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Eine kurze Einfiihrung in die Welt
und die Regeln von

Wargods of Agyptus

Wargods of Agyptus ist ein strategisches, Kdmpfe und
Schlachten simulierendes TableTopspiel. Das Spiel ist
angesiedelt in Agypten in vorsintflutlicher Zeit. TableTop bedeutet, daR ein Tisch, je groRer desto besser, als
Spielflache dient. Im Spiel werden die einzelne Truppen durch bemalte Modelle symbolisiert, wodurch dem
Ganzen mehr plastische Tiefe zuteil wird. Gekauftes oder selbst hergestelltes Gelande verstarkt dies noch
weiter. Die Spieler erschaffen einen Harbinger (Botschafter), ein von der ausgewahlten Gottheit beglnstigter
Anfuhrer und Befehlshaber der Armee, welcher gleichzeitig den Spieler im Spiel darstellt. Die Gétter, und somit
die Rassen, die im Spiel zur Auswahl stehen sind:

Anubi, Nachkommen des Anubis

Die schakalkdpfigen Anubi haben hagere, drahtige Korper. Es ist die heilige Aufgabe der Anubi den
Toten zu dienen und sie zu schiitzen und sie leben in feierlicher Betrachtung des Jenseits. Sie sind
eine Geschlecht von dunklen Kriegern mit grimmiger Neigung, geboren aus jahrelangen Kdémpfen mit
den endlosen Horden der ,Eatern of the Dead’ (Seelenverschlinger). Zwischen den Anubi und den
Tethru-Anhangern existiert keine Gemeinsamkeit mehr, zumal die Anubi oft das Ubersinnliche
geheime Wissen, seltsamer und fremdartiger Herkunft suchen, welche die Tethru zu verhindern
suchen.

Asar, Nachkommen der Osiris

Die Asar kennt man in anderen Landern als Menschen. Vor langer Zeit kamen sie von weit her nach
Agypten und wurden von Osiris als ihre eigenen Kindern angenommen. Sie haben keine groRen
Talente, aber sie sind anpassungsfahig und haben so manche Fahigkeiten. Seit dem Tode Osiris
durch die Hand von Seth, zerbrach das Volk. Einige wohnen mit den Nachkommen anderer Gotter
und Ubernahmen deren Gewohnheiten als die ihren. Andere Asar wurden Nomaden und durchstreifen
die Weiten der Wuste. Diese Asar, die Osiris die Treue halten, sind bekannt als die Vertriebenen.

Basti, Nachkommen des Bastet

Die katzenkopfigen Basti haben geschmeidige Kérper und biegsame Glieder. Sie sind eine kultivierte
Rasse, mit einer Leidenschaft fur Schénheit und Grazie. Sie sind sehr den Sinnesfreuden zugetan,
besonders der Fleischeslust. Jene, die Waffen einsetzen, werden fir ihre Geschwindigkeit und
Genauigkeit geschatzt und alle Basti kdnnen ziemlich wild werden, wenn sie um ihr Leben kadmpfen
mussen. Da sie sich fur kulturell héher entwickelt und edler als andere Rassen halten, hegen sie doch
keinen Halk auf andere, da sie verachtlich auf alle blicken, die zu ernsthaftig sind.

Heru, Nachkommen des Horus

Die falkenkdpfigen Heru sind heldenhaft proportioniert, mit breiten Schultern und stahlernen Muskeln.
Ihr Gemdit ist ernst und duster. Die Rasse ist direkt und ehrhaft und nur wenn sie ihrer Leidenschaft
der Rache fronen kommt Erregung auf. Heru sind geborene Krieger deren einzigste Liebe die
Kriegskunst ist. Wenn sie einmal den altersbedingten physischen Zenit Gberschritten haben, werden
sie oft Militdrberater von unerfahrenen Anfihrern. Ihr brennender Hal} auf die bésartigen,
unehrenhaften Nachkommen des Seth sitzt tief und es wird wohl nie Frieden zwischen den beiden
Rassen geben.
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Khemru, Nachkommen des Khanum

