ONRUEST

THE Lagt ARGUmENt OF Knr::li

NORDS

Armeeliste

Juni 2026



ARMEELISTEN

Die Truppen, die du auf das Schlachtfeld bringst,
wihlst du anhand einer Armeeliste aus. Um ein faires
und ausgewogenes Spiel zu erméglichen, wahlt ihr
Armeelisten mit gleichen Punktwerten aus.

PUNKTWERTE (Punkte values)

Jede Verbundbasis in einem Conquest-Spiel hat einen
Punktwert, der ihren Gesamtwert auf dem Schlachtfeld
darstellt. Verbundbasen mithoheren Punktwerten sind
im Allgemeinen bessere oder flexiblere Kampfer, wih-
rend jene mit niedrigen Punktwerten weniger effektiv
oder nur unter bestimmten Umstanden niitzlich sind.
Die Punktwerte deiner Armee entsprechen der Summe
aus den Gesamt-Punktwerten jeder Verbundbasis in
deiner Armee sowie den Aufwertungen, die du fiir diese
Verbundbasen gekauft hast. Je hoher der Punktwert,
desto todlicher ist die Armee, die du ausgewahlt hast.
Indem ihr Armeen gleicher Punktwerte wihlt, stellen
du und dein Gegner sicher, dass es eine faire, heraus-
fordernde Schlacht gibt.

GROSSE DER SCHLACHT
(size of battle)

Standardmifig empfehlen wir Schlachten mit 2.000
Punkten - dies ergibt im Allgemeinen geniigend
Truppen fiir eine abendfiillende Partie. Es gibt jedoch
keinen Grund, nicht auch eine punktemafSig grofiere
oder kleinere Konfrontation zu wiahlen. Spiele mit
einem kleineren Punktwert von z.B. 1.000 sind sogar
eine hervorragende Moglichkeit, die Regeln zu lernen.

EINE ARMEE AUFSTELLEN (building

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 (inklusi-
ve des Kriegsherrn) muss durch einen Kriegstrupp aus
Regimentern begleitet werden. Normalerweise kannst du
aus einer bestimmten Anzahl moglicher Regimenter frei
wahlen. Jedoch muss der Kriegstrupp immer mindestens
ein Regiment des Typs der anfithrenden Charakter-
Verbundbasis beinhalten (also Infanterie, Kavallerie
oder Bestien). Dadurch ist sichergestellt, dass sich deine
Charakter-Verbundbasis zu Beginn der Schlacht einem
Regiment anschliefSen kann.

Jedes Regimentwird aus dem Abschnitt “Regimenter*der
Armeeliste ausgewahlt. Je nach Charakter-Verbundbasis
fr die es ausgewahlt wird, zahlt es als “Haupttrupp”
(mainstay) oder als “Eingeschréinkte Auswahl” (restricted ).
Jeder Kriegstrupp einer Charakter-Verbundbasis darfbis
zuvier Regimenter enthalten. Ein Kriegstrupp kann bis
zu vier “Haupttrupps” enthalten. Eine “Eingeschrénkte
Auswahl” ist begrenzter, wie der Name schon sagt. Jeder
Kriegstrupp kann aus allen vorhandenen Optionen maxi-
mal nur zwei “Eingeschrankte Auswahlen” enthalten.
Dies konnen zwei gleiche Regimenter sein oder zwei
unterschiedliche Regimenter aus der Liste.

Eine weitere Begrenzung ist, dass du fur jede
“Eingeschriankte Auswahl” in deinem Kriegstrupp
einen “Haupttrupp” wihlen musst. Somit hat ein
Kriegstrupp, der zwei “Eingeschrankte Auswahlen”
hat, immer auch zwei “Haupttrupps”. Beachte, dass
ein Regiment fiir eine Charakter-Verbundbasis als
“Haupttrupp” wahlbar ist, wiahrend es eventuell fiir
eine andere als “Eingeschrinkte Auswahl” gilt. Priife
den Armeelisteneintrag der Charakter-Verbundbasis,
um sicher zu sein.

OPTIONALE AUFWERTUNGEN (optional
upgrades)

Viele Charakter-Verbundbasen und Regimenter
haben zusitzliche optionale Aufwertungen, die man
fiir sie erwerben kann, wie z.B. Sonderfihigkeiten,
Kommando-Modelle oder sogar zusatzliche
Verbundbasen (im Falle von Regimentern). Wenn
du eine dieser Aufwertungen erwirbst, addiere einfach
die Punktkosten zu denen der Charakter-Verbundbasis
oder des Regiments, fiir welche(s) die Aufwertung
erworben wurde.



SCHLACHTFELDROLLEN (battlefield roles)

Regimenter und [CHARAKTER]-Verbundbasen dei-
ner Armee sind mit Schlagwortern versehen, genannt
»Schlachtfeldrollen®. Das sind Oberkategorien, die
Verbundbasen in breitere Kategorien einteilen, iiber
Typ und Klasse hinaus.

Diese Oberkategorien sind im Abschnitt
»Schlachtfeldrollen® jedes Armeelisteneintrags in
eckigen Klammern angegeben. Beispiel:

[JoTuN] fiir die Nords und Stadtstaaten.

Fahigkeiten und Sonderregeln beziehen sich oft auf
diese Schlachtfeldrollen fiir die Festlegung von Zielen.
Sind beispielsweise alle [HOCHRANGIGEN] (exal-
ted) Regimenter von einer Uberlegenheitsfihigkeit
betroffen sind, dann werden alle Regimenter mit
dieser Oberkategorie davon betroffen, ungeachtet
ihrer Klasse oder ihres Typs. Die Schlachtfeldrolle
eines [CHARAKTERS] wird nicht auf das Regiment
iibertragen, dem er derzeit zugeordnet ist.

Es ist moglich, diese Methode zur Zielsetzung
noch weiter einzuschrianken. Beispielsweise konnte
eine Fahigkeit der Nords nur [HOCHRANGIGE]
Infanterie-Regimenter zum Ziel haben, was Riesen
ausschlieflt, da diese Monster sind.

SONDERREGELN UND
UBERLEGENHEITSFAHIGKEITEN
(special rules and supremacy abilities)

Bestimmte Regeln, wie die, die du durch den Erwerb
von Meisterschaften, Charakter-Aufwertungen und
Uberlegenheitsfihigkeiten erhiltst, konnen dir Zugriff
auf einzigartige Fihigkeiten geben, die iiber die blof3e
Aufwertung von Eigenschaften eines [CHARAKTER]
bzw. Regiments hinausgehen und stattdessen einem
ganzen Kriegstrupp oder sogar der gesamten Armee
zugute kommen.

Dabei stellt sich die Frage, ob diese Fahigkeiten
simmer aktiv®, ,aktivierbar* oder nur anwendbar
sind, solange sich die Charakter-Verbundbasis oder
das Regiment auf dem Schlachtfeld befindet.

Deswegen steht nach solchen Regeln immer eine
Bezeichnung, die angibt, wie diese Regeln ange-
wendet werden. Die Bezeichnungen lauten wie folgt:

Immer aktiv: Diese Fahigkeit ist immer aktiv, egal
ob sich der [CHARAKTER] bzw. das Regiment auf
dem Schlachtfeld oder im Verstirkungsbereich befindet
oder vernichtet ist.

Aktivierbar: Diese Fahigkeit kann nur 1-mal pro
Schlachtangewendet werden und der [CHARAKTER]
bzw. das Regiment muiss sich dazu auf dem Schlachtfeld
befinden. Einmal aktiviert, halten die Effekte der
Fahigkeit bis zum Ende der Runde an, egal ob der
[CHARAKTER]bzw. das Regiment in der Zwischenzeit
vom Schlachtfeld entfernt wurde.

Schlachtfeld: Diese Fahigkeit ist aktiv, solange sich
der [CHARAKTER] bzw. das Regiment auf dem
Schlachtfeld befindet.

Schlachtfeld: Diese Fahigkeit gilt als aktiv, solange
sich der [CHARAKTER] bzw. das Regiment auf dem
Schlachtfeld befindet.



