaktion mit seiner Bombardierungsmarke oder -marken als Ziel (anstatt eines oder mehreren Kriegern). Ein Angriff mit einer Bombardierungsmarke als Ziel kann auch dann durchgeführt werden, wenn die Schusslinie zu dieser Marke blockiert ist, allerdings wird dadurch die Trefferwahrscheinlichkeit beeinflusst. Verdopple die Fernkampfreichweite des Kriegers und platziere seine Bombardierungsmarke(n) beliebig innerhalb der Schusslinie und der verdoppelten Reichweite des Kriegers. Der Pfeil auf der Bombardierungsmarke muss in die Richtung der Schusslinie zeigen.
Zu Beginn deiner nächsten Befehlsphase wird der Bombardierungsangriff gegen die Bombardierungsmarke abgewickelt. Ist zu diesem Zeitpunkt die Schusslinie zu einer Marke blockiert, so bekommt der Krieger -2 auf seinen Angriffswert gegen diese Marke. Mache nur einen Angriffswurf, auch wenn du mehrere Bombardierungsmarken platziert hast, und vergleiche das Angriffsergebnis mit dem Zielwert auf jeder Bombardierungsmarke.
War ein Angriff auf eine Bombardierungsmarke erfolgreich, so werden alle Figuren (freundliche und feindliche) im Wirkungsradius der Bombardierungsmarke zu Zielen des Bombardierungsangriffes. Führe einen weiteren Angriffswurf durch und vergleiche das Angriffsergebnis mit den Verteidigungswerten aller Ziele. Jedes Ziel, dessen Verteidigungswert niedriger oder gleich dem Angriffsergebnis ist, erleidet Schaden in Höhe des Fernkampfschadens des Angreifers.
Ist der Angriff gegen eine Bombardierungsmarke nicht erfolgreich, so driftet sie ab. Wirf einen Würfel; das Ergebnis zeigt an, in welche Richtung der Angriff driftet. Vergleiche das misslungene Angriffsergebnis mit den Werten auf der Bombardierungsmarke, um festzustellen, wie weit der Angriff driftet, und bewege die Bombardierungsmarke um diese Entfernung in die Driftrichtung. Alle Figuren (freundliche und feindliche) im neuen Wirkradius der Bombardierungsmarke werden zu Zielen. Wickle den Angriff gegen diese Ziele wie oben beschrieben ab.
Wird ein Krieger, der einen noch nicht abgewickelten Bombardierungsangriff ausstehen hat, ausgeschaltet oder bekommt er die Spezialfähigkeit Demoralisiert, so wird der Angriffs- und Schadenswert auf der Bombardierungsmarke selbst verwendet, um den Bombardierungsangriff abzuwickeln.
FAQ:

Bombardierungsangriffe sind eine Art Fernkampfangriffe und können somit z.B. Krieger mit Unsichtbarkeit oder Geistergestalt nicht zum Ziel haben.
Ein Bombardierungsangriff kann ein Ziel nur einmal betreffen, selbst wenn sich dieses Ziel im Wirkradius von mehreren Bombardierungsmarken befindet.
Wenn das Ergebnis einen Bombardierungsangriffs niedriger als der niedrigste Wert auf der Bombardierungsmarke ist, verwende den niedrigsten Wert, um die Driftweite zu ermitteln.
Der Angriff gegen eine Bombardierungsmarke ist ein Fernkampfangriff und kann somit einen kritischen Treffer oder einen kritischen Patzer zur Folge haben. Ein kritischer Treffer gegen die Bombardierungsmarke verursacht einen zusätzlichen Schadenspunkt bei allen Zielfiguren gegen die der Bombardierungsangriff gelingt. Ein kritischer Patzer verursacht dem Schützen einen Klick Überanstrengungsschaden.
Wenn sich der Blickwinkel oder die Reichweite eines Kriegers mit Bombardierung ändert während sich Bombardierungsmarken von ihm auf dem Schlachtfeld befinden, und die Marken dadurch außerhalb seiner Reichweite oder nicht in seinem Blickwinkel sind, oder ein feindlicher Krieger sich mit ihm in Basenkontakt befindet, wird der Angriff so abgewickelt als ob die Schusslinie blockiert wäre.
Wenn eine Bedingung eintritt, die Fernkampfaktionen unterbindet, dürfen keine weiteren Bombardierungsangriffe durchgeführt werden, doch bereits platzierte Bombardierungsmarken werden noch normal abgewickelt, wobei obige Regel zu beachten ist.
Wenn eine Bedingung eintritt, die Fernkampfangriffe unterbindet, werden alle Bombardierungsmarken, die zu diesem Zeitpunkt abgewickelt werden sollen, entfernt.

Formationen

Formationen ermöglichen es einem Krieger, dem eine Aktion gegeben wurde, diese mit anderen freundlichen Kriegern zu teilen. Man ist nie gezwungen, eine Formation zu benutzen und eine Formation existiert nur für die Dauer der Aktion. Um eine Formation anzusagen, müssen sich drei bis fünf Krieger eines Spielers mit mindestens einem anderen Krieger der Formation in Basenkontakt befinden. Jeder Krieger, der an einer Formation teilnimmt, wird Mitglied genannt.
Alle Mitglieder einer Formation müssen derselben Fraktion angehören, sie können allerdings Angehörige unterschiedlicher Unterfraktionen sein. Das Fraktionssymbol auf der Basis eines Kriegers zeigt an, welcher Fraktion er angehört. Mage Spawn haben kein Fraktionssymbol, somit können sie keine Formation bilden.
Shyft-Krieger erlauben eine Ausnahme zu dieser Regel (siehe Shyft-Formationen auf Seite ***).
Bewegungsformationen
Zusätzlich zu den oben angegebenen Formationsregeln müssen alle Mitglieder einer Bewegungsformation eine Bewegungsaktion erhalten dürfen.
Gibt man einem Mitglied einer Bewegungsformation eine Bewegungsaktion, so können sich alle Mitglieder

mit dieser einen Aktion bewegen. Der Bewegungswert jedes Mitglieds wird auf den niedrigsten Bewegungswert aller Mitglieder gesenkt. Alle Mitglieder werden nacheinander bewegt. Die Aktion ist abgewickelt, wenn alle Mitglieder sich bewegt haben; dann müssen sich alle Mitglieder der Formation wieder mit mindestens einem weiteren Mitglied in Basenkontakt befinden - die Formation darf nicht in zwei oder mehr Gruppen aufgeteilt sein.
Jedes Mitglied erhält eine Aktionsmarke und zählt, als hätte es in diesem Spielzug eine Aktion bekommen. Dies kann dazu führen, dass einige Krieger überanstrengt werden und andere nicht.
Mögliche Lösungsversuche werden für jedes betroffene Mitglied einzeln durchgeführt, bevor sich das erste Mitglied bewegt. Misslingt bei einem Mitglied der Lösungsversuch, so kann es sich nicht bewegen, jedoch seine Ausrichtung ändern. Die anderen Mitglieder der Formation können sich nach den oben beschriebenen Formationsregeln bewegen.
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Fernkampfformationen
Eine Fernkampfformation kann nur gegen ein einzelnes Ziel eingesetzt werden und nur, wenn man diesem Ziel Schaden zufügen will (nicht heilen).
Zusätzlich zu den oben angegebenen allgemeinen Formationsregeln müssen folgende Kriterien für eine Fernkampfformation erfüllt sein:
• Alle Mitglieder müssen eine Fernkampfaktion erhalten dürfen.

• Jedes Mitglied muss eine freie Schusslinie zum Ziel haben.
Gib man einem Mitglied eine Fernkampfaktion, so tragen alle Mitglieder zum Angriff bei. Das Mitglied, dem der Fernkampfbefehl gegeben wurde, ist der Hauptangreifer. Nur der Hauptangreifer kann während des Angriffes Spezialfähigkeiten oder Ausrüstungsgegenstände benutzen. Jedes Mitglied modifiziert entweder den Angriffswert oder den Fernkampfschadenswert des Hauptangreifers. Verfügt ein Mitglied über die Angriffsart Bogen, so kann es den Angriffswert des Hauptangreifers um +2 oder dessen Fernkampfsschadenswert um +1 modifizieren. Ein Mitglied ohne Angriffsart Bogen kann nur den Angriffswert des Hauptangreifers um +2 modifizieren.
Beispiel: 
Die Krieger der Fraktion Ork-Khans wollen zusammen eine Fernkampfformation bilden. Die Schusslinien werden ermittelt. Sie sind alle frei und innerhalb der Reichweite des jeweiligen Mitglieds.
[image: image33.wmf]Der Ub-Khan wird als Hauptangreifer ausgewählt. Er bekommt +2 auf seinen Angriffswert vom Orc Hunter und +1 auf seinen Fernkampfschadenswert vom Gulthak Orc.
Jedem Mitglied wird eine Aktionsmarke gegeben und alle zählen, als hätten sie in diesem Spielzug eine Aktion bekommen. Dies kann dazu führen, dass einige Krieger überanstrengt werden und andere nicht. Nur die Schusslinie des Hauptangreifers wird durch den Höhenmodifikator oder  Deckungsmodifikator beeinflusst. Erzielst du einen kritischen Patzer, so bekommt nur der Hauptangreifer 1 Klick Überanstrengungsschaden.
FAQ:

Fernkampfformationen können sich nur gegen Figuren richten.
Man muss sich vor dem Würfeln entscheiden, welchen Bonus man für was einsetzen möchte. Nachdem gewürfelt wurde, kann man den Angriffswert nicht mehr verändern.
Besitzt nur der Hauptangreifer die Angriffsart Bogen und alle anderen Mitglieder der Formation die Angriffsart Zauberstab, so kann die Formation kein magisch immunes Ziel angreifen. Alle Mitglieder in der Formation müssen in der Lage sein, die angegriffene Figur zum Ziel nehmen zu können.