Die widderkopfigen Khemru haben schlanke Kérper, haufig gekleidet in schlichten Gewandern. Diese
friedliebende Rasse umgibt ein Hauch von Ruhe und ihre blassen Augen enthalten groRe Weisheit.
Einst waren sie eine gelassene, selbstzufriedene Rasse, aber Uber die von Streit zerrissenen
Jahrhunderten wurden sie immer kummervoller und bedenken die anderen Rassen mit Schelte fir
deren Taten. Die Khemru Tierfhrer sind wegen ihrer unglaublich kraftvollen tierischen Gefahrten der
Schrecken eines jeden Schlachtfeldes. Die Abscheu der Khemru gegeniiber den Nachkommen des
Ptah ist kein Geheimnis, da diese Rasse scheinbar dem bevorstehendem Verderben Agyptens
teilnahmslos zusieht.

Nekharu, Nachkommen der Nekhebet

Die geierkopfigen Nekharu haben verschrumpelte, verdrehte Kérper mit langen dirren Gliedern. Mit
der Farbe rohem Fleisches schmiegt sich fleckig die Haut eng an ihre Schadel und ihre bdswilligen
Augen sind blutunterlaufen. Vor langer Zeit wurden sie wegen ihrer Feigheit und der Weigerung dem
Willen ihrer Gottin Nekhebet zu folgen aus Agypten ins Exil verbannt. Seit dieser Zeit sind ihre Hexen
wegen ihrer uralten Krafte und der erschreckenden, 6bzénen Kinste verrufen. Sie werden gehafit und
geschmaht von allen Agyptern, aber die, welche nach Macht streben, finden sich oft in einer Allianz mit
den Nekharu wieder.

Sebeki, Nachkommen des Sobek

Die krokodilkdpfigen Sebeki sind untersetzt mit krummen Gliedern, jedoch so dick, wie zwei Asar
zusammen. Sie bewohnen die Stimpfe und WasserstraRen Agyptens in rohen Behausungen und
schwimmenden Hutten. Sie sind brutal, grausam und langsam im Geiste, doch sie sind die starksten
unter den Nachkommen der Gétter. |hre Verfahren sind gradlinig und simpel und ihre Zeit verbringen
sie meist mit der Suche nach der nachsten Mahlzeit oder einer guten Prigelei. Mit den Nachkommen
von Thoth haben die Sebeki nichts im Sinn und auch fir Magie haben sie wenig Ubrig ... auller die
Zauberei bringt was gutes zu essen hervor.

Tethru, Nachkommen des Thoth

Die ibiskdpfigen Tethru haben schlanke, langgliedrigre Kérper. Es umgibt sie ein Hauch von
emotionsloser Ruhe und ein Geheimnis, das nicht von dieser Welt ist. Sie haben ein wahres Talent fur
Magie und viele der machtigsten Meister der Wérter sind von dieser Rasse. Sie verehren die Kunst
des Schreibens und ihre Schreiber gehéren zu den bekanntesten dieser Rasse. Die Tethru verstehen
sich selbst als die Schiedsrichter der agyptischen Gesetze. GroRes Mistrauen gegenlber den Anubis
macht sich bei ihnen breit, da sie glauben, der Kampf der Anubi gegen die Eater of the Dead verzehrt
diese.

To-tanem, Nachkommen des Ptah

Die To-tanem haben Kopfe aus grob behauenem Stein mit Edelsteinen als Augen. Stammig und stark,
ihre Korper aus Stein gearbeitet oder aus Lehm geformt. Die Rasse ist schweigsam und kaltherzig. Mit
einem grofRen Talent fur Steinarbeiten bauen sie Walle fiir die Ewigkeit und die Schonheit ihrer
Skulpturen ist atemberaubend. Aber der Preis flr ihrer Kunst ist hoch und ihre Gier legendéar. Die
Metallarbeiten ihrer Kunstprodukte sind von Uberirdischem Kunsthandwerk und von magischer Natur.
Die Rasse mag die Basti nicht, da sie schon mehrfach von den Nachkommen von Bast tbertélpelt und
verhéhnt wurden.

