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Kapitel 1: Einfihrung

Dies ist das erste Kapitel der deutschen Regeln fir Chronopia: War in the Eternal Realm. Dieses ist eine durch
Fans Ubersetzte und gepflegte Version der Regeln.

Bevor wir hier gleich richtig loslegen, gibt es einen Hinweis seitens der Ubersetzer welcher fir alle Kapitel der
Regeln gelten. Dieses ist bitte aufmerksam zu lesen.

Quicklinks:

. 1.1 Vorwort der Ubersetzer

. 1.2 Einfuhrung

. 1.3 Grundlagen des Spieles

. 1.4 Die Schlacht gewinnen

. 1.5 Hinweise der Designer

. 1.6 Bevor du mit dem Spiel beginnst: Wirfeln - Messen - Sichtlinie - Der Rand

1.1 Vorwort der Ubersetzer

Diese Regeln sind eine Testversion. Sie sind ein Art "Living Rulebook” (Lebendes Regelwerk) das permanent
verbessert und erweitert wird. Uns als Ubersetzer kommt es vorallem darauf an, das zusammen mit den Fans
mit der Zeit ein hervorragendes, fehlerfreies Werk entsteht, das es Wert ist produziert zu werden.

Daher sind wir auf jeden Einzelnen angewiesen der auf Fehler, sei es stilistischer oder inhaltlicher Natur,
Unklarheiten, Unregelmassigkeiten, usw. hinweist. Nutzt hierfur bitte die entsprechenden Threads im Forum.
Fur Lob und Bestatigung sind wir nattrlich auch dankbar.

In diesem Sinne viel Spass mit der Ubersetzten Version der Regeln und viele spannende und erfreuliche
Chronopia Spiele.

1.2 Einfihrung

Chronopia: "War in the Eternal Realm" ist ein in einer Dark Fantasy Welt angesiedeltes Skirmish TableTop-
System. Es eignet sich daher besonders gut fir das darstellen und spielen kleinerer Scharmiitzel und Gefechte.
Die dynamischen Regeln erlauben es jedoch auch problemlos gré3ere Schlachten auszutragen.

Das Spiel ermdglicht dadurch den Spielern - wahrend des chaotischen Vierten Zeitalters Chronopias -
Schlachten und Kéampfe zwischen den verschiedenen Reichen Chronopias zu simulieren. Die Spannungen des
Dritten Zeitalters wurden von zunehmenden Feindseligkeiten abgel6st, die nun alle Lander zu zerstéren und die
Welt in den Abgrund der ewigen Dunkelheit zu reissen drohen.

Bei Chronopia: "War in the Eternal Realm" tbernimmt jeder Spieler die Fiihrung einer der zahlreichen
verschiedenen Machte. Bevor du aber aus einem dieser Reiche deine Armee wabhlst, solltest du dich zuerst
grundlich mit der Geschichte und den Informationen Uber sie vertraut machen. Wenn du damit fertig bist, wahlst
du die Armee, die am Besten zu deinem Spielstil passt oder dich gefihlsmassig am meisten anspricht. Jede
Nation hat viele verschiedene Elemente, die sie in der Welt von Chronopia einzigartig macht und dir so
uneingeschréankte Wahlimdglichkeiten eroffnet.

Sobald du dich fur eine Armee entschieden hast, ist es an der Zeit, die Truppen, die du in die Schlacht fihren
wirst, zu wahlen. Chronopia ist kein Spiel, das sich auf die Starken einer einzigen Figur verlasst, sondern es
nutzt die Fahigkeiten einer vielfaltigen Auswahl an, auf ein gemeinsames Ziel hinarbeitenden, Kampfern. Du
wirst die Reihen deiner Kampfverbande auffillen mit Nahkampfern, Soldaten, die an alle Arten von Waffen, von
Schwertern bis Axten, ausgebildet wurden; Fernkampftruppen, welche den Tod auf inren Gegner in grossen

http://www.chronopi a-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_008.php (1 von 5)18.10.2006 16:51:50




Chronopia Deutschland

Salven herunterregnen lassen; und Individuen wie Magier, schrecklichen Monster oder sogar machtigen
Streitwagen. Wie auch immer, du wirst eine vielschichtige Armee erschaffen, mit der du die epischen
Schlachten der Reiche im Vierten Zeitalter Chronopias nach erleben kannst. Den Reihen deiner Truppen
kannst du mit den von Excelsior Entertainment erhaltlichen Figuren Leben einhauchen.

Diese Figuren reprasentieren deinen eigenen Stil der Kriegsfuhrung und werden nach deinem Geschmack
zusammengestellt. Nach der Auswahl deiner Truppen solltest du sie bemalen. Eine gut bemalte Armee bringt
Leben in das Spiel und kann deine Phantasie wahrend der epischen Schlachten befligeln. Es gibt viele
Informationsquellen bezlglich der Bemalung deiner Figuren und wir empfehlen, neue Techniken zu erlernen
und zu Uben, die Ergebnisse sind es mehr als wert.

Ein paar Dinge bendgtigst du, um die epische Reise in die Welt von Chronopia anzutreten. Am wichtigsten sind
das Regelbuch, einige Chronopia Miniaturen aus der vielféltigen Chronopia Produktlinie, Einheitenkarten (die
mit jeder Figur kommen), einen zwanzigseitigen Wirfel (W20), ein Lineal oder Massband und einen Stift.
Zusatzlich zu diesen Gegenstanden wirst du wahrscheinlich die Schablonen und Marker am Ende des Buches
(bzw. auf der Homepage zum Download) bendétigen. Ausserdem brauchst du eine Flache, auf der du deinem
Gegner gegenubertreten kannst. Das kann ein einfacher Kiichentisch oder der Fussboden, aber auch ein
selbstgebauter aufwendiger Spieltisch sein. Ein selbstgestalteter Tisch, auf dem deine Einheiten Aufstellung
nehmen, wirkt allerdings Wunder, denn er regt die Phantasie an und belebt das Spiel. Auch hier gibt es
zahllose Informationsquellen, wie man Landschaft selber baut oder wo man fertige Stiicke beziehen kann.
Excelsior bietet auch einiges an Schlachtfeldzubehér an, das dir auf dem Spielfeld hervorragende Dienste
leisten kann.

1.3 Grundlagen des Spieles

Wie wir weiter oben erwahnten, sammelt jeder Spieler Miniaturen, welche die K&mpfer und Bestien seiner
Armee reprasentieren. Jede Miniatur, oder Modell, stellt eine Figur oder Kreatur dar, deren Fertigkeiten und
Spieleigenschaften von den Figurenprofilen definiert wird. Die Profile sind die Zahlenreihen, die du bei den
einzelnen Einheitenbeschreibungen findest.

Jede Runde aktivieren die Spieler abwechselnd Gruppen von Figuren, die Kampfverbande genannt werden.
Wenn ein Verband aktiviert wird, kdnnen alle Figuren darin eine Reihe von Handlungen durchfiihren. Mit diesen
Handlungen kénnen die Modelle angreifen, ihre Bogen abschiessen, andere Modelle befehligen oder fast jedes
andere vorstellbare Mandver durchfiihren. Auf diese Weise gibt Chronopia dem Spieler vollstédndige Kontrolle
Uiber das Tun jeder einzelnen Figur seiner Armee. Durch geschickte Ausnutzung der Starken deiner Armee,
versuchst du, den Gegner auszumangvrieren oder in ein Gefecht zu verwickeln. Schlussendlich kann nur ein
Spieler den Sieg davontragen!

1.4 Die Schlacht gewinnen

Das Hauptziel bei Chronopia ist: Spass zu haben. OK, wir haben gelogen. Das Hauptziel ist zu gewinnen -
deinen Gegner vollig zu unterwerfen, ohne Gnade oder Zweifel! Gewohnlich wiederholen Spieler die
Spielrunden bis einer der Spieler aufgibt oder alle Figuren verloren hat. Der Uberlebende ist der Gewinner. Fur
das Turnierspiel wird ein Siegpunktesystem zur Verfiigung gestellt, so das Sieg und Niederlage in Zahlen
gemessen werden und die Spieler verglichen werden kdnnen. Ausserdem gibt es einige Spielszenarios, die das
erfullen einer bestimmten Aufgabe anstelle der vélligen Vernichtung des Gegners verlangen. Diese letztere Art
des Spiel kann die befriedigenste sein, denn sie verlangt gute Taktik und einen starken Fokus auf den Sieg!
Appendix 4 erklart einige Grundszenarios und Kampagnenideen.

1.5 Hinweise der Designer
Die Dark Symmetry™ (EGS) ist ein einzigartiges Spielesystem, das dir erlaubt, dynamisch-schnelle

Schlachtensimulationen zu erleben. Das EGS wurde um funf Grundpfeiler herum entwickelt, von denen wir
glauben, das sie fiir ein aufregendes und abwechslungsreiches Spielerlebnis essentiell sind. Das EGS nimmt
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mit der erscheinen 1994 mit dem System der abwechselnden Aktivierung eine Pionierstellung ein. Das sich
weiterentwickelnde System erlaubt eine abwechselnde Aktivierung, die dem Spieler einschneidende Aktionen
ermoglicht. Es erlaubt den Spielern, jede Runde zu agieren und zu reagieren und gibt ihnen dabei die
Mdglichkeit, die Fehler des Gegners auszunutzen und sich entwickelnde Vorteilssituationen zu ihren Gunsten
zu nutzen. Das EGS verschafft dem Spieler Zugriff auf die grésstmégliche Anzahl taktischer Optionen und die
besten Wege, sie zu nutzen. Wenn du diese finf Elemente in dein Spiel einfliessen lasst, werden spannende
Gefechte auch lehrreich fiir noch folgende Kampfe sein. Die finf Schlisselelemente, die EGS zu einem
erfolgreichem System machen sind: Energie, Agilitat, Tiefe, Abstimmung und Vielseitigkeit.

Energie bestimmt oder veréandert die Gefechtsbedingungen durch den Gebrauch von Handlungen und setzt
einen offensiven Geist in allen Unternehmungen voraus. Das heisst, das System unterstitzt aggressives
Vorgehen. Auf die ganze Armee angewandt, verlangt Energie standiges Bemuhen den Gegner zu zwingen,
sich den wechselnden Zielen des Spielers anzupassen, wahrend man den eigenen Figuren grosstmdgliche
Handlungsfreiheit sichert. Das heisst, den Gegner seiner Moglichkeiten zu berauben, wahrend man die der
eigenen noch am besten erweitert. Dies verlangt vom Spieler, die Geschehnisse auf dem Schlachtfeld so
vorherzusehen, das er und seine Figuren schneller als der Gegner agieren und reagieren kénnen. Da jedes
Modell separat aktiviert wird, haben Spieler, die dies berticksichtigen, die Chance ihre Taktiken auf dynamische
Weise anzupassen.

Agilitat ist die Fahigkeit eigener Streitkrafte schneller als der Feind zu reagieren und ist eine Voraussetzung fur
das Erlangen und Bewahren der Initiative. Sie ist sowohl eine geistige als auch korperliche Qualitat. Gréssere
Schnelligkeit erlaubt die schnelle Konzentration eigener Krafte gegen die Schwéachen des Gegners. Durch
wiederholtes Vorgehen auf diese Weise, kann es sein, das, wenn der Gegner an der Reihe ist auf eine Aktion
zu reagieren, schon eine andere (deine Aktion) seine Absichten durchkreuzt hat, und er zu spét, unkoordiniert
und bruchstickhaft reagiert. Um diesen Vorteil zu erlangen missen sowohl der Spieler als auch seine Armee
Agilitat besitzen.

Tiefe dehnt die Schlacht in die Dimensionen Zeit, Ressourcen und Zweck aus. Diese Faktoren variieren durch
die Art einer Schlacht und durch den Spielern auferlegten Einschrankungen. Gewd6hnlich bestimmt das
gewahlte Szenario das Ziel der Schlacht und die Ziele beider Seiten ebenso, wie es die Einschrankungen und
die Ressourcen, die der Armee eines Spielers zur Verfligung stehen, bestimmt. Am wichtigsten ist, das EGS es
dem Spieler in die Hand gibt, die Zeit zu seinem Vorteil zu nutzen und zwar durch intelligente, zeitlich
abgestimmte Aktivierung seiner Truppen. Der Spieler der besténdig Vorteile aus der Tiefe ziehen kann, wird
sehr erfolgreich im Spiel sein, seien es nun in Einzelschlachten, Kampagnen oder Ligaspielen.

Synchronisation ist die Fahigkeit, deine Bemuhungen so entscheidend zu bindeln, das du dein Ziel erreichen
kannst. Das EGS erlaubt es dem Spieler, seine Armee auf seinen Spielstil zuzuschneiden und den grossten
Vorteil aus der Unzahl von Spezialfahigkeiten zu ziehen, um eine tédliche Armee zu schaffen. Zusatzlich gibt
das EGS durch die zahllosen Mdglichkeiten, das integrierte Rundensystem und die abgestimmte Aktivierung
jedes einzelnen Modells dem Spieler eine unubertroffene Freiheit seine Truppen einzusetzen. In dem wir
Chronopia so entwarfen, das es die Synchronisierung ausnutzt, stellen wir den Spielern ein System zur
Verfligung, das mit inren Fahigkeiten wachsen und sich verandern wird.

Vielseitigkeit ist die Fahigkeit deiner Armee auf die chaotischen Zustande auf dem Schlachtfeld zu reagieren.
Die Spieler miissen in der Lage sein, ihren Fokus zu variieren, ihre Truppen abzustimmen und effizient und
schnell von einem Ziel zum anderen wechseln zu kénnen. Mache dir klar, das, wahrend du dein Bestes gibst
um den Gegner zu zermalmen, er dasselbe mit dir versucht! Vielseitigkeit ist Flexibilitat und EGS ist ein
System, das es den Spielern erlaubt, eine vielseitige Armee zu schaffen und zu spielen. Eine Schllisselstarke
des Systems liegt darin, das es den Spielern erlaubt auch wahrend des Gefechtes noch Entscheidungen zu
treffen. Auf diese Weise liegt das Wohl und Weh deiner Armee in deinen eigenen Handen! Wir denken, dass
das EGS dir, von allen Spielen am Markt, den grésstmoéglichen Spass am Spiel verschaffen wird.

1.6 Bevor du mit dem Spiel beginnst

Es gibt allerdings noch ein paar Dinge, die du machen solltest, bevor du mit dem Spielen beginnst. Jeder
Spieler sollte sich eine Armee aussuchen, die ihm gefallt, und mindestens einen Kampfverband
zusammenstellen. Ausserdem solltest du die vorliegenden Regeln mindestens einmal gelesen haben. Sie sind
nicht annahernd so kompliziert, wie sie dir vielleicht auf den ersten Blick erscheinen mogen. Alles, was du zu
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diesem Zeitpunkt tun musst, ist dich mit den Regel vertraut zu machen. Wenn du deine erste Schlacht spielst,
solltest du die Regeln in Griffndhe haben und bei eventuell auftauchenden Fragen in den entsprechenden
Kapiteln nachschlagen. Bevor wir zum eigentlichen Spiel Gbergehen, stellen wir dir einige grundlegende
Konzepte des Spiels vor, die du kennen solltest.

Waurfeln

Im Text wird der Begriff zwanzigseitiger Wirfel mit "W20" abgekurzt. Ob ein hohes oder niedriges
Woirfelergebnis bendtigt wird, erféahrst du im jeweiligen Abschnitt. Sollten die modifizierten Wirfelergebnisse
beider Spieler gleich hoch sein, wrfelt ihr einfach noch einmal. Wenn im Buch davon gesprochen wird, gegen
einen bestimmten Wert zu wirfeln, beispielsweise "Wirfle gegen Fuhrung" oder "Wirfle eine FG-Probe" (FG ist
die Abklrzung fur Fihrung), dann bedeutet dies, das du gleich oder niedriger als der genannte Wert wirfeln
muss.

Wenn ein Spieler eine naturliche, d.h. unmodifizierte 1 wirfelt, spricht man von einem "hervorragenden Erfolg".
Ein hervorragender Erfolg hat in der Regel ein besonderes Ereignis zugunsten des Spielers zur Folge. Wenn
ein Spieler eine naturliche 20 wirfelt, nennt man dies einen "Patzer". Ein Patzer hat meistens schéadliche
Folgen flir den betroffenen Spieler.

Beispiel:

Hervorragender Erfolg: Falls du bei einem Rustungswurf eine 1 wirfelst, bist du automatisch gegen den
gesamten verbleibenden Schaden geschiitzt.

Patzer: Falls du bei einem Rustungswurf eine 20 wirfelst, erleidest du automatisch den gesamten restlichen
Schaden, der dir von der Waffe noch zugefiigt werden kann.

Die genauen Auswirkungen jedes Hervorragenden Erfolgs oder Patzers werden in den Regelabschnitten
behandelt, die sich mit der entsprechenden Handlung befasst. Falls fur einen bestimmten Wurf keine
besonderen Auswirkungen aufgefiihrt sind, gibt es auch keine.

Messen

Um die Distanz zwischen zwei Modellen festzustellen, wird die kirztest mégliche Distanz zwischen den Bases
(die Scheibe oder Flache auf denen eine Figur steht) zweier Figuren gemessen. ,Vormessen*, um die
Schussweite vor der Schusserklarung oder die Bewegungsreichweite vor der Bewegungserklarung
festzustellen, ist nicht erlaubt. Wie man bei Schablonenwaffen oder bestimmten Zaubersprichen misst, wird in
den jeweiligen Abschnitten abgehandelt.

Sichtlinie (Line Of Sight = LOS)

Ein Model hat eine Sichtlinie (Line Of Sight = LOS) zu einer anderen Figur, wenn eine ununterbrochene Linie
zwischen beiden Figuren, ohne Ruicksicht auf die Distanz, gezogen werden kann; oder einfacher: die eine Figur
kann die andere ,sehen” wenn sie eine LOS hat. Gelande blockiert die Sichtlinie, wenn gréssere
Korperbereiche der Figur vollig verdeckt sind oder wenn die Figur mit seiner Base das Gelandestiick berthrt.
Gesunder Menschenverstand sollte angewendet werden, wenn z.B. eine Figur hinter einer Mauer steht aber
dessen statische Haltung seine Hand und das Schwert hervorschauen lassen. In dieser Situation sollte es einer
anderen Miniatur nicht mdglich sein, eine LOS durch die Wand zu haben! Eine Sichtlinie kann nur vom
Frontbereich (den vorderen 180 Grad) deiner Figur aus gezogen werden, ausser wenn es in den Spezialregeln
einer Figur ausdriicklich anders festgelegt wird.

Die Sichtlinie hat eine wichtige Funktion. Generell muss eine Figur eine Sichtlinie haben um seine Handlungen
zielgerichtet einsetzen zu kdnnen, wie z.B. das Angreifen oder Beschiessen des Gegners. Ausserdem haben
einige Zauberspriiche und Fertigkeiten unterschiedliche Anforderungen an die LOS. Wenn eine Handlung nur
eine Sichtlinie verlangt, dann spielt die Distanz zum Ziel keine Rolle, solange es eine LOS gibt. Ebenso braucht
eine Figur fur einige Fertigkeiten tberhaupt keine Sichtlinie zu haben!

Bedeckt mit Truppen und Gelande kann es auf einem Spieltisch schwierig sein die LOS zu bestimmen.
Offensichtlich kann man nicht auf ein Ziel schiessen, wenn es hinter einem Hugel oder einer grossen Burg
steht. Nur ist es mit manchem Gelande meist nicht so einfach wie in diesen Fallen. Wenn es irgendwelche
Zweifel bezlglich der LOS gibt, dann geh einfach auf Augenhéhe mit den Figuren. Wenn du das Ziel dann noch
sehen kannst, kannst du auch darauf schiessen. Manche benutzen sogar Laserpointer, wie sie flr
Prasentationen benutzt werden. Ziel einfach von deinem Modell aus auf die Zielfigur und wenn der rote Punkt
dort auftaucht, dann hast du eine Sichtlinie. Das wird zwar selten geschehen, ist aber extrem hilfreich! Nicht
vergessen, der Zweck dieser Regeln ist es, zu erklaren, wie Geldnde das Zielen beeinflusst. Gesunder
Menschenverstand sollte dabei immer walten.
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Der Rand

Falls eine Figur aus einem beliebigen Grund das Spielfeld verlasst, ist sie verloren. Sie darf nicht mehr in das
Spiel eingreifen.

© Copyright 2001 - 2006 Chronopia Deutschland. All rights reserved. Impressum
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Kapitel 2: Deine Helden kennen

Dieses Kapitel ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living Rulebook”
zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen mag, sollte
im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:

. 2.1 Deine Helden kennen

. 2.2 Das Charakterprofil

. 2.3 Modelltyp: Fusseinheiten - Berittene Einheiten - Streitwagen - Flieger
. 2.4 Einheiten: Kampfverband - Einzelfiguren

. 2.5 Spezialfahigkeiten

. 2.6 Waffen und Ausristung

. 2.7 Klassifizierung

. 2.8 Seiten

2.1 Deine Helden kennen

In den Reichen Chronopias gibt es viele verschiedene Kampfer, vom einfachen Soldaten mit wenig Training bis
zu den Anfiihrern, die ihre Armeen begleiten und sie inspirieren. Es gibt sowohl kleine, schnelle Monster die
Uber das Schlachtfeld schwarmen als auch gigantische Kreaturen, die schweren Schaden anrichten kénnen.
Um diese unterschiedlichen Kreaturen bestmdglich darzustellen, haben wir zwolf Charakteristika entwickelt, die
die zahlreichen Aspekte der kérperlichen und geistigen Starken einer Figur beschreiben. Wir bezeichnen diese
Informationen als Charakterprofil.

2.2 Das Charakterprofil

Jede Figur in Chronopia verfugt Uber ein Charakterprofil. Das Charakterprofil gibt dir samtliche notwendigen
Informationen Uber das Verhalten einer Figur auf dem Schlachtfeld. Die Profile fiir die verschiedenen Figuren
befinden sich in den Armeelisten.

Das Profil beginnt mit dem Namen der jeweiligen Figur oder Einheit, gefolgt von einer Spalte mit Abklrzungen,
welche die Spielwerte der Einheit/Figur darstellen, die man ,Wertereihe" nennt. Die Wertereihe fiihrt alle
regularen Eigenschaften einer Figur auf. Jede Figur hat zwolIf Eigenschaften. Die ersten neun Eigenschaften
reichen von 1 bis 30, wobei 1 ein besonders schlechter und 30 ein au3ergewdéhnlicher guter Wert ist. Die
letzten drei Werte sind eine Gruppe fir sich und werden unten naher erlautert.

Bei diesen zwolf Eigenschaften handelt es sich um:

CNCT Fw [ W6 [ Fo ] HDL ] ScH | ST | BW [ R] VER |G| PKT

Nahkampf (NK): Dieser Wert spiegelt die Fahigkeiten einer Figur im Nahkampf wider, gleich ob mit nattrlichen
Waffen wie zum Beispiel Klauen oder mit Nahkampfwaffen, wie zum Beispiel Schwertern oder Streitkolben.

Fernwaffen (FW): Dieser Wert zeigt, wie gut eine Figur im Umgang mit Fernwaffen geubt ist. Dabei kann es
sich beispielsweise um Bogen oder Wurfwaffen wie Dolche und Speere handeln (Beachte: Die Tatsache, dass
eine Einheit einen Wert fur diese Eigenschaft hat, macht sie zum Zwecke der Wahl deiner Armee nicht
automatisch zu einem Fernwaffen-Kampfverband (siehe Abschnitt ,,Einheiten* weiter unten), denn dieses wird
in dem Abschnitt ,Sonderregeln” der Profile aufgefiihrt.)

http://www.chronopia-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_009.php (1 von 10)18.10.2006 16:52:01




Chronopia Deutschland

Magie (MG): Manche Figuren (zum Beispiel Lotushexer und Nekromanten) verfiigen tber seltene und
magische Krafte. Diese Eigenschatft ist ein Mass fiir die relative Starke der magischen Fahigkeiten einer Figur.
Nicht alle Figuren verfligen Uber einen Magiewert.

Fuhrung (FG): Diese Eigenschaft zeigt, wie diszipliniert und gut trainiert eine Figur ist und wie effizient sie
andere Figuren in einem Kampfverband kommandieren kann. Ausserdem setzt sich eine Figur mit dieser
Eigenschaft gegen die Auswirkungen magischer Krafte zur Wehr.

Handlungen (HDL): Diese Eigenschaft spiegelt die Gewandtheit und Reaktionsfahigkeit einer Figur wider. Der
Wert steht fiir die Anzahl von Handlungen, die eine Figur pro Aktivierung durchfihren kann. Je mehr
Handlungen eine Figur hat, desto bessere Reaktionen hat sie und desto mehr Handlungen kann sie
dementsprechend auch ausfihren. In der Regel liegt dieser Wert bei 2.

Schaden (SD): Dieser Wert zeigt dir, wie hart eine Figur im Nehmen ist und wieviel ,Schaden* sie einstecken
kann, bevor sie stirbt. Die meisten Figuren verfiigen nur tGber einen Wert von 1, aber méchtige Monster und
einige Einzelfiguren haben einen héheren Wert.

Starke (ST): Dieser Wert legt fest, wie stark eine Figur ist. Starkere Figuren fiigen beim Nahkampf und mit
bestimmten Fernwaffen mit héherer Starke auch mehr Schaden zu. Ausserdem sind sie in der Lage,
Wurfwaffen weiter zu werfen.

Bewegung (BW): Dieser zeigt, wie weit in Inch (=2,5 Zentimeter) eine Figur sich mit einer Handlung bewegen
kann. Eine Figur mit BW 3 kann sich z.B. 3 Inch (= 7,5 cm) pro Handlung bewegen.

Ristung (R): Dieser Wert gibt an, wie gut eine Figur gegen Schaden geschitzt ist. Bei Kreaturen kdnnte dies
fur ein dickeres Fell oder angeborene Widerstandsfahigkeit stehen.

Verteidigungsmodifikator (VER): Dieser Wert wird gegen den Nahkampfwert einer gegnerischen Figur
verwendet. Ungeachtet ihrer Fahigkeiten im Nahkampf, ist es fur eine Figur schwerer, die Verteidigung eines
Koniglichen Paladins als die eines Goblin-Speerkdmpfers zu tberwinden. Dieser Wert wird von dem
Nahkampfwert deines Gegners abgezogen, wenn er versucht, dich zu treffen.

Grosse (G): Es gibt funf unterschiedliche Grossenkategorien. Diese Kategorien sind ausreichend fur die
meisten Miniaturen, auf die du treffen wirst, obwohl sie natirlich nicht jede denkbare Figur abdecken. Zur Zeit
genugen jedoch die folgenden Kategorien:

. Kleine Figuren: Kleine Modelle haben eine bedeutend geringere Statur als ein Mensch. Einige, wie
Goblins, sind klein und dratig; andere, wie Zwerge, sind weitaus robuster gebaut, aber immer noch
vergleichsweise klein. Fur Fernkampfwaffen gibt es bei kleinen Figuren einen Abzug von -1. Der
Grossenwert kleiner Modelle ist 1.

. Normale Figuren: Normale Figuren haben ungefahr die Grésse eines Menschen. Die Standardregeln
sind fur normale Figuren ohne Modifikation ausgelegt. Bei dem Versuch, normale Figuren zu treffen,
werden keine Modifikatoren angerechnet. Normale Figuren haben eine Grosse von 2.

. Grosse Figuren: Grosse Figuren sind zwar grésser als Menschen, aber nicht mehr als zweimal so
gross. Grosse Modelle haben eine Wert von 3.

. Riesige Figuren: Riesige Figuren sind zweimal so gross wie ein Mensch. Auf versuche, riesige
Figuren mit Fernwaffen zu treffen, wird ein Bonus von +1 angerechnet. Riesige Figuren haben einen
Wert von 4.

. Gigantische Figuren: Gigantische Modelle sind mehr als doppelt so gross wie ein Mensch. Figuren
erhalten einen Bonus von +2 bei dem Versuch riesige Modelle mit Fernkampfwaffen zu treffen.
Gigantische Figuren haben einen Wert von 5.

Kosten (PKT): Dieser Wert wird nicht fir den Kampf verwendet. Er ist ein Massstab fir die relative Starke einer
Figur. Allgemein gilt: Je mehr eine Figur kostet, desto besser ist sie. Die Kosten sind wichtig bei der Auswabhl
deiner Truppen aus den Armeelisten.
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2.3 Modelltyp

Der Modelltyp einer Figur bestimmt, welchen Bewegungsregeln sie zu folgen hat. Es gibt vier verschiedene
Typen: Fusseinheiten, berittene Einheiten, Streitwagen und Flieger. Im Profil einer Figur kann man nachlesen,
ob sie zu berittenen Einheiten, Streitwagen oder Flieger gehort; steht hingegen nichts Uber den Typ
geschrieben, kann man von einer Fusseinheit ausgehen.

Fusseinheiten

Der Grossteil der Kampfer in Chronopia, wenn sie auf dem Schlachtfeld auf den Feind losstiirmen, kampfen zu
Fuss. Es sollte noch erwahnt werden, dass mit Fusseinheiten sowohl Fernkampf-, als auch Nahkampfeinheiten
gemeint sind. Das folgende Beispiel beschreibt so eine Fusseinheit.

Elfische Milizionéare (8-12)

Nk | Fw [ e | Fe | oL | scH [ sT | ew [ R VER JG[ PKT |
9 8 - 10 2 1 3 3 15 0 2 13

Anfuhrer (1)

CNK [ R TG | o | HoL | ScH 'St | Bw | R | VER |G| PKI
10 8 - 11 2 1 3 3 15 -1 2 15

Sonderregeln:

KEINE

Ausristung:

Die elfischen Milizionare sind mit Hellebarden bewaffnet.
Klassifizierung:

Sterbliche

Berittene Einheiten
Einige der gefahrlichsten Kampfer in der Welt von Chronopia k&dmpfen nicht zu Fuss, sondern vom Riicken
grosser Streitrosser und anderer Kriegsbestien. Diese Kampfer werden als berittene Einheiten bezeichnet.

Um die Flexibilitat von berittenen Einheiten gegeniiber Fusseinheiten hervorzuheben, wurden die Profile
aufgeteilt. Die einzelnen Profile zeigen zum einen die Werte des Reiters und die Werte des Reittiers, zum
anderen deren kombinierte Werte. Auch wenn sich die Einheit wie ein Einzelmodell verhalt, so werden doch
einige Werte von Tier und Reiter getrennt gehalten, um die verschiedenen Rollen die sie spielen, zu
unterstreichen. Die kombinierten Profile hingegen geben die Werte an, die flur die Figur als Ganzes gelten.
Wenn fir die Figur ein Wurf verlangt wird, kann sie das Profil benutzen, das fir sie vorteilhafter ist. Dies gilt
aber nicht fur Moralwdirfe.

Fur Moralwirfe werden die FG-Werte des Reiter benutzt, da er schlussendlich die Kontrolle Uber das Reittier
hat. Tier und Reiter wurden darin ausgebildet unter allen Umstanden zusammen zu kampfen und da der Reiter
ein gewisses Band zu seinem Reittier entwickelt hat, wird ein Reiter nie von seinem Pferd absteigen oder
gegen es kampfen.

Beispiel: Wenn eine berittene Einheit wegen eines Zaubers wie Frost oder um sich aus einem Nahkampf
zu lésen einen ST-Probe ablegen muss, wirde es entweder den héheren Wert des Reiters oder des
Pferdes benutzen. In dem folgenden Beispielprofil wirde der ST-Wert des Pferdes benutzt werden, da er
viel grosser ist als der des Reiters.

Drachenreisser Lanzenbestie (1)

Lanzenbestie
15 8 - 15 3 4
Drachenreisser
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12 8 - 10 2 6
Gesamt

UscH | ew | R Ver o ek
4 6 20 -3 3 117

Sonderregeln:

- Berittene Einheit

- Sprung

- Verursacht Furcht

- Fuhrungsstarke

- In Deckung springen

Ausristung:

Die Lanzenbestien der Drachenreisser sind mit Lanzen, Langschwerter und Schilden ausgestattet.
Der Drachenreisser verfligt Uber eine Bissattacke; Schaden 12.
Klassifizierung:

Sterbliche und Drachenblut

Streitwagen
Normalerweise besteht ein Streitwagen aus dem Wagen, einem oder mehreren Kreaturen, die ihn ziehen und
einem oder mehreren Kampfern die auf ihm mitfahren.

Die Werte des Streitwagens sind in mehrere Profile aufgeteilt. Fir jeden auf ihm mitfahrenden Kampfer sowie
fur den Streitwagen (Wagen + Zugtiere) selbst gibt es ein Profil. Das Wagenprofil zeigt die kombinierten Werte
des Wagens, des Fahrers und der Zugtiere. Die Punktekosten, fir den Wagen begleitende Kampfer, sind schon
in den Kosten fur den Wagen enthalten. Wenn Wiirfe notwendig werden, benutzen Streitwagen die fir sie
vorteilshafteren Werte, des Wagens bzw. der Besatzung. Die Auswirkungen eines jeden Wurfes gelten fur den
Wagen als ganzes. Streitwagen und Besatzung wurden fir den gemeinsamen Kampf ausgebildet und deshalb
verlassen die Besatzungen nie den Wagen oder greifen nie ihn oder andere Besatzungsmitglieder an.

Beispiel: Wenn ein Streitwagen wegen eines Zaubers wie Frost oder um sich aus einem Nahkampf zu
I6sen eine ST-Probe ablegen muss, wiirde man entweder den héheren Wert der Besatzung oder den der
Zugtiere benutzen. In dem folgenden Beispielprofil wirde der ST-Wert der Kampfer benutzt werden, da er
grosser ist als der der Zugtiere.

Hier ein Beispiel fur ein Streitwagenprofil.

Sensenstreitwagen (1)

Sensenkrieger (1)

13 13 - 13 2 4
Pferde

10 8 - 10 2 2
Streitwagen / Lenker (1)

CUSCH S ew R Ve o ek
4 6 19 -1 4 100

Sonderregeln:

- FUhrungsstarke

- Wildheit

- Im Sturmangriff erhalt der Sensenkrieger zusatzlich zu den normalen Boni +2 auf seine Starke.

- An den Radern des Sensenwagens sind grosse, geschwungenen Klingen befestigt. Eine Figur deren Base
sich innerhalb von 1 Inch vom fahrenden Streitwagen befindet, erhalt einen automatischen Treffer mit
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Schaden 10. Figuren in Wartestellung haben die Mdglichkeit in Deckung zu springen und sich damit vor den
wirbelnden Klingen in Sicherheit zu bringen.

- Niedertrampeln 8. Figuren kénnen vor dem trampelnden Pferden des Streitwagen in Deckung springen. Ist
der dazu erforderliche Wurf erfolgreich, so miissen sie sofort einen zweiten Wurf gegen ihren halben
Fuhrungswert machen um den wirbelnden Klingen an der Seite des Streitwagens auszuweichen.
Ausristung:

Der Sensenkrieger ist mit Sensenspeeren und einer Schlachtaxt bewaffnet.

Die beiden Pferde, die den Sensenwagen ziehen, verfligen jeweils Uber einen Trittangriff, Schaden 7.
Klassifizierung:

Sterbliche und Bestien

Flieger

In der Welt Chronopia’s gibt es viele gefahrliche Kreaturen und einige der Schrecklichsten gleiten durch die
Lufte und stirzen sich aus der Sicherheit der Wolken auf Kreaturen am Boden. Diese Wesen sind aufgrund
ihrer F&higkeit Flieger.

Dieses kdnnen Kreaturen sein, die aus eigener Kraft fliegen, wie die bertichtigten Fliegenden Drachenreisser,
oder Passagiere in einem Fahrzeug, welches durch Magie oder andere Mittel in der Luft gehalten wird. Das
Profil eines Fliegers ist identisch mit einem normalen Profil, bis auf die Tatsache, das es bei der Bewegung drei
Werte gibt. Der erste Wert (der vor dem /) zeigt die Bewegungsreichweite der Figur am Boden. Die Zahl nach
dem / gibt die Flugbewegung der Einheit an. Die letzte Zahl (hinter dem Doppelpunkt) gibt die maximale
Flughohe an, in welche der Flieger aufsteigen kann. Eine Bewegung von 1/6:12 sagt aus, daf3 sich die Figur 1
Inch am Boden oder 6 Inch in der Luft, bei einer Maximalhthe von 12 Inch, fir jede verwendete Handlung
bewegen kann. Sollte der erste Wert eine 0 sein, so kann sich die Figur am Boden Uberhaupt nicht
fortbewegen. Wenn diese Figur zur Landung gezwungen wird, muss sie an der Stelle der Landung bleiben, bis
sie sich wieder erheben kann.

Hier nun ein Beispiel fur einen Flieger:

Hollenschwingen (4-8)
(N [ Fw | G | FG | HDL | SCH | ST | BW | R ] VER |G| PKT_
11 8 - 10 2 1 4 -2 2 45

1/6 15

Sonderregeln:

- Flieger

- Unerschdatterlich

- Verschanzen

Ausristung:

Die Hollenschwingen sind mit einem Zweihandspeer bewaffnet.
Klassifizierung:

Hoéllenwesen

2.4 Einheiten

Einheiten sind die grundlegenden militdrischen Bausteine in der Welt von Chronopia. Es gibt zwei
unterschiedliche Typen: Kampfverb&nde und Einzelfiguren.

Kampfverband

Ein Kampfverband ist eine Ansammlung von Figuren, die auf dem Schlachtfeld als Einheit gemeinsam agieren
und k&mpfen. Die Figuren eines Kampfverbandes haben gelernt, gemeinsam zu handeln und einander zu
vertrauen. Sie verlieren wahrscheinlich auch die Nerven, wenn sie beobachten, wie um sie herum ihre
Kameraden fallen.

Ein Kampfverband ist entweder ein Nahkampfverband oder ein Fernkampfverband. Dies wird im Profil
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angegeben. Die Unterscheidung ist notwendig, da man nur eine beschrankte Anzahl von Fernkampftruppen in
der Armee haben darf. Dies wird spater im Kapitel ,Armeeaufbau“ behandelt werden.

Die meisten Kampfverbande haben einen Anflhrer, eine besondere Figur mit einem héheren Flihrungswert
(FG). Sie koordiniert den Kampfverband und halt ihn zusammen. Solange der Anfuihrer eines Kampfverbandes
am Leben ist, kampft er mit hochster Kampfkraft. Wenn der Anfihrer stirbt, wird der Kampfverband geschwécht
und kéampft weniger effizient. Viele Regeln wie zum Beispiel Kommandoreichweite (siehe unten) und
Moralproben, hangen vom Fuhrungswert ab und werden an anderer Stelle naher erlautert. Einige
Kampfverbande beinhalten auch Standartentréager oder Bannertrager. Durch die Verwendung solcher Figuren
in einem Kampfverband kannst du die Fahigkeiten des Kampfverbandes steigern.

Ein Standartentrager ist ein besonders wirdiger Kampfer der Armee seines Volkes und tragt ein ehrwirdiges
Symbol seiner Einheit. Einige dieser Standarten sind mit heiligen Bildern, andere mit Wappen oder Glyphen
verziert. Egal, um was fur eine Art Standarte es sich handelt, sie wird mit grossem Stolz getragen und von
ihrem Trager und seiner Einheit todesmutig verteidigt. Die genaue Auswirkung, die eine Standarte auf den
Kampfverband hat, hangt von der Standarte selbst ab. Die verschiedenen Arten von Standarten werden im
Appendix #2 "Die Waffenkammer" behandelt.

Musiker haben, wie die Standartentréger, eine besondere Stellung in ihrem Kampfverband. Sie spielen auf
méachtigen Instrumenten, mit denen sie ihre Einheit inspirieren, motivieren und deren Geschwindigkeit vorgeben
konnen. Die verschiedenen Arten von Musikinstrumenten kénnen in der Waffenkammer gefunden werden.

Kommandoreichweite

Der Anfuhrer eines Kampfverbandes kommandiert seinen Kampfverband, halt ihn zusammen und leitet ihn
durch das Chaos einer Schlacht. Aus diesem Grund mussen sich alle Figuren eines Kampfverbandes immer
innerhalb einer bestimmten Entfernung zu ihrem Anfuhrer befinden. Diese Entfernung bezeichnet man als
Kommandoreichweite, und sie betragt in der Regel 4 Inch. Falls sich eine Figur zu Beginn eines Zuges
innerhalb der Kommandoreichweite befindet, kann sie sich normal bewegen und normal handeln. Falls sich
eine Figur zu Beginn eines Zuges aus irgendeinem beliebigen Grund ausserhalb der Kommandoreichweite
befindet, muss sie so schnell wie méglich auf Kommandoreichweite zurtickkehren. Bis sich diese Figur wieder
in Kommandoreichweite befindet, darf sie sich nur bewegen. Wenn sie sich wieder innerhalb der
Kommandoreichweite befindet, darf sie alle verbleibenden Handlungen verbrauchen. Da die
Kommandoreichweite vom Anfihrer aus gemessen wird, gilt er immer als innerhalb der Distanz. Wenn er sich
von seinen Truppen entfernt, missen sie zu ihm in der ndchsten Runde aufriicken.
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Kommandoreichweite
A) 4 Inch
B) Ausserhalb der Kommandoreichweite

Falls der Anfuhrer eines Kampfverbandes stirbt, wird die Figur mit dem hochsten verbleibenden Flihrungswert
zum neuen Anfiihrer. Falls es sich dabei um zwei oder mehr Figuren mit dem gleichen Fuihrungswert handelt,
ist diejenige Figur der neue Anfihrer, die in diesem Zug als erste ihre Handlungen durchfihrt. Sie wird jedoch
nur in diesem Zug der Anfuhrer sein, was bedeutet, dass der Anfuihrer des Kampfverbandes von Zug zu Zug
wechselt. Dies spiegelt die Tatsache wieder, dass der Kampfverband zwar weiterhin zusammengehalten wird,
ihm jedoch eine starke und einheitliche Fuhrung fehlt.

Kommandoreichweite bei Flieger
Flieger Kampfverbande wahren ihre Befehlsdistanz, wenn sie innerhalb 4 Inch bei ihrem Anfiihrer bleiben.

Zusétzlich haben fliegende Einheiten eine vertikale Kommadoreichweite von 4 Inch.

Einzelfiguren

Nicht alle Figuren sind Bestandteil eines Kampfverbandes. Einige heldenhafte Individuen und Monster sind
durchaus in der Lage eigenstandig auf dem Schlachtfeld zu agieren. Im Prinzip sind sie eigene Einheiten. Wir
bezeichnen sie als ,Einzelfiguren”. Kénigliche Paladine aus der Armee des Wahrhaftigen Kdnigs sind ein
typischen Beispiel fur Einzelfiguren. Einzelfiguren dirfen nicht mit einzelnen Figuren aus Kampfverbanden
ausgetauscht werden.

Einzelfiguren haben einige besondere Fahigkeiten und unterliegen bestimmten Einschrankungen:

. Falls sich eine Einzelfigur innerhalb von 4 Inch eines Kampfverbandes aufhélt, darf dieser
Kampfverband den Fuhrungswert der Einzelfigur bei seinen Moralproben verwenden, falls dieser hoher
ist als der Fihrungswert des Anfiihrers des Kampfverbandes.

. Nur Einzelfiguren kdbnnen die Handlung ,Befehle geben” ausfiihren.

. Nur Einzelfiguren kdnnen die Handlung ,Sammeln* auf andere Einheiten ausser sich selbst anwenden.
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2.5 Spezialfahigkeiten

Die Spezialfahigkeiten die in den Charakterprofilen ebi den Sonderregeln aufgefihrt sind, sind im Appendix #1.:
Spezialfahigkeiten aufgelistet.

2.6 Waffen und Ausristung

Die Waffen werden im Appendix #2: Die Waffenkammer beschrieben. Jede weitere Art von Ausristung die
deine Figur beniltzen kann, wird in der relevanten Armeeliste abgehandelt.

2.7 Klassifizierung

Eine Figur in Chronopia fallt unter eine von vielen Klassifizierungen. Die Klassifikation dient hauptsachlich dazu,
die Schwachen und Stéarken einer Figur zu bestimmen. Unter eine der folgenden Klassifizierungen kann eine
Figur fallen:

. Beschworene (Summoned)
Hierzu gehdren alle Wesen, die durch Spriiche oder Willenskraft auf unsere Ebene gezwungen
wurden. Dabei wird weniger bertcksichtigt, dass das Wesen von einer anderen Ebene stammit.
Vielmehr zahlt, wie es hierher kam. So wurden viele Modelle aus der Liste der Lakaien-Armee enweder
durch hochentwickelte Tore auf diese Ebene geleitet, wahrend andere aus ihren Heimatebenen
gerissen wurden, um in einer Schlacht beizustehen. Die Beschworenen gehoren zu letzteren Gruppe.

. Bestien (Beasts)
Die meisten Retittiere, trainierte Haustiere und Packtiere gehoren in diese Gruppe.

. Drachenblut (Draconic)
Gehoren zur Spezies der Drachen.

. Elementarwesen (Elemental)
Wesen, die von der Elementarebene stammen oder bei deren Erschaffung elementare Bestandteile
verwendet wurden, gehoren hierzu.

. Gesegnete (Blessed)
Das Gegenteil der Héllenwesen sind die Gesegneten. Sie wurden von gottlichen Kraften erfillt und
gebieten Uber atemberaubende Macht. Diese Figuren missen nicht notwendigerweise ,Gut* sein.
Diese Kategorie weisst auf einen tibernattrlichen Urspung oder eine gottliche Gabe hin.

. Hoéllenwesen (Infernal)
Wesen aus dem Dunklen Kdnigreich. Dies kann das Zwielichtreich, die Holle oder der Grosse Abgrund
selbst sein. Sie sind von den Kraften des Bosen und der Dunkelheit erflllt, ein Anathema zu den
Kraften des Guten.

. Insekten (Insects)
Alles was auch nur entfernt an Insekten zu erinnern vermag.

. Konstrukt (Automaton)
Konstrukte und mechanische Geratschaften fallen in diese Kategorie

. Kriegsmaschine (War machine)
Noch nichts zu bekannt. Soll mit Cerulean Mists erscheinen.

. Sterbliche (Mortal)
In diese Kategorie dirften die meisten Armeen fallen. Es wird dabei nicht nach Art unterschieden,
sondern alle Wesen, die den Gesetzen von Zeit und Alterung gehorchen fallen hierunter.

. Untote (Undead)
Anders als Hollenwesen, haben Untote ihr Leben schon aufgegeben und wurden wieder ins Leben
zuriickgerufen. Diese Reanimierung geschah entweder durch magische Spriiche oder Krafte. Einige
Wesen aber waren aufgrund ihrer intensiven Beschéaftgung mit dem Tod auch bereit ihn freiwillig zu
umarmen. Untote sind immun gegen psychologische Effekte wie Panik, Furcht, ... .

http://www.chronopia-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_009.php (8 von 10)18.10.2006 16:52:01




Chronopia Deutschland

. Verzauberte (Enchanted)
Hierzu gehdren alle Wesen, die durch Magie erschaffen wurden und auch durch diese am Leben
erhalten werden.