Shyft Formationen
Krieger mit dem Shyft-Fraktionssymbol 
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 können Formationen mit freundlichen Mage Spawn bilden.
Befindet sich ein Shyft-Krieger auf dem Schlachtfeld, so erhalten alle ihm freundlich gesonnenen Mage Spawn auf dem Schlachtfeld das Shyft-Fraktionssymbol, solange der original Shyft Krieger auf dem Schlachtfeld ist.
Angriffsabfolge

Folgende Reihenfolge muss bei einem Nah- bzw. Fernkampfangriff eingehalten werden:
1. Gib dem Angreifer (bzw. Hauptangreifer einer Formation) eine Nah- oder Fernkampfaktion.
2. Erkläre das Ziel oder die Ziele des Angriffes.
3. Erkläre den Versuch einer Gefangennahme, falls gewünscht.
4. Der Angreifer kann optionale Spezialfähigkeiten ausschalten und ermittelt die Modifikatoren für

seinen Angriffswert.
5. Das Ziel kann optionale Spezialfähigkeiten ausschalten und ermittelt die Modifikatoren für seinen

Verteidigungswert.
6. Die 3er-Regel reduziert evtl. die Modifikatoren auf maximal +3 bzw. -3.
7. Der Angriffswurf wird durchgeführt und ermittelt, ob der Angriff erfolgreich war.
8. War der Angriff erfolgreich, so wird der verursachte Schaden ermittelt:

a. Modifizieren des Schadenswerts oder des Fernkampfschadens des Angreifers

b. Anwenden der 3er-Regel auf die Schadensmodifikatoren, falls erforderlich.

c. Diente der Angriff der Gefangennahme, wird kein Schaden verursacht. Ansonsten erhält das Ziel den modifizierten Schaden. Bei einem kritischen Treffer wird der Schaden um 1 erhöht.
9. Anwenden der Effekte, die durch den verursachten Schaden und/oder den Angriff ausgelöst wurden (z.B. durch die Spezialfähigkeiten Vampirismus oder Zerschmettern).
10. Markieren der Krieger, die an dem Angriff teilgenommen haben, mit einer Aktionsmarke.
11. Überanstrengungsschaden bei den Kriegern anwenden, die durch die Aktion eine zweite Aktionsmarke bekommen haben.
Spezialaktion

Eine Spezialaktion ist Voraussetzung für einige Spezialfähigkeiten und Aktionen und wird im Text für die Spezialfähigkeit oder Aktion beschrieben. Ein Krieger, der eine Spezialaktion bekommt, erhält eine Aktionsmarke.
Beispiel eines Spielzugs

Matthias hat neun Krieger in seiner 200 Punkte Armee, und hat 2 Aktionen pro Spielzug. In seiner Befehlsphase sagt er, dass einer seiner Krieger die Spezialfähigkeit Gift hat. Dieser Krieger verursacht automatisch einen Schadensklick bei allen gegnerischen Kriegern, die sich mit seinem Blickwinkel in Basenkontakt befinden.
Zusätzlich gibt es noch den Bombardierungsangriff aus dem letzten Spielzug, der abgewickelt werden muss. Matthias entscheidet sich dafür, die Gift Spezialfähigkeit abzuwickeln und danach den Bombardierungsangriff.
Mehr gibt es für Matthias in seiner Befehlsphase nicht zu tun, also geht er zur Aktionsphase über.
Er hat immer noch zwei Aktionen übrig, da die Spezialfähigkeit Gift keine Aktion verbraucht. Matthias nutzt die erste Aktion, um mit einem seiner Krieger einen gegnerischen Krieger im Fernkampf anzugreifen. Er gibt seinem Krieger eine Fernkampfaktion und wickelt den Angriff ab. Die zweite Aktion nutzt er, um einen anderen Krieger zu bewegen. Er gibt diesem Krieger eine Bewegungsaktion und führt die Bewegung durch. Matthias hat seine zwei Aktionen an zwei verschiedene Krieger vergeben und kann in seiner Aktionsphase weiter nichts mehr tun. Er geht zur Endphase über.
Er prüft, ob er die Kontrolle über ein Missionsziel errungen hat und entfernt alle Aktionsmarken von Kriegern, die in diesem Spielzug keine Aktion bekommen haben.
FAQ:

Frage: Einige Spieleffekte besagen, einen bestimmten Effekt an die Figur mit dem höchsten Punktewert zu binden (unter anderen Dingen). Was passiert, wenn es 2 oder mehrere Figuren mit dem exakt selben höchsten Punktewert gibt? 

Antwort: In solchen Fällen wird keine Figur vom Effekt betroffen. Wenn der Regeltext für den Effekt nun also auf "die Figur" zutrifft, die die Kriterien erfüllt, treffen die Effekte nur dann zu, wenn es nur genau eine Figur gibt (ausgenommen der Regeltext würde etwas genau anderes sagen). Dies trifft nicht zu, wenn die Figur im Vergleich zu anderen Figuren benutzt wird, wie zB bei der Karte AC001 Dragonslayers.
F: Während eines Spieles übernehme ich die Kontrolle über einen Krieger, der in der Armee meines Gegners aufgestellt wurde. Danach wird dieser Krieger ausgeschaltet. Kann ich Nekromantie oder Beschwörung anwenden, um diesen Krieger wieder zu beleben? 

A: Nein. Wenn ein Krieger ausgeschaltet wird, so wird er von keinem der Spieler kontrolliert. Wenn eine Figur wieder belebt wird, spielt es keine Rolle, wer sie zuletzt kontrolliert hat. Ein Spieler kann aber Nekromantie oder Beschwörung nur auf Figuren anwenden, die Teil seiner Armee zu Beginn des Spieles waren (oder später durch diesen Spieler mit einem Zauberspruch oder anderen Spieleffekt ins Spiel gebracht wurden).

Gelände

Man muss für eine Mage Knight-Schlacht kein Gelände einsetzen, allerdings wird das Spiel durch Gelände

interessanter und aufregender.
Es gibt drei Hauptarten von Geländeteilen: frei, schwierig und blockierend. Dieses Gelände kann auf Bodenniveau oder erhöht existieren. Zusätzlich gibt es verschiedene spezielle Geländearten, die in diesem Kapitel genauer beschrieben werden. Ein Krieger hält sich in einem Gelände auf, wenn sich sein Mittelpunkt in dem Geländeteil befindet.
FAQ:

Es wird zwischen Gelände und Geländeteil unterschieden. Zu den Geländeteilen (Terrain Feature) zählen nur die Geländeteile, die platziert werden, das Schlachtfeld selbst ist kein Geländeteil.

Freies Gelände
Freies Gelände kann eine freie Ebene sein oder auch ein offener Platz in einer Stadt. Das gesamte Schlachtfeld zählt als freies Gelände, bis auf die Stellen, wo ein schwieriges, blockierendes oder spezielles Geländeteil platziert wurde. Freies Gelände hat keine Auswirkung auf das Spiel.
Schwieriges Gelände
Schwieriges Gelände sind Büsche, lichte Wälder oder ein Geröllfeld. Man kann schwieriges Gelände mit Stofffetzen oder Papierschablonen darstellen. Die Ränder der Schablonen stellen die Grenzen des schwierigen Geländes dar. Schwieriges Gelände sollte so auf dem Spielfeld liegen, dass man die Krieger darauf platzieren kann.
Krieger können sich in und durch schwieriges Gelände bewegen, unterliegen dabei jedoch  Einschränkungen.
Beginnt ein Krieger eine Bewegung mit einem Teil seiner Basis in freiem Gelände, so muss er die Bewegung beenden, sobald seine Basis sich komplett in schwieriges Gelände bewegt hat. Er muss die Bewegung nicht beenden, wenn die Basis sich nicht komplett in das schwierige Gelände bewegt. Beginnt ein Krieger eine Bewegung mit einem Teil seiner Basis in schwierigem Gelände, so wird sein unmodifizierter Bewegungswert für diese Bewegung halbiert (aufgerundet).
Deckungsmodifikator
Nahkampf wird durch schwieriges Gelände nicht beeinflusst. Führt eine Schusslinie durch schwieriges Gelände oder hat sie einen Krieger zum Ziel, der sich in schwierigem Gelände befindet, so bekommt das Ziel einen Modifikator von +1 auf seinen Verteidigungswert. Dies wird Deckungsmodifikator genannt.
Führt ein Krieger, der sich selbst in schwierigem Gelände aufhält, einen Fernkampfangriff durch, kann der Deckungsmodifikator für ihn eventuell nicht gelten. Wenn die Schusslinie durch kein schwieriges Gelände außer der Fläche, die sich unter der Basis des Angreifers befindet, führt, so bekommt das Ziel keinen Deckungsmodifikator.
Dies stellt die Fähigkeit des Angreifers dar, vom Rand der Deckung heraus zu schießen, beschützt vom Gelände, jedoch nicht von ihm beeinträchtigt.
Verbergendes Gelände
Verbergendes Gelände stellt hohes Grass oder andere leichte Deckung dar. Es zählt als freies Gelände für die Bewegung und als schwieriges Gelände für die Schusslinie.
Blockierendes Gelände
Blockierendes Gelände sind große Findlinge, hohe Mauern oder Häuser. Man kann blockierendes Gelände mit gewöhnlichen Gegenständen wie Kartenstapeln, kleinen Kartons oder maßstabsgetreuen Modellen darstellen.
Krieger können sich nicht in blockierendem Gelände aufhalten und kein Teil ihrer Basis darf sich durch blockierendes Gelände bewegen. Blockierendes Gelände blockiert jede Schusslinie, die darüber führt.
Abgrund
Ein Abgrund repräsentiert einen Canyon oder eine Schlucht. Ein Abgrund zählt als blockierendes Gelände für die Bewegung und als freies Gelände für die Schusslinie.
Erhöhtes Gelände
Freies, schwieriges und blockierendes Gelände kann sich über dem Bodenniveau befinden, um Hügel oder

niedrige Plateaus darzustellen. Alle erhöhten Geländeteile auf dem Schlachtfeld haben dieselbe Höhe.
[image: image34.wmf]Auch wenn ein Punkt auf einem erhöhten Geländeteil optisch „niedriger“ ist als ein anderer, so gelten sie trotzdem als hätten sie dieselbe Höhe.
Erhöhtes Gelände kann man mit Bücher- oder Zeitschriftstapeln oder mit maßstabsgetreuen Modellen darstellen.
Bei der der Verwendung von Modellen sollte man darauf achten, dass sie über einen abrupten

Höhenanstieg und eine flache Oberfläche verfügen.
Ein Krieger muss seine Bewegung beenden, sobald er sich auf erhöhtes freies oder schwieriges Gelände bewegt. Danach unterliegt er den normalen Bewegungsregeln für schwieriges bzw. freies Gelände entsprechend dem Typ des erhöhten Geländes. Ein Krieger kann sich nicht auf erhöhtem blockierendem Gelände aufhalten. Beim Messen der Bewegung eines Kriegers auf erhöhtes Gelände oder von ihm herunter wird nur die horizontale und nicht die vertikale Distanz gemessen.
Schusslinie und erhöhtes Gelände
Erhöhtes Gelände blockiert die Schusslinie nur, wenn weder Angreifer noch Ziel auf erhöhtem Gelände stehen.

Sind sowohl Angreifer als auch Ziel auf demselben erhöhten freien Geländeteil, so wird die Schusslinie nur von schwierigem Gelände, das sich auf demselben Geländeteil befindet, beeinflusst und nur von blockierendem Gelände oder Figurenbasen blockiert, die sich auf demselben Geländeteil befinden.
Ist entweder der Angreifer oder das Ziel auf erhöhtem Gelände und der jeweils andere nicht, so ist die Schusslinie nur unter folgenden Voraussetzungen blockiert:
• Die Schusslinie führt über die Basis eines Kriegers der sich auf erhöhtem Gelände befindet.