Typhon, Nachkommen des Seth

Die Typhon haben seltsame K&pfe mit einer langen Schnauze, einen mit Zahnen bewehrten
Krokodilrachen und lange, stehende Ohren eines Esels. Sie sind die Herrn der endlosen rauhen
Wiiste, welche Agypten umgibt und zieren sich selbst mit Troph&en erschlagener Feinde:
Léwenzahne, die abgetrennt Hand eines Barbaren, dem Horn eines Khemru, den Schnabel eines
Heru. lhre Wildheit und List im Kampf sind ohne gleichen. Ihr Hal} auf die ehrhaften und noblen Heru
ist legendar und sie suchen den Kampf gegen die Nachkommen des Horus bei jeder Gelegenheit.
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Jede Rasse hat ihre Vorteile, jedoch sollte sie vom Spieler nicht nur aus diesem Grund gewahlt werden.
Wichtiger noch ist es, ob sie dem Spielstil des Spielers entspricht und er, und somit auch seine Gegenspieler,
Spall am und im Spiel haben. Die Aufstellung der Armeeteile zu Beginn eines Spiels erfolgt abwechselnd.
Folgende Armeeteile stehen flir das Spiel zur Verfligung: Einheiten aus Kriegern, aufgestellt in Formationen,
Charaktere, unabhangige oder als Fuhrer in einer Einheit platziert, Kreaturen, Tiere oder tbernatirliche Wesen,
Streitwagen und naturlich die machtigen Harbinger. Den jeweiligen Modellen sind Punktewerte zugeordnet. Um
ein ausbalanciertes Spiel zu gewahrleisen, sollten die aufeinandertreffenden Armeen ungefahr die selbe
Punktzahl haben. Dies verhindert ein einseitiges Spiel und sollte einen doch relativ offenen Ausgang
garantieren, bei dem der bessere Befehlshaber und Stratege den Sieg davon tragt. Da die Resultate von
Aktionen und Kampfe durch einen Wirfelwurf bestimmt werden (Wargods of ZAgyptus benutzt hierflir 10seitige
Wairfel, auch W10 genannt), gehért auch ein wenig Gluck dazu, jedoch sollten gute Feldherren dazu in der Lage
sein, dieses Kampfgliick durch geschicktes Mandvrieren zu minimieren, bzw. so zu manipulieren, daf Fortuna
ihnen zur Seite steht. Die Spielrelevanten Werte eines Modells sind in einem Profil zusammengefasst.

Hier das Profil eines Asarkriegers und darunter das eines Anubikriegers:

Bew Wnd #Att Ang Ver Fk Zk Dis Pkt

Asarkrieger 5 1 1 4 4 4 5 5 10
Anubiskrieger 5 1 1 4 4 6 6 5 12
Bewegungsweite (Bew) - Die Bewegungsweite des Modells in Zoll.

Wunden (Wnd) - Anzahl der Wunden, die ein Modell "aushalten" kann
Anzahl der Attacken (#Att) - Wie oft ein Modell in einer Runde angreifen kann
Angriffsfahigkeit (Ang) - Wie gut ein Modell im Kampf ist

Verteidigungsfahigkeit (Ver) - Wie gut sich ein Modell im Kampf verteidigen kann
Fernkampfwert (Fk) - Wie gut ein Modell im Fernkampf ist

Zauberkraft (Zk) - Magieresistenz oder bei Magiern, die Fahigkeit fir Magie
Disziplinwert (Dis) - Fahigkeit Befehlen zu folgen oder Panik zu wiederstehen
Punktewert (Pkt) - Wert des Modells im Spiel