2.8 Seiten

Alle Figuren haben zwei Seiten: Vorder- und Rickseite. Im Allgemeinen kann eine Figur nur die Dinge sehen
und angreifen, die sich auf ihrer Vorderseite befinden.

Bevor du mit dem Spiel beginnst, solltest du entscheiden, auf welche Weise du die Seiten deiner Figur
kennzeichnest. Du kdnntest beispielsweise die ,Vorderseite* deiner Figuren auf irgendeine Art markieren.
Beispielsweise, indem du etwas auf den Socken malst oder einfach bestimmst, dass das Gesicht der Figur in
Richtung der Vorderseite zeigt.

Figuren zu Fuss und Flieger, gleich ob Kampfverband oder Einzelfigur, haben einen Angriffsbereich von 180
Grad in Richtung ihrer Vorderseite.

Berittene Einheiten und Streitwagen, gleich ob Kampfverband oder Einzelfigur, haben einen Angriffsbereich von
360 Grad.

Es gibt Ausnahmen von dieser Regel, aber diese werden bei den Spezialfahigkeiten der jeweiligen Figur
aufgefihrt.

Die Seiten sind wichtig, wenn es darum geht die Verteidigungsféahigkeit einer Figur zu bestimmen. Ein Angriff in
den Rucken kann nicht mit Schild oder anderen Boni abgeschwécht werden. Schilder helfen nur bei Angriffen
aus dem frontalen Sichtbereich.

Angriffsbereich fir Fusssoldaten und Flieger
180 Grad Angriffsbereich von der Vorderseite aus
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Angriffsbereich flr berittene Einheiten und Streitwagen
360 Grad Angriffsbereich

© Copyright 2001 - 2006 Chronopia Deutschland. All rights reserved. Impressum
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Kapitel 3: Spielmechanik (Teil 1)

Dieses Kapitel ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living Rulebook”
zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen mag, sollte
im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:

. 3.1 Der Zugverlauf: Initiative - Die erste Einheit bestimmen - Eine Einheit aktivieren - Ende der Runde

. 3.2 Handlungen: Berittene Einheiten - Streitwagen

. 3.3 Mdgliche Handlungen: Befehle geben - Befreien - Bewegung - Einheiten sammeln - Fallen -
Herunterspringen - Hingestreckt - In Wartestellung gehen - Kampf - Klettern - Konzentrieren - Rennen -
Spéahen - Springen - Zauber wirken - Zielen

. 3.4 Bewegung: Bewegungshandlungen nutzen - Bewegungen von berittenen Einheiten - Bewegungen

von Streitwagen - Bewequngen von Flieger - Gelande - Fliegen
. 3.5 Nahkampf: Durchfiihrung eines Nahkampfangriffes - In den Nahkampf gelangen -
Angriffsberechtigung - Figurentypen - Schaden zufligen

3.1 Der Zugverlauf

Ein echtes Schlachtfeld ist unibersichtlich und ein Hort der Aktivitat. Um etwas Ordnung in dieses Chaos zu
bringen, ist das Spiel in Zlge unterteilt. Bei jedem Zug fiihren die Figuren eine Reihe von Handlungen wie zum
Beispiel Bewegen, Feuern, einen Zauberspruch sprechen, usw. aus. Die Ziige werden dann so lange
wiederholt, bis die Schlacht schliesslich entschieden ist.

Eine Reihe von Markern werden verwendet, um den Status anzuzeigen. Ein Aktivierungsmarker zeigt
beispielsweise, das eine Einheit ihnren Zug beendet hat. Andere Marker zeigen, das eine Figur versteckt ist,
panisch ist oder sich zur Zeit in Wartestellung befindet etc. Diese Marker kénnen fir ganze Einheiten oder fur
bestimmte Figuren gelten und werden in dem betreffenden Kapitel n&her erlautert.

Der Zugverlauf ist in drei Phasen unterteilt:

Phase 1: Initiative

Die Initiative entscheidet dariiber, wer zuerst eine Einheit ,aktivieren® darf. Beide Spieler wiirfeln mit einem W20
und addieren zu den Wirfelergebnis den héchsten Fihrungswert (FG) ihrer Gberlebenden Figuren. Panische
Figuren werden nicht beachtet, und dementsprechend addiert ein Spieler, dessen gesamte Figuren panisch
sind, keinen Fuhrungswert zu seinem W20-Wurf. Der Spieler mit dem héchsten Resultat gewinnt und ist als
erster an der Reihe.

Beispiel: Karl und Johann stehen sich in einer Entscheidungsschlacht gegentber. Karl hat eine Figur mit
einem FG von 16, wahrend Johann's hdchster FG-Wert bei 11 liegt. Beide wirfeln mit einem W20 und
addieren das Ergebnis zu ihrem héchsten FG-Wert. Karl wirfelt eine 11, womit er auf 27 kommt und
Johann schafft eine 19, also insgesamt 30. Johann kann nun entscheiden, welche Einheit zuerst aktiviert
wird.

Phase 2: Die erste Einheit bestimmen

Falls du die Initiative gewonnen hast, kannst du entweder eine deiner eigenen Einheiten aktivieren oder eine
gegnerische Einheit bestimmen, die den ersten Zug machen muss. Nachdem die erste Einheit ihren Zug
gemacht hat, wechseln sich die Spieler in gewohnter Weise ab. Falls du eine der gegnerischen Einheiten
bestimmst, steht sie noch immer unter der Kontrolle des Feindes. Du hast lediglich bestimmt, das diese Figur
zuerst an der Reihe ist. Die Initiative zu gewinnen ist die einzige Moglichkeit fur einen Spieler, eine gegnerische
Einheit zu bestimmen. Ein Spieler darf nur einmal pro Initiative und nur zu Beginn des Zuges eine gegnerische
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Einheit bestimmen.

In einem Spiel mit mehr als zwei Spielern aktiviert der Sieger der Initiativephase entweder eine eigene Einheit
oder bestimmt eine gegnerische Einheit. Nachdem er eine gegnerische Einheit bestimmt hat, ist der Sieger als
nachstes an der Reihe. Inm folgend die anderen Spieler in absteigender Reihenfolge ihrer Ergebnisse.

Beispiel:

Johann erzielt eine 36
Karl erzielt eine 34
Julia erzielt eine 32
Stefan erzielt eine 30

Johann gewinnt und bestimmt Karl, als erster zu handeln. Anschliessend ist Johann an der Reihe, da er das
hochste Ergebnis hat. Ihm folgen Julia und Stefan. Die Spieler folgen der gleichen Reihenfolge, bis
schliesslich alle Einheiten auf allen Seiten aktiviert wurden. Nachdem dies geschehen ist, ist der Zug vorbei,
und alle Aktivierungsmarker werden vom Tisch entfernt. Die Spieler kehren zur Phase 1 zurtick.

Chronopia Deutschland Kompendium:

Zu jedem Rundenbeginn wird normal die Initiative gewdrfelt. Danach entscheidet der Gewinner wie Ublich
ob er anfangt oder die Einheit eines anderen Spielers. Danach ist der Gewinner dran und der nachste
Spieler istim Uhrzeigerrichtung an der Reihe, also nicht nach ihrem Initiativewurf!

Begrindung: Bei Spielen mit drei oder mehr Spieler kann die standig sich andernde Initiativereihenfolge die
querbet durch die unterschiedlichen Wurfergebnisse verlaufen, sehr verwirrend sein. Dieses wird durch die
Alternative aufgehoben.

Nachteil: Es spiegelt nicht die Fuhrungsstéarken jeder Armee, sondern nur der jeweils besten
(Initiativegewinner) wieder.

Wenn du mit dem Aktivieren einer Einheit an der Reihe bist, musst du dies auch tun. Selbst wenn einige
Figuren eines Kampfverbandes nicht handeln, darfst du sie an spaterer Stelle im Spiel nicht mehr aktivieren.
Eine Einheit kann nur einmal pro Zug aktiviert werden.

So, nun kannst du mit dem Spiel beginnen.

Phase 3: Eine Einheit aktivieren

Wenn du eine Einheit inren Zug machen lasst, bezeichnet man dies als Aktivieren der Einheit.

Falls der aktivierte Kampfverband panisch ist, musst du die Regeln fir panische Kampfverbande befolgen, die
an spaterer Stelle erlautert wird. Die Figur darf eine Anzahl von Handlungen gleich dem Wert ihrer Eigenschaft
,Handlungen® (HDL) unternehmen. Eine Figur ist nicht zum Handeln verpflichtet, es sei denn, sie ist panisch
oder sie befindet sich ausser Kommandoreichweite (auch dies wird an spéaterer Stelle naher erlautert).
Nachdem die Figur ihre gesamten Handlungen verbraucht hat, wahlt der Spieler eine andere Figur aus dem
Kampfverband. Figuren eines Kampfverbandes kdnnen in beliebiger Reihenfolge bestimmt werden, aber jede
Figur muss ihre gesamte Handlungen verbrauchen, bevor eine andere Figur eingesetzt werden kann. Dies wird
so lange fortgesetzt, bis sdmtliche Figuren einer Einheit ihrer Handlungen beendet haben. Nachdem dies
geschehen ist, markiert der Spieler diese Einheit mit einem Aktivierungsmarker, um anzuzeigen, dass sein Zug
vorbei ist.

Nun aktiviert der gegnerische Spieler seine Einheit. Das Spiel geht nun hin und her, bis schliesslich alle
Einheiten auf beiden Seiten aktiviert sind.

Phase 4: Ende der Runde

Nachdem dies passiert ist, endet der Zug. Alle Aktivierungsmarker werden vom Tisch entfernt, und die Spieler
beginnen erneut mit Phase 1.

(Beachte, dass einige Marker bis zum néchsten Zug bleiben, um besondere Verfassungen anzuzeigen. Nahere
Erlauterung folgen an spaterer Stelle.)

3.2 Handlungen

Die meisten Figuren in der Welt von Chronopia haben zwei Handlungen (HDL). Das heisst, das sie wéahrend

http://www.chronopia-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_010.php (2 von 18)18.10.2006 16:52:35




Chronopia Deutschland

ihres Zuges zwei Gelegenheiten haben, etwas zu unternehmen. Es gibt viele unterschiedliche Handlungen, die
eine Figur wahrend ihres Zuges unternehmen kann, zum Beispiel Bewegen, Zielen, Spdhen, Sammeln,
Verstecken usw. Fiur bestimmte Handlungen gibt es Einschréankungen, aber im allgemeinen darf eine Figur ihre
Handlungen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren. Es ist beispielsweise absolut erlaubt, sich zwei Handlungen
lang zu bewegen, zweimal zu schiessen oder zu zielen und dann zu feuern usw.

Es existieren wie gesagt Ausnahmen, aber besondere Einschrankungen fur Handlungen werden in den
entsprechenden Kapitel ndher behandelt.

Chronopia Deutschland Kompendium:

Alle Figuren in einem Kampfverband machen ihre erste Handlung, erst danach folgt die zweite Handlung.
Begriindung: Es ergibt ein besseres Feeling was das gleichzeitige agieren der Figuren in einem
Kampfverband angeht.

Nachteil: Spezialfahigkeiten wie "Gruppenangriff* werden noch starker. Hinzu kommt, das man sich dadurch
in der Dynamik etwas beschréankt.

Wichtig: Diese Regelanderung greift erheblich in die Spielmechanik ein!

Berittene Einheiten und ihr Handlungsverbrauch

Bei berittenen Einheiten missen meistens sowohl der Reiter als auch das Reittier zusammen jeweils eine
Handlung verwenden. Dies tragt dem Umstand Rechnung, das jede Handlung auch eine gewisse Zeit bendtigt.
Wenn z.B. der Reiter eine Figur mit Spahen entdecken will, miissen er und sein Pferd jeweils eine Handlung
opfern um diese Aktion durchfiihren zu kdnnen. Das Pferd kdnnte sich nun entweder bewegen, wahrend der
Reiter seine Spah-Probe ablegt, oder seine Handlung ware verloren. Ein Pferd, welches sich bewegt, wahrend
der Reiter schiesst, fallt auch unter diese Regel, da ja beide in dieser Zeit eine Handlung ausfuhren, welche mit
der anderen nicht in Konflikt gerét. Sollte eine berittene Einheit im Nahkampf sein, kann sowohl der Reiter
seinen NK-Wert nutzen, als auch das Tier - so denn es einen hat - seine NK-Attacke durchfiihren, da beide
Handlungen ja gleichzeitig méglich sind.

Beispiel: Zwei berittene Einheiten stiirmen auf dem Schlachtfeld aufeinander zu. Der eine Kampfer
beherrscht den Nahkampf, der andere den Fernkampf. In der ersten Runde ware der Nahkampfer nicht in
der Lage grossartig etwas zu tun, solange sein Pferd ihn nicht in den Nahkampf tragt. Der Fernkampfer
koénnte hingegen zweimal pro Runde auf sein Gegenliber schiessen (zwei Handlungen pro Runde), solange
er nicht in den Nahkampf gerét.

Fir den Fall, das ein Reiter mehr Handlungen als sein Reittier hat: Er kann die Uberzahligen Handlungen zu
jeder Zeit in dieser Runde aufbrauchen, es durfen lediglich keine Bewegungs- oder Wartehandlungen sein.

Streitwagen und ihr Handlungsverbrauch

Wenn der Streitwagen aktiviert wird, missen der Streitwagen und die Kamufer ihre Handlungen gleichzeitig
aufbrauchen. Dies bertcksichtigt, das jede Handlung eine bestimmte Zeit und Koordination zur Durchftihrung
bendtigt. Wenn sich also der Streitwagen mit einer Bewegungshandlung fortbewegt, missen alle Kémpfer des
Streitwagens auch eine Handlung nutzen. Dazu wirde auch der erste Kampfer gehdren, der eine Figur mit
Spéahen zu entdecken versucht und der zweite Kampfer, der auf die entdeckte Figur dann schiesst.

Fur den Fall, das ein Kampfer mehr Handlungen als der Streitwagen hat: Er kann die Uberzéahligen Handlungen
zu jeder Zeit in dieser Runde aufbrauchen, es dirfen lediglich keine Bewegungs- oder Wartehandlungen sein.

3.3 Mdgliche Handlungen

Befehle geben (Give Orders)

Eine Einzelfigur mit Fiihrungsstarke kann eine Handlung darauf verwenden verbliindeten Einheiten innerhalb
von 4 Inch Befehle zu geben. Dadurch kann sie eine Einheit aktivieren, aber nur, solange sie diese Runde noch
nicht aktiviert wurde. Wenn die Einzelfigur sich entscheidet die Einheit zu aktivieren, missen alle Figuren in
dieser Einheit ihre Handlungen so nehmen, als ob sie an der Reihe waren. Sie beginnen mit der Aktivierung
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nach dem die Befehle gebende Figur ihr Runde beendet hat. Befehle geben beendet nicht die Runde einer
Figur.

Befehle kdnnen nur einer Einheit pro Runde gegeben werden. Eine Einzelfigur kann nur dann einer anderen
Einzelfigur Befehle geben, wenn diese einen geringeren FG-Wert als sie selbst hat. Eine Figur kann Befehle
geben und trotzdem versteckt bleiben.

Befreien (Break Away)

Falls sich eine Figur aus dem Nahkampf befreien will, muss sie eine Handlung opfern. Falls der gegnerische
Spieler dies verhindern will, wirfeln beide Spieler mit einem W20 und addieren ihre Starke (ST) zu dem
Warfelresultat. Es gewinnt die Figur mit dem hoheren Gesamtresultat. Gewinnt die Figur, die sich aus dem
Kampf zurtickziehen will, kann sie ihre normale Bewegung nutzen. Verliert sie jedoch, darf sie sich nicht
bewegen, und ihre Handlung ist verschwendet. Wenn der Spieler dies wiinscht, kann die Figur es bei ihrer
nachsten Handlung noch einmal versuchen. Auf den Versuch, sich aus einem Kampf zurtickzuziehen, erhalten
Riesige Figuren einen Bonus von +3 und Gigantische Figuren einen Bonus von +4.

Falls deine Figur sich mit mehreren Figuren im Nahkampf befindet, wirfelt jede der feindlichen Figuren einen
W20 und addiert ihre Starke (ST). Um deine Einheit erfolgreich zuriickzuziehen, muss das du héchste Ergebnis
ubertreffen.

Flieger missen keine Probe ablegen, selbst dann nicht, wenn der Gegner es zu verhindern sucht. Der Flieger
muss nur eine Handlung verwenden und kann dann seine Bewegung durchfuhren.

Bewegung (Move)

Die Bewegung zeigt, wieviele Inch (Zoll) weit sich ein Modell pro Handlung bewegen kann. Wahrend ihrer
Bewegungshandlung kann sich eine Figur beliebig oft drehen und ihr Angriffsfeld am Ende der Handlung
beliebig ausrichten. Drehungen sind auch wéhrend eines Nahkampfangriff mdglich. Allerdings muss eine Figur
selbst dann eine Handlung gebrauchen, wenn sie sich nur umdrehen oder eine Figur hinter sich entdecken
bzw. beschiessen will. Genaueres dartiber kann man im Abschnitt Bewegung lesen.

Eine Bewegung, der eine Figur in Basekontakt zu einer anderen bringt, wird Sturmangriff genannt. Diese
besondere Art der Bewegung wird ausfihrlich unter ,In den Nahkampf gelangen” erklart.

Einheiten sammeln (Rally)

Eine panische Einheit kann am Ende ihrer Runde versuchen sich zu sammeln. Falls erfolgreich, kann die
Einheit ihre Panik niederkampfen, aber sie darf diese Runde keine weiteren Handlungen ausfiihren. Falls sie
versagt, verbleibt sie in ihrer Panik und flieht weiter. Genaueres findet sich unter Moraltests.

Einzelfiguren mit der Spezialfahigkeit Fihrungsstarke konnen eine Handlung aufwenden um eine Einheit im
Umkreis von 4 Inch zu sammeln. Falls die Einzelfigur gleich oder unter ihnrem FG-Wert wirfelt, gelingt das
sammeln. Falls die gesammelte Einheit diese Runde noch nicht aktiviert wurde, kann sie nach der Sammlung
ihre Handlungen ganz normal verwenden. Ausserdem kann die Einzelfigur dann auch noch "Befehle geben" auf
den Kampfverband anwenden.

Eine Einzelfigur mit Fiihrungsstarke kann diese nur einmal pro Runde verwenden und kann nur eine Einheit mit
einem geringeren FG-Wert als sie selbst sammeln. Da die Einzelfigur fur alle sichtbar stehen muss wenn es die
Truppen zum Sammeln aufruft, kann sie wahrend dieser Handlung nicht versteckt bleiben.

Fallen (Falling)

Wenn eine Figur von einem Gelandestiick herunterféllt, zieht es sich hdchstwahrscheinlich Verletzungen zu. Je
tiefer der Sturz, desto grosser das Verletzungsrisiko. Figuren kdnnen Fallen, wenn sie versuchen ein Geb&aude
zu erklimmen oder wenn sie durch einen Zauber oder einen Angriff von einer Klippe stiirzen. Genauso kann
man sich, um zu entkommen, einen Abhang hinabstirzen oder sich unerwartet von oben auf einen Feind zu
stirzen. Wenn eine Figur auf eine andere stirzt, dann muss sowohl die fallende als auch die getroffene Figur
einen Rustungswurf durchfiihren um festzustellen, ob sie Schaden erlitten hat.

Figuren die fallen (im Gegensatz zu solchen, die freiwillig springen), landen direkt am Fuss des betreffenden
Gelandestlcks. Sie geniessen nicht den Vorteil einer gesprungenen Figur, die sich in Grenzen selbst ihren
Auftreffpunkt aussuchen kénnen.

Figuren die mehr als die Halfte ihrer Grosse gefallen oder gesprungen sind, werden von der Wucht des
Aufpralls von den Fltssen gefegt und gelten als Hingestreckt. Hingestreckte Figuren miissen eine Handlung
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darauf verwenden aufzustehen, bevor sie weitere Handlungen durchfiihren kénnen.

Wenn eine Figur nun gesprungen oder gefallen ist, kann es davon Schaden erhalt. Ab einer Hohe die der Halfte
ihrer Grosse in Inch entspricht, erleidet die Figur Schaden. Eine Figur der Grésse 3 fangt ab einer Héhe von 1,5
Inch an Schaden zu nehmen.

Um den Schaden fir eine Figur zu berechnen, kann man folgendes System nutzen:

Grundschaden fir einen Fall ist 7. Dieser Schaden wird durch folgende Regeln modifiziert:

. Fur jedes weitere Inch des Falles (abgerundet) erhéht sich der Schaden um +1.
. Fur jede weiteren 2 Inch des Falles (abgerundet) wird ein Schadensmodifkator von (x1)
hinzugenommen.

Beispiel: Eine Figur der Groésse 3 verpatzt einen Sprung und stirzt in eine Spalte. Die Fallstrecke betragt 8
Inch. Der Schaden belauft sich also auf SCH 7 +6 (8 - 1,5 = 6,5, abgerundet auf 6) mit einem Modifikator
von x3 (6 Inch : 2 = 3). Das Modell muss nun einen Ristungswurf gegen Schaden 13(x3) bestehen.

Figuren, die das Opfer fallender Modelle werden, kdnnen dem Schaden entgehen, wenn sie eine modifizierte
FG-Probe bestehen. Nimm einfach den FG des Opfers und ziehe die Grosse des fallenden Modells davon ab.
Um Schaden abzuwehren, muss nun unterhalb des Ergebnisses gewirfelt werden. Ein Erfolg besagt, das die
Figur in letzter Sekunde sich der Gefahr bewusst wurde und noch ausweichen konnte. Ein Misserfolg besagt,
das der Schaden am fallenden Modell nun auch dem Getroffenen zugeftigt wird.

Modelle im Wartestellung kénnen solchen Stiirzen automatisch ausweichen ohne eine FG-Probe abzulegen,
die Wartestellung jedoch geht verloren.

Herunterspringen (Jumping Down)
Eine Figur kann, ohne Furcht vor Schaden, die Halfte ihrer Grésse hinabspringen. Fir diesen sicheren Sprung
wird eine Handlung fallig.

Modelle, die aus einer grosseren Hohe springen wollen, missen eine Probe auf FG ablegen um festzustellen,
ob sie dazu die Nerven haben. Sollten sie bestehen, kdnnen sie bis zu ihrem vollen Bewegungswert ohne
Schaden hinabspringen. Diese Sprungreichweite gilt direkt vom Punkt unterhalb der Figur.

Beispiel: Eine Figur mit BW 3 kann bis zu 3 Inch vom Geléande enfernt landen, eine mit BW 4 bis zu 4 Inch.

Untote und Konstrukte brauchen keine FG-Probe zu machen, egal von welcher Héhe sie springen.

Hingestreckt (Prone)

Eine hingestreckte Figur gilt als hilflos oder umgehauen. Hingestreckte Figuren werden auf die Seite gelegt und
erleiden eine Modifikation von +4 auf VER. Solche Figuren missen ihre nachste Handlung zum Aufstehen
verwenden. Sobald sie steht, kann die Figur normal handeln.

In Wartestellung gehen (Wait)

Die Wartestellung ist eine Ausnahme von den normalen Regeln und der Rundenreihenfolge. Eine Figur in
Wartestellung tut nichts, ausser aufzupassen und zu warten, bereit auf Feindaktivitdten zu reagieren. Eine Figur
die wahrend einer Runde noch Handlungen ubrig hat, kann diese dafir verwenden, ,In Wartestellung zu
gehen*. Ein Wartemarker wird neben die Figur gelegt, um dieses anzuzeigen. Bis zur nachsten Aktivierung der
Figur bleibt dieser Marker liegen.

Durch die Wartestellung ist die Figur in der Lage ausserhalb seiner Runde auf den Gegner zu reagieren. Der
Spieler kann jederzeit den Wartemarker benutzen, indem er erklart, dass er die aktuelle Handlung unterbricht,
um eine der folgenden Aktionen durchzuftihren:

. Einen Sturmangriff abzufangen
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Wenn das Modell, das einen Wartemarker benutzt, das Ziel eines Sturmangriffes ist, kann es diesen
problemlos fir entweder einen Gegenangriff oder ein Standfest einsetzen.
o Gegenangriff
Sobald ein Gegner einen Sturmangriff gegen eine Figur in deinem Kriegsverband erklart, kann
jede wartende Figur einen Gegenangriff erklaren. Stirmende, wie gegenstirmende Figur,
treffen sich auf halber Strecke zwischen ihren Startpositionen oder an der Grenze der
Reichweite der langsameren Figur. Wird die Figur von einem, in seinem Ruckenwinkel
aktivierten Gegner angegriffen, kann sie dessen Sturmangriff nicht sehen und folglich auch
nicht Gegenstiurmen. Falls sie in diesem Fall den Sturmangriff Gberlebt, muss sie ihre
Wartehandlung zur Verteidigung nutzen. Sie kann sich dann umdrehen und den Gegner im
Nahkampf angreifen.

Wenn eine stirmende Figur einen Gegenangriff erhalt, kann die Initiative sowohl in die eine als
auch die andere Richtung gehen. Beide Spieler werfen dann einen W20 und addieren ihren FG-
Wert hinzu. Die Figur mit dem hochsten Wert, darf ihren Nahkampfangriff zuerst ausfuhren.
Danach kommt der Verlierer an die Reihe, falls er noch lebt... Alle NK- und Schadens -Boni die
bei einem Sturmangriff gelten, kommen bei einem gelungenem Gegenangriff beiden Parteien
zugute. Falls beide Figuren nach dem Gegenangriff noch leben, gelten wieder die normale
Nahkampfregeln.

Falls die den Gegenangriff erklarende Figur NICHT mit dem Ziel eines Sturmangriff identisch
ist, sondern eingreift um eine nahestehende freundliche Einheit zu verteidigen, muss die
gegenstirmende Figur zuerst eine FG-Probe bestehen um Uberhaupt gegenstirmen zu
koénnen. Falls es diesen verpatzt, macht diese Figur nichts, der Sturmangriff verlauft wie
angekiindigt und der Wartemarker wird enfernt.

Bei erfolgreicher FG-Probe jedoch, bewegen sich die Figuren auf den ndchstmdglichen
Treffpunkt zwischen ihnen. Auf halber Strecke oder, falls die Zielfigur langsamer ist, am Rand
des Bewegungsbereiches der langsameren Figur. Also das Maximum der mdglichen
Bewegungsdistanz vom Startpunkt der gegenstiirmenden Figur aus gerechnet.

Beide Figuren werfen nun einen W20 und addieren ihren FG-Wert. Bei Gleichstand wird
wiederholt. Der Spieler mit dem hoéeren Wert darf zuerst angreifen. Falls die zweite Figur
Uberlebt, darf es seinen eigenen Angriff ausfiihren.

o Standfest
Falls eine Figur nicht gegenstirmen will, kann es sich fur Standfest entscheiden. Standfest
bedeutet, dass das Ziel sich des drohenden Sturmangriffes bewusst ist, aber nicht
zurtickweichen will. Beide Figuren werfen einen W20 (wie es weiter oben bei normalem
Gegenangriff beschrieben wurde) und der Gewinner hat den ersten Schlag. Der Unterschied
liegt darin, das eine Figur fur einen Standfest keinen Sturmangriff-Bonus bekommt.

. Sturmangriff
Wenn ein Gegner in Bewegungsreichweite einer wartenden Figur kommt, sei es durch eine einfache
Bewegung, eines Sturmangriffs oder Niedertrampeln, kann diese Figur versuchen mit einem
Sturmangriff zu reagieren. Fur diese Handlung muss die Figur zuerst eine FG-Probe schaffen. Bei
Versagen wird der Wartemarker enfernt und die Figur tut nichts (es fehlte ihr an Entschlusskraft). Falls
es die Probe besteht passiert eine von folgenden Mdglichkeiten:

o Wenn die Figur, die die wartende Figur angreifen will, eine einfache Bewegungshandlung
durchfihrt, wird diese Handlung in einen Sturmangrif/Gegenangriff umgewandelt. Es treffen
dann die Regeln unter ,Gegenangriff* in Kraft.

o Falls die Figur, das die wartende Figur angreifen will, ein andere Figur angreift, wird dieser
Sturmangriff auf die wartende Figur umgelenkt. Diese muss ihre FG-Probe bestehen, danach
kénnen die Regeln fir ,Gegenangriff* angewandt werden.

o Wenn die Figur, die die wartende Figur angreifen will, eine Niedertrampelnhandlung durchfthrt,
darf die wartende Figur den Gegner nur von den Seiten her angreifen (direkt vor dem Gegner
kann nur ein "In Deckung springen” benutzt werden). Die Niedertrampelnhandlung findet
weiterhin nach den Regeln fur Niedertrampeln statt. Fiihrt das wartende Modell seinen
Sturmangriff aus und tétet den Gegner, wird das trampelnde Modell solange nicht vom Feld
genommen bis nicht alle Effekte der Niedertrampelnhandlung abgehandelt wurden.

. Fernkampfangriffe aus der Wartestellung heraus
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Sollte eine wartende Figur mit einer Fernkampfwaffe bewaffnet sein und ein Gegner innerhalb der
Sichtlinie (LOS) fiihrt eine sichtbare Handlung (wie Bewegung, Angriff, Zaubern, etc.) aus, dann kann
die wartende Figur einen Fernkampfangriff wagen. Es muss zuerst durch eine FG-Probe feststellen, ob
es ,reagiert’. Falls die Probe misslingt, wird der Wartemarker enfernt und nichts weiter geschieht. Bei
Erfolg kann es eine Fernkampfangriff nach den normalen Regeln durchfihren, hat aber eine
Reaktionsmalus von -4 auf FW beim Versuch zu treffen. Die fernangreifende Figur kann seinen Gegner
jederzeit wahrend dessen sichtbarer Handlung angreifen, solange die Sichtlinie besteht.

. In Deckung springen
Eine wartende Figur, welches von IRGENDEINER Schablonenwaffe oder einem Zauber der eine
Schablone benutzt getroffen wird, kann seine Wartestellung darauf verwenden in Deckung zu springen.
Es muss eine FG-Probe erfolgreich absolviert werden und dann wird die wartende Figur an den Rand
der Schablone gesetzt - die Richtung wird vom Verteidiger frei bestimmt -, auch wenn der BW-Wert
nicht ausreichen wirde unter der Schablone hervorzukommen. Bei einem Versagen erleidet die Figur
den vollen Schaden der Schablonenwaffe, so als ob es nie gewartet hatte. Falls nicht anders erwéhnt,
kénnen berittene Einheit kein "In Deckung springen" versuchen.

Kampf (Attack)

. Nahkampfangriff
Sobald Figuren im Basekontakt stehen, kénnen sie ihre Handlungen fir den Nahkampf verwenden.
Dieses wird ausfihrlich unter Nahkampf behandelt. Die verschiedenen Nahkampfwaffen und ihre
Profile finden sich im Appendix #2: Die Waffenkammer.

. Fernkampfangriff
Eine Figur mit Fernkampfwaffen kann seine Handungen darauf verwenden Gegner aus der Distanz zu
treffen. Dies wird unter Fernkampf beschrieben. Die verschiedenen Fernkampfwaffen und ihre Profile
finden sich im Appendix #2: Die Waffenkammer.

Klettern (Climb)

Es gibt viele Gelegenheiten auf dem Schlachtfeld, in denen eine Figur ein vertikales Gelandehindernis durch
hoch- oder runterklettern tberwinden will. Die folgenden Regeln erlauben es einer Figur Hindernisse, welche
grosser als sie selbst sind, wie z.B. Klippen, Mauern, oder sogar Baume, zu tGberwinden.

Alle grundsétzlich menschlichen Figuren kdnnen Klettern versuchen, es gibt jedoch auch Ausnahmen. Wenn
zwei Spieler sich nicht entscheiden kdnnen ob eine Figur klettern kann, sollten sie einen W20 werfen und die
Entscheidung wird von dem Spieler mit dem hdheren Ergebnis getroffen.

Verwendet eine Figur eine Handlung auf Klettern, kann sie um ihren BW-Wert -1 Inch ein Gelandestiick
hochklettern.

Kletternde Figuren miussen alle ihre Handlungen darauf verwenden und dirfen nichts anderes tun, bis sie
wieder eine ebene Flache, auf der sie stehen kénnen, erreichen. Nahkampf, Schiessen, Rennen, ... sind
wahrend des Kletterns unmdéglich. Kletternde Modelle missen fiir jede Runde tberprifen (nicht fur jede
Handlung), ob sie nicht den Halt verlieren und fallen. Ein Kletterwurf wird sowohl fiir Hoch- als auch flr
Herunterklettern fallig.

Der Kletterwurf wird einfach durch den Wurf eines unmodifizierten W20 bestimmt. Bei einem Ergebnis von 16-
20 fallt die Figur. Unter der Handlung Fallen wird beschrieben, wie Sturzschaden abgehandelt werden. Es gilt
dabei immer der héchste Punkt, der diese Runde zu erklettern versucht wurde, als Massstab.

Konzentrieren (Concentrate)

Eine Figur, die eine Handlung verwendet, um sich zu konzentrieren, erhalt fur alle Zauber, die sie in dieser
Runde wirkt, einen Bonus von +2 auf ihren Magiewert (MG). Dies spiegelt die Tatsache wider, das die Figur all
ihre mentale und spirituelle Energie darauf konzentriert, diesen Spruch zu wirken. Auch dieser Bonus ist nicht
kumulativ, was bedeutet, das du dich nicht zwei Runden lang konzentrieren kannst, um einen Bonus von +4 zu
erhalten.
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Rennen (Run)

Anstelle einer normalen Bewegungshandlung kann eine Figur sich auch fur eine Rennenhandlung entscheiden.
Offenkundig erreicht eine rennende Figur ihr Ziel schneller als wenn sie sich normal bewegen wirde.
Rennende Modelle nehmen ihren BW-Wert mal 1,5 (Eine Figur mit BW 3 wirde demnach 4,5 Inch weit
rennen.). Wenn eine Figur Rennen wahlt, darf sie wahrend ihrer Aktivierungsphase nur weitere Rennen- und
Bewegungshandlungen durchfiihren. Alle anderen Handlungen sind einem rennenden Modell verboten. So
kann eine Figur nicht zuerst einen Fernangriff durchfiihren und sich danach durch Rennen in Deckung
begeben. Wenn sich aber einen Figur fir Rennen entscheidet, kann sie eine Rennenhandlung darauf
verwenden, sich aus dem hingestreckt zu erheben oder einen Sturmangriff durchfiihren.

Um einen Sturmangriff durchfiihren zu kdnnen, muss die letzte Handlung einer Figur nach dem Rennen eine
normale Bewegung sein, ausser, das Figurenprofil regelt dies ausdriicklich anders. Der Grund fir diese
Verlangsamung liegt darin, dal3 der Kdmpfer kurz vor dem Zusammenstoss seine Waffe angriffsbereit macht
oder noch einmal genau den Schlag abzielt.

Kein Modell kann Rennen, wen es den Status Verstecken hat. Auch kann man nicht auf Gelandesticken
rennen.

Beispiel: Der Seelenhauter der Lakaien hat einen Schwertkdmpfer der Erstgeborenen im Visier. Die erste
Handlung wird gerannt, in der zweiten Handlung kommt eine normale Bewegungshandlung mit der der
Seelenhéauter in Basekontakt mit dem Ziel kommt. Es folgt also ein Sturmangriff. Gelingt es dem
Seelenh&uter nicht, den Erstgeborenen auszuschalten, dann verbleibt der Seelenh&uter mit seiner dritten
Handlung im Kontakt zum Erstgeborenen kann aber NICHT mehr angreifen, also verliert eine Handlung, da
Befreien oder Kampfen keine Bewegungshandlung ist!

Schaltet der Seelenh&uter die gegnerische Figur mit seinem Sturmangriff aus, dann kann der Seelenhauter
eine weitere Bewegungshandlung (oder Rennen) durchfiihren. Bei einer Bewegungshandlung kann der
Seelenhauter nochmal in einen Sturmangriff geraten.

Als Handlungen im Sinne von Bewegung gelten folgende: Bewegung - Herunterspringen - Klettern - Springen

Spahen (Spot)

Um eine versteckte Feindeinheit aufzusptren, (siehe unter Verstecken) musst du sie theoretisch zunéchst
sehen kdnnen. Dazu musst du Gber Sichtlinie verfligen und gleich oder unter der Fihrungsstufe deiner
~Spahenden” Figur wirfeln. Wurfelst du héher, entdeckst du die Einheit nicht, und die Handlung ist vergeudet.
Wenn du Erfolg hast, wird der Versteckmarker der Einheit entfernt, und sie gilt als entdeckt. Sofern du nicht
einen hervorragenden Erfolg (eine 1) wirfelst, musst du jedes Mitglied eines Kampfverbandes einzeln
erspahen. Wenn du nur ein Mitglied eines Kampfverbandes entdeckst, kannst du aber immer noch mit einer
flachendeckenden Waffe auf diese Figur zielen. Samtliche versteckten Figuren werden trotzdem von der Waffe
getroffen. Jede weitere Handlung, die darauf verwendet wird, ein und dieselbe Figur zu entdecken, gibt dem
Spéaher einen Bonus von +4 auf seinen Wurf.

Wenn sich die Feindfigur hinter Deckung befindet, erhalt der Spaher einen Abzug von —4. Falls der Spaher
versucht, eine Einheit zu entdecken, die mehr als 12 Inch entfernt ist, erhalt er einen Abzug von —4.

Beispiel: Ein Goblin-Bogenschiitze verwendet seine erste Handlung, um einen Nachtstreiter zu entdecken,
der sich versteckt hat. Der FG-Wert der Goblins ist 11, d.h. er muss 11 oder weniger wirfeln, um den
Nachtstreiter zu entdecken. Der Wurf misslingt, doch der Goblin ist sicher, das sich irgend etwas vor ihm
befindet und verwendet auch seine zweite Handlung, um den Feind zu erspahen. Er erhalt einen Bonus von
+4, womit er eine 15 oder weniger wirfeln muss. Dieses mal wurfelt er eine 13, womit er den Nachstreiter
ausgemacht hat. Seine Versteckmarkierung wird entfernt und der Goblin alarmiert die anderen Mitglieder
seines Kampfverbandes, die den bedauernswerten Nachstreiter mit Pfeilen durchléchern.

. Hervorragender Erfolg: Wenn du eine 1 bei deinem Spahwurf wirfelst, entdeckst du alle Figuren, die
sich in Sichtlinie und in ihrem Kampfverband befinden, und ihre sdmtlichen Versteckmarker werden
entfernt.

. Patzer: Wenn du bei deinem Spahwurf eine 20 wiirfelst, verliert sich deine Figur so sehr in ihren
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Bemihungen, das sie samtliche weiteren Handlungen fir diese Runde verliert.

Springen (Jump)

Gelénde ist nicht immer flach. Licken in Briicken, tiefe Gruben, Klippen und reissende Strome unterbrechen
das Schlachtfeld und normale Bewegungen tber diese Hindernisse werden unmdglich. Wenn eine Figur vor
einem solchen Hindernis steht, kann es versuchen, dieses durch eine Sprunghandlung zu tiberwinden. Steht
die Figur vor einem Hindernis, das die Halfte ihres BW-Wertes weit ist, so kann es Ubersprungen werden. Ist
das Hindernis weiter, muss es mit einem Laufsprung tiberwunden werden.

. Ein Modell kann fur eine Handlung, tGber eine Licke die der Halfte seines BW-Wertes entspricht,
springen. Wenn ein Modell dabei rennt, kann es fiir eine Handlung seine volle unmodifizierte
Bewegungsdistanz weit springen, es muss jedoch eine Wirfelprobe ablegen, ob es dabei nicht gestirzt
ist. Spalten, die grosser als der unmodifizierte BW-Wert sind, kdnnen nicht Gbersprungen werden.

. Bei einem Laufsprung muss ein W20 geworfen werden. Bei einer 1-18 wurde der Sprung geschafft, 19
oder 20 gelten als Sturz und die Figur fallt wird unter Fallen beschrieben.

Beispiel: Ein elfischer Lotushexer wird von einem Kampfverband verargerter Zwerge der Dunklen Hauer
Uber die Felsbbgen des Zwergenlabyrinths gejagt. Er erkennt, das die rettende Briicke schon bei einem
anderen Kampf teilweise zerstort wurde und das er sie nur mit einem Laufsprung tiberwinden kann. Der
Spalt ist 2 Inch weit, was mehr als die Halfte des BW-Werts (3) des Lotushexer ist. Mit einem Fluch auf den
Lippen springt er Uber den Abgrund. Sein Wurf mit dem W20 ergibt eine 20. Nur knapp verfehlt er, einen
gurgelndem Schrei ausstossend, mit seinen Hande den rettenden Granitvorsprung auf der anderen Seite
der Briicke und sturzt in die Tiefe.

Zauber wirken (Cast Spell)

Einige Figuren in Chronopia verfugen Giber magische Fahigkeiten, was sich in ihrem Magiewert (MG)
widerspiegelt. Je hoher dieser Wert, desto machtiger ist die jeweilige Einzelfigur.

Die Zauberspriiche in Chronopia unterscheiden sich hinsichtlich ihrer Komplexitat und der Zeitspanne, die ihr
Wirken dauert, enorm voneinander. Jeder Spruch hat eine Stufe, die angibt, wie schwer es ist, ihn zu wirken.
Einige Spriiche erfordern bis zu ihrer Vollendung auch mehrere Handlungen.

. Um einen Zauber zu wirken, muss die Figur mindestens einen Magiewert von 1 haben.
. Der gleiche Zauber kann pro Zug nur einmal gewirkt werden.

Zielen (Aim)

In dem du vor dem Schiessen zielst, erhdhst du deine Chancen, sowohl dein Ziel zu treffen als auch grosseren
Schaden anzurichten. Wenn du eine Handlung darauf verwendest, zu zielen, erhaltst du einen Bonus von +4
auf Fernkampf (FK) und +2 auf den Schadenswert deiner Waffe. Flachenwaffen mit kurzer Reichweite kdnnen
nicht gezielt eingesetzt werden.

Sobald du dein Ziel ,erfasst* hast, bekommst du den Bonus fiir gezieltes Schiessen, bist du dich bewegst, sich
dein Ziel bewegt, Zug endet.

Zielen ist nicht kumulativ. Du kannst also nicht zweimal zielen und +8 auf den Trefferwurf und +4 auf den
Schadenswurf bekommen.

3.4 Bewegung
Bewegungshandlungen nutzen

Obwohl eine Figur normalerweise ihre volle Bewegungsdistanz so nutzen kann wie es ihr geféllt, gibt es einige
Restriktionen, die beachtet werden mussen.
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. Figuren in dem selben Kampfverband kénnen sich ,durcheinander* bewegen, solange die Base des
sich bewegende Figur nach dem Ende ihrer Bewegung nicht mit der Base einer anderen Figur
Uberlappt.

. Figuren eines Kampfverbandes kdnnen sich ,durch” freundliche Kampfverbande hindurchbewegen,
wenn ihre Base durch die Licken in den Reihen des zweiten Kampfverbandes passen. Grundsatzlich
kann sich aber eine Figur weder durch noch Uber eine andere Base, sondern nur um eine Base herum
bewegen. Zwar mag dies bei grésseren Figuren recht praktikabel sein, schwierig aber bei vielen
kleineren Modellen. Der gesunde Menschenverstand ist in solchen Situationen gefragt. Wie Ublich,
sollten Spieler bei Meinungsverschiedenheiten einen W20 entscheiden lassen; der Gewinner
entscheidet.

. Modelle kdnnen sich nicht durch einen feindlichen, sich in Kommandodistanz befindlichen,
Kampfverband bewegen.

. Figuren kénnen sich zwischen zwei feindliche Kampfverbande hindurch bewegen, solange der Abstand
zwischen diesen mindestens 4 Inch betragt.

Bewegungen von berittenen Einheiten
Fur berittene Einheiten gelten die gleichen Regeln und Einschrankungen wie flr Fusseinheiten.

Bewegungen von Streitwagen

Streitwagen kénnen einen Richtungswechsel von bis zu 90 Grad am Ende oder wahrend einer
Bewegungshandlung durchfiihren. Jedoch missen alle Richtungsénderungen durch eine Vorwartsbewegung
von mindestens 1 Inch getrennt sein. Diese Bewegung soll verhindern, dass sich der Streitwagen auf der Stelle
dreht und simuliert besser, wie sich ein Streitwagen in der Realitat fortbewegen wirde. In diesem Sinne gilt
auch die Regelung, das eine Bewegungshandlung nicht mit einer Richtungsanderung begonnen werden darf.

Diese Einschrankung gilt jedoch nur fir Bewegungshandlungen, die in gleichen ,Spielrunde” stattfinden. Wenn
ein Streitwagen seine Runde mit einem Richtungswechsel beendet, kann er bei seiner nachsten Aktivierung
eine Bewegungshandlung mit einem Richtungswechsel beginnen.

Um den Richtungswechsel darzustellen, wird der Streitwagen um die vordere in die Anderungsrichtung
weisende Ecke gedreht, da ein echter Streitwagen ja auch hinter den Zugtieren herschwingen wiirde.
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Bewegungen von Flieger

Flugfiguren bewegen sich in der Luft ebenso und unterliegen denselben Restriktionen wie eine aquavilente
Figur am Boden. So hatte ein fliegender Streitwagen die selben Richtungswechselrestriktionen wie ein
bodengebundener Streitwagen.

Geléande

Gelande beeinflusst die Bewegung einer Figur auf dem Schlachtfeld. Eine Figur kann sich durch Geldnde nur
so lange bewegen, wie seine Base durch die vorhandenen Liicken passt. Treppen und unebenes Gelande
werden wohl immer Grund zur Debatte geben. Spieler sollten sich vor dem Spiel absprechen, wie sie solche
Dinge handhaben. Gelande kann in vier Arten unterteilt werden. Die folgende Liste liefert Beispiele fir jedes
Geléande und die Effekte die es auf die Bewegung einer Figur hat.

