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ARMEELISTEN

Die nachfolgenden 
Regeln zeigen, 

wie die Modelle 
und Kriegstrupps 

miteinander und mit der 
Umgebung interagieren. 

In diesen Kapiteln 
lernst du, wie du deine 

Kriegstrupps aktivierst, 
sie bewegst und ins 

Gefecht führst.
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AR MEELISTENAR MEELISTEN
Die Truppen, die du auf das Schlachtfeld 
bringst, wählst du anhand einer Armeeliste 
aus. Um ein faires und ausgewogenes Spiel 
zu ermöglichen, wählt ihr Armeelisten mit 
gleichen Punktwerten aus.

PUNKTWERTE (PUNKTWERTE (Punkte valuesPunkte values))
Jede Verbundbasis in einem Conquest-Spiel 
hat einen Punktwert, der ihren Gesamtwert 
auf dem Schlachtfeld darstellt. Verbundbasen 
mit höheren Punktwerten sind im Allgemeinen 
bessere oder flexiblere Kämpfer, während jene 
mit niedrigen Punktwerten weniger effektiv 
oder nur unter bestimmten Umständen nützlich 
sind. Die Punktwerte deiner Armee entsprechen 
der Summe aus den Gesamt-Punktwerten 
jeder Verbundbasis in deiner Armee sowie den 
Aufwertungen, die du für diese Verbundbasen 
gekauft hast. Je höher der Punktwert, desto 
tödlicher ist die Armee, die du ausgewählt 
hast. Indem ihr Armeen gleicher Punktwerte 
wählt, stellen du und dein Gegner sicher, dass 
es eine faire, herausfordernde Schlacht gibt.

GRÖSSE DER SCHLACHT GRÖSSE DER SCHLACHT 
((size of battlesize of battle))

Standardmäßig empfehlen wir Schlachten mit 
2.000 Punkten – dies ergibt im Allgemeinen 
genügend Truppen für eine abendfüllende 
Partie. Es gibt jedoch keinen Grund, nicht 
auch eine punktemäßig größere oder kleinere 
Konfrontation zu wählen. Spiele mit einem 
kleineren Punktwert von z.B. 1.000 sind sogar 
eine hervorragende Möglichkeit, die Regeln 
zu lernen.

EINE AR MEE AUFSTELLEN EINE AR MEE AUFSTELLEN 
((building an armybuilding an army))

Eine Armee besteht aus zwei Arten von 
Einheiten: Charakter-Verbundbasen und 
Regimentern. Du kannst eine beliebige Anzahl 
von beiden in deine Armee aufnehmen, 
vorausgesetzt folgende Regeln sind eingehalten:

DER KRIEGSHERR (the warlord)
Du musst eine Charakter-Verbundbasis als 
Kriegsherrn bestimmen – dein Avatar auf 
dem Schlachtfeld.

KRIEGSTRUPPS (warbands)
Jede Charakter-Verbundbasis in deiner Armee 
(inklusive des Kriegsherrn) muss durch einen 
Kriegstrupp aus Regimentern begleitet werden. 
Normalerweise kannst du aus einer bestimmten 
Anzahl möglicher Regimenter frei wählen. Jedoch 
muss der Kriegstrupp immer mindestens ein 
Regiment des Typs der anführenden Charakter-
Verbundbasis beinhalten (also Infanterie, 
Kavallerie oder Bestien). Dadurch ist sichergestellt, 
dass sich deine Charakter-Verbundbasis zu Beginn 
der Schlacht einem Regiment anschließen kann.

Jedes Regiment wird aus dem Abschnitt 
“Regimenter“ der Armeeliste ausgewählt. Je nach 
Charakter-Verbundbasis für die es ausgewählt 
wird, zählt es als ”Haupttrupp” (mainstay) oder als 
“Eingeschränkte Auswahl” (Eingeschränkt). Jeder 
Kriegstrupp einer Charakter-Verbundbasis darf 
bis zu vier Regimenter enthalten. Ein Kriegstrupp 
kann bis zu vier “Haupttrupps” enthalten. Eine 
“Eingeschränkte Auswahl” ist begrenzter, wie 
der Name schon sagt. Jeder Kriegstrupp kann 
aus allen vorhandenen Optionen maximal nur 
zwei “Eingeschränkte Auswahlen” enthalten. 
Dies können zwei gleiche Regimenter sein oder 
zwei unterschiedliche Regimenter aus der Liste. 
Eine weitere Begrenzung ist, dass du für jede 
“Eingeschränkte Auswahl” in deinem Kriegstrupp 
einen “Haupttrupp” wählen musst. Somit hat ein 
Kriegstrupp, der zwei “Eingeschränkte Auswahlen” 
hat, immer auch zwei “Haupttrupps”. Beachte, dass 
ein Regiment für eine Charakter-Verbundbasis als 
“Haupttrupp” wählbar ist, während es eventuell 
für eine andere als “Eingeschränkte Auswahl” 
gilt. Prüfe den Armeelisteneintrag der Charakter-
Verbundbasis, um sicher zu sein.

OPTIONALE AUFWERTUNGEN 
(optional upgrades)
Viele Charakter-Verbundbasen und Regimenter 
haben zusätzliche optionale Aufwertungen, 
die man für sie erwerben kann, wie z.B. 
Sonderfähigkeiten, Kommando-Modelle 
oder sogar zusätzliche Verbundbasen (im 
Falle von Regimentern). Wenn du eine dieser 
Aufwertungen erwirbst, addiere einfach 
die Punktkosten zu denen der Charakter-
Verbundbasis oder des Regiments, für welche(s) 
die Aufwertung erworben wurde.
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EIS, FLEISCH UND BLUT EIS, FLEISCH UND BLUT 
((ice, f lesh and bloodice, f lesh and blood))

Hätten die Götter selbst einen Schmelztiegel 
geschaffen, um die Menschheit zu testen, hätten 
sie keine schlimmere Hölle erschaffen können als 
die eisigen Länder des nördlichen Kontinents. 
Neun Monate im Jahr ist er von Eis umgeben, 
von den gefährlichsten Gewässern, die der 
Mensch je entdeckt hat, und von Gipfeln, die 
die Landschaft beherrschen, ungezähmt und 
unbesiegt von der Hand des Menschen seit der 
Geburt des Planeten.

Mache diese Gipfel zur Heimat der Eis-Jotnar, 
grimmiger Riesen, Ausgeburten von Thyrm, dem 
Erstgeborenen von Eis und Feuer. Mache seine 
Wälder und Lichtungen zum Tummelplatz 
der Brut von Fenris, den Wolfskindern eines 
verrückten Gottes. Fülle seine Seen und Meere 
mit der Brut von Jorgumandr und versenge die 
wenigen fruchtbaren Gebiete, die noch übrig sind, 
mit dem Zorn von Surtr und seinen Kindern, 
und du wirst vielleicht zu verstehen und zu 
fürchten beginnen, was die Nords erreicht haben

Mittlere und Schwere Regimenter dieser 
Armee, die einen Sturmangriff durch ein 
Stück ‘Behinderndes Gelände‘ (hindering 
terrain) ausführen, können von der Sonderregel 
‘Angespornt‘ (inspired) profitieren.