EIS, FLEISCH UND BLUT
(ice, flesh and blood)

Hitten die Gotter selbst einen Schmelztiegel
geschaffen, um die Menschheit zu testen, héitten
sie keine schlimmere Holle erschaffen konnen als
die eisigen Linder des nordlichen Kontinents.
Neun Monate im Jabr ist er von Eis umgeben,
von den gefibrlichsten Gewdssern, die der
Mensch je entdeckt hat, und von Gipfeln, die
die Landschaft beberrschen, ungezihmt 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
Wiilder und Lichtungen zum Tummelplatz
der Brut von Fenris, den Wolfskindern eines
verriickten Gottes. Fiille seine Seen und Meere
mit der Brut von Jorgumandr und versenge die
wenigen fruchtbaren Gebiete, die noch iibrig sind,
mit dem Zorn von Surtr und seinen Kindern,
und du wirst vielleicht zu verstehen und zu
fiirchten beginnen, was die Nords erreicht haben

Regimenter in dieser Armee, die durch behin-
derndes Gelande einen Sturmangriffausfithren,
profitieren von der Sonderregel ,Angespornt
(inspired).

BLUT DER EINHERJAR
(blood of the einherjar)

Ihr Zorn erschiitterte die Berge bis in ibr Innerstes.
Die ungeziigelte Wut der Einberjar tobte iiber
die eisige Landschaft und riss die Jotnar und
all ibre Werke in einer Flutwelle aus Blut und
Wildheit mit sich. Es wird behauptet, dass ihre
Grausamkeit so grofSwar, dass selbst der Himmel
sich scheute, Zeuge ihrer Rache zu werden, und
sich weigerte, sich zu lichten, selbst nachdem die
Jotnar und ibre tible, eisige Zauberei gebrochen
waren. Als die Jotnar fielen, stromten die Reste
der Menschheit zu den Einberjar, ob befreite
Sklaven oder verzweifelte Uberlebende, sie
kampften mit wahnsinniger Wut an der Seite
ibrer sibermenschlichen Uberlebenden.

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

Fiihrt ein Regiment in dieser Armee einen
erfolgreichen Sturmangriff gegen ein gegne-
risches Regiment aus, zahlt seine Kommando-
Verbundbasis (oder die Monster-Verbundbasis,
falls es ein Monster-Regiment ist) fiir die
Einnahme von Missionsziel-Zonen bis zum
Ende der Runde als 1 zusétzliche Verbundbasis.

:

oy




UNERFULLTE PROPHEZEIUNG
(prophecy unfulfilled)

Unm jeden der Einherjar batte sich eine kampfer-

probte Gruppe von Veteranen und Uberlebenden
versammelt, die den Kern bilden sollten, um
den herum die menschliche Herrschaft iiber den
Norden entstehen wiirde.

Sich stets ihrer Schopfer bewusst, fiihrten die
Einherjar die iiberlebenden Nord als Konige,
Anfiihrer und Seher an, leugneten aber jeden
Anspruch auf Gottlichkeit und fiihrten die Nords
wieder aufden Pfad der fast vergessenen Aesir und
Vanir und versprachen, dass die Gotter zuriick-
kehren wiirden. Ihre rachsiichtigen Augen sind
nach Siiden gerichtet, um sich an den Kindern
von Surtr zu richen, dem Gott, der ibnen ihr
Schicksal gestoblen hat.

Solange ein gegnerisches Regiment in Kontakt
(gebunden) ist, erhalten verbiindete Regimenter
+2 Zoll auf ihre Sturmangriffsreichweite
(charge distance), wenn sie auf dieses gegne-
rische Regiment eine Sturmangriff-Aktion
durchfiihren.

Beachtet: Ist mit den Effekten der Stammestaktik
“Flankiert sie!” kummulativ.




UBERLEGENHEITSFAHIGKEITEN (supremacy abilities)

Jeder [CHARAKTER] gewihrt eine unterschiedliche Uberlegenheitsfihigkeit, wenn man ihn als Kriegsherr?l
auswahlt.

BLOODED

Von Gemetzel getrieben (driven by carnage) [Immer aktiv]:

e Verbiindete [HALBBLUTIGE] Regimenter heilen als Resultat von Nahkampf-Aktionen und Aufprall-
Angriffen 1 Verwundung fiir jede vernichtete gegnerische Verbundbasis.

o Nachdem das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zugeordnet ist, ein gegnerisches Regiment mit einer
Nahkampf- oder Sturmangriff-Aktion vernichtet, darf es eine Umgruppieren- oder Umgruppieren-im-
Kampf-Aktion aufSerhalb der Reihe ausfiihren.

[Aktivierbarer Teil der Fahigkeit]: Bis zum Ende der Runde

o Nachdem ein verbiindetes [HALBBLUTIGES] Regiment ein oder mehr gegnerische Regimenter mit einer
Nahkampf-Aktion oder mit Aufprallangriffen vernichtet, darf es eine Umgruppieren- oder Umgruppieren-
im-Kampf-Aktion auflerhalb der Reihe ausfiihren.
Verdopple die Heilung von “Von Gemetzel getrieben”

VARGYR LORD

Wilde Bestien [Immer aktiv]:

o Verbiindete [HALBBLUTIGE] Regimenter diirfen Aufprallangriffe ausfiihren, falls sie einen Sturmangriff
durch oder in einem Behindernden Geldndestiick ausfiihren.

[Aktivierbarer Teil der Fihigkeit]

Verbiindete [HALBBLUTIGE] Regimenter erhalten die Sonderregel ‘Schock’ (shock) bis zum Ende der Runde.

Verbiindete [HALBBLUTIGE] Regimenter erhalten die Sonderregel “Zorn’ (fury) bis zum Ende der Runde.

JARL

Pliindertaktik! (raid tactics!) [Immer aktiv]:

o Du darfst den [Aktivierbaren] Teil von Stammestaktiken dreimal im Lauf der Partie nutzen. Wiahle
jedes Mal eine andere Stammestaktik.

¢ [STERBLICHE] und [ERHABENE] Regimenter erhalten +1 auf Verstarkungswiirfe.

o Verbiindete [STERBLICHE] und [ERHABENE] Regimenter konnen nicht Zerschmettert werden.

[Aktivierbarer Teil der Fahigkeit]:
o Verbiindete [STERBLICHE] und [ERHABENE] Regimenter erhalten die Sonderregeln ‘Furchtlos’ (fear-
less), ‘Moloch’ (juggernaut) und ‘Angespornt’ (inspired ) bis zum Ende der Runde.




UBERLEGENHEITSFAHIGKEITEN (supremacy abilities)

- KONUNGYR

~ Herrscher von Mannheim (ruler of manheim) [Immer aktiv]:
o Dudarfst den [AKTIVIERBAREN] Teil von Stammestaktiken am Ende von jeder Uberlegenheitsphase
nutzen, aber du kannst nicht dieselbe Stammestaktik wie in der vorigen Runde wahlen.
o Verbiindete [STERBLICHE] und [ERHABENE] Regimenter konnen nicht Zerschmettert (shattered ) werden.

[AKTIVIERBARER TEIL DER FAHIGKEIT]: Alle verbiindeten Regimenter und [CHARAKTERE] sind
- bis zum Ende der Runde von allen Stammestaktiken betroffen.

SHAMAN

Skyvald (skyvald) [Immer aktiv]:

e Der [CHARAKTER] und das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zugeordnet ist, ignorieren die
Schliisselworter “Wasser”, “Behindernd”, “Gefihrlich” und “Lebensgefihrlich” von Zonen-Gelande.

o Dudarfst den [Aktivierbaren] Teil dieser Uberlegenheitsfihigkeit zweimal pro Partie nutzen, um einen
ihrer Effekte zu erhalten. Du kannst keinen der Effekte zweimal nutzen.

[Aktivierbarer Teil der Fihigkeit]
Niflmire (niflmire): Die Salve-Reichweite aller Regimenter wird bis zum Ende der Runde halbiert.
Hregg (hregg): Wihle ein gegnerisches Regiment auf dem Schlachtfeld. Es erleidet 5 Verwundungen,
welche nicht reduziert oder verhindert werden konnen. Diese Verwundungen 16sen keine Moraltests aus.
Snastormur (snazstormur): Bis zum Ende der Runde: Gegnerische Regimenter erhalten -1 auf ihren
Marschwert und konnen fiir die Bestimmung ihrer Sturmangriffsreichweite nicht neu wiirfeln.

