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Horden & Welden - Grundregeln

Stammeskrieger 3LE 3LE 4LE +4 ‘ +6
Wagen & Sinften 2LE 1LE 3LE - wie Eskorte —
Tross 2LE 1LE 3LE +2 ‘ +2

Boote diirfen sich 4 LE weit flussabwirts bzw. 2 LE weit flussaufwirts bewegen.
Optionale Regel: Axt-/Schwertkimpfer in Plattenriistung (z.B. abgesessene Ritter) miissen 1 LE von den Zugreich-
weiten fiir normale Axt/Schwertkampfer abziehen!

Fernkampf-Reichweiten:

Truppentyp offenes Ge- | schwieriges | Strafle |Berittene Truppen oder | Fuf3truppen
lande Gelinde Flugelemente
Flugwesen 8LE 8LE 8LE +4 +4
Gottheiten 12 LE 12 LE 12 LE +12 +12
Grofflieger 6LE 6LE 6 LE +8 +8
Luftschiffe 4LE 4LE 4LE +8 +6
Bestien 4LE 4LE 4LE +6 +8
Entbehrliche Trup- 4LE 2LE 4LE +10 +8
pen
Kamelreiter 4LE 2 LE 4LE +4 +6
Lanzenreiter 4LE 2LE 4LE +7 +6
leichte Reiterei 5LE 2LE 5LE +4 +4
Reiter und berit- 4LE 2LE 4LE +6 +6
tene Infanterie
Riesenwesen 3LE 2LE 4LE +10 +8
Ritter 3LE 2LE 4LE +8 +6
Artillerie 2LE 1LE 3LE +8 +8
Axt-/Schwert- 3LE 3LE 4LE +6 +10
kampfer
Biichsenschiitzen 2LE 2LE 4LE +8 +8
Elfenschiitzen 3LE 3LE 4LE +8 +4
Hilfstruppen 3LE 3LE 4LE +4 +6
Horden 2LE 2LE 4LE +2 +2
Kriegswagen 2LE 1LE 3LE +8 +6
Legionire 2LE 2LE 4LE +6 +10
leichte Infanterie, 3LE 3LE 4LE +4 +4
verborgene Wesen
Leichte Schiitzen 3LE 3LE 4LE +8 +4
leichte Speertriger 3LE 3LE 4LE +8 +8
Petardiere 3LE 3LE 4LE +8 +8
Pikeniere 2LE 2LE 4LE +10 +8
Schwere Schiitzen 2 LE 2LE 4LE +8 +4
Speertriger 2LE 2LE 4LE +8 +8
Stammesfufdvolk 2LE 2LE 4LE +4 +6
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Artillerie: 9LE
Alle iibrigen: 3LE
Bewegungskosten:

Normalerweise kostet es einen AP, um ein Einzelelement oder eine Gruppe zu bewegen, es sei denn:

*  in einer Gruppe sind sowohl berittene Truppen (aufier Befehlshaber) als auch Fufltruppen aufler leichte In-
fanterie oder

*  sowohl Flugelemente (aufler Befehlshaber) als auch Bodenelemente enthalten.

Die Bewegung solcher Gruppen kostet 2 AP, wenn nur eine dieser Bedingungen erfiillt ist, und 3 AP, wenn beide
Bedingungen erfiillt sind.

Einen zusitzlichen Punkt kostet eine Bewegung,

e wenn ein Element Flugwesen oder Berittene aufier Riesenwesen in Kontakt mit gegnerischen Grof3fliegern
oder Riesenwesen ziehen soll, (z3hlt pro Gruppe natiirlich nur einmal);

o wenn der Befehlshaber eines an der Bewegung beteiligten Elemente getétet oder verzaubert ist;
e wenn das Element des Befehlshabers eines an der Bewegung beteiligten Elemente

- sich ganz oder teilweise im Lager, in einem Wald, in einem Sumpf, auf einer Sanddiine oder auf ei-
ner bebauten Fliche aufhilt,

- weiter als 12 LE von diesem Element entfernt ist, aber gesehen werden kann,

- oder weiter als 6 LE von diesem Element entfernt ist und nicht gesehen werden kann (siehe Unter-
abschnitt 5 Sichtbarkeit),

e wenn das Element des Befehlshabers eines der an der Bewegung beteiligten Elemente in Basiskontakt mit
einem gegnerischen Element ist.