. Normal
Felder, Ebenen und stille Weiden werden als normales Gelédnde betrachtet, ebenso Strassen und
Wege. Grundsatzlich: jedes Gelande, welches frei von den meisten bewegungs- oder
kampfeinschrankenden Hindernissen ist, gilt als Normal. Es gelten keine Bewegungseinschrankungen.
. Gelandehindernisse
Mauern, Hecken und seichte Gewasser bezeichnet man als Gelandehindernisse. Als allgemeine
Richtlinie mag gelten, das die Figur ein Gelandehindernis des Schlachtfeldes Uberqueren oder
Uberwinden kann, wenn das betreffende Gelandehindernis kleiner als die Figur ist. Zur Uberwindung
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bestimmter Gelandehindernisse kann es erforderlich sein, mehr als eine Handlung aufzuwenden oder
auch tberhaupt keine. Diese Einzelheiten sollte man wie immer vor Spielbeginn klaren. Kletterregeln
sollten dabei bertcksichtigt werden. Man kann Uber Gelandehindernisse nicht rennen.
. Unwegsam
Gelande, wie zum Beispiel Dschungel, Walder und Suimpfe sowie zerklifteter Untergrund, steile
Bdschung und flache Gewasser, gelten als unwegsames Gelande. Bei der Bewegung durch solches
Gelande wird die Bewegung einer Einheit halbiert (aufrunden). Beachte dabei, das sich eine Einheit
niemals weniger als 1 Inch bewegen darf, auch wenn sie unwegsames Gelande Uberquert.
Unwegsames Gelande hat fir Flieger in der Luft keine Auswirkungen; jedoch kann es sein, das sie die
Hohenstufe wechseln missen, um grossen Hindernissen oder Landschaftsmerkmalen auszuweichen.
. Unpassierbar
Unpassierbares Gelande umfasst Charakteristika wie Klippen, Bergschluchten und breite Strome.
Ohne Spezialfahigkeiten oder besondere Ausriistung kann dieses Gelande von keiner Figur Giberquert
werden. Unpassierbares Gelande hat fir Flieger keine Auswirkungen, jedoch kann es sein, das sie die
Hohenstufe wechseln missen, um grossen Hindernissen oder Landschaftsmerkmalen auszuweichen.

Fliegen

Flieger kdnnen nur bis zur ihrer individuellen Maximalhéhe (die Zahl hinter dem : bei BW) aufsteigen. Einige
Flieger sind in der Lage in schwindelende Hohen aufzusteigen, wahrend andere nur knapp Uber dem Boden
schweben kdnnen.

Flieger missen sich immer mit einem Marker bewegen auf welchem die aktuelle Flughthe abgelesen werden
kann. Bei einem Flieger welcher sich in 15 Inch Hohe befindet, misste sich also ein Marker mit der Zahl 15
befinden. Als Hohenlevelmarkierung ist deshalb ein W20 zu empfehlen.

Wahrend der Bewegung kénnen Flieger ohne Einschrankung der Bewegungsreichweite aufsteigen bzw.
absinken.

Die Flugbewegung, sprich die Zahl vor dem : bei BW, gibt die Reichweite an die Flieger aufsteigen bzw.
absinken kénnen.

. Aufstellung
Flieger konnen das Spiel auf dem Boden bzw bereits in der Luft beginnen. Die Wahl hat hier der die
Figur kontrollierende Spieler wie in den Aufstellungsregeln beschrieben.
Startet der Flieger bereits in der Luft, so muf3 die Flughdhe durch den Marker an der Figur
entsprechend angegeben werden.

. Sonderregeln fur Bewegung
Auf dem Boden unterliegen die Flieger den normalen Bewegungsregeln. Fir die Flugbewegung gibt es
nun neue Zusatzregeln.
1. Kommt ein Flieger unfreiwillig in Kontakt mit einem Gelandehindernil, z.B. durch Zaubereinwirkung
oder Wettereignis, so kann er Schaden nehmen. Hierzu wird der Ristungswurf durch die bewegte
Entfernung und die Grol3e des Getroffenen in Inch als Schadenswert modifiziert.
Wird die Figur dabei nicht getotet, mufd sie einen Fihrungstest ablegen. Schlagt dieser fehl, so kann
sich der Flieger nicht in der Luft halten und stiirzt ab. Der Schaden wird nach den normalen Regeln fir
Fallschaden ermittelt. Siehe dazu unter Handlungen-Fallen.
2. Fliegende Figuren ignorieren alle Gelandemodifikatoren und kénnen tber Gelandestiicke
hinwegfliegen.
3. Flieger konnen ihre Bewegung beschleunigen. Hhierfur gelten die Regeln fir Rennen.

. Aufsteigen/Absteigen
Flieger konnen jederzeit ihre Hohe innerhalb einer Bewegungshandlung andern. Die maximale
Anderung der Hohe entspricht der halben fliegenden Bewegung des Modells. Eine Figur kann kann in
einer Handlung gleichzeitig aufsteigen und absteigen.

Beispiel: Eine Drohne hat eine Flugbewegung von 6 Inch. Sie kann deshalb wahrend einer
Flugbewegungshandlung 3 Inch auf- oder absteigen.

. Sturmangriff / Sturzflugangriff
Bei beiden Bewegungsformen handelt es sich um Nahkampfangriffe. Details dazu unter "In den
Nahkampf gelangen" im néchsten Kapitel.
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3.5 Nahkampf

Um feindliche Einheiten im Nahkampf angreifen zu kénnen, muss man sich im Basekontakt mit diesen
befinden. Sobald die Figuren sich mit den Bases beriihren, kann man sie sich als in ein Handgemenge
verwickelt vorstellen. Solange sie sich beriihren, darf keine Seite eine Fernkampfwaffe benutzen. Nur spezielle
Fernwaffen, wie der Handarmbrust dirfen im Nahkampf verwendet werden. Dies wird dann im Waffenprofil
beschrieben.

Im Nahkampf dirfen Modelle ihre Handlungen nur fir Nahkampfangriffen nutzen. Unter besonderen
Umsténden, wie Sturmangriff, kann ein Nahkampfangriff mit einer Bewegungshandlung verbunden werden.

Angriffe im Nahkampf werden durch eine Folge von Wurfen abgehandelt. Zuerst wird festgestellt, ob der Angriff
deiner Figur getroffen hat, indem gegen den eigenen Nahkampfwert gewurfelt wird. Bei einem Treffer (gleich
oder unter dem NK -Wert auf einem W20), wurfelt die getroffene Figur gegen ihren Ristungswert um zu sehen,
ob sie diesen Treffer ohne Schaden Uberlebt. Alle Regeln beztiglich Nahkampfangriffe werden weiter unten
detailiert abgehandelt.

Durchfihrung eines Nahkampfangriffes
Um im Nahkampf zu treffen, muss gleich oder unter dem NK-Wert gewdrfelt werden, welcher noch durch
Verteidigungs- und situationsbezogene Modifikatoren erschwert oder auch erleichtert werden kann.

. Verteidigungsmodifikatoren
Die Chance einer Figur, einen Gegner im Nahkampf zu treffen, h&ngt nicht nur von ihrer Fahigkeit ab,
sondern auch davon gegen wen sie antritt. In Chronopia wird dies durch den Verteidigungsmodifikator
verdeutlicht, der dazu dient, den NK-Wert des Angreifers vor dem Angriffswurf zu verandern.
Der VER-Wert einer Figur findet sich in dessen Profil. Es sollte nicht vergessen werden, das der NK-
Wert der angreifenden Figur durch den VER-Wert des verteidigenden Modells vor dem Angriffwurf
angepasst werden muss. Ein negativer VER-Wert weist auf eine starke Verteidigung hin und bedeutet
einen Abzug vom NK-Wert des Angreifers. Ein positiver VER-Wert bedeutet, dass das Modell leichter
zu treffen ist.
Dieser Modifikator wird nicht bei Fernkampfwaffenangriffen genutzt.

Beispiel: Du hast eine Figur mit einem NK-Wert von 15. Dein Gegner hat einen VER von —1. Also
musst du 14 oder niedriger wirfeln, um ihn zu treffen.

. Situationsbedingte Modifkatoren
Es gibt verschiedene situationsbezogene Modifikatoren, die den NK-Wert einer angreifenden Figur
verandern. Dies kann durch Handlungen geschehen (z.B. durch einen Sturmangriff), die benutzte
Waffe, eine besondere Fahigkeit (wie Rammen) oder eine Vielzahl anderer Griinde. Alle
situationsbezogene Modifikatoren werden zusammenaddiert und mit dem NK-Wert des Angreifers
verrechnet um den zu unterbietenden Wert erhalten.

Im Kampf kannst du, sei es nun durch Glick oder Konnen, einen derart effizienten Treffer landen, das er die
Verteidigung und Ristung deines Gegners durchbricht, ohne das dieser sich dagegen zur Wehr setzen kann.
Ein solcher HERVORRAGENDER Angriff gelingt dir, wenn du eine unmodifizierte 1 mit dem W20 wiirfelst. Falls
eine Figur einen Angriff falsch einschétzt oder im Schlamm ausrutscht, kann ein Angriff aber auch in den Sand
gesetzt werden und die Einheit die ndchsten Sekunden damit beschaftigt sein, ihre Fassung wiederzufinden.
Dies passiert bei einer unmodifizierten 20 bei deinem Trefferwurf und wird als Patzer bezeichnet.

. Hervorragender Erfolg: Dein Gegner darf keinen Ristungswurf machen und erleidet automatisch eine
Wunde.
. Patzer: Dein Krieger verliert in diesem Zug seine restlichen Handlungen.
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In den Nahkampf gelangen
Um Nahkampfangriffe durchfiihren zu kénnen, muss eine Figur im Basekontakt mit dem Gegner sein. Auf
folgende Arten kann eine Figur in Basekontakt geraten:

. Sturmangriff
Jede Bewegung, die dich in Basekontakt mit einem sichtbaren Gegner bringt, ist ein Nahkampfangriff.
Wenn du einen Sturmangriff vorhast, muss dies angekindigt werden, damit die Feindfigur eventuell
einen Gegenangriff ansagen kann.
Jedoch muss immer das néchste Feindmodell angegriffen werden, ausser es befindet sich schon im
Nahkampf. Ein Sturmangriff muss immer auf kiirzesten méglichem Weg geschehen.
a.) Einzelfiguren sind eine Ausnahme von der Regel, das die nachstmogliche Figur angegriffen werden
muss. Sie kdnnen eine FG-Probe machen um eine Figur innerhalb eines anderen, weiter enfernten
Kampfverband anzugreifen, vorausgesetzt, das Ziel ist noch immer in Sturmangriffsreichweite. Schafft
die Einzelfigur ihre FG-Probe nicht, kann sie keinen Sturmangriff durchfiihren und die Handlung ist
verloren.
b.) Sobald die Figur in Basekontakt ist, kann sie ihren normalen NK-Angriff mit einem Bonus von +1 auf
NK und SCH ausfihren. Dies berucksichtigt das Momentum des Angriffes und belohnt die Figur fur den
Mut, als Erster anzugreifen. Es gibt jedoch keinen Bonus, wenn eine Figur einen Hiigel ,hochstirmt®.
Im Spiel sind damit alle Arten von Higel und Abh&ngen gemeint.

. Sturmangriff aus dem Versteck heraus
Wenn du einen Sturmangriff beginnst, wahrend du versteckt warst, kann der Gegner keinen
Gegenangriff versuchen. Die Feindfigur ist vollig tberrascht. Diese Uberraschung wirkt zu Gunsten des
Angreifers und verschafft ihm einen Bonus von +1 auf NK und SCH zusatzlich zu seinem
Sturmangriffbonus. (Siehe auch Verstecken bei den Spezialfahigkeiten.)

. Sturmangriff auf eine verstecktes Figur
Versteckte Einheiten kdnnen nicht Ziel eines Sturmangriffes werden. Stattdessen kann es passieren,
das du auf ein sichtbare Figur einen Sturmangrif durchfihrst und dich deine Bewegung in Basekontakt
mit einer versteckten Einheit bringt. Dies wird dann so gewertet, als ob die versteckten Truppen einen
Sturmangriff gegen dich gefuihrt hatten und sie bekommen einen sofortigen Angriff umsonst. Ist die
versteckte Figur auch noch in Wartestellung, kann es nach der Bonus-Angriff seiner Wartestellung
nutzen. Die Figur erhélt einen Bonus von +1 auf NK und SCH fur den automatischen Sturmangriff aus
dem Versteck.

. Gegenangriff
Jede Figur auf Wartestellung kann sich entscheiden, ein auf sein Kampfverband Sturmangriff
durchfuhrende Feindfigur mit einem Gegenangriff abzufangen. Dieser Gegenangriff ist auch bei einem
Feind moglich, der versucht sich an diesem Kampfverband vorbeizuschleichen. Sobald ein Gegner
einen Sturmangriff gegen eine Figur in deinem Kampfverband erklart, kdnnen alle wartende Figuren
aus diesem Verband einen Gegenangriff durchfuhren. Stirmende und gegenangreifende Figur treffen
sich auf halber Strecke oder an Rande des Bewegungsradius der langsameren Figur.
Wenn eine stirmende Figur einen Gegenangriff empfangt, kann die Initiative sowohl in die eine als
auch die andere Richtung gehen. Beide Spieler werfen dann einen W20 und addieren ihren FG-Wert
hinzu. Die Figur mit dem hochsten Wert, darf ihnren Nahkampfangriff zuerst ausfuhren. Danach kommt
der Verlierer an die Reihe, falls er noch lebt. Alle Nahkampf- und Schaden-Bonusse, die bei einem
Sturmangriff gelten, kommen bei einem gelungenem Gegenagriff beiden Parteien zugute. Falls beide
Figuren nach der Nahkampfrunde noch leben, gelten wieder normale Nahkampfregeln.

. Sturmangriff durch einen Flieger
Bewegt sich eine Flieger in den Nahkampf mit einer anderen Figur gelten die normalen Regeln fir
Sturmangriffe.
Fir Flieger kommen noch folgende Regeln hinzu:
- Der Sturmangriff einer fliegenden Einheit auf eine andere fliegende Einheit erfolgt wie im Regelwerk
unter Sturmangriff beschrieben.
- Beim Sturmangriff einer fliegenden Einheit auf eine erdgebundene Einheit erhalt das fliegende Modell
einen zuséatzlichen Bonus von +2 SCH (zusétzlich zu den normalen Modifikatoren beim Sturmangriff).

. Sturzflugangriff
Anstatt den Gegner direkt in einen Nahkampf zu verwickeln, kann ein Flieger diesen im Vorbeiflug
angreifen. Alle Flieger konnen diese Sturzflugangriffe durchfihren. Dieser Angriff kann nicht durch den
eventuell vorhandenen Reiter sondern nur durch die aktuell fliegende Figur durchgefuhrt werden.
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Dazu wie folgt:

1. Der Spieler erklart einen Sturzflugangriff an und bewegt die angreifende Figur.

2. Wenn der Angreifer die erste feindliche Figur berthrt, fihrt er einen Nahkampfangriff aus. Sein
Nahkampfwert wird fir diesen Angriff um -4 gesenkt (neben den normalen anderen Modifikatoren).

3. Unabhangig davon, ob die betroffende Figur erfolgreich getroffen wurde oder nicht, bewegt sich das
im Sturzflug befindliche Modell seiner angesagten Bewegung folgend weiter.

4. Die Figur im Sturzflug erhalt keinen Sturmangriff Bonus.

5. Die angegriffene Figur kann seine Wartestellung Handlung benutzen um in Deckung zu springen
oder sich zu Verschanzen (letzteres, wenn die Figur tUber die entsprechende Fahigkeit verfugt).

6. Der Schaden bei Sturzflugattacken verringert sich um 2 SCH.

7. Der Flieger, welcher den Sturzflug ausfuihrt, muf3 sich mindestens 1 Inch bewegt haben, bevor er in
Kontakt mit der ersten anzugreifenden Figur kommt.

Angriffsberechtigung
Es gibt verschiedene Umstande, die Einfluss auf die Fahigkeiten einer Figur in den Nahkampf zu gelangen oder
auf den Ablauf des Kampfes selber haben.

. Grossenbeschréankung
Um festzustellen, wie viele Figuren eine einzelne Figur angreifen dirfen, wird die Grosse (G) dieser
Figur herangezogen. Die ,kombinierte Grosse* der angreifenden Figuren darf maximal das Vierfache
der Grosse der angegriffenen Figur betragen.

Beispiel: Vier Grosse-1 Figuren dirfen eine Grosse-1 Figur angreifen und acht Grésse-1 Figuren
darfen eine Grosse-2 Figur angreifen.

Ebenso gut kdnnen zwei Grésse-1 Figuren und eine Grosse-2 Figur eine Grosse-1 Figur angreifen.
Du kannst die Angreifer beliebig zusammenstellen, solange ihre kombinierte Grésse nicht hoher als
die vierfache Grosse des Zieles ist.

Das ist nicht so kompliziert, wie es vielleicht auf den ersten Blick erscheinen mag!

. Mehrere Angreifer
Wenn zwei oder mehr Figuren eine einzelne Figur im Nahkampf angreifen, sind sie erheblich im Vorteil.
Aus diesem Grund erhélt eine Figur einen Bonus, wenn sie einen Feind angreift, der sich bereits mit
einer anderen Figur im Nahkampf befindet. Fir jede verbindete Figur, die bereits mit dem Feind
kampft, erhalt die angreifende Figur +1 auf ihren NK- und SCH-Wert.

. Deckung
Deckung bietet keinen Schutz im Nahkampf. Einige Gelandehindernisse (zum Beispiel Mauern und
Hecken) kénnen eine Figur jedoch daran hindern, mit einer anderen Figur in den Nahkontakt zu treten,
selbst wenn beide Figuren nah genug beieinander stehen, um sich zu treffen. Ist dies der Fall, kbnnen
beide Figuren dennoch gegeneinander kampfen, sofern sie mit ihrem Sockel die ,Mauer” beriihren, die
sie voneinander trennt. Ausserdem mussen sie Uber die Mauer sehen kénnen. Als allgemeine Richtlinie
mag gelten, das Figuren dann Uber Gelandehindernisse hinweg kdmpfen kénnen, wenn sie nicht hdher
oder breiter als 1 Inch ist.
Es liegt nahe, das sich eine Figur jederzeit ohne Wirfelprobe aus einem Kampf zuriickziehen kann,
falls sich ein Hindernis zwischen ihr und dem Feind befindet. Ausserdem gilt es nicht als Sturmangriff,
wenn eine Figur sich auf diese Weise in den Nahkampf begibt.
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Figurentypen
Andere Figuren als einfache Fusseinheiten haben spezielle Regeln die Angriffe gegen sie und Angriffe durch
sie behandeln.

. Im Nahkampf angegriffene berittene Einheiten
Berittene Einheit werden wie Fusseinheiten angegriffen. Ein Gegner kann sich nicht dafiir entscheiden
das Retittier oder den Reiter unabhangig voneinander anzugreifen, da sie als eine Einheit betrachtet
werden. Es dirfte aufgefallen sein, das in den Profilen berittener Einheiten die Werte SCH, R und VER
in einer gemeinsamen Profilspalte stehen, was bedeutet, das sie flr die Figur als ganzes gelten.

. Berittene Einheiten die Nahkampf durchfihren
Der Reiter und das Tier benutzen ihre jeweils eigenen NK-Werte wenn sie im Nahkampf sind. Wenn
eine berittene Einheit in den Nahkampf stirmt, bekommen sowohl der Reiter als auch das Reittier den
Bonus fur den Sturmangriff.
Berittene Einheiten, sprich die Reiter, kdnnen beim Sturmangriff zusatzlich zu ihrer eigenen Starke und
dem Sturmangriff, die Starke ihres Reittieres auf den Schaden addieren. Dies gilt auch nur fir den
Sturmangriff. Danach gelten die normalen Nahkampfregein.

. Im Nahkampf angegriffene Streitwagen
Streitwagen werden wie Fusseinheiten angegriffen. Der Angreifer kann sich aber nicht zwischen dem
Streitwagen und der Besatzung als Ziel entscheiden, da sie zusammen die Figur bilden. Es diirfte
aufgefallen sein, das in Streitwagenprofilen die Werte SCH, R und VER in einer gemeinsamen
Profilspalte stehen, was bedeutet, das sie fir die Figur als ganzes gelten.

. Streitwagen die Nahkampf durchfiihren
Kampfer in einem Streitwagen haben einen Angriffsbereich von 360 Grad und kénnen alle Figuren, die
im Basekontakt mit irgendeinem Teil des Streitwagen sind, angreifen. Falls die Zugtiere des Wagens
Nahkampfangriffe durchfuhren kénnen, kénnen sie nur Figuren im Basekontakt mit ihnen selbst
angreifen, es sei denn sie haben Spezialfahigkeiten, die ihnen anderes erlauben. Streitwagen kénnen
nur auf Gegner im 180 Grad Sichtfeld ihrer Vorderseite einen Gegenangriff durchfiihren.
Stirmt ein Streitwagen in den Nahkampf, erhalten sowohl der Wagen als auch die Besatzung den
Bonus fur den Sturmangriff. Dies gilt jedoch nur fir den Sturmangriff und solange der Streitwagen und
die Besatzung im Nahkampf ist, entféllt der Bonus, bis erneut ein Sturmangriff durchgefihrt wird. Siehe
auch Diagramm 2 fur ein Nahkampfbeispiel. Die ST der Reittiere wird nicht im Sturmangriff zum
Schaden der Besatzung hinzugerechnet, da sie keine berittene Einheiten sind.
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Streitwagen im Nahkampf
- Die Goblin Reisser kdnnen Figur (A) und Figur (B) angreifen, da diese Figuren Basekontakt mit dem
Goblin Reisser haben.
- Die Goblin Reisser kdnnen Figur (C) nicht angreifen, da die Figur keinen Kontakt mit ihnen hat.
- Die Besatzung des Goblin Streitwagen kann die Figuren (A), (B) und (C) angreifen, da sie alle
Basekontakt mit dem Streitwagen haben.

. Flieger im Nahkampf
Flieger konnen auf andere Figuren einen Sturmangriff, Sturzflugangriff, Gegenangriff oder normalen
Angriff durchfuhren.
Die einzigen Moglichkeiten einen Flieger in einen Nahkampf zu verwickeln sind die folgenden:
1. Der Flieger befindet sich auf dem Boden.
2. Eine andere fliegende Figur greift in der Luft an.
3. Eine Figur die ausreichend hoch aufragt. Um den Flieger in der Luft anzugreifen, muf3 die Hohe der
Figur in Inch die Hohe des Fliegers in der Luft entsprechen.

Beispiel: Ein Todessucher-Oger befindet sich in der dritten Etage eines zerstdrten Turmes mit
einer H6he von 12 Inch. Seine Truppen im Stockwerk darunter werden von einem fliegenden
DrachenreiRer im Vorbeiflug angegriffen. Passiert der Drachrei3er den Turm innerhalb von 1 Inch
des Ogers, konnte dieser seine Wartehandlung benutzen und den Flieger im Nahkampf angreifen.
Wirde der Oger lber eine Stangenwaffe verfiigen, so kénnte er den Flieger auch angreifen, wenn
dieser den Turm und den Oger in 2 Inch Entfernung passieren wirde.

Bodengebundene Figuren kénnen Flieger angreifen, welche sich in zu niedriger Hohe nahern. Figuren
kénnen dabei Nahkampfangriffe auf einen Flieger durchfiihren, wenn er nicht mehr als 1/2 (abgerundet)
ihrer Gré3e (G) in Inch Gber ihnen befindet.

Eine GroRRe 5 Figur kann z.B. fliegende Figur durch Nahkampf angreifen, wenn diese sich auf einer
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Hohe bis 7 Inch (G 5 + 2 (abgerundet) = 7 Inch ) oder darunter befindet.
Die normalen Regeln fir Sichtlinie und Geléande gelten weiterhin.

Schaden zufiigen

Sobald eine Einheit im Nahkampf getroffen wird, muss ein Ristungswurf abgelegt werden, um zu sehen, ob der
Angriff die Ristung durchschlagt. Daflr wird der Schadenswert (SCH) der Waffe des Angreifers vom
Rustungswert (R) der angegriffenen Figur abgezogen. Dies ergibt den Wert gleich dem oder darunter der
Angegriffene wirfeln muss, um den Schaden zu verhindern. Bei Versagen erleidet die Figur eine Wunde und
verliert einen Schadenspunkt (SCH) im Profil.

Wenn der Angriff des Gegners ein hervorragenden Erfolg war, hat der Angegriffene keinen Ristungswurf, da
der Schaden sich sofort auswirkt.

Beispiel: Deine Figur hat einen Riistungswert von 25 und wird mit einem Waffe, SCH 11, angegriffen.
Ziehe den SCH-Wert von deinem R-Wert ab, was eine 14 ergibt. Du musst nun eine 14 oder weniger
waurfeln um erfolgreich zu sein oder deine Figur erleidet eine Wunde.

Anmerkung: Wie schon erwahnt, bekommt man keine Mdglichkeit zum Rustungswurf, wenn der Gegner flr
seinen Angriff eine unmodifizierte 1 gewdurfelt hat.

. Starke
Offensichtlich haben starke Kreaturen im Nahkampf grossere Chancen Schaden anzurichten. Um
dieses wiederzugeben, wird im Nahkampf, bei natirlichen oder geworfenen Waffen, der Starkewert
(ST) einer Figur zum SCH-Wert der Waffe hinzugezahlt. Es gibt sogar einige Bdgen, die den ST-Wert
einer Figur zu ihrem Schadenswert hinzuzéhlen.

. Situationsbezogene Modifkatoren
Es gibt verschiedene Modifikatoren, die den R-Wert einer verteidigenden Figur verdnden. Alle
situationsbezogenen Modifikatoren missen addiert werden und zum R-Wert des verteidigenden
Figuren hinzugezéahlt werden um den Wert zu erhalten, gleich oder unter dem gewdurfelt werden muss
um Schaden zu verhindern.
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Kapitel 3: Spielmechanik (Teil 2)

Dieses Kapitel ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living Rulebook”
zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen mag, sollte
im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:

. 3.6 Fernkampf: Sichtlinie (Line of sight = LOS) - Prioritdten beim Zielen - Deckung - Abfeuern von
Fernkampfwaffen - In den Nahkampf feuern - Zwischen befreundete Einheiten hindurchschiessen - Auf
berittene Einheiten schiessen - Berittene Einheiten die Fernwaffen abfeuern - Auf Streitwagen
schiessen - Streitwagenbesatzungen die ihre Fernwaffen abfeuern - Beschuss von und gegen Flieger -
Schaden anrichten - Starke

. 3.7 Magie: Zauberprofile - Das Wirken eines Zaubers - Rettungswiirfe gegen Zauber - Vor dem Kampf
zaubern - Beschwoéren - Das Beherrschen beschworener Einheiten

. 3.8 Moral: Moral und Figuren - Moralprobe - Berittene Einheiten und Moralprobe - Streitwagen und
Moralprobe - Panik - Den Auswirkungen der Panik widerstehen - Furcht - Schrecken - Horror

3.6 Fernkampf

Jede mit einer Fernkampfwaffe bewaffnete Figur kann eine oder mehrere Handlungen darauf verwenden diese
abzufeuern. Einige Fernwaffen verlangen mehr kérperlichen Einsatz als andere. Die Feuerrate (FR) in jedem
Fernwaffenprofil gibt an, wie oft eine Waffe pro Handlung abgefeuert werden kann. Eine FR von 1/1 sagt aus,
das man sie mit jeder Handlung einmal abfeuern kann. Ein Wert von 1/2 besagt, das man sie nur einmal in zwei
Handlungen benutzen kann. Dies heisst nicht, das es zwei Runden dauert sie abzufeuern, sondern das sie alle
zwei Runden schussbereit ist. So kann eine Figur mit zwei Handlungen und einem FR von 1/2 zuerst schiessen
und sich dann noch bewegen. Ausserdem konnte die Figur zuerst eine Handlung auf Zielen verwenden und
dann schiessen, etc. Eine Figur mit drei Handlungen und einer 1/2 FR kann sogar mit der ersten Handlung
schiessen, eine weitere mdgliche Handlung ausfihren (z.B. Zielen) und dann nochmal feuern.

Damit eine Figur auf ein Ziel schiessen kann, muss das Ziel:
a.) Innerhalb der Sichtlinie (LOS) sein.
b.) Im Angriffssichtwinkel des Schiitzen sein.

Anmerkung: Falls nicht anders angegeben, wird Munition fiir Fernwaffen - wie Pfeile, Wurfspeere und Dolche -
als unbegrenzt vorhanden angesehen.

Sichtlinie (Line of sight = LOS)

Sichtlinie bedeutet einfach, das man in der Lage ist ein Zielobjekt klar zu sehen. Die Sichlinie kann nur vom
Frontsichtfeld (die vorderen 180 Grad) einer Figur ausgehen, ausser die Sonderregeln einer Figur besagen
anderes. Auf einem Schlachtfeld mit vielen Figuren ist es nicht immer einfach die LOS zu bestimmen. Wenn
das Ziel hinter einem Hugel oder einer grossen Burg steht, kann man logischerweise nicht auf es schiessen.
Leider ist es in der Praxis nicht immer so einfach zu handhaben. Falls es irgendwelche Zweifel beztiglich der
LOS gibt, sollte man einfach auf Augenhdhe mit den Figuren gehen. Auf Ziele, die man dann noch sieht, kann
geschossen werden.

Die folgende Liste stellte einige Bedingungen auf, wann nun ein Ziel sichtbar ist und wann nicht.

a.) Es kann nicht auf "versteckte" Figuren geschossen werden. Zuerst muss eine Handlung fur Spahen
aufgewendet werden, damit die ndchste Handlung zum Schiessen verwendet werden kann.

b.) Alle Figuren blockieren die Sichtlinie. Die genauen Regeln hierzu werden im folgenden Abschnitt erklart.

c.) Mauern und Hecken blockieren die LOS wenn sie grosser als das Ziel sind. Ansonst bieten sie nur Deckung.
d.) Wald und Dschungel missen mindestens 3 Inch tief sein um die LOS zu blockieren. Anders ausgedruckt,
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durch mehr Sichtlinie als 3 Inch Wald kann nicht hindurchgeschossen werden. Ein Wald mit weniger als 3 Inch
gilt als leichte Deckung.

Wird die Sichtlinie eines Fliegers bestimmt, sollte ein Lineal oder Massband verwendet werden. Von der durch
die Position der Figur und der Hohenstufe angegebenen gedachten Postion aus, wird dann festgestellt ob es
eine Sichtlinie gibt.

Prioritaten beim Zielen

Einige Einschrankungen gelten fur das Schiessen, um das Spiel ausgewogener zu machen und die
Gefechtbedingungen besser zu simulieren. Wenn zum Beispiel ein Schuss quer Uber das gesamte Spielfeld
geht, ware es unrealistisch ein ganz bestimmtes, sich standig bewegende Figur eines Kampfverbandes, zu
treffen. Auch misste man schon ziemlich abgebriht sein, um lieber auf ein weiter entfernte Figur zu schiessen,
wahrend man schon den Atem eines heranstiirmenden Berserkers riechen kann. Es gelten deswegen folgende
Regeln:

a.) Auf Feinde schiessende Fernkampfeinheiten missen immer die nachste Figur in der Feindeinheit zielen.
Wenn du also auf ein Kampfverband schiesst, kannst du nicht den Anflihrer auf dass Korn nehmen wenn
andere Gegner naher stehen. Sollte der Anfuhrer dir am néchsten sein, kann auf ihn ganz normal geschossen
werden.

b.) Eine Einzelfigur die innerhalb eines Umkreises von 4 Inch um einer ,freundlichen* Kampfverband herum
steht, kann beim Zielen als zu dieser zugehorig betrachtet werden.

c.) Es kann auf eine gréssere Figur geschossen werden, auch wenn eine kleinere Figur ndher stehen wiirde,
solange man von der zielende Einheit mindestens die Haélfte der grosseren Zielfigur sehen kann oder alle
anderen naherstehenden Figuren mindestens eine Gréssenstufe kleiner sind. Diese Regel geht darauf zurtick,
das Grossfiguren haufig unter den anderen Figuren hervorragen und ausserdem bertcksichtigt es die
Tatsache, das nicht alle Grossfiguren vollig aufgerichtet stehen.

d.) Fernkampfeinheiten kdnnen nicht auf weiter enfernte Einheiten zielen, wenn feindliche, nicht panische
Einheiten sich innerhalb von 12 Inch und im Bereich des Sichtfeldes befinden. Es muss auf diese
,naherliegenden Einheiten" geschossen werden, da sie eine direktere Gefahr darstellen.

e.) Eine Einzelfigur hat bessere Nerven und mehr Selbstdisziplin und kann somit auch auf alternative Ziele
schiessen, selbst wenn sich ein sichtbarer Gegner innerhalb von 12 Inch befindet. Es muss jedoch immer noch
die ihm nachste nicht panische Figur in dem alternativen Kampfverband als Ziel auswahlen.

f.) Eine Einheit kann sich entscheiden, ein Ziel auf offenem Feld einem in Deckung vorzuziehen, auch wenn
dieses naher (aber nicht innerhalb von 12 Inch) sein sollte. Dies wird dann Gelegenheitsziel genannt und
beriicksichtigt das Training und die Uberlebensfahigkeiten einer Einheit. Um auf eine weiter entfernte Figur auf
offenem Felde zu schiessen, muss eine FG-Probe abgelegt werden. Bei Erfolg werden die normalen
Zielprioritaten nicht beachtet und die freistehende Einheit kann angegriffen werden.
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Der Armbrustschiitze kann sich entscheiden entweder den Speertrager hinter der Deckung, der ihm naher ist
aber immer noch ausserhalb von 12 Inch, zu bekdmpfen oder den auf dem offenen Feld. Will er den auf dem
offenen Feld bekampfen muss der Armbrustschiitze einen erfolgreichen Wurf gegen seinen FG-Wert schaffen.

Schafft er diesen nicht, verfallt die Handlung.

Deckung

Deckung vor Fernwaffen kann von so ziemlich allem bereitet werden; selbst leichtes Unterholz kann den Kurs
eines Pfeiles ablenken. Zuséatzlich erschwert der Grad der Deckung die Moglichkeit ein Ziel zu treffen. Die
folgenden Begriffe sollten erklaren was fur Vorteile ein Ziel unter verschiedenen moglichen Bedingungen
geniesst. Um mdgliche Probleme spater im Spiel zu vermeiden, ist es sehr wichtig vorher genau abzuklaren,

was leichte und schwere Deckung ist.

. Schwere Deckung

Dazu zéhlen Mauern, Felsen und anderes massives Gelande. Grundsatzlich gilt, das ein Ziel was
weniger als zu Halfte sichtbar ist und sich hinter Gelandestlick befindet oder wenn es im Basekontakt
mit dem Hindernis steht, schwere Deckung hat. Da eine Figur im Basekontakt mit einem massiven
Gelandestick steht, wird angenommen, das sie versucht die sichtbaren Teile ihres Korpers so klein wie
moglich zu halten. Sollte die Figur weniger als zur Halfte verdeckt sein oder nicht im Basekontakt mit

dem Hindernis stehen, gilt es als in leichter Deckung befindlich.

Wenn auf ein Ziel in schwerer Deckung geschossen wird, wird der FW-Wert des Angreifers um -4

reduziert.
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% e T L
Eine Figur in schwerer Deckung.

. Leichte Deckung
Hierzu z&hlen Dornengestriupp, Unterholz und Dschungel. Eine Figur hinter solchem Gelande steht in
leichter Deckung. Weiter gilt, das ein hinter einem massiven Gelandestiick mehr als zu Halfte
sichtbares Ziel eine leichte Deckung hat. Der Schuss auf ein Ziel in leichter Deckung modifiziert den
FW-Wert des Angreifers um -2.

Um in leichter Deckung zu sein, muss ein Modell innerhalb von vier Inch um ein Gelandestiick herum
stehen und teilweise von dem dazwischenliegenden Terrain verdeckt werden.

Eine Figur in leichter Deckung.

. Toter Winkel
Toter Winkel bezeichnet Gelande direkt unterhalb eines hohen Geléndestickes wo Fernkampfeinheiten
ihre Waffen nicht effektiv genug einsetzen kénnen. Wenn du von einer Figur auf anderer Hohe
beschossen wirst oder es selbst beschiesst, muss die vertikale Distanz zwischen beiden Figuren
gemessen werden. Diese Distanz horizontal gemessen vom Standpunkt des Schiitzen aus, bezeichnet
den toten Winkel. Eine Figur kann keine LOS zu einem innerhalb des toten Winkel haben. Es kann
aber Gber Truppen im Toten Winkel hinweggeschossen werden. Flieger in der Luft und Figuren, die auf
diese fliegenden Figuren zielen, unterliegen jedoch nicht den hier geschilderten Regeln fiir toten
Winkel.
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(A) Vertikale Distanz

(B) Vertikale Distanz in der Horizontalen abgemessen

(C) Toter Winkel

- Der Ork Bogenschiitze (1) und der Sumpfgoblin Giftmeister (2) sind nicht im toten Winkel und kénnen
aufeinander, Uber den Sumpfgoblin Giftmeister (3) und den Sumpfgoblin Speerkdmpfer (4) hinweg,
zielen.

- Der Sumpfgoblin Giftmeister (3) ist innerhalb des toten Winkels und kann somit nicht vom Ork
Bogenschiitzen (1) beschossen werden.

Abfeuern von Fernkampfwaffen

Wenn du eine Sichtlinie hast und das Ziel in deinem Sichtfeld liegt, kannst du das Feuer eréffnen. Nicht
vergessen, dass das Messen vor dem Schuss verboten ist. Die Spieler missen sich vor dem Messen der
Entfernung entscheiden, ob sie auf einen Gegner schiessen. Sollte das Ziel nicht innerhalb der Maximale
Reichweite (MR) liegen, geht die Handlung verloren. Hier kommt es auf Augenmass an und ist eine der
Fahigkeiten die dieses Spiel erfordert.

Um eine Feindeinheit zu treffen, muss mit einem W20 gleich oder unter dem FW-Wert gewdirfelt werden. Eine 1
ist, was nicht vergessen werden sollte, ein automatischer Treffer.

Wenn ein Ziel ausserhalb der Kurzen Reichweite (KR) der Figurenwaffe, aber innerhalb der MR liegt, wird der
Entfernungsabzug (EA) fir die geltende Entfernung auf den FW des Angreifers angewendet.

. Der Entfernungsabzug fur Ziele im KR ist -0.
. Fuir Ziele zwischen KR und Mittlere Reichweite (MI) gilt ein Abzug von -4.
. Fur Ziele zwischen Ml und MR gilt ein Abzug von -8.

1. Beispiel: Ein elfischer Bogenschitze hat einen FW von 12 und greift ein Ziel in 20 Inch Entfernung an.
Der KR des Bogenschuitzen ist 9 Inch und der MR 27 Inch. Obwohl das Ziel in Reichweite liegt, muss ein
Modifikator angewandt werden, der vom FW von 12 abgezogen wird. Der Abzug fir einen Schuss auf
Mittlere Reichweite (hier: Ml 20) ist -4. Um zu treffen muss der Bogenschitze entweder eine 8 oder
niedriger wirfeln.

2. Beispiel: Deine Figur hat ein Schild. Es wird von einem Gegner mit FW 15 auf KR angegriffen. Fir das
Schild wird eine 1 vom FW des Angreifers abgezogen, was einen endgultigen FW-Wert von 14 ergibt. Der
Angreifer muss eine 14 oder darunter wirfeln damit er das Ziel trifft.
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Beim Gebrauch einer Fernwaffe ist es mdglich einen so préazisen Schuss abzugeben, das die Verteidigung und
Rustung des Gegners dagegen nichts ausrichten kénnen. Dies passiert, wenn du eine unmodifizierte 1 wirfst.
Ebenso kannst du dich véllig verkalkulieren oder im Schlamm ausrutschen und musst die nachsten Sekunden
lang um deine Fassung ringen. Dieses wird durch eine unmodifizierte 20 dargestellt. Man sollte also immer
einen Trefferwurf machen, auch wenn man meint der Schuss sei absolut todsicher.

. Hervorragender Erfolg: Das Ziel kann keinen Ristungswurf machen und erleidet automatisch eine
Wunde. Sollte nach allen Abziigen auf den FW-Wurf eine 3 als Ergebnis herauskommen, gilt dies als
zu schwierig um als perfekter Schuss durchzugehen. Eine 1 gilt dann wie ein gewdhnlicher Treffer und
das getroffene Ziel muss einen normalen Rustungswurf machen und verpatzen um Schaden zu
erleiden.

. Patzer: Die angreifende Figur verliert alle verbleibenden Handlungen fiir diese Runde.

In den Nahkampf feuern

Figuren kdnnen sich dafiir entscheiden in den Nahkampf zu schiessen. Jedoch gehen sie dabei das Risiko ein
befreundete Einheiten zu verletzen oder sogar zu téten. Es wird wie gewohnlich eine Schussprobe abgelegt,
allerdings mit folgender Anderung.

Fur jede befreundete Einheit im Nahkampf (bzw. Basekontakt) mit dem Ziel, wird eine 1 vom FW-Wert
abgezogen.

Beispiel: Ein Oger wird im Nahkampf von zwei Elfen angegangen. Ein elfischer Bogenschutze legt auf den
Oger an und schiesst. Da der Bogenschiitze einen FW von 12 hat und dieser fir jede befreundete Einheit
im Basekontakt mit dem Oger um -1 sinkt, muss der Bogenschutze eine 10 (12-1-1 =10) wdrfeln.

Wenn der Angriff daneben geht, kdnnte eine befreundete Einheit im Nahkampf mit dem Ziel getroffen worden
sein. Der Spieler muss dann einen FW-Wurf gegen die nachste, das Ziel angreifende, befreundete Einheit
innerhalb der LOS durchfuihren. Dieser Wurf wird dann mit einer +1 fir jedes befreundete Modell im Nahkampf
mit dem Ziel modifiziert.

Im obigen Beispiel wiirde dies bedeuten, das, wenn der elfische Bogenschiitze den Oger mit seinem
Schuss verfehlt, er mit einem FW von 14 (12+1+1 =14) gegen die nachste Figur in LOS wurfeln muss.
Wenn der Wurf erfolgreich ist, wurde die Figur von freundlichem Feuer getroffen und muss einen
Rustungswurf, ohne irgendwelche Modifikatoren zu beriicksichtigen, ablegen um festzustellen ob es verletzt
wurde. Ohne Modifikatoren, weil die Figur nie erwartet hatte von eigenen Truppen beschossen zu werden.
Sollte die befreundete Einheit verfehlt werden, gilt dieser Angriff als erledigt.

Falls das Ziel mindestens eine Grdssenordnung grdsser als die umgebenden Truppen ist, kann es ohne die
oben erwéhnten Abzlge beschossen werden. Jedoch wird bei einem fehlgegangenem Schuss die oben schon
beschriebene Probe gegen befreundete Einheiten fallig, bevor der Angriff als abgehandelt gilt.

Waéren im obigen Beispiel die Angreifer Sumpfgoblins (Grésse 1) und das Ziel der Oger (Grdsse 3), dann
musste der elfische Bogenschiitze einfach eine 12 werfen um den Oger zu treffen. Bei einem Fehlschuss
misste eine Attacke gegen den nachsten Sumpfgoblin innerhalb der LOS durchgefiihrt werden. Bei einem
weiteren Fehlschlag wére die Kampfhandlung beendet.

. Hervorragender Erfolg: Falls bei einem Schuss in den Nahkampf eine 1 geworfen wird, wird das
beabsichtigte Ziel des Schusses automatisch getroffen.

. Patzer: Falls bei einem Schuss in den Nahkampf eine 20 geworfen wird, wird automatisch eine zuféllig
bestimmte befreundete Figur getroffen.

Zwischen befreundete Einheiten hindurchschiessen
Es wurde schon erwahnt, das man zwischen feindlichen Einheiten nicht hindurchschiessen kann. Es ist jedoch
mdglich, zwischen befreundeten Truppen hindurchzuschiessen, solange es einen deutlich erkennbaren
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~Schusskorridor® von 1 Inch zwischen den Bases der Figuren gibt. Am besten eignet sich ein passend breites
Lineal dafur.

A) Korridor ist 1 Inch und breiter. Durchschiessen ist moglich.
B) Korridor ist kleiner als 1 Inch. Durchschiessen ist nicht méglich.

Auf berittene Einheiten schiessen
Berittene Einheiten werden wie Fusseinheiten beschossen. Ein Angreifer kann sich aber nicht zwischen dem
Reiter und seinem Reittier als Ziel entscheiden, da sie zusammen die Figur bilden.

Berittene Einheiten die Fernwaffen abfeuern
Berittene Einheiten die mit Fernkampfwaffen schiessen, haben einen Schusswinkel von 360 Grad.

Auf Streitwagen schiessen
Auf Streitwagen kann wie auf Fusseinheiten geschossen werden. Ein Angreifer kann sich aber nicht zwischen
dem Streitwagen und den Besatzung als Ziel entscheiden, da sie zusammen die Figur bilden.

Sollte ein Zauber wie z.B. Frost auf einen Streitwagen gewirkt werden, muss der Magier eine LOS auf die
ganze Figur haben.

Streitwagenbesatzungen die ihre Fernwaffen abfeuern
Kampfer auf Streitwagen haben einen Schusswinkel von 360 Grad.

Beschuss von und gegen Flieger

Grundsatzlich konnen Flieger genauso wie bodengebundene Einheiten aufeinander schiessen oder
beschossen werden. Es wird dazu eine LOS gebraucht und es wird die Distanz zwischen den beiden Figuren
wie folgt gemessen.

Zuerst misst man die Entfernung von der schiessenden Figur bis zum Flieger und addiert zu dieser die Hohe
(laut Marker) in der sich der Flieger befindet. Das gleiche gilt auch im umgekehrten Fall.

Beispiel: Ein elfischer Bogenschlitze feuert seinen Langbogen auf einen Sumpfgoblin Drohnenkrieger der
einen Marker mit der Zahl 8 anliegen hat. Der Elfenspieler muss zuerst die Distanz zwischen dem
Bogenschiitzen und dem Drohnenkrieger messen. Die Distanz betragt 13 Inch. Nun addiert er die H6he von
8 Inch hinzu. Somit ware die Distanz fiir den Bogenschitzen 21 Inch (13+8).
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Schaden anrichten

Sobald eine Figur durch Fernkampfwaffen getroffen wurde, muss ein Ristungswurf gemacht werden um zu
sehen, ob der Treffer die RUstung durchdringt. Man zieht den SCH-Wert der Waffe des Angreifers vom eigenen
Rustungswert ab. Das Ergebnis ist die Zahl, gleich der oder unter der man wirfeln muss um Schaden zu
verhindern. Bei Versagen erleidet die Figur eine Wunde.

Beispiel: Eine Einheit hat einen Ristungswert von 25 und einen VER-Modifikator von 0. Sie wird von einem
Langbogen mit SCH 9 getroffen. Der SCH-Wert der Waffe wird vom Ristungswert abgezogen und ergibt
16. Es muss nun unter oder gleich 16 gewdurfelt werden um einen Schaden zu vermeiden. Bei Versagen
erleidet die Figur eine Wunde.