VOLVA -

Géttlicher Schutz (divine protection) [Immer aktiv]:
o Verbiindete Regimenter fiigen ihrem Ausweichenwert +1 hinzu (bis zu einem Max1mum von 2).

[Aktivierbarer Teil der Fihigkeit]

e Biszum Ende der Runde: Zauberspriiche von Kriegsherren diirfen verbiindete Regimenter zum Ziel haben,
egal, ob der Zauberwirker Sichtlinie hat, in Reichweite ist oder im Kampf gebunden ist. Zauberspriiche
mit einer Reichweite von “Selbst” sind davon nicht betroffen.
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LOODED - ,EINER VOM BLUTE® 100 PUNKTE

p Klasse M V C A W R D E Uberlegenheit
Infanterie - ) RRC TS SESE 3T M2 L0 Ruf zur Jagd

! épNDERREGELN Spalten (2), Aufprall (2), Riesentoter
Bestialische Verwandlung (bestial devolution): Dieser [CHARAKTER] darf einem verbiindeten
' [HALBBLUTIGEN] Regiment zugeordnet werden, egal welche Klasse es hat.

Riesentoter (slain bigger): Wihrend der [CHARAKTER] an einem Duell gegen ein Monster-[ CHARAKTER]-
Regiment oder einen [CHARAKTER] mit der Sonderregel ‘Reiter’ (rider) teilnimmt, erhélt dieser [CHARAKTER]
- +3 auf seinen Ausweichenwert (bis zu einem Maximum von 3) und die Sonderregel ‘Furchtlos’ (fearless).

Diese [CHARAKTER]-Verbundbasis darf einem Bestien-[ HALBBLUTIGE]-Regiment zugeordnet werden,
obwohl sie eine Infanterie-[ CHARAKTER]-Verbundbasis ist.

CHARAKTER
o Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [HALBBLUTIGE]

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN
Legendire Schitze: Kann einen legendiren Schatz zu den angegebenen Punktkosten auswéhlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.

KRIEGSTRUPP

Haupttrupp: Stalkers Eingeschrinkte Werewargss
Trolls Auswahl: Fenr Beastpack
Ugr Goltr Beastpack
Mountain Jotnar
Ulfhednar
Bearskars
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Uberlegenheit

fanterie Pliindertaktik

SONDERREGELN  Schild, Aufprall (2), Kraft nach Vorne, Riesentoter

Riesentéter (slain bigger): Wihrend der [CHARAKTER] an einem Duell gegen ein Monster-[ CHARAKTER]-
‘Regiment oder einen [CHARAKTER] mit der Sonderregel ‘Reiter’ (rider) teilnimmt, erhélt dieser [CHARAKTER]
+3 auf seinen Ausweichenwert (bis zu einem Maximum von 3) und die Sonderregel ‘Furchtlos’ (fearless).
- CHARAKTER
- ® Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [STERBLICHE]

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN

~ Zu Beginn der ersten Verstirkungsphase einer jeden Schlacht darf der ,Jarl® eine der folgenden
Stammestaktiken fiir diese Schlacht wihlen. Eine Stammestaktik ist immer aktiv, egal ob sich der
[Charakter] auf dem Schlachtfeld oder im Verstirkungsbereich befindet oder vernichtet ist.

o Direkter Angriff!  Flankiert sie!
e Lockt sie an!

Legendire Schitze: Kann einen legendéren Schatz zu den angegebenen Punktkosten auswéahlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.

KRIEGSTRUPP i

Bearsarks

Bow-Chosen

Steel-Chosen
« Sea Jotnar

Haupttrupp: Raiders Eingeschrinkte
Huskarls Auswahl:
Ulfhednar




-1 KONUNGYR - KONUNGYR / KONIG

Typ Klasse Uberlegenheit

E
Infanterie - Herrscher von Manheim

SONDERREGELN  Spalten (1), Erschreckend (1), Aufprall (3)

Riesentéter (slain bigger): Wihrend der [CHARAKTER] an einem Duell gegen ein Monster-[ CHARAKTER]-
Regiment oder einen [CHARAKTER] mit der Sonderregel ‘Reiter’ (rider) teilnimmt, erhalt dieser [CHARAKTER]
43 auf seinen Ausweichenwert (bis zu einem Maximum von 3) und die Sonderregel ‘Furchtlos’ (fearless).

CHARAKTER
¢ Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [ERHABENE]

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN

Zu Beginn der ersten Verstiarkungsphase einer jeden Schlacht darf der ,Konungyr* eine der folgenden
Stammestaktiken fiir diese Schlacht wiahlen. Eine Stammestaktik ist immer aktiv, egal ob sich der
[Charakter] auf dem Schlachtfeld oder im Verstirkungsbereich befindet oder vernichtet ist.

o Direkter Angriff! + Flankiert sie!

o Lockt sie an!

Legendire Schitze: Kann bis zu zwei legendire Schitze zu den angegebenen Punktkosten auswahlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.
Deine Armee kann nicht mehr als einen Konungyr enthalten.

KRIEGSTRUPP

Haupttrupp: Steel-Chosen Eingeschrinkte Ice Jotnar
Bow-Chosen Auswahl: Mountain Jotnar
Huskarls Sea Jotnar
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P Klasse M V C A W R D E Uberlegenheit
44 i SIS Gottlicher Schutz

‘j'In anterie - - byl 20 4%

f SONDERREGELN Priester (6)
 CHARAKTER
¢ Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [STERBLICHE]

ZAUBERSPRUCHE

Der ‘Shaman’ kennt alle der folgenden Zauberspriiche ohne zusitzliche Punktkosten:

o Verschwommene Sicht o Schicksal neu gestalten

o Nebelgespinst o Raureif

o Wut o Herrschaft

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN r

Legendire Schitze: Kann einen legendéren Schatz zu den angegebenen Punktkosten auswahlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.

KRIEGSTRUPP
Haupttrupp: Raiders Eingeschrinkte Bearsark
Ulfhednar Auswahl: Ulfhednar
Mountain Jotnar
Sea Jotnar
Ice Jotnar
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VoLva - VOLva

Typ Klasse M V C A W R D E Uberlegenheit
Infanterie - - N3 SESER A BR . 2 10 Gottlicher Schutz

SONDERREGELN Priester (6), Fromm

CHARAKTER
¢ Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [STERBLICHE)]

ZAUBERSPRUCHE

Die ‘Volva’ kennt alle der folgenden Zauberspriiche ohne zusitzliche Punktkosten:
o Frucht des Goldenen Baums o Walballas Rubm

o Kriegsbringers Licht o Aspekt des Fenrir

o Helas Liebkosung

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN

Legendire Schitze: Kann einen legendéiren Schatz zu den angegebenen Punktkosten auswiahlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.
.

KRIEGSTRUPP

Haupttrupp: Valkyries Eingeschrinkte  Ulfhednar
Huskarls Auswahl:
Raiders
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1 VARGYR LORD - VARGYR HERRSCHER
l.

- JTyp Klase M V C A W R D E Uberlegenheit
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110 PUNKTE

i Besties E - SSRGS 3 830 ] Rufzur Jagd
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BEFEHLSK ARTEN-

Regeneration (2
EREIGNISSE 8 2)

SONDERREGELN  Spalten (1), Aufprall (4), Freischérler

Riesentoter (slain bigger): Wihrend der [CHARAKTER] an einem Duell gegen ein Monster-[ CHARAKTER]-
Regiment oder einen [CHARAKTER] mit der Sonderregel ‘Reiter’ (rider) teilnimmt, erhélt dieser [CHARAKTER]

+3 auf seinen Ausweichenwert (bis zu einem Maximum von 3) und die Sonderregel ‘Furchtlos’ (fearless).

[HALBBLUTIGEN] Regiment zugeordnet werden, egal welche Klasse es hat.