• Die Schusslinie führt über ein anderes erhöhtes Geländeteil

• Die Schusslinie führt über ein beliebiges blockierendes Geländeteil
Schwieriges Gelände beeinflusst die Schusslinie nur dann, wenn sich entweder der Angreifer oder das Ziel in dem schwierigen Gelände befinden oder das schwierige Gelände ebenfalls erhöht ist.
Höhenmodifikator
Wenn ein Angreifer, der sich nicht auf erhöhtem Gelände befindet, einen Fernkampfangriff auf ein Ziel durchführt, das sich auf erhöhtem Gelände befindet, so bekommt das Ziel einen Bonus von +1 auf seinen Verteidigungswert. Dies nennt man Höhenmodifikator. Ein Ziel kann gleichzeitig den Höhenmodifikator und den Deckungsmodifikator nutzen.
In einem solchen Fall bekommt das Ziel einen Bonus von +2 auf seinen Verteidigungswert. Ein Krieger auf erhöhtem Gelände, der von einem hochfliegenden Krieger angegriffen wird, bekommt keinen Höhenmodifikator.
Abrupt ansteigendes Gelände
Eine Brüstung, ein flaches Hausdach und ein Plateau umringt von Klippen sind Beispiele für abrupt ansteigendes Gelände. Abrupt ansteigendes Gelände wird genau wie erhöhtes Gelände behandelt, jedoch kann ein Krieger das abrupt ansteigende Gelände nur an einem Zugangspunkt betreten und verlassen. Jedem abrupt ansteigenden Gelände muss beim Platzieren auf dem Schlachtfeld mindestens ein Zugangspunkt zugewiesen werden. Bewegung auf abrupt ansteigendes Gelände und von ihm herunter wird zu und von einem Zugangspunkt gemessen.
Diese Schusslinie führt über schwieriges Gelände und die Basis eines Kriegers, aber da der Angreifer sich auf erhöhtem Gelände befindet, hat dies keinen Einfluss auf die Schusslinie.

Spezielles Gelände
Seichtes Wasser

Seichtes Wasser wie Bäche, Furten und Teiche zählt für die Bewegung als schwieriges und für die Schusslinie als freies Gelände.

Tiefes Wasser

Tiefes Wasser wie Flüsse und Seen zählt für die Bewegung als blockierendes und für die Schusslinie als freies Gelände.
Konstruiertes Gelände

[image: image35.wmf]Konstruiertes Gelände wird aus Geländekarten erstellt. Die Benutzung von konstruiertem Gelände ist optional, und wenn es benutzt werden soll, müssen dem alle Spieler zustimmen.
Geländekarten enthalten den Namen des Geländes und alle spielrelevanten Informationen wie Geländeart, Verteidigungswert, Befestigungswert und Strukturwert, die alle weiter unten beschrieben werden. Die Teile werden aus der Karte herausgelöst und zusammengesteckt. Nach der Schlacht kann das Gelände wieder demontiert und in die Karte zurück gedrückt werden, um es einfacher lagern und transportieren zu können.
Konstruiertes Gelände kann aus einer oder mehreren Geländekarten erstellt werden und kann eine oder mehrere Geländearten darstellen.
Die Geländeart zeigt an, um was für eine Art Gelände es sich handelt: Æ ist abrupt ansteigendes (abrupt elevating), B blockierendes (blocking), C verbergendes (concealing), E erhöhtes (elevating) und H schwieriges (hindering). Der Verteidigungswert zeigt an, wie hoch ein Angriffsergebnis sein muss, um das konstruierte Gelände treffen und beschädigen zu können.
Platzieren von konstruiertem Gelände
Beim Platzieren von Gelände zu Beginn des Spiels kann jeder Spieler zusätzlich zu den angegebenen Geländeteilen 2 konstruierte Geländeteile legen. Wenn das Gelände auf dem Schlachtfeld platziert wird, kann ein Spieler anstatt eines normalen (nicht konstruierten) Geländeteils 2 konstruierte Geländeteile platzieren. Konstruiertes Gelände wird nach den normalen Regeln zur Platzierung von Gelände aufgestellt; der einzige Unterschied besteht darin, dass es auch innerhalb von 3 Zoll an ein anderes konstruiertes Geländeteil platziert werden darf. Ein konstruiertes Geländeteil muss mit seiner gesamten Basis (festgelegt durch die dicke schwarze Linie) auf dem Schlachtfeld stehen.
Konstruiertes Gelände im Spiel
Ein Krieger kann sich in konstruiertem Gelände aufhalten, wenn das Gelände einen Mittelpunkt aufgedruckt hat. Hat ein Fernkampfangriff einen Krieger zum Ziel, der sich in einem konstruiertem Geländeteil aufhält, so wird die Schusslinie nicht zum Mittelpunkt des Kriegers, sondern zum Mittelpunkt des konstruierten Geländes gezogen. Bei konstruiertem Gelände sollte man von oben herab auf das Gelände schauen, um zu sehen ob der Mittelpunkt eines Krieger sich in dem Gelände befindet.
Führt die Schusslinie über ein konstruiertes Geländeteil hinweg, so hängt es von der Geländeart ab, welche Modifikatoren zur Anwendung kommen bzw. ob die Schusslinie blockiert ist. Zusätzlich kann ein konstruiertes Geländeteil einen Befestigungswert haben. Wenn ein Fernkampfangriff einen Krieger zum Ziel hat, der sich mit einem solchen Geländeteil in Basenkontakt bzw. sich in dem konstruiertem Gelände befindet, und die Schusslinie über das Geländeteil führt, so kann das Ziel den Befestigungswert zu seinem Verteidigungswert addieren.
Einem Krieger kann keine Nahkampfaktion mit einem Krieger als Ziel gegeben werden, wenn konstruiertes Gelände den Basenkontakt zwischen Angreifer und Ziel zur Zeit des Angriffwurfes verhindert.
Einige Geländekarten haben Zusatzregeln aufgedruckt, die das Spielgeschehen beeinflussen können.
Ein Krieger, der sich auf einem konstruierten Geländeteil mit einem Zugangspunkt befindet (z.B. einem hölzernen Wachturm), befindet sich immer in Basenkontakt zum Zugangspunkt. Krieger, die sich in Basenkontakt mit dem selben Zugangspunkt befinden, zählen als in Basenkontakt zueinander.
FAQ:

Der Flugzylinder einen hochfliegenden Kriegers kann nicht auf konstruiertem Gelände platziert werden.
Angriff und Zerstörung von konstruiertem Gelände 
[image: image36.wmf]Konstruiertes Gelände kann im Gegensatz zu normalem Gelände zerstört werden. Der Strukturwert eines konstruierten Geländeteils gibt die Anzahl an Schadensklicks wieder, die diesem Geländeteil innerhalb eines Spielzuges zugefügt werden muss, um es zu vernichten. Ein konstruiertes Geländeteil kann das Ziel eines Fernkampfangriffes sein, solange der Angreifer eine nicht blockierte Schusslinie zum Rand des konstruierten Geländes ziehen kann. Ein erfolgreicher Fernkampfangriff verursacht bei dem Geländeteil Schaden entsprechend des Fernkampfschadens des Angreifers. Ein Nahkampfangriff kann ein konstruiertes Geländeteil zum Ziel haben, wenn sich der Sichtwinkel des Angreifers in Basenkontakt mit dem konstruierten Geländeteil befindet. Ein erfolgreicher Nahkampfangriff verursacht bei dem Geländeteil Schaden entsprechend des Schadenswertes des Angreifers.
Schusslinien von und zu Titanen und Großfiguren werden nicht durch konstruiertes Gelände beeinflusst.
FAQ:

Krieger auf abrupt ansteigendem konstruiertem Gelände, das zerstört wird, werden ausgeschaltet.

Domänen

Zusätzlich zu Geländeteilen kann ein Mage Knight-Schlachtfeld noch von Domänen beeinflusst werden, die durch Domänenkarten repräsentiert werden. Domänenkarten können das Gelände, das Wetter oder andere Faktoren auf dem Schlachtfeld verändern. Die Benutzung von Domänenkarten ist optional, wenn sie jedoch benutzt werden sollen, müssen alle Spieler mit ihnen spielen.
Vor dem Spiel wählt jeder Spieler geheim aus, welche Domänenkarte er einsetzten möchte. Nachdem das Gelände platziert wurde, aber bevor die Armeen aufgestellt werden, offenbaren beide Spieler die Domänenkarte, die sie ausgewählt haben, und platzieren sie neben dem Schlachtfeld. Einige Domänenkarten kontern andere Domänen. Eine gekonterte Domäne wird aus dem Spiel entfernt. Kontern sich zwei Domänen gegenseitig, so werden beide aus dem Spiel entfernt. Andernfalls folgt man dem aufgedruckten Text.
FAQ:

Einige Domänen sprechen vom „gegnerischen Spieler“ oder „deine Figuren“. Sofern es bei der Domäne nicht anders angegeben ist, beziehen sich Aussagen wie „deine Figuren“ oder „deine Befehlsphase“ nur auf jenen Spieler, der die Domäne ins Spiel gebracht hat.

Ausrüstungsgegenstände

Einige Krieger in Mage Knight haben Steckplätze in ihrer Basis, die es ihnen ermöglichen, Ausrüstungsgegenstände (Waffen, Rüstungen, Magische Gegenstände) zu tragen. Jeder Ausrüstungsgegenstand hat zusätzlich auch einen Ausrüstungsmarker.
Besonders mächtige Ausrüstungsgegenstände werden Relikte genannt. Relikte beginnen ihre Sammlernummer mit einem „R“. 
Ein Krieger mit mehreren Steckplätzen kann mehrere Ausrüstungsgegenstände tragen. Dafür gelten folgende Einschränkungen:
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• Ein Krieger kann nicht mehr als ein Relikt tragen

• Von Ausrüstungsgegenständen mit derselben Voraussetzung kann ein Krieger nur ein Exemplar tragen

• Ein Relikt darf in einer Armee nicht mehrfach (also nur ein einziges Mal) vorkommen.

• Ein Krieger muss für jeden Ausrüstungsgegenstand, den er tragen möchte, einen freien Steckplatz aufweisen.
Der Ausrüstungsgegenstand wird aus der Karte herausgedrückt und in den Steckplatz auf der Basis des Kriegers gesteckt. Zusätzlich zum Namen des Ausrüstungsgegenstandes enthält die Karte alle spielrelevanten Informationen und den Hintergrundtext.
Dies umfasst die Sammlernummer, den Punktewert, die Voraussetzungen, die Modifikatoren und die Spezialfähigkeiten, die dieser Gegenstand dem Träger verleiht.
Nach der Schlacht kann man den Ausrüstungsgegenstand wieder zurück in die Karte drücken, um Transport und Lagerung zu erleichtern.
Der Punktewert eines Ausrüstungsgegenstandes zählt zur Armeegröße wie der Punktewert eines Kriegers. Zu Beginn der Schlacht muss sich der Ausrüstungsgegenstand in einem der Steckplätze eines Kriegers befinden. Dieser Krieger wird zum Träger des Ausrüstungsgegenstandes. 
Die Voraussetzungen geben an, welche Eigenschaften ein Krieger haben muss, um den Gegenstand tragen zu können. Um zum Beispiel die Enchanted Fuser Rifle tragen zu können, muss ein Krieger über die Angriffsart Bogen verfügen. Es wäre für ihn nicht möglich, ein zweites Ausrüstungsteil mit der Voraussetzung „Bogen“ zu tragen. Andere Voraussetzungen wie z.B. Zugehörigkeit zu einer Fraktion oder ein Mindestwert beim Angriff sind ebenfalls möglich.
Ein Ausrüstungsgegenstand kann zu Beginn der Befehlsphase von seinem Träger abgelegt werden. Dies verbraucht keine Aktion. Der Ausrüstungsgegenstand wird aus dem Steckplatz des Trägers entfernt und die entsprechende Ausrüstungsmarke in Basenkontakt mit dem ehemaligen Träger platziert. Einem Krieger kann eine Spezialaktion gegeben werden, um einen Ausrüstungsgegenstand aufzuheben und zu tragen, sofern er in Basenkontakt mit ihm ist und die Voraussetzungen erfüllt.
Die Ausrüstungsmarke eines Ausrüstungsgegenstandes, den ein hochfliegender Krieger ablegt, wird in Kontakt mit der Außenseite des Flugzylinders des hochfliegen Kriegers gelegt. Ein Ausrüstungsgegenstand, der in blockierendem Gelände abgelegt wird, wird aus dem Spiel entfernt. Dies gilt nicht, wenn das Gelände nur für die Bewegung als blockierend zählt.