Starke

Beim Gebrauch von Fernkampfwaffen ist es weniger wahrscheinlich, das sich die Starke auf abgefeuerte
Waffen auswirkt, auch wenn es einige wenige Fernkampfwaffen gibt, bei denen die Starke zum Schaden der
Waffe addiert wird. In diesen wenigen besonderen Fallen wird die Starke (ST) zum Schadenswert (SCH) der
Waffe addiert.

3.7 Magie

Einige Figuren in Chronopia verfligen Uber magische Fahigkeiten, was sich in ihrem Magiewert (MG)
widerspiegelt. Je hdher dieser Wert, desto machtiger ist die jeweilige Einzelfigur.

Bei der Zusammenstellung deiner Armee kannst du jedem Magier Zauber aus der entsprechenden Armeeliste
zu den entsprechenden Punktekosten zuweisen. Sollte es mehr als einen Magier in der Armee geben, muss
angemerkt werden, welche Zauber welchem Magier zugeordnet werden; sie kdnnen ihre Zauber nicht
untereinander austauschen. Ein Zauber kann mehreren Magiern mehrmals zugeordnet werden, indem man die
Kosten dementsprechend mehrmals bezahlt.

Wenn nicht anders vermerkt, kdnnen Zauber unbeschrénkt oft wahrend eines Spieles eingesetzt werden.

Zauberprofile

. Kosten: Zauber missen beim Zusammenstellen deiner Armee mit Punkten bezahlt werden. Wie
Einheiten haben sie einen regularen Wert in Punkten, der dir zeigt, wieviel der Spruch kostet, und ein
Zeichen dafiir ist wie machtig er ist. (Behalte das bei der Zusammenstellung deiner Armee im
Hinterkopf, und kaufe nicht etwa einen Nekromanten, ohne nachher Punkte Ubrig zu haben, um ihn mit
Zaubern auszustatten!)

. Reichweite: Dieser Wert gibt die Maximaldistanz fiir die Wirkung des Zaubers an. Normalerweise
muss eine Figur innerhalb der LOS und Reichweite des Magiers sein, um als mdgliches Ziel zu gelten.
Einige Zaubersprtiche brauchen nur die Sichtlinie und kénnen Uber jede Distanz gewirkt werden.
Andersherum brauchen einige Zauber keine LOS und kénnen auf jedes Ziel innerhalb der
angegebenen Reichweite angewandt werden.

Falls in der Spruchbeschreibung unter ,Reichweite* SELBST steht, kann ihn die zaubernde Figur nur
auf sich selbst anwenden.

Sollte hier BESCHWORUNG stehen, darf die beschworene Figur maximal 4 Inch von dem Beschwérer
entfernt plaziert werden (Kommandoreichweite)

. Stufe: Dieser Wert gibt an, wie schwer es ist, die jeweiligen Zauber zu wirken. Einige Spriche kénnen
auf verschiedenen Stufen gewirkt werden, was heisst, das die Figur, die den Zauber wirkt, entscheiden
kann, wie méchtig der Zauber sein soll (bis zu einem Maximum von 10). Beachte, das mit der
Spruchstufe auch die Wirkschwierigkeit steigt, obwohl es fuir die gegnerische Figur nattrlich auch
schwieriger wird, dem Zauber zu widerstehen.

. Handlungen: Dieser Wert gibt an, wie viele Handlungen zum Wirken eines Spruchs benétigt werden.
Diese Handlungen mussen alle in der selben Aktivierungsrunde liegen, ein Zauber kann nicht +ber
mehrere Runden hinweg gewirkt werden.

. Rettungswurf: Diese Angabe legt fest, ob das Ziel wirfeln kann, um den Auswirkungen des Zaubers
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zu widerstehen, oder nicht. Einige Zauber haben keine Figuren zum Ziel, so das du an dieser Stellen
auch ersehen kannst, ob du einen Rettungswurf machen darfst oder nicht.
Normalerweise wird dies ein Wurf gegen den FG-Wert des Zieles sein.

. Wirkung: Beschreibt die Wirkung des Spruchs, falls es dir gelingt, ihn erfolgreich zu wirken.

Das Wirken eines Zaubers

Um einen Zauber zu wirken, wird die Stufe des Spruches vom Magiewert (MG) des Zaubernden abgezogen.
Damit erhéltst du die Zahl, die oder unter der du Wiirfeln musst, um den Zauber erfolgreich zu wirken.
Ausserdem ist die Anzahl der Handlungen zu berticksichtigen.

. Hervorragender Erfolg: Wird bei dem Versuch einen Zauber zu wirken eine 1 geworfen, hat das
Zielmodell keine Chance dem Zauber zu wiederstehen. Bei Spriichen die keinen Rettungswurf
erlauben, ist diese Regel hinfallig.

. Patzer: Wird bei dem Versuch einen Zauber zu wirken eine 20 geworfen, geht der Zauber nach hinten
los und wirkt auf den Magier (oder die Flache direkt unter dem Magier, falls der Spruch nicht auf
Figuren gewirkt werden kann). Falls der Spruch keinen Schaden anrichten kann (also nicht offensiv ist),
gehen einfach die restlichen Handlungen des Magiers fur diese Runde verloren.

Eine Figur kann mehrere Spriiche wéahrend einer Aktivierungsrunde wirken, solange nicht die der Figur maximal
mdgliche Anzahl an Handlungen Uberschritten wird.

Rettungswiirfe gegen Zauber

Um zu bestimmen, ob eine Figur der Wirkung eines Zauber widerstehen kann, wird die Stufe des Spruches von
ihrer Fihrungswert (FG) abgezogen. Das Ergebnis ist die Zahl, gleich oder unter der du wirfeln musst, um dem
Zauber erfolgreich widerstehen zu kdnnen. Wenn Zauber keinen Rettungswurf erlauben, ist dies in der
Zauberbeschreibung angegeben.

Vor dem Kampf zaubern

In der Welt von Chronopia kénnen einige Zauber noch vor Beginn der Schlacht gewirkt werden. Deine Armee
kann nur einen Zauber vor dem Kampf pro Spiel wirken. Nur Spriiche, die den Begriff ,Vor Dem Kampf* in ihrer
Beschreibung haben, kdnnen vor dem Kampf gewirkt werden.

Fur das Wirken eines Zaubers vor der Schlacht, kann keine Konzentrieren-Handlungen benutzt werden. Durch
das Wirken des Zaubers verzichtet der Magier auf seine erste Aktivierungsrunde wéahrend des Spieles. Ein
solcher Magier kann also erst in der zweiten Runde aktiviert werden. Jede Ausnahme hierzu wird in der
Beschreibung des betreffenden Zaubers erwahnt.

Beschworen

Einige Magier konnen Beschworungszauber anwenden. Diese Zauber werden benutzt um Wesen von anderen
Ebenen zu rufen, damit sie fir den Magier auf dem Schlachtfeld kAmpfen. Ein Magier der Beschwdrungszauber
benutzen kann, wird als Beschworer bezeichnet.

Ein Beschworungszauber wird auf dieselbe Weise wie andere Zauber gewirkt. Im Falle eines erfolgreichen
Zaubers, wird die beschworene Figur im Umkreis von 4 Inch um Beschworer aufgestellt. Jedoch kénnen
beschworene Einheiten nicht in der Runde ihrer Beschwdrung aktiviert werden, ausser bei einer perfekten
Beschworung. Versagt die Beschwoérung, passiert weiter nichts und es gibt auch keine nachteiligen
Auswirkungen, solange der Beschworungsversuch nicht in einem Patzer miindete.

. Hervorragender Erfolg: Wird bei einem Beschwodrungsversuch eine 1 geworfen, kann die
beschworene Einheit sofort nach dem Ende der Aktivierungsrunde des Beschworers aktiviert werden.

. Patzer: Wird bei einem Beschworungsversuch eine 20 geworfen, erscheint die beschworte Einheit
ausser Kontrolle auf dem Spielfeld. Nun wird auf der Witentabelle gewdrfelt. Sobald der Magier mit
seiner Aktivierungsrunde fertig ist, aktiviert die beschworene Einheit nach dem Ergebnis auf der
Witentabelle.
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Ein Beschworer kann nur so viele Einheiten in einem Spiel beschwdren wie er Handlungen hat. Wenn z.B. eine
Nekromant drei Handlungen hat, kann er wahrend des Spieles maximal drei Einheiten beschworen, selbst
wenn zwischendurch Einheiten sterben sollten.

Das Beherrschen beschworener Einheiten

Beschwort eine Figur eine Einheit von einer anderen Existenzebene, tut es dies gegen den Willen der
betroffenen Einheit. Es bedarf einer Menge Konzentration, diese Wesen zu kontrolliern. Der Beschwérer muss
eine Handlung pro beschworene Einheit aufwenden um sie unter Kontrolle halten zu kénnen.

In jeder Runde kann die beschworene Einheit erst dann aktiviert werden, nachdem der Beschworer aktiviert
wurde und die Handlung aufgebracht hat um die Kontrolle zu behalten. Dein Gegner kann die beschworene
Einheit nicht zur Aktivierung nominieren, wenn er die Initiative gewinnt. Ein Beschworer muss keine LOS haben
um seine beschworenen Truppen zu kontrollieren. Falls er jedoch keine Handlung aufwendet, fangt die
beschworene Figur sofort nach dem Ende der Aktivierungsrunde des Magiers an auf dem Schlachtfeld zu
witen.

Beispiel: Ein Nekromant mit drei Handlungen kann versuchen, den Zauber ,Untote beschwéren” zu wirken,
was ihn drei Handlungen kostet. Damit sind alle seine Handlungen fir diese Runde aufgebraucht. In der
nachsten Runde muss er jedoch eine Handlung verwenden, um seine neuen ,Diener* zu beherrschen. Ihm
bleiben also nur noch zwei Handlungen brig. Man sollte beachten, das ein Nekromant, der zwei Einheiten
kontrolliert, nur noch eine Handlung Ubrig hat. Er kann also keine Beschwérung mehr durchfiihren, die zwei
oder mehr Handlungen erfordert.

Bestimmte Bedingungen kénnen dazu fihren, das der Beschworer die Kontrolle Uber eine Einheit verliert. So
koénnte er mehr Handlungen brauchen um vor einem anrtickenden Feind in Deckung zu gehen. Unter diesen
Umstanden kénnte er es sich nicht leisten, die Kontrolle Uber einige oder alle beschworenen Einheiten zu
behalten. Oder er kénnte durch einen Feind getétet oder immobilisiert werden, z.B. durch den Frost-Zauber
eines Silbernen Lotushexers. Auch kénntest du absichtlich eine beschworene Einheit aus der Kontrolle
entlassen, indem dein Beschworer die notwendige Handlung nicht ausfuhrt.

Allerdings kann eine unkontrollieret Einheit auch auf die Armee des Beschwdrers losgehen.

Nur der Magier der eine Einheit beschworen hat, kann die Handlung aufbringen. Wenn er aus irgendwelchen
Grinden die Handlung nicht aufbringt um die beschworen Einheit zu kontrollieren, verfallt die Einheit in einen
unkontrollierten Zustand und man sagt von ihr, das sie witet. Platziere einen Witenmarker neben die
unkontrollierte Figur.

Benutze die Witentabelle um das zuféllige Verhalten der wiitenden Einheit festzustellen. Falls eine
beschworene Einheit bis dahin noch nicht aktiviert wurde, wird sie nun automatisch aktiviert (den Ergebnissen
auf der Wiitentabelle folgend), nachdem die augenblicklich aktive Einheit ihre Runde beendet hat. Fiir jede
Einheit und in jeder folgende Runde wird neu auf der Wiitentabelle gewdrfelt. Wiitende Einheiten werden
aktiviert, bevor die Initiative fir eine Runde ermittelt wird.

Sobald eine beschworene Figur aus der Kontrolle entlassen wird, entweder durch die Umstande oder freie
Entscheidung, kann der Beschwdrer die Kontrolle tiber sie erst dann wieder erlangen, wenn eine 1 auf der
Wiitentabelle gewurfelt wird.

In einer Runde missen die Beschwdrer immer vor den beschworenen Einheiten aktiviert werden.

Ausnahme: Eine Feindeinheit kann eine beschworene Einheit zwingen, vor dem die Kontrolle austibendem
Beschwdrer zu aktivieren. In diesem Fall wirfelt die beschworene Einheit auf der Wiitentabelle und verhalt sich
dem Ergebnis entsprechend. Der Beschwdorer kann jedoch die Kontrolle wiedererlangen, wenn er bei seiner
nachsten Aktivierung einfach eine Handlung fuir die betreffende Einheit aufwendet. Das Herauszwingen einer
Einheit aus der Kontrolle des Beschworers ist nicht dasselbe, wie wenn der Beschwarer freiwillig die Kontrolle
Uber die beschworene Einheit aufgibt.

’ Wiitentabelle

Effekt
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1 |Der Beschworer gewinnt die Kontrolle tGiber die Einheit zuriick, als ob er eine Handlung ausgegeben
hatte, um sie normal zu beherrschen. (Sollte der Beschwdorer tot sein, gilt 2-5)

Falls der Beschwdrer nicht die Kontrolle Gbernimmt, wird einer neuer Wurf firs Waten fallig und das
Ergebnis wird sofort angewandt, wobei eine weitere 1 ignoriert wird.

2-5 |Die Einheit wird sofort aktiviert und benutzt ALLE Ihre Handlungen, um die n&chstgelegene feindliche
Einheit anzugreifen.

6-10 [Die Einheit wird sofort aktiviert und benutzt ALLE ihre Handlungen, um die nachstgelegene Einheit
anzugreifen. Der gegnerische Spieler erhalt die Kontrolle tber die Einheit. (Wenn Freund- und
Feindeinheiten gleich weit entfernt sind, entscheidet ein W20. Wer die héhere Zahl wiirfelt, erhalt die
Kontrolle Uber die Einheit.)

11-15 |Die Einheit wird sofort aktiviert und benutzt ALLE ihre Handlungen, um in einer zufallige Richtung
vorzuriicken (benutze die Regeln fiir die Abweichung bei flachendeckenden Waffen, um die Richtung
zu bestimmen). Sollte die Einheit dabei in Basekontakt mit einer Figur geraten, gilt dies als
Sturmangriff.

16-19 |Die Einheit wird sofort aktiviert und benutzt ALLE ihre Handlungen, um die nachstgelegene Einheit in
der Armee des Beschworers anzugreifen (dein Gegner erhalt diese Runde die Kontrolle tiber die
Einheit).

20 |Die Einheit wird sofort aktiviert und benutzt ALLE ihre Handlungen, um ihren Beschwérer anzugreifen.
(Sollte dieser schon tot sein, gilt 16-19.)

3.8 Moral

In jeder Situation, in der die Tapferkeit und Entschlossenheit deiner Truppen herausgefordert werden, wird
ihnen eine Moralprobe abverlangt. Diese Probe entscheidet, ob deine Truppen genug Selbstdisziplin haben,
auch in verzweifelten Situationen ihre Stellung zu halten, oder ob sie angesichts eines furchteinflossenden
Gegners Hals tUber Kopf das Weite suchen.

Auf dem Schlachtfeld kampft ein Kampfer nicht nur mit dem Feind, er muss sich auch seinen inneren Angsten
und Damonen stellen. Jeder Soldat hat eine Grenze, sei es beim Anblick sterbender Kameraden,
herabstirzende Pfeilmassen oder im Angesicht mit einem wirklich bdsartigem Gegner, der aus den
schlimmsten Alptraumen zu kommen scheint, an der seine ganze innere Starke gefordert ist nicht durch
Geflhle Ubermannt zu werden.

In Chronopia wird der Prozess mit dem diese Grenze eines Soldaten ermittelt wird Moralprobe genannt. Moral
kommt ins Spiel, wenn ein Angstfaktor auftaucht, sei es durch Verluste in der eigenen Einheit, das Wirken von
Ubernaturlichen Kraften oder durch eine angstverursachendes Figur, welches in Reichweite gelangt und seine
Aura wirken lasst.

Der wichtigste Wert, wenn es um Moralproben geht ist die Fiihrungsféahigkeit eine Figur (FG). Eine Moralprobe
wird immer gegen den hdchsten FG-Wert innerhalb des betreffenden Verbandes gemacht. Wenn deine Figur
einen FG von 12 hat, musst du also eine 12 oder weniger wirfeln um die Moralprobe zu bestehen.

Moral und Figuren

In Chronopia gibt es vier verschiedene Angstfaktoren, gegen die eine Figur seine Moral testen muss. Diese
sind: Panik, Furcht, Schrecken und Horror. Jeder Faktor wird eine Figur auf eine andere Art beeinflussen, aber
wiederstehen kann man ihnen allen auf eine einzige Art. Wann immer eine Figur mit einem dieser Faktoren
konfrontiert wird, muss eine Moralprobe ablegt werden.

Moralprobe
Wann immer ein Angstfaktor, eine Gbernattrliche Macht oder Sonderregel es verlangt eine Moralprobe
abzulegen, geschieht dies nach folgenden Regein:

. Der Spieler einer Figur muss einen W20 werfen. Ist das Ergebnis gleich dem FG-Wert der Figur oder
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darunter, gilt die Probe als bestanden. Fir den Fall das eine Einheit und keine Einzelfigur, die Probe
ablegen muss, wird die notwendige Zahl durch den héchsten FG-Wert der Einheit vorgegeben.

. Falls die Moralprobe durch ein zu hohes Ergebnis verpatzt wird, wird die Figur von dem
entsprechendem Angstfaktor beherrscht und muss dessen Regeln befolgen.

Berittene Einheiten und Moralprobe
Berittene Einheiten benutzen die Werte des Reiters fur Moralproben.

Streitwagen und Moralprobe
Streitwagen benutzen fir Moralproben den hdchsten Fiuhrungswert der darin mitfahrenden Figuren.

Panik

Gewisse Ereignisse auf dem Schlachtfeld strapazieren das Wesen eines Kampfers auf das Extremste. Wenn
Kameraden uberall um ihn herum fallen und der Feind mit Gbermé&chtiger Zahl angreift, kann selbst dem
mutigsten Kampfer das Herz in die Hose rutschen und er flieht.

Den Auswirkungen der Panik widerstehen

Falls am Ende der Aktivierungsrunde eine Einheit auf 50 Prozent oder weniger ihrer ursprunglichen Stéarke fallt
oder nachdem sie schon in der letzten Runde solche Verluste erlitten hat, muss sie eine Moralprobe gegen
Panik machen. Falls die Einheit es schafft, verspirt sie keine nachteilige Auswirkungen, da sie es geschafft hat
sich zusammenzureissen und weiterzukdmpfen. Falls sie jedoch versagt, werden die Figuren der Einheit so
umgedreht, das sie auf ihre Aufstellungszone weisen und sie werden mit einem Panikmarker versehen.

Falls die in Panik befindliche Einheit in dieser Runde schon aktiviert wurde, verliert sie alle tbrigen Handlungen.
Falls sie noch nicht in dieser Runde aktiviert wurde, muss sie nach ihrer Aktivierung alle Handlungen in der
schnellmdglichsten Bewegungsart mit Bewegung zur Aufstellungszone verwenden. Auch wenn dieses
bedeutet, das sie sich aus dem Nahkampf [6sen muss.

Wahrend aller folgenden Runden muss eine Moralprobe mit -4 auf den FG-Wert bei jeder Aktivierung
durchgefihrt werden. Bei Erfolg dreht sie sich wieder dem Feind zu, muss aber als aktiviert gekennzeichnet
werden, da sie diese Runde keine Handlungen mehr zu Verfiigung hat. Falls sie versagt, muss sie alle
Handlungen in der schnellméglichsten Bewegungsart in Richtung Aufstellungszone einsetzen.

Wenn zu Beginn einer Runde eine in Panik geratene Einheit in der Aufstellungszone ankommt, sammelt sie
sich automatisch wieder, es sei denn eine feindliche Einheit befindet sich in einem Radius von 4 Inch um die
Einheit herum. Eine Einheit die sich zu Beginn einer Runde in der eigenen Aufstellungszone sammelt, kann in
dieser Runde wieder ganz normal aktiviert werden.

Beispiel: Ein Kampfverband von elfischen Speerkampfer (acht Speerk&dmpfer und ein Anfuhrer) erleidet
funf Verluste. Damit hat er mehr als die Halfte seiner Mitglieder verloren und muss sofort bei jedem weiteren
Verlust eine Moralprobe machen.

. In Panik befindliche Einheiten kdnnen sich nicht durch nicht in Panik befindliche Kampfverbande
hindurchbewegen, da sie firchten missen von ihnen erschlagen zu werden, weil sie die Kameraden
auf dem Schlachtfeld im Stich lassen.

. In Panik befindliche Einheiten kdnnen sich automatisch aus dem Nahkampf |l6sen ohne eine Probe
machen zu missen. Jedoch kénnen Feindfiguren im Basenkontakt einen freien Nahkampfangriff gegen
den oder die Flichtenden ausfihren.

. In Panik befindliche Einheiten erhalten keinen Bonus durch Schilde und kénnen ihren VER-Modifikator
nicht gegen angreifende Figuren nutzen.

. Wenn du Figuren in Panik angreifst, erhalst du einen Bonus von +2 auf NK, zusatzlich zu allen anderen
Boni.

Falls ein Verband in Kommandoreichweite einer Einzelfigur ist, darf dieser Verband deren FG-Wert fur seine
Moralprobe nutzen. Versagt der Kampfverband bei der Probe ist nur der Verband in Panik und nicht die
Einzelfigur. Dieser war lediglich nicht in der Lage den Kampfverband zusammenzuhalten.
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. Hervorragender Erfolg: Wenn du bei deiner Moralprobe eine 1 wiirfelst, ist deine Einheit so beschamt
Uber ihre Feigheit, das sie sich sofort wieder in den Kampf stiirzt. Alle Figuren erhalten diese Runde
ihre normale Anzahl von Handlungen.

. Patzer: Wenn du bei deiner Moralprobe eine 20 wiurfelst, dreht die Einheit véllig durch und flieht vom
Schlachtfeld. Entferne die gesamte Einheit vom Schlachtfeld.

Furcht

Einige Gegner sind so bdsartig, verkommen, hinterhéltig oder tddlich, das sie Furcht in ihren Gegnern
auslosen. In Chronopia: War in the Eternal Realm kdnnen einige Figuren, Waffen oder Gibernatirliche Krafte
Furcht in Gegnern auslésen. Die Regeln fur Furcht sind wie folgt:

Die Moralprobe wird abgelegt, sobald ein Feindfigur in den Umkreis der Furcht verursachenden Figur kommt.
Wenn nicht anders erwahnt, betragt dieser Radius der Furcht 4 Inch. Es muss eine LOS zum furchtauslésende
Figur bestehen. Der gesamte Kampfverband muss eine Probe ablegen, nicht jede einzelne Figur. Einheiten die
immun gegen Panik sind, missen nicht immer auch immun gegen Furcht sein. Ist eine Einheit immun gegen
Furcht, wird dieses in den Sonderregeln ihrer Figurenbeschreibung erwahnt. Von Furcht erfasste Figuren
verlieren nicht inre Wartemarker.

Die Ergebnisse fiir eine Moralprobe gegen Furcht sind:

. Erfolg: Die Figur wiedersteht erfolgreich den Auswirkungen der Furcht und kann normal handeln. Fir
den Rest der Schlacht muss es gegen die Figur, gegen das es seinen Probe bestanden hat, keine
Moralprobe mehr ablegen.

. Versagen: Die Figur unterliegt den Effekten der Furcht und erleidet diese solange bis es sich entweder
aus dem Furchtradius der furchtverursachenden Figur herausbewegt oder die furchterfillte Einheit von
einer befreundeten Einheit gesammelt wird.

. Kritisch (hier identisch mit Hervorragender Erfolg): Die Figur konnte nicht nur dem Einfluss der
Furcht wiederstehen, sondern seine Furcht hat sich auch in Zorn verwandelt. Die Figur/die Einheit
erhalt nun die Spezialfahigkeit Hass mit dem furchtauslésendem Wesen als Ziel ihres Hasses. Dies gilt
fur den Rest der Schlacht oder bis das Hassobjekt erschlagen wird.

. Patzer: Furcht Gbermannt die Einheit und lasst sie erstarren. Sie kann keine Handlungen nutzen, bis
die furchterregende Figur sich entfernt hat oder eine befreundete Einheit sie sammelt.

Die Auswirkungen von Furcht sind:

. Von Furcht erfasste Figuren verlieren eine ihrer Handlungen. lhr Verhalten ist von nun an &ngstlich und
vorsichtig und ein Furchtmarker wird neben sie gelegt. Jede Runde kann ein Kampfverband versuchen,
seine Furcht zu Uberwinden, allerdings wird der FG-Wert fur diese nachfolgenden Proben um -1
reduziert.

. Von Furcht erfasste Figuren kdnnen keinen Sturmangriff auf die furchterregende Figur durchfiihren.

Furchtverursachende Figuren sind gegen Furcht immun und behandeln den Faktor Schrecken als wére er
Furcht und die Effekte von Horror wie die von Schrecken.

Schrecken

Wahrend einige Feinde Furcht auslésen kénnen, sind andere noch viel schlimmer. Alptraumkreaturen und
schrecklich-bertchtigte Wiedersacher versetzen Soldaten in Panik und zwingen sie zum Rickzug. Die Regeln
fur Schrecken sind:

. Modelle mit der Spezialfahigkeit Schrecken zwingen allen Feindfiguren eine Moralprobe auf, wenn sie
in den als Schreckensradius bezeichneten Bereich kommen. Dieser Radius hat die doppelte Grésse
einer Figur in Inch und liegt innerhalb der LOS.

. Die Moralprobe wird in dem Moment gemacht, in dem eine Feindfigur in den Schreckensradius der
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schreckenserregenden Figur gerat.

Die Ergebnisse fir eine Moralprobe gegen Schrecken sind:

. Erfolg: Die Figur wiedersteht erfolgreich den Auswirkungen des Schreckens und kann normal handeln.
Ausserdem muss die Figur fur den Rest der Schlacht keine Moralprobe mehr gegen Schrecken und
Furcht ablegen.

. Versagen: Der Magen der Figur verwandelt sich in Eis und es erliegt dem Schrecken. Es erliegt dem
Schrecken so lange, bis es sich entweder aus dem Schreckensradius der schreckensverursachenden
Figur herausbewegt oder die schreckenserfiillte Einheit von einer befreundeten Einheit gesammelt wird.

. Kritisch (hier identisch mit Hervorragender Erfolg): Einen machtigen und schrecklichen Fluch
ausstossend, lauft die Figur rot vor Zorn an. Die Figur erhalt nun die Spezialfahigkeit Hass mit der
Armee des furchtauslésendem Wesens als Ziel seines Hasses. Die Figur erhélt ausserdem die
Spezialfahigkeit Unerschiitterlich. Beide Spezialfahigkeiten gelten fir den Rest der Schlacht.

. Patzer: Die Figur ist ein gebrochenes, weinendes Elend, das nicht mal mehr genug Kontrolle Gber
seine Gedarme hat. Es muss die ihm verbleibenden Handlungen nutzen um sich von der
schreckenerregende Figur so schnell wie méglich zu entfernen. Figuren kiimmern sich nicht um die
Befehlsdistanz, wenn sie dem Schrecken unterliegen. Eine Figur kann eine Schreckensprobe
wiederholen, wenn sie ausserhalb der LOS eines schreckenerregenden Modells gelangt. Die Figur
kann sich wieder fassen, wenn es von einer befreundeten Figur gesammelt wird.

Die Auswirkungen des Schreckens sind:

. Von Schrecken erfasste Figuren verlieren eine ihrer Handlungen. Ausserdem werden die NK- und FW-
Werte der betroffenen Figuren halbiert.

. Von Schrecken erfasste Figuren kdnnen keinen Sturmangriff auf die schreckenerregende Figur
durchfuhren.

. Von Schrecken erfasste Figuren kénnen keine Zauber oder arkane Effekte wirken.

Schreckenverursachende Figuren sind gegen Furcht und Schrecken immun und behandeln den Faktor Horror
als ware er Schrecken.

Horror

In einem Zeitalter der nichtendenwollenden Kriege, wo der durchschnittliche Kampfer hin und wieder gegen die
Handlanger der Dunkelheit angetreten ist, bleibt wenig das einem wirklich Horror einfléssen kann. Was noch
Horror auslosen kann, liegt weit jenseits dessen, was man sich vorstellen kann und sollte einfach nicht
existieren.

Die Regeln fur Horror sind:

. Horrorauslésende Figuren zwingen jeder Figur das Sichtlinie zu ihnen hat eine Moralprobe auf.
. Die Moralprobe wird in dem Moment fallig in dem die LOS zum horrorauslésendem Modell festgestellt
wird.

Die Ergebnisse fiir eine Moralprobe gegen Horror sind:

. Erfolg: Die Figur behalt die Nerven und wird nur von Furcht erfasst. Die Figur muss flr den Rest der
Schlacht keine Moralproben mehr gegen Horror ablegen.

. Versagen: Die Figur wird vom Horror erfasst, wahrend seine Nerven versagen und seine Innereien
sich verflissigen. Die Figur muss sofort auf der Horrortabelle wirfeln. Das Ergebnis des Wurfes gilt fur
diese Runde und zum Beginn seiner ndchsten Runde muss es erneut auf der Tabelle wirfeln.

. Kritisch (hier identisch mit Hervorragender Erfolg): Die Figur hat Nerven aus Stahl. Nicht nur
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wiedersteht es den Auswirkungen des Horros, sondern es kann auch wie normal handeln und muss
keine Moralproben gegen Furcht, Schrecken und Horror fir den Rest der Schlacht ablegen.

. Patzer: Die Figur wird von Horror férmlich zerrissen und flichtet entweder vom Schlachtfeld oder
begeht Unausprechliches nur um dem Horror zu entkommen. Die Figur wird vom Schlachtfeld entfernt.

Figuren die Horror verursachen sind immun gegen Furcht, Schrecken und Horror.

| Horrortabelle

Effekt

1-5 |Die Figur erstarrt zur Salzsaule und kann nicht handeln bis es von eine freundlichen Figur gesammelt
wird.

6-10 [Die Figur kauert sich zusammen und wiinscht sich fort. Die Figur wird als Niedergestreckt plaziert. Es
kann nicht handeln bis es von einer freundlichen Figur gesammelt wird.

11-15 |Die Instinkte der Figur gewinnen die Uberhand und zwingen es zu rennen und sich zu verstecken. Die
Figur kann nur Bewegungshandlungen durchfihren und sucht Deckung. Sobald sie in Deckung ist,
kann sie nicht handeln bis sie von einer freundlichen Figur gesammelt wird.

16-20 |Der Verstand der Figur zerbricht. Wirf nach den Abweichungsregeln fir Schablonenwaffen, wobei das
Ergebnis die neue Ausrichtung bestimmt. Die Figur wird dann jede ihm verbleibende Handlung nutzen
um auf die nachste Figur - sei es Freund oder Feind - zu stirmen oder auf diese zu schiessen.
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Kapitel 4. Armeeaufbau

Dieses Kapitel ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living Rulebook”
zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen mag, sollte
im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:

. 4.1 Wahle deine Armee: Sich auf die Armeegrésse einigen - Einheitenkonstruktion - Einen
Kampfverband aufstellen

. 4.2 Eine Schlacht schlagen: Wahle ein Szenario und die Siegesbedingungen - Gestaltung des
Schlachtfeldes

. 4.3 Armee aufstellen: Aufstellungszone - Einheitenkarten und Aufstellung

4.1 Wahle deine Armee

Bevor ihr mit dem Spiel beginnt, sollte jeder Spieler eine Armee wahlen, die ihn anspricht. Es gibt viele
verschiedene Armeen in der Welt von Chronopia, jede mit ihrem eigenen Stil und ihren eigenen Fahigkeiten.
Da es immer gut ist, die Starken und Schwéachen seiner Armee zu kennen, ist es keine schlechte Idee, sich die
Armee vor der Schlacht noch einmal genauer anzusehen.

Sich auf die Armeegrdsse einigen

Um sicherzustellen, das ein Spiel fair und ausgewogen beginnt, missen die Spieler sich auf die Grosse der
Armeen einigen. Durch das Beginnen einer Schlacht mit Armeen mit gleichen Punktkosten stellt man sicher,
obwohl sich die Armeen sehr unterscheiden, das sie in ihren Starken in etwa gleich sind. Dann wéhlen die
Spieler die Zusammenstellung ihrer Armeen nach ihren Vorlieben aus, solange sie dabei den Regeln fur den
Kauf von Einheiten folgen. (Anmerkung: Einige Zauber haben auch Punktekosten, man sollte dies nicht
Ubersehen, wenn man einen Magier in der Armee hat.)

Es ist wichtig, dass man das vereinbarte Punktelimit nicht Gberschreitet, nicht mal um einen Punkt. Wenn dies
bedeutet, das man eine 15-Punkte-Figur nicht nimmt, weil es die Kosten liber das Limit treiben wirde, dann sei
es so. Niemand konnte sich beschweren, wenn man mit einer 986-Punkte Armee gewinnt, sehr wohl aber bei
einer 1001-Punkte Armee.

Sobald die Grdsse der Schlacht festgelegt wurde, kann eine passende Armee aus der entsprechenden
Armeeliste ausgewahlt werden. Als Grundregel kann man sagen, das 1000 Punkte eine kurze Schlacht
ergeben, wahrend 2000 Punkte fiir eine langere Schlacht sorgen, diese aber nicht langer als ein paar Stunden
dauern durfte.

Beispiel: Ein Spieler mit einer Erstgeborenen Armee entscheidet sich eine Kampfverband Erstgeborener
Streitkolbenkampfer zu kaufen. Er kauft 4 Streitkolbenkampfer zu 22 Punkten und einen Anfuhrer fur 24
Punkte, macht insgesamt 112. Falls mit 1000-Punkte Armeen gespielt wird, hatte er jetzt noch 888 Punkte
fir den Rest seiner Streitmacht tbrig.

Einheitenkonstruktion
Beim Kauf von Einheiten diirfen bis zu vierzig Prozent (40%) der Punktekosten aus Fernkampfeinheiten
bestehen. In den Armeelisten steht, ob eine Einheit ein Nahkampf- oder ein Fernkampfverband ist.

Beim Kauf von Einzelfiguren muss beachtet werden, das man pro Kampfverband eine Einzelfigur kaufen darf.

Einzelfiguren, deren Hauptwaffe eine Fernwaffe ist, werden zu diesen 40% Grenze fir Fernkampfeinheiten
gezahlt, zusatzlich zu ihrem Status als Einzelfiguren.
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Beispiel: Du entscheidest dich ein Chronopia-Spiel mit einer Armee von 1000 Punkten zu bestreiten. Bis zu
400 Punkte kénnen aus Fernkampfeinheiten bestehen. Man muss nicht so viele Fernkampfeinheiten
kaufen, aber dies ist das fir den Einkauf geltende Maximum.

Einen Kampfverband aufstellen

In einem Kampfverband gibt es viele verschiedene Funktionen die seine Mitglieder spielen. Zum Beispiel haben
die meisten Verbande einen Anfuihrer; er kimmert sich um den Rest des Kampfverbandes und sorgt dafir, das
sie mit maximaler Effizienz kAmpfen. Eine weitere Funktion ist die des Standartentragers. Standartentrager
begleiten nicht jede Einheit, aber wenn sie es tun, dann beeinflussen sie die anderen Mitglieder auf
verschiedenste Weise. Gleiches betrifft den Musiker.

Der Grossteil eines Verbandes besteht aus Kampfern. Ihre Aufgabe ist einfach: den Gegner zu téten. Das
folgende Beispiel zeigt, wieviele Mitglieder ein Kampfverband haben kann und auch die Grenzen an Modellen
die fur einen Verband beim Kauf gelten kénnen.

Beispiel:
Lakaien Getreue Schwertkampfer (4-8) Lakaien Getreue Schwertkdmpfer Hornblaser (1 Opt.) Lakaien
Getreue Schwertkampfer Anfuhrer (1)

Die Zahlen hinter den einzelnen Einheiten sagen aus, wieviele dieser Einheiten fir den Verband maximal
gekauft werden kdnnen. Wenn z.B. eine (4-8) neben einer Einheit steht, miissen mindestens vier Figuren, aber
kénnen maximal acht gekauft werden. Wenn eine (1) neben der Figur steht, muss eines dieser Figuren fur den
Kampfverband gekauft werden. Steht (1 Opt.) neben einer Figur kann eines dieser Figuren gekauft werden, sie
ist aber nicht unbedingt notwendig um den Kampfverband in die Schlacht zu fuhren.

4.2 Eine Schlacht schlagen

Wahle ein Szenario und die Siegesbedingungen

Nun ist es an der Zeit die Art von Schlacht zu wéhlen, die du schlagen willst. Es gibt verschiedene Arten von
Kampfen, lass einfach deiner Vorstellung freien Lauf. Szenarios bringen ein weiteres Element in das Spiel,
welches so einfach oder komplex sein kann wie du es willst.

Wichtig ist, dass sich alle Spieler auf das Szenario und seine Bedingungen einigen, bevor die Schlacht beginnt.
Wenn du auf Zeit oder Runden spielst, kdnnen die Siegespunkte anhand der Punktekosten fiir deine Armee
berechnet werden. Am Ende der vereinbarten Zeit oder Runden, werden die dir verbleibenden Armeepunkte
und die Punkte der von dir ausgeschaltet Einheiten addiert. Der Spieler mit dem héheren Ergebnis ist der
Gewinner. Da die Punktekosten ein guter Indikator der Starke einer Armee sind, ist dies die fairste Methode
den Sieg zu entscheiden.

Einige Szenarios werden in der Szenariosektion in den Appendix's zur Verfiigung gestellt, um ein paar
Grundideen fir den Anfang zu liefern. Ausserdem haben wir noch einen Zufallsgenerator fur Szenarien
mitgeliefert, mit dem man vollig neue Erfahrungen machen kann.

Gestaltung des Schlachtfeldes

Armeen brauchen ein Gebiet, auf dem sie kampfen kdnnen und dieses ist weder flach noch besitzt es keine
Gelandemerkmale. Normalerweise unterbrechen Fliisse und Hiigel die Ebene, bedecken Felsen und Walder
die Landschaft. Diese Merkmale nennt man Terrain oder Gelande. Die Auswirkung von Gelande im Einzelnen
wird spater erklart. Chronopia kann auf jeder ebenen Flache gespielt werden, die optimale Grdsse fir grossere
Schlachten ware 6x4 Fuss (ca. 180x120 cm), fur kleinere Begegnungen duirfte 4x4 Fuss (ca. 120x120 cm)
ausreichend sein.

Bevor die Schlacht beginnt, muss das Schlachtfeld gestaltet werden. Du kannst das Gelande entweder selbst
herstellen oder beim Spiel- oder Bastelladen deines Vertrauens kaufen. Andererseits konnen auch
Haushaltsgegenstande effektiv eingesetzt werden, solange man sich dariiber einig ist, ,das dieses Buch einen
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Hugel und jene Alufolie einen Fluss darstellt, usw.“.

Damit verhindert wird, das eine Seite einen ungerechtfertigten Vorteil aus der Gelandeaufstellung ziehen kann,
sollte folgendes gelten:

Die Spieler werfen einen W20. Die Person mit dem hoheren Ergebnis darf das erste Gelandestuck auswéahlen
und es auf dem Schlachtfeld plazieren. Die Spieler wahlen und setzen danach abwechselnd die
Gelandestiicke, bis sie mit der Aufstellung zufrieden sind. Etwas gesundes Urteilungsvermdgen ist in dieser
Phase notwendig, damit exzessiv vollgepackte Gebiete und riesige offene Flachen vermieden werden, da
hierdurch Einheiten wie Bogenschiitzen unberechtigte Vor- oder Nachteile erlangen kdnnen. Bei mehr als zwei
Spielern, gewinnt die hdchste Zahl und dann geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Es ist sehr wichtig, das sich die Spieler dartiber einigen wie Gelande in der Schlacht funktioniert, da dieses
spéatere, unschone Auseinandersetzung vermeiden hilft. Zum Beispiel kann der Waldrand Verwirrung stiften,
solange dafur keine Regel festgesetzt wurde.

Beispiel: Falls du nur vier Baume hast, und trotzdem einen Wald darstellen willst, kannst du folgende
Methode anwenden. Plaziere die vier Bdume und bestimme, dass eine zwischen den Baumen gedachte
Linie den Waldrand symbolisiert. Siehe auch folgendes Diagramm.

4.3 Armee aufstellen

Aufstellungszone

Dieses bezeichnet das Gebiet auf dem Schlachtfeld, in dem die Spieler ihnre Armee zu Beginn des Spieles
aufstellen. Es dient dazu, sofortigen Kontakt zwischen den Armeen zu vermeiden. Die Spieler werfen einen
W20 und derjenige mit dem héchsten Ergebnis wahlt die Seite auf der er seine Armee aufstellen will. Sein
Gegner muss seine Armee dann auf der gegeniberliegenden oder andersweitig festgelegten Seite aufstellen.
Deine Einheitenkarten kénnen innerhalb eines Gebietes von 12 Inch, von deiner Seitenkante aus gemessen,
plaziert werden, zum rechten oder linken Rand muss aber immer ein Abstand von 3 Inch sein. Das so
festgelegte Gebiet nennt sich Aufstellungszone.
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Standardaufstellung
A) 12 Inch

B) 3 Inch

C) Mdoglichst 18 Inch

Bei mehr als zwei Spielern sollte jeder Spieler seine Position durch werfen eines W20 feststellen, beginnend
mit dem hdchsten Ergebnis hinunter bis zum niedrigsten. Aber anstatt sich an einer Kante zu plazieren, kénnte
es besser sein, eine Ecke zu wéhlen. Das genaue Aussehen der Aufstellungszone richtet sich nach der Gestalt
und Grosse des Schlachtfeldes. Behalte einfach im Hinterkopf, das der Zweck der Aufstellungszone darin liegt
etwas taktische Distanz zwischen den Einheiten zu wahren. Man sollte darauf achten, das die Armeen durch
einen Abstand von mindestens 18 Inch getrennt sind.

Einheitenkarten und Aufstellung

Sobald die Grisse des Spieles, die Siegesbedingungen und die Aufstellungszone festgelegt wurden, ist es an
der Zeit endlich in die Welt von Chronopia vorzudringen. Eines der Probleme, das wir bei vielen TableTops (der
englische Name fur figurenbasierte Strategiespiele) feststellen konnten, war, das viele Spiele schon in der
Aufstellungsphase entschieden werden kdnnen in dem Spieler ihr Wissen Uber die Starken und Schwachen
von Armeen ausnutzen. Wenn du die Platzierung und Zusammensetzung der Feindeinheiten kennst, kann dies
dir einen riesigen Vorteil im Kampf verschaffen, einen Vorteil, den unsere uralte Welt sich nicht leisten kann.
Chronopia: War in the Eternal Realm benutzt Einheitenkarten (Unit Cards), um die Moglichkeit, das ein Spieler
seinen Gegner schon vor der eigentlichen Schlacht genau kennt, einzuschranken. Anstatt das in der
Aufstellungsphase die Figuren plaziert werden, legen Chronopia-Spieler die Einheitenkarten an ihre Stelle auf
das Schlachtfeld. Somit hat Chronopia als erstes Fantasy-Skirmish-Spiel eine Double Blind-Aufstellung!

Eine Einheitenkarte wird mit jedem Blister oder jeder Miniaturenbox ausgeliefert, ausserdem kénnen die Karten
auch seperat gekauft werden, Die Karten minimieren auch den Papierkrieg wahrend der Schlacht, da sie auch
als Referenzen fiir die wichtigen Werte der Einheit dienen. Eine Einheitenkarte reprasentiert einen ganze
Kampfverband oder eine Einzelfigur, wie z.B. ein schreckliches Monster, einen Verbandsanfihrer oder eine
Kriegsmaschine oder sogar eine ,Falsche Spur.

.Falsche Spuren” sind leere Karten die du deiner Armee zufligen kannst um die Fahigkeit deines Gegners,
deine Plane und Strategien vorauszuahnen, einzuschranken. Ihr einziger Zweck ist, zur Unwéagbarkeit der
Kriegsfuhrung zwischen einer oder mehreren Streitkraften beizutragen. Einige Streitkrafte aus den Reichen
Chronopias haben Sonderregeln, was die Anzahl an moéglichen Falschen Spuren zu Beginn einer Schlacht
betrifft. Diese Kartenregelungen werden in den betreffenden Abschnitten der Armeebeschreibung und -
sonderregeln beschrieben.

Grundsatzlich kann eine Armee pro angebrochene 500 Punkte eine Falsche Spur mit sich fihren.
Wie nun alles funktioniert!

Die Spieler sollten die wichtigen Werte ihrer Figuren und Kampfverbande auf die Einheitenkarten schreiben
damit sie so einen einfacheren Uberblick tiber ihre Armee haben. Sobald dieses erledigt wurde, werden die
Karten der Einzelfiguren, Falschen Spuren (auch Dummy-Karten genannt), Kriegsmaschinen und
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Kampfverbandsanfuhrer in einen Stapel gepackt. Die Karten der ,einfachen” Truppen werden einfach zur Seite
gelegt, da ihre Kampfverbandsanfiihrer mit ihren Karten (wenn méglich) den gesamte Verband bei der
Aufstellung reprasentieren. Sollte der Kampfverband keinen Anflhrer haben, wird die Karte des Verbandes
stattdessen in den Stapel gemischt.

Jeder Spieler wirft einen W20 und sucht in seiner Armee nach der Figur mit dem hochsten FG-Wert und addiert
diesen zum Wiirfelergebnis. Die Person mit dem héchsten Ergebnis kann den Spieler nominieren (auch sich
selbst), der als erster eine Einheitenkarte ablegen muss. Der bestimmte Spieler muss nun eine seiner Karten in
seiner Aufstellungszone ablegen. Die Spieler legen dann abwechselnd, eine Karte nach der anderen, bis keine
Karten mehr tbrig sind. Bei mehr als zwei Spielern kommt der Gewinner, wenn er einen anderen Spieler als
sich nominiert hat, direkt nach diesem dran, alle anderen Spieler folgen mit dem absteigendem Ergebnis ihrer
Initiative.

Wenn du deine Einheitenkarten ausspielst, solltest du Sorge tragen, das die Seite mit den eingetragenen
Werten verdeckt bleibt, damit dein Gegner deine aufgestellten Truppen nicht vorzeitig sieht. Die
Einheitenkarten reprasentieren die Einheit solange, bis diese zum ersten Mal im Spiel aktiviert oder sie von
einem Zauber / einem Angriff getroffen wird. In diesem Moment wird dann die Karte umgedreht und genau dort
abgelegt, wo sie vorher lag. In der Mitte der Karte ist auf der Werteseite ein Punkt zu sehen, auf diesem wird
dann der Verbandsanfiihrer, die Einzelfigur oder die Kriegsmaschine plaziert. Sobald die Figur auf dem Punkt
plaziert wurde, kann die Karte enfernt werden. Im Falle eines Verbandsanfiihrers wird der Rest des
Kampfverbandes innerhalb der Kommandodistanz in der Aufstellungszone aufgestellt.