Zusätzlich erleiden alle Regimenter dieser 
Armee keine Nachteile, wenn mehr als die 
Hälfte ihrer Verbundbasen sich in Gelände 
vom Typ ‘Wasser‘ aufhalten.
Abschließend erleiden alle Regimenter dieser 
Armee nur die halbe Anzahl von Verwundungen 
durch Auswirkungen von Sonderregeln von 
Zonen Gelände (aufgerundet).

BLUT DER EINHERJAR BLUT DER EINHERJAR 
((blood of the einherjarblood of the einherjar))

TIhr Zorn erschütterte die Berge bis in ihr 
Innerstes. Die ungezügelte Wut der Einherjar 
tobte über die eisige Landschaft und riss die 
Jotnar und all ihre Werke in einer Flutwelle aus 
Blut und Wildheit mit sich. Es wird behauptet, 
dass ihre Grausamkeit so groß war, dass selbst 
der Himmel sich scheute, Zeuge ihrer Rache zu 
werden, und sich weigerte, sich zu lichten, selbst 
nachdem die Jotnar und ihre üble, eisige Zauberei 
gebrochen waren. Als die Jotnar fielen, strömten 
die Reste der Menschheit zu den Einherjar, ob 
befreite Sklaven oder verzweifelte Überlebende, 
sie kämpften mit wahnsinniger Wut an der Seite 
ihrer übermenschlichen Überlebenden.

Als endlich der Jotunkönig und seine Jarls 
erschlagen waren und der letzte Jotun gebrochen 
und blutig vor seinen einstigen Sklaven kniete, 
hoben die Einherjar ihren Blick von ihren 
blutgetränkten Waffen und betrachteten die Welt 
und das, was aus ihr geworden war.

Solange ein Infanterie- oder Bestien-Regiment 
deines Heeres verwundete Verbundbasen hat, 
die nicht Charakter-Verbundbasen sind, oder 
wenn es aufgrund von Verlusten verlorene 
Verbundbasen hat, addiert das Regiment +1 
auf seinen Attackenwert (attack characteristic).

Wenn ein Charakter-Verbundbasis dieses 
Heeres an einer Duellaktion teilnimmt und 
eine gegnerische Charakter-Verbundbasis 
vernichtet, wird das gegnerische Regiment, 
dem die vernichtete Charakter-Verbundbasis 
gerade angehörte, sofort ‘Gebrochen‘. 
Wenn das Regiment bereits vor der Duell-
Aktion ‘Gebrochen‘ war, wird es stattdessen 
‘Zerschmettert‘.

AR MEER EGELNAR MEER EGELN

Diese Armee folgt allen zusätzlichen fraktionsspezifischen Regeln:



UNER FÜLLTE PROPHEZEIUNG UNER FÜLLTE PROPHEZEIUNG 
((prophecy unfulfilledprophecy unfulfilled))

Um jeden der Einherjar hatte sich eine 
kampferprobte Gruppe von Veteranen und 
Überlebenden versammelt, die den Kern bilden 
sollten, um den herum die menschliche Herrschaft 
über den Norden entstehen würde.

Sich stets ihrer Schöpfer bewusst, führten die 
Einherjar die überlebenden Nord als Könige, 
Anführer und Seher an, leugneten aber jeden 
Anspruch auf Göttlichkeit und führten die Nords 
wieder auf den Pfad der fast vergessenen Aesir 
und Vanir und versprachen, dass die Götter 
zurückkehren würden. Ihre rachsüchtigen 
Augen sind nach Süden gerichtet, um sich an 
den Kindern von Surtr zu rächen, dem Gott, 
der ihnen ihr Schicksal gestohlen hat.

Solange ein feindliches Regiment mit einem 
befreundeten Regiment in Kontakt (gebunden) 
ist, addieren andere befreundete Regimenter, 
die keine Monster sind, +2 Zoll zu ihrer 
Sturmangriffsreichweite (charge distance), 
wenn sie auf dieses feindliche Regiment eine 
Sturmangriff-Aktion durchführen.
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ÜBER LEGENHEITSFÄHIGK EITEN (ÜBER LEGENHEITSFÄHIGK EITEN (supremacy abilitiessupremacy abilities))

Jeder Charakter gewährt eine unterschiedliche Überlegenheitsfähigkeit, wenn man ihn als 
Kriegsherrn auswählt. 

BLOODED

Ruf zur Jagd (call the hunt): Während sich dieser Charakter auf dem Schlachtfeld befindet, 
darf er bei der Auswahl eines Regiments, das in dieser Runde automatisch als Verstärkung 
eintreffen soll, stattdessen zwei Regimenter auswählen. Diese Überlegenheitsfähigkeit gilt 
immer als aktiv.

JARL

Überraschungsangriff (surprise attack!): Alle befreundeten Infanterieregimenter erhalten 
die Sonderregel 'Opportunisten' (opportunists) und fügen +1 zu ihrem Attackenwert (attacks 
characteristic) hinzu, wenn sie eine Nahkampf-Aktion gegen die Flanke oder den Rücken eines 
gegnerischen Regiments durchführen. Zusätzlich können Leichte Regimenter, denen eine 
Charakter-Verbundbasis zugeordnet ist, Missionsziele erobern. Diese Überlegenheitsfähigkeit 
gilt immer als aktiv, unabhängig davon, ob sich die Charakter-Verbundbasis des Kriegsherrn 
gerade auf dem Schlachtfeld befindet oder vernichtet wurde.

KONUNGYR

Lebende Legende (living legend): Während sich diese Charakter-Verbundbasis auf dem 
Schlachtfeld befindet, erhalten alle befreundeten Regimenter dieses Heeres bis zum Ende 
der Runde die Sonderregel 'Erschreckend (+1)' (terrifying (+1)), wenn sie eine erfolgreiche 
Sturmangriff-Aktion durchgeführt haben. Diese Überlegenheitsfähigkeit gilt immer als aktiv.

SHAMAN

Rufe den Sturm (call the storm): Wähle in deiner Verstärkungsphase, nach dem Würfeln 
für Verstärkung, zwei befreundete Regimenter pro Runde, welche die Sonderregel 'Vorhut' 
(vanguard) erhalten. Diese Überlegenheitsfähigkeit gilt immer als aktiv, unabhängig davon, 
ob sich die Charakter-Verbundbasis gerade auf dem Schlachtfeld befindet oder zerstört wurde.

VOLVA

Geschenk der Einherjar (gift of the einherjar): Während sich diese Charakter-Verbundbasis 
auf dem Schlachtfeld befindet, erhalten alle befreundeten Regimenter, ausgenommen Charakter-
Verbundbasen, +1 zu ihrem Ausweichenwert (evasion characteristic) (bis maximal 2). Diese 
Überlegenheitsfähigkeit gilt immer als aktiv.
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Charaktere
Du kannst eine beliebige Anzahl an Charakter-Verbundbasen hinzufügen, aber mindestens eine 
Charakter-Verbundbasis muss als Kriegsherr definiert werden.