Kampf zwischen Elementen: Taktische Faktoren

fiir Pikeniere, die Nahkampf fithren, es sei denn, gleichzeitig

e greifen sie ein gegnerisches Lager an,

o verteidigen sie ein eigenes Lager,

o halten sie sich in schwierigem Gelinde auf,

e iiberqueren sie einen normalen oder reiflenden Fluss auflerhalb einer Briicke oder Furt,

¢ werden sie in Flanken oder Riicken von einem oder mehreren gegnerischen Elementen kontaktiert,
e sind sie in Kontakt mit der Vorderkante eines feindlichen Elementes , Entbehrliche Truppen”
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o oder haben sie in diesem Zug gegnerische Artillerie kontaktiert.

fiir ein ,verborgenes Wesen”, wenn es in diesem oder im vorherigen Zug aufgetaucht ist und seinen ersten
Nahkampf nach dem Auftauchen fiihrt.

fiir das Element eines Helden oder Befehlshabers, das Nahkampf fiihrt oder beschossen wird (zihlt nur ein-
mal, auch wenn ein Held gleichzeitig ein Befehlshaber ist!).

im Fernkampf fiir ein Schiitzen-, Kriegswagen-, Luftschiff- oder Wagen/Sinftenelement mit einer Eskorte aus
Schiitzen, wenn ein Zauberer bei ihm steht und dafiir 1 AP bezahlt wird (nur im eigenen Zug méglich).

im Nahkampf fiir ein Element mit einem Zauberer, wenn dafiir in diesem oder im vorherigen Zug 1 AP bezahlt
wurde.

fiir Ritter und Kriegswagen, die von Schiitzen (inkl. Elfenschiitzen), Kriegswagen, Luftschiffen oder von Wa-
gen/Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen beschossen werden.

fiir Schiitzen oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen im Fernkampf mit Schiitzen oder Wagen/
Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen.

fiir leichte Infanterie im Fernkampf.
fiir jedes Element im Nahkampf mit einen hiigelabwirts stehenden Gegner.

fiir jedes Fuftruppenelement, das am Ufer eines normalen oder reiflenden Flusses steht und Nahkampf mit
gegnerischen Bodenelementen fiihrt, die selbst ganz oder teilweise im Fluss stehen, soweit nicht an einer Furt
oder Briicke.

fiir jedes Element Berittener, das am Ufer eines normalen oder reiflenden Flusses steht und Nahkampf mit
gegnerischen Berittenen fiihrt, die selbst ganz oder teilweise im Fluss stehen, soweit nicht an einer Furt oder
Briicke.

fiir Bestien, Kamelreiter, Lanzenreiter, Pikeniere und Ritter im Nahkampf mit Booten.

fiir Kriegswagen, Luftschiffe, Schiitzen oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen im Fernkampf
mit Booten.

fiir Kamelreiter im Nahkampf mit Lanzenreitern oder Rittern.

fiir Lanzenreiter oder Reiter, die von Schiitzen (inkl. Elfenschiitzen), Kriegswagen, Luftschiffen oder von Wa -
gen/Sanften mit einer Eskorte aus Schiitzen beschossen werden.

fiir Hilfstruppen und Stammeskrieger im Nahkampf mit Biichsenschiitzen.

beim Nahkampf fiir jede Flanke, die von einem gegnerischen Element mit einem Helden iiberlappt wird, und/
oder jedes gegnerische Element mit einem Helden in Kontakt mit der eigenen Flanke oder dem eigenen Rii-
cken.

im Nahkampf fiir Berittene auler Riesenwesen, wenn sie von Riesenwesen iiberlappt werden.
fiir alle Truppen, die ein verborgenes Wesen bekdmpfen, das sich in einem Gewisser aufhilt.

fiir Axt-/Schwertkidmpfer, Legionire, Riesenwesen oder Wagen/Sanften mit einer Eskorte aus Axt—/Schwert-
kiampfern im Nahkampf mit Booten.

fiir jede iiberlappte Flanke und/oder jedes gegnerische Element in Kontakt mit der eigenen Flanke oder dem
eigenen Riicken oder fiir jedes zweite oder dritte gegnerische Element, das in demselben Fernkampf einen
schiefenden Gegner unterstiitzt.