Verschiedene Ausrlstungen verandern den Punktewert. Das Ausristen der beiden obigen Krieger mit einem
Schwert wiirde ihre Punktewerte um jeweils einen erhéhen. (Asar mit Schwert = 11, Anubi mit Schwert = 13)

Da diese Kurzanleitung nur auf einen Bruchteil der komplexen Regeln aus Wargods of /Egyptus eingehen kann,
beschranken wir uns hier auf einen Kampf zwischen einer Gruppe Asarkrieger und einer Gruppe Anubiskrieger.
Die Regeln fir Kreaturen, Magie, Streitwagen, Gelande, Plankler, Geschosse, verschiedene Bewaffhung /
Ruistung und die Verbesserung des Profils beim Kampagnenspiel bleiben hier leider unberiicksichtigt.

Jede Runde des Spiels ist in Phasen unterteilt und ermdglicht damit ein zligiges Spiel und vor allem ermdglicht
es damit eine realistische Darstellung des Geschehens.

1. Der Spieler platziert, nachdem er sich eine generelle Strategie fiir die Runde Uberlegt hat, hinter jeder Einheit,
mit dem Gesicht nach unten, einen Kommandomarker.

2. Jeder Spieler rollt einen 10seitigen Wurfel und addiert den Disziplinwert und das Ka, die goéttliche Kraft mit
dem der Harbinger von seinem Gott ausgestattet wurde, seines Harbinger hinzu. Die héhere Zahl hat die
Initiative in dieser Runde und die Differenz der beiden Wirfe gibt die Anzahl der Einheiten an, die der Spieler
aktivieren kann. Der Spieler muf3 nicht zwangslaufig seine eigenen Einheiten aktivieren, sondern kann, um ein
Ausmandvrieren einer Einheit darzustellen, eine gegnerische Einheit aktivieren und damit den Gegner zwingen,
in Aktion zu treten. Die Anzahl wird mit Hilfe der folgenden Tabelle ermittelt:

Differenz Anzahl der Einheiten
1-5 1 Einheit

6-9 2 Einheiten

10 und mehr 3 Einheiten

3. Nun wird der soeben ermittelte Aktivierungsvorteil ausgespielt. Der Spieler, der unter Punkt 2 die Initiative
gewonnen hat, bestimmt nun, welche Einheit/Einheiten zuerst aktiviert wird/werden. Hierflr wird der
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Kommandomarker hinter der Einheit umgedreht und die daraus resultierende Aktion ausgefihrt. Nachdem alle
Aktionen dieser Armee beendet sind, wird der Marker, als Zeichen dafir, dal} diese Einheit "fertig" ist, entfernt.
Dies wird sooft wiederholt, bis der unter 2. ermittelte Vorteil aufgebraucht ist.

4. Nun ist der Spieler am Zug, der die Initiative unter 2. verloren hat. Auch er muf} nicht seine, sondern kann
auch eine gegnerische Einheit aktivieren. Nachdem alle Aktionen der Einheit ausgeflihrt wurden und alle
Ergebnisse ermittelt wurden, wird auch hier der Marker entfernt.

5. Der Gegner, der die Initiative gewonnen hat, ist nun wieder am Zug. Auch hier gilt, was unter 3 und 4 schon
beschrieben wurde.

6. Punkt 4 und 5 werden sooft wiederholt, bis keine Einheit mehr auf dem Schlachtfeld vorhanden ist, die noch
einen verdeckten Kommandomarker hinter sich liegen hat.

7. In dieser Sammelphase konnen fliehende Truppen gesammelt werden. Hierzu wird ein Disziplinrettungswurf
gemacht. Fliehende Einheiten, denen diesen Wurf gelingt, fliehen nicht weiter und gelten als ungeordnet, bis es
gelingt sie wieder zu ordnen.