Wird ein Krieger, der einen Ausrüstungsgegenstand trägt, ausgeschaltet, so bleibt er zunächst auf dem Schlachtfeld stehen. Der Ausrüstungsgegenstand wird aus dem Steckplatz entfernt und die Ausrüstungsmarke in Basenkontakt mit dem ausgeschalteten Krieger gelegt. Erst jetzt wird der Krieger vom Schlachtfeld entfernt.
Ausrüstungsgegenstände, die so abgelegt wurden, können von jedem Spieler wieder aufgehoben und getragen werden. Es ist möglich, dass auf diese Weise eine Armee die festgelegte Gesamtpunktzahl überschreitet.
Sollte ein Spieler einen Ausrüstungsgegenstand aufheben und tragen, der ursprünglich einem anderen Spieler gehörte, so muss der Ausrüstungsgegenstand nach dem Spiel zurückgegeben werden.
FAQ:

Die Voraussetzungen für einen Ausrüstungsgegenstand werden nur überprüft, wenn der Ausrüstungsgegenstand dem Krieger gegeben wird. Wenn eine Voraussetzung z.B. die Bewegungsart Stiefel ist und der Träger danach auf ein Reittier steigt und sich somit seine Bewegungsart ändert, kann er den Ausrüstungsgegenstand weiter tragen.

Wenn ich einen Ausrüstungsgegenstand ablege, kann ich dies auch direkt unter die ablegende Figur tun. Es ist sicher zu stellen, dass die Figur dabei aber weder Position noch Ausrichtung ändert.
Frage: Mein Krieger trägt einen Ausrüstungsgegenstand. Ein Spieleffekt, der abhängig vom punktewert meines Kriegers ist, wird aktiviert. Zähle ich nun die Punktekosten des getragenen Ausrüstungsgegenstandes zu dem Punktewert des Kriegers hinzu? 

Antwort: Nein. Der Punktewert eines Ausrüstungsgegenstandes wird nie zum Punktewert des Kriegers hinzugezählt. Nur dann, wenn die aktuellen PUNKTEKOSTEN des Kriegers erwähnt werden.

Einen Spieler ausschalten 
Hat ein Spieler zum Ende einer Aktionsphase keinen aktiven Krieger mehr auf dem Schlachtfeld, so werden alle seine übrigen Krieger vom Schlachtfeld entfernt. Sie zählen nicht als ausgeschaltet. Kontrollmarken des Spielers, die noch auf Missionszielen liegen, werden ebenfalls entfernt. Diese Missionsziele werden neutral und die Aktionsphase endet. Hat zu Beginn der nächsten Endphase nur noch ein Spieler aktive Krieger, so erringt er automatisch die Kontrolle über alle Missionsziele.
Spielende

Das Spiel endet nach einem Spielzug, wenn eine der folgenden Situationen eingetreten ist:
• Nur ein Spieler hat noch aktive Krieger auf dem Schlachtfeld.

• Eine vorher festgelegte Zeit ist abgelaufen.

• Alle Spieler einigen sich darauf, dass das Spiel zu Ende ist.
Beispiel: 
Karin und Phillip spielen zu Zweit. In Karins Aktionsphase wird einer von Phillips Kriegern durch einen erfolgreichen Angriff ausgeschaltet. Alle anderen Krieger von Phillip sind entweder demoralisiert oder gefangen, also ist Phillip ausgeschaltet. Da Karin als einzige Spielerin noch aktive Krieger auf dem Schlachtfeld hat, endet das Spiel am Ende ihres Spielzugs. Nach dem Ende von Karins Aktionsphase nimmt Phillip alle seine verbleibenden Krieger vom Schlachtfeld und entfernt seine Kontrollmarken von den Missionszielen. Zu Beginn von Karins Endphase ist sie die letzte Spielerin mit mindestens einem aktiven Krieger auf dem Schlachtfeld und erringt deshalb die Kontrolle über alle Missionsziele. Karin stellt fest, dass sie alle 3 Missionsziele kontrolliert. Sie entfernt alle Aktionsmarken von den Kriegern, die in diesem Spielzug keine Aktion bekommen haben. Ihr Spielzug ist nun beendet. Am Ende ihres Spielzuges endet auch das Spiel.
Sieg!
Nachdem das Spiel beendet ist, zählt jeder Spieler die von ihm kontrollierten Missionsziele. Der Spieler, der die meisten Missionsziele kontrolliert, hat das Spiel gewonnen.
Unentschieden

Kontrollieren zwei oder mehr Spieler gleich viele Missionsziele, so zählt jeder Spieler die Punkte aller Krieger zusammen, die er ausgeschaltet hat. Der Spieler mit den meisten Punkten hat gewonnen. Liegt auch hier ein Gleichstand vor, so gewinnt derjenige, dessen Armee aus weniger Punkten erstellt wurde.
FAQ:

Sollte ein Krieger ohne Fremdeinwirkung ausgeschaltet werden (z.B. durch Überanstrengung oder einen kritischen Patzer), werden die Punkte des Kriegers unter allen Gegnern aufgeteilt (abgerundet).

Das Standardspiel

Spieler können selbst entscheiden wie groß die Armee oder das Schlachtfeld sein soll, oder auch andere Rahmenbedingungen für das Spiel festlegen. Das Standardspiel ist ein Vorschlag und umfasst folgende Richtlinien:
• Das Schlachtfeld ist 36 x 36 Zoll groß.

• Der Gesamtpunktewert für die Armeekonstruktion beträgt 300 Punkte, somit

bekommt jeder Spieler 3 Aktionen pro Spielzug.

• Das Zeitlimit für ein Spiel ist 50 Minuten.

• Jeder Spieler legt zwischen 0 und 4 Geländeteile auf den

Geländestapel.

• Erhöhtes Gelände ist nicht zugelassen.

• Folge der MageKnight-Etikette und habe Spaß.

Die Mage Knight-Etikette

Miniaturenspiele haben kein eingeschränktes und festgelegtes Regelkorsett wie Brett- und Kartenspiele. Das ist gut, denn mit etwas Fantasie kann man eine Menge toller Szenarien und Geländeideen verwirklichen: Die Butterdose wird zum heiligen Steinaltar und der Schlüsselanhänger in der Tischmitte zur Schatztruhe. Der Krieger, dem es gelingt, die Schatztruhe zur Tischkante zu transportieren, wird Sieger!
Andererseits kann es zu Situationen kommen, die von den Regeln nicht abgedeckt werden. Wir haben zwar versucht, möglichst wasserdichte Regeln zu schreiben, wissen aber, dass es zu Situationen kommen kann, in denen die Spieler über eine Regel verschiedener Meinung sind. Um Auseinandersetzungen zu vermeiden, schlagen wir die folgende Etikette vor:
1) Die Spieler sollten die Kampfscheiben während des Spiels nicht drehen, wenn der betroffene Krieger nicht gerade Schaden erlitten oder Heilung erfahren hat. Und in diesem Fall sollte die Kampfscheibe auch nur die erforderliche Anzahl an Klicks gedreht werden, nicht weiter. Mit anderen Worten: Es ist nicht erlaubt, zu gucken, was da demnächst denn so kommt.
2) Da man die Figuren immer wieder in die Hand nehmen muss, um die Kampfscheiben zu bewegen, sollte man hierbei die Position des Kriegers und seinen Blickwinkel markieren.
3) Bei manchen Kriegern ragen Waffen, Arme oder andere Teile über die Basis hinaus, weswegen es manchmal schwierig sein kann, einen einwandfreien Basenkontakt zwischen zwei Kriegern herzustellen. Gelingt dies irgendwie nicht, so sollten sich die Spieler darauf einigen, wann sich die Krieger in Basenkontakt befinden.
4) Es kann zu nicht eindeutig festlegbaren Situationen kommen, zum Beispiel bei der Frage, ob eine Schusslinie über oder neben der Basis eines Kriegers entlang läuft oder ob genügend Platz zwischen zwei Kriegern ist, damit noch ein dritter Krieger dazwischen passt. Verständlicherweise kann man da geteilter Meinung sein. In all diesen Fällen wird gewürfelt: Bei einer 1 - 3 ist die Aktion nicht erlaubt, bei 4 - 6 ist die Aktion dagegen erlaubt.
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Kavallerie-Regeln

Alle Mage Knight™ Regeln haben für Reittiere, Reiter und Kavallerie Gültigkeit mit Ausnahme der Regeln in diesem Dokument.
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Reittiere
Einige Krieger, genannt Reittiere, haben längliche Basen. Jede dieser Basen hat einen Steckplatz, der die Basis eines anderen Kriegers aufnehmen sowie einen Sattel, auf den ein Reiter gesetzt werden kann. Jedes Reittier gehört einer bestimmten Reittierart an und hat ein Reittier-Symbol, welches neben dem Bewegungswert aufgedruckt ist. Reittiere können keine Gratisdrehung ausführen oder Gefangene nehmen.
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             Reittier Symbole
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Reiter

Manche Krieger haben einen Angriffsbonus dargestellt in einem Quadrat (zum Beispiel: ***). Nur Krieger, die ein oder mehrere Reittier-Symbole auf ihrer Basis haben, können Reiter werden. Die Reittier-Symbole geben an, welche Reittiere der Krieger reiten kann. Die Reittier-Symbole des Reiters und des Reittiers müssen übereinstimmen. 
Ein Krieger auf einem Reittier wird zu einem Reiter. Ein Krieger, der ein Reiter werden kann, kann seinen Angriffsbonus nur nutzen, wenn er sich auf einem Reittier befindet. Dieser Reiter-Angriffsbonus ist für alle Angriffe gültig, gleichgültig über welche Angriffsart der Krieger verfügt.
Kavallerie-Einheiten
Ein Reittier und ein Reiter bilden zusammen eine Kavallerie-Einheit, dabei geht man folgendermaßen vor:
1. Entferne den Krieger von seiner Basis. Dadurch wird ein Plastikstift freigelegt, den man in ein Loch auf dem Sattel eines Reittiers stecken kann. Dies hält den Reiter auf dem Reittier. Krieger, die ein Reiter werden können, sind die einzigen Figuren, die in dieser Art und Weise von ihrer Basis genommen werden können.
2. Platziere die Basis des Reiters in den Steckplatz des Reittiers.
Alle Reittiere müssen als Kavallerie aufgestellt werden. Sie können also nicht ohne Reiter aufgestellt werden. Sowohl der Punktewert des Reittiers als auch der des Reiters werden auf die Armeegröße angerechnet. 
Kavallerie-Einheiten 
- können keine Gratisdrehung ausführen
- können nicht gefangen genommen werden oder gefangen nehmen
- können das Talent „Vorstürmen“ nicht benutzen
- können nicht durch die Spezialfähigkeiten „Starker Flieger“ oder „Magische Levitation“ beeinflusst werden
- können keine Unterfraktionsfähigkeiten benutzen
- können nicht von einem Spieleffekt betroffen werden, der den freundlich/feindlich Status des Reiters oder des Reittieres ändert.
Ein Reittier und sein Reiter befinden sich in Basenkontakt zueinander, ihre Blickwinkel sind in Basenkontakt. 
FAQ:

Durch das Entfernen des Teils „und sind damit eine einzelne eigene Figur“ ist es möglich, dass Reiter und Reittier miteinander interagieren.