fiir leichte Speertriger, die in schwierigem Gelinde Nahkampf fithren. Dies gilt auch, wenn sich das Element
dabei auf einer Strafle aufhalt.

fiir Axt-/Schwertkdmpfer oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Axt-/Schwertkimpfern, die in schwieri-
gem Gelinde Nahkampf fithren, auler gegen Bestien, leichte Infanterie aller Art, Hilfstruppen oder Stammes-
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krieger. Dies gilt auch, wenn sich das Element dabei auf einer Strale aufhilt.

fiir Axt—-/Schwertkimpfer, leichte Speertriger oder Wagen mit einer Eskorte aus Axt—/Schwertkimpfern, die
von Kriegswagen, Luftschiffen, Schiitzen oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen beschossen
werden.

fiir Flugelemente und berittene Truppen, die Nahkampf iiber eine Befestigung hinweg oder gegen die Front ei -
nes Infanterieelementes fithren, das durch ein Anniherungshindernis geschiitzt ist.

falls es sich um eine magische Attacke gegen einen gegnerischen Zauberer handelt, der nicht weiter als 6 LE
von seinem eigenen Lager entfernt ist.

fiir Petardiere im Nahkampf gegen andere Leichte Infanterie (inkl. Verborgene Wesen) und Hilfstruppen oder
im Fernkampf.

fiir Flugelemente und berittene Truppen aufler Bestien, die einen Nahkampf fithren und sich dabei entweder
selbst in schwierigem Gelidnde befinden oder gegen ein gegnerisches Element kimpfen, das sich seinerseits
teilweise oder ganz in schwierigem Gelinde befindet. Dies gilt auch, wenn sich eines der beteiligten Elemente
dabei auf einer Strale aufhilt.

fiir Kriegswagen, Legionire, Pikeniere, Speertriger, Stammesfufivolk oder Tross, die Nahkampf in schwieri-
gem Gelande fithren, oder fiir Axt-/Schwertkdmpfer oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Axt-/Schwert -
kiampfern, die in schwierigem Gelinde Nahkampf gegen Bestien, leichte Infanterie aller Art, Hilfstruppen
oder Stammeskrieger fithren. Dies gilt auch, wenn sich das Element dabei auf einer Strale aufhilt.

fiir Artillerie, die keinen Fernkampf fithrt.

Kampf zwischen Elementen: Kampfergebnis

Der Begriff ,Schiitzen” umfaf3t auch Elfenschiitzen, nicht aber Biichsenschiitzen.

Sofern nicht ausdriicklich etwas Anderes gesagt wird, umfasst der Begriff , leichte Infanterie” auch Petardiere
und verborgene Wesen.

e Wagen & Sinften kimpfen und reagieren entsprechend ihrer Eskorte.

Falls das eigene Endergebnis gleich dem des Gegners ist:

Von den nachfolgend aufgefiihrten Ausnahmen abgesehen, bleiben die Truppen stehen und setzen den Kampf im
nichsten Zug fort.

Entbehrliche Truppen: Geschlagen, wenn das Endergebnis gréfler als Null ist

Flugwesen, Leichte Reiter, Reiter, Leichte Infanterie: Diirfen sich zuriickziehen, falls im Nahkampf.

Falls das eigene Endergebnis geringer als das des Gegners ist:

Von den nachfolgend aufgefiithrten Ausnahmen abgesehen, prallen Truppen zuriick,

wenn das eigene Endergebnis mehr als halb so grof ist wie das des Gegners oder

wenn sie Nahkampf gegen einen Abschnitt eines Lagers fiihren, der nicht von einem gegnerischen Element
verteidigt wird,

und sind geschlagen in allen iibrigen Fillen.
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Einige Truppentypen werden geschlagen, wenn das Endergebnis ihrer Gegner um einen bestimmten Mindestbe -
trag hoher ausfillt. In diesen Fillen gilt: Ist die Differenz geringer, prallen diese Truppen statt dessen zuriick.

Flugwesen: Ist das eigene Endergebnis hichstens halb so grol wie das der Gegner, werden sie geschlagen durch Flu-
gelemente, Biichsenschiitzen, Schiitzen, Wagen/Sanften mit einer Eskorte aus Schiitzen oder durch Elemente, die ei-
nen Helden oder Zauberer enthalten, und fliehen in allen iibrigen Fillen 10 LE weit. Ist das Ergebnis gréfer, miissen
sie sich zuriickziehen, wenn sie von Biichsenschiitzen beschossen werden oder wenn sie Nahkampf fithren und sich
dabei in schwierigem Gelinde aufhalten oder wenn sie von einem Element bekimpft werden, das einen Zauberer
enthilt.