8. Neue Runde, beginnend mit Punkt 1.

Einheiten werden immer in Formationen auf dem Schlachtfeld platziert. Folgende Formationen sind mdglich:

Linie - eine Reihe von Kampfern, Schulter an Schulter

Block - mehrere Reihen von Kampfern hintereinander, Schulter an Schulter
(ein Block mul3 breiter sein als er tief ist)

Kolonne - Kampfer hinter einander, wobei auch hier mehrere Reihen mdglich

sind, jedoch muR eine Kolonne langer sein, als sie breit ist, da es
sich sonst um einen Block handelt.

Schildkréte - bleibt in dieser Kurzregel unbertcksichtigt, da hierfir die Kémpfer
mit Grof3schilden ausgeriistet sein missen.
Plankler - lockere Formation - in dieser Kurzregel nicht bertcksichtigt

Hinter diesen Formationen werden die Kommandomarker platziert. Folgende Marker stehen zur Verfiigung:

Vorrtcken - die Einheit bewegt sich bis zum Maximum ihrer
Bewegungsweite geradeaus und darf dabei bis zu 1Zoll (2,5 cm)
nach recht oder links abweichen.

Schnelles Vorricken - die Einheit bewegt sich mindestens ihrer méglichen,
jedoch nicht mehr als das doppelte ihrer Bewegungsweite
geradeaus und darf dabei um 2 Zoll nach rechts oder links
abweichen.

Rechts Schwenk - da hierflr die Formation nicht geéndert wird, bewegt sich
das Modell, welches sich ganz links in der Formation befindet,
bis zum Maximum seiner Bewegungsweite (muf} aber nicht so
weit) nach rechts, wahrend sich das Modell ganz rechts in der
Formation nicht bewegt, sondern auf der Stelle dreht. Sollte
der Schwenk weniger als die maximale Bewegungsweite
ausmachen, so kénnen die verbleibenden Zoll noch als vorwarts
Bewegung ausgefiihrt werden.

Links Schwenk - wie rechts Schwenk, jedoch rechtes Modell bewegt sich, wahrend
das linke sich auf der Stelle dreht.
Stellung halten - die Einheit bleibt am Ort oder, sollte sie sich im Nahkampf

befinden und nicht Befehl haben sich aus diesem zurtickzuziehen,
werden nun die Angriffswirfe gemacht.

Ruckzug - Einheit bewegt sich mit einem -1 auf die Bewegungsweite geordnet
in gerader Linie zurtick oder, falls im Nahkampf, bricht diesem ab.
Bei einem Riickzug aus einem Nahkampf ist ein sofortiger Wurf auf
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DISZIp|In ein Wurffur dle gesamte Einheit - fallig. Bei MiRlingen wird
aus dem geordneten Ruckzug eine Flucht.
Sturmangriff - doppelte Bewegungsweite, jedoch mul sich die angegriffene Einheit
im 90 Gradbereich vor der Einheit befinden und der Sturmangriff muf3
in direkter Linie erfolgen. Ein abweichen von geradeaus, wie beim
Vorrtcken, ist nicht erlaubt. Die Einheit, die einen Sturmangriff ausfihrt,
erhalt ein +1 auf die Angriffswirfe der ersten und nur in der ersten Runde.
Gegenangriff - sollten zwei Einheiten einander in der gleichen Runde stiirmen, wird
der entsprechende Kommandomarker der Einheit umgedreht - dies
andert nichts an der Zugreihenfolge, da es aulder der Reihe abgehandelt
wird. Beide Einheiten erhalten fir die erste Runde den +1 Bonus und
beide Einheiten wirfeln, bevor die Verluste vom Spielfeld entfernt werden.
auf Sturmangriff vorbereiten - nur mit Stangenwaffen moglich
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Feuer frei - nur mit Fernkampfwaffen méglich

Wenden - nur mit Streitwagen maoglich

beitreten/entfernen - kdnnen nur Charaktere

Zauberspruch - kdnnen nur Magiebegabte

Formation andern - eine bestehende Formation kann folgendermal3en geandert werden:

Alle Modelle wenden sich, ohne ihre Position zu andern, 90 Grad
nach rechts, nach links oder drehen sich um 180 Grad.
oder die Formation wird geandert in Linie, Block oder Kolonne.