Die einzige andere Mdoglichkeit, eine noch nicht umgedrehte und unbekannte gegnerische Karte aufzudecken,
besteht darin, eine mit dir befreundete Einheit innerhalb einiger Inch Umkreis um die Karte zu bringen. Deine
Einheit muss die mit ihrem FG-Wert gleiche Distanz von der noch unaufgedeckten Karte enfernt sein und eine
uneingeschrankte LOS (Sichtlinie) haben. Eine Figur mit einer FG von 12 kdnnte also Karten in einer Distanz
von 12 Inch aufdecken, wenn es direkte Sichtlinie zur Karte hat. Dadurch werden zwar keine versteckte Figuren
entdeckt, Falsche Spuren werden damit jedoch entlarvt. Im Fall einer versteckten Einheit, sollte dem Spieler
gesagt werden, dass sein befreundete Figur anscheinend nichts erkennen kann.

Figuren mit der Spezialfertigkeit "Verstecken" mussen nicht aufgedeckt werden, wenn sie sich aktivieren,
solange sie keine Handlung vornehmen die ihren Verstecken-Status aufhebt. In anderen Worten: Die Karte wird
zum Zeitpunkt der Aufstellung verdeckt abgelegt. Wenn die Einheit aktiviert und sich flr Warten, Infiltrieren, etc.
entscheidet, bleibt die Karte weiterhin unaufgedeckt oder bewegt sich verdeckt Giber das Spielfeld. Sobald die
Einheit eine Handlung unternimmt, die sie ihren Verstecken-Status verlieren lasst, wird die Karte umgedreht
und die Figuren werden wie weiter oben beschrieben aufgestellt.

Es gibt einige Zauber und Effekte, die Einheitenkarten wahrend ihrer Aufstellung betreffen kdnnen. Wenn
dieser Effekt dem Gegner erlaubt, eine deiner Einheiten aufzustellen, werden die Karten nicht genutzt.
Stattdessen werden die Figuren selbst auf den Tisch gestellt. Der Gegner zieht zuerst blind (meistens
zumindest) aus deinen Karten, wobei keine Falschen Spuren darunter sein dirfen. Die von ihm gewéhlte Karte
wird auf dem Spielfeld plaziert. Falls er einen Kampfverbandsanfiihrer gewahlt hat, wird der gesamte
Kampfverband mit aufgestellt und die entsprechenden Karten werden abgelegt. Die einzige Ausnahme hierzu
besteht darin, wenn ein Gegner dich zwingt, eine Einheit aufzustellen, die normalerweise das Spiel mit
Verstecken beginnt. In den meisten Fallen wird dann die Einheitenkarte zur Aufstellung genutzt. Der Gegner
bestimmt lediglich, wo diese Einheit plaziert wird.

Sobald alle Karten abgelegt wurden, kbnnen Sonderregeln oder Armeeeffekte ihr Wirkung entfalten. Dann wird
die Initiative ausgewdrfelt (der hochste FG-Wert wird hinzuaddiert) und das Spiel beginnt. Wenn nur noch
Falsche Spuren aktiviert werden kénnen, sollten diese wie Figuren mit Verstecken-Status behandelt werden.

Wenn alles beschriebene erledigt ist, bist du bereit fur den Kampf!
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Ein Beispiel fur Einheitenkarten die in einer Standardaufstellung abgelegt wurden. Jeder Spieler hat Einheiten
und Falsche Spuren in der obigen Aufstellung. Zu diesem Zeitpunkt des Spieles kann mit der Initiative
fortgefahren werden.
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Appendix #1 Spezialfahigkeiten

Dieses Appendix ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living
Rulebook" zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen
mag, sollte im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:
Abgehartet - Adlerauge - Ausmanoévrieren - Blindkampf - Blutrausch - Chamaleon-Tarnung - Eiskdmpfer -

Enthaupten - Exekutieren - Finte - Fihrungsstarke - Getarnt - Gruppenangriff - Hass - Hinterhéltiger Angriff -
Immunitét - Infiltrieren - Inspiration - Jager - Kaltblltigkeit - Klettern - Leichenschmaus - Magieresistenz -
Meister des Krieges - Niedertrampeln - Pfeilhagel - Pirschen - Rammangriff - Raserei - Schildwall -
Schleichender Schaden - Schnelles Klettern - Sechster Sinn - Sprung - Sumpfkampfer - Tiefenkampfer -
Todesstoss - Truppfihrer - Tunneln - Unbezdhmbarer Wille - Unerschiitterlich - Unsichtbarer Angreifer -
Verschanzen - Verstecken - Waldkampfer - Widerstandsfahigkeit - Wildheit - Wistenkrieger - Zerspalten -

Zweitangriff

Abgehartet (Hardy)

Figuren, die die Spezialfahigkeit Abgehartet besitzen, werden von den Regeln fir Umweltbedingungen weniger
betroffen als andere Figuren. Wenn die Auswirkungen angewendet werden, wird die entsprechende Figur um
eine Stufe niedriger betroffen als alle andere.

Adlerauge (Eagle Eye)

Nur durch jahrelanges Training ist ein Kdmpfer in der Lage jeden Feind im Schlachtengetiimmel zu treffen.
Kampfer mit dieser Fahigkeit sind unter ihresgleichen sehr angesehen. Sie sind in der Lage, naheliegendere
Ziele zugunsten gefahrlicherer und weiter entfernterer Wiedersacher zu ignorieren, was sie zu sehr gefragten
aber auch extrem gefirchteten Kampfer macht.

Diese Fahigkeit erlaubt es einer Figur, auf jede Figur des gesamten Schlachtfelds zu schiessen. Sie muss also
nicht die nachstgelegene Feindfigur auswahlen, ihr Ziel muss sich aber noch immer in Sichtlinie befinden.
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Ein Bogenschiitze mit "Adlerauge" beschliesst, nicht die nachstgelegene Figur zu beschiessen.

Ausmandvrieren (Outmaneuver)

Obwohl eine gut trainierte Kampfeinheit im Kampf wichtig ist, verschafft das Wissen tber die Beschaffenheit
des Landes einen uneinholbaren Vorteil. Nachdem sie das Geldnde vermessen und mdgliche Ressourcen

gesichtet haben, ziehen solche Einheiten los, kundschaften mdgliche Schlachfelder aus und beobachten den
Feind wie er seine Truppen aufstellt. Dadurch gewinnen sie strategische Vorteile fur ihre eigene Aufstellung.

Figuren mit der Fahigkeit "Ausmandvrieren” werden erst nach allen anderen Figuren aufgestellt. Sollte mehr als
ein Spieler solche Einheiten besitzen, findet zuerst die normale Aufstellung mit Einheitenkarten statt und dann
werden die Figuren mit "Ausmandvrieren” nach absteigenden Initiativewirfen aufgestellt. Die Karte dieser
Einheit kann Uberall auf dem Schlachtfeld plaziert werden, nur nicht in der Aufstellungszone des Gegners oder
innerhalb von 12 Inch Umkreis um einen Gegner. Solange die Figuren in Deckung sind, kbnnen sie auch
innerhalb der LOS des Feindes aufgestellt werden.

Blindkampf (Blind Fighting)

Jahrelang darauf trainiert mit anderen Sinnesorganen als den Augen zu k&mpfen, erleiden diese Kampfer keine
Abzlge, wenn sie in Dunkelheit kdmpfen. Sie brauchen kein Licht um ihre Beute zu erkennen und kénnen wie
normal angreifen. Modelle mit Blindkampf dirfen diese Fahigkeit nur im Nahkampf anwenden.

Blutrausch (Berserk)

Mit ihren ricksichtslos wirbelnden Klingen, schaumenden Mindern und wilden “kampfgeblendeten” Augen, sind
Kampfer im Blutrausch ein schrecklicher Anblick. Fir viele kampfen diese Krieger mit einer Ricksichtslosigkeit,
die viele “zivilisierte” Krieger nicht verstehen kénnen. Fir andere sind sie einfach nur Verriickte, denen man
gehorigst ausweichen und die man mit Fernkampfwaffen zur Strecke bringen sollte.

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann sich entscheiden in einen Blutrausch sich zu versetzen und
Feindmodelle mit gesteigerter Wildheit anzugreifen. Bevor du in einen Kampf gehst, muss der Blutrausch als
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aktiv erklart werden (was aber keine Handlung kostet). Im Zorn erhalt das Blutrausch-Modell +4 auf NK und +2
auf ST, jedoch ist es von seinem Zorn so geblendet, daf3 es +4 auf VER anrechnen muss.

Beispiel: Eine VER von -2 wirde nun zu einer VER von +2 (VER -2 + (+4) = +2) und ein VERF von 0
wirde zu VER +4, etc.

Eine im Blutrausch befindliche Figur muss das nachste Feindmodell in Sichtlinie angreifen. Der Blutrausch
endet am Ende der Runde in der entweder das Ziel oder die im Blutrausch befindliche Figur selbst stirbt. Sollte
eine Figur jedoch schon in Panik verfallen sein, kann sie sich nicht in den Blutrausch versetzen, bis sie ihre
Panik tberwunden hat.

Chamaleon-Tarnung (Chameleon)

“Gesehen und doch Ungesehen” zu sein, so nennen Elfen diese innerhalb der chronopischen Armeen sehr
gefurchtete Fahigkeit. Es gibt Einheiten, die ausgebildet wurden mit ihrer Umgebung zu verschmelzen, sich
Licht und Schatten mit perfekter Vollendung anzupassen. Von diesen Kadmpfern heisst es, das sie Gegner im
Nahkampf erledigen und trotzdem wie ein Geist flr deren entsetzte Kameraden sind.

Jedes Modell mit dieser Fahigkeit kann sich hervorragend mit seiner Umgebung verschmelzen.

Wegen dieser Uberragenden Tarnung mussen alle auf diese Kampfer zielenden Gegner einen FW-Malus von -
6 hinnehmen. Sollte ein Modell eine Chamaleon-Einheit erspahen kénnen, verringert sich dieser Malus auf -2.

Wird versucht ein Chaméaleon-Modell zu erspahen, gilt schon ein Malus von -8 bevor zusatzliche Modifikatoren
fur Distanz und Deckung angerechnet werden. Sobald die Einheit entdeckt wurde, kann die gesamte Einheit
des Spéahers sie bis zur ndchsten Runde besser erkennen. In der nachsten Runde muss ein erneuter Wurf auf
Spéahen abgelegt werden, um den FW-Modifikator von -6 auf -2 zu reduzieren.

Beispiel: Ein elfischer Schiitze versucht, auf einen sich ndhernden Stygianer zu schiessen, der tber die
Spezialféahigkeit Chaméleon-Tarnung verfligt, also wird sein Wert in Fernkampfwaffen von 13 auf 7 gesenkt.
Er verfehlt sein Ziel und sein Gefahrte beschliel3t, seine Handlungen darauf zu verwenden, das schwer
auszumachende Ziel zu erspahen. Der Abzug auf diesen Wurf betragt 8 und sein FG-Wert ist 11, also muss
er eine 3 oder weniger wirfeln, um den Feind zu erspéhen. Er scheitert beim ersten Versuch, also erhalt er
auf den zweiten einen Bonus von +4. Er muss nun eine 7 oder weniger wirfeln, um den Stygianer zu
erspahen. Er wirfelt eine 6, und obwohl sein Zug nun vorbei ist, profitiert der Rest seines Kampfverbandes
von seinen Bemuhungen und seine Kameraden dirfen nun mit einem reduzierten Malus von -2 auf den
Stygianer schiel3en, jedoch nur fiir den Rest dieser Runde.

Eiskampfer (Ice Warrior)

Der Wind weht kalt, ein todlicher Frost, der Seele und Fleisch gleichermassen betaubt. In diesem Klima werden
die Grenzen getestet und belastet den Geist geringerer Kreaturen. Fir Einheiten mit der Fahigkeit "Eiskampfer"
haben diese Phanomene keinen Schrecken, sie werden so beilaufig wie Laufen behandelt und sind fir sie so
naturlich wie das Atmen.

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind in der Eiseskélte des Winter vollig zuhause. Sie erleiden keine
Bewegungbeschrankungen, wenn sie durch eisig-rauhe Schneelandschaften wandern. Einheiten mit
Eiskampfern kdnnen aber auf gefrorenem Gel&nde nicht rennen.

Enthaupten (Beheading)
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Ein Gegner wird im Nahkampf durch die Figur mit dieser Spezialfahigkeit enthauptet, wenn diese bei dem
Trefferwurf, der den letzten Schadenspunkt verursacht und somit den Gegner ausschaltet, eine 4 oder niedriger
waurfelt. Alle feindliche Figuren in 6 Inch und LOS werden von dieser Tat geschockt und erhalten einen Malus
von -2 auf den Fihrungswert fur alle Moralproben bis zum Zugende.

Alle befreundete Figuren in 6 Inch und LOS erhalten im Gegenzug einen Bonus von +2 auf den Fihrungswert
fur alle Moralproben bis zum Zugende. Alle panischen befreundeten Einheiten innerhalb dieses Bereiches
werden sofort gesammelt.

Figuren die mindestens eine Grossenstufe grosser und mehr sind als die zuschlagende Figur, oder keinen Kopf
haben, kdnnen nicht enthauptet werden.

Exekutieren (Execution)

Neue Spezialfahigkeit aus dem Ergdnzungswerk Cerulean Mists. Genaue Regeln nicht bekannt. Wird
eingesetzt z.B. beim Graf Elithrion der Elfen.

Finte (Feint)

Verschlagen und von einer unheimlichen Fahigkeit besessen ihre Feinde fehlzuleiten, sind Einheiten die Finten
beherrschen hervorrragende Kampfer.

Durch den Gebrauch von "Finte" kann man einen Feind irreleiten und ihn unvorbereitet erwischen. Einheiten
mit Finte ignorieren die dem Gegner eigenen negativen VER-Modifikatoren, missen aber Schilde immer noch
in die Rechnung einbeziehen.

Flihrungsstarke (Commanding Presence)

Einzelfiguren die Fuhrungsstarke haben, konnen Kampfer inrer Armee mit zusatzlicher Fuhrung aushelfen. Sie
kénnen einmal pro Aktivierung eine Befehl Geben-Handlung ausfihren und kénnen auch mit einer Sammeln-
Handlung versuchen andere Einheiten durch ihre tberméchtige Prasenz positiv zu beeinflussen.

Regeln fir Sammeln und Befehl Geben gelten wie beschrieben.

Getarnt (Stealth)

Einheiten mit "Getarnt" sind Experten darin die Umgebung zu ihrem Vorteil zu nutzen. Modelle mit "Getarnt"
kdnnen sich mit voller Geschwindigkeit bewegen wenn sie versteckt sind. Getarnt ist die fortgeschrittenere
Variante von "Infiltrieren”. Gelande behindert die Bewegung wie normal.

Gruppenangriff (Group Attack)

Einige Kreaturen machen ihren Mangel an Kérperbau mit beeindruckenden Fertigkeiten oder tédlicher Magie
wett. Andere verlassen sich einfach auf ihre Kameraden. Da sie Gegner mit ihrer Zahl Gberwéltigen,
bevorzugen diese Krampfer inrem Feind so zu begegnen, das sie ihn schwarmartig umzingeln kénnen.

Figuren mit der Fahigkeit "Gruppenangriff* sind hervorragend darauf trainiert als Team zu agieren. Wenn zwei
oder mehr Figuren mit Gruppenangriff ein einzelnes Modell im Nahkampf angreifen, geniessen sie grossere
Vorteile als reguléare Einheiten. Fiur jede befreundete Figur, das bereits gegen das Zielmodell kampft,
bekommen diese Einheiten einen weiteren Bonus von +1 auf NK and SCH. Dies gilt zusatzlich zu schon
vorhandenen mehrere Angreifer-Boni (siehe entsprechend in den Regeln bei Nahkampf).
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Hass (Hate)

Einige Einheiten haben eine tiefe Verachtung fiir jemanden oder eine Gruppe und wirden fast alles tun, um das
Ziel ihres Hasses angreifen zu kénnen. Bei einer Figur mit Hass wird unter Sonderregeln aufgefiihrt wer das
Objekt seines Hasses ist.

1. Wenn eine Figur LOS zu dem Objekt seines Hasses hat und dieses auch noch in Reichweite seiner Waffe
ist, ist es gezwungen, das Hassobjekt anzugreifen.

2. Eine Figur kann Zielprioritdten Gibergehen um auf einen verhassten Gegner beschiessen zu kénnen. Wenn
sich andere Gegner in 10 Inch Umgebung befinden, wird dazu eine Moralprobe bendtigt, die einen +4 Bonus
auf den Fuhrungswert hat. Bei Erfolg kann die verhasste Figur beschossen werden, ansonsten gilt die regulare
Zielprioritat.

3. Bendtigt ein Angriff auf die verhasste Figur eine Moralprobe, so hat die hassende Figur einen +4 Bonus auf
den Fuhrungswert flr diese Probe.

4. Wenn sich die hassende Figur mit der verhassten Figur im Nahkampf befindet, wird sich die hassende Figur
nicht freiwillig zurtickziehen.

5. Wenn es den verhassten Gegner im Nahkampf angreifen kann, erhalt die Figur einen Bonus von +1 auf NK
und SCH zusatzlich zu schon vorhandenen Boni.

Hinterhaltiger Angriff (Backstab)

Der Kampf ist eine verwirrendes, blutiges Gemetzel und Krieger missen dem ihre Fertigkeiten anpassen um
die Herausforderungen Uberleben zu kénnen. Wahrend einige mit der Klinge und dem Bogen trainierten,
wurden andere darin unterrichtet die schlechte Positionierung eines Gegners auszunutzen, indem sie tddliche
Attacken auf ungeschuitzte Flanken zu meistern lernten.

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind versiert darin Feindeinheiten im Nahkampf von Hinten (d.h. im
Ruckenblickfeld) anzugreifen. In solchen Fallen erhalten sie +2 auf den Schaden ihres Angriffes. Modelle die
den hinterhaltigen Angriff versuchen, missen zu Beginn der Runde im Ruckenblickfeld ihres Opfers stehen. Sie
durfen ihre Runde nicht im Frontblickfeld beginnen und sich dann in den Riicken schleichen, denn ein solches
Vorgehen wirde es dem Opfer ermdglichen des Angriff zu ahnen und sich dagegen zu wappnen. Da ein
hinterhaltiger Angriff von Hinten erfolgt, gelten die Boni fiur vorhandene Schilde nicht. Darum muss der
verteidigende Spieler den Schild-Bonus von seinem VER-Maodifikator abziehen, damit der Angreifer seinen
Angriff richtig berechnen kann.

Beispiel: Wenn das Ziel einen VER-Wert von -3 hat und einen Schild besitzt, hatte das Ziel nur noch einen
VER von -2 (-3-(-1)= -2).
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Modell (A) kann einen hinterhéltigen Angriff durchftihren, da es im Ricken des Opfers steht. Modell (B) kann
von seinem momentanen Standpunkt aus keinen hinterhaltigen Angriff versuchen.

Immunitat (Immunity)

Wenn gesagt wird, das eine Figur immun ist, dann hat ein bestimmter Angriff oder Sache bei ihr keine Wirkung.
Dies kénnte im Fall eines Koéniglichen Paladin "Immunitat gegen Panik und Furcht” sein oder im Falle eines
Lakaien Skeletts "Immunitat gegen Pfeile und Bolzen".

Einige Modelle sind immun gegen kalte- oder hitzebasierte Angriffe und meistens sollten solche Angriffe auch
offensichtlich sein. Im Profil einer Waffe oder eines Zaubers wird beschrieben, ob sie/er hitze- oder kaltebasiert
ist.

Infiltrieren (Infiltrate)
Sich auf dem Schlachtfeld zu verstecken ist eine Fertigkeit, sich so versteckt zu bewegen ist eine tddliche Gabe.

Falls eine Figur schon versteckt ist, kann es, anstatt sich zu bewegen, sich fir "Infiltrieren" entscheiden. Die
Bewegungsrate der Figur wird halbiert, aber es bleibt wahrend der Bewegung versteckt. Die infiltrierende Figur
verliert seinen "Verstecken"-Status, wenn es irgendetwas tut, das im "Verstecken" nicht mdglich ist. (Siehe
Verstecken). Der Abzug auf die Bewegung fur "Infiltrieren” wird noch vor eventuellen Abziigen durch das

Gelande vorgenommen. Jedoch kann sich ein Modell nie weniger als 1 Inch pro "Infiltrieren"-Handlung
fortbewegen; Abzige wegen Geldnde und "Infiltrieren” werden in diesem Fall nicht berticksichtigt.

Inspiration (Inspiration)

Neue Spezialfahigkeit aus dem Erganzungswerk Cerulean Mists. Genaue Regeln nicht bekannt. Wird
eingesetzt z.B. beim Meister der Paladine der Erstgeborenen.
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Jager (Hunter)

Die Schwarzbluter nennen es den “Blutsinn”, die Fahigkeit eine verborgene Gefahr zu spuren. Einige sind mit
der ihnen angeborenen Fahigkeit gesegnet zu splren ob Gefahr in Verzug ist, wahrend andere erst in Jahre
harten Trainings ihre Sinne so weit schérfen konnten, das sie die Prasenz anderer spuren.

Einheiten mit der Fahigkeit "Jager" haben unglaublich wache Sinne und sind in der Lage winzigste Hinweise zu
erkennen, die andere Ubersehen wirden. Versteckte Modelle innerhalb eines 6 Inch Radius um sie herum
werden automatisch aufgedeckt.

Kaltblutigkeit (Cold Blooded)

Kaltblltigkeit wird oft missverstanden. Da solche Wesen nicht in der Lage sind ihre eigene Warme selber zu
produzieren, beziehen sie die lebenserhaltende Warme aus ihrer Umgebung. Entsprechend sind Kampfer mit
dieser Fahigkeit in den warmeren Gebieten Chronopias zuhause und sie vermeiden wohlweislich die kalteren
Reiche.

Auch wenn sie unter Spezialfahigkeiten aufgefiihrt wird, ist die Kaltblutigkeit eher ein Nachteil als ein Vorteil.
Wenn eine kaltblitige Figur von einer Kalteattacke getroffen wird, erhdht sich der Schaden um +4. Eine Waffe
mit Schaden 13 wiirde beispielsweise SCH 17 verursachen. Aul3erdem erhalten alle Figuren mit der
Spezialfahigkeit Kaltblitigkeit -1 auf BW, wenn sie in einem kalten Klima kampfen.

Andererseits erhalten kaltblitige Figuren keine Abzlige durch bestimmte Auswirkungen des heissen
Wustenklimas (wie Hitzeschlag und Hitzewelle).

Klettern (Climb)

Hohe ist im Kampf oft ein Vorteil und die Fahigkeit schwieriges Gelande zu erklimmen um einen Vorteil zu
erlangen ist unter Kampfeinheiten sehr gesucht. Ganze Einheiten von Soldaten, die in der Lage sind Wénde,
Baume oder steile Hugel zu erklimmen, sind entschiedene und hartnackige Gegner.

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind erfahrene Kletterer und sie kénnen vertikales Gelande und Gebaude
unter stark verringerter Sturzgefahr und mit héherer Geschwindigkeit erklimmen. Modelle mit der
Spezialfahigkeit Klettern kdnnen pro Handlung eine Inch mehr klettern und die Gefahr eines Sturzes besteht
nur bei einer 20.

Leichenschmaus (Feast)

Die Lander Chronopias sind wilde und dustere Gebiete, heimgesucht von brutalen Kreaturen und schrecklichen
Monstern. Einige Wesen, verdammt zu einer Existenz ghoulischen Verlangens, sind in der Lage ihre Nahrung
und Vitalitdt aus den Toten um sie herum zu beziehen. Necrovoren genannt, sind diese Kreaturen die Quelle
der Alptraume von Kindern in ganz Chronopia.

Der Anblick von solchen Monstern, die sich von den Toten ernéhren, ist eines der schrecklichsten Schauspiele
das man sich vorstellen vermag. Zu sehen wie ein gefallener Kamerad von einem schrecklichen Wesen
verschlungen wird ist genug um die meisten Kampfer zu erschittern. Wenn man dann noch erklart, das dieses
Leichenmahl das Monster auch noch starkt, dirfte man die meisten Krieger rennen sehen.

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann sich an einem erschlagenem Gegner gutlich tun und damit auch
verlorene Wunden zuriick erhalten. Jedes Modell mit der Fahigkeit "Leichenschmaus” kann sich in
Basenkontakt mit einem toten Feindmodell bewegen, eine Handlung fur den "Leichenschmaus" verwenden und
gewinnt dann eine Wunde zurtick. Sobald ein Modell verschlungen wurde, wird es vom Tisch genommen.
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Diese Fahigkeit kann nur genutzt werden, wenn das Monster schon Wunden verloren hat und kann nicht dazu
genutzt werden, um mehr Wunden als zu Spielbeginn zu erhalten. Ausserdem kann dies nur einmal pro Runde
getan werden. Skelette und Wiederweckte der Lakaien sind keine mdglichen Ziele fir diese Fahigkeit.

Eine Einheit im Umkreis von 6 Inch um eine Figur die "Leichenschmaus" anwendet, muss eine FG-Probe
ablegen oder sie ist vor Abscheu gezwungen sich abzuwenden. Falls die FG-Probe fehlschlagt muss die Figur
mindestens eine Handlung darauf verwenden sich von dem schrecklichen Anblick zu entfernen. Eine Probe
muss fir jeder weiteren Handlung abgelegt werden, bei Versagen muss weiterhin Distanz zwischen die Figur
und das Monster gelegt werden. Bei Erfolg fangt sich die Figur wieder und sie kann mit ihren normalen
Handlungen fortfahren.

Magieresistenz (Magic Resistance)

Die Priesterin bewegte sich, nachdem sie ihr Ziel gewahlt hatte, bedrohlich tiber die Diinen. Noch wéhrend sie
ihren machtigen Zauber losschickte weiteten sich ihre Augen. Die machtigen arkanen Energien verschwanden
in einer harmlosen Wolke aus Licht und Rauch, den Feind unverletzt und lachelnd zuriicklassend.

Figuren mit Magieresistenz haben eine angeborene Immunitat gegen Magie und ihre Effekte. Um dieses zu
verdeutlichen, erhélt die Figur, wenn es das Ziel eines Zaubers ist, einen Wiederstandswurf von 10 oder
darunter auf einem W20. Im Erfolgsfall hat der Zauber keine Auswirkungen.

Meister des Krieges (Warmaster)

Neue Spezialfahigkeit aus dem Ergdnzungswerk Cerulean Mists. Genaue Regeln nicht bekannt. Wird
eingesetzt z.B. beim Meister der Paladine der Erstgeborenen.

Niedertrampeln (Trample)

Eine Einheit mit der Spezialfahigkeit "Niedertrampeln" kann sich durch gegnerische Truppen bewegen und
dabei versuchen sie unter seinen Fiissen zu zerquetschen. "Niedertrampeln" ist nichts anderes als eine
verherrende Bewegungshandlung, allerdings kann man sich dann nur in einer geraden Linie bewegen und es
kénnen nur Figuren mit einer kleineren Gréssenstufe niedergetrampelt werden. Der Spieler der
"Niedertrampeln” nutzen, muss dies vorher ankiindigen, damit zwischen "Niedertrampeln” und Sturmangriff
unterschieden werden kann.

Alle Feindeinheiten die in Basekontakt mit einer trampelnden Figur kommen, massen einen erfolgreichen
Rustungswurf ablegen oder erhalten eine Wunde. Der Schaden durch "Niedertrampeln” wird in den
Sonderregeln der ausfiuhrenden Figur beschrieben. Wartende Einheiten kdnnen ein "In Deckung Springen"
versuchen um aus der Angriffsbahn zu kommen. Jede Figur das "In Deckung Springen" erfolgreich schafft,
springt in Sicherheit und wird an die Seiten des Angriffkorridors plaziert. Einheiten die im Weg sind und ihren
Rustungswurf schaffen, werden vom trampelnden Monster zur Seite geschubst und bleiben niedergestreckt
liegen. Eine Figur im "Niedergestreckt" erhalt eine +4 auf ihren Verteidigungswert und muss ihre nachste
Handlung dazu verwenden aufzustehen.

Verschanzte Einheiten kdnnen ihren Angriff noch vor dem Ristungswurf, der sie vor den Auswirkungen des
Niedertrampelns schiitzen soll, ausfihren.

Pfeilhagel (Hail of Arrows)
Der Himmel wird dunkel und das Schlachtfeld versinkt in unheimliche Stille. Die feindlichen Schiitzen scheinen

ihre Angriffe eingestellt zu haben. Zu spat erkennt man, das die sich einem nahernde Dunkelheit das
kombinierte Feuer eines gesamten Verbandes ist. Ein grosses Gebiet abdeckend, demonstriert ein Pfeilhagel
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den starken Einfluss der Fernkampfwaffen im Krieg und zeigen die Préazision gut trainierter Streitkrafte.

Wenn die Kdmpfer in einem Kampfverband diese Spezialfahigkeit haben, kénnen sie einen tddlichen Pfeilhagel
auf ihren Feind regnen lassen.

Diese Fahigkeit verlangt, das alle beteiligte Figuren ihre Handlungen fiir diese Runde fiir den Pfeilhagel
aufwenden. Ein Pfeilhagel muss erklart werden, bevor die Distanz gemessen wird. Der Anfuihrer (Anfiihrer
durch Titel oder Umstande) der feuernden Einheit muss eine LOS auf jede Figur in der Zieleinheit haben.
Pfeilhagel kann nicht gegen Einzelfiguren eingesetzt werden.

Die Distanz wird vom Anfuihrer der feuernden Einheit zu irgendeiner Figur in der beschossenen Einheit
gemessen. Die Distanz zum Ziel muss tber dem MI-Wert und innerhalb dem MR-Wert der Waffe liegen.
Befindet sich der Anfuhrer der Zieleinheit nicht zwischen dem MI- und MR-Wert der Waffe, gilt der Angriff als
fehlgeschlagen und die Handlungen der Angreifer sind verschwendet. Sollte der Anfihrer der Zieleinheit sich
jedoch innerhalb dieser Distanzen befinden muss der Anfuhrer der Angreifer eine FG-Probe ablegen um zu
sehen, ob der Angriff erfolgreich ist. Im Falle eines Erfolges wird die Schablone tber das Zielmodell gelegt. Bei
Versagen, weicht die Schablone nach den Abweichungsregeln ab (siehe Schablonen).

Jedes Mitglied der feuernden Einheit, auRer dem Anflihrer, landet einen automatischen Treffer. Falls mehr
Figuren in der feuernden Einheit sind als in der getroffenen, bekommen einige Figuren mehrere Treffer ab (In
diesem Fall missen alle Figuren unter der Schablone einen Treffer abbekommen, bevor sie einen zweiten
erhalten, usw.) Uberzahlige Treffer werden zuféllig mit dem Wiirfel verteilt. Fiir den umgekehrten Fall, also
weniger Schitzen als Ziele, werden die Getroffenen per Zufall bestimmt. Figuren die nicht zur Zieleinheit
gehoren aber unter der Schablone liegen erleiden auch Schaden durch den Pfeilhagel. Modelle, die Dank
Baumen oder Dschungel in Deckung sind, erhalten einen Bonus von +6 auf Rustungswurf gegen den Pfeilhagel.

Beispiel: Wenn du acht Schitzen und ihren Anfuhrer in deinem Kampfverband hast und die Zieleinheit acht
Figuren umfasst, werden sie alle automatisch getroffen und missen einen Ristungswurf machen oder
Schaden erleiden. wenn die Zieleinheit nur drei Figuren hat, werden alle drei Figuren zweimal getroffen, und
zwei Figuren erhalten noch einen dritten, zufallig ermittelten Treffer.

o
i

Der Anfuhrer der Zieleinheit befindet sich zwischen der Mittleren Reichweite (A) und der Maximalreichweite (B).
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Der Angriff ist erfolgreich wenn der angreifende Anfiihrer einen erfolgreichen FG-Probe besteht und die
Schablone wird wie dargestellt mit der Mitte Uber dem Anfuhrer der Zieleinheit gelegt.

Pirschen (Stalk)

Pirschen, die Gabe der Assassinen und Schattenwdtrger, ist die Fahigkeit sich ungesehen mit der
Geschwindigkeit und Leichtigkeit von normalen Truppen zu bewegen. Hindernisse sind kein Problem fur solche
Figuren und ihr Bestreben in den Nahkampf zu kommen ist unerreicht.

Pirschen erlaubt es "versteckte" Figuren zu aktivieren und bewegen. Eine pirschende Figur kann sich normal
bewegen und ignoriert Abzlge flir Bewegungen durch einschréankendes oder schweres Gelande. Wenn die
pirschende Figur aufgedeckt wird, sei es durch eigene Entscheidung oder weil sie erspaht wurde, kann der
Spieler dieser Einheit die verdeckte Einheitenkarte umdrehen und innerhalb einem Radius von 3 Inch um den
Mittelpunkt der Karte die Figur aufstellen.

Falls diese Handlung den Pirscher in den Nahkampf bringt, erhalt er die Sturmangriffbonus und +1 auf NK und
SCH. Die Figur wird mit Basekontakt hinter und ausserhalb des Sichtfeldes der bestirmten Einheit aufgestellt.

Rammangriff (Ram Attack)

Figuren mit dieser Spezialfahigkeit erhalten einen freien Rammangriff wenn sie in den Nahkampf stirmen. Es
wird wie bei einer normalen Nahkampfangriff gewdrfelt. Falls der Rammangriff misslingt (entweder durch
schlechten Wurf oder weil der Gegner wiedersteht), wird der Kampf nach den normalen Sturmangriff/
Gegensturm-Regeln aufgel6st. Ist er jedoch erfolgreich, muss der Gegner einen Rustungswurf ablegen.

Der Schaden des Rammangrffes hangt von der Figur ab. Der angegebene Schaden wird wie bei einer
normalen Waffe von der Ristung des Opfers abgezogen. Wenn der Rustungswurf misslingt, verliert das Ziel
keine Wunde, sondern wird umgeworfen und gilt als niedergestreckt, sie wird einfach auf die Seite gelegt und
erhalt keine Chance zu einer Gegenangriff.

Die rammende Figur kann nun seinen normalen Nahkampfangriff zusammen mit dem Sturmangriff-Bonus
(gehort noch zur Rammangriff-Handlung) durchfiihren. Eine Figur im "Niedergestreckt" erhélt eine +4 auf ihren
Verteidigungswert und muss ihre nachste Handlung dazu verwenden aufzustehen. Rammende Figuren greifen
in einer Sturm/Gegensturm-Situation immer zuerst an, es sei denn, die angegriffene Figur ist verschanzt oder
hat eine Wurfwaffe bzw. Fernwaffe gegen die rammende Figur angewandt bevor dieses in Basenkontakt kam.

Wenn beide Figuren den Rammangriff haben, werden in Sturmangriff/Gegensturm-Situationen beide
Rammangriffe gleichzeitig durchgefiihrt (es konnen also beide Modelle gleichzeitig umgeworfen werden). Es
gibt einen Negativmodifikator fur Falle, in denen die rammende Figur einen geringeren G-Wert hat als das
Zielobjekt. Fur jede Grdssenstufe zwischen beiden Figuren erhalt die kleinere rammende Figur einen Abzug
von -4 auf den NK-Wurf. Umgekehrt gilt ein Bonus von +4 pro Gréssenstufe, wenn also der Rammende grosser
ist als der Gerammte.

Beispiel: Eine G 1 Figur, das eine G 3 Figur rammt, wirde eine -8 auf seinen Rammwurf bekommen. Greift
hingegen eine G 3 Figur eine G 1 Figur an, ware der Modifikator +8.

Raserei (Blood Frenzy)

Einige Krieger reagieren sehr empfindlich auf den Gestank einer Schlacht und ihre Psyche setzt aus, wenn sie
Blut oder Tod wahrnehmen. Diese Truppen kann man oft als rasende chaotische Todesboten auf dem
Schlachtfeld sehen und wenn sie auch gefahrliche Gegner sind, so sind sie fiir ihren Befehlshaber doch
schwierig zu kontrollieren. Sobald sie einmal der Geruch von Blut und der Anblick von Tod in ihren Wahn
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getrieben hat, erkennen sie keinen Anfiihrer oder Befehl mehr an.

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit reagiert gewalttatig auf den Geruch von Blut. Falls irgendein Modell
innerhalb von 6 Inch um ein Mitglied dieses Kampfverbandes herum stirbt, verféllt die ganze Einheit in diesen
Rausch, sofern diese eine FG-Probe mit -4 Abzug nicht erfolgreich ablegt. Sollte die Probe misslingen, benutzt
die Einheit alle ihre Handlungen um zum n&achsten Gegner innerhalb der LOS zu kommen und ihn zu
vernichten.

Sobald sie im Nahkampf sind, greifen sie den Gegner so lange an bis entweder dieser oder sie selbst tot sind.
Die Raserei endet, sobald das letzte Mitglied einer angegriffenen Feindeinheit ausgeschaltet ist. Das Ganze
beginnt jedoch mit dem néchsten Tod innerhalb von 6 Inch um einem Mitglied der Einheit wieder von vorne.

Eine im Raserei befindliche Einheit erhalt +1 auf NK.

Schildwall (Shield Wall)

Extrem gelibte Veteranen haben durch die Jahre des Krieges hindurch die Wichtigkeit von Zusammenarbeit
gelernt. Sie wissen wie wichtig es ist, sich auf ihre Kammeraden verlassen zu kdnnen und haben aus erster
Hand erfahren welche unglaubliche Macht eine koordiniert vorgehende Einheit besitzt. Es gibt nur weniges,
was diese Einheit so gut demonstriert wie der Schildwall. Darauf trainiert wie ein Mann zu agieren, stellen
Kampfer mit Schildwall das Maximum an Koordination dar.

Wenn Mitglieder einer solchen Einheit im Basekontakt miteinander sind und Schulter an Schulter stehen (also
nicht hintereinander) spricht man davon, das sie einen Schildwall gebildet haben. Es werden mindestens zwei
Figuren fur einen Schildwall benétigt.

Der Schildwall ist eine sehr effektive Verteidigung gegen Fernkampfwaffen. Einheiten, die in das Frontblickfeld
eines Schildwalls feuern, erhalten einen Abzug von -8 auf ihnren FW-Wert. Erhélt die Schildwall-Einheit im
Frontalblickfeld Treffer, erhdht sich ihr Ristungswert fir diese Treffer um +6. Ein Schildwall bietet aber keinen
zusatzlichen Schutz vor Schablonenwaffen.

Ein Einheit in Schildwallformation und auf Warten kann nicht gegenstiirmen, jedoch kann sie ihre Handlung ftr
Unnachgiebig benutzen.

Eine Schildwalleinheit bewegt sich so, als ware sie eine einzige Figur. Jedoch verliert die Einheit dadurch 1
Inch bei jeder Bewegen-Handlung, was die bendtigte Koordinierungsarbeit wahrend ihres Voranschreitens
wiederspiegelt. Sie kann sich vorwarts oder riickwérts bewegen und um die Soldaten an den beiden Enden
rotieren, solange alle Figuren dabei nicht ihre Reichweite Gberschreiten. Einheiten im Schildwall kénnen weder
stirmen noch rennen.

Wenn der Schildwall Verluste hinnehmen muss, werden diese von den Enden her enfernt, so wird das sofortige
Aufriicken der Soldaten simuliert.

Wenn sich ein Schildwall bewegt, kann die letzte Handlung einer Runde fiir ein Aufldsungsmandver benutzt
werden. Danach kann sich jede Figur wieder einzeln bewegen. Dies kann bei einem Sturmangriff sinnvoll sein
oder wenn der Schildwall “Schusskorridore” fir dahinterstehende Bogenschitzen schaffen will.
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A) Alle Mitglieder der Einheit benutzen ihre erste Handlung, den Schildwall zu formen.

B) Alle Mitglieder der Einheit haben eine Ausrichtung und sind Base an Base und Schulter an Schulter
zusammengeschlossen.

C) Der Schildwall kann sich als geschlossene Einheit mit ein Inch Abzug bewegen.

D) Die eine Seite bewegt sich nach vorne, wahrend die andere Seite stehenbleibt oder sogar zurtickweicht. Auf
diese Art kann der Schildwall rotieren und die Ausrichtung andern.

Schleichender Schaden (Residual Damage)

Der Kampf war hart gewesen. Die Wunden die er empfangen hatte, hatten ihm grosse Schmerzen bereitet und
seltsamerweise schienen die Schmerzen sich zu verschlimmern. Wahrend des Kampfes schien es nur eine
kleine Sache gewesen zu sein, eine stdrende Wunde die er sich im gerade zu Ende gegangenen Kampfes
geholt hatte. Nun, Minuten spéater, waren seine Arme schwer und sein Atem war angestrengt. Als seine Beine
unter ihm nachgaben, wurde ihm klar, daf3 die kleine Wunde doch nicht so harmlos gewesen sein konnte. Der
Tod tGberkam ihn rasch.

Es gibt viele Effekte in der Welt von Chronopia die einem Opfer mehrfachen Schaden zufligen, oft sogar tber
langere Zeit hinweg. Dies kann sein, wenn das Modell Opfer von Feuer, Gift oder sogar zersetzender Saure
wurde.

Erleidet eine Figur "Schleichenden Schaden”, muss es so lange Rustungswiirfe ablegen bis es entweder tot ist
oder den Rustungswurf schafft.
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Schnelles Klettern (Scale)

Wie die Spezialfahigkeit "Klettern", nur ohne Abzlge, sprich mit vollem Bewegungswert.

Sechster Sinn (Sense Presence)

Einheiten mit dieser Fahigkeit sind sich aller Figuren auf dem Schlachtfeld bewusst. Das Wesen sieht nicht auf
herkdmmliche Weise und so kénnen auch gewoéhnliche Hindernisse seine Sicht nicht blockieren. Es kann
praktisch “durch” Gelande hindurchsehen und auch versteckte Figuren bleiben ihm nicht verborgen. Beziiglich
LOS qilt fur diese Figur, das sie Sichtlinie auf alle Figuren des Schlachtfeldes hat. Das heisst aber nicht, dass
sie durch normales Geléande hindurchschiessen kann, es bedeutet aber, dass die Figur von Spriichen und
Standarten, wie z.B. der Legion der Dunklen Hauer-Standarte (die Furcht innerhalb 6 Inch und LOS
verursacht), beinflusst wird.

Wie schon erwéahnt, kénnen sich Einheiten nicht vor einer Figur mit Prasens erahnen verstecken. Jedes mit
dieser Figur befreundete Modell kann, wenn es sich innerhalb der Kommandoreichweite der prasensahnenden
Figur befindet, ebenfalls alle versteckte Gegner sehen.

Sprung (Leap)

Er bewegte sich mit der Eleganz und der Geschwindigkeit des Windes, seine kraftigen Beine tragen ihn tber
die kleineren Goblins zu den unvorbereiteten Oger dahinter.

Eine Figur mit dieser Fahigkeit kann eine Aktion darauf verwenden, vertikal bis zu seiner Grossenstufe in Inch
und horizontal bis zu 1,5 mal seiner Grésse zu springen. Falls die Einheit im Nahkampf landet, gilt dies als ein
Sturmangriff, es kann jedoch kein Gegensturm durchgefiihrt werden. Figuren kénnen auch tber kleinere
Figuren springen um die dahinterstehenden Einheiten anzugreifen, solange die Ubersprungenen Figuren
mindestens eine Grossenstufe kleiner sind als der Springer. Die normalen Zielprioritaten kénnen bei einem
Sprung zu einem entfernterem Gegner tUbergangen werden.

Sumpfkampfer (Swamp Warrior)

Sumpfkampfer fihlen sich im Dschungel und in Simpfen heimisch. Sie erleiden keine Bewegungsabzuige,
wenn sie sich durch Marschen oder schweres Dschungelgelande bewegen. Figuren mit "Sumpfkampfer"
kénnen in sumpfigem Gelande nicht rennen.

Tiefenkampfer (Subterranean Warrior)

Tiefenkampfer sind vollig mit ihrer unterirdischer Umgebung vertraut. Wenn sie sich unter der Erde durch
schweres Gelande fortbewegen erleiden sie keine Abzuge. Figuren mit "Tiefenkampfer" knnen nicht in
unterirdischem Gelé&nde rennen.

Todesstoss (Killing Stroke)

Jahre des Trainings und Drillibungen befahigt einen Kampfer dazu, seine innere Starke in einen vernichtenden
Schlag von erschitternder Macht umzusetzen. Egal welche Waffe benutzt wird, Kdmpfer mit Todesstoss sind

http://www.chronopi a-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_006.php (13 von 17)18.10.2006 16:54:27




Chronopia Deutschland
beachtliche Gegner, die ihr “Werkzeug” Uberaus effizient einsetzen kénnen.

Diese Spezialfahigkeit simuliert eine besonders bdsartige-tddliche Attacke. Durch sie bekommt die fragliche
Waffe einen zusatzlichen (x1)-Modifikator.

Beispiel: Eine Figur mit der "Todesstoss"-Fahigkeit hat eine Waffe mit SCH 13, durch den Todesstoss
andert sich dies nun in 13 (x2). Bei einer Waffe mit 13 (x2) wurde sich dies auf 13 (x3) erhthen.

Truppfihrer (Field Commander)
Hinweis: Diese Regel wird im Moment nur bei dem Exemplar der Erstgeborenen angewendet!

Der Figur stellt eine respektierte und geflirchtete Person mit grosser Ausstrahlung dar, die jedoch nicht in der
Lage ist ganze Armeen zu befehligen. Als Truppfihrer kann z.B. der Exemplar der Erstgeborenen eine
Handlung dazu verwenden, Teil eines Kampfverbandes der Ritter der Zeit zu werden und diesen zu fiihren. Ein
solch gefuhrter Kampfverband wird zu einer neuen Einheit unter der Fiihrung des Exemplar.

Zugleich erhoht sich die Reichweite fiir die Handlung "Befehle geben" angewendet auf Einheiten der Ritter der
Zeit und Kriegsmaschienen der Erstgeborenen auf 8 Inch.

Tunneln (Tunnel)

Eine Figur mit dieser Fahigkeit kann eine Handlung darauf verwenden sich unter die Oberflache (Hohenstufe 0)
zu wihlen. Sobald sie unter der Erde ist, kann sie von keiner Einheit angegriffen werden und die tunnelnde
Figur darf sich nur bewegen. Die Position der Figur wird mit einem Tunnelnmarker gekennzeichnet.