Gottheiten: Fliechen vom Schlachtfeld, falls das gegnerische Element ebenfalls eine Gottheit darstellt oder einen Hel-
den oder Kleriker enthilt oder falls das eigene Endergebnis hichstens halb so grof ist wie die des Gegners.

Grofflieger: Flichen 8 LE weit, wenn sie von einem Element bekidmpft werden, das einen Zauberer enthilt, oder
wenn sie Nahkampf fithren und sich dabei in schwierigem Gelidnde aufhalten.

Luftschiffe, Kriegswagen: Stets geschlagen durch Artillerie, magisch unterstiitztem Fernkampf oder Riesenwesen.
Falls ihr Endergebnis mehr als halb so grof ist wie das ihrer Gegner, bleiben sie ansonsten stehen und kimpfen in der
nichsten Runde weiter.

Bestien: Stets geschlagen von Axt-/Schwertkdmpfern, leichter Infanterie aller Art, Hilfstruppen oder Wagen/Sénften
mit einer Eskorte aus Axt-/Schwertkimpfern.

Entbehrliche Truppen: Stets geschlagen.

Kamelreiter: Stets geschlagen von ,Entbehrlichen Truppen”. Geschlagen von Rittern oder Lanzenreitern, wenn de-
ren Endergebnis um mindestens 14 grofier ist.

Lanzenreiter oder Ritter:

e Geschlagen im Nahkampf mit gegnerischen Rittern oder Lanzenreitern, wenn deren Endergebnis um mindes-
tens 13 grofer ist, mit Reitern, wenn deren Endergebnis um mindestens 11 grofRer ist, oder mit leichter Reiterei,
falls deren Endergebnis um mindestens 5 grofRer ist.

e Geschlagen im Nahkampf mit ,Entbehrlichen Truppen”, Groffliegern, Kamelreitern oder Riesenwesen oder,
falls sie Nahkampf in schwierigem Gelinde fithren.

Wenn ihr Endergebnis mehr als halb so grof3 wie das ihrer Gegner ist: geschlagen im Nahkampf gegen Biichsenschiit-
zen und Schiitzen, wenn diese durch Anndherungshindernisse geschiitzt sind und sie deren Front direkt kontaktiert
haben, sonst Flucht um 6 LE; geschlagen im Nahkampf gegen Legionire mit Annaherungshindernissen, wenn sie de-
ren Front direkt kontaktiert haben; in allen iibrigen Fillen von Nahkampf gegen Infanterie Wahl zwischen Zuriick -
prallen oder Riickzug.

,Direkt kontaktiert” bedeutet, dass der Kontakt mit der Front des gegnerischen Elementes unmittelbar von Front zu
Front entstanden ist, und nicht durch Zudrehen nach Kontakt mit Flanke oder Riicken.

Leichte Reiter: Stets Riickzug, falls sie Nahkampf in offenem Gelinde gegen Artillerie, Kriegswagen, Lager oder
Tross oder gegen Infanterie aufler Biichsenschiitzen, leichte Infanterie, Schiitzen und Wagen/Sanften mit einer Es-
korte aus Schiitzen fithren. Falls Thr Endergebnis mehr als halb so grof ist wie das ihrer Gegner: Riickzug im Fern -
kampf gegen Kriegswagen, Luftschiffe, Schiitzen oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus Schiitzen bzw. Flucht
um 6 LE im Kampf gegen Biichsenschiitzen oder ,Entbehrliche Truppen” oder im Fernkampf gegen Artillerie oder
falls sie sich in fiir sie schwierigem Gelinde aufhalten.

Reiter: Geschlagen im Nahkampf mit Lanzenreitern oder Rittern, wenn deren Endergebnis um mindestens 13 gréfler
ausfillt. Wenn ihr Endergebnis mehr als halb so grof3 wie das ihrer Gegner ist: Flucht um 6 LE, falls sie Nahkampf in
fiir sie schwierigem Geldnde fithren oder falls im Nahkampf gegen , Entbehrliche Truppen” oder Kamelreiter.