Sammeln - Fliehende Einheiten kdnnen nun versuchen sich zu sammeln
(Rettungswurf auf Disziplin)

Ungeordnet - hier nicht bertcksichtigt

Verlul3te - hier nicht bericksichtigt

Spezial - hier nicht bericksichtigt

Wie zu erahnen ist, Ubersteigen die Mdglichkeiten des Spiels bei weitem die Kapazitat einer Kurzanleitung,
daher beschrankt sich diese Kurzregel auf folgende, beispielhafte Armeen, die sich in der Wiiste, am Rande
einer Oase zu Kampf bereit gegentberstehen. 5 zu allem entschlossene Einheiten Anubiskrieger, bewaffnet mit
grof3en Keulen sehen sich 6 Einheiten von Asarkriegern mit Schwertern gegentber. Beide Armeen werden von
einem Harbinger befehligt, der eben erst sein Ka, die goéttliche Kraft erhalten hat. (Jeder Harbinger hat 10
spezielle Gaben von seinem Gott erhalten, jedoch bleiben sie fir diese Kurzregel ausgeklammert. Hier nur eine
klitzekleine Liste: Kampf Uber den Tod hinaus, hitender Schatten, gestahltes Herz, Kritik der Vorfahren,
Machtiges Gebrdill, Gberirdisches Geschick, Sprung des Leoparden, Meisterschiitze, Durchdringender Schrei,
Heilung, Wort der Macht, geheimes Wissen ect.)

Die Anubi:

Bew Wnd #Att Ang Ver Fk Zk Dis Pkt
5 1 1 4 4 6 6 5 12
Ausrustung: schwere Keule +2 Schadensmodifikator

leichte Ristung +2 Ristungswert
Punktekosten pro Modell: 12 (Krieger) + 2 (schwere Keule) +2 (Rustung) = 16
4 Einheiten x 11 Modelle = 704 Punkte plus
1 Einheit x 12 Modelle = 192 Punkte = 896 Punkte

Anubi Harbinger
Bew Wnd #Att Ang Ver Fk Zk Dis Ka

5 4 3 7 8 6 8 7 1

Ausrustung: Kriegskeule +2 Schadensmodifikator
mittlere Ristung +4 Ristungswert

Die Asar:

Bew Wnd #Att Ang Ver Fk Zk Dis Pkt

5 1 1 4 4 4 5 5 10

Ausristung: Schwert +1 Schadensmodifikator
mittlere Ristung +4 Ristungswert
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Punktekosten pro Modell: 10 (Krieger) + 1 (Schwert) + 4 (Rustung) = 15
6 Einheiten x 10 Modelle = 900 Punkte

Asar Harbinger
Bew Wnd #Att Ang Ver Fk Zk Dis Ka

5 4 3 7 7 6 7 7 2
Ausrustung: Schlachtaxt +2 Schadensmodifikator
mittlere Ristung +4 Ristungswert

Jede Figur, die Basenkontakt mit einer gegnerischen Figur hat, kann diese versuchen zu treffen und zu
verletzten. Wie vorab bereits beschrieben, wird diese Aktion von allen (mit Basenkontakt zu Gegner) Modellen
einer Einheit ausgefihrt und Verluste des Gegners vom Feld entfernt. Ein "Zurlickschlagen" erfolgt erst, wenn
die gegnerische Einheit aktiviert wird. (Ausnahme: Gegenangriff) Resultate von Nahkdmpfen werden folgender
Maflen ermittelt:

Grundwert ist 6. Hierzu wird der Verteidigungswert addiert und der Angriffswert abgezogen. Die bei dieser
Rechnung ermittelte Zahl ist die, welche mit einem 10seitigen Wiirfel (gleich oder héher) gewdrfelt werden muf3,
damit ein Treffer, und somit eventuell Schaden erzielt wurde.