Bestialische Verwandlung (bestial devolution): Dieser [CHARAKTER] darf einem verbiindeten

Diese [CHARAKTER]-Verbundbasis darf einem verbiindeten [HALBBLUTIGE]-Regiment zugeordnet wer-

den, obwohl sie eine Bestie-[ CHARAKTER ]-Verbundbasis ist.

CHARAKTER
¢ Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [HALBBLUTIGE]

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN

Legendire Schitze: Kann einen legendiren Schatz zu den angegebenen Punktkosten auswihlen.

Meisterschaften: Die Charakter-Verbundbasis kann eine Meisterschaft einer beliebigen Kategorie besitzen.

L1
"

KRIEGSTRUPP
Haupttrupp: Werewargs = Eingeschrinkte Mountain Jotnar a
. Fenr Beastpack Auswabl: Trolls
Goltr Beastpack

Ugr




260 PUNKTE

Klasse M V C A W R D E
Monster Schwer 7 2B 204 3 2

SONDERREGELN  Spalten (2), Furchtlos, Abgehirtet (1), Aufprall (6), Widerstandsféhig (1), Erschreckend (1)

Nach einer neuen Zukunft greifen (seizing a new future):

Alle verbiindeten [ JoTUN]-Regimenter:

o Erhalten die Sonderregel ,Furchtlos’ (fearless), wihrend sie sich in Reichweite einer Missionsziel-Zone
befinden.
Ignorieren die Effekte von Sonderregeln oder Fahigkeiten, durch die sie bei der Einnahme von
Missionsziel-Zonen als weniger oder gar keine Verbundbasen zahlen, falls sie derzeit in Kontakt mit
einem gegnerischen Regiment sind.

Zerschmetternde Lawine (crushing avalanche):

o Alle verbiindeten [ JoTUN]-Regimenter, die innerhalb von 12 Zoll zu diesem Regiment eine
Sturmangriff-Aktion beginnen, erhalten die Sonderregeln ,Brutaler Aufprall (+1)* (brutal impact (+1))
und ,Aufprall (+2)° (impact (+2)) bis zum Ende der Runde.

Beachtet: Diese Sonderregel ist nicht kumulativ.

Herr der Titanen (lord of titans): Ein ,Jotnar Seidr* wird zusitzlich dazu, dass es eine Charakter-Verbund-
basis ist, auch als ein eigenes Regiment behandelt und benutzt daher alle relevanten Regeln von Monster-

Regimentern. Ein ,Jotnar Seidr‘ wird wie ein Regiment aktiviert, fithrt zwei Aktionen pro Aktivierung
aus und hat Zugriff auf alle Aktionen auflerhalb des Kampfs und alle Aktionen im Kampf, die auch ein
Regiment hat.

Zusitzlich darf der ,Jotnar Seidr‘ auch eine Duell-Aktion durchfiihren. Der ,Jotnar Seidr* darf sich
keinem Regiment anschliefen und muss keine Monster-Regimenter in seinem Kriegstrupp haben, um
das Schlachtfeld zu betreten. Der ,Jotnar Seidr‘ muss mindestens ein anderes Regiment in seinem
Kriegstrupp haben.

- Diese Verbundbasis zihlt fiir die Einnahme von Missionsziel-Zonen als 6 Verbundbasen.
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: CHARAKTER
» Diese Charakter-Verbundbasis besteht aus 1 Verbundbasis mit 1 Modell darauf.

- Schlachtfeldrolle: [CHARAKTER], [JOTUN]

CHARAKTER-AUFWERTUNGEN
Der ,Jotnar Seidr‘ muss eine der folgenden Waffenoptionen ohne zusitzliche Punktkosten wihlen:

&, Skorge (Axt): Dieses Regiment erhilt die Sonderregel ‘Spalten (+1)’ (cleave (+1). Zusatzlich werden

Missionsziel-Markierungen sofort vernichtet, wenn dieses Regiment einer Missionziel-Markierung mindes-
tens 1 Verwundung zufiigt.
o Dori (Speer): Die Charakter-Verbundbasis erhilt die Sonderregel ‘Unnachgiebig’ (unyielding).

Ein ,Jotnar Seidr darf keine Legendiren Schitze oder Meisterschaften erwerben und kann nicht
der Kriegsherr sein.

KRIEGSTRUPP
Ein ‘Jotnar Seidr’ kann nur bis zu zwei Regimenter in seinem Kriegstrupp haben.

Haupttrupp: Mountain Jotnar Eingeschrinkte Ice Jotnar
Auswabl: Sea Jotnar




CHARAKTERE UND CHARAKTER-AUFWERTUNGEN

Magische Gegenstinde und Heraldik sind ein wichtiger Bestandteil der Kultur und Geschichte einer Fraktios
Jede Fraktion hat Zugriff auf eine Anzahl Charakter-Aufwertungen, die in ihrer Armeeliste beschrieben werde
Wenn nicht anders angegeben, kann jeder Eintrag pro Armee nur einmal ausgewahlt werden und muss a
nicht auf dem Modell dargestellt werden. Jede Charakter-Aufwertung gewihrt Fertigkeiten oder beeinflus
die Eigenschaften der Charakter-Verbundbasis und geht verloren, sobald die Charakter-Verbundbasis aus
dem Spiel entfernt wird ;

Wenn nicht anders angegeben, gelten fiir die Charakter-Verbundbasen der Nords folgende Einschrankungen:
e Wenn eine Charakter-Verbundbasis mehr als eine Aufwertung haben darf, muss sie Aufwertungen au:
unterschiedlichen Kategorien wahlen.

LEGENDARE SCHATZE (trove-finds)

Jeder Legenddre Schatz kann in der Armee nur einmal vorkommen.

STAMMESSCHATZE (tribal treasures)

Rabenboten (raven messengers) 10 Punkte
(Nur [STERBLICHE]-Charakter-Verbundbasen.)
Der Adler, der Bér, der Wolf und der Rabe spielen eine
wichtige Rolle in der Mythologie der Nords. Wiihrend ihre
Rollen komplex und vielfiltig sind, wiirden nur wenige
bestreiten, dass der Rabe eine Kreatur mit Gerissenheit
und langem Geddchtnis ist, dessen Gunst die grofsten
Anfiibrer auszeichnet... oder die riicksichtslosesten.

Ist wahrend der Verstarkungsphase mindestens eines
deiner Regimenter in Kontakt, wéhle ein zusatzli-
ches Regiment, das seinen Verstarkungswurf auto-
matisch besteht.

Herolde des Sturms
(heralds of the storm)
(Nur ‘Shaman’ und ‘Volva’)
Jede Art von Magie ist schwierig, sei es fiir die
Begabten oder die Glaubigen, und erfordert immense
Konzentration im Denken und Prizision in der Methode.
Diese Stibe aus alten Eichen- oder Drachenknochen, die
vom Blitz getroffen wurden, erwecken die Umstinde,
unter denen sie entstanden sind, zu geisterhaftem
Leben. Sobald sie zerbrochen sind, beschworen sie
einen dtherischen Sturm herauf, der die mystischen
Energien um sie herum durcheinanderbringt und die
Konzentration unglaublich erschwert.

"Verbiindete Regimenter innerhalb von 10 Zoll zu
diesem [CHARAKTER] zihlen gegen gegnerische
skalierende Zauberspriiche als +3 Verbundbasen.

30 Punkte

Windungen der Schlange

(coils of the serpent) 20 Punkte

Von der Flanke einer Jormungandr-Schlange gerissen,
tropft noch immer Blut von diesem rauen Banner und
verleiht der Einheit, die es trigt, etwas von der unhei-
ligen Widerstandsfahigkeit der Schlange.

Das Regiment, dem diese [CHARAKTER]-Verbund-
basis zugeordnet ist, erhédlt +1 auf seinen Aus-
weichenwert (evasion) (bis maximal 2).