Blooded – „Einer vom Blute“ 100 Punkte 

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Blooded Infanterie Mittel 6 2 3 5 5 3 2 0
Sonderregeln: Sperrfeuer (3) (16 Zoll), Spalten (2), Aufprall (2)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Optionen:
Kann einen der folgenden Aspekte ohne zusätzliche Kosten auswählen:
Krähe
Drachen
Bär
Adler
Wolf

Legendäre Schätze: Kann einen legendären Schatz zu den angegebenen Kosten auswählen.
Kriegstrupp:
Haupttrupp: Stalkers

Trolls
Ugr
White Waste Tribesmen

Eingeschränkte Auswahl: Werewolves
Bow-Chosen
Fenr Beastpack
Nefhur Beastpack
Goltr Beastpack
Mountain Jotnar

Gefolge:
Taktisch Eingeschränkt
Kampf Verfügbar
Arkan Nicht verfügbar
Meisterschaften: Taktisch, Kampf
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Jarl 80 Punkte 

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Jarl Infanterie Mittel 5 2 3 5 4 3 2 0
Sonderregeln: Schild, Aufprall (2)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Optionen:
Kann einen der folgenden Aspekte ohne zusätzliche Kosten auswählen:
Drachen
Bär
Adler
Wolf

Legendäre Schätze: Kann einen legendären Schatz zu den angegebenen Kosten auswählen.
Kriegstrupp:
Haupttrupp: Raiders

Huskarls
Ugr
Ulfhednar

Eingeschränkte Auswahl: Bearsarks
Blade-Chosen
Mountain Jotnar

Gefolge:
Taktisch Verfügbar
Kampf Verfügbar
Arkan Nicht verfügbar

Meisterschaften: Taktisch, Kampf
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Konungyr – Konungyr / König 120 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Konungyr Infanterie Mittel 5 2 4 6 5 4 2 2
Sonderregeln: Keine
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Optionen:
Kann einen der folgenden Aspekte ohne zusätzliche Kosten auswählen:
Drachen
Bär
Adler
Wolf

Legendäre Schätze: Kann bis zu drei legendäre Schätze zu den angegebenen Kosten auswählen.
Kriegstrupp:
Haupttrupp: Steel-Chosen

Bow-Chosen
Blade-Chosen
Huskarls

Eingeschränkte Auswahl: Ice Jotnar
Mountain Jotnar
Sea Jotnar

Deine Armee kann nicht mehr als einen Konungyr enthalten.

Gefolge:
Taktisch Eingeschränkt
Kampf Verfügbar
Arkan Nicht verfügbar

Meisterschaften: Taktisch, Kampf
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Shaman - Schamane 70 Punkte 

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Shaman Infanterie Leicht 5 1 2 3 4 3 1 1
Sonderregeln: Priester (5)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Optionen:
Der ‘Shaman’ kennt alle der folgenden Zauber ohne zusätzliche Kosten:
Verschwommene Sicht
Nebelgespinst
Schicksal neu gestalten  

Legendäre Schätze: Kann einen legendären Schatz zu den angegebenen Kosten auswählen.
Kriegstrupp:
Haupttrupp: Raiders

White Waste Tribesmen
Eingeschränkte Auswahl: Bearsark

Ulfhednar
Mountain Jotnar
Sea Jotnar

Gefolge:
Taktisch Eingeschränkt
Kampf Nicht verfügbar
Arkan Verfügbar

Meisterschaften: Arkan
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Volva - Volva 90 Punkte 

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Volva Infanterie Mittel 5 1 3 4 4 3 2 0
Sonderregeln: Priester (5)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Optionen:
Die ‘Volva’ kennt alle der folgenden Zauber ohne zusätzliche Kosten:
Frucht des Goldenen Baums
Kriegsbringers Licht
Helas Liebkosung
Walhallas Ruhm
Aspekt des Fenrir

Legendäre Schätze: Kann einen legendären Schatz zu den angegebenen Kosten auswählen. 
Anders als andere Charakter-Verbundbasen mit der Sonderregel ‘Priester (X)’, kann die 
‘Volva’ Charakter-Aufwertungen vom Typ Rüstung (armor) kaufen.
Kriegstrupp:
Haupttrupp: Valkyries
Eingeschränkte Auswahl: Raiders

Huskarls

Gefolge:
Taktisch Eingeschränkt
Kampf Verfügbar
Arkan Verfügbar

Meisterschaften: Arkan
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Banner (banners)
Rabenboten (raven messengers)     40 Punkte
Der Adler, der Bär, der Wolf und der Rabe spielen 
eine wichtige Rolle in der Mythologie der Nords. 
Während ihre Rollen komplex und vielfältig sind, 
würden nur wenige bestreiten, dass der Rabe eine 
Kreatur mit Gerissenheit und langem Gedächtnis 
ist, dessen Gunst die größten Anführer auszeich-
net... oder die rücksichtslosesten.
Befreundete Regimenter innerhalb 12 Zoll 
dieser Charakter-Verbundbasis dürfen den 
Entschlossenheitswert dieser Charakter-
Verbundbasis (nach allen Modifikatoren) 
anstelle ihres eigenen verwenden. Sollte das 
Regiment, dem diese Charakter-Verbundbasis 
aktuell zugeordnet ist ‘Gebrochen‘ sein, kann 
der Entschlossenheitswert dieser Charakter-
Verbundbasis nicht von einem befreunde-
ten Regiment genutzt werden. Zusätzlich 
kann ein ‘Gebrochenes‘ Regiment nicht 
den Entschlossenheitswert der Charakter-
Verbundbasis als Ergebnis von ‘Rabenboten‘ 
nutzen.

Windungen der Schlange
(coils of the serpent)                      20 Punkte
Von der Flanke einer Jormungandr-Schlange ger-
issen, tropft noch immer Blut von diesem rauen 
Banner und verleiht der Einheit, die es trägt, 
etwas von der unheiligen Widerstandsfähigkeit 
der Schlange.
Das Regiment, dem diese Charakter-Verbund-
basis zugeordnet ist, erhält +1 auf seinen 
Ausweichenwert (evasion) (bis  maximal 2).

Galionsfigur der Naglfar
(figurehead of the naglfar)                20 Punkte
Naglfar war das Schiff von Jarl Vignik Vignarson, 
der während Ragnarök den Auftrag hatte, in 
der Deckung des Nebels durch den Hreggfjord 
zu segeln, um Surtrs Truppen in die Flanke zu 
fallen. Er und sein Schiff wurden nie wieder 
gesehen. Nach der Rückkehr der Einherjar lan-
dete Naglfar an einem selten klaren Morgen an 
der Küste des Hreggfjord, unversehrt, aber ohne 
Mannschaft oder deren Überreste.
Gegnerische Regimenter, die eine Fernkampf-
Aktion gegen ein Regiment durchführen, dem 
diese Charakter-Verbundbasis zugeordnet ist, 
wiederholen erfolgreiche Trefferwürfe.

LEGENDÄR E SCHÄTZE (LEGENDÄR E SCHÄTZE (trove-findstrove-finds))

Jeder Legendäre Schatz kann in der Armee nur einmal vorkommen. 

CHAR AKTER E UND CHAR AKTER-AUFWERTUNGENCHAR AKTER E UND CHAR AKTER-AUFWERTUNGEN
Magische Gegenstände und Heraldik sind ein wichtiger Bestandteil der Kultur und Geschichte 
einer Fraktion. Jede Fraktion hat Zugriff auf eine Anzahl Charakter-Aufwertungen, die in ihrer 
Armeeliste beschrieben werden. Wenn nicht anders angegeben, kann jeder Eintrag pro Armee 
nur einmal ausgewählt werden und muss auch nicht auf dem Modell dargestellt werden. Jede 
Charakter-Aufwertung gewährt Fertigkeiten oder beeinflusst die Eigenschaften der Charakter-
Verbundbasis und geht verloren, sobald die Charakter-Verbundbasis aus dem Spiel entfernt wird.