Waéhrend ihrer Runde kann die Figur jederzeit eine Handlung darauf verwenden wieder aufzutauchen. Man
kann aber nicht so auftauchen, das man sofort Basnkontakt hat oder auf Gelande auftauchen das tber
Hohenstufe 0 liegt. Ein tunnelndes Modell kann nicht rennen.

Unbezahmbarer Wille (Indomitable Will)

Ob nun ein geistiger Schaden das Ergebnis intensiven Trainings oder einfach eine verdrehte Personlichkeit ist,
es gibt diejenigen, deren Verstand absolut unerschiitterlich in seinen Entscheidungen und seiner Klarheit ist.
Sie gehen Uber das Verstandnis der meisten Volker hinaus und scheinen das Leben und andere mit einer
entnervenden Losgeldstheit wahrzunehmen.

Figuren mit "Unbezahmbaren Willen" sind immun gegen die Effekte von Panik, Furcht und Schrecken; sie
kdnnen nicht geistig kontrolliert, mit lllusionen getduscht oder emotional beeinflusst werden. Gegen Horror
haben sie einen Bonus von +4 auf alle FG-Proben.

Unerschutterlich (Steadfast)

Jede Figur mit "Unerschutterlich" ist immun gegen Panik und Furcht.

Unsichtbarer Angreifer (Unseen Assailant)

Figuren die diese Fahigkeit besitzen, haben eine fast Ubernatirliche Art sich zu verstecken und mit der
Umgebung zu verschmelzen. Sie kénnen Zugang zu solchen Orten erlangen die eigentlich sicher erscheinen.
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Diese Figur wird wie normal gekauft, aber nicht in der Aufstellungsphase aufgestellt. Das Modell wird neben
das Schlachtfeld gesetzt und muss nicht aktiviert werden.

Wahrend irgendeiner seiner Runden kann der Spieler der einen "Unsichtbaren Angreifer" besitzt ihn aktivieren
und irgendwo auf dem Schlachfeld aufstellen, allerdings muss sich in 1 Inch Entfernung ein Gelandemerkmal
befinden. Die Figur kann aus ihrem "Unsichtbarer Angreifer"-Status heraus einen Sturmangriff starten und
erhalt dann einen Bonus von +1 auf NK und SCH. Es kann nicht gegengestiirmt werden. Wartende Figuren
kdnnen seine Bewegung nicht unterbrechen. Wenn ein Modell mit "Unsichtbarer Angreifer" einmal auf dem
Schlachtfeld plaziert wurde, verhalt es sich fir den Rest des Spieles wie jedes andere Modell auch.

Verschanzen (Brace)

Wenn auch Grosse ein machtiger Faktor im Kampf der Rassen ist, bringt es wenig gegen ein in den Boden
gestemmter und angewinkelter Speer. Speertragereinheiten die diese Taktik trainiert haben sind in der Lage
Sturmangriffe zu brechen und den Vormarsch fast aller Truppen zu stoppen.

Sollte ein Modell mit dieser Spezialfahigkeit gestirmt werden, wéahrend es auf Warten ist, wird der Wartemarker
entfernt und die Einheit geht auf Verschanzen-Modus um den anstiirmenden Gegner mit den Speeren pfahlen
zu konnen. Verschanzende Modelle greifen vor dem stirmenden Gegnern an. Die verschanzende Einheit
erhalt einen Bonus so als ob sie gestirmt wéare (+1 NK, +1 SCH) und der Bonus des Gegners verfallt. Sollte die
stirmende Einheit Uberleben, kann sie normal angreifen, bekommt aber keinen NK- und SCH-Bonus.

Nur sehr mutige (oder sehr dumme) Einheiten attackieren eine wartende Einheit mit der Fahigkeit
Verschanzen.

Verstecken (Hide)

Einige Einheiten wurden trainiert Gelande und Umstande so zu ihrem Vorteil zu nutzen, das sie aus dem Blick
ihrer Feinde entschwinden; tibergangslos verschwinden sie aus dem feindlichen Sichtfeld und bereiten sich in
ihrem Versteck auf das Auftauchen bei passender Gelegenheit vor.

Die Spieler kbnnen bei Chronopia jedes Figur auf dem Schlachtfeld sehen. Logischerweise ware dies in einem
echten Kampf nicht méglich. Feinde kénnten sich in Graben, hinter Felsen oder in hohem Gras verstecken, sich
anschleichen oder einfach darauf warten den Gegner in einen Hinterhalt zu locken. Um dies darzustellen gibt
es die Fahigkeit Verstecken.

Wenn deine Einheit diese Fahigkeit hat, kann sie eine Handlung darauf verwenden sich zu verstecken. Ein
Versteckenmarker wird neben die Figur gelegt. Um die Figur sehen zu kénnen, muss der Gegner einen Spahen-
Wurf schaffen (siehe Spahen). Eine versteckte Figur kann immer noch Schaden abbekommen, z.B. wenn eine
Schablone Uber ein nahestehendes, sichtbares Figur gelegt wird und die Schablone auch das versteckte Figur
bedeckt.

Wenn die Figur sich bewegt oder feuert, wird der Versteckenmarker enfernt. Falls nicht anders vermerkt, kann
eine Figur nicht angreifen solange es versteckt ist.

- Eine Figur bleibt versteckt bei Infiltrieren, Getarnt, Pirschen, Warten, Zielen, Spahen und Konzentration.
- Bei jeder anderen Art von Handlung ist man nicht mehr versteckt.

- Wenn man innerhalb 6 Inch Radius um eine Feindfigur herum ist, kann man nicht auf versteckt gehen.
- Versteckte Figur blockieren nicht die LOS.

- Versteckte Figur kénnen das Spiel versteckt beginnen.

Waldkampfer (Forest Warrior)

“Mit der Geschwindigkeit einer Brise laufen nur die Berserker” ist eine Redeweise aus den Landern der
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Erstgeborenen, die damit die Fahigkeiten der S6hne des Kronos bei den Kampfen in den oft undurchdringlichen
Gebieten der tiefen Walder anerkennen. Sich leichtflssig Uber Wurzeln und Felsen bewegend, hinterlasst ein in
dieser Fahigkeit geschulter Kampfer keine Spuren und scheint véllig uneingeschrankt durch die chronopischen
Walder bewegen zu kénnen. Sowohl in den dichten Waldern als auch auf dem offenem Feld zuhause, muss ein
Waldkampfer jahrelang trainieren um die Natur der Waldlande zu verstehen.

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit fuhlen sich in Waldern vollig wohl. Sie erleiden keine Bewegungsmali,
wenn sie sich durch bewaldetes Gebiet bewegen. Waldkrieger kdnnen aber nicht durch Waldgebiete rennen.

Widerstandsfahigkeit (Resiliance)

Wird die Figur erfolgreich getroffen, muss der getroffene mit dieser Spezialfahigkeit zweimal einen
Rustungswurf machen. Erst wenn er beide nicht schafft, erhalt der getroffene einen Schadenspunkt.

Wildheit (Ferocity)

Waéhrend einige Krieger im Kampf von einem fast wahnsinnigen Rausch erflillt sind, gibt es einige verzweifelte
oder entschlossene Kampfer, die aufgrund ihrer grossen Erfahrung die Moglichkeit ihres Todes akzeptiert
haben. Sie haben ihren Frieden damit geschlossen und diese Nahe des Todes zu einer gefahrlichen Waffe
gemacht. Diese Helden stechen auf den Schlachtfeldern Chronopias durch ihre erstaunlichen Taten und wilde
Bereitschaft hervor.

Einheiten mit Wildheit stirmen/gegenstirmen mit grosser Wildheit in den Nahkampf. Ihr NK- und SCH-Bonus
aus dem Sturm/Gegensturm erhdht sich um 1 auf +2.

Wistenkrieger (Desert Warrior)

Einige sind damit geboren, andere erlangen es durch Jahre des Trainings und anstrengender Anpassung. Die
Fahigkeit Wistenkrieger ist ebenso selten, wie es schwierig ist sie zu erlangen, vor allem, wenn man das
harsche Klima der mérderischen chronopischen Wisten bertcksichtigt.

Figuren mit dieser Spezialfahigkeit sind in Sand und Wiste zu Hause. Sie erleiden keine Bewegungsmali, wenn
sie sich durch das rauhe Wistengelande bewegen. Modelle mit Wiistenkrieger konnen zwar im Wistengelande
nicht rennen, dafur schadet ihnen die Hitze aber auch nicht.

Zerspalten (Cleave)

Figuren mit dieser Spezialfahigkeit spalten, unter bestimmten Umsténden, den Korper inrer Gegner. Ist das
Ergebnis beim Trefferwurf des Angriffes, das zum Verlust des letzten Schadenspunktes des Gegners fuhrt,
kleiner als vier, dann wird der Gegner in zwei blutige Hélften gespaltet. Gegner mit einer Grossenstufe hdher
(oder mehr) als der zuschlagende selbst, knnen nicht gespalten werden. Entsprechendes gilt auch fur Gegner
die keinen Korper haben, der gespaltet werden kann (zb. Elementare).

Erfolgt ein zerspaltener Angriff, dann missen alle feindliche Figuren innerhalb von 4 Inch eine Moralprobe
gegen Furcht ablegen. Diese wird modifiziert mit -3 auf den Fihrungswert. Misslingt die Moralprobe, halt die
Auswirkungen von Furcht bis zum Ende der folgenden Aktivierung der jeweiligen Figur, dann verfallen die
Auswirkungen automatisch.

Befreundete sterbliche Figuren innerhalb von 4 Inch erhalten bei einem zerspaltenen Angriff einen Bonus auf
den Fihrungswert von +3 bei Moralproben bis zum Ende ihrer folgenden Aktivierung.
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Zweitangriff (Secondary Attack)

Ausgestattet mit zwei Waffen und der Gabe blitzschnell anzugreifen, sind Einheiten mit dieser Fahigkeit
berihmt dafir, das sie eine Vielzahl von Wunden in kiirzester Zeit zufuigen kénnen.

Jede Figur mit der Fahigkeit "Zweitangriff" darf einen Angriff mit inrer Erstwaffe und einen Angriff mit inrer
Zweitwaffe durchfihren und zwar in einer Handlung.

Solltest du mit einer solchen Figur angreifen, musst du vorher festlegen, welches die Erst- und welches die
Zweitwaffe ist. Flr den Angriff mit der Zweitwaffe gibt es einen Abzug von -4 auf den NK-Wert.

In dem Fall wo keine Zweitwaffe vorhanden ist, wie z.B. bei der Meisterin der Schwarzen Schwesternschatft,
wird mit der vorhandenen Waffe zwei Angriffe durchgefiihrt, wobei einer der beiden vorher bestimmten Angriffe
einen Abzug von -4 auf NK erhalt.
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Appendix #2 Die Waffenkammer

Dieses Appendix ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living
Rulebook" zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen
mag, sollte im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

In Chronopia:War in the Eternal Realm werden Waffen und Ristungen in mehrere Kategorien unterteilt,
basierend auf ihrer Wirkung im Spiel. Ein Schwert und ein Streitkolben sind sehr verschiedene Waffen, aber sie
fallen beide unter die Kategorie Einhandwaffen. Aber egal unter welche Kategorie eine Waffe fallt, sie hat, wie
die Figurenmodelle auch, ein Profil.

Quicklinks:

. Waffenprofil: Kurze Reichweite (KR) - Mittlere Reichweite (MI) - Maximale Reichweite (MR) - Schaden

(SCH) - Waffen mit Schadensmadifikator
Waffen (Beschreibungq): Gelegenheitswaffen - Natirliche Watffen - Einhandwaffen - Zweihandwaffen -
Stangenwaffen - Lanzen - Wurfwaffen - Fernkampfwaffen
Schilde (Beschreibung): Rundschild - Schild - Kriegsschild - Grosser Kriegsschild
Schablonenwaffen (Beschreibung): Direktplaziert - Distanzplaziert - Abweichung

. Waffen (Liste): Einhandwaffen - Zweihandwaffen - Stangenwaffen - Lanzen - Wurfwaffen -
Fernkampfwaffen - Kréfte und Verzauberungen der Waffen
Standarten
Musikinstrumente: Trommeln - Horner

. Waffennamenibersetzung (englisch/deutsch): Einhandwaffen - Zweihandwaffen - Stangenwaffen -
Lanzen - Wurfwaffen - Fernkampfwaffen

Waffenprofil

Wie Einheiten, haben auch Waffen ein Profil. Das Profil listet den Namen der Waffe, den Typ (Einhand,
Zweihand, Fernwaffe, usw.) und die die Waffe beschreibenden Werte auf. Waffen haben normalerweise vier
Werte: Kurze Reichweite (KR), Mittlere Reichweite (MI), Maximale Reichweite (MR) und Schaden (SCH).

Zusatzlich zu diesen Werten haben einige Waffen auch noch Sonderregeln, die zusétzliche Schadenseffekte
beschreiben, in ihrem Profil.

Kurze Reichweite (KR) (Close Range)
Dieses ist die optimale Distanz (in Inch), Uber die eine Waffe wirken kann. Zwar kann sie auch auf Ziele tber
dieser Entfernung schiessen, sie verliert aber an Genauigkeit.

. Wenn die Waffe SB (Schablone) in ihrem Reichweitenprofil hat, wird eine Schablone benutzt (siehe
weiter unten).

. Hat eine Waffe NK (Nahkampf) in ihrem Reichweitenprofil, kann sie nur im Nahkampf eingesetzt
werden.

. Sollte die Waffe W (Werfen) in ihnrem Reichweitenprofil haben, gilt sie als “geworfene Waffe” und
unterliegt den Regeln fur Wurfwaffen.

Mittlere Reichweite (MI) (Medium Range)
In der mittleren Reichweite kann die Waffe noch halbwegs effektiv eingesetzt werden. Wird innerhalb dieser
Reichweite gefeuert, gilt ein Abzug von -4 auf FW.
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Maximale Reichweite (MR) (Maximum Range)
Dieses ist die einer Waffe maximal mdgliche Angriffsdistanz in Inch. Wird innerhalb dieser Distanz gefeuert, gilt
ein Abzug von -8 auf den FW-Wurf.

Schaden (SCH) (Damage)

Dieser Wert legt fest wieviel Schaden eine Waffe anrichten kann. Je héher der Wert, desto hoher die Chance,
das die Waffe eine Ristung durchdringen und Schaden anrichten kann. Alle Nahkampfwaffen haben einen
Grundschaden, den sie verursachen. Dieser Wert wird der Starke-Wert (ST) des Waffenbesitzers hinzugefugt
um den tatsachlichen SCH-Wert zu erhalten. Einige Waffen haben sogar einen SCH-Modifikator (siehe Beispiel
unten):

T a——al L LS i

Klauen-Hellebarde - ST+8 (x2)

Waffen mit Schadensmodifikator

Einige besonders effiziente oder bdsartige Waffen haben einen SCH-Modifikator. Wenn eine solche Waffe trifft,
muss das Opfer einen Ristungswurf fur jeden Modifikator machen. Z.B. zweimal bei einem Madifikator von x2,
dreimal bei x3, usw.

Denke es dir einfach so:

Ein Schwert mit gezahnter Klinge schneidet nicht nur ins Fleisch, sondern richtet auch noch weiteren Schaden
an, wenn es herausgezogen wird. Oder man stattet eine Pfeil mit einer wiederhakenbesetzten Spitze aus, so
das er, wenn er das Opfer trifft, sich schmerzhatft tiefer bohrt. Es kénnte natlrlich auch nur eine besonders
scharf geschliffene Klinge sein, die tiefer als andere schneidet.

Hervorragender Erfolg:

Wenn bei einem Ristungswurf eine 1 geworfen wird, braucht man gegen verbleibenden Schaden nicht
mehr zu wiirfeln. Wenn z.B. eine 1 bei dem ersten Ristungswurf gegen eine Waffe mit x3 geworfen
wurde, wehrt man alle drei Angriffe ab, nicht nur gegen den Ersten. Wird erst beim zweiten eine 1
geworfen, erhalt man den eventuellen Schaden aus dem ersten Treffer, braucht sich aber um die
anderen zwei nicht zu kimmern. (Wichtig: Deswegen alle Ristungswiurfen von Treffer solcher Waffen
nacheinander wirfeln!)

Patzer:

Wird eine 20 beim Rustungswurf geworfen, dann erleidet man automatisch alle restlichen Wunden die
die Waffe austeilen kann. Z.B. wirfelst du beim ersten Ristungswurf eine 20 gegen eine Waffe mit x3,
dann musst du alle drei Verletzungen auf dich nehmen. Solltest du gegen den ersten bestehen, aber
beim zweiten Wurf eine 20 werfen, musst du zwei Wunden erleiden.

Dies wiirde in etwa einer scheunentorgrossen Licke in deiner Deckung entsprechen. Dein Gegner fuhlt
sich eingeladen mit einem Streich seines Zweihanders deinen Kopf von den Schultern zu nehmen!

Waffen

Es gibt viele verschiedene Arten von Waffen in Chronopia. Jeder der folgenden Waffenbeschreibungen soll
dabei helfen die Bedeutung der Profilwerte zu verdeutlichen.

Gelegenheitswaffen (Opportunistic Weaponry)

Manchmal verlieren Kampfer ihre Waffen im Lauf eines Kampfes. Seiner Hauptmaoglichkeit sich zu wehren oder
anzugreifen beraubt, muss das Modell sich nun auf das verlassen, was gerade zur Hand ist. Dies kann die
Form von Stécken, Steinen oder sogar Fackeln annehmen. Man versucht alles zu nehmen, was man kriegen
kann. Natirlich wird die Starke (ST) zum Schaden einer Waffe hinzuaddiert.

Obwohl sie es eigentlich verabscheuen, werden Kampfer trotzdem darauf zuriickkommen solange es ihnen zu
Uberleben hilft.
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NatiUrliche Waffen (Natural Weapons)

In Chronopia kénnen gescharfte Klauen, spitzgefeilte Zahne, kraftige Horner und noch vieles andere zu den
naturlichen Waffen gezahlt werden. Immer wenn eine Figur mehr als eine nattrliche Waffe hat, kann es fur in
einer Handlung mit allen nattrlichen Waffen angreifen, ausser das Figurenprofil besagt etwas anderes.

Beispiel: Ein Reittier entscheidet sich eine Handlung fir den Nahkampf aufzuwenden, es kann nun fur eine
Handlung sowohl mit seiner Tritt- und seiner Bissattacke angreifen.

Ausserdem kénnen einige Bestien mit blitzschneller Geschwindigkeit ihre nattrlichen Waffen anwenden. Um
dieses anzuzeigen wird eine Zahl vor den Namen der Waffe gesetzt. Diese Zahl sagt aus, wieviele Angriffe pro
Handlung damit ausgefiihrt werden kénnen.

Beispiel: Ein Profil fur eine naturliche Waffe wéare: (2x) Stich (14). Diese Waffe kann also zweimal pro
verwendete Handlung zuschlagen, ist eine Stichattacke und richtet 14 Schaden an.

Einhandwaffen (Single-Handed Weapons)

Einhandwaffen sind Waffen, die mit einer Hand gehalten werden. Zu dieser Kategorie gehdren: Schwerter,
Streitkolben, Axte, Streitflegel, Hammer, Keulen, usw. Der Vorteil im Gebrauch dieser Waffen liegt meist darin,
das sie flink eingesetzt und mit einem Schild kombiniert werden kénnen, was die Verteidigung unterstitzt.
Einheiten mit diesen Waffen stellen den Grossteil der in Chronopia aufeinanderprallenden Streitkréfte.

Zweihandwaffen (Two-Handed Weapons)

Zweihandwaffen sind oft massiv, machtig, zerstdrerisch und missen mit zwei Handen gehalten werden. Diese
schweren und grossen Kriegswerkzeuge werden nur von den besttrainiertesten Kriegern und Einheiten gefiihrt.
In diese Sparte fallen: Zweihandschwerter, Kriegsaxte, Schwere Streitkolben, usw.

Beim Gebrauch von Zweihandwaffen bekommen Modelle keinen Bonus aufgrund von Schilden, ausser es
wurde besonders im Profil der Figur erwahnt. Die Mihe die es macht solche Waffen effizient einzusetzen
verbietet es meist sich noch anderweitig verteidigen zu kénnen. Kampfer die Zweihandwaffen und Schilde
besitzen haben letztere wahrend des Einsatzes ihrer Schwerter meist auf dem Ruicken.

Sollte eine Figur mit einer bestimmten Zweihandwaffe sich im Nahkampf mit mehreren Gegnern befinden, kann
es einen "Weitausholenden Angriff* fuhren, sofern diese Mdglichkeit in den Regeln bei der Waffe beschrieben
ist. Ein "Weitausholenden Angriff" erlaubt dem Kampfer, seine Waffe in einem grof3en Bogen zu schwingen um
damit alle Feindfiguren in Basenkontakt zu treffen.

Der Angreifer bestimmt, wo der Schlag anfangt und in welche Richtung er gefiihrt wird. Dann wird gegen jedes
dieser Figuren ein Angriff gewurfelt. Die Opfer missen sich im Frontblickfeld des Angreifers befinden und
Basekontakt zu ihm haben. Jeder Angriff wird einzeln abgehandelt. Sollte ein Angriff daneben gehen, endet der
"Weitausholenden Angriff". Ansonsten dauert der Angriff so lange, bis alle Figuren im Basekontakt getroffen
wurden.

Um die erste Figur zu treffen gibt es einen Abzug von -1 auf NK, auf das zweite -2, auf das dritte -3, usw.

Stangenwaffen (Polearms)

Stangenwalffen sind Waffen mit einem langen Schaft, wie z.B. Speere, Hellebarden, Gleven, usw. Es sind
ausserordentlich gefahrliche Waffen, die einem Angreifer eine grosse Reichweite verschaffen. Um dies zu
verdeutlichen, kann eine Stangenwatffe einen Feind aus 1 Inch Entfernung treffen; die Figur mit dieser Waffe
muss also nicht in direktem Basenkontakt mit dem Gegner stehen. Ein Modell mit Stangenwaffe kann so auf
eine Figur stirmen/gegenstirmen die 1 Inch weiter entfernt ist als es der normale Bewegungswert erlauben
wirde. Den Bonus fur Stirmen/Gegenstirmen gibt es aber nur wenn die beiden Figuren in Basekontakt
kommen.

Dies bedeutet, dass ein Kampfer mit Stangenwaffe tber eine befreundete Einheit derselben oder kleineren
Grossenstufe hinweg einen Gegner angreifen kann. Dabei muss der Stangenwaffenbenutzer in Basekontakt
mit der befreundeten Figur und diese wiederum in Kontakt mit dem Gegner sein. Es muss aber erwahnt
werden, dass mit einer Stangenwalffe nicht die maximal mogliche Zahl an Angreifern erhéht werden kann.
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Schilder und Stangenwaffen kénnen nicht zur selben Zeit verwendet werden, ausser es ist besonders in den
Regeln des Modells erwahnt worden. Es braucht einiges an kérperlichem Einsatz um eine Stangenwaffe richtig
einzusetzen, sprich zwei Hande. Meistens wird ein vorhandener Schild dann auf dem Riicken getragen.

Lanzen (Lances)

Lanzen sind lange Waffen die besonders dazu geeignet sind von Pferden aus im Sturmangriff eingesetzt zu
werden. Wenn eine berittene Figur mit einer Lanze in den Nahkampf stiirmt, dann erhélt es statt dem normalen
Bonus von +1 auf NK und SCH einen neuen Bonus von +1 auf NK und +2 auf SCH.

Lanzen kénnen nur wahrend des Sturmes in den Nahkampf benitzt werden und kénnen, wenn es nicht anders
im Waffenprofil steht, im Nahkampf nicht benutzt werden.

Wurfwaffen (Thrown Weapons)

Ein Modell mit einer Wurfwaffe kann eine Handlung darauf verwenden, sie in einem Distanzangriff zu
verwenden. Wurfwaffen kénnen 2 Inch plus ein weiteres Inch fur jeden Starkepunkt, den die werfende Figur im
Profil hat, geworfen werden, solange nichts anderes im Waffenprofil steht. Ein Wurfwaffe kann wéhrend eines
Sturmangriffs/Gegensturms eingesetzt werden und zwar zu Beginn (d.h. von dort wo der Sturm begann), also
noch vor dem Nahkampf. Dieser Angriff findet vor jeder anderen statt (auch Rammen), Ausnahmen hiervon
sind Angriffe mit anderen Wurfwaffen oder Fernkampfwaffen.

Es wird der FW-Wert fir den Trefferwurf verwendet; Modifikatoren fiir Deckung und andere Fernwaffen gelten
wie normal, der Sturmangriffoonus kann aber nicht verwendet werden. Sollte die Wurfwaffe ihr Ziel verfehlen
oder dal3 Opfer nicht toten, wird der Sturmangriff wie ein normaler Sturm beendet. Sollten beide Gegner eine
Wurfwaffe vor dem Nahkampf benutzten, werden diese gleichzeitig abgehandelt. Der Benutzer einer Wurfwaffe
kann nicht zuerst auf das eine Ziel seine Waffe werfen und dann auf ein anderes Ziel losstiirmen. Alle Angriffe
mussen gegen dasselbe Ziel gefuhrt werden, ausser die Einheitenregeln besagen etwas anderes.

Wird der Gegner getotet bevor es zum Sturmangriff kommt, wird der Werfer an die Position des Getodteten oder
dort wo der Sturmangriff geendet hatte, gestellt.

Figuren die nur Wurfwaffen und Nahkampfwaffen besitzen, werden nicht als Fernkampftruppen gewertet wenn
es um das Kampfverband / Fernkampfwaffenverband-Verhaltnis geht.

Fernkampfwaffen ( Missile Weapons)

Fernkampfwaffen erlauben es der Einheit, den Gegner aus grosser Distanz zu treffen, haben eine hohe
Feuerrate und sind in ihrer Reichweite Nahkampfwaffen weit tiberlegen. Solche Truppen sind in chronopischen
Armeekreisen uberaus gefurchtet und auch sonst ziemlich gefahrlich. Die einzigen Einheiten, die von der
beeindruckenden Macht der Fernkampfwaffen vollig unbeeindruckt sind, sind die untoten Skelettkdmpfer der
Lakaien. Da sie untot sind, verursacht ein losgelassener Hagel von Pfeilen einfach keinen Schaden, die Pfeile
schlagen einfach dumpf in ranzig-verrotendes Fleisch.

Zu dieser Gruppe gehoren alle Arten von Bdgen, Ballisten und Armbristen. Das Waffenprofil gibt an ob es sich
bei einer Waffe um eine Fernkampfwaffe handelt. Da der Gebrauch einer Fernkampfwaffe normalerweise zwei
H&ande braucht, kdnnen Schilde nur benutzt werden, wenn es das Waffenprofil erlaubt.

Schilde (Shields)

Schilde bieten auf dem Schlachtfeld Schutz vor einer Vielzahl von Angriffen. Da Schilde vergleichsweise
einfach herzustellen sind, sind sie unter den Einheiten Chronopias weit verbreitet. Schilde helfen der Figur den
Schaden auf ihn niedergehender Angriffe zu vermeiden und ist in den chronopischen Armeen ein haufiges
Standardausrustungsstiick. Figuren erhalten einen zuséatzlichen Modifikator auf ihren VER-Wert, abhangig von
der Art des Schildes den sie mit sich tragt.

Ein Modell, das einen schildbewehrten Kdmpfer angreift muss sich mit dessen VER-Modifikator herumschlagen
(der VER-Wert im Figurenprofil enthélt schon den Modifikator des Schildes). Schilde kbnnen nur das vordere
Blickfeld einer Figur schiitzen, d.h. die vorderen 180 Grad, solange nichts anderes in den Sonderregeln der
Waffe vermerkt wurde. Sollte eine Figur mit Schild von Hinten angegriffen werden, muss sie den Wert des
Schildes von ihrem VER-Wert abziehen.
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Gegen Fernkampfwaffen arbeiten Schilde etwas anders. Da VER-Modifikatoren nur fir Nahkampfangriffe
gelten, wird der Schildwert vom FW-Wert des Angreifers abgezogen. Wie Ublich wird bei Angriffen in das
Ruckenblickfeld eines Schildtragers kein Bonus gewahrt.

Es gibt viele Arten von Schilden in Chronopia, einige einfach und klein, einfach zu tragen und zusammen mit
Einhandwaffen einsetzbar, andere jedoch sind extrem gross und bieten einen exzellenten Schutz gegen Feinde.

Die Schildtypen werden innerhalb folgender Schildkategorien eingeordnet:

Rundschild (Spiked Buckler Shield)

Figuren die mit diesem Rundschild ausgestattet sind, erhalten einen -1 VER-Modifikator gegen
Nahkampfangriffen. Dieser Modifikator wurde schon in den VER-Wert deiner Figur integriert, du musst dich
darum also nicht mehr kimmern. Ausserdem kann der Rundschild mit einem Schaden von ST+2 als
Zweitangriff im Nahkampf eingesetzt werden.

Schild (Shield)

Figuren die mit diesem normalen Schild ausgestattet sind, erhalten einen -1 VER-Modifikator gegen
Nahkampfangriffen. Dieser Modifikator wurde schon in den VER-Wert deiner Figur integriert, du musst dich
darum also nicht mehr kimmern. Bei Fernangriffen reduziert der Schild den FW-Wert des Angreifers um -1.

Kriegsschild (Warshield)

Figuren die mit dem Kriegsschild ausgestattet sind, erhalten einen -2 VER-Modifikator gegen
Nahkampfangriffe. Dieser Modifikator wurde schon in den VER-Wert deiner Figur integriert, du musst dich
darum also nicht mehr kiimmern. Bei Fernangriffen reduziert der Schild den FW-Wert des Angreifers um -2.

Grosser Kriegsschild (Large Warshield)

Figuren die mit dem Grossen Kriegsschild ausgestattet sind, erhalten einen -3 VER-Modifikator gegen
Nahkampfangriffe. Dieser Modifikator wurde schon in den VER-Wert deiner Figur integriert, du musst dich
darum also nicht mehr kiimmern. Bei Fernangriffen reduziert der Schild den FW-Wert des Angreifers um -3.

Schablonenwaffen (Template Weapons)

Schablonenwaffen umfassen Dinge wie Katapulte und Flammenwerfer. Sie treffen eher ein Gebiet als eine
einzelne Figur. Jede figur, das nach dem Abfeuern einer Waffe auch nur teilweise von deren Schablone
bedeckt wird, gilt als vom Effekt der Waffe betroffen.

Es gibt zwei Arten von Schablonenwaffen, Direktplazierte und Distanzplazierte.

Direktplaziert (Directly placed)

Wird eine direktplazierte Waffe abgefeuert, z.B. ein Flammenwerfer, plaziert man die Schablone im
Angriffsbereich (normalerweis die vorderen 180°) der feuernden Figur. Alle Gegner unter der Schablone (auch
wenn sie nur teilweise bedeckt wurden) werden automatisch getroffen. Es ist kein Wurf notwendig.
Direktplazierte Schablonen kénnen nicht auf Flieger angewendet werden, wenn sie sich nicht in der gleichen
Hohenstufe befinden.

Distanzplaziert (Ranged)

Wird eine distanzplazierte Waffe, wie z.B. ein Katapult eingesetzt, erfolgt das Zielen wie normal. Dann wird ein
Trefferwurf vorgenommen (falls notwendig). War der Wurf erfolgreich, wird die Schablone tber dem Ziel
zentriert. Alle Gegner unter der Schablone (auch wenn sie nur teilweise bedeckt wurden) werden automatisch
getroffen. Aufgrund der Natur solcher Waffen jedoch wird, wenn der Trefferwurf nicht erfolgreich war, das
Zielgebiet zwar getroffen, aber der Schuss weicht von seiner Bahn ab (siehe Abweichung). Distanzplazierte
Schablonen kdnnen nur auf Flieger verwendet werden, wenn sie sich in der gleichen Hohenstufe wie der
Angreifer befinden. Abweichende Schablonen weichen innerhalb einer Hohenstufe immer horizontal, nie
vertikal, ab.

Abweichung (Deviation)
Eine Walffe, die distanzplazierte Schablonen benutzt, kann selbst dann Schaden anrichten, wenn der Schuss
kein Treffer war. Wenn ein Trefferwurf daneben ging, muss eine Abweichung ermittelt werden um zu sehen wo
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der Schuss landete.

Um die Distanz und Richtung der Abweichung zu ermitteln, wird einfach ein W20 in der Nahe der Zielfigur
geworfen. Die erwirfelte Zahl gibt die Distanz der Abweichung an, die Zehnerwerte des Wirfels werden
ignoriert. D.h. eine 2 wird zu 2 Inch, eine 12 ebenso zu 2 Inch. Eine 6 wird zu 6 Inch und eine 17 zu 7 Inch,
usw. Die Abweichung kann nie weiter sein als 10 Inch.

Um die Richtung der Abweichung zu bestimmen wird bei dem geworfenem W20 einfach auf die Spitze des
Dreiecks Uber der Zahl geachtet (ein W20 besteht ja aus lauter Dreiecken). Die Spitze tiber der Zahl gibt also
die Richtung an und die Zahl sagt wie weit. Auf diese Weise wird die alte Abweichungsschablone der ersten
Edition unnétig, man kann sie aber noch weiterverwenden.

Waffen (Liste)

Einhandwaffen (Liste)

I TS ¥ 18 0 IO TP

Altaraxt ST+6 Link
Armschienen des Drachen NK - - ST+4 (x2) -
Axt NK - - ST+2 -
Bastardschwert NK - - ST+3 -
Blutrauschklinge NK - - ST+2 (x2) -
Chitinaxt NK - - ST+2 -
Chitinkolben NK - - ST+2(x2) -
Chitinschwert NK - - ST+2 (x2) -
Dimensionsklinge NK - - ST+5 Link
Dolch NK - - ST -
Drachenhammer NK - - ST+3 Link
Dunkle Klinge NK - -  ST+5 Link
Eisschwert NK - - ST+3 Link
Ellenbogensporn NK - - ST+2 Link
Feuerschwert NK - - ST+3 Link
Goldenes Schwert NK - - ST+4 -
Gradschwert NK - - ST+3 -
Handaxt NK - - ST+1 -
Insektenklaue NK - - ST+3 Link
Klinge der Ehre NK - - ST+4 (x2) Link
Klinge der Stirme NK - -  ST+5 Link
Klinge der Verdamnis NK - - ST+5(x3) -
Knochenaxt NK - - ST+5 Link
Krallenschwert NK - - ST+3 -
Krallenspornen NK - - ST+1(x2) -
Kriegsaxt NK - - ST+3 -
Krummsabel NK - -  ST+2 -
Krummschwert NK - - ST+3 -
Kurzschwert NK - - ST+l -
Langschwert NK - - ST+3 -
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Parierklauen NK - - - Link
Reisserklaue NK - - ST+1(x2) -
Runenschwert NK - - ST+2 -
Schlachtaxt NK - - ST+3 -
Schlangenkopf-Wurfmesser NK - - ST+3(x2) -
Schwarze Klinge der Gerechtigkeit NK - - ST+4 (x2) -
Schwert NK - - ST+2 -
Schwert der Dammerung NK - - ST+6 (x2) -
Schwert der Ehre NK - - ST Link
Schwert der Nacht NK - - ST+6 -
Schwert des Phonix NK - - ST+6 Link
Sensenhandschuh NK - - ST+3(x2) -
Sichel NK - - ST+2 -
Sonnendolch NK - - ST Link
Stachel-Panzerhandschuh NK - - ST -
Streitkolben NK - - ST+2 Link
Widderschadel Streitkolben NK - - ST+6 (x2) Link
Zeremonienschwert NK - - STH4 -

Anmerkungen zu einzelnen Einhandwaffen:

. Altaraxt: Erfillt von Energien des Zwielichtreiches.

. Dimensionsklinge: Bei einem Trefferwurf mit dieser Waffe von 1-3, wird dies wie ein Hervorragender
Erfolg behandelt und die Waffe fligt somit automatisch einen Schadenspunkt zu.

. Drachenhammer: Feuerbasiert +2, Zermalmend +3

. Dunkle Klinge: Erflllt von untoter Energie.

. Eisschwert: Kéltebasiert, SCH 11 gegen Kaltbliiter.

. Ellenbogensporn: Der Ellenbogenporn zahlt als ein freier Zweitangriff wenn er zusammen mit der
Spezialfahigkeit "Hinterlistiger Angriff" benutzt wird. Z.B.: Ein Spaher des Clan der Schakale greift
einen Feind von hinten mit seinen Krallenspornen an, fur diese Nahkampfhandlung erhalt er nun einen
freien Angriff mit dem Ellenbogensporn dazu.

. Feuerschwert: Feuerbasiert +1

. Insektenklaue: Eine Figur mit einem Paar Insektenklauen kann sie einzeln oder zusammen benutzen,
wobei der letztere Fall nur eine Handlung kostet aber daflr der Zweitangriffnmalus gilt. So genutzt ist
der Schaden 12.

. Knochenaxt: Massive Grésse (kann nur von Figuren mit Gréssenstufe 5 benutzt werden),
Zermalmend +1.

. Parierklauen: Diese einfallsreiche Waffe bedeckt den ganzen Unterarm des Tragers und besteht aus
einem Metallarmschutz und einem Handschuh von dem mehrere Haken ausgehen. Diese Haken
wurden defensiv entworfen, also um Angriffe andere Waffen abzufangen und abzulenken. Feinde
greifen den Trager mit einem Malus von -1 auf NK an, wogegen der Tréger einen +1 Bonus im
Nahkampf hat.

. Schwert des Phonix: Feuerbasiert, Mit einer Handlung kann das Schwert noch mehr aufgeheizt
werden, bevor der Gegner angegriffen wird. Der Schaden der Klinge betragt dann fir den nachsten
erfolgreichen Treffer ST+11.

. Sonnendolch: Feuerbasiert +2

. Streitkolben : Zermalmend +1

. Widderschadel Streitkolben: Zermalmend +2

. Schwert der Ehre: Diese perfekt balancierte Klinge erhalt der Herr der Schwerter bei seiner
Ernennung flr diesen angesehenen Dienst. Sie ist eine tédliche Waffe in der Hand eines Meisters.
Wenn der Herr der Schwerter einen erfolgreichen Trefferwurf mit dieser Waffe macht, wird die Differenz
zwischen dem bendétigten Wurfergebnis und dem Wurf selbst zur Starke des Herrn der Schwerter
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hinzugerechnet und ergeben den Schaden den dieser Treffer gemacht hat. Beispiel: Der Herr der
Schwerter braucht eine 11 zum Treffen und wirfelt eine 5, dann wird mit 6 (11-5) und Starke (4) der
Treffer mit einem Schaden von SCH 10 gewertet.

. Klinge der Ehre: Elfenhass - Befindet sich in LOS und 10 Inch Umgebung Nahkampf ungebundene
Elfen, werden diese nach den Regeln fir die Spezialfahigkeit "Hass" zu dieser Klinge hingezogen.

. Klinge der Stiirme: Blitzschlag - Erhéalt ein Gegner durch diese Klinge einen Schadenspunkt und lebt
noch, muss dieser eine Probe auf den Fuhrungswert machen. Ist er erfolgreich, gibt es keine weitere
Auswirkung. Geht die Probe fehl, dann hat das Ziel bei der nachsten Aktivierung eine Handlung
weniger. Dieser Effekt ist nicht kumulativ.

Zweihandwaffen (Liste)

L L L T se o

Damonenkamm ST+7 Link
Drachenreisser-Schwert NK - - ST+9 (x2) Link
Erloser-Schwert NK - - ST+8 (x3) Link
Fe-Uri NK - - ST+10 (x2) Link
Grosser Dreschflegel NK - - ST+10 -
Grosser Morgenstern NK - - ST+8 Link
Klingenflegel NK - - ST+9 -
Klinge von Aspu NK - - ST+7 -
Kriegshammer NK - - ST+9 Link
Kriegsschlager NK - - ST+9 Link
Reiteraxt NK - - ST+6 -
Schwarzer Hammer NK - - ST+10 Link
Schwere Axt NK - - ST+9 -
Schwere Eberaxt NK - - ST+10 Link
Sense der Zerstiickelung NK - - ST+6 Link
Streitaxt NK - - ST+9 Link
Vindicator NK - - ST+10 Link
Viperzahn NK - - ST+8 (x2) -
Wahrheitsfinder NK - - ST+11 -
Wolfsaxt NK - - ST+9 (x2) -
Zweihandige Blutrauschklinge NK - - ST+9 (x2) -
Zweihandige Chitinaxt NK - - ST+8 -
Zweihandige Schlachtaxt NK - - ST+9 -
Zweihandige Stygische Axt NK - - ST+10 -
Zweihandiger Streitkolben NK - - ST+8 Link
Zweihandiges Krummschwert NK - - ST+10 Link
Zweihandiges Lotusschwert NK - - ST+9 Link
Zweihandiges Runenschwert NK - - ST+8 Link
Zweihandiges Schwert NK - - ST+9 -

Anmerkungen zu einzelnen Zweihandwaffen:

. Damonenkamm: Erflllt mit Untoter Energien und kann weitausholend angreifen.
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. Drachenreisser-Schwert: + 1 SCH gegen Kreaturen mit Drachenblut.

. Erloser-Schwert: + 2 SCH gegen beschworene Kreaturen.

. Grosser Morgenstern: Zermalmend +2.

. Kriegshammer: Zermalmend +4.

. Kriegsschlager: Zermalmend +3.

. Schwarzer Hammer: Verursacht 2 Schadenspunkte, statt 1, bei einem erfolgreichem Treffer und
misslungenen Rustungswurf.

. Schwere Eberaxt: Zermalmend +3.

. Streitaxt: Weitausholend angreifen mdglich.

. Zweihandiger Streitkolben: Zermalmend +2.

. Zweihédndiges Krummschwert: Weitausholend angreifen maéglich.

. Zweihandiges Lotusschwert: Weitausholend angreifen méglich.

. Zweihandiges Runenschwert: Verursacht 2 Schadenspunkte, statt 1, bei einem erfolgreichem Treffer
und misslungenen Ristungswurf.

. Sense der Zerstiickelung: Trennender Schwung: Wird dieser Angriff angewendet, macht der
Knochengolem einen méchtigen Schwungangriff mit seiner Sense. Dabei macht er fiir jede Figur in bis
zu 1 Inch Entfernung und innerhalb von 180 Grad seines vorderen Sichtbereiches einen eigenen
Trefferwurf. Anders als beim "Weitausholenden Angriff" ist jeder dieser Wirfe ein normaler Angriffswurf!

. Vindicator: Weitausholend angreifen moglich. Zermalmend +4.

. Fe-Uri: +2 SCH gegen Drachenblut.

Stangenwaffen (Liste)

———al L L set iz

Blutspeer ST+8

Breitspeer NK - - ST+7 -
Chaosstab NK - - ST+4 (x2) Link
Chitin Hellebarde NK - - ST+6 -
Chitinspeer NK - - ST+5 -
Feuerlanze NK - - ST+5 Link
Geisterstab NK - - ST+4 (x2) -
Goldener Speer NK - - ST+8 Link
Hellebarde NK - - ST+6 -
Klauen-Hellebarde NK - - ST+8 (x2) -
Krallenspeer NK - - ST+7 -
Kristallspeer NK - - ST+9 -
Langspeer NK - - ST+6 -
Schamanenstab NK - - ST+4 -
Schweren Langspeer NK - - ST+7 -
Speer NK - - ST+5 -
Speer der Tugend NK - - ST+6 (x2) -
Speer des Zorns NK - - ST+4 -
Stabaxt NK - - ST+7 -
Stab der Drachenart NK - - ST+3 Link
Stab der Netzspinne NK - - ST+2 Link
Stab der sieben Hoéllen NK - - ST+2 (x2) Link
Todesspiess NK - - ST+6 (x3) -
Verstummler NK - - ST+10 -
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Zeitstab NK - - ST+4 (x2) -
Zweihandspeer NK - - ST+6 -

Anmerkungen zu einzelnen Stangenwaffen:

. Chaosstab: Der Chaosstab erlaubt es dem Tréger eine beschworene Einheit ohne Verwendung einer
Handlung zu beherrschen.

. Feuerlanze: Durch Aufbringen einer Handlung, kann der Trager der Flammenlanze einen glihenden
Flammenstrahl entfesseln und ihn auf den Gegner vor ihm richten. Die Schablone kann in beliebiger
Richtung im Frontblickfeld der Figur plaziert werden, aber die Base muss von deren Spitze berihrt
werden. Jede von der Schablone bertihrte Figur wird automatisch getroffen und muss einen
Rustungswurf gegen Flammen, SCH 10, machen. Der Angriff fallt unter Schleichender Schaden und ist
Feuerbasiert.

. Goldener Speer: Gilt als Lanze und als Stangenwaffe.

. Stab der Drachenart: Unter Aufbringung von zwei Handlungen kann der Besitzer dieses Stabes ihn in
die Hohe schwingen und ihn kraftvoll in den Boden rammen. Von der Vorderseite des Modells aus
bricht eine machtige Schockwelle los und breitet sich vor ihm aus. Jede Figur innerhalb 12 Inch und im
Frontblickfeld (180°) des Benutzers muss sich gegen eine SCH 6 Angriff wehren. War die Abwehr
erfolgreich, muss die betroffene Figur noch eine FG-Probe schaffen um nicht umgeworfen zu werden.
Schafft sie diesen nicht, wird sie auf die Seite gelegt und gilt als Niedergestreckt. Im Erfolgsfall konnte
sie ihr Gleichgewicht halten und kann normal agieren. Ausserdem wird keine Figur mit Drachenblut den
Trager des Stabes angreifen. Jedes Drachenblut, dass gezwungen wird den Trager anzugreifen, muss
eine FG-Probe ablegen. Im Erfolgsfall kann es mit -2 auf NK angreifen. Bei Versagen wird es den
Trager des Stabes im Laufe dieser Runde nicht angreifen.

. Stab der Netzspinne: Wenn das Netz vom Stab der Netzspinne geworfen wird, wird die
entsprechende Schablone einfach an die Base des Benutzers gelegt. Alle Figuren die unter der
Schablone liegen, massen eine "In Deckung Springen"-Probe ablegen um zu sehen, ob sie dem
klebrigen Netz ausweichen kénnen. Jede Figur muss mit einem W20 wiirfeln, bei einem Wert von 10
und weniger sind sie erfolgreich dem Netz ausgewichen. Bei Versagen wird das Modell auf die Seite
gelegt und erhalt den Status Niedergestreckt. Das einzige was eine eingesponnene Figur machen
kann, sind Befreiungshandlung mit denen es sich aus dem Netz befreien kann. Die Starke des Netzes
ist 10 (ST). Wenn eine besondere Spinne gewahlt wird, gelten deren Werte vor dem hier
geschriebenen.