Galionsfigur der Naglfar

(figurehead of the naglfar) 20 Punkte
Naglfar war das Schiff von Jarl Vignik Vignarson, der
wdhrend Ragnarok den Auftrag hatte, in der Deckung
des Nebels durch den Hreggfiord zu segeln, um Surtrs
Truppen in die Flanke zu fallen. Er und sein Schiff
wurden nie wieder gesehen. Nach der Riickkebr der
Einberjar landete Naglfar an einem selten klaren
Morgen an der Kiiste des Hreggfjord, unversehrt, aber
ohne Mannschaft oder deren Uberreste.

Wenn das Regiment, dem dieser [CHARAKTER]
derzeit zugeordnetist, das Ziel der Fernkampf-Aktion
eines gegnerischen Regiments wird, erhélt es bis z
Ende dieser Aktion die Sonderregel Widerstandsfahig
(2)* (tenacious (2)). ‘




liicksbringer der Okkultisten
cultists charm)
‘Shaman’ und ‘Jarl’.)
er [CHARAKTER] erhialt Zugriff auf das
efehlskarten-Ereignis] ‘Blutiges Opfer’ (bloo-
sacrifice):

- Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zuge-
- ordnetist, erleidet sofort 2 Verwundungen. Diese
- Verwundungen l6sen keine Moraltests aus.

~ Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zuge-

ordnetist, erhalt bis zum Ende seiner ersten Aktion
+1 auf seinen Marschwert.
w

10 Punkte

USTUNGEN (armor)

['y Jokull, das Frostherz
ty jokull, the rimeheart 40 Punkte
Diese nicht schmelzende Eisplatte, die der zerbrochenen
estalt Aurgelmirs entrissen wurde, grofSter und letzter
er grofSen Eis-Jotnar-Zauberer, ist zu einem Schild
eformt worden, der die Kraft selbst der méchtigsten
hldge absorbiert, indem er zerbricht und dann wieder
iert. Sollte er jedoch jemals Schwiiche bei seinem
rdger spiiren, wird er zerbrechen und ibn schutzlos
gen seine Feinde zuriicklassen.
as Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zugeordnet
t, erhalt die Sonderregel ‘Abgehirtet’ (hardened).

Craftiger Korperbau
(massive frame) 10 Punkte
Vihrend der durchschnittliche Nord die meisten
Bewohner der "Sonnenlinder” um einen Kopf iiber-
agt, gibt es ein paar seltene Individuen, die sogar
lie Nords'iiberragen. Diese GrofSe wird oft auf einen
ange verschollenen Vorfahren der Einherjar zuriick-
efiihrt, aber was auch immer der Grund dafiir ist,
e sind furchterregende Gegner, denen man nicht
nit blanker Klinge gegeniiberstehen mochte und die
hlage abwebren konnen, die schwichere Gegner zu
all bringen wiirden.
)ie [CHARAKTER]-Verbundbasis erhilt die
Jonderregeln ‘Aufprall (+2)’*(impact (+2)) und
hildbrecher’ (linebreaker).

Zeichen der Bestie (mark of the beast) 5 Punkte
Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zugeord-
netist, erhilt die Schlachtfeldrollde [HALBBLUTIG]
zusitzlich zu seinen derzeitigen Schlachtfeldrollen.




WAFFEN (weapons)

Elding, der Himmelsdurchbohrer

(elding, the skypiercer) 30 Punkte

(Nur ‘Blooded’, ‘Jarl’ oder ‘Konungyr’.)

e Der [CHARAKTER] und das Regiment, dem er

zugeordnet ist, erhalten die Sonderregel ‘Sicherer
Schuss’ (sureshot).
Der [CHARAKTER] erhilt die Sonderregeln ‘Salve
(5), Reichweite X’ (salve (5), range x), wobei X
gleich der Reichweite des Regiments entspricht,
dem der [CHARAKTER] zugeordnet ist.

Rj6da, Rot-Bringer

(rj6da, the red bringer) 30 Punkte
Sieben helle, makellose Klingen tauchen immer wieder
in der Nord Mythologie aufund schenken ibren Trigern
Ruhm, Ehre und Sieg, bevor die Fliiche, mit denen sie
belegt sind, den Tod bringen. Rjéda, Rot-Bringer, versetzt
den Triger in einen unkontrollierbaren Zorn, wenn er
sie zieht, und macht den Krieger auf dem Schlachtfeld
unaufhaltsam. Ausnabhmslos jedoch kann der Triger
der Rjéda Freund und Feind nicht mehr unterscheiden
und totet Freunde und Familie, bevor die Schuld ihn
ins Exil oder in den Selbstmord treibt.
DasRegiment,dem diese [ CHARAKTER]-Verbundbasis
aktuell zugeordnet ist, erhilt die Sonderregel 'Aufprall
(2)' (impact (2)).

Zusitzlich erhalt diese [CHAR AKTER]-Verbundbasis
+2 aufihren Attackenwert (attacks characteristic) und
darfimmer ‘Kdmpfend untergehen!” (die fighting!), egal
ob der [CHARAKTER] oder sein Regiment bereits
eine Aktion ausgefiihrt haben.

Bl6diss, der Blutdiirster

(blédiss, der blood thirster) 20 Punkte

e Beim Ausfithren einer Nahkampf- oder
Sturmangriff-Aktion, vor dem Trefferwurf: Dieser
[CHARAKTER] darfbis zu 3 Verwundungen erlei-
den (du darfst keine Anzahl an Verwundungen
wihlen, durch die der [CHARAKTER] vernichtet
werden wiirde) und fiigt diese Anzahl bis zum Ende
der Aktion seinem Attackenwert hinzu.

e Der [CHARAKTER] darf Duelle nicht ablehnen.

Vinda, die Tinzerin d
(vinda, the dancer) 20 Punkt
Vinda, die zweite der Sieben Klingen, ist eine schlanke
gut ausbalancierte und flexible Klinge, die sich scheinbai
von selbst bewegt und nach Lochern und Schwachstelle
in der Deckung des Gegners sucht. Ihr Triger ist dazu
verdammit, langsam jeden Sinn fiir Humor zu verlieren
und mit der Zeit selbst die freundlichsten Gesten als
todliche Beleidigung zu empfinden.

Fiir je zwei erfolgreiche Treffer (aufgerundet),
die diese Charakter-Verbundbasis wiahrend einer
Nahkampf- oder Duell-Aktion erzielt, wird ein
zusétzlicher Angriff gewiirfelt und die Treffer zur
Gesamtzahl der Treffer hinzuaddiert. Diese zusatz-
lichen Treffer erzeugen keine zusitzlichen Angriffe.

Reyngeir, der Gottesspeer

(reyngeir, the god spear) 20 Punkte
Die Legende besagt, dass dieser Speer vollstandig aus
dem Herzen eines gefallenen Sterns geschmiedet wurde.
So schwer, dass nur die starksten Krieger hoffen konnen,
ihn zu schwingen, geschweige denn zu werfen, bleibt er
dennoch hervorragend ausbalanciert und ewig scharf.
Diese [CHARAKTER]-Verbundbasis erhalt die
Sonderregeln 'Paradel’ (parry) und 'Spalten (2)°
(cleave (2)).




-

MEISTERSCHAFTEN (masteries)

- Charakter-Verbundbasen sind berithmte Helden oder besonders begabte Personen, die sich von der Masse
abheben. Sei es durch Gliick, Ausbildung, Training und Anstrengung oder andere Krifte, die am Werk sind,
Charakter-Verbundbasen haben Fihigkeiten erlangt, die sie auflergewohnlich machen.

Meisterschaften sind optionale Aufwertungen fiir die Charaktere, die auf der Armeeliste vermerkt sind und
der Charakter-Verbundbasis zusatzliche Fahigkeiten verleihen. Als Faustregel gilt, dass eine Charakter-
Verbundbasis eine Meisterschaft entsprechend den 'Verfiigbar'-Kategorien auf ihrem Armeelisten-Profil
erwerben kann. Jedoch gibt es Fille, 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

fiir Meisterschaften: Taktisch, Kampf und Arkan.

LEHREN VON MANHEIM

Reichtum der Hundert Raubziige

(wealth of a hundred raids) 30 Punkte
(Nur [STERBLICHE] und [ERHABENE]
[CHARAKTERE].)

Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] zugeordnet
ist, erhélt die Sonderregel "Waghalsig' (dauntless).