Wenn nicht anders angegeben, gelten für die Charakter-Verbundbasen der Stadtstaaten 
folgende Einschränkungen: 
•	Nur Charakter-Verbundbasen mit Gefolge von mindestens Stufe 1 bei Architekten der Städte 

(architects of the cities) können eine Charakter-Aufwertung der Kategorie Banner wählen.
•	Nur der ‘Eidolon’ und der ‘Mechanist’ können Charakter-Aufwertungen aus der Kategorie 

Modifikationen wählen.
•	Wenn eine Charakter-Verbundbasis mehr als eine Aufwertung haben darf, muss sie Aufwertungen 

aus unterschiedlichen Kategorien wählen.
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Furchterregender Ruf
(fearsome reputation)                      10 Punkte
Viele Männer haben den Ruf, rücksichtslos und 
grausam zu sein, in unzähligen Duellen und auf 
Schlachtfeldern erworben. Aber dass ein Nord 
einen so furchterregenden Ruf hat...
Das Regiment , dem d iese Charakter-
Verbundbasis aktuell zugeordnet ist, erhält 
die Sonderregel 'Furchterregend' (fearsome).

Rüstungen (armor)
Járngreipr (járngreipr)                           20 Punkte
Diese eisernen Handschuhe, die in tadellosem 
Zustand am Grund eines noch rauchenden 
Kraters gefunden wurden, sind kunstvoll mit 
Runen der Macht verziert. Schläge, die ihr Träger 
ausführt, treffen mit enormer Kraft, jedoch nicht 
sehr zielgenau.
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregel 'Zerschmettern' (smite), wenn 
sie an einer Duell-Aktion teilnimmt.

Ty Jokull, das Frostherz
(ty jokull, the rimeheart)                10 Punkte
Diese nicht schmelzende Eisplatte, die der zerbro-
chenen Gestalt Aurgelmirs entrissen wurde, größter 
und letzter der großen Eis-Jotnar-Zauberer, ist 
zu einem Schild geformt worden, der die Kraft 
selbst der mächtigsten Schläge absorbiert, indem 
er zerbricht und dann wieder gefriert. Sollte er 
jedoch jemals Schwäche bei seinem Träger spüren, 
wird er zerbrechen und ihn schutzlos gegen seine 
Feinde zurücklassen.
Bis d ie Charakter-Verbund basis ihre 
erste Verwundung erleidet, erhöht sich 
ihr Verteidigungswert (defense) um +2. 
Sobald die Charakter-Verbundbasis eine 
Verwundung erleidet, sind die Effekte dies-
er Charakteraufwertung für den Rest des 
Kampfes verloren.

Kräftiger Körperbau
(massive frame)                                   10 Punkte
Während der durchschnittliche Nord die meisten 
Bewohner der "Sonnenländer" um einen Kopf 
überragt, gibt es ein paar seltene Individuen, die 
sogar die Nords überragen. Diese Größe wird 
oft auf einen lange verschollenen Vorfahren 

der Einherjar zurückgeführt, aber was auch 
immer der Grund dafür ist, sie sind furchter-
regende Gegner, denen man nicht mit blanker 
Klinge gegenüberstehen möchte und die Schläge 
abwehren können, die schwächere Gegner zu 
Fall bringen würden.
Diese Charakter-Verbundbasis ignoriert in jeder 
Runde die erste ihr zugeteilte Verwundung.

Waffen (weapons)
Vinda, die Tänzerin
(vinda, the dancer)                              40 Punkte
Vinda, die zweite der Sieben Klingen, ist eine 
schlanke, gut ausbalancierte und flexible Klinge,
die sich scheinbar von selbst bewegt und nach 
Löchern und Schwachstellen in der Deckung des

Gegners sucht. Ihr Träger ist dazu verdammt, 
langsam jeden Sinn für Humor zu verlieren und 
mit der Zeit selbst die freundlichsten Gesten als 
tödliche Beleidigung zu empfinden.
Für je zwei erfolgreiche Treffer (aufgerundet), 
die diese Charakter-Verbundbasis während 
einer Nahkampf- oder Duell-Aktion erzielt, 
wird ein zusätzlicher Angriff gewürfelt und 
die Treffer zur Gesamtzahl der Treffer hin-
zuaddiert. Diese zusätzlichen Treffer erzeugen 
keine zusätzlichen Angriffe.

Rjóða, Rot-Bringer
(rjóða, the red bringer)                    20 Punkte
Sieben helle, makellose Klingen tauchen immer 
wieder in der Nord Mythologie auf und schenken 
ihren Trägern Ruhm, Ehre und Sieg, bevor die 
Flüche, mit denen sie belegt sind, den Tod brin-
gen. Rjóða, Rot-Bringer, versetzt den Träger in 
einen unkontrollierbaren Zorn, wenn er sie zieht, 
und macht den Krieger auf dem Schlachtfeld 
unaufhaltsam. Ausnahmslos jedoch kann der 
Träger der Rjóða Freund und Feind nicht 
mehr unterscheiden und tötet Freunde und 
Familie, bevor die Schuld ihn ins Exil oder in 
den Selbstmord treibt.
Das Regiment, dem diese Charakter-Verbundbasis 
aktuell zugeordnet ist, erhält die Sonderregel 
'Blutrausch' (bloodlust). Außerdem erhöht diese 
Charakter-Verbundbasis ihren Attackenwert 
(attacks characteristic) um +2.
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Reyngeir, der Gottesspeer
(reyngeir, the god spear)                 15 Punkte
Die Legende besagt, dass dieser Speer vollständig 
aus dem Herzen eines gefallenen Sterns geschmiedet 
wurde. So schwer, dass nur die stärksten Krieger 
hoffen können, ihn zu schwingen, geschweige 
denn zu werfen, bleibt er dennoch hervorragend 
ausbalanciert und ewig scharf.
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregeln 'Brutaler Aufprall (2)' (brutal 
impact (2)) und 'Aufprall (+3)' (impact (+3)).

Die Geborstene Klinge
(the broken blade)                             15 Punkte
Es wird gemunkelt, dass diese geborstene Klinge 
der Splitter von Tyrfing ist, der Klinge des 
Drachentöters Sigurd. Stimmt dies, so hat die 
Klinge nur noch einen Bruchteil ihrer früheren 
Macht, denn sie konnte einst mit einem einzigen 
Schlag Felsbrocken zerteilen und Gerüchten zufolge 
sogar Drachenschuppen durchbohren.
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregel 'Spalten (1)' (cleave (1)).
Bezwinger von Monstern
(vanquisher of monsters)                15 Punkte
Diese enorme bleiche Klinge wurde nicht geschmie-
det, sondern aus dem massiven Rippenknochen 
eines Meeresungeheuers geschnitzt, das an den 
Küsten nahe Aarheim angespült wurde. Ein Teil 
des Marks der Bestie verbleibt im Kernkanal und 
schwingt am höchsten Punkt des Schwungs an die 
Spitze der Waffe, was der Waffe beim Aufprall eine 
unglaubliche Kraft verleiht.
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregel 'Schildbrecher' (linebreaker).