. Stab der sieben Hdollen: Der Stab der sieben Hollen erlaubt es dem Nekromanten eine beschworene
Untoteneinheit ohne Verwendung einer Handlung zu beherrschen. Ausserdem kann der Stab einer
untoten Figur innerhalb der Kommandoreichweite des Besitzers einen erhdhten NK- und FW-Wert
verleihen. Die Auswirkungen dieses Effektes erhdhen die betroffenen Werte um +2.

Lanzen (Liste)

---_

Chitinlanze - ST+7
Goldener Speer NK - - ST+8 Link
Lanze NK - - ST+9 -

Anmerkungen zu einzelnen Lanzen:

. Goldener Speer: Gilt als Lanze und als Stangenwaffe.

Wurfwaffen (Liste)
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Blutenbombe
Netz

Schmale Wurfdolche
Schwerer Wurfspeer
Sensenspeer
Stachelspeer
Wourfpfeil

Wurfspeer

Anmerkungen zu einzelnen Wurfwaffen:

. Blatenbombe: Die Blitenbombe benutzt die Kleine Explosion-Schablone und wird auf die getroffene

2+ST (W)
2+ST (W)
2+ST (W)
2+ST (W)
5+ST (W)
2+ST (W)
2+ST (W)
2+ST (W)

ST+6

ST+1
ST+4
ST+2
ST+2
ST+1
ST+3

C
5
=

C
5
=

C
o)
=

Figur zentriert. Alle von der Schablone getroffenen Figuren erleiden einen Schaden von 10. Wird

daneben geworfen, kommen die normalen Regeln fur Abweichung zur Anwendung.

. Netz: Fur das geworfene Netz wird ein normaler Trefferwurf bendtigt. Ist dieser erfolgreich muss der
Gegner einen Ristungswurf ablegen. Wenn der Gegner seinen Ristungswurf nicht schafft, ist er im
Netz gefangen. Eine Figur im Netz wird auf die Seite gelegt und gilt als Niedergestreckt. Das einzige
was ein im Netz gefangene Figur machen kann, ist eine Befreiungshandlung mit denen es sich aus

dem Netz befreien kann. Die Starke des Netzes ist 10 (ST).

. Sensenspeer: Die den Sensenspeer werfende Figur kann mit einer Handlung werfen und bewegen.

Fernkampfwaffen (Liste)

I S 3 I B O TR

Armbrust

Blasrohr

Bogen

Flammenwerfer
Feuerrunen-Langbogen
Handarmbrust
Kompositbogen
Kurzbogen

Langbogen

Langes Blasrohr
Schleuder

Schwere Armbrust
Schwere Handarmbrust
Schwere Klingenarmbrust
Schwere Repetierarmbrust
Spalter-Armbrust

Sporen-Blasrohr

Anmerkungen zu einzelnen Fernkampfwaffen:

. Armbrust: FR 1/2.
. Blasrohr: FR 2/1.
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. Bogen: FR 1/1.

. Flammenwerfer: Feuerbasiert. Der Flammenwerfer benutzt die Flammen-Schablone. Alle von der
Schablone berihrten Figuren werden getroffen und mussen einen erfolgreichen Riustungswurf schaffen
um nicht getroffen zu werden. Misslingt dieses und hat das Opfer mehr als eine Wunde, muss es so
lange gegen Rustungswiirfe machen, bis es entweder tot ist oder den Wurf schafft. FR 1/2.

. Feuerrunen-Langbogen: Feuerbasiert. FR 1/1.

. Handarmbrust: Diese Waffe kann im Nahkampf benutzt werden. FR 1/1.

. Kompositbogen: ST wird zum SCH-Wert hinzugerechnet. FR 1/1.

. Kurzbogen: FR 1/1.

. Langbogen: FR 1/1.

. Langes Blasrohr: FR 1/1.

. Schleuder: FR 2/1.

. Schwere Armbrust: FR 1/2.

. Schwere Handarmbrust: Diese Waffe kann im Nahkampf benutzt werden. FR 1/2.

. Schwere Klingenarmbrust: Wird im Nahkampf ein erfolgreicher Treffer mit den Klingen (SCH 4)
gefuhrt, kann mit derselben Handlung auch ein Schuss abgefeuert werden. Zuerst wird eine FG-Probe
abgelegt, bei Erfolg kann gefeuert werden. Wird die Armbrust auf diese Weise abgefeuert, wird der NK-
Wert an Stelle des FW-Wertes benutzt. FR 1/2.

. Schwere Repetierarmbrust: Die Schwere Repetierarmbrust kann fur jede verwendete Handlung
zweimal schiessen. Wird dabei wahrend einer Handlung auf zwei verschiedene Figuren gefeuert,
durfen diese nicht weiter als 4 Inch voneinander entfernt sein und es muss eine LOS geben. FR 2/1.

. Spalter-Armbrust: Kann nur gegen Ziele die weiter als 10 Inch sind abgefeuert werden. FR 1/2.

. Sporen-Blasrohr: Benutze die Sporen-Blasrohr Schablone. Alle Figuren unter der Schablone miissen
einen Rustungswurf gegen einen SCH von 10 schaffen oder eine Wunde erleiden. Hat das Opfer mehr
als eine Wunde und der Ristungswurf misslang, muss es so lange gegen die Waffe werfen bis es
entweder tot ist oder den Wurf schafft. FR 1/2.

Krafte und Verzauberungen der Waffen

Bestimmte Waffen haben eine ihnen eigene Verzauberung, die bdse Auswirkungen gegen gewisse
Figurenklassen haben kann. Andere Waffen sind allein schon wegen ihrer natirlichen Machtigkeit berdichtigt,
welche ihnen auch ausserhalb des Kampfes einen Bonus verschafft. Die Effekte werden folgend aufgelistet:

Energien des Zwielichtreiches:

Waffen die im Zwielichtreich geschmiedet wurden, tragen noch etwas von diesem héllischen Ort mit sich. Diese
dunklen Energien sind geféhrlich fir Figuren gesegneter Natur. Gegen Figuren, die mit "Gesegnet"
gekennzeichnet sind, richten diese Waffen +1 mehr Schaden an.

Untote Energie:

Die dunklen Krafte der Nekromantie haben Waffen hervorgebracht, die die negativen Energien aufsaugen
welche zur Belebung der Untoten gebraucht werden. Waffen erfillt von diesen Energien sind ein Anathema fiir
Figuren elementarer Natur. Waffen mit untoter Energien erhalten gegen Elementare einen Bonus von +1 auf
NK.

Zermalmende Waffen:

Diese machtigen Waffen sind sowohl tédlich fir lebende Wesen als auch sehr zerstdrerisch gegen Untote.
Zermalmende Waffen richten zusatzlichen Schaden gegen Maschinen und viele Gelandedetails wie TlUren oder
Wande an. Der zusatzlich angerichtete Schaden wird neben dem Begriff "Zermalmend" angegeben und wird
zum SCH-Wert addiert. Ausserdem wird beim Einsatz einer zermalmenden Waffe gegen Gelandedetails wie
Turen und Wande nicht nur SCH-Wert mit diesem Bonus bedacht, sondern auch der NK-Wert.

Standarten
Viele Kampverbande in Chronopia tragen im Krieg Banner gegen ihre Feinde. Die kdniglichen Streitkrafte der

Erstgeborenen z.B. marschieren unter dem Zeichen ihres Kénigs und unter ihren Einheitenfarben. Die
Schwarzbliter sammeln sich zum Marsch unter grossen Bannern, die ihre militdrische Macht und friheren
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Siege verkinden. Die Zwerge versammeln sich unter den uralten Runen ihrer Grindervater, wahrend die Elfen
unter den strahlenden Haussymbolen marschieren.

Egal welche Armee ins Feld geschickt wird, die Standarten der Kampfverbande sind ihr Herz und ihre Seele,
die ihre Zugehdrigkeit verkiinden und dem Feind eine unausgesprochene Herausforderung
entgegenschleudern. Unmdéglich zu verfehlen, stellt eine Standarte eine machtige Prasenz in einem
Kampfverband dar, die es dem Anfihrer erlaubt seinen Mannern Zeichen zu geben und als Fokuspunkt fur sich
sammelnde Truppen dienen kann. Um dieses zu verdeutlichen hat jede Einheit mit einer Standarte 1 Inch mehr
Kommandoreichweite.

Nahkampfstandarte (Standard of Striking)

Diese wundervollen Banner stellen die grossten Taten der machtigsten Helden oder Persénlichkeiten eines
Kampfverbandes dar und erzahlen von inrem Ruhm und ihren vielen Siegen. Oft sind sie angefillt mit
klassischen Momenten, die einen hohen Symbolwert fur die Legenden und den Glauben des Volkes haben.
Voller Bilder und Worten von inspirierender Kraft, wird diese Standarte von einem privilegierten Nahkampf-
Kampfverband hochgehalten und rihrt das Blut und die Herzen zum Sieg an.

Kosten: 10

Wenn ein Kampfverband diese Standarte in seinen Reihen hat bekommen alle Modelle +1 auf ihren NK-Wert.

Befehlsstandarte (Standard of Command)

Es gibt Zeiten in denen muss ein Kampfverband gesammelt werden um gegen etwas zu kAmpfen was man nur
noch als Uberméachtigen Gegner bezeichnen kann, gegen eine Macht, so erschreckend, das geringere Truppen
in ihrer Nahe vor Angst zerfliessen wirden. Dieses Banner wurde so geschaffen, das es den Truppen unter
seinem Einfluss das extra an Vertrauen vermittelt, das sie ihre Furcht Gberwinden und fiir die Sache ihres
Anfuhrers kampfen lasst.

Kosten: 10

Tragt ein Kampfverband die Befehlsstandarte in die Schlacht, erhalten alle Mitglieder des Verbandes einen
Bonus von +1 auf FG.

Standarte der Zielsicherheit (Standard of Accuracy)

Konzentration und Fokus sind die Schlissel zum Erfolg einer Fernkampfeinheit. Einen kiihlen Kopf zu
bewahren, wahrend der Gegner um einen herum wiitet, ist eine von vielen Kommandeuren sehr gesuchte
Gabe. Einige versuchen durch hartes Training den Willen zu stdhlen, wahrend andere mit dieser Standarte in
ihren Reihen ihre Trefferchancen zu verbessern suchen. So geschaffen, das es der Einheit einen Fokus gibt,
erhoht dieses Banner deren Konzentration und Ruhe, was ihnen erlaubt den Tod effektiver auf ihre Gegner
regnen zu lassen.

Kosten: 10

Ein Einheit mit dieser Standarte in ihren Reihen erhoht den FW-Wert aller Modelle um +1.

Standarte der Standhaftigkeit (Standard of Steadfastness)

Ein der Befehlsstandarte Uberlegeneres Symbol, schafft die Standarte der Standhaftigkeit es, eine méchtige
zauberartige Aura Uber die Einheit zu legen. Das Marschieren unter dieser Standarte macht eine Einheit immun
gegen die Effekte von Panik und Furcht, allerdings nur solange die Standarte gut zu sehen ist.

Kosten: 30

Tragt eine Einheit die Standarte der Standhaftigkeit erhalten alle Figuren die Fahigkeit "Unerschutterlich” (siehe
Spezialfahigkeit mit diesem Namen).

Standarte der Fuhrerschaft (Standard of Leadership)

Unter dem starken Einfluss dieser Standarte muss eine Einheit nie Panikproben ablegen, wenn sich ihre Zahl
vermindern sollte. Wird die Standarte gut sichtbar hochgehalten werden die Soldaten trotz Gberwaltigender
Nachteile weiterkampfen.

Kosten: 15

Wird eine Einheit mit dieser Standarte ausgeristet, ist sie immun gegen Panik.

Standarte der Tapferkeit (Standard of Fortitude)

Sich inspirierender Bildwerke bedienend, vergrdssert diese Standarte das Vertrauen der Kampfer unter ihr, was
diese Immun macht gegen die Aura der Furcht die manche Einheiten verbreiten. Solange diese Standarte im
Wind flattert, muss keine Figur Proben gegen Furcht ablegen.

Kosten: 15

Ein mit dieser Standarte ausgeristeter Kampfverband ist immun gegen Furcht.
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Furchtstandarte (Standard of Fright)

So aufbauend diese Standarte auf die Soldaten unter ihr wirkt, so sehr firchten sich die Truppen, die gegen sie
ziehen muissen. Mit schrecklichen Zeichnungen versehen (zumindest fiir den Betrachter), verursacht die
Furchtstandarte in allen Einheiten, die in den Umkreis ihrer Aura kommen, wodurch diese entweder schlechter
kampfen oder gleich fliehen.

Kosten: 15

Ein Kampfverband mit dieser Standarte verursacht Furcht in allen Gegnern.

Standarte der Tarnung (Standard of Concealment)

Erflllt von seltsamen Kraften und Magie, knattert diese Standarte Uber den Kopfen und verbreitet ihren
unheimlichen Effekt um die sie tragende Einheit herum. Fernkampftruppen, die versuchen die Mitglieder dieses
Kampfverbandes zu beschiessen, tun dies mit erheblich Nachteilen. Die Standarte der Tarnung verwischt und
verzerrt die Gestalt der Truppen unter ihr.

Kosten: 10

Eine Figur, die versucht auf ein Mitglied dieses Kampfverbandes zu schiessen, erleidet einen Abzug von -2 auf
FW.

Verteidigungsstandarte (Standard of Deflection)

Einige schreiben dieser Standarte viele seltsame Krafte zu, wahrend andere einfach nur von ihrer
Inspirationskraft sprechen. In beiden Fallen ist das Endresultat das gleiche: Einheiten unter dem Schutz dieser
Standarte scheinen schwerer als andere zu treffen sein. Die meisten fuhlen, das die Standarte dazu dient, die
Truppen aktiver eingreifen zu lassen und sie empfindlicher flir die Schlacht um sie herum macht. Ob dies nun
durch Magie geschieht oder einfach nur cleveres Design, das Ergebnis kann nicht wegdiskutiert werden.
Kosten: 10

Wird ein Kampfverband mit dieser Standarte ausgestattet, bekommen alle Figuren einen Bonus von -1 auf
ihren VER-Wert.

Standarte der Starke (Standard of Vitality)

Obwohl Standarten viele Effekte auf Kampfverbdnde haben, ist die Standarte der Starke die am haufigste
vorkommende. Ausgeschmiickt mit inspirierenden Szenen und Symbolen, bieten diese Standarten ihren
Verbanden eine hdhere Vitalitat.

Kosten: 10

Ist ein Kampfverband mit dieser Standarte ausgestattet, bekommt jedes Mitglied einen Bonus von +1 auf die
Stéarke (ST).

Standarte der Starke (Standard of the Hatred)

Kosten: Keine

-> ausschliesslich fiir den Unheligen Champion (Lakaien)

Schliesst sich der Unheilige Champion mit dieser Standarte einem Kampfverband Untoter an, vergrdssert sich
die Kommandoreichweite um +2 Inch.

Ikone des Krieges (The Avatar of War)

Kosten: 30

Schadenspunkte: 2

Rustungswert: 20

-> Einmal pro Armee (nur fur Lakaien erhéltlich)

-> Muss vom Unheiligen Champion getragen werden.

Die lkone des Krieges erhdht den Bewegungswert aller Untoter der Armee um ein Inch, mit Ausnahme des
Tragers der lkone. Ausserdem erhoéht sie die Starke alle Untote der Armee um einen Punkt.

Mit dem Ausschalten des Champions oder der gezielten Zerstérung der Ikone (siehe Werte oben) gehen die
Effekte verloren.

Banner der aufsteigenden Finsternis (Banner of Darkness Rising)

Haufig wird eine zerfledderte Standarte an ein Skelettkoloss gebunden, womit diese hoch Gber dem
Schlachtfeld weht. Manchmal wird die Standarte durch das Banner der aufsteigenden Finsternis ersetzt. Diese
scheinbar ruinierte Standarte verursacht einen Schleier des Schattens, der das riesige Skelett in einer Woge
aus Rauch umgibt. Die meisten Gegner unterliegen dem Schauer des Banners und werden dadurch
orientierungslos.

Kosten: 15

http://www.chronopi a-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_007.php (14 von 17)18.10.2006 16:54:46




Chronopia Deutschland

-> ausschliesslich fiir den Skelettkoloss (Lakaien - Nekromantenspruchliste)

Kampft der Skelettkoloss mit dem Banner gegen einen Gegner mit der Spezialfahigkeit "Blindkampf", verliert
der Gegner den Nutzen seiner Spezialfahigkeit. Bei Angriffen durch den Skelettkoloss werden Abziige des
Verteidigungswert vom Angegriffenen nicht gewertet. Figuren mit der Spezialfahigkeit "Blindkampf" behalten
jedoch ihren normalen Verteidigungswert.

Musikinstrumente

Wahrend Standarten die sichtbare Darstellung der Zugehdrigkeit eines Kampfverbandes sind, stellen
Musikinstrumente die horbare Verkdrperung und effektive Kommunikationsmittel dar, deren rhythmische Téne
selbst Uber den Larm des Gemetzel hinweg vernommen werden kdénnen. Einheiten, die Musiker und
Standartentrager aufbieten, erhalten kombinierte Vorteile und gelten als sehr diszipliniert und ausserst effektiv.
Musikinstrumente kdnnen eine Vielzahl von Formen annehmen und variieren von Volk zu Volk. Die haufigsten
Typen von Musikinstrumenten in chronopischen Schlachten sind die wiederhallenden Trommeln und
schmetternde Horner.

Trommeln

Schwarmtrommel (Drums of the Indomitable Will)

Hauptsachlich von den Sumpfgoblins benutzt, werden diese Trommeln typischerweise aus den ausgehohlten
Schéadeln erschlagener Feinde hergestellt. Die Haut der Feinde wird abgezogen und dann straff tiber das
offene Schéadeldach gespannt. Wird die Trommel von einem fahigen Musiker gespielt, verleiht sie einem
Kampfverband erstaunliche Starke und Wildheit.

Kosten: 20

Besitzt ein Kampfverband diese Trommel erhalten alle Mitglieder einen Bonus von +1 auf NK und ST.

Trommel der Gottesanbeter (Drums of the Ferocity)

Sie wird in den Verlorenen Landen von den Gottesanbeter hergestellt und verbreitet Schwingungen die
Einheiten in einen wilden Totungsrausch verfallen lassen, wéhrend Feinde vom unirdischen Heulen der
Trommel beunruhigt werden.

Kosten: 15

Besitzt ein Kampfverband diese Trommel erhalten alle Mitglieder die Spezialfahigkeit "Wildheit".

Ahnentrommel (Ancestral Drum)

Besonders verzaubert duch uralte arkane Riten, bieten diese Trommeln einen spirbaren Schutz gegen alle
Zauber, die gegen die Figuren dieser Einheit gerichtet sind. Der einzigartige Klang dient dazu die Harmonien
der feindlichen Magie zu stéren und wie zu erwarten sind diese Trommeln selten und sehr gefragt wenn es
gegen magiebegabte Gegner geht.

Kosten: 20

Besitzt ein Kampfverband diese Trommel erhalten alle Mitglieder die Spezialfahigkeite "Magieresistenz".

Horner

Das Horn der Gottin (Horn of the Goddess)

In den harschen Landern des Nordens von einem Schamanen der Beserker gefertigt, entfahrt diesen
Instrumenten ein machtiger Ton, der die Harmonien aller gegen es gerichteten Magie stort. Unter den
Berserker ist dieser Effekt als "Mantel der Gottin" bekannt, weil er die Fahigkeit hat arkane Magie zu
reflektieren. Kampfverbénde die diese besonderen Horner tragen sind sehr gut gegen die Krafte eines
feindlichen Magiers geschitzt. Erbeutete Horner der Gottin kénnen in vielen chronopischen Armeen gefunden
werden.

Kosten: 15

Wenn ein Kampfverband das Horn der Géttin tragt, erhalt die gesamte Einheit die Spezialfahigkeit
"Magieresistenz".

Schlachthorn (Battle Horn)

Einen tiefen inspirierenden Ton hervobringend, lasst der Klang dieses Horns die Herzen der Mitglieder eines
Verbandes anschwellen, was sie wéhrend ihrer Mission entschiedener durchgreifen und besser auf ihr Ziel
fokusieren lasst. Keiner der diese bewegenden Klange gehoért hat, wird davon unbewegt bleiben.
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Kosten: 20
Wenn ein Kampfverband das Schlachthorn tragt, erhalt der gesamte Verband einen Bonus von +2 auf FG.

Horn der Faulnis (Horn of Decay)

(kann nur vom Chaosflrst der Lakaien gekauft werden)

Dieses gefiirchtete Instrument verursacht eine tiefe nicht abzuschiittelnde Furcht, die in das Herz derer kriecht,
die ungliicklich genug waren seinen schabenden Klang zu héren. Es wird von den Uberlebenden verschiedener
Schlachten, die dessen auf- und abschwellenden Klang horten, berichtet, das der schreckliche Ton grauenhafte
Bilder in die Kopfe tragt. Bilder von schrecklichem, unvermeidlichem Tod.

Kosten: 30

Wird das Horn der Faulnis geblasen, dies bendtigt zwei Handlungen, méssen alle Gegner innerhalb eines
Radius von 15 Inch um den Chaosfirst eine Moralprobe gegen Furcht ablegen.

Horn der Finsternis (Horn of Darkness)

Hergestellt aus den Hérnern eines tief in dem Zwielichtreich lebenden schrecklichen Wesens, “trinkt” dieses
Horn die Fahigkeiten derer die seinen honigstissen Klang horen. Feindeinheiten, die diesem Klang ausgesetzt
waren sprachen von weich werdenden Knien, einem Nachlassen der Krafte und Schwierigkeiten sich zu
konzentrieren. Nur in den Reihen der Lakaien und ihrer Verblindeten zu finden, wird dieses Horn von allen
Ubrigen Volkern Chronopias verachtet.

Kosten: 20

Alle Gegner in einem Umkreis von 6 Inch um die Figur mit dem Horn der Finsternis herum, erhalten einen
Malus von -1 auf NK und FW.

Nar'gahresh's Horn (Horn of Nar'gahresh)

Das Horn is ein altes Artefakt, das, nach widerwértigen Schriften, von dem gleichen Erznekromanten erstellt
wird, der sein Namengeber ist. Indem er das Horn einem unheiligen DAmonen entnommen hat und es durch
finstere Rituale zu einer grauenhafte Waffe wandelte, hat der Erznekromant etwas erschaffen, das nach und
nach ein allgemeiner Anblick in den Armeen der Lakaien geworden ist. Glicklicherweise fur die sterblichen
Rassen, sind nur die Skelettkolosse, diese dunklen und beschworenen Kreaturen, in der Lage das Horn zu
nutzen.

Kosten: 18

-> ausschliesslich fir den Skelettkoloss (Lakaien - Nekromantenspruchliste)

Unter Einsatz von zwei Handlungen, wirft das Horn siedendes Unrat und damonischen Abfall aus. Nutze die
Flammenlanze-Schablone zur Feststellung des Angriffes und seiner Reichweite. Jede Figur unter (zu mehr als
die Halfte) diesem widerlichen Strahl, erleidet einen Treffer mit SCH 15.

Das Horn des Schmutzes, wie es unter den Erstgeborenen genannt wird, kann auch in Nahk&mpfe eingesetzt
werden, wenn es sich seitens der verblindeten Einheiten um Skelette handelt, die immun gegen dessen
Auswirkungen sind.

Waffennamentbersetzung (englisch/deutsch)

In Klammern die deutsche, oben in den Tabellen genutzte Bezeichnung.

Einhandwaffen

Altar Axe (Altaraxt); Axe (Axt), Bastard Sword (Bastardschwert); Black Blade of Justice (Schwarze Klinge der
Gerechtigkeit); Bone Cleaver (Knochenaxt); Brawling Gauntlet (Stachel-Panzerhandschuh); Chitin Axe
(Chitinaxt); Chitin Sword (Chitinschwert); Claw Spike (Krallenspornen); Cursed Blade (Klinge der Verdammnis);
Dagger (Dolch); Darksword (Dunkle Klinge); Dragon Hammer (Drachenhammer); Dragon Tooth Bracer
(Armschienen des Drachen); Elbow Spike (Ellenbogensporn); Falchion (Krummschwert); Firesword
(Feuerschwert); Gauntlet Scythe (Sensenhandschuh); Gilded Sword (Goldenes Schwert); Hand Axe (Handaxt);
Icesword (Eisschwert); Longsword (Langschwert); Mace (Streitkolben); Mantis Claw (Insektenklaue); Parrying
Claw (Parierklaue); Ram Skull Mace (Widderschéadel Streitkolben); Razor Sword (Blutrauschklinge); Reaver
Axe (Schlachtaxt); Ripper Claw (Reisserklaue); Rune Sword (Runenschwert); Sacrificial Sword
(Zeremonienschwert); Scimitar (Krummsébel); Shortsword (Kurzschwert); Sickle (Sichel); Spiked Chitin Mace
(Chitinkolben); Straightsword (Gradschwert); Sundisk Dagger (Sonnendolch); Sword (Schwert); Sword of Honor
(Schwert der Ehre); Sword of the Dawn (Schwert der Dammerung); Sword of the Phoenix (Schwert des
Phonix); Talon Sword (Krallenschwert); Vorpal Sword (Dimensionsklinge); Waraxe (Kriegsaxt)
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Zweihandwaffen

Battle Axe (Streitaxt); Black Hammer (Schwarzer Hammer), Blade of Aspu (Klinge von Aspu), Bladed Flail
(Klingenflegel), Boar-Headed Pick Axe (Schwere Eberaxt), Cavalry Axe (Reiteraxt); Demon Horn Sword
(Damonenkamm); Dragonbone Sword (Drachenreisser-Schwert); Lupus Axe (Wolfsaxt); Pick Axe (Schwere
Axt); Releaser Sword (Erléser-Schwert); Scyth of Sundering (Sense der Zerstiickelung); Truthbringer
(Wabhrheitsfinder); Two-Handed Chitin Axe (Zweih&ndige Chitinaxt); Two-Handed Falchion (Zweih&ndiges
Krummschwert); Two-Handed Flail (Grosser Dreschflegel); Two-Handed Lotus Sword (Zweihédndiges
Lotusschwert); Two-Handed Mace (Zweihéndiger Streitkolben); Two-Handed Morning Star (Grosser
Morgenstern); Two-Handed Razor Sword (Zweihandige Blutrauschklinge); Two-Handed Reaver Axe
(Zweihandige Schlachtaxt); Two-Handed Rune Sword (Zweihandiges Runenschwert); Two-Handed Stygian
Axe (Zweih&ndige Stygische Axt); Two-Handed Sword (Zweihandschwert); Vindicator (Vindicator); Viper Tooth
Flail (Viperzahn); War Mallet (Kriegsschléager); Warhammer (Kriegshammer)

Stangenwaffen

Chitin Poleaxe (Chitin Hellebarde); Chitin Spear (Chitinspeer); Clawed Halberd (Klauen-Hellebarde); Crystalline
Spear (Kristallspeer); Broad Bladed Spear (Breitspeer); Flame Lance (Flammenlanze); Gilded Polearm
(Goldener Speer); Goading Spear (Speer des Zorns); Goring Spear (Blutspeer); Halberd (Hellebarde); Heavy
Long Spear (Schweren Langspeer); Long Spear (Zweihandspeer); Lore Staff (Schamanenstab); Maiming
Polearm (Todesspiess); Oval Spear (Langspeer); Poleaxe (Stabaxt); Power Staff (Zeitstab); Rod of Dragonkind
(Stab der Drachenart); Spear (Speer); Spear of Virtue (Speer der Tugend); Spirit Staff (Geisterstab); Staff of the
Seven Hells (Stab der sieben Hoéllen); Spear of Mutilation (Verstummler); Staff of Summoning (Chaosstab);
Talon Spear (Krallenspeer); Web Spinner Staff (Stab der Netzspinne)

Lanzen
Chitin Lance (Chitinlanze); Gilded Polearm (Goldener Speer); Lance (Lanze)

Wurfwaffen

Barbed Spear (Stachelspeer); Gourd Bombs (Blitenbombe); Heavy Throwing Spear (Schwerer Wurfspeer);
Javelin (Sensenspeer); Net (Netz); Thin Bladed Throwing Dirks (Schmale Wurfdolche); Throwing Dart
(Wurfpfeil); Throwing Spear (Wurfspeer)

Fernkampfwaffen

Bladed Heavy Crosshow (Schwere Klingenarmbrust); Blowpipe (Blasrohr); Bow (Bogen); Composite Bow
(Kompositbogen); Crossbow (Armbrust); Extendend Blowpipe (Langes Blasrohr); Fire-Thrower
(Flammenwerfer); Hand Crossbow (Handarmbrust); Heavy Crossbow (Schwere Armbrust); Heavy Hand
Crosshow (Schwere Handarmbrust); Heavy Repeating Crossbow (Schwere Repetierarmbrust); Impaler
Crosshow (Spalter-Armbrust); Longbow (Langbogen); Longbow of Fire Runes (Feuerrunen-Langbogen);
Powder Pipe (Sporen-Blasrohr); Shortbow (Kurzbogen); Sling (Schleuder)
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Appendix #3 Gelande und Strukturen

Dieses Appendix ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living
Rulebook" zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen
mag, sollte im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

Quicklinks:

. Gelande als Hindernis

. Die Unterreiche: Umwelt und Gelande - Zufallseffekte

. Der eisige Norden: Allgemeine Klima- und Geldndeeffekte

. Sumpfe und Moore: Landschaftsdarstellung - Dschungelkampf - Zuféllige Dschungel- und
Sumpfgefahren

. Die Wiisten Chronopias

Gelande als Hindernis

Gelande und Schlachtfeldstrukturen bieten interessante und aufregende Méglichkeiten, das Spielfeld etwas
aufzuwerten. Zusétzlich zu der Tatsache, das sie das Spielfeld erganzen und oft auch die Vorstellung anfeuern,
kénnen sie auch als Fixpunkt firr taktische Uberlegungen und Entscheidungen dienen. Truppen Schutz zu
bieten und Verteidigungstellungen zu ermdglichen sind nur zwei der Méglichkeiten, wie Geldnde eine Rolle in
der Schlacht spielen kann und Chronopia unterstiitzt den Gebrauch aller Arten von Gelande.

Da der Gebrauch von Gelande als Defensivhilfsmittel bereits besprochen wurde, bieten wir nun einige
Orientierungshilfen was zu tun ist, wenn man durch Hindernisse brechen will. Grundsatzlich kann Gelande wie
Lebewesen auch getroffen werden und Schaden nehmen. Allerdings sind einige Waffen nicht so effektiv gegen
manche Gelandetypen wie andere.

Jeder Gelandetyp hat ein Profil wie eine Figur auch und dieses Profil verrat die Schwachen und Starken. Das
Profil fur Gelande beinhaltet die folgenden Rubriken:

Typ: Beschreibt das betreffende Geldnde. Auch wenn nicht jede Art von Gelande hier erwahnt wird, bietet die
folgende Tabelle eine Grundlage aus der man neues Gelande entwickeln kann. Nimm einfach das Gelande,
das dem zu erschaffendem am nachsten kommt und modifziere die Werte auf Basis des bereits existierendem.

VER: Anders als die Geschwindigkeit und Ristung die VER bei Figuren reprasentiert, beschreibt sie hier die
Wiederstandskraft des Gelandes gegen Angriffe. Die erste Zahl zeigt den VER-Wert gegen nicht zermalmende
Waffen und die zweite den fir zermalmende Waffen an.

Wie bei normalen Kampfen auch beschreibt dieser Wert die erhdhte Wirkungskraft die zermalmende Waffen
gegen bestimmtes Material hat. Alle zermalmenden Waffen haben einen Wert + x, der auf den Waffennamen
folgt. Dieser Wert wird zum strukturellen Schaden, den die Waffe verursacht, addiert.

R: Dieses stellt den Ristungswert des fraglichen Gelandes dar. Es ist die Zahl, gegen die du wiirfeln wirst,
ganz wie bei einem normalen und mobilem Gegner.

SCH: Dieser Wert gibt die Menge an Schaden an, die eine Struktur aushélt, bevor sie schwach wird und
zerfallt. Bezogen auf das Spiel hat deine Figur dann, je nach Art der Struktur, eine Bresche geschlagen. Die
meisten Angriffe auf Gelande werden also auf ein Gebiet beschrankt angesehen, welches nicht grosser als die
angreifende Figur ist.

Beispiel: Dein K&mpfer muss durch eine Tir gelangen um einem fliehendem Feind folgen zu kénnen.
Glucklicherweise tragt dein Kampfer einen Zweihandigen Streitkolben, du hoffst also kurzen Prozess mit der
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Tdr machen zu kdénnen. Da er vor einer massiven TUr mit eisernen Beschlagen steht, schaut man auf die
Tabelle und findet das passende unter Verstarktes Holz. So wie es steht, bekommt er mit seiner
zermalmenden Waffe keinen Bonus (abgesehen von dem mit der Waffe aufgelistetem Bonus, natirlich).

Dein Ritter mit NK 14 und einem Zweih&ndigem Streitkolben muss sich nun durch das Hindernis schlagen.
Sein angepasster SCH-Wert hierfir ist 14 (12 von der Waffe, +2 fur zermalmende Waffe und +0 durch das
Gelande) und er muss gegen einen R von 22 wirfeln. Bei einer 8 oder weniger verursacht der Kampfer
keinen Schaden, wahrend bei einer 9 oder hoher die Tur Schaden erhalt.

Anmerkung: Es ist nicht notwendig gegen unbewegliches Gelande noch einen normalen Trefferwurf zu
machen.

In einer ahnlichen Situation ist der Ritter mit einem Gradschwert bewaffnet Um diese Tur zu durchschlagen
muss er eine 18 oder mehr auf einem W20 werfen (7 fur die Waffe, keinen zermalmende Waffenbonus und -
2 VER vom Gelande = 17).

ity Ver [
|Lehm, Stroh, Reet [+1/+2 |ﬁ| 2
|Leichtes Holz, Schutzwehr | 0/ +1 |ﬁ| 3
Bearbeitete Balken |-1/+1 |ﬁ| 3
|Verstarkte Balken, Ziegel | 2/0 |§| 4
[Stein [-3/0 [24] 5
[Metall [-4a7-1[28] 6

Klimaeffekte konnen einem einfachem Kampf eine Vielzahl von Optionen eréffnen. Es folgen ein paar Regeln
fur einige der interessantesten Regionen Chronopias. Diese Regeln sind optional und man sollte sich vor dem
Spiel deswegen absprechen.

Die Unterreiche

Das Netzwerk von Hohlen und Tunneln, die unter den Kontinenten und Meeren von Chronopia liegen, bilden
ein grosses und weitgehend unerforschtes Reich. In einigen Gebieten ist der Zugang auf verwinkelte
Netzwerke von engen Passagen beschrénkt, in anderen liegen Untergrundseen mit verstreuten Inseln in
immense Kavernen oder sogar grosse Ebenen, die sich, so weit das Auge reicht, erstrecken.

Die Stabilitat dieser Umgebung ist so veranderlich wie die der Welt dartiber, einige Regionen tddlich still, nur
von gelegentlichem entferntem Tropfen unterbrochen, andere, kochend vor Lava, werden erschittert von
gelegentlichen Steinstiirzen oder von mérderischen Sturzfluten eisigen Wassers.

Das variierende Umgebungslicht begrenzt die Sicht in der Unterwelt. Viele Regionen sind stockdunkel und nur
von erfahrenen, mit Lichtquellen versehenen Erkundern, zu durchwandern. Andere Gebiete jedoch werden
durch eine Anzahl von Phanomenen etwas erleuchtet. Gliihende Kristalle und Minerallager kénnen ein
unheimliches Licht ausstrahlen, ebenso auch Gasdiinste, Lavaseen, phosphorizierende Pilze und leuchtende
Algen in stehenden Gewassern. Sich durch kleine Risse tastendes Sonnenlicht schafft es sogar einige
Kavernen schwach auszuleuchten.

Die Ringfesten der Zwerge, isoliert und durch die Titansiegel vom Rest der Unterwelt abgeschottet, werden
durch deren unermudliche Arbeit zu sicheren und bewohnbaren Gebieten. Die Strecken zwischen den
Ringfesten werden durch einsame, von der Weite der unerforschten unterirdischen Wildniss umgebenen
Wegstationen, geschutzt.

Umwelt und Gelande
Die Regeln in diesem Abschnitt wurden so entworfen, dal3 sie Kémpfe in unterirdischen Schachten und
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Gebéauden, nattrlichen Tunneln und Héhlennetzwerken oder den immensen Kavernen rund um die Ringfesten
der Zwerge ermdglichen.

Es gibt drei grundlegende Umgebungen die fur Kampfe in der Unterwelt gewahlt werden kdnnen, Grosse
Kavernen, Naturliche Komplexe und die Verwilderte Dunkelheit. Zusétzlich gibt es noch drei Arten von
Gelandeeffekten, die Untergrundkampfe beeinflussen kénnen: Dunkelheit, Lichtknoten und Zufallseffekte. Die
Wabhl der grundlegenden Umgebung diktiert, fir welche Arten von Gelandeeffekten man sich entscheiden kann.

Grosse Kavernen

Wird ein Kampf in einer grossen Kaverne gefihrt, sollte angenommen werden, das die Kaverne die
ganze Spielflache umfasst. Vorbereitung, Aufstellung und Kampf sollten wie bei jeder anderen Schlacht
in Chronopia vorgenommen werden. Es gelten jedoch folgende Regel:

- Es mussen die Regeln fur Dunkelheit gelten.

- Die Regeln fir Lichtknoten kénnen genutzt werde.

Natirliche Komplexe

Nattrliche Komplexe sind Netzwerke von natirlich gebildenen Tunneln und Hoéhlen. Diese Kategorie
umfasst auch verlassene Stellungen der Zwergen oder anderer Rassen.

- Es missen die Regeln fur Dunkelheit gelten.

- Die Regeln fur Lichtknoten und Zufallseffekte konnen genutzt werden.

Verwilderte Dunkelheit

Die Verwilderte Dunkelheit ist ein Begriff der den wilden Tiefen jenseits der Titanensiegel der
zwergischen Ringfesen gegeben wurde.

Zusatzlich zu ihren natirlichen Gefahren ist die verwilderte Dunkelheit auch Heimat fur viele geféhrliche
Kreaturen, die es vorziehen nicht gestort zu werden.

- Es missen die Regeln fur Dunkelheit gelten.

- Es missen die Regeln fur Zufallseffekte gelten.

Dunkelheit

Das Tageslicht findet nicht wirklich seinen Weg in die Unterwelt. Viele Gebiete sind pechschwarz, aber
in anderen erlauben Risse in den Decken etwas gefiltertes Sonnenlicht oder phospherizierende Pilze
und Mineralien geben gerade genligend Licht ab um noch etwas zu sehen. Fir Spielezwecke wird
angenommen, das die Kampfe dort stattfinden, wo etwas Umgebungslicht herrscht oder das die
Figuren mit ihren eigenen Lichtquellen ausgerustet sind. Die folgenden Regeln gelten:

- Alle Modelle erfahren einen -4 Malus auf FW, wenn sie auf Ziele schiessen die weiter als 3 Inch
enfernt sind.

- Die LOS ist auf 8 Inch reduziert.

Lichtknoten

Lichtknoten verschiedener phosphorizierender natirlicher Phdnomene kénnen in einigen Teilen des
Labyrinths ziemlich starke lllumination bieten. Das kénnen gliihende Kristalle oder Minerallager,
aufleuchtende Gasdinste, Lavaseen, phosphorizierende Pilze und leuchtende Algen in stehenden
Gewassern sein.

Die Spieler kdnnen fiir je 200 Armeepunkte einen Lichtknoten nutzen. Diese Knoten werden auf der
Spielflache vor der normalen Aufstellungsphase aufgestellt. Knoten sollten mit kleinen, méglichst wenig
stérenden Gelandestlicken dargestellt werden. Die folgenden Regeln gelten:

- Spieler stellen die Knoten, wie bei den normalen Truppen, abwechselnd auf.

- Knoten kénnen Uberall ausser in den feindlichen Aufstellungszonen gesetzt werden.

- Ein Knoten kann nicht innerhalb von 12 Inch Umkreis um einen anderen Knoten gesetzt werden.
Uberzahlige Knoten die nicht gesetzt werden kénnen, sollten beiseite gelegt werden.

- Knoten erleuchten alles in 3 Inch Umkreis. Eine Figur dessen Base in diesem Umkreis liegt, kann
ohne den -4 FW-Malus fur Dunkelheit beschossen werden.

Zufallseffekte

Einige Gebiete der Unterwelt sind instabil oder von gefahrlichen Pflanzen bzw. Tieren bewohnt und
diese konnen fur den Unvorsichtigen extrem gefahrlich sein. Jene mit Wissen (ber die Unterwelt
kénnen das Gelande zu ihrem Vorteil nutzen und werden oft ihre Feinde in gefahrliche Umgebungen
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locken.

Zufallseffekte stellen einige der Gefahren dar, die denjenigen drohen die versuchen die Tunnel und
Hohlen der Unterwelt zu durchqueren. Zu den Bedrohungen gehéren instabiles Gelande, aggressive
Tiere oder giftige Pilze und Pflanzen.

Einen Zufallseffekt hervorzurufen ist eine gefahrliche und unvorhersagbare Angelegenheit. Jede Runde
kann ein Spieler versuchen einen Effekt auf eine Feindeinheit oder eine Einzelfigur loszulassen. Ein
Spieler kann versuchen einen Zufallseffekt zu entfesseln, wenn er die folgenden Regeln befolgt:

- Der Spieler muss eines seiner eigenen Figuren nominieren um den Zufallseffekt zu provozieren.

- Die Figur mit dem hdchsten FG muss eine Fihrungsprobe mit den folgenden Bonis ablegen: Zwerge
bekommen einen +2 FG-Bonus fur die Probe; Figuren mit der Spezialfahigkeit Tiefenk&mpfer
bekommen +1 auf ihren FG-Wert; Diese Effekte sind kumultativ.

Ist die Figur erfolgreich kann sie einen Zufallseffekt auf die néchste Feindfigur wirken lassen. Sollte der
Effekt eine Fehlschlagsmdglichkeit haben, muss fir diese eine Probe durchgefiihrt werden, bevor der
Effekt den Gegner treffen kann. Die Unterwelt ist trotz allem ein geféhrlicher Ort. Sollte der Zufallseffekt
erfolgreich gegen einen Feind eingesetzt werden kdnnen, kann dieser mit einer FG-Probe versuchen
der Gefahr noch zu entkommen.

Jeder Zufallseffekt hat die folgenden Werte: Ziel, Fihrungsmodifikator und Effekt. Zusatzlich kbnnen
einige noch den Wert Fehlschlag haben. Die Werte werden im folgenden erklart:

Ziel - Dieser Wert gibt an, worauf gezielt werden kann und die méglichen Ziele sind enweder
"Einzelnes Figur" oder "Ganze Einheit".

Fuhrungsmodifikator - Die Zufallseffekte stellen einige der 6fters auftauchenden natirlichen Gefahren
der Unterwelt dar und kdnnen leichter von gewarnten oder guttrainierten Truppen und Kreaturen oder
von jenen mit einem Gespuhr fur die Untergrundumgebung vermieden werden. Eine Einheit die von
einem Effekt getroffen wurde kann versuchen ihm noch zu entgehen, indem sie eine FG-Probe
erfolgreich ablegt. Der FG-Modifikator eines Effektes besagt, wie schwierig es die dadurch
dargestellten Gefahren zu vermeiden.

Effekt - Beschreibt den Effekt auf die betroffene Einheit. Dies kann physischer Schaden oder ein
andere nachteilige Auswirkung sein.

Fehlschlag - Fehlschlage kénnen unvorhergesehene Auswirkungen haben, da die Gefahren, die sie
darstellen, besonders schwer vorherzusehen oder zu kontrollieren sind. Begegnet man solchen
Effekten, besteht die Chance, das die Sache katastrophal ausgeht und deine eigene Einheit anstelle
des vorgesehenen Gegners getroffen wird. Es gilt folgendes:

Fehlschlagtabelle
01-15 Der Effekt trifft normal.
16-20 Der Effekt trifft die dem urspriinglichen Ziel nachste befreundete Einheit.

Sobald entschieden wurde, welche Einheit getroffen wurde, werden die Boni fir Zwerge und
Tiefenk&mpfer wie sonst auch addiert.

Zufallseffekte
Zufallseffekte reprasentieren die gefahrlichen und instabilen Gebiete der Unterwelt. Wirf auf der folgenden
Tabelle um den Zufallseffekt zu bestimmen.

Effekt

1-2 |Einsturz

Ziel: Einzelne Figur

FG Mod: -5

Fehlschlag: Ja

Effekt: Fallende Felsen treffen die Zielfigur und alle anderen in 3 Inch Umkreis. Jede Figur muss
einen Rustungswurf gegen SCH 15 (x2) machen. Betroffenen Figuren kdnnen bis zum Ende ihrer
nachsten Aktivierung nichts tun, da sie sich selbst von den Trimmern befreien missen. Fliegende in
der Luft nehmen Schaden aber sind nicht von den Felsen gefangen.
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3-7

Fallende Stalaktiten

Ziel: Einzelne Figur

FG Mod: -4

Fehlschlag: Ja

Effekt: Ein riesiger Stalaktit fallt von der Decke. Die getroffene Figur muss einen Ristungswurf
gegen SCH 16 (x3) ablegen.

Geysir

Ziel: Einzelne Figur

FG Mod: -4

Fehlschlag: Nein

Effekt: Hocherhitztes Wasser schiesst aus einem Riss im Boden und trifft die Zielfigur und alle
anderen in 4 Inch Umkreis. Jede Figur muss einen Ristungswurf gegen SCH 11 machen. Fliegende
die hoher als 4 Inch fliegen sind nicht betroffen.

Felssturz

Ziel: Einzelne Figur

FG Mod: -3

Fehlschlag: Nein

Effekt: Eine grosse Felsenplatte fallt von der Decke. Die Zielfigur muss einen Riustungswurf gegen
SCH 11 (x2) ablegen, ausserdem mussen alle Figuren in einem Umkreis von 4 Inch einen
Rustungswurf gegen SCH 9 schaffen, damit sie nicht von Felssplittern getroffen werden. Fliegende in
der Luft sind nicht betroffen.

11-12

Atzendes Gas

Ziel: Einzelne Figur

FG Mod: -3

Fehlschlag: Nein

Effekt: Ein Riss 6ffnet sich im Boden und atzendes Gas bricht hervor. Die Zielfigur und alle in
Basekontakt mit ihnr missen einen Rustungswurf gegen SCH 12 schaffen. Hat das Ziel mehr als eine
Wunde, frisst sich das Gas weiter bis der Rustungswurf erfolgreich ist oder die Figur stirbt.