Vorsichtige Hiebe (cautious strikes) 10 Punkte
(Nur ‘Konungyr’ und ‘Jarl’ Kriegsherren.)
Schldgt der Sturmangriff eines verbiindeten
[ERHABENEN ] Regiments fehl, darfes sich anstatt des
Warfergebnisses bis zu seinem Marschwert bewegen.

Lektionen aus dem Jotun-Krieg
(lessons of the jotun war)

(Nur ‘Konungyr’ und ‘Jarl’.)
Einmal pro Schlacht: Aktivierst du das Regiment,
dem dieser [CHARAKTER] zugeordnet ist, erhilt
es eine Stammestaktik bis zum Ende der Runde.

10 Punkte

Jotun-Hirte (jotun shepard) 5 Punkte
(Nur ‘Shaman’.)

[Aura] Verbiindete [ JoTuN]-Regimenter innerhalb
von 12 Zoll erhalten die Sonderregel ‘Unbeugsam

(+2)’ (indomitable (+2)).

SAGAS DES NORDENS

Segen der Ahnen (ancestor‘s blessing) 15 Punkte

(Nur ,Shaman‘ und ;Volva‘.)

Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] derzeit

- zugeordnet ist, erhilt das Befehlskarten-Ereignis
,Bastion (1)° (bastion (1)). Dem Regiment derzeit

- zugeordnete Charakter-Verbundbasen erhalten das
Befehlskarten-Ereignis ,Bastion (1) (bastion (1)) nicht.

ERZAHLUNGEN DER GRAUSAMKEIT

Ruf der Jagd (call of the hunt) 30 Punkte
(Nur [Halbbliitige] Kriegsherren.)

(Immer aktiv) Wihlst du ein Regiment, um es in
dieser Runde automatisch als Verstirkung ins Spiel
kommen zu lassen, wihle 1 zusatzliches verbiindetes

[HALBBLUTIGES] Regiment.

Brutaler Angriff (vicious assault) 15 Punkte
Das Regiment, dem der [CHARAKTER] zugeordnet
ist, erhélt die Sonderregel ‘Zorn’ (fury).
Rudeltaktik (pack tactics) 10 Punkte
(Nur [HALBBLUTIGE] Charaktere.)

(Immer aktiv) Wenn ein verbiindetes [HALB-
BLUTIGES] Kavallerie- oder Bestien-Regiment eine
Nahkampf-Aktion gegen ein Monster-Regiment
ausfithrt, erhilt es die Sonderregel ‘Unterstiitzung
(X)’ (support (x)), wobei X der Attackenwert des
Regiments ist.

Versprechen von Fleisch

(promise of flesh) 10 Punkte
Das [HALBBLUTIGE] Regiment, dem dieser
[CHARAKTER] zugeordnetist, erhalt die Sonderregel
“Vorhut (3)’ (vanguard (3)). &
Mit Knochen geschrieben

(written in bones) 5 Punkte
Das Regiment, dem dieser [CHARAKTER] derzeit
zugeordnet ist, kann nicht Zerschmettert werder_)i._




‘SHAMAN
Name

ZAUBERSPRUCHE (sPELLS)

Zauber-Level Effekt

Verschwommene
Sicht
(blurred vision)

3 (Skalierend) Ein verbiindetes Regiment. Bis zum Ende der Runde:

o Zibhlt, als wire es in einem Deckung-Zonen-Geldnde.

Nebelgespinst 12 Zoll
(mist weave)

Ein verbiindetes Regiment. Bis zum Ende der Runde:
o Erhilt +1 auf seinen Ausweichenwert (evasion) (bis maxi-
mal 2).

Schicksal neu
gestalten (reshape
destiny)

Bis zum Ende der Runde:

Der [CHARAKTER] erhéltdie [AURA ]: Verbiindete Regimenter,
die innerhalb von 12 Zoll zu diesem [CHARAKTER] eine
Sturmangriff-Aktion erkldren, erhalten die Sonderregel
,Unaufhaltsam’ (unstoppable).

Raureif 12 Zoll
(hoarfrost)

Ein gegnerisches Regiment:
o Erleidet pro Erfolg einen Treffer mit der Sonderregel
‘Panzerbrechend (1)’ (armor piercing (1)).

Herrschaft
(dominate)

Ein gegnerisches Regiment. Bis zum Ende der Runde:
o Erleidet -1 auf seinen Entschlossenheitswert (resolve
characteristic).

Waut (enrage) Selbst

Verbiindete Regimenter innerhalb von 12 Zoll zum

[CHARAKTER]: c

o Fiihren sofort eine Sammeln- oder Sammeln-im-Kampf-
Aktion aufler der Reihe aus.




Reich- Zauber-Level Effekt
weite

Selbst 3 (Skalierend) Ein verbiindetes Regiment. Bis zum Ende der Runde:
o Erhalt die Sonderregel 'Unnachgiebig' (unyielding).

ucht des Goldenen 12 Zoll 3 Ein verbiindetes Infanterie-Regiment:
Baums (fruit of the o Heilt fiir jeden Erfolg 1 Verwundung.
- golden tree)

: ' Walhallas Ruhm 12 Zoll 3 Ein verbiindetes Regiment. Bis zum Ende der Runde:
- (glory of valhalla) o Erhilt die Sonderregel ‘Unbeugsam (2)’ (indomitable (2)).

Helas Liebkosung 12 Zoll 4 Ein gegnerisches Regiment:
(hela's caress) o Erleidet pro Erfolg einen Treffer.

g Kriegsbringers Licht 12 Zoll 3 (Skalierend) Ein verbiindetes Regiment. Bis zum Ende der Runde:
- (warbringer's light) o Erhalt die Sonderregel 'Gesegnet' (blessed).

‘ICEJOTNAR’

Name Reich- Zauber-Level Effekt
weite

Eispanzer (ice Selbst 3 Bis zum Ende der Runde:
armor) o Das Regiment erhilt +1 auf seinen Verteidigungswert
(defense characteristic).

Froststurm (rime 12 Zoll 3 Ein gegnerisches Regiment:
storm) o Erleidet pro Erfolg zwei Treffer.

Frosthiille (encase) 8 Zoll 3 (Skalierend) Ein gegnerisches Regiment. Bis zum Ende der Runde:
o Eserhilt -2 auf seinen Marschwert (march characteristic).




120 PUNKTE / +40 PRO Vm_tﬂr'u_igmsxs

Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
4w D 1 1

~ Infanterie Leicht 6" INIE S0 s Anfiihrer, Bannertrager

r SONDERREGELN Klingenwirbel, Aufprall (2), Widerstandsfahig (1)

=

 REGIMENT
- e Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 40 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.
Schlachtfeldrolle: [STERBLICHE]

Dieses Regiment kann bis zu zwei Offiziere auswihlen:
Captain 10 Punkte SchildbeifSer S Punkte




sl iy -‘.._s:_rﬁ-:p Tty gy L e e s e W A s i
Bow CHOSEN — AUSERWAHLTE DER BOGEN 180 PUNKTE / +60 PRO VERBUNDBASIS

Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
Infanterie Leicht = 6 3 gESEF4 .5 = 3%28 2 Anfithrer

BEFEHLSKARTEN-

Bastion (1
EREIGNISSE (1)

SONDERREGELN Salve (5) (14 Zoll, Praziser Schuss)
REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 60 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [ERHABENE]

STALKERS - SCHLEICHER 130 PUNKTE / +40 PRO VERBUNDBASIS

" Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell 3
#SInfanteric  Leicht' 6 2 2.« #4ul e =" Bl 0000

Anfiihrer, Bannertrager
SONDERREGELN Sperrfeuer (4) (16 Zoll), Opportunisten, Pfadfinder

REGIMENT

¢ Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

-» Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 40 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]




WEREWARGS - WERWARGE

Typ Klasse M V C A WR D E Kommando-Modell
Bestie Leicht 7 1 Ao i 3R Anfiihrer

BEFEHLSKARTEN-
EREIGNISSE

SONDERREGELN Aufprall (3), Erschreckend (1), Klingenwirbel

Regeneration (5)

REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 1 Modell darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 60 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]

:I_'Typ Klaase M V C A W R D E Kommando-Modell 3
" Infanterie Mittel 6 1 3 4 4. 3y > @ Anfiihrer, Bannertrager

SONDERREGELN Schild, Aufprall (2), Unantastbar

REGIMENT
¢ Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

= * Du kannst zusétzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [STERBLICHE]

Dieses Regiment kann bis zu zwei Offiziere auswihlen:
Thegn 25 Punkte Skald 20 Punkte
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180 PUNKTE / +60 PRO VERBUNDBASIS

P o e e o e b oy
ROLLS - TROLLE

Kommando-Modell
Anfiihrer, Bannertrager

Klasse M V C A WR D E
anterie Mittel 6" 1 12 AR, a3 B 1

BEFEHLSK ARTEN- ;
i Regeneration (6)
REIGNISSE

SONDERREGELN  Spalten (1), Furchterregend, Standhaft, Furcht

REGIMENT
Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 60 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

chlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]

150 PUNKTE / +45 PRO VERBUNDBASIS

-4
LFHEDNAR - WERWOLF BERSERKER

p Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
T E N 2 1 Anfiihrer, Bannertrager

nfanterie Mittel 6

SONDERREGELN Vorhut (4), Widerstandsfihig (1), Tédlicher Untergang (3)

t diesem Regiment ein ‘Shaman’ zugeordnet, erhilt es die Sonderregel ‘Leibwachen’ (bodyguards).

-

REGIMENT
Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 60 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [STERBLICHE]

e d:s Ulfhednar-Regiment kann bis zu einen der folgenden Offiziere auswihlen:
Wilder 15 Punkte Schildbeifer S Punkte
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VALKYRIES - WALKUREN

Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
Infinteric . Mittel S %6 1 "3+ 4% 4g 3% 27, 0 Anfiihrer, Bannertriger
SONDERREGELN Gesegnet, Fromm, Schild, Unterstiitzung (2)

REGIMENT

* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [STERBLICHE]

gy g I8 e g oy s g g B B i o

'_I_'Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
Kavallerie® Mittel 7 1 .25t D5 Anfithrer

Flexible Formation, Flankieren, Opportunisten, Freischarler, Offene Formation,

SONDERREGELN Vorhut (4]

——
REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 1 Modell darauf..

* Du kannst zusatzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]




" Bestie Mittel 6 1 3

i -
i
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! UGR - OGER 150 PUNKTE / +50 PRO VERBUNDBASIS

yp Klasse M V C A W R E Kommando-Modell
43g5W Se 2SS0 Anfiihrer

e

&
SONDERREGELN Spalten (2), Furchtlos, Standhaft, Aufprall (2), Schock

~ Brutale Vergeltung (savage retaliation): Wird dieses Regiment durch einen Sturmangriff in den

=

vorderen Sichtwinkel angegriffen und befindet es sich nicht mit mind. der halfte seiner Verbundbasen
(aufgerundet) in einem behindernden Geldnde, fiigt es dem den Sturmangriff ausfithrenden Regiment
gleichzeitig Aufprallangriffe zu (handelt die Angriffe ab, als wiirden sie gleichzeitig stattfinden).

Beachtet: Hat ein Gegner keine Aufprallangriffe, handelst du dennoch deine ab.

REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 1 Modell darauf..

¢ Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]

: . 4
lBEARSARKS — WERBAR BERSERKER - 160 PUNKTE / +45 PRO VERBUNDBASIS "g

Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
EcricSchwer 6 1 3 5 4 5 2 .-1 Anfiihrer, Bannertriger

SONDERREGELN Spalten (2), Vorhut (4), Widerstandsfahig (1)

Wautanfall (rampage): Wihrend dieses Regiment unter seiner Anfangsstirke ist, erhélt es +1 auf seinen
Nahkampf- und seinen Attackenwert.

REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 60 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.
Schlachtfeldrolle: [STERBLICHE]

Jedes Bearsarks-Regiment kann bis zu einen der folgenden Offiziere auswihlen:
Wilder 30 Punkte SchildbeifSer 15 Punkte




R e e e

‘¥ STEEL CHOSEN - AUSERWAHLTE DES STAHLS 160 PUNKTE / +50 PRO VERBUNDBA

Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
Infanterie. Mittel 16 1 3 GEESIN SRR ]\ Anfiihrer, Bannertrager

SONDERREGELN Klingenwirbel, Schildbrecher, Aufprall (2)

REGIMENT
¢ Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 4 Modellen darauf.

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.
Schlachtfeldrolle: [ERHABENE]

Jedes Steel-Chosen-Regiment kann folgenden Offizier auswihlen:
SchildbeifSer S Punkte Theng 20 Punkte

GOLTR BEASTPACK - GOLTR BESTIENRUDEL 165 PUNKTE / +50 PRO VERBUNDBASIS

&4 Typ Klasse M V C A W R D E Kommando-Modell
" Kavallerie Mittel 6 1 3 5 5 3 3 1 Anfiihrer

SONDERREGELN Brutaler Aufprall (1), Schildbrecher, Trampeln (2), Freischirler, Aufprall (4), Unaufhaltsam

—_—

REGIMENT _

* Dieses Regiment besteht aus 3 Verbundbasen mit jeweils 1 Modell darauf..

* Du kannst zusitzliche Verbundbasen fiir 50 Punkte pro Verbundbasis hinzufiigen.

Schlachtfeldrolle: [HALBBLUTIGE]




- _f:_-“l':n,l.':,"_"\-f_' R g R g e e g s e e e o e ey e e .' '
EA JOTNAR - MEERESRIESE 240 PUNKTE H

" Typ Klase. M V C A W R D E
EERSCES Schwer 7 3 3713 _JGESSERSOE ED

Salve (6) (8 Zoll, Panzerbrechend (1)), Spalten (2), Monstrosititenjager,

R PERREGELN Erschreckend (1), Aufprall (S)

~  Ein,Sea Jotnar‘ kann wihrend seiner Aktivierung eine freie Fernkampf-Aktion ausfiithren und
: kann Fernkampf-Aktionen auch ausfiihren, falls er in Kontakt mit gegnerischen Regimentern ist,
muss dann jedoch diese Fernkampf-Aktion gegen eines der Regimenter ausfiihren, mit denen er
in Kontakt ist. Ein ,Sea Jotnar‘ kann wihrend seiner Aktivierung nicht mehr als eine Fernkampf-
Aktion ausfiihren.

REGIMENT

¢ Dieses Regiment besteht aus 1 Verbundbasen mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [JoTUN]

2

MOUNTAIN JOTNAR - BERGRIESE * 210 PUNKTE

o7
I

sk

Typ Klasse M V C A W R D
Monster  Mittel 7052 3 12 LSS NS EE)

L1

SONDERREGELN Spalten (2), Erschreckend (1), Abgehértet (1), Aufprall (6)

Wirf es! (hurl it!) - Fithrt dieses Regiment einen Sturmangriff aus und wiirfelt dabei nicht hoch genug,
um sein Ziel zu erreichen, fiihrt es sofort eine Fernkampf-Aktion aufler der Reihe mit den Sonderregeln
‘Salve (1) (barrage (1)) und ‘Gezielter Schuss’ (aimed shot) gegen das Ziel des Sturmangriffs aus.

Das Ziel zahlt als in Reichweite, allerdings z&hlt der ‘Mountain Jotnar’ nicht als in optimaler Reichweite
fiir diese Aktion. Anstatt Verteidigungswiirfe auszufiihren, erleidet das gegnerische Regiment X
Verwundungen fiir jeden erfolgreichen Treffer, wobei X der unmodifizierten Grofle des Ziels entspricht.
Diese Verwundungen 16sen keine Moraltests aus. '

E REGIMENT
* Dieses Regiment besteht aus 1 Verbundbasen mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [JoTuUN] -




! "I ICEJOTNAR - EISRIESE 240 PUNKTE &
T 1yp Klasse M V C A W R D E i
b " Monster Schwer 7 1 3 14 16 4 3 2

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

Ein ,Ice Jotnar‘ kann wihrend seiner Aktivierung eine freie Zaubern-Aktion ausfiihren, als

wire er ein [ Charakter]. Ein ,Ice Jotnar‘ kennt die folgenden Zauberspriiche ohne zusitzliche
Punktkosten:

o Frosthiille

o Froststurm

o Eispanzer

REGIMENT

¢ Dieses Regiment besteht aus 1 Verbundbasen mit 1 Modell darauf.