Talismane (talismans)
Goldener Armreif (golden torc)     40 Punkte
Fast alle Nord-Krieger bevorzugen Armreife als 
Schmuck, da sie eine einfache Möglichkeit darstel-
len, Reichtum zu transportieren, der nicht so leicht 
gestohlen werden kann. Die größten und erfolgre-
ichsten Plünderer ziehen mit mehreren goldenen 
Reifen am Arm in den Kampf, die ihr Können und 
ihren Erfolg in ihrem gewählten Handwerk zeigen.
Das Regiment ,  dem d iese Charakter-
Verbundbasis aktuell zugeordnet ist, erhält 
die Sonderregel 'Furcht' (dread).

Hjoldgars Horn
(the horn of hjoldgar)                       20 Punkte
Hjoldgar der Verrückte ist eine junge Legende unter 
den Skaldeen. Es heißt, er trieb seine Männer wie 
kein anderer an, und zwar so sehr, dass er bei seinen 
Raubzügen in einem schwierigen Kampf Löcher 
in die Rümpfe seiner Schiffe bohrte. Dann blies 
er in sein Horn, ein Ruf für seine Männer, dass 
sie sich weiter anstrengen und alles tun müssen, 
um zu gewinnen, denn es gab keinen Rückzug.
Das Regiment ,  dem d iese Charakter-
Verbundbasis aktuell zugeordnet ist, erhält 
die Sonderregel 'Schnellfeuer' (rapid volley).

Das Gewand des Nebelrufers
(mistcaller’s raiment)                              15 Punkte 
Der Schamane Saidran gab sein Leben, als die 
Jotnar von Hel sein Dorf heimsuchten. Erschöpft 
und verwundet, beschwor er mit seinem letzten 
Atemzug die Nebel des Nordens herauf und schützte 
sein Volk vor den jagenden Riesen. Bis zum heu-
tigen Tag sind seine Gebeine in eine Nebelschicht 
gehüllt und werden als Reliquien und wertvolle 
Besitztümer der Nords verehrt.
Gegnerische Regimenter müssen Trefferwürfe von 
"1" wiederholen, wenn sie eine Fernkampf-Aktion 
gegen ein Regiment durchführen, dem diese 
Charakter-Verbundbasis aktuell zugeordnet ist.

Heriolfs Torheit (heriolf ’s folly)     10 Punkte
Dieser Oberschenkelknochen-Anhänger mit 
eingeschnitzten Runen war der wertvollste Besitz 
des berüchtigten Gesetzlosen Heriolf Godson. 
Letzten Endes fiel er seinem Stolz zum Opfer:  
Nachdem er eine Karawane geplündert hatte, die 
unter dem Schutz von Angbjorn stand, einem der 
letzten Einherjar, die noch im Land unterwegs 
waren, beging er den Fehler, damit zu prahlen. Der 
Anhänger schützt seinen Träger nicht vor Dummheit.
Diese Charakter-Verbundbasis addiert +1 zu ihrem 
Ausweichenwert (evasion characteristic) hinzu.

Der Silberpreis (prize silver)             5Punkte
Eine von vielen Schiffskapitänen bevorzugte 
Praxis, um die Besatzung zu beschäftigen und 
zu trainieren, ist der Silberpreis. Während der 
langen Tage auf dem Meer pinnen sie eine Münze 
an den Mast und versprechen sie als Belohnung 
demjenigen, der sie mit seiner Waffe trifft, während 
er auf der Bugspitze steht.
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Das Regiment, dem diese Charakter-Verbundbasis 
aktuell zugeordnet ist, wiederholt Trefferwürfe 
von "6", wenn es Aufprallangriffe ausführt.

Arkan (arcane)
Herolde des Sturms
(heralds of the storm)                       30 Punkte
Jede Art von Magie ist schwierig, sei es für die 
Begabten oder die Gläubigen, und erfordert 
immense Konzentration im Denken und Präzision 
in der Methode. Diese Stäbe aus alten Eichen- 
oder Drachenknochen, die vom Blitz getroffen 
wurden, erwecken die Umstände, unter denen sie 
entstanden sind, zu geisterhaftem Leben. Sobald sie 
zerbrochen sind, beschwören sie einen ätherischen 
Sturm herauf, der die mystischen Energien um sie 
herum durcheinanderbringt und die Konzentration 
unglaublich erschwert. 
Die Charakter-Verbundbasis erhält das folgende 
Befehlskarten-Ereignis:
Herold des Sturms: Dieses Befehlskarten-
Ereignis kann nur einmal pro Schlacht ausgeführt 
werden. Bis zum Ende der Runde können kein-
erlei Zaubern-Aktionen ausgeführt werden.

Runen der Weisheit
(runes of wisdom)                               20 Punkte
Der Ursprung und die Macht dieser Runen, die auf 
den Knochen mächtiger Monster sowie besiegter 
Magiekundiger eingraviert sind, scheinen aus 
Zeiten und Praktiken zu stammen, die noch vor 
der Zeit liegen, als die Götter von Yggdrasil die 
Menschheit unter ihre Obhut nahmen.
Die Charakter-Verbundbasis erhält das folgende 
Befehlskarten-Ereignis:
Runen der Weisheit: Dieses Befehlskarten-
Ereignis kann nur einmal pro Schlacht ausgeführt 
werden. Bis zum Ende der Runde darf diese 
Charakter-Verbundbasis beim Durchführen 
einer Zaubern-Aktion drei zusätzliche Würfel 
werfen, um einen Zauber zu wirken.

Runen des Schicksals
(runes of fate)                                       20 Punkte
Ein tapferer Krieger kann seine Angst überwin-
den und sich von einem Schamanen eine echte 
Weissagung geben lassen. Die meisten kehren von 
einer solchen Tortur blass und fahl zurück und 
weigern sich, jemals wieder darüber zu sprechen. 
Einige wenige jedoch kehren gestärkt davon zurück, 
ihr Schicksal liegt in einem einzigen glorreichen 
Pfad vor ihnen... und auch ihr Untergang.
Das Regiment, dem diese Charakter-Verbundbasis 
aktuell zugeordnet ist, erhält die Sonderregel 
'Widerstandsfähig' (tenacious).
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CHAR AKTER E UND GEFOLGE (CHAR AKTER E UND GEFOLGE (characters and retinuecharacters and retinue))

Gefolge-Optionen sind nur für Infanterie Charakter-Verbundbasen verfügbar. Bestimmte 
Stufen von Gefolge können nur von bestimmten Charakter-Verbundbasen erreicht werden. 
Wenn nicht anders angegeben, müssen alle vorherigen Stufen einer Gefolge-Kategorie erwor-
ben worden sein, um eine gewünschte Stufe zu erwerben.
Beispiel: Um Stufe 2 in einer Gefolge-Kategorie zu erwerben, muss erst Stufe 1 derselben Gefolge-
Kategorie erworben werden, etc.

Nicht jede Charakter-Verbundbasis hat gleichen Zugriff auf alle Gefolge-Kategorien. Welche 
erlaubt sind, wird unmissverständlich im entsprechenden Armeelisten-Eintrag aufgezeigt, 
gekennzeichnet entweder als ‘Verfügbar’ oder ‘Eingeschränkt’. Die Charakter-Verbundbasis 
kann in den ‘Verfügbaren’ Kategorien eine beliebige Stufe erreichen, während sie in den 
‘Eingeschränkt’ Kategorien nur bis Stufe 2 aufsteigen kann. Zusätzlich kosten die Stufen der 
‘Eingeschränkten’ Kategorien die doppelte Punktanzahl.