Eine Figur in Basenkontakt mit einer Kavallerie-Einheit ist sowohl mit dem Reittier als auch mit dem Reiter in Basenkontakt. Hält sich eine Kavallerie-Einheit in einem Geländeteil auf, so halten sich sowohl Reittier als auch Reiter dort auf. 
Spezialfähigkeiten des Reiters oder Ausrüstungsgegenstände, die der Reiter trägt, die sich auf den Blickwinkel des Reiters beziehen, wie z.B. „Gift“ oder „Rundumschlag“, verwenden den Blickwinkel des Reittiers.
Während er Teil einer Kavallerie-Einheit ist, bekommt der Reiter die Bewegungsart des Reittieres anstatt seiner eigenen.

FAQ:

Dies ist auch der Fall wenn ein Reiter ein Relikt trägt, welches die Bewegungsart ändert. Während er Teil einer Kavallerie-Einheit ist, hat ein Reiter IMMER die Bewegungsart des Reittieres.

Ein Reiter, der auf einem Reittier mit der Bewegungsart Hufeisen sitzt, bekommt auch die Bewegungsart Hufeisen. Wenn nun diese Kavallerie-Einheit sich erfolgreich von einer gegnerischen Figur löst, bekommt diese gegnerische Figur jedoch nur einen Klick Abschüttelschaden.

Effekte, die einen einzelnen Krieger zum Ziel haben können, können eine Kavallerie-Einheit zum Ziel haben. Wähle entweder das Reittier oder den Reiter als Ziel des Effektes aus. Soll ein Effekt den Mittelpunkt des Reittiers oder des Reiters bewegen, so werden beide zusammen bewegt.
Bekommt ein Reittier oder ein Reiter, der Teil einer Kavallerie-Einheit ist, eine Aktionsmarke, so bekommt stattdessen die Kavallerie-Einheit die Aktionsmarke. Wenn eine Regel oder ein Effekt die Aktionsmarke von Reittier oder Reiter erwähnt, wird stattdessen die Aktionsmarke der Kavallerie-Einheit benutzt.

FAQ:
Das Reittier behält seine Fraktionssymbole, auch wenn es Teil einer Kavallerie-Einheit ist und der Reiter ein anderes Fraktionssymbol hat.
Kavallerie-Einheiten und das Talent Hochfliegen
Ein hochfliegendes Reittier oder eine hochfliegende Kavallerie-Einheit wird auf die Mitte eines Flugzylinders gestellt und kann somit andere Basen oder Missionsmarken überlappen, solange der Flugzylinder nicht andere Basen oder Missionsmarken überlappt.
Kavallerie-Einheiten und Reanimieren

Eine Kavallerie-Einheit kann nicht reanimiert werden. Nekromantie, Beschwörung, Zurückholen und die Unterfraktionsfähigkeit Zurückholen können jeweils nur einen einzelnen ausgeschalteten Krieger reanimieren. Entweder das Reittier oder der Reiter können reanimiert werden, nicht jedoch eine Kavallerie-Einheit.

Man kann einen Krieger sofort auf ein Reittier reanimieren, sofern die Reittiersymbole übereinstimmen und die jeweils anderen Voraussetzungen erfüllt werden.
Punktewert:

Frage: Einige Spieleffekte sind abhängig vom Punktewert einer Figur. Wenn nun ein Reiter oder Pferd von einem solchen betroffen ist, die Teil einer Kavallerieeinheit sind, wird hierfür der kombinierte Wert der KE herangezogen? 

Antwort: Nein. Reiter und Pferd nutzen ihre eigenen Punktewerte während solcher Spieleffekte.

Einer Kavallerie-Einheit Aktionen geben
Einer Kavallerie-Einheit kann nur eine Aktion pro Spielzug gegeben werden. 
Wird einer Kavallerie-Einheit eine Aktion gegeben, durch die sie eine zweite Aktionsmarke bekommt, so erhält sie nach Abschluss der Aktion keinen Überanstrengungsschaden. 
Wird einer Kavallerie-Einheit eine Bewegungsaktion gegeben, wird nur der Bewegungswert und die Talente des Reittieres für diese Aktion benutzt. Die Bewegungs-Spezialfähigkeiten sowohl des Reittiers als auch des Reiters können benutzt werden.
Wird einer Kavallerie-Einheit eine Nah-, Fernkampf- oder Spezialaktion gegeben, muss man sich entscheiden, ob man die Kampfscheibe des Reiters oder die des Reittiers für die Durchführung dieser Aktion verwenden will. Wird die Kampfscheibe des Reittiers verwendet, so können nur die Spezialfähigkeiten des Reittiers benutzt werden. Wird die Kampfscheibe des Reiters verwendet, so können nur die Spezialfähigkeiten und Ausrüstungsgegenstände des Reiters benutzt werden. Ein Reiter der Ausrüstungsgegenstände tragen kann, kann diese ablegen und aufheben, während er Teil der Kavallerie-Einheit ist. Legt dieser Reiter einen Ausrüstungsgegenstand ab, so wird die Ausrüstungsmarke in Basenkontakt mit dem Reittier platziert. Eine Kavallerie-Einheit, der eine Nah- oder Fernkampfaktion gegeben wird, benutzt den Blickwinkel und Mittelpunkt des Reittiers.
FAQ:

Wenn ein Reiter eines Reittiers über die Spezialfähigkeit Heilung verfügt und das Reittier nicht die Schadensart Golem hat, kann der Reiter das Reittier heilen während er es reitet. Dasselbe gilt auch für andere heilende Spezialfähigkeiten.

Eine Kavallerie-Einheit angreifen und ihr Schaden zufügen
Wird Kavallerie-Einheit angegriffen, entscheidet der Angreifer gegen welche Kampfscheibe sich der Angriff richtet. Beim Angriff auf eine Kavallerie-Einheit wird der Mittelpunkt des Reittiers benutzt, um die Schusslinie oder die Auswirkung eines Wirkungsradius (z.B. bei der Spezialfähigkeit „Bombardierung“) zu ermitteln. Wird eine Kavallerie-Einheit von der Spezialfähigkeit „Bombardierung“ oder einem anderen Wirkungsradius betroffen, wird sowohl der Kampfscheibe des Reittiers als auch der des Reiters Schaden zugefügt (wenn möglich). 
Der Tote Winkel des Reittiers wird benutzt, um zu ermitteln, ob Modifikatoren für einen Angriff durch den Toten Winkel zum Einsatz kommen. 
Wird einer Kavallerie-Einheit Überanstrengungsschaden verursacht, muss man entscheiden, ob dieser der Kampfscheibe des Reittiers oder der des Reiters zugefügt wird. 
FAQ:
Nur wenn einer Kavallerie-Einheit Überanstrengungsschaden zugefügt wird, der nicht direkt auf Reiter oder Reittier anwendbar ist, kann der kontrollierende Spieler der Kavallerie-Einheit entscheiden, wem von beiden er den Schaden gibt. Dies ist zum Beispiel der Fall, wenn eine Kavallerie-Einheit mit der Bewegungsart Fuß das Talent Sprinten benutzt.

Kavallerie-Einheiten und Formationen
Kavallerie-Einheiten können nur mit anderen Kavallerie-Einheiten Formationen bilden. Alle Reiter in einer Formation aus Kavallerie-Einheiten müssen über dasselbe Fraktionssymbol verfügen. Die Fraktion des Reittiers wird für Formationen ignoriert. 
FAQ:

Eine Kavallerie-Formation muss aus 3–5 Kavallerie-Einheiten bestehen.

Ausschalten von Kavallerie-Einheiten
Wird ein Reittier vor seinem Reiter ausgeschaltet, kehrt der Reiter auf seine eigene Basis zurück. Platziere den Reiter in Basenkontakt zu dem Reittier und entferne dann das Reittier vom Schlachtfeld. Kann der Reiter nicht in Basenkontakt mit dem Reittier platziert werden, dann wird sowohl das Reittier als auch der Reiter ausgeschaltet. Wird das Reittier oder der Reiter ausgeschaltet wird, werden alle Aktionsmarken von der Kavallerie-Einheit entfernt. 
Ist ein Reittier ohne Reiter, entscheidet der Intelligenzgrad wie das Reittier weiterhin agiert. 
Das Reittier-Symbol gibt es in drei Formen: Kreis, Fünfeck oder Quadrat. Diese Form gibt den Intelligenzgrad des Reittiers wieder. 
Intelligenzgrad
Scheu (Kreis): Hat dieses Reittier zu Beginn der Endphase eines Spielers keinen Reiter, wird es aus dem Spiel entfernt. 
Unabhängig (Fünfeck): Hat dieses Reittier keinen Reiter, kann es trotzdem normal Aktionen bekommen.
Hinterhältig (Quadrat): Hat dieses Reittier zu Beginn der Befehlsphase eines Spielers keinen Reiter, verhält es sich in diesem Spielzug freundlich zu dem Spieler, dessen Spielzug dies ist, und feindlich gegenüber allen anderen Spielern. 
Abgesessene Reiter
Ein Reiter kann während eines Spieles absitzen. Dieser Krieger ist sowohl ein abgesessener Reiter als auch ein Krieger bis er wieder auf einem Reittier aufsitzt. Alle Regeln, die für abgesessene Reiter oder Krieger zutreffen, gelten, sofern anwendbar, für diesen Krieger. 
Um einen Reiter abzusitzen, gib der Kavallerie-Einheit eine Spezialaktion. Gib weder dem Reiter noch dem Reittier eine Aktionsmarke und entferne alle eventuell vorhandenen Aktionsmarken von der Kavallerie-Einheit. Entferne den Reiter von dem Reittier, stelle ihn auf seine Basis zurück und platziere ihn in Basenkontakt zu dem Reittier. 
Sowohl dem Reiter als auch dem Reittier kann eine Aktion in dem Spielzug gegeben werden, in dem ein Reiter absitzt. Ist nicht genügend Platz vorhanden, um den Reiter in Basenkontakt mit dem Reittier zu platzieren, so kann der Reiter nicht absitzen. 
Ein abgesessener Reiter kann auf ein anderes Reittier aufsitzen. Um dies zu tun, muss sich der abgesessene Reiter in Basenkontakt zu einem freundlichen Reittier ohne Reiter befinden und die Reittier-Symbole des Reiters und des Reittiers müssen übereinstimmen. Gib dem abgesessenen Reiter eine Spezialaktion, entferne ihn von der Basis und platziere ihn im Sattel des Reittiers. 
Platziere nun die Basis des Reiters in den Steckplatz des Reittiers. Gib der neu gebildeten Kavallerie-Einheit eine Aktionsmarke. Der Kavallerie-Einheit kann eine Aktion in dem Spielzug gegeben werden, in dem sie gebildet wurde.
FAQ:
Eine Figur, die durch einen Ausrüstungsgegenstand, eine Domäne oder einen Zauberspruch ihren freundlich/feindlich Status für einen festgelegten und eingeschränkten Zeitraum geändert hat, kann während diesem Zeitraum nicht Teil einer Kavallerie-Einheit werden.