Ein Asar versucht mit seiner schweren Keule einen Anubi zu treffen:
6 + 7 - 7 = 6 oder hoher ist ein Treffer

Rustungswirfe (hat der Schlag Schaden verursacht?) laufen nach dem folgendem Prinzip ab: Ristungswert
minus Schadensmodifikator = die zu wiirfelnde Zahl oder darunter.

Ein Anubikrieger hat im Nahkampf einen Asar mit der schweren Keule getroffen. Um zu ermitteln, ob der Schlag
Folgen flir den Asar hat, muf3 dieser nun versuchen folgende Zahl oder darunter mit einem 10seitigen Wirfel zu
erreichen oder sein Krieger nimmt nicht mehr an der weiteren Schlacht teil. Ristungswert 4 (mittlere Ristung)
minus 2 (schwere Keule) = 2 Wrfelt der Spieler fir den Asarkrieger eine 2 oder weniger, hat der Kdmpfer duch
den Schlag keinen Schaden genommen und kann weiterhin kampfen. Erreichen die Wunden (-1 fir jede Wunde
- mull vom Spieler nachgehalten werden) des Modells den Wert 0, so wird es von Spielfeld genommen.

Ein Rettungswurf gegen Flucht erfolgt wenn eine Einheit 25% Verluste hinnehmen mufite und dann wieder,
wenn die Verluste 50% erreichen. Danach muf} fir jeden weiteren Verlust (auch wenn es nur 1 Modell ist) ein
Wurf gegen Flucht erfolgen. (dann mit einem -1 Modifikator) Fir die gesamte Einheit wird nur ein Wurf
aufgefuhrt, NICHT fur jedes Modell einer Einheit.

Der Disziplinwert ist die (oder weniger) zu wirfelnde Zahl.

Gelingt dieser Wurf nicht, fliehen die Modelle. Der Spieler kann in der ndchsten Runde versuchen diese Modelle
zu sammeln, indem er einen erneuten Test auf Disziplin (gleiche Wertermittlung wie oben) ablegt. (Das
Platzieren des entsprechenden Kommandomarkers in Phase 1 nicht vergessen!) Gelingt dieser, kann er die
Modelle Sammeln, muR aber in der Nachsten Runde einen "Formation dndern" Kommandomarker auf diese
Einheit spielen und in der Aktivierungsphase eine Formation einnehmen. Eine fliehende Einheit (der
Disziplinwurf misslang) zieht ihre doppelte Bewegungsweite in direkter Linie weg vom Feind, der den Wurf
ausgelost hat.

Der Hohepunkt des Spiel ist erreicht, wenn die Harbinger auf dem Schlachtfeld Basenkontakt haben und
gegeneinander antreten. Dieser Kampf, Provokation genannt, umgibt die beiden Kampfer mit einem
undurchdringlichen Ring (kein anderes Modell kann in diesen Kampf eingreifen). Erst wenn einer der beiden
Harbinger besiegt zu Boden geht und sein géttliches Ka auf den verbleibenden Harbinger Gibergegangen ist,
wird diese undurchdringliche Barriere aufgehoben. Der siegreiche Harbinger hat nun ein um 1 erhéhtes Ka.
(Wichtig im Kampagnenspiel, hier in der Kurzeinleitung nur wichtig in Phase 2 der Runde - Initiative)

Es ist den Spielern Gberlassen, ob sie nach dem Fall des Harbingers noch weiter spielen, um den Ruhm in der
Schlacht zu mehren, wobei aber das Ableben des Harbingers bedeutet im Algemeinen eine verlorene Schlacht.

Mehr zu dem Spiel auf der Homepage www.Wargods.de.tt
Viel Spal3, euer Truant-Team. TRUANT
mario treant verlag