13-14

Giftige Dampfe

Ziel: Ganze Einheit

FG Mod: -2

Fehlschlag: Nein

Effekt: Die Luft um die Einheit herum fillt sich mit giftigen Dampfen aus einer aufbrechenden
Gastasche. Die Einheit erleidet einen Abzug von -1 auf NK, FW und FG bis zum Ende ihrer nachsten
Aktivierung, da sie husten und von den Dampfen geblendet sind. Fliegende in den Luft sind nicht
betroffen.

15-16

Berauschende Pilzsporen

Ziel: Ganze Einheit

FG Mod: -2

Fehlschlag: Nein

Effekt: Die Einheit ist in ein Feld reifer berauschender Pilze gelaufen, welche seltsame Visionen
hervorrufen. Die Einheit muss sofort eine Panik-Probe ablegen. Fliegende in der Luft sind nicht
betroffen.

17-18

Fledermausschwarm

Ziel: Ganze Einheit

FG Mod: -1

Fehlschlag: Nein

Effekt: Die Einheit hat einen Schwarm ruhender Flederméause aufgescheucht, die nun um sie herum
flattern und schwirren. Die Einheit kann bis zum Ende ihrer nachsten Aktivierung keine Fernwaffen
benutzen.
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19 - 20 (Instabiler Boden

Ziel: Ganze Einheit

FG Mod: -1

Fehlschlag: Nein

Effekt: Die Einheit lauft auf instabilem Boden der sich immer wieder bewegt. Die ganze Einheit kann
sich nicht bis zum Ende ihrer ndchsten Aktivierung bewegen und bekommt einen Malus von -2 auf
FW. Fliegende in der Luft sind nicht betroffen.

Der eisige Norden

Die folgenden Regeln dienen dazu die harschen wilden Lande der S6hne des Kronos zu simulieren. Allerdings
kénnen diese ebenfalls gut zur Darstellung harter Winter in Berggegenden dienen. Dieses kann sehr hilfreich
sein, wenn man bestimmte Bedingungen in seinen Kampagnen winscht oder tragt einfach nur zur Vielfalt und
Atmosphare einzelner Schlachten bei.

Nach der Wahl der Armeen, aber noch vor dem Spiel, wird ein W20 geworfen und die folgende Tabelle
konsultiert um die genauen Wetterbedingungen fur das Spiel festzulegen.

Anmerkung: Egal wie schlecht das Wetter oder wie undurchdringlich das Gelande sein mag, der BW-Wert einer
Figur kann nie unter 1 Inch fallen.

Effekt

1-3 |Tiefer Schnee

Wahrend der letzten Tage gab es heftigen Schneefall in der Gegend. Das Vorwartskommen der
Armeen auf dem Schlachtfeld ist stark eingeschrankt, da sie nur langsam durch den tiefen Schnee
stapfen kdnnen. Die Bewegung aller Einheiten ist um 1 Inch verringert, ausser fir Kampfer mit der
Spezialfahigkeit Eiskdmpfer oder fliegende Figuren wie z.B. die Héllenschwingen der Lakaien. Der
Effekt dauert den ganzen Kampf lang an.

4-6 |Schneesturm

Ein Schneesturm rast tUber das Gebiet und die Sicht ist auf ein Minimum reduziert. Die Fuhrer der
Kampfverbande kdmpfen darum ihre Truppe zusammenzuhalten, damit sie in diesem grausamen
Wetter nicht verloren gehen.

Die LOS aller Einheiten wird auf 14 Inch reduziert und Fernkampfeinheiten erleiden einen Abschlag
von -6 auf FW. Die Bewegung ist halbiert (wird aufgerundet) und die Kommandodistanz wird von den
Ublichen 4 auf 3 Inch reduziert.

Zu Beginn jeder Runde (ausser der Ersten) wird noch vor der Initiative ein W20 geworfen. Bei einem
Resultat von 18-20 verschwindet der Schneesturm und behindert den Kampf nicht weiter. Jedoch gilt
danach dann das Gelande fur den Rest der Schlacht als von Tiefem Schnee bedeckt (siehe weiter
oben).
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7-9

Eissturm
Ein plotzlicher Eissturm bricht in der Mitte des Schlachtfeldes los und wahrend er sich umherbewegt,
verursacht er Chaos in den Reihen der Armeen.

Vor der Schlacht wird die Eissturm-Schablone in die Mitte des Spielfeldes gelegt. Zum Start jeder
Runde und noch vor der Initiative wird die Abweichung gewdrfelt um zu sehen, wohin sich der Sturm
bewegt, wobei 5 Inch zu der erwiirfelten Entfernung noch addiert werden. Jede Figur das seine
Aktivierung in Beruhrung mit der Schablone des Eissturms beginnt, wird von schrecklicher Kélte und
wirbelnden Eissplittern betdaubt und verliert alle Handlungen fiir den Rest der Runde. Neben der Figur
wird ein Benommen-Marker gelegt.

- Der Eissturm blockiert die Sichtlinie, da die Seiten des Sturmes sich wie die Saule eines Tornados
erheben.

- Der Eissturm bewegt sich tber jede Art von Gelande und wird von nichts gestoppt.

- Der Eissturm bleibt wahrend des Spieles auf dem Tisch, nur wenn sich die Schablone aus dem
Spielfeld heraus bewegt wird sie enfernt.

10-12

Plotzlicher Frost

Ein bitterkalter Frosthauch kam plétzlich Gber das Gebiet und traf die Armeen unerwartet. Der
gefrorene Boden erschwert das Fortkommen, die eiskalten Temparaturen dringen den Truppen ins
Mark und erh6hen die Gefahr von Verletzungen. Die Bewegung aller Figuren, ausser solchen mit der
Spezialfahigkeit Eiskdmpfer und fliegende Figur wie den Héllenschwingen der Lakaien, wird um 1
Inch reduziert. Ausserdem wird der Rustungswert um 2 reduziert, allerdings nicht bei Eiskdmpfern
und Figuren die immun gegen kéltebasierte Angriffe sind.

13-20

Ein guter Tag zum Sterben

Die Gotter selbst hatten keinen besseren Tag fur die Schlacht wahlen kénnen. Die Kampfer ndhern
sich dem Schlachtfeld an einem zum Kampfen perfekten Tag. Keinerlei Wettereinfliisse
beeintrachtigen das Spiel.

Allgemeine Klima- und Geldndeeffekte
Die folgenden Regeln bieten einige Vorschlage fir den Einsatz von Gelandemerkmalen und Klimaeffekten, die

auf den

Schlachtfeldern des eisigen Nordens mit seinem unvorhersehbarem Wetter und dunklen Waldern

auftauchen kdnnen. Wird ein Gefecht in den Wildlanden oder Bergen gespielt, kdnnen sich die Spieler einfach
fur einen der folgenden das Geschehen beeinflussenden Effekte entscheiden. Die Spieler missen sich nur vor
Beginn des Spieles dartiber geeingt haben.

Hohe Schneewehen

Schneewehen verlangsamen Figuren indem sie ihren BW-Wert halbieren (ausser fiir Eiskampfer und
fliegende Figuren). Die Position von Schneewehen auf dem Schlachtfeld kann einfach durch ein
unregelmassig ausgeschnittenes Stiick Papier oder etwas Watte dargestellt werden.

Vereister Boden

Eisige Kalte folgte den jingsten Niederschlagen und die gesamte Landschaft ist mit einem Eispanzer
Uberzogen. Das Klettern auf dieser vereisten Oberflache ist fast unmaoglich, sogar erfahrene Kletterer
laufen leichter in Gefahr zu Stirzen. Der Kletterwurf flr Figuren wird stark modifiziert. Bei vereistem
Boden fallen Figuren schon bei einem Kletterwurf von 10-20. Figuren mit der Spezialfahigkeit Klettern
fallen bei einer 15-20.

Wald

Die Wildlande im Norden Chronopias sind reich an Wéldern und Waldungen. Manchmal kann ein
ganzer Kampf in einem dieser grossen Walder stattfinden. Wird bei einem Gefecht die ganze
Spielflache als Wald angesehen, wird die LOS auf 18 Inch reduziert und es gibt einen Abzug von -2 auf
FW fur alle Ferkampfeinheiten. Es gelten die normalen Deckungsregeln.

In den Hauptregeln steht, dass man nicht durch Wald dichter als 3 Inch schiessen kann. Gilt jedoch
diese optionale “Wald”-Regel, ist dieser nicht so dicht, wie der in den Hauptregeln beschriebene Wald
oder Dschungel, die 3 Inch gelten hier also nicht. Man kann einige Baume aufstellen um die Bewaldung
der Spielflaiche anzudeuten.
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Sumpfe und Moore

Grosse Gebiete des Dschungels liegen unter stehendem Wasser und vieles was fester Boden zu sein scheint
ist voller schleimiger Schlammtaschen. In einigen Gegenden gibt es riesige Tumpel stehenden Wassers und
langsam fliessende Flisse die nur Giber grosse Wasserlilien Gberbrickt werden, in anderen jedoch ansteigende
Landflachen die einen relativ sicheren Boden und eine gute Grundlage seltsames Pflanzen- und Tierleben
bieten. Die mit Reben und Schlingpflanzen tberwucherten Baume, wild verwachsenen Wurzeln und dichtes,
lebendiges Unterholz machen manche Gebiete des Dschungels fast undurchdringlich, aber in anderen
Gegenden ist der Baumwuchs und die Vegetation viel sparlicher und selbst relativ grosse Wesen kdnnen sich
dort leicht hindurchbewegen. Die Sicht ist dank Baumen, Pflanzenwuchs, Nebel und sich aus den Sumpfen
erhebende Dampfe oft recht schlecht.

Die folgenden Regeln beschreiben Klima, Gelandeeffekte und einige der agressiven Pflanzen und Tiere, die in
den Dschungeln der Verlorenen Lande leben. Ihr Gebrauch wird es dir ermdglichen interessante Schlachten in
einzigartigem Umfeld zu schlagen. Um Vorteile zu erlangen, mussen deine Taktiken an das Gelande, die
gefahrliche Flora und Fauna und die in den Dschungeln oft reduzierte Sicht angepasst werden.

Landschaftsdarstellung

Gebiete dichten Dschungels, Sumpf oder Wasser kénnen durch unregelmassig ausgeschnittene Stoff- oder
Filzstiicke auf dem Spielfeld symbolisiert werden. Flachen jeder Grosse kdnnen so dargestellt werden, von
kleinen Flecken mit ein paar Inch bis zu grossen Gebieten, die fast das ganze Spielfeld einnehmen. Wenn du
eine Ansammlung von Baumen oder Dschungel darstellen willst, kannst du ein griines Stlick Stoff benutzen
und einige Baume darauf stellen. Ein braunes Stiick Stoff mit einigen Bluschen und einigen verdrehten kleinen
Baumchen kann Sumpf darstellen. Ein dunkelblaues/schwarzes Stiick kann zusammen mit einigen
Seerosenblattern und Pflanzen einen Tiampel versinnbildlichen.

Dschungelkampf
Wenn du ein Spiel in Dschungel- oder Sumpfgeldnde spielen willst, empfehlen wir, eine der folgenden
Beschreibungen, wie Kreaturen, Gelande und Klima der Verlorene Lande das Spiel beeinflussen, zu nutzen.

. Die Dschungel- und Sumpfrander
Bereite die Spielflache wie fiir ein normales Spiel vor. Sumpf- und Dschungelflachen werden auf dem
Gelande plaziert, haben dieselben Effekte wie in den Kernregeln beschrieben. So wird bei Figuren
ohne die Spezialfahigkeit Dschungelkdmpfer die Bewegung halbiert wenn sie sich durch diese Flachen
bewegen, usw.

Zufallige Dschungel- und Sumpfgefahren, welche gleich noch beschrieben werden, kénnen nur in den
als Dschungel, Timpel oder Sumpf markierten Gebieten eingesetzt werden. Ansonsten wird die
Schlacht wie normal durchgeftihrt.

. Das Herz des Dschungels
Fur Kampfe im Herz des Dschungels sollte angenommen werden, das die gesamte Spielflache mit
Sumpf und Vegetation bedeckt ist. Um dieses im Spiel darzustellen wird die LOS fir alle Einheiten auf
18 Inch reduziert und Fernkampfeinheiten erleiden, dank der behindernden Vegetation und des Nebels,
einen Abzug von -2 auf FW. Ausserdem sollten noch Sumpf- und Dschungelflachen auf dem Tisch
plaziert werden. Diese stellen dichtere Dschungel und Sumpfgebiete dar, welche die in den Kernregeln
beschrieben Auswirkungen haben. So wird bei Figuren ohne die Spezialfahigkeit Sumpfkampfer die
Bewegung halbiert, wenn sie sich durch diese Flachen bewegen, usw. Man kann einige Baume und
Bische aufstellen, um den Eindruck zu erwecken, der ganze Tisch sei mit Dschungel bedeckt.

Die folgend beschriebenen Dschungel- und Sumpfgefahren kdnnen auf der ganzen Spielflache eingesetzt
werden.
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Zuféllige Dschungel- und Sumpfgefahren
Selbst flr diejenigen die sich dort auskennen sind die Verlorene Lande ein gefahrlicher Ort. Der Boden kann
trigerisch sein und es gibt viele Raubpflanzen und -tiere.

Einmal pro Spielrunde kénnen die Spieler auf der untenstehende Tabelle der Dschungelhindernisse wirfeln. An
einem beliebigen Punkt in ihrem Zug vetrsuchen die Spieler, gleich oder unter dem Wert zu wurfeln, der fir ihre
Rasse angegeben ist (s.u.). wenn der Wurf gelingt, wirfeln sie auf der grossen Tabelle, um zu bestimmen, was
fur ein Effekt eintritt. Dieser Effekt muss dann unverziglich auf eine feindliche Einheit gespielt werden.

Fir je 6 Feindeinheiten auf dem Tisch bekommt der Spieler einen Wurf pro Runde. Z.B. wirde er bei 1-6
Feindeinheiten einen Wurf, bei 7-12 zwei Wirfe bekommen, usw.

Dschungelhindernisse
Volk = Notwendige Zahl
Sumpfgoblins = 10

Elfen des Haus Jade =7
Alle anderen Volker =5

Der Einsatz von Dschungelzufallseffekten

Um einen Effekt auf eine Feindeinheit legen zu kdnnen, muss zuerst ein eigene Figur bestimmt werden. Es
kann dann der dieser Figur am nachsten stehende Gegner als Ziel gewahlt werden. Versteckte Einheiten
kdnnen genauso wie sichtbare Einheiten ausgewahlt werden.

Dschungelzufallseffekte

Effekt

1-3 |Explosive Pilze

Ein Mitglied des Kampfverbandes ist in eine Ansammlung Uberreifer explosiver Pilze gestolpert, was
eine Kettenreaktion Ubler Explosionen an diesem Flecken auslost. Plaziere die Schablone fur
explodierende Pilze Uber der Feindfigur, alle von dieser Schablone berthrten Figuren missen einen
Rustungwurf gegen SCH 10 ablegen oder Schaden nehmen.

4 -6 |Greifpflanzen

Die Figur hat halbintelligente Greifpflanzen aufgestort. Die peitschenden Tentakel greifen und
umwinden die Unterschenkel aller Einheitenmitglieder. Der Greifpflanzen-Marker wird neben die
Einheit gelegt. Die Einheit macht bis zum Ende ihrer ndchsten Runde nichts, da sie sich von den
grabschenden Tentakeln zu befreien suchen, dannach wird der Marker entfernt.

7 -9 |Blendende Sporen

Ein Mitglied der Einheit ist in ein Feld von Sporenballen gelaufen, welche nun aufbersten und die Luft
mit ihren feinen Sporen erfillen. Der Blendende Sporen Marker wird neben die Einheit gelegt. Die
Einheit ist geblendet und kann bis zum Ende ihrer ndchsten Runde nicht weiter als 3 Inch sehen,
danach wird der Marker enfernt.

10 - 12 |(Wurgekraut

Die Zielfigur streift durch ein Feld von Wrgekraut, welches Wolken kleiner Samen in die Luft
entlasst. Ein Marker wird neben die Einheit gelegt. Alle Mitglieder des Verbandes fangen wegen des
stark reizenden Samen zu Wirgen an und erleiden bis zum Ende ihrer ndchsten Runde einen Abzug
von -2 auf NK, FW und R, wonach der Marker enfernt wird.

13 - 15 [Sumpfkreaturen

Die Zielfigur hat ein kleines aber agressives Sumpfwesen aufgestort. Es schiess3t zu Flissen der
Figur aus dem Dschungelboden und greift mit NK 14 und SCH 13 (x2) an, danach verschwindet es
wieder ins Dickicht.

16 - 18 |Klingenreben

Halb-intelligente Klingenreben hangen von den Baumen oder verstecken sich im Unterholz und
schlagen in dem Versuch aus, ein ungliickliches Opfer mit einer SCH 14 Attacke zu erwtrgen oder
zu zerreissen. Die Zielfigur muss einen erfolgreichen Ristungswurf ablegen oder erleidet einen
Schaden. Figuren mit mehr als einer Wunde missen so lange wurfeln, bis der Rustungswurf
erfolgreich. Fir jeden versiebten Ristungswurf erleidet das Opfer eine Wunde. Bei einem
erfolgreichem Wurf hat es die Reben dazu gebracht, sich wieder in den Dschungel zurtickzuziehen.
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19 - 20 [Brennender Nektar
Ein grosse, volumindse Pflanzenblite platzt auf und verspriht ihren sdurehaltigen Nektar. Die
Brennder Nektar-Schablone wird auf einer imaginaren Linie zwischen deinem und der Zielfigur
gelegt, wobei das volumindse Zentrum der Blite 3 Inch von der Zielfigur enfernt plaziert wird. Jede
von der Schablone beriihrte Figur erleidet einen Angriff mit SCH 11.

Die Wusten Chronopias

Die folgenden Regeln dienen dazu die harschen Effekte der Wiiste darzustellen. Die Spieler missen sich
entscheiden, wo die Schlacht stattfindet. Entscheiden sie sich fur die Sudliche Wiste, haben die Klimaeffekte
eine Auswirkung auf die Schlacht. Nach der Wahl der Armee, wird vor Spielbeginn ein W20 geworfen und die
folgende Tabelle konsultiert um festzustellen welche Bedingungen fiir das Spiel gelten.

Effekt

1-4 |Hitzewelle

Die extreme Hitze der Studwuste verlangt ihren Preis von den Armeen, noch bevor diese das
Schlachtfeld erreichen. Wirf einen W20 fiir jede Figur in der Armee, ausser den Einzelfiguren,
Anfuhrern, Kaltblitern und Figuren, die gegen feuerbasierte Angriffe immun sind. Bei einem Ergebnis
von 1-3 wird die Figur vom Schlachtfeld genommen, da die Hitze fir diese Figur zuviel wurde und sie
nun nicht mehr an der Schlacht teilnehmen kann.

5-8 [Wandernder Sand

Der Wistensand kann einen seltsame Beschaffenheit annehmen und Truppen kommen plétzlich nur
noch sehr langsam voran. Zu Beginn jeder Runde wird ein W20 geworfen. Bei einer 1-5 wird die
Bewegung aller Einheiten fir diese Runde halbiert (wird aufgerundet). Bei 6-20 bleibt der Sand fest
und die Truppen kdnnen sich normal bewegen.

9-12 |Hitzeschlag

Die brennende Sonne kann kdmpfenden Truppen auf dem Schlachtfeld zu schaffen machen. Zu
Beginn jeder Runde wird ein W20 fur jeden Kampfverband geworfen, nicht aber fir Einzelfiguren,
Kaltbllter oder solche, die gegen feuerbasierte Angriffe immun sind. Bei einem Wurf von 1-3 wird
eine Figur deiner Wahl enfernt, es wurde durch Wassermangel und Hitze ausser Gefecht gesetzt.

13 - 16 [Sandsturm
Wenn Sturme in der Wiiste losbrechen, filllt sich die Luft mit beissendem Sand. Zu Beginn jeder
Runde wird ein W20 geworfen. Bei einem Ergebnis von 1-8 reduziert sich die LOS auf 6 Inch.

17 - 20 (Wiustenwindhose

Nach der Aufstellung, aber noch vor dem Initiativewurf, plazieren die Spieler 3 Wistenwindhosen
abwechselnd, der W20 entscheidet wer damit anfangen darf. Die Wiistenwindhosen missen
mindestens 3 Inch ausserhalb der Aufstellungszonen plaziert werden, hier beginnen sie ihre
Bewegung. Danach wird in jeder Runde auf Abweichung geworfen um die neue Bewegungsrichtung
der Windhosen festzustellen. Die Windhosen kdénnen sich nicht durch unpassierbares Gelande
bewegen und wenn sie sich Uber den Tischrand bewegen, sind sie fiir den Rest des Spieles
verschwunden. Jede Figur dessen Base von der Wistenwindhose berihrt wird, erleidet eine Angriff
mit SCH 10. Schafft es den Ristungwurf ihn, wird es emporgehoben und zur Seite geschleudert, wirf
fur Abweichung um zu sehen, wo die Figur landet. Die Figur stiirzt und muss seine nachste Handlung
dazu nutzen wieder aufzustehen. Figuren kénnen versuchen "In Deckung zu Springen" wenn sie in
Wartestellung sind, bei Erfolg kénnen sie sich mit der nachsten Handlung aus dem Weg der
Wistenwindhose machen. Solche Figuren werden an die Kante der Schablone gestellt.
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Appendix #4 Szenarien

Dieses Appendix ist ein Teil der Chronopia Regeln. Es ist so wie der Rest der Ubersetzung als "Living
Rulebook" zu sehen, da es immer wieder nachgebessert und erweitert werden kann. Wer sich daran beteiligen
mag, sollte im Forum die Méglichkeiten dazu nutzen.

In den chronopischen Landen werden Kampfe fir gewohnlich nicht ohne Grund und auf flachen Ebenen
geflhrt. Die Grinde der Herrscher von Chronopia sind so verschieden wie unergriindlich. Grenzstreitigkeiten,
Spionage und heimliche Raubzlge sind das taglich Brot der Volker Chronopias. Mit dem Auftauchen der
Lakaien und dem Erwachen der Stygianer wurde deren Abfolge ins Fiebrige gesteigert. Szenarios geben
chronopischen Gefechten Stimmung und einen Zweck indem sie einen interessanten Hintergrund fir das Spiel
schaffen. Auf geschichtengleiche Weise aneinandergereiht ergeben die Senarios das, was man eine
Kampagne nennt.

Es gibt eine endlose Anzahl an mdglichen Szenarien in denen sich deine Armee austoben kann. Deine
Vorstellung ist die Grenze. Um dich etwas in die Schaffung von Szenarien einzufiihren, haben wir die
grundlegenden Komponenten zusammengetragen und auch beschrieben, wie man sie in deinen Spielen
nutzen kann. Diesen Informationen folgt eine Anzahl von einfachen Szenariogruppen, mit denen du eine
Vielzahl interessanter Schlachten schlagen kannst.

Quicklinks:

. Szenarioformat

. Ein Szenario wahlen: Szenario 1 - Haltet die Stellung - Szenario 2 - Trénen des Blutes - Szenario 3 -
Erobere die Armeestandarte - Szenario 4 - Invasion

. Kampagnenregeln: Wie man anfangt - Truppenauswahl - Den Sieg bestimmen - Uberlebende Figuren
- Die Punkte fiir andere Kampfverbéande nutzen - Uber den Soldaten hinaus - Die Kampagne beenden

Szenarioformat

Wahrend die Informationen in jedem Szenario anders sind, bleiben die Komponenten, die fir ein Szenario
notwendig sind, konstant. Jedes Szenario hat sieben verschiedene Teile, die sogleich beschrieben werden.

. Motiv: Warum kdmpfen wir? Dieser Teil beschreibt den Hintergrund dieser fraglichen Schlacht.

. Zahl der Spieler: Hier findet man die empfohlene Anzahl der Spieler.

. Punkte: Die vorgeschlagene Punkteobergrenze, die jeder Spieler beim Bau seiner Armee
berilicksichtigen muss. Es gelten die normalen Armeekonstruktionsregeln.

. Siegesbedingungen (SB): Die besonderen Bedingungen, die festlegen, wann ein Szenario gewonnen
ist. Immerhin verlangt nicht jedes Spiel die vollige Vernichtung deines Gegners.

. Vorbereitung: Hier wird gesondert beschrieben, wie das Spielfeld aufzustellen ist, einschliesslich
einiger diesem Szenario eigenen Bedingungen. Diese Bedingungen umfassen Gelandeplazierung, die
Aufstellung von Figuren und andere Dinge.

. Aufstellung: Jedwede besonderen Regelungen fir die Abmessung der Aufstellungszone befinden sich
hier.

. Sonderregeln: Wenn das Szenario irgendwelche besonderen Rgeln benutzt, werden sie hier genauer
erklart.
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Ein Szenario wahlen

Bevor Chronopia gespielt wird, sollte man ein Szenario wahlen, die folgende Rubrik hilft dabei. Irgendwann
wirst du eigene Szenarios entwickeln, versuche dann die vorhandenen immer weiter abzuandern um neue
Szenarios zu erschaffen.

Szenario 1 - Haltet die Stellung

. Motiv: Die Kampfe waren wild und erschoépfend. Nach Tagen des Kampfes hat der Verteidiger sich
eine strategische Position sichern kénnen, die in der folgenden Kampagne einen grossen Vorteil bieten
durfte. Der Verteidiger ist entschlossen diese Stellung zu halten oder dabei unterzugehen.

Der Angreifer hat, noch bevor der Nachschub der anderen Armee (in Runde 6) kommt, eine sehr
erschopfte Jagdgruppe ausgesandt. Der Angreifer muss jeden Soldaten im Verschanzungsgebiet toten
und dieses Gebiet auch zum Schluss halten oder wenigestens den Feind vertrieben und vom
Zurickkommen (bis zum Ende der 5. Runde) abgehalten haben.

. Spieler: 2

. Punkte:Verteidiger: 500 / Angreifer: 1000

. SB: Angreifer muss den Gegner vor Runde 6 aus der Stellung vertrieben haben.

Verteidiger muss die Postion bis Ende Runde 6 gehalten haben.

. Vorbereitung: Der Veteidiger wird im Zentrum des Spielfeldes in einem 10x10 Inch grossem Quadrat
aufgestellt. Was auch immer dort ist, es sollte gute Deckungsvorteile bieten. Am Besten sollte es dort
viel Schwere Deckung geben!

Um die Stellung herum sollte ein Gebiet (Todeszone) im Umkreis von 13 Inch herum frei sein. Es sollte
dort keine Deckung geben. Nach dieser Todeszone sollte es hormale Menge von Deckung und
Gelande geben.

. Aufstellung: Der Angreifer stellt seine Truppen auf, nachdem der Verteidiger seine Stellung
eingerichtet hat. Der Angreifer muss sich innerhalb eines Streifens von 3 Inch entlang aller Rander des
Spielfeldes aufstellen. Einheitenkarten werden normal benutzt.

. Sonderregeln:

- Der verteidigende Spieler flieht nie in Panik aus seiner Position, jedoch kénnen seine Truppen sich
frei herumbewegen, wenn sie nicht in Panik sind.

- Alle verteidigenden Einheiten gelten als innerhalb der Kommandodistanz, solange sie im Gebiet der
Stellung sind. Vergiss nicht, das sie verzweifelt sind und Nachschub erwarten.

Szenario 2 - Tranen des Blutes

. Motiv: Die aufregende Neuigkeit, das die seltene Substanz mit Namen Trénen des Blutes entdeckt
wurde, hat die Grenzen deines Landes erreicht. Die verstreuten Uberbleibsel eines Meteors sind die
Fragmente welche sehr von der Alchimistischen Gilde des Schwarzbliuterreiches, als auch von den
anderen Konigreichen, gesucht werden. Die Erbeutung dieser Gegenstande hat oberste Prioritat!

. Spieler: 2-4

. Punkte: 1000

. SB: Sammle die meisten Trénen des Blutes und Tétungspunkte innerhalb von 10 Runden. Um
angerechnet werden zu kdnnen, mussen die Tranen in deine Aufstellungszone gebracht werden. Halbe
Punkte werden am Ende des Spiels noch fur Figuren angerechnet, die eine Tréne bei sich tragen.

. Vorbereitung: Das Spielfeld sollte mit einer Vielzahl von Gelande bedeckt sein. Jeder Spieler sollte
abwechselnd seine 5 Tranen-Marker auf/unter ein Gelandestiick legen. Keine Trane darf innerhalb 15
Inch vom Tischrand und nicht weniger als 6 Inch untereinander entfernt aufgestellt werden.

. Aufstellung: Aufstellung erfolgt normal.

. Sonderregeln:

- Tranen des Blutes-Marker brauchen eine Handlung um gefunden zu werden und eine erfolgreiche FG-
Probe um sie zu bekommen. Sie bleiben bei dem Finder, bis dieser wieder in seiner Aufstellungszone
war. Tranen des Blutes sind leicht und belasten den Trager nicht.

- Dort wo ein Trager getotet wird, bleibt der Tranen-Marker liegen.

- Der Tréanen-Marker wird weitergegeben, wenn ihr Trager im Nahkampf getotet wird. Der Austausch
von Markern ist zwischen Figuren in Basekontakt ohne Aufwand einer Handlung maglich.
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- Tréanen des Blutes z&hlen zu den Siegespunkten. Um ihren Wert zu bestimmen, méssen sie zuerst in
die Aufstellungszone gebracht werden. Dort wird dann ein W 20 geworfen und die Zahl wird mit 3
multipliziert. Das Ergebnis wird zu den Siegespunkten hinzugezéhlt. Dieses wird fir jede
zuriickgebrachte Tréne berechnet.

- Eine Figur kann eine beliebige Anzahl von Tranen mit sich tragen, sie behindern ihn nicht.

- Das Spiel dauert maximal 10 Runden.

- Tranen des Blutes kdnnen nicht teleportiert werden.

Szenario 3 - Erobere die Armeestandarte

. Motiv: Dieses klassische Szenario verlangt die Beherrschung von offensivem und defensivem Spiel.
Es gibt ein hervorragendes Einfihrungsszenario ab.

. Spieler: 2-4

. Punkte: 700-1500

. SB: Die Spieler mussen die feindliche Armeestandarte erbeuten und sie in die eigene Aufstellungszone
bringen.

. Vorbereitung: Das Zentrum des Spielfeldes sollte eine gute Menge Geléande und Deckung
beherbergen. Armeestandarten sollten auf der gegentberliegenden Seite der eigenen
Aufstellungszone aufgestellt werden.

. Aufstellung: Die Aufstellungszonen mit den Standarten sollten bis zu 12 Inch weit und 4 Inch tief sein.

. Sonderregeln:

- Es kostet eine Handlung die Standarte zu nehmen. Es kostet keine Handlung die Flagge mit einer
Figur in Basekontakt zu tauschen.

- Stirbt der Trager im Nahkampf, erhélt der Sieger automatisch ohne Handlungsaufwand diese
Standarte.

- Die Standarte hat R 12 und 10 WD.

- Die Standarte bleibt dort liegen, wo der Trager von einem Fernwaffenangriff getétet wurde.

- Der Trager der Standarte kann keine FW-Waffen benutzen, ausserdem kann er auch keine
Zweihandwaffen benutzen.

- Die Standarte kann teleportiert werden.

- Reiterei kann die Standarte nicht tragen.

- Das Spiel hat ein Limit von 10 Runden. Hat bis dahin keiner seine Standarte in seine
Aufstellungszone bringen kdnnen, werden Punkte fiir jede ausgeschaltete Figur zusammengerechnet
und noch ein Bonus draufgeschlagen. Die Formel fiir den Bonus lautet: (20 - (Distanz zwischen
Aufstellungszone und Standarte)) x 5. Beispiel: Spieler 1 hat seine Standarte 6 Inch vor der
Aufstellungszone und Spieler 2 seine 9 Inch. Es gilt dann: Spieler 1: (20-6) x 5 = 14 x 5 = 70 Punkte;
Spieler 2: (20-9) x 5 = 11 x 5 = 55 Punkte.

Szenario 4 - Invasion

. Motiv: Einen Heimvorteil zu haben kann den Sieg sichern, wenn die Schlacht richtig geplant wurde.
Diese Mission verlangt nach einer vorbereiteten und zahlreichen Truppe, die den Gegner entweder
vom Spielfeld vertreibt oder ihn vernichtet. Schwierig, aber fir einen hervorragenden Kommandanten
nicht unmaglich.

. Spieler: 2-4

. Punkte: Egal (Gegner missen aber gleichviel Punkte haben.)

. SB: Verteidiger: Uberleben! / Angreifer: Vernichte den Feind!

. Vorbereitung: Der Verteidiger stellt seine Armee in einem 14 Inch tiefen Band auf, welches entlang
einem der Spielfeldrander verlauft. Der Verteidiger ist der einzige Spieler, der Aufstellungskarten
benutzen darf, allerdings kann er keine Falschen Spuren verwenden. Das Zentrum des Spielfeldes hat
leicht Uberwindbares Gelande.

. Aufstellung: Der angreifende Spieler stellt als letzter auf der gegentiberliegenden Seite auf. Der
Angreifer stellt in einer 6 Inch breiten Aufstellungszone auf, die der des Verteidigers gegenuberliegt.
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. Sonderregeln:
- Der Verteidiger stellt als erster und einziger mit den Aufstellungskarten auf.
- Der Verteidiger deckt seine Karten erst auf, wenn er innerhalb der LOS des Feindes ist. Dies
bedeutet, das Feindfiguren ohne Sichtlinie moglicherweise gar nicht sehen kénnen, was sich da auf sie
zubewegt. Der Verteidiger jedoch, wenn er in Reichweite ist, kann mit Fernwaffen schiessen, ohne
seine Identitat preiszugeben.
- Verteidiger die in Panik geraten und aus der Aufstellungszone fliehen, gelten als nicht mehr im Spiel.

Kampagnenregeln

Das Fuhren einer Chronopiakampagne beinhaltet den Aufbau und die Entwicklung der Streitkrafte wéahrend
einer Folge miteinander verbundener Szenarien. Je mehr Kampfe eine Streitmacht gewinnt desto fahiger und
erfahrener wird sie. Eine standig verlierende Streimacht verliert an Effektivitat und wirkt bald abgekampft.

Wie man anfangt

Um eine Kampagnen zu beginnen, muss jeder teilnehmende Spieler eine Armee wahlen. Noch wichtiger ist: die
Spieler missen diese Streitmacht wahrend der ganzen Kampagne beibehalten, wobei diese natiirlich einigen
Veranderungen unterworfen sein wird, da Ressourcen gewonnen und Einheiten verloren werden. Wenn alle
Spieler zustimmen, kann jedes Spiel in Chronopia einer Kampagne zugerechnet werden.

Am Ende eines jeden Kampagnenspiels bekommen die Spieler Kampagnen-Siegespunkte (KSP), abhéngig
vom erreichten Grad des Erfolges. Diese Punkte werden dazu genutzt Ressourcen fiir die Armee zu kaufen
und Verluste zu ersetzen. Im ndchsten Kampagnenspiel nehmen die Spieler mit ihrer bisherigen, an ihre
vorherige Leistung angepassten Truppe, teil.

Truppenauswahl

Zu Beginn jedes Kampagnenszenarios wahlt jeder Spieler seine Armee fiir das Spiel. Solange das Szenario
nicht nach einem Truppenungleichgewicht verlangt, sollte am Anfang mit ausgewogenen Streitkraften gespielt
werden. Truppen mit gleicher Punktezahl sind in etwa gleichwertig.

Den Sieg bestimmen
Zum Ende eines jeden Spieles bekommt jeder Spieler Punkte fir die Erfullung seiner Ziele, die Unterwerfung
von Feindfiguren und die Truppen die man hat retten kdnnen. Die Punkte werden wie folgt berechnet:

. Fur jede vom Spieler ausgeschaltete, erhélt der Spieler dessen Punktekosten als Belohnung. Diese
werden als Siegespunkte (SP) bezeichnet.

. Fur jedes erreichte Ziel, erhalt der Spieler die diesem Ziel zugeordneten Punkte. Diese werden als
Aufgabenpunkte (AP) bezeichnet.

. Fur jede Uberlebende Figur der eigenen Armee, erhélt der Spieler deren Punkte als Belohnung. Diese
werden als Uberlebenspunkte bezeichnet (UP).

Was man mit den Punkten tun kann?

Kampagnenpunkte dienen zu mehr, als nur in Zahlen den Sieg auszudriicken. Diese Punkte zahlen zu den
Ressourcen die eine Armee nutzen kann, um sich zu verbessern und sich auf das nachste Gefecht
vorzubereiten. Einige dieser Anwendungsmaoglichkeiten haben wir weiter unten zusammengefasst.

Chronopia Deutschland Kompendium:

Bei kleineren bzw. kiirzeren Kampagnen sollten Uberlebenspunkte (UP) nur zur Steigerung von
Fertigkeitspunkten (Veteranenstatus) genutzt werden kénnen und nicht als normale Kampagnenpunkte.
Begriindung: Ansonsten werden die Armeen zu unausgeglichen, da UP's als "Nachschub" investiert,
zusammen mit dem AP und SP's die Grosse einer Armee nach einem Spiel mehr als verdoppeln kdnnen.

Uberlebende Figuren
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Einheiten die von einem Kampf zum nachsten Uberlebt haben, werden von lhresgleichen als Veteranen einer
Kampagne angesehen und kdénnen sich damit zu Recht brusten. Als Anfihrer deiner Armee ist es an dir, sie fur
ihre Bemuhungen zu belohnen indem du die gesammelten UP-Punkte zur Steigerung ihrer Fahigkeiten nutzt.
Jeder Kampfverband der eine Kampagne Uberlebt hat und wiinscht seinen Veteranenstatus zu nutzen, kann
UP-Punkte dazu nutzen seine Grundwerte zu steigern. Jeder Kampfverband der eine Schlacht Uberlebt hat und
gerade mit frischen Truppen ausgestattet wurdem, kann sich nicht steigern.

Punkte zur Verbesserung der Profilwerte kbnnen nur aus den Gesamtpunkten der Uberlebenden Figuren
kalkuliert werden, nicht auf Basis von Aufgabenpunkten und Siegespunkten. Ein Profilwert muss zur Steigerung
fur jede einzelne Figur des gesamten Kampfverband ausgewahlt und "bezahlt" werden. Ein Profilwert kann nur
um die unten als Limit in der Tabelle angegebene Zahl an Punkten erhdht werden.

’Profilwerte erhéhen

Fenigkeit] osten]Limi
| NK | 20 | 3
| Fw | 20 | 3
| MG | 20 | 3
| FG | 25 | 2
| BW | 25 | 1
| sT | 20 |1
| SCH | 30 | 1

Die Punkte fur andere Kampfverbande nutzen

Solltest du diese Punkte nicht fur die Verbesserung und Unterstiitzung eines Veteranenkampfverbandes
nutzen, kannst du die UP-Punkte mit den restlichen KSP zusammenlegen und deine Armee férdern. Du kannst
mehr Soldaten und Unterstiitzung von deinen Fuhrern mit allen wéahrend der Kampagne verdienten KSP
erwerben. Sobald die Punkte verwendet werden, sind sie aufgebraucht. Kampfverbédnde kénnen nach normalen
Kaufkriterien erworben werden, einzig einschrankend wirkt die Menge an KSP. Sollten vor einem Spiel nicht
alle KSP aufgebraucht werden, kénnen die restlichen fir spater aufbewahrt werden.

Uber den Soldaten hinaus

Manchmal kann es fur dich besser sein, die gesamte Kommandostruktur zu verbessern, anstatt nur die
einzelnen, die Armee ausmachenden, Kampfer zu fordern. In solchen Fallen kann man die KSP fir folgende
Vorziige ausgeben:

. Taktische Uberlegenheit (Limit 5), (1 Punkt Taktische Uberlegenheit = 150 KSP)
Wenn ein Spiel vorbereitet wird, kann der Spieler einer Armee mit diesem Vorzug die taktische
Uberlegenheit zu seinem Wurf dazu addieren, um die Aufstellungsposition zu bestimmen.

. Verbesserte Manévrierbarkeit (Limit 5), (1 Punkt Verbesserte Mandvrierbarkeit = 200 KSP)
Durch das gemeinsame Erleben vieler Schlachten, funktioniert diese Armee wie eine gut getlte
Maschine. Punkte der Verbesserten Manovrierbarkeit werden zum Initiativenwurf am Anfang jeder
Runde hinzuaddiert.

. Inspiration (Limit 2), (1 Punkt Inspiration = 150 KSP)
Dein Ruf wéchst mit jedem Sieg und als Ergebnis kdmpfen deine M&nner mit einer gestarkten
Lebendigkeit, die an Wahnsinn grenzt. Wenn Figuren in deiner Armee eine Moralprobe gegen Furcht,
Panik und Schrecken ablegen missen, kdnnen sie Dank deines inspirierenden Vorbildes den Wurf
wiederholen. Schlagt der zweite Wurf fehl, geht es normal weiter. Dies kann nur einmal in der Runde
pro Inspirationspunkt durchgefuihrt werden.

. Entschlossenheit (Limit 2), (1 Punkt Entschlossenheit = 200 KSP)
Harte Kampfe, naher Tod und unerbittliche Marsche haben dir eine starke Truppe geschmiedet die
nicht leicht aufgeben wird. Sollte ein Nahkampfangriff fehlschlagen, kannst du die Entschlossenheit
dazu nutzen, das Ergebnis mit einem Wiederholungswurf zu verbessern. Dies kann nur einmal in der
Runde pro Entschlossenheitpunkt durchgefiihrt werden.
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Die Kampagne beenden

Wenn alle Kémpfe der miteinander verbundenen Szenarios geschlagen wurden, sollte ein klarer Gewinner
hervorgehen und eine neue, grosse Geschichte kann erzahlt werden. Als Daumenregel sollte eine Kampagne
immer von einer neuen Armee bestritten werden.

Du kannst die Aufzeichnungen deiner Kampagne an Excelsior schicken und deine Krieger in den Annalen von
Chronopia fir immer verewigt sehen. Aber vor allem, habe Spalf3.

© Copyright 2001 - 2006 Chronopia Deutschland. All rights reserved. Impressum

http://www.chronopi a-deutschland.de/3/pdf/spiel_regeln_016.php (6 von 6)18.10.2006 16:55:44



http://www.chronopia-deutschland.de/1/1/index.php

Chronopia Deutschland

Chronopia Deutschland Kompendium

In den Regelwerken und Armeelisten findet ihr immer wieder solche kleine gelbe Késten mit dem Titel:
"Chronopia Deutschland Kompendium®.

Beispiel:

Chronopia Deutschland Kompendium:

Zu jedem Rundenbeginn wird normal die Initiative gewdrfelt. Danach entscheidet der Gewinner wie Ublich
ob er anfangt oder die Einheit eines anderen Spielers. Danach ist der Gewinner dran und der nachste
Spieler istim Uhrzeigerrichtung an der Reihe, also nicht nach ihrem Initiativewurf!

Begriindung: Bei Spielen mit drei oder mehr Spieler kann die standig sich andernde Initiativereihenfolge die
guerbet durch die unterschiedlichen Wurfergebnisse verlaufen, sehr verwirrend sein. Dieses wird durch die
Alternative aufgehoben.

Nachteil: Es spiegelt nicht die Fihrungsstarken jeder Armee, sondern nur der jeweils besten
(Initiativegewinner) wieder.

Diese Kompendienhinweise sind immer als "optional” anzusehen und stellen Empfehlungen oder Varianten dar,
die sich im Laufe der Zeit durch das Spielen herausgearbeitet haben um das Spiel zu verfeinern, Schwéchen
zu eliminieren oder einfach auch mal Alternativen aufzuzeigen.

Diese Empfehlungen richten sich vorallem an Spieler die die normalen Regeln beherrschen. Fir Einsteiger
sollte gelten, einfach die normalen Regeln ersteinmal zu Spielen um diese kennenzulernen.

Vorlaufig findet ihr eine Zusammenfassung aller Kompendienbeitrage im Forum im folgenden Thread:
Verbesserungsvorschldge / Kompendium zum Regelwerk.

Wichtig: Die Kompendienbeitrage sind nicht in der PDF Version der Regelwerken enthalten, sondern bisher
nur Online verflgbar!
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Updates

Hier die Liste der Updates am Regelwerk mit den entsprechenden Anderungen. Das Datum bezieht sich immer
auf die neue PDF Version.

Updatedatum: 18.10.2006

- Regeln: Einarbeitung der Uberarbeiteten Fliegerregeln.
- Regeln: Platzhalter fur die Definition fur Kriegsmaschinen bei Klassifizierung eingebaut.
- Appendix 4: Verwendung der UP Punkte fur Veteranenfertigkeiten korrigiert.

Updatedatum: 23.07.2005

- Regeln: Anderung bzgl. des Schadenbonus durch die Zugtiere beim Streitwagen.

- Appendix #1: Hass gedndert, Rammangriff gedndert, Niedertrampeln geandert

- Appendix #1: Neue Fahigkeiten: Zerspalten, Abgehartet, Enthauptet, Truppfihrer, Inspiration, Meister der
Kriege, Widerstandsfahigkeit, Exekutieren, Schnelles Klettern

- Appendix #2: Hinzugefligt: Schwert der Ehre; Sense der Zerstlickelung; Vindicator; Klinge der Stirme; Klinge
der Ehre; Fe-Uri; Schlangenkopf-Wurfmesser; Schwert der Nacht; Ikone des Krieges; Standarte des Hasses;
Banner der aufsteigenden Finsternis; Nar'gahresh's Horn

- Appendix #2: Anderungen: Bei Schilden "Rundschild" ergénzt; Bei Dimensionsklinge Schadenspunkt statt
Wunde; Feuerschwert: Feuerbasiert +1; Sonnendolch: Feuerbasiert +2; Drachenhammer: Feuerbasiert +2,
Zermalmend +3; Flammenlanze in Feuerlanze umbenannt; Zweih. Runenschwert: Schadenspunkt statt Wunde;
Schwarzer Hammer: Schadenspunkt statt Wunde, Blitenbombe: Abweichungshinweis

Updatedatum: 05.06.2005

- Appendix #3 und #4 erganzt.

- Appendix #2: Sch. Klingenarmbrust; Treffer statt Schlag

- Appendix #2: Stachelspeer hinzugefugt.

- Moral: Bei der Horrortabelle folgenden Satz entfernt: "Wenn die Bewegung der Figur sie ausserhalb der
Kommandoreichweite bringt, wird sie entsprechend dafir bestraft."

- Appendix #1: Zweitangriff folgenden Satz erganzt: "In dem Fall wo keine Zweitwaffe vorhanden ist, wie z.B.
bei der Anfihrerin der Schwarzen Schwesternschaft, wird mit der vorhandenen Waffe zwei Angriffe
durchgeflhrt, wobei einer der beiden vorher bestimmten Angriffe einen Abzug von -4 auf NK erhalt."
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