Talente
Manche Talente erlauben es Kavallerie-Einheiten, sich mit einer Aktion zu bewegen und anzugreifen. In diesen Fällen kann das Reittier oder der Reiter eine Spezialfähigkeit anwenden, die eine entsprechende Aktion voraussetzt. Spezialfähigkeiten können nicht eingesetzt werden, wenn sie explizit ausgeschlossen werden. Talente von Kavallerie-Einheiten sind folgende:
FAQ:
Somit kann z.B. Berittener Sturmangriff mit Sturmangriff kombiniert werden. Dazu musst du dich entscheiden, in welcher Reihenfolge beide Effekte abgewickelt werden sollen. Es ist zum Beispiel möglich, zunächst den Sturmangriff des Reittieres zu benutzen, indem sich die Einheit bewegt und das Reittier angreift, und danach den berittenen Sturmangriff zu benutzen, indem sich die Einheit bewegt und dann der Reiter oder das Reittier angreift.

Reitkunst
Ist diese Einheit das Ziel eines Fernkampfangriffes der sich gegen die Kampfscheibe des Reiters richtet, bekommt der Angreifer -2 auf seinen Angriffswert. Dieses Talent ist im Sinne des Talentetextes immer aktiv, außer der  kontrollierende Spieler entscheidet sich, es nicht zu benutzen (siehe auch FAQ Aufspießen).
Aufspießen
Der Reiter dieser Einheit kann die Spezialfähigkeit „Waffenmeister“ nicht benutzen. Führt der Reiter dieser Einheit einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen ein einzelnes Ziel durch, bekommt er +2 auf seinen Schadenswert.  Dieses Talent ist im Sinne des Talentetextes immer aktiv, außer der  kontrollierende Spieler entscheidet sich, es nicht zu benutzen.
FAQ:
Aufspießen hat bei einem Heilungsversuch keine Wirkung, da Aufspießen ein Modifikator ist und während einer Heilung alle Modifikatoren ignoriert werden.
F: Wenn Aufspießen verwendet wird, musst du den Einsatz dieses Talentes vor oder nach dem Angriffswurf ansagen? 

A: Normalerweise muss der Einsatz eines Talentes angesagt werden, wenn der Figur eine Aktion gegeben wird. Das Talent Aufspießen wird aber nicht durch eine Aktion aktiviert, sondern durch einen erfolgreichen Nahkampf-Angriff. Deshalb musst du dieses Talent nicht bis nach dem Angriffswurf ansagen. Die Ansage des Talentes vor dem Angriffswurf ist aber genauso akzeptabel, aber nicht erforderlich.

Berittener Schnellschuss
Gib dieser Einheit eine Fernkampfaktion, wenn sie sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befindet. Diese Einheit kann sich bis zu ihrem vollen Bewegungswert bewegen und danach einen Fernkampfangriff ausführen. Benutze die Kampfscheibe des Reittiers, um die Bewegung auszuführen und die Kampfscheibe des Reiters, um den Fernkampfangriff auszuführen. 
Nur der Reiter kann während der Ausführung eines Berittenen Schnellschusses Spezialfähigkeiten einsetzen, die eine Fernkampfaktion voraussetzen.

FAQ:

Wenn Berittener Schnellschuss mit Überwachung kombiniert wird, so wird zunächst die Bewegung ausgeführt, aber kein Angriff durchgeführt. Der Krieger bekommt eine Überwachungsmarke. Der Angriff wird dann in deiner nächsten Befehlsphase ausgeführt.

Immer wenn zwei Fähigkeiten gleichzeitig einsetzen und eine davon sagt, dass man etwas tun soll und die andere sagt, das man dasselbe nicht tun soll, hat das „nicht tun“ Priorität.

Berittener Sturmangriff
Gib dieser Einheit eine Nahkampfaktion, wenn sie sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befindet. Diese Einheit kann sich bis zu ihrem vollen Bewegungswert bewegen und danach einen Nahkampfangriff ausführen. Benutze die Kampfscheibe des Reittiers, um die Bewegung auszuführen. Du kannst entscheiden, ob die Kampfscheibe des Reiters oder die des Reittiers benutzt wird, um den Nahkampfangriff auszuführen. 
Überwältigen
Gib dieser Einheit eine Bewegungsaktion, wenn sie sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befindet. Diese Einheit kann keine Bewegungs-Spezialfähigkeiten benutzen. Am Ende der Bewegung muss sie sich in Basenkontakt mit einer einzelnen feindlichen Kavallerie-Einheit befinden. Wirf einen Würfel und addiere den Angriffsbonus des Reiters zum Ergebnis. Ist das Ergebnis 6 oder mehr, so sitzt der Reiter der feindlichen Kavallerie-Einheit ab. Ist nicht genug Platz vorhanden, um die Basis des feindlichen Reiters in Basenkontakt mit seinem Reittier zu platzieren, wird der abgesessene Reiter ausgeschaltet.
Trampeln
Gib dieser Einheit eine Bewegungsaktion, wenn sie sich auf Bodenniveau befindet. Die Einheit kann das Talent „Sprinten“ nicht benutzen. Ermittle einen geraden Bewegungspfad durch den Blickwinkel des Reittiers. Dieser Bewegungspfad kann über andere Basen hinweg führen. Führe die Bewegung aus. Jede Figur auf Bodenniveau über die der Bewegungspfad führt, bekommt 1 Klick Schaden. 
FAQ:
Trampeln betrifft sowohl gegnerische als auch freundliche Krieger.
Wenn der Bewegungspfad einer Kavallerie-Einheit sowohl über die Basis eines Reittiers als auch über die des Reiters führt, bekommen beide Figuren einen Klick Schaden durch Trampeln.
Wenn der Bewegungspfad einer Kavallerie-Einheit, die Trampeln einsetzt, über die Basis eines Kriegers mit Stangenwaffe führt, hat dies keine Auswirkungen auf den Schaden durch Trampeln, auch dann nicht, wenn die Bewegung in Basenkontakt zu diesem Krieger endet.
Trampeln betrifft weder Titanen noch Großfiguren. Dies wird in die Version der Titanen und Großfiguren-Regeln übernommen.
Unterfraktion Dunkle Reiter
Kavallerie-Einheiten der Unterfraktion der Dunklen Reitern ( ) folgen denselben Regeln wie andere Kavallerie-Einheiten mit den folgenden Ausnahmen.
• Bestimmte Reiter und bestimmte Reittiere gehören zusammen. Dies ist an der Sammelnummer erkennbar. Es kann zum Beispiel Krieger #121a nur Reittier #121b reiten. 
• Reiter von der Unterfraktion der Dunklen Reiter können nicht absitzen oder abgesessen werden.
• Ein Reittier der Dunklen Reiter kann nicht ausgeschaltet werden, bevor sein Reiter ausgeschaltet wurde. Erscheinen drei Schädel im Sichtfester des Reittiers und ist der Reiter noch nicht ausgeschaltet, wird die Kampfscheibe des Reittiers wieder auf die Startmarkierung gedreht, anstatt das Reittier auszuschalten.
• Wird ein Reiter der Dunklen Reiter Unterfraktion ausgeschaltet oder aus dem Spiel genommen, dann entferne die Basis des Reiters aus dem Steckplatz des Reittieres. Der Reiter verbleibt im Sattel des Reittiers.
• Reiter der Dunklen Reiter Unterfraktion können ihre Unterfraktions-Fähigkeiten benutzen, während sie Teil einer Kavallerie-Einheit sind.
Unterfraktions-Fähigkeiten
Apokalypse, Dunkle Reiter, DUNKLE EINHEIT
Elementare Freifesten, Wylden Herrscher, NATURVERBUNDENHEIT 
Den genauen Wortlaut der mit Dark Riders eingeführten neuen Unterfraktionsfähigkeiten kannst du dem Dokument Spezialfähigkeiten und Unterfraktionsfähigkeiten entnehmen.
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Mage Knight™: Sorcery führt neue magische Kräfte in deine Mage Knight-Spiele ein. Für die Sorcery-Erweiterung gelten alle Mage Knight–Regeln, sofern im Folgenden nichts anderes erwähnt wird.
Spruchbücher und Zaubersprüche

Ein Spruchbuch ist ein Ausrüstungsgegenstand, der es seinem Träger erlaubt, Zaubersprüche einzusetzen. Wir bezeichnen dies als sprechen eines Zauberspruches. Spruchbücher werden durch Plastikkarten dargestellt. Wird ein Krieger mit einem Spruchbuch ausgestattet, so nimmst du es aus der Karte und steckst es in die Basis des Kriegers. Ein Krieger mit einem Spruchbuch gilt als Zauberer (und gleichzeitig noch als Krieger). Ein Zauberer, der einen Zauberspruch spricht, ist der ausführende (sprechende) Zauberer dieses Spruchs. 
Zaubersprüche geben Kriegern eine anpassungsfähige Sammlung an zusätzlichen Fähigkeiten an die Hand. Jeder Zauberspruch hat eine Seitenanzahl, Nachschlagekosten, möglicherweise eine Fraktions-Voraussetzung und einen Text, der die Auswirkungen des Zauberspruchs beschreibt. Einige Zaubersprüche verfügen zudem über Spruchelemente (die wie Ausrüstungsmarken aussehen), die für die Festlegung der Ziele oder des Wirkungsradius eines Zauberspruchs herangezogen werden. Alle Zaubersprüche sind auf Plastikkarten abgedruckt.
Jedes Spruchbuch hat eine Kapazität, welche die Anzahl Seiten angibt, die es maximal enthalten kann. Jeder Zauberspruch nimmt eine gewisse Seitenanzahl ein – die Gesamtanzahl belegter Seiten darf dabei niemals die Kapazität des Spruchbuchs überschreiten.
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Einige Zaubersprüche haben eine alternative Seitenanzahl (hinter dem OR -Symbol), die als Vertrautheits-Seitenzahl bezeichnet wird. Stimmt das Fraktion- oder Unterfraktion-Symbol eines Zauberers mit dem Symbol bei der Vertrautheits-Seitenzahl überein, so wird für die Ermittlung der belegten Seitenzahlen die Vertrautheits-Seitenanzahl anstelle der normalen Seitenanzahl verwendet.
Beim Einsatz eines Spruchbuchs musst du dieses einem Krieger und die Zaubersprüche dem Spruchbuch zuteilen, bevor du deine Armee aufstellst. Das gibt dir die Möglichkeit, die Vertrautheits-Seitenanzahl zu berücksichtigen. Bei der Aufstellung deiner Armee legst du deine Zaubersprüche mit ihrer Oberseite nach oben unter das Spruchbuch, in dem sie enthalten sind, und legst den Stapel neben das Spielfeld. Der oberste Zauberspruch wird als markierter Zauberspruch bezeichnet.
Nur der Spieler, der den Spruchbuch-Trägers kontrolliert, darf sich die Zaubersprüche in dem Spruchbuch-Stapel anschauen. Hat ein Spruchbuch keinen Träger, so darf sich niemand seinen Inhalt ansehen. Weder die Anordnung noch die Ausrichtung (mit der Oberseite nach oben oder unten) von Zaubersprüchen in einem Spruchbuch darf geändert werden, solange nicht eine Regel zur Anwendung kommt, die eine Veränderung erlaubt.
FAQ:

Die Vertrautheitsseitenanzahl wird beim Erstellen und erstmaligen Ausrüsten eines Zauberers mit dem Spruchbuch benutzt. Sollte ein Zauberer ein Spruchbuch ablegen, das einen Spruch mit Vertrautheitsseitenanzahl enthält, so kann ein anderer Zauberer, der einer anderen Fraktion angehört, das Spruchbuch aufheben und benutzen. Er kann allerdings keine Zaubersprüche sprechen, deren Vorraussetzungen er nicht erfüllt.

Ein Spruchbuch muss für einen bestimmten Zauberer zusammengestellt werden und darf dann auch nur Zaubersprüche enthalten, die dieser Zauberer auch benutzen kann.

Da die Unterfraktionsfähigkeit Pakt des Orden des neunten Kreises nur wirkt, nachdem die Krieger auf dem Schlachtfeld platziert wurden, kann somit ein Spruchbuch, mit dem ein solcher Krieger zu Spielbeginn ausgerüstet ist, nur Zaubersprüche enthalten, die entweder keine Fraktion oder die Unterfraktion des Orden des neunten Kreises voraussetzen.
F: Während des Spiels wird ein Spruchbuch aus dem Spiel entfernt. Was passiert mit zugewiesenen Sprüchen, die einen aktiven Effekt haben? 

A: Alle Effekte, die einem Spruchbuch zugewiesen sind, enden sofort, wenn das Spruchbuch aus dem Spiel entfernt wird.

Die Zuweisung eines Spruchbuches zu einem Zauberer erfolgt vor dem Aufstellen der Armee (siehe Sorcery Grundregeln), im Gegensatz dazu erfolgt dies bei Relikten oder Ausrüstungsgegenständen beim Aufstellen einer Armee. Es ist also aus diesem Kontext heraus nicht möglich, z.B. einer Figur mit Zauberstab, die ein Konstrukt ist (Zauberspruch Form Construct), ein Zauberbuch zuzuweisen, ein Relikt wäre jedoch möglich.

Zauberspruch-Regeln
Identisch mit Spezialfähigkeiten-Texten. Widerspricht ein Zauberspruch den Regeln, so überschreibt er diese.
Zaubersprüche zaubern
Nur markierte Zaubersprüche, deren Oberseite nach oben zeigt und die ihr Spruchelement aufweisen, können gesprochen werden. Die meisten Zaubersprüche erfordern eine Aktion, um gesprochen zu werden und greifen auf die zugehörigen Kampfwerte des Trägers zurück. 
Beim Sprechen eines Spruches weist du alle Gegner auf den Zauberspruchtext hin. 
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Das Zaubern wird in der folgenden Reihenfolge durchgeführt: 
1. Treffe die Auswahl der Ziele oder andere Entscheidungen, die der Spruch erfordert.
2. Lege (je nach Zauberspruch) das Spruchelement oder die Karte auf das Spielfeld.
3. Führe den Zauberspruchtext aus.
4. Lege (sofern der Zauberspruch dies vorsieht) den Spruch mit der Oberseite nach oben zeigend ganz nach unten in den Spruchbuchstapel.
5. Wähle einen neuen markierten Zauberspruch aus.
Endet ein Spruch, so enden auch seine Effekte. Stecke sein Spruchelement (falls vorhanden) in die Zauberspruchkarte zurück und lege die Karte mit der Oberseite nach oben zeigend ganz nach unten in den Spruchbuchstapel.
Ein Spruch kann Varianten – also verschiedene mögliche Effekte – haben. Ein Varianten-Spruch sagt “Wähle aus” (“Choose one”), bevor die verschiedenen Effekte aufgeführt werden. Welche Variante verwendet werden soll, muss beim Zaubern des Spruches gesagt werden. Der Spruch wird dann mit der gewählten Variante ausgeführt.
Einige Zaubersprüche werden nicht während des Spiels gesprochen sondern gelten automatisch, indem sie im Spruchbuch eines Zauberers enthalten sind. Diese Sprüche sagen “Spreche ... nicht …” (“Do not cast…”). Befolge den Zauberspruchtext wie bei jedem anderen Zauberspruch.
Einige mächtige Zaubersprüche verlangen von dir, mit der Oberseite nach unten zeigend oben auf den Stapel gelegt zu werden, anstatt mit der Oberseite nach oben zeigend ganz unten in dem Stapel. Ein Zauberspruch mit der Oberseite nach unten zeigend kann nicht gesprochen werden.
FAQ:

Figuren mit der Verteidigungsart oder Verteidigungsspezialfähigkeit Magische Immunität können Ziele von Verzauberungen sein oder von Illusionen oder Runen betroffen werden. 

Nachdem ein Zauberspruch gesprochen wurde, der mit der Oberseite nach unten auf den Spruchbuchstapel gelegt werden muss, darf man keinen neuen Zauberspruch als markierten Spruch auswählen. Man muss den verkehrt herum gelegten Zauberspruch zunächst Nachschlagen.

Wenn ein Zauberspruch gesprochen wurde, der mit der Oberseite nach oben auf den Spruchbuchstapel gelegt werden muss, darf man einen beliebigen neuen Zauberspruch als markierten Zauberspruch auswählen, auch den soeben gesprochenen.

Eine Verzauberung, die auf einen Krieger gesprochen wurde, ist auch dann noch aktiv, wenn der sprechende Zauberer später im Spiel das Zauberbuch ablegt oder ausgeschaltet wird. 

Ein Spruch endet nur dann, wenn die im Spruch angegebenen Endbedingungen eintreten.
F: Ein Zauberspruch, der momentan aktiviert ist, wird während eines Spieles aus dem Spiel entfernt. Wann endet seine Wirkung? 

A: Wird ein Zauberspruch aus dem Spiel entfernt, endet seine Wirkung/sein Effekt sofort.

Nachschlagen
Einen markierten Zauberspruch gegen einen anderen einzutauschen, nennt man Nachschlagen. Auf diese Weise kann ein Spieler den Zauberspruch verändern, der seinem Zauberer zum Sprechen zur Verfügung steht. Du darfst nur in deinem Spielzug nachschlagen. Um nachzuschlagen, musst du die Nachschlagekosten des Zaubers bezahlen, die in der Nachschlagekosten-Tabelle angezeigt werden. 
Es gibt zwei Arten des Nachschlagens: 
1. Bezahle die Nachschlagekosten eines markierten, mit der Oberseite nach oben liegenden Zauberspruchs und wähle dann einen beliebigen mit der Oberseite nach oben liegenden Zauberspruch aus diesem Stapel aus, um der neue markierte Zauberspruch zu werden.
2. Bezahle die Nachschlagekosten eines markierten mit der Oberseite nach unten liegenden Zauberspruchs. Drehe den Zauberspruch um und wähle dann einen beliebigen mit der Oberseite nach oben liegenden Zauberspruch aus diesem Stapel aus, um der neue markierte Zauberspruch zu werden.
Nachschlagekosten
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Beispiel: 
Der markierte Spruch in Benjamins Spruchbuch ist nicht derjenige, den er benutzen möchte, also entscheidet er sich zum Nachschlagen. Die Nachschlagekosten des markierten Spruchs sind <2 Balken>. Benjamins Zauberer hat zwei Aktionsmarken, also entfernt er eine davon und gibt dem Zauberer danach eine Spezialaktion zum Nachschlagen. Er sucht einen neuen Zauberspruch aus und legt ihn oben in den Spruchbuchstapel. Abschließend gibt er dem Zauberer eine Aktionsmarke.
FAQ:
Beim Nachschlagen muss man nur die Kante der Zauberspruchkarte mit den Nachschlagekosten aufdecken, damit der Gegner diese überprüfen kann.

Zaubersprucharten
Es gibt vier verschiedene Zaubersprucharten. Die Spruchart ist auf der Zauberspruchkarte unter dem Namen des Spruchs aufgeführt.
Direktzauber (Sorceries)
Zaubersprüche dieser Art können viele verschiedene direkte Effekte haben. Einige sind einfach und gewöhnlich, andere sind selten und mächtig. Direktzauber, die eine Fernkampfaktion erfordern, können nicht gesprochen werden, wenn der Zauberer sich in Basenkontakt mit einem feindlichen Krieger befindet. Wurde der Direktzauber gesprochen, so befolge den Zauberspruchtext. 
Direktzauber sprechen: Gib dem Zauberer eine Fernkampfaktion, um einen Direktzauber zu sprechen. Falls eine andere Aktion erforderlich ist, so weist der Zauberspruchtext darauf hin. Direktzauber haben keine Spruchelemente.
Verzauberungen (Enchantments)
Zaubersprüche dieser Art erlauben es einem Zauberer, eine einzelne Zielfigur mit einem bestimmten Effekt zu verzaubern. Das Spruchelement wird aus der Zauberspruchkarte genommen und an das Ziel gehängt. Bringe die Zauberspruchkarte ins Spiel, indem du sie mit der Oberseite nach oben neben das Spielfeld legst und befolge den Zauberspruchtext. Das Ziel gilt als durch den Zauberspruch verzaubert (betroffen), so wie im im Zauberspruchtext angegeben. Der Zauberspruch endet nach den im Zauberspruchtext genannten Regeln, oder wenn das Ziel ausgeschaltet oder vom Spielfeld entfernt wird. 
Verzauberungen sprechen: Gib dem Zauberer eine Spezialaktion, um eine Verzauberung zu sprechen. Falls eine andere Aktion erforderlich ist, so weist der Zauberspruchtext darauf hin.
FAQ:

Titanen und Großfiguren können nicht das Ziel von Verzauberungen sein. Dies wird in die Version der Titanen und Großfiguren-Regeln übernommen.
Verzauberungen halten auch dann noch an wenn der sprechende Zauberer zu einen späteren Zeitpunkt, ausgeschaltet wird oder das Spruchbuch mit der Verzauberung ablegt, es sein denn dies ist im Spruch selbst anders geregelt.