Stufe Taktisch Kampf Arkan
1 Das Regiment, dem 

diese Charakter-
Verbundbasis zuge- 
ordnet ist, erhält 
die Sonderregel 
'Unbeugsam' (indomi-
table). (10 Punkte)

Diese Charakter-
Verbundbasis addiert 
+1 zu ihrem Wunden-
wert (wounds).
(10 Punkte)

Diese Charakter-Verbund-
basis erhält die Sonderregel 
'Zauberer' (+1) (wizard 
(+1)) oder 'Priester' (+1) 
(priest (+1)). (10 Punkte)

2 Diese Charakter-
Verbundbasis kann 
einen zusätzlichen 
Aspekt (aspect) aus-
wählen. (10 Punkte)

Diese Charakter-
Verbundbasis 
addiert +1 zu ihrem 
Attackenwert 
(attacks). (15 Punkte)

Diese Charakter-Verbund-
basis zählt ein Regiment für 
den Zweck der Skalierung 
(scaling) als 2 Verbundbasen 
weniger. (20 Punkte)

3 Das Regiment, dem 
diese Charakter-
Verbundbasis 
zugeordnet ist, erhält 
die Sonderregel 
'Flanke' (flank).
(10 Punkte)

Diese Charakter-
Verbundbasis 
addiert +1 zu ihrem 
Nahkampfwert 
(clash). (20 Punkte)

Immer wenn diese 
Charakter-Verbundbasis 
eine Zaubern-Aktion durch-
führt, kann sie einen der 
misslungenen Zauberwürfe 
als Erfolg behandeln.
(15 Punkte)
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Taktisch
Lektionen aus dem Jotun-Krieg
(lessons of the jotun war)             40 Punkte
Erfordert Taktisches Gefolge Stufe 2. 
Gegnerische Regimenter, die in Kontakt mit 
der Front eines Regiments stehen, dem diese 
Charakter-Verbundbasis aktuell zugeordnet 
ist, verlieren die Sonderregel 'Aufprall (X)' 
(impact (x)).

Reichtum der Hundert Raubzüge
(wealth of a hundred raids)           30 Punkte
Erfordert Taktisches Gefolge Stufe 3. Das 
Regiment, dem diese Charakter-Verbundbasis 
aktuell zugeordnet ist, erhält die Sonderregel 
'Waghalsig' (dauntless).

Lange Abstammung
(long lineage)                                    15 Punkte
Diese Charakter-Verbundbasis kann eine 
zusätzliche Aufwertung (Legendärer Schatz) 
aus dieser Armeeliste zu den angegebenen 
Punktkosten erwerben.

Jagdinstinkt (the hunt’s instinct)   10 Punkte
Das Regiment , dem d iese Charakter-
Verbundbasis zugeordnet ist, erhält das 
Befehlskarten-Ereignis ' Schießen und 
Vorrücken' (fire and advance).

Kampf
Wachsames Auge der Hochkönige
(watchful eye of the high kings)      25 Punkte
Erfordert Kampf Gefolge Stufe 3. Die 
Charakter-Verbundbasis kann eine Duell-
Aktion niemals ablehnen und muss, wenn 
möglich, immer eine kostenlose zusätzliche 
Duell-Aktion außerhalb der Reihe durchführen, 
wenn sie aktiviert wird.

Wenn eine gegnerische Charakter-Verbundbasis 
sich weigert, an einem Duell mit dieser 
Charakter-Verbundbasis teilzunehmen, muss 
das der gegnerischen Charakter-Verbundbasis 
zugeordnete Regiment bis zum Ende der Runde 
erfolgreiche Moral-Tests wiederholen, und gilt 
als ‚Gebrochen‘.

Kopfjäger (headhunter)                   20 Punkte
Diese Charakter-Verbundbasis verursacht 3 
Treffer für jeden Trefferwurf von "1" während 
einer Duell-Aktion.

Treffsicherheit (marksmanship)      15 Punkte
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregel ‘Salve (+2)‘ (barrage (+2)).

MEISTERSCHAFTEN (MEISTERSCHAFTEN (masteriesmasteries))
Charakter-Verbundbasen sind berühmte Helden oder besonders begabte Personen, die sich 
von der Masse abheben. Sei es durch Glück, Ausbildung, Training und Anstrengung oder 
andere Kräfte die am Werk sind, Charakter-Verbundbasen haben Fähigkeiten erlangt, die sie 
außergewöhnlich machen.

Meisterschaften sind optionale Aufwertungen für die Charaktere, die auf der Armeeliste ver-
merkt sind und der Charakter-Verbundbasis zusätzliche Fähigkeiten verleihen. Als Faustregel 
gilt, dass eine Charakter-Verbundbasis eine Meisterschaft entsprechend den 'Verfügbar'-
Kategorien auf ihrem Armeelisten-Profil erwerben kann. Jedoch gibt es Fälle, in denen eine 
Charakter-Verbundbasis mehr als eine erwerben kann. Dies wird im Armeelisteneintrag der 
Charakter-Verbundbasis deutlich angegeben. 

Jede Meisterschaft kann nur einmal erworben werden, sofern nicht anders angegeben. Es gibt 
drei Kategorien für Meisterschaften: Taktisch, Kampf und Arkan.
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Fluch der Vargr
(curse of the vargr)                         10 Punkte
(Nur ‘Blooded‘)
Diese Charakter-Verbundbasis ändert ihren 
Typ zu Bestie, addiert +1 sowohl zu ihrem 
Wundenwert (wounds characteristic) als auch 
Attackenwert (attacks characteristic) und 
erhält die Sonderregel 'Aufprall (3)' (impact 
(3)). Außerdem muss sie sich einem Bestien-
Regiment in ihrem Kriegstrupp anschließen. 
Diese Charakter-Verbundbasis kann kein 
Gefolge mehr anwerben.

Overkill (overkill)                           10 Punkte
Benötigt Kampf Gefolge Stufe 2. Für jede 
Verwundung, die diese Charakter-Verbundbasis 
während einer Duell-Aktion verursacht, 
muss das Regiment, dem die gegnerische 
Charakter-Verbundbasis zugeordnet ist, einen 
Moraltest ablegen, als ob es eine Verwundung 
erlitten hätte.

Arkan 
Magus (magus)                                 30 Punkte
Die Charakter-Verbundbasis reduziert die 
Anzahl der zusätzlichen Erfolge, die sie auf-
grund von Skalierung (scaling) benötigt, um 
-1, auf ein Minimum von 0.

Opferlamm (sacrificial lamb)       15 Punkte
Wenn diese Charakter-Verbundbasis als 
Verlust entfernt wird, erhalten alle eigenen 
Regimenter bis zum Ende der Runde die 
Sonderregel ‘Gesegnet‘ (blessed).

Fokussiert (focused)                         15 Punkte
Die Charakter-Verbundbasis darf zwei misslun-
gene Würfe auf Zauberei wiederholen, wenn 
sie eine Zaubern-Aktion durchführt. Diese 
Wiederholungswürfe können nur in einer 
Zaubern-Aktion pro Aktivierung genutzt 
werden.

Schildrune (rune of shielding)    15 Punkte
(Nur ‘Volva‘)
Das ‘Valkyries‘-Regiment (Walküren) dem 
d iese Charakter-Verbundbasis aktuel l 
zugeordnet ist, erhält das Befehlskarten-
Ereignis ‘Bastion (1)‘ (bastion (1)). Aktuell 
zugeordnete Charakter-Verbundbasen erh-
alten dieses Befehlskarten-Ereignis nicht.