Riesenwesen: Stets geschlagen von Artillerie, Hilfstruppen, leichter Infanterie, leichter Reiterei, leichten Speertri -
gern oder magisch unterstiitztem Fernkampf oder, wenn sie Nahkampf in schwierigem Geldnde fithren.
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Artillerie: Geschlagen, falls im Nahkampf. Falls nicht, bleibt sie stehen, wenn sie sich in einem Lager oder hinter ei-
ner temporiren oder permanenten Befestigung aufhilt, in allen iibrigen Fillen prallt sie zuriick.

Axt-/Schwertkimpfer, Legionire: Prallen zuriick, falls im Nahkampf mit leichten Reitern. Geschlagen von Pikenie-
ren, Speertrigern oder leichten Speertrigern, falls deren Endergebnis um mindestens 14 grofRer ist, und von Stam-
meskriegern, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 héher ist. Falls sie selbst sich in offenem Gelinde aufhalten,
geschlagen von Lanzenreitern oder Stammesfufivolk, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 héher ist, sowie von
,Entbehrlichen Truppen” und Rittern.

Biichsenschiitzen: Geschlagen, falls im Nahkampf aufler gegen einen Abschnitt eines Lagers, der nicht von einem
gegnerischen Element verteidigt wird.

Hilfstruppen: Falls sie sich in offenem Gelidnde aufhalten, geschlagen von Lanzenreitern oder Rittern.

Horden: Geschlagen von Riesenwesen oder Stammeskriegern oder, falls sie sich in offenem Gelinde aufhalten, von
,Entbehrlichen Truppen”, Lanzenreitern, Rittern oder Stammesfufdvolk.

leichte Speertriger, Speertriger: Prallen zuriick, falls im Nahkampf mit leichten Reitern. Geschlagen von Axt-/
Schwertkdmpfern oder Legioniren, falls deren Endergebnis um mindestens 12 gréfier ausfillt, von Stammeskrie -
gern, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 grof3er ist. Falls sie selbst sich in offenem Gelidnde aufhalten, ge-
schlagen von Lanzenreitern oder Stammesfuvolk, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 hoher ist, sowie von
,Entbehrlichen Truppen” und Rittern.

Pikeniere: Prallen zuriick, falls im Nahkampf mit leichten Reitern. Geschlagen von Axt-/Schwertkimpfern oder Legi-
oniren, falls deren Endergebnis um mindestens 9 gréfier ist, und von Stammeskriegern, wenn deren Endergebnis
um mindestens 3 gréfier ist. Falls sie selbst sich in offenem Gelinde aufhalten, geschlagen von Rittern und ,,Entbehr -
lichen Truppen”, sowie von Lanzenreitern, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 gréfer ist, und von Stammes -
fulvolk, wenn dessen Endergebnis um mindestens 3 gréfier ist.

Schiitzen: Stets geschlagen im Nahkampf gegen berittene Truppen oder Kriegswagen, falls sie selbst sich in offenem
Gelinde aufhalten. Wenn das Endergebnis ihrer Gegner um mindestens 6 hoher ausfillt, geschlagen im Nahkampf
gegen Stammesfufivolk, falls sie selbst sich in offenem Gelinde aufhalten, oder gegen Stammeskrieger unabhingig
vom Gelinde.

Stammeskrieger, Stammesfufivolk: Wenn ihr Endergebnis mehr als halb so grofy wie das ihrer Gegner ist, fliehen sie
4 LE weit vor Elementen mit Magiern und Klerikern. Geschlagen von Axt-/Schwertkimpfern, wenn deren Endergeb-
nis um mindestens 13 hoher ausfillt. Falls sie sich in offenem Gelinde aufhalten, geschlagen von ,Entbehrlichen
Truppen”, Riesenwesen und Rittern, sowie von Lanzenreitern, wenn deren Endergebnis um mindestens 5 grofier ist,
von Pikenieren oder Speertrigern, wenn deren Endergebnis um mindestens 15 gréf3er ist.