Runen (Glyphs)
Zaubersprüche dieser Art konzentrieren sich um einen Punkt auf dem Spielfeld und können verschiedene Effekte haben. Das Spruchelement wird, als Teil der Abwicklung eines Spruches, aus der Zauberspruchkarte genommen und mit der Oberseite nach oben auf dem Spielfeld in Basenkontakt mit dem Zauberer platziert. Bringe die Zauberspruchkarte ins Spiel, indem du sie mit der Oberseite nach oben neben das Spielfeld legst und befolge den Zauberspruchtext. Eine Rune endet in einer Endphase, in der sich der Zauberer nicht in Basiskontakt mit ihr befindet oder nach den im Zauberspruchtext genannten Regeln. Runen-Spruchelemente können nicht in Basenkontakt miteinander platziert werden.
Runen-Spruchelemente verhindern nicht den Basenkontakt mit Objektmarken oder Geländeteilen.
Runen sprechen: Gib dem Zauberer eine Spezialaktion, um eine Rune zu sprechen. Falls eine andere Aktion erforderlich ist, so weist der Zauberspruchtext darauf hin.
FAQ:

Wenn ich eine Rune spreche und deren Marke ablege, kann ich dies auch direkt unter sprechenden Zauberer tun. Es ist sicher zu stellen, dass die Figur dabei aber weder Position noch Ausrichtung ändert.

Hochfliegende Zauberer können keine Runen sprechen, da das Spruchelement nicht in Basenkontakt mit ihnen platziert werden kann.
Beachte auch die FAQ Einträge unter Illusionen.

Illusionen (Illusions)
Zaubersprüche dieser Art haben einen ähnlichen Effekt wie Domänenkarten, allerdings nur für einen begrenzten Zeitraum. Illusionen können im Spiel befindliche Domänenkarten kontern oder von diesen gekontert werden. Nimm, als Teil der Abwicklung der Illusion, die Zauberspruchkarte aus dem Spruchbuch und lege sie mit der Oberseite nach oben neben das Spielfeld. Der Zauberspruch endet nach den im Zauberspruchtext genannten Regeln; wenn er endet, entferne ihn aus dem Spiel. 
Illusionen sprechen: Gib dem Zauberer eine Spezialaktion, um eine Illusion zu sprechen. 
FAQ:

Runen und Illusionen, deren Spruchtext besagt, dass die mit der Oberseite nach unten auf den Spruchbuchstapel gelegt werden sollen, bewirken, dass dieser Spruch zunächst nachgeschlagen werden muss, bevor ein anderer Zauberspruch gesprochen werden kann. Um diese bei Runen und Illusionen abzuhandeln, wird der Spruch mit der Oberseite nach oben auf den Spruchbuchstapel, noch über das Spruchbuch gelegt, somit ist sein Text noch verfügbar.

Wenn der Spruch nachgeschlagen wurde, wird er nicht unter den Spruchbuchstapel gelegt, sondern, wie in den Sorcery Regeln angegeben, neben das Schlachtfeld gelegt. Wenn der Spruch endet wird er unter den Spruchbuchstapel gelegt.

Neues Fernkampftalent: Zauberbann
Krieger mit der Angriffsart Zauberstab dürfen das Zauberbann-Talent benutzen, um Zaubersprüche feindlicher Zauberer misslingen zu lassen. Um den Zauberbann einzusetzen, darf sich der Krieger nicht in Basenkontakt mit aktiven feindlichen Kriegern befinden und darf keine Aktionsmarken aufweisen. 
Der Zauberbann wird während des feindlichen Spielzugs durchgeführt; er erfordert keine Aktion. Kündige den Zauberbann an, nachdem das Spruchelement oder die Karte eines Ziel Zauberspruchs auf das Spielfeld gelegt wurde, aber bevor der Zauberspruchtext ausgeführt wird. Nur jeweils ein Krieger darf einen Zauberbann gegen einen Spruch versuchen. 
Die Spieler des sprechenden Zauberers und des Bannzauberers führen jeder einen Zauberbann-Wurf durch. Der sprechende Zauberer wirft zwei Würfel und addiert seinen unmodifizierten Angriffswert (einschließlich evtl. Angriffsbonus). Der Bannzauberer wirft einen Würfel und addiert seinen unmodifizierten Angriffswert (einschließlich evtl. Angriffsbonus) +l hinzu. Liegt das Gesamtergebnis des Bannzauberers über dem des sprechenden Zauberers, so gelingt der Zauberbann und der Ziel-Zauberspruch misslingt. Stecke das Spruchelement (falls vorhanden) des Ziel-Zauberspruches zurück in die Spruchkarte und lege die Karte mit der Oberseite nach unten oben in den Spruchbuchstapel. Ist das Ergebnis dagegen genauso hoch oder niedriger, so gelingt der Ziel-Zauberspruch und wird normal ausgeführt. 
Zaubersprüche mit der Bezeichnung “Bannzauber” verbessern die Fähigkeiten eines Zauberers, einen feindlichen Zauberspruch zu bannen. Nur markierte mit der Oberseite nach oben liegende Bannzauber dürfen eingesetzt werden. Die Bannzauber werden als Teil des Zauberbann-Einsatzes angekündigt und aufgedeckt.
FAQ:
Die Unterfraktionsfähigkeit Fokus und spezielle Bannzauber erlauben es, dass man den Zauberbann Wurf erhöht. Diese Erhöhung unterliegt nicht der 3er-Regel, da sie keine Modifikation eines Kampfwertes ist.

Bei einem Spiel mit mehr als 2 Spielern, in dem von mehreren Spielern versucht wird einen Zauberspruch zu bannen, entscheidet der Spieler dessen Spielzug es ist, in welcher Reihenfolge diese Zauberbannversuche abgehandelt werden. Da nur ein Zauberbann Versuch pro gesprochenem Zauberspruch möglich ist, entscheidet somit der Spieler des sprechenden Zauberers, welcher Zauberbannversuch genutzt wird.

Unterfraktions-Fähigkeiten
Einige Mage Spawn haben Unterfraktions-Symbole. Diese Krieger gelten als Söldner.
Atlantisches Imperium,  Delphana, FOKUS 
Schwarzpulver-Revolutionäre, Meister der Schmiede, SPRUCHKRAFT 
Dunkle Kreuzritter, Blutkultisten, ENERGIERAUB
Elementaristen,  Sturmdruiden, ZORN DER NATUR
Elfen-Lords,  Orden der Zauberei, LEY-HARMONIE 
Ork Khans,  Chaos-Schamanen, MAGESTONE-TRANCE
Drakonier,  Drachenmystiker, SPRUCHMEISTERSCHAFT
Solonavi,  Orakel von Rokos, GEDANKENRAUB
Mage Spawn,  Orden des neunten Kreises, PAKT
Apokalypse,  Lakaien der Apokalypse, VERWIRRUNG
Den genauen Wortlaut der mit Sorcery eingeführten neuen Unterfraktonsfähigkeiten kannst du dem Dokument Spezialfähigkeiten und Unterfraktionsfähigkeiten entnehmen.
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Champions
Ein Champion ist ein einmaliger Krieger mit einem 
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-Symbol auf der Basis. Champions haben mehrere verschiedene Kampfscheiben, die jeweils eine unterschiedliche Version des Kriegers darstellen. Jede Kampfscheibenversion verfügt über einen speziellen ID-Klick vor dem Klick mit der Starteinstellung. In diesem ID-Klick ist der Punktewert dieser Version abgedruckt, sowie die Sammlernummer des Champions gefolgt von einem Buchstaben, der die Version identifiziert. 
[image: image41.wmf]Nur Kampfscheiben und Basen, deren Sammlernummern und Set-Symbole übereinstimmen, dürfen als Champions gespielt werden. Bevor ein Champion ins Spiel gebracht wird, wählt der Spieler eine Kampfscheibe aus, die mit der Basis des Champions benutzt werden soll. Der im ID-Klick dieser Version abgedruckte Punktewert zählt bei der Ermittlung des Gesamtpunktewertes der Armee. 
Befestige die Kampfscheibe in der Basis des Champions und drehe sie auf die Starteinstellung, bevor du ihn auf dem Spielfeld platzierst. Die Kampfscheibe eines Champions darf während des Spiels nicht von ihrer Basis gelöst werden.
Abenteuergruppen
Abenteuergruppen sind Karten, die es einem Spieler erlauben, Krieger verschiedener Fraktionen zu vereinen. 
Hat ein Spieler eine Abenteuergruppen-Karte im Spiel, so gehören alle Krieger in seiner Armee zu der Abenteuergruppe und gelten als Mitglieder der Abenteuergruppe. Die Mitglieder erhalten die auf der Abenteuergruppen-Karte aufgeführte Fähigkeit und dürfen Formationen bilden, als gehörten sie derselben Fraktion an. 
Die Sammlernummer einer Abenteuergruppen-Karte beginnt mit „AC“.
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Ein Spieler darf in einem Spiel nur eine Abenteuergruppe ausspielen. 
Er tut dies, indem er die Karte vor der Aufstellung seines ersten Kriegers neben das Schlachtfeld legt. Der Punktewert der Abenteuergruppen-Karte zählt bei der Ermittlung des Gesamtpunktewertes der Armee. Bestimmte Krieger gelten als Anführer oder herausragende Mitglieder von Abenteuergruppen. Die Namen dieser als Kohorten bezeichneten Krieger sind auf der Abenteuergruppen-Karte verzeichnet. Hast du eine Kohorte im Spiel, so wird der Punktewert der Abenteuergruppen-Karte um den Kohortenrabatt reduziert.
Spielst du eine Abenteuergruppe und hast du mehrere Kohorten in deiner Armee, so darfst du für jede von ihnen den Kohortenrabatt vom Punktewert der Abenteuergruppen-Karte abziehen, bis zu einem Mindestwert von 0. Hast du die selbe Version einer nicht-einmaligen Kohorte mehrmals im Spiel, so darfst du für jedes Mal den Kohortenrabatt abziehen. 
Der modifizierte Gesamtwert der Abenteuergruppen-Karte zählt bei der Ermittlung des Gesamtpunktewertes der Armee.
Unterfraktionsfähigkeiten
Shyft,  Dunkelmarsch, VERBESSERUNG 
Den genauen Wortlaut der mit Omens eingeführten neuen Unterfraktionsfähigkeiten kannst du dem Dokument Spezialfähigkeiten und Unterfraktionsfähigkeiten entnehmen.

FAQ:
Einige der Figuren in Omens haben als Unterfraktionssymbol Dunkle Reiter. Dies ist nicht korrekt. Alle Figuren aus Omens mit dem Unterfraktionssymbol Dunkle Reiter gehören der Unterfraktion Lakaien der Apokalypse an.
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