ZAUBERSPRÜCHE (ZAUBERSPRÜCHE (spellsspells)  )  
Einige Charakter-Verbundbasen können Zauber aus den folgenden Listen einsetzen:

‘SHAMAN‘
Name Reich- 

weite
Zauber- 
Level

Effekt

Verschwommene Sicht 
(blurred vision)

20 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment kann bis zum Ende der Runde nur Ziele 
für eine Fernkampf- (volley) oder Sturmangriff-Aktion 
(charge) auswählen, die sich innerhalb von 12 Zoll befinden.

Nebelgespinst
(mist weave)

12 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment erhöht seinen Ausweichenwert (evasion) 
bis zum Ende der Runde um 1 (bis maximal 2), wenn ein 
gegnerisches Regiment eine Fernkampf-Aktion (volley) 
gegen es durchführt.

Schicksal neu gestalten
(reshape destiny)

8 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment würfelt alle misslungenen Verteidigungswürfe 
(defense rolls) bis zum Ende der Runde neu.

'VOLVA'
Name Reich- 

weite
Zauber- 
Level

Effekt

Aspekt des Fenrir
(aspect of fenrir)

Selbst 3 (Skalierend) Das Zielregiment erhält bis zum Ende der Runde die 
Sonderregel 'Erschreckend (1)' (terrifying (1)).

Frucht des Goldenen 
Baums (fruit of the 
golden tree)

Selbst 3 Für jeden Erfolg heilt das Zielregiment eine Verwundung. 
Außerdem wiederholt das Regiment bis zum Ende der Runde 
misslungene Moraltests von "6".

Walhallas Ruhm
(glory of valhalla)

10 Zoll 3 Das Zielregiment fügt bis zum Ende der Runde seinen 
Entschlossenheitswert (resolve characteristic) +2 hinzu.

Helas Liebkosung
(hela's caress)

12 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment erhält bis zum Ende der Runde die 
Sonderregel 'Verfall (3)' (decay (3)).

Kriegsbringers Licht
(warbringer's light)

10 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment erhält bis zum Ende der Runde die 
Sonderregel 'Gesegnet' (blessed).

‘WHITE WASTE SHAMAN (WHITE WASTE TRIBESMEN)‘
Name Reich-

weite
Zauber- 
Level

Effekt

Herrschaft
(dominate)

8 Zoll 2 Das Monster-Zielregiment darf in dieser Runde bis zum 
Ende der Runde nur eine Aktion ausführen.

Wut
(enrage)

12 Zoll 4 Das Monster-Zielregiment fügt bis zum Ende der Runde 
seinem Attackenwert (attacks characteristic) +6 hinzu.

ICE JOTNAR 
Name Reich-

weite
Zauber- 
Level

Effekt

Eispanzer
(ice armor)

Selbst 3 Der 'Ice-Jotnar' erhöht seinen Verteidigungswert (defense 
characteristic) bis zum Ende der Runde um +1.

Froststurm
(rime storm)

8 Zoll 3 Pro Erfolg erhält das gegnerische Zielregiment zwei Treffer.

Frosthülle
(encase)

8 Zoll 3 (Skalierend) Das Zielregiment halbiert seinen Marschwert (march char-
acteristic) bis zum Ende der Runde (aufgerundet).
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Regimenter
Du kannst Regimenter als Bestandteile eines Kriegstrupps deines Charakters hinzufügen.

Raiders - Plünderer 110 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Raiders Infanterie Leicht 5 1 2 4 4 2 1 1

Sonderregeln: Aufprall (2), Klingenwirbel
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 35 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu zwei Offiziere auswählen
Schildbeißer 15 Punkte
Bannerträger 15 Punkte
Captain 10 Punkte

White Waste Tribesmen –
Stammeskrieger der Weissen Wüste 

90 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
White Waste 
Tribesemen

Infanterie Leicht 5 1 1 5 4 1 1 0

Sonderregeln: Unterstützung (2), Vorhut
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 30 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu einen Offizier auswählen
Schamane der Weißen Wüste	 20 Punkte
Bannerträger 10 Punkte
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Bow Chosen – Auserwählte der Bögen 210 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Bow Chosen Infanterie Leicht 6 3 3 4 5 3 2 1

Sonderregeln: Salve (5) (14 Zoll, Präziser Schuss)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 60 Punkte

Werewolves - Werwölfe 160 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Werewolves Bestie Leicht 7 1 2 6 4 3 2 1

Sonderregeln: Blutrausch, Furchterregend, Aufprall (1)
Befehlskarten-Ereignisse: Regeneration (3)
Verbundbasen: 3
Modelle pro Verbundbasis: 1
Zusätzliche Verbundbasis: 60 Punkte

Stalkers - Schleicher 160 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Stalkers Infanterie Leicht 6 3 2 4 4 3 1 2

Sonderregeln: Sperrfeuer (3) (16 Zoll), Flankieren, Vorhut
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 50 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere
Bannerträger 10 Punkte



Huskarls – Huskarle (Leibgarde) 150 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Huskarls Infanterie Mittel 5 1 3 4 4 3 2 0

Sonderregeln: Schild, Aufprall (2), Unantastbar
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 45 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu zwei Offiziere auswählen
Than 20 Punkte
Skalde 20 Punkte
Bannerträger 10 Punkte

Trolls - Trolle 175 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Trolls Infanterie Mittel 6 1 2 5 6 3 2 1

Sonderregeln: Spalten (1), Furchterregend, Standhaft
Befehlskarten-Ereignisse: Regeneration (6)
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 65 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere
Bannerträger 15 Punkte

Ulfhednar – Werwolf Berserker 200 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Ulfhednar Infanterie Mittel 5 1 2 8 4 4 2 1

Sonderregeln: Blutrausch, Tödlicher Untergang
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 65 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu einen Offizier auswählen
Weise Frau 30 Punkte
Wilder 20 Punkte
Bannerträger 15 Punkte
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Valkyries - Walküren 150 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Valkyries Infanterie Mittel 5 1 3 4 4 3 2 0

Sonderregeln: Gesegnet, Fromm, Schild, Unterstützung (2)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 45 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere
Bannerträger 15 Punkte

Blade Chosen – Auserwählte der Klingen 210 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Blade Chosen Infanterie Mittel 5 1 3 6 6 3 2 0

Sonderregeln: Aufprall (3), Klingenwirbel
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 70 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu einen Offizier auswählen
Schildbeißer 25 Punkte
Wilder 20 Punkte
Bannerträger 15 Punkte

Fenr Beastpack – Fenr Bestienrudel 140 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Fenr Beastpack Kavallerie Mittel 7 1 2 6 4 2 1 2

Sonderregeln: Flankieren, Flexible Formation, Opportunisten, Freischärler, 
Offene Formation, Erschreckend (1)

Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3
Modelle pro Verbundbasis: 1
Zusätzliche Verbundbasis: 40 Punkte
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Goltr Beastpack – Goltr Bestienrudel 140 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Goltr Beastpack Kavallerie Mittel 7 1 2 8 4 2 1 0

Sonderregeln: Brutaler Aufprall (2), Aufprall (4), Tödlicher Untergang
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3
Modelle pro Verbundbasis: 1
Zusätzliche Verbundbasis: 45 Punkte