Schlachtfeldrolle: [JOoTUN]




KOMMANDO-MODELLE (command models)

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

Hauptmann (captain)

o DasRegiment darfden Entschlossenheitswert eines
verbiindeten [Charakters] innerhalb von 18 Zoll
nutzen, als wére er ihm zugeordnet.

Das Regiment erhalt die Sonderregel ‘Vorhut (4)’
(vanguard (4)).

Vor der ersten Verstarkungsphase darfst du die
Klasse dieses Regiments zu ‘Mittel” dndern.

Wilder (savage)

Dieses Regiment kann eine zusétzliche Sturmangift-
Aktion (charge) wahrend seiner Aktivierung
ausfiithren.

Schildbeifler (shield biter)

Die Kommando-Verbundbasis dieses Regiments
kann Kampfend untergehen! als wire sie eine
[CHARAKTER]-Verbundbasis, egal ob das Regiment
in dieser Runde bereits Aktionen durchgefiihrt hat.

Zusiatzlich konnen dem Regiment zugeordne-
te [CHARAKTER]-Verbundbasen Kidmpfend
Untergehen!, egal ob das Regiment in dieser Runde
bereits Aktionen durchgefiihrt hat.

Skalde (skald)

Dieses Regiment erhélt +1 auf seinen Entschlossen-
heitswert (resolve characteristic) und erhilt die
Sonderregel ‘Tapferkeit* (bravery).

Than (thegn)

Vor der ersten Verstirkungsphase: Wahle 1
Stammestaktik. Das Regiment ist immer von die-
ser Stammestaktik betroffen.

STAMMESTAKTIKEN (tribal tactics)

Manche Charakter-Verbundbasen bringen ibre persinliche Leibgarde mit in die Schlacht, deren Taktiken ibre

Art der Kriegsfithrung widerspiegelt.

[Immer aktiv]: Verbiindete [STERBLICHE] und
[ERHABENE] Regimenter und [CHARAKTERE]
sind von Stammestaktiken betroffen.

Beachtet: Dieselben Stammestaktiken sind nicht
kummulativ.

[Aktivierbar] Einmal pro Partie: Wahle am Ende
der Uberlegenheitsphase 1 Stammestaktik und erhalte
ihren Effekt bis zum Ende der Runde.

Direkter Angriff! (direct assault!)
Die Regimenter erhalten die Sonderregel ‘Unerbittliche
Schléage’ (relentless blows).

Lockt sie an! (draw them in!)
-Die Regimenter erhalten die Sonderregel
‘Widerstandsfiihig (+1)’ (tenacious (+1)).

Flankiert sie! (take the flanks!)
Bevor du mit einem verbiindeten Regiment einen
Sturmangriff gegen ein gegnerisches Regiment
ausfiihrst, darfst du anstatt den Wiirfel fiir die
Bestimmung der Sturmangriffsreichweite zu werfen,
den Wiirfelwurf als 4 zahlen.

Regimenter, die gegnerische Regimenter mit einem
Sturmangriffin die Flanke oder den Riicken angreifen,
erhalten die Sonderregel “Zorn’ (fury).

Verbiindete Regimenter, die eine Fernkampf-
Aktion ankiindigen, erhalten sofort die Sonderregel
‘Opportunisten’ (opportunists).




DIEREGELN IN ALLER KURZE!

Gerade erst am Anfang und voller Fragen? Hier ist ein kurzer Uberblick, wie die Armeeregeln der Nords
funktionieren! Diese Erklarungen sind absichtlich knapp gehalten und sollen dir helfen, schnell mit dem
Spiel beginnen zu kénnen oder ein paar Fragen zu beantworten, die du noch hast. Tritt auch unserem
Discord-Server bei, und du kannst uns mit Fragen auch jederzeit unter rules@para-bellum.com erreichen.

‘WAS KANN MEINE ARMEE?

Gewalt, hauptsichlich - aber nicht auf die primitive
barbarische Art, wie man vielleicht denken konnte.
Uberraschenderweise sind sie taktisch gewalttitig.
Nords haben spezielle Armeeregeln fiir ihre drei
Fraktionen, welche die fiir Nords bedeutendsten
Aspekte ihrer Geschichte und Kultur widerspiegeln:
ihre Herkunft, ihre Identitit und ihr verlorengegan-
genes Schicksal.

e Mittlere und Schwere Regimenter der Nords
haben es leichter, in Behinderndem Geldnde
zu kdmpfen. Die Fahigkeit ‘Angespornt’ zu sein
wihrend man durch solches Zonengelande hindurch
einen Sturmangriff ausfithrt, ist der Schliissel
zum Entfalten des vollen Schadenspotentials in
Situationen, in denen andere Armeen sich schwer
tun wiirden. Setzt du stark auf [HALBBLUTIGE],
kommen auch noch Aufprallangriffe dazu!

o Frith aggressiv zu sein, heifit die Devise! Bei
Sturmangriffen in Missionsziel-Zonen zdhlen
deine Kommando-Verbundbasen bei deren
Einnahme als 1 zusitzliche Verbundbasis. Das
bedeutet, dass auch Leichte Regimenter
einnehmen kénnen! Streitkrifte, die sich
auf [STERBLICHE] fokussieren, konnen ihre
Gegner ordentlich unter Druck setzen. Eine
Mischung aus fraktionsspezifischen Regeln und
Stammestaktiken hilft dir dabei, das Tempo der
Schlacht zu bestimmen

e Nicht-Monster Regimenter kénnen ihre
Sturmangriffreichweite erhéhen, wenn das
beabsichtigte Ziel bereits in Kontakt mit einem
anderen deiner Regimenter ist. Vergiss nicht,
dass diese +2 Zoll auf die Sturmangriffreichweite
den Unterschied zwischen einem erfolgreichen
und gescheiterten Sturmangriff ausmachen
konnen! Besteht deine Armee hauptséichlich aus
[ERHABENE] und [TITANEN], erhalten auch
einige Monster diese +2 Zoll!

WAS ZU BEACHTEN IST

Wenn du die Nords spielst, denke immer an die
folgenden Punkte:

¢ Behinderndes Zonengelande, wie Wilder, spielen

eine entscheidende Rolle in TLAOK. Wenn du
feststellst, dass du deine Armeeregel nur selten
nutzen kannst, weil es zu wenig Wilder gibt,
dann fehlt es auf eurem Spieltisch eventuell
an Geldnde! Stell sicher, dass es genug Wilder
auf dem Schlachtfeld gibt — so um die drei sind
gut. Stelle ebenso sicher, dass mindestens zwei
davon zentral aufgestellt werden, abhingig von
der Platzierung der Missionsziel-Zonen.

Vergiss Meisterschaften nicht! Sie helfen dir dabei,
deinen Spielstil anzupassen. Falls du dir nicht sicher
bist, welche Meisterschaften du nehmen solltest,
such nach Schlachtfeldrollen wie [STERBLICHE],
[HALF-BLOODS], etc. Stimmst du diese auf deine
Charaktere ab, stellst du sicher, dass deine Armee
thematisch ist!

Nahkampf-fokussierte Charakter-Verbundbasen
haben zwar oft keine speziellen Fihigkeiten,
wenn ihre Befehlskarten aktiviert werden, aber
ihre Platzierung im Befehlskartenstapel kann
trotzdem entscheidend sein. Strategisch giinstige
Charakter-Aktivierungen konnen deinen Gegner
dazu zwingen, eigene Karten aufzudecken, bevor
du deine Schliissel-Regimenter aktivierst. Diese
Taktik ist unglaublich niitzlich in Conquest
TLAOK, und sie zu meistern, kann den Unterschied
zwischen einem guten und einem groflartigen
Spieler ausmachen!