Tross- und Lagerknechte: Stets geschlagen, falls im Nahkampf. Tross flieht 4 LE weit, falls im Fernkampf und das
Endergebnis mehr als halb so grof ist wie das des Gegners.

verborgene Wesen: Falls ihr Endergebnis hochstens halb so grofd wie das ihrer Gegner ist, sind sie geschlagen, ...

e wenn sie Nahkampf gegen Flugelemente, Kamelreiter, Lanzenreiter, leichte Reiter, Reiter oder Ritter fithren
und sich dabei in Gelinde aufhalten, das ihre Gegner im Kampf als offen zihlen,

oder

e durch Hilfstruppen, leichte Infanterie aller Art, Luftschiffe, Schiitzen oder Wagen/Sinften mit einer Eskorte aus
Schiitzen.

Ansonsten fliehen sie in diesem Fall vom Schlachtfeld.

andere leichte Infanterie: Falls Ihr Endergebnis mehr als halb so grof ist wie das ihrer Gegner und sie Nahkampf ge-
gen Infanterie aufRer leichte Infanterie aller Art fithren, miissen sie sich zuriickziehen. Falls ihr Endergebnis hochs-
tens halb so grof} ist wie das ihrer Gegner, fliechen sie 4 LE weit im Nahkampf mit Flugelementen und berittenen
Truppen, sofern sie sich in schwierigem Gelande aufhalten, oder im Kampf mit Artillerie, Kriegswagen oder Tross-/
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Lagerknechten. Sie werden stets geschlagen, wenn sie sich in offenem Gelidnde aufhalten und gegen Flugelemente,
Kamelreiter, Lanzenreiter, leichte Reiter, Reiter oder Ritter kimpfen.

Ein Element Legionire, leichte Infanterie, Speertriger oder Stammesfuflvolk, das in einem Kampf aus der zwei-
ten Reihe heraus ein eigenes Element mit einem Bonus unterstiitzt hat, ist ebenfalls geschlagen, wenn das unter-
stiitzte Element geschlagen ist.

Kampf zwischen Einzelfiguren: Kampffaktoren

Held +16
Zauberer +13
Kleriker +13

Kampf zwischen Einzelfiguren: Taktische Faktoren

+6 Fiir eine Einzelfigur, die magisch attackiert wird, wenn die kiirzeste Verbindung vom eigenen Element zu
dem des Zaubernden ein flieflendes Gewisser schneidet oder wenn sich ihr Element innerhalb von 6 LE von
einem Element mit einem Kleriker aufhilt.

+3 fiir eine Einzelfigur, die magisch attackiert wird, wenn sie entweder selbst ein Kleriker ist, oder wenn sich
ihr Element innerhalb der Einflussreichweite eines eigenen Klerikers befindet.

+3 falls im Einzelnahkampf und hiigelauf vom Gegner.
+3 falls eine magisch attackierte Einzelfigur gleichzeitig auch der Befehlshaber der Armee ist.
-3 fiir jedes gegnerische Element, das eine magische Attacke unterstiitzt (max. zwei).

-6 falls es sich um eine magische Attacke gegen einen gegnerischen Zauberer handelt, der nicht weiter als 6 LE
von seinem eigenen Lager entfernt ist.

Kampf zwischen Einzelfiguren: Kampfergebnis

o Falls beide Ergebnisse gleich sind und zwei Helden gegeneinander kimpfen, so sind beide tot. Ihre Elemente zih-
len von nun an als ein gewdhnliches Element desselben Truppentyps. In allen anderen Fillen wird der Nahkampf
in der nichsten Phase als gewShnlicher Nahkampf zwischen Elementen fortgesetzt.

e Hat eine Seite ein niedrigeres Ergebnis erzielt als die andere, aber mehr als die Hilfte,

* 0 ist sie vernichtet, wenn es sich um einen Zauberer handelt, der von einem anderen Zauberer magisch
attackiert wurde oder mit einem Helden Nahkampf gefiithrt hat, oder

* ist vernichtet, wenn es sich um einen Helden handelt, der gegen einen anderen Helden gekimpft hat,
oder

+ filltin allen anderen Fillen fiir den Rest des Zuges aus. Dies hat zur Folge, dass das Element der unterle-
genen Einzelfigur fiir den Rest des Zuges wie ein gewdhnliches Element desselben Truppentyps behan-
delt wird.

e Betrigt das Ergebnis einer Einzelfigur die Hilfte oder weniger als das ihres Gegners, so ist sie tot oder auf Dauer
verzaubert. In diesem Fall sollte ihr Element gegen ein normales Element desselben Truppentyps ausgetauscht
werden, um Verwirrung zu vermeiden.
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