Bearsarks – Werbär Berserker 190 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Bearsarks Infanterie Schwer 5 1 3 5 4 5 3 0

Sonderregeln: Blutrausch, Spalten (2), Schildbrecher
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 70 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu einen Offizier auswählen
Weise Frau 30 Punkte
Bannerträger 15 Punkte

Ugr - Oger 150 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Ugr Bestie Mittel 6 1 3 4 5 3 2 0

Sonderregeln: Spalten (2), Furchtlos, Standhaft, Aufprall (2)
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 1
Zusätzliche Verbundbasis: 55 Punkte
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Steel Chosen – Auserwählte des Stahls 200 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Steel Chosen Infanterie Schwer 5 1 3 4 7 4 3 1

Sonderregeln: Spalten (2), Standhaft
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3 (inklusive Kommando-Verbundbasis mit Anführer)
Modelle pro Verbundbasis: 4
Zusätzliche Verbundbasis: 65 Punkte
Optionen:
Kommando-Modelle und Offiziere Dieses Regiment kann bis zu einen Offizier auswählen
Skalde 20 Punkte
Bannerträger 15 Punkte

Nefhur Beastpack – Nefhur Bestienrudel 165 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Nefhur Beastpack Kavallerie Schwer 8 1 2 4 5 3 4 0

Sonderregeln: Brutaler Aufprall (2), Spalten (1), Aufprall (3), Schock
Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 3
Modelle pro Verbundbasis: 1
Zusätzliche Verbundbasis: 55 Punkte

Sea Jotnar - Meeresriese 240 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Sea Jotnar Monster Schwer 7 3 3 13 14 3 3 2

Sonderregeln: Salve (6) (8 Zoll, Panzerbrechend (1)), Spalten (2), 
Monstrositätenjäger, Erschreckend (1), Aufprall (5)

Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Der 'Sea Jotnar' kann während seiner Aktivierung eine freie Fernkampf-Aktion durchführen, und 
er kann eine Fernkampf-Aktion durchführen, während er in Kontakt mit einem gegnerischen 
Regiment ist, muss aber gegnerische Regimenter, mit denen er in Kontakt ist, anvisieren. Ein 
'Sea Jotnar' darf während seiner Aktivierung nicht mehr als eine Fernkampf-Aktion durchführen.
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Mountain Jotnar - Bergriese 190 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Mountain Jotnar Monster Schwer 7 1 3 12 14 3 3 0

Sonderregeln: Spalten (2), Erschreckend (1), Aufprall (6)

Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Ice Jotnar - Eisriese 260 Punkte

Name Typ Klasse M V C A W R D E
Ice Jotnar Monster Schwer 7 1 3 14 14 4 3 2

Sonderregeln: Spalten (3), Priester (5), Erschreckend (1), Unaufhaltsam, 
Aufprall (6)

Befehlskarten-Ereignisse: Keine
Verbundbasen: 1
Modelle pro Verbundbasis: 1

Während seiner Aktivierung kann ein ‘Ice Jotnar‘ eine freie Zaubern-Aktion durchführen 
als wäre er eine Charakter-Verbundbasis.
Der ‘Ice Jotnar‘ kennt die folgenden Zauber ohne zusätzliche Punktkosten:
Frosthülle
Froststurm
Eispanzer
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KOMMANDO-MODELLE & ASPEKTEKOMMANDO-MODELLE & ASPEKTE

Bestimmte Regimenter haben die Möglichkeit, Kommando-Modelle zu verwenden. Jedes Regiment 
darf jedes Kommando-Modell nur einmal nehmen. Wenn das Kommando-Modell als Opfer entfernt 
wird, gehen alle Vorteile verloren. Ein Kommando-Modell wird zusätzlich zu dem Modell gekauft, 
das es ersetzt. Im Fall von Kavallerie- oder Bestien-Verbundbasen muss man für die Verbundbasis 
und das Kommando-Modell bezahlen.

Kommando-Modelle
Schamane der Weißen Wüste 
(white waste shaman)
Dieses Regiment erhält die Sonderregel 'Priester 
(5)' (priest (5)). Zusätzlich hat es Zugang zu 
den folgenden Zaubern:
• Wut
• Herrschaft

Ein Regiment mit diesem Offizier kann 
während seiner Aktivierung eine freie zusät-
zliche Zaubern-Aktion durchführen, indem es 
seine Kommando-Verbundbasis so einsetzt, 
als wäre sie eine Charakter-Verbundbasis.

Hauptmann (captain)
Dieses Regiment addiert +1 zu seinen 
Entschlossenheitswert (resolve characteristic). 
Zusätzlich kann dieses Regiment zu Beginn der 
ersten Verstärkungsphase der Schlacht seine Klasse 
für die Dauer der Schlacht auf Mittel ändern.

Wilder (savage)
Dieses Regiment erhält das Befehlskarten-
Ereignis ‘Eilmarsch‘ (double time) und die 
Sonderregel ‘Flankieren‘ (flank). Aktuell 
zugeordnete Charakter-Verbundbasen erhalten 
das Befehlskarten-Ereignis nicht.

Weise Frau (gothi)
Dieses Regiment erhält die Sonderregeln 
‘Gesegnet‘ (blessed) und ‘Fromm‘ (devout).

Schildbeißer (shield biter)
Dieses Regiment erhöht seine Sturmangriffs-
reichweite um +2 Zoll. Zusätzlich erhöht eine 
zugeordnete Charakter-Verbundbasis ihren 
Attackenwert (attack characteristic) während 
einer Duell-Aktion um +1.

Skalde (skald)
Dieses Regiment erhöht seinen Entschlossen-
heitswert (resolve characteristic) um +1 und 
erhält die Sonderregel ‘Tapferkeit‘.

Than (thegn)
Dieses Regiment erhält das Befehlskarten-
Ereignis ‘Bastion (1)‘ (bastion (1)). Aktuell 
zugeordnete Charakter-Verbundbasen erhalten 
das Befehlskarten-Ereignis nicht.
Zusätzlich erhöht eine zugeordnete Charakter-
Verbundbasis ihren Verteidigungswert (defense 
characteristic) während einer Duell-Aktion um +1. 

Aspekte (aspects)
Bestimmte Charakter-Verbundbasen haben 
die Option, ein Totemtier auszuwählen, das 
ihren Aspekt definiert.

Bärenaspekt (bear aspect)
Diese Charakter-Verbundbasis erhöht ihren 
Wundenwert (wounds characteristic) um +1.

Krähenaspekt (crow aspect)
Diese Charakter-Verbundbasis erhält die 
Sonderregel ‘Salve (+2)‘ (barrage (+2)).

Drachenaspekt (dragon aspect)
Diese Charakter-Verbundbasis erhöht ihren 
Nahkampfwert (clash characteristic) um +1.

Adleraspekt (eagle aspect)
Diese Charakter-Verbundbasis erhält 
das Befehlskarten-Ereignis ‘Ergreife die 
Gelegenheit‘ (seize the day).

Wolfaspekt (wolf aspect)
Diese Charakter-Verbundbasis erhöht ihren 
Attackenwert (attack characteristic) um +1.



Wir entwickeln uns immer weiter und erweitern ständig die Regeln. 
Folge dem QR-Code, um auf dem Laufenden zu bleiben.


