WILLKOMMEN, WARLORD!

Warlord: Saga of the Storm™ kam
urspriinglich 2001 auf den Markt — just als
das weltweit erfolgreichste Fantasy-Rollen-
spiel in der 3. Edition neu aufgelegt wurde.
Seitdem hat Warlord drei Basis-Sets und 21
Erweiterungen bekommen.

Die 4. Edition von Warlord — made in
Germany — ist ein Neustart. Die Macher,
allesamt ehemalig Spieler, Turnierorga-

~ nisatoren und Spieledesigner, haben sich

Qualitdt auf die Fahnen geschrieben:
Dieses Spiel ist fiir all diejenigen, die ein
Spiel mogen, das man schnell spielt, leicht
lernt, das aber auf Dauer immer wieder
eine Herausforderung bietet.

- WORUM GEHT ES?

. In Warlord steht eine Arme aus Fantasy-
- helden und -kreaturen einem oder mehre-

~ ren Gegnern gegeniiber. Wie in einem d20-

Rollenspiel agieren die Charaktere einer
nach dem anderen, wirken Zauberspriiche,
greifen ihre Gegner an oder beméchtigen
sich magischer Gegenstande.

Das ultimative Ziel ist es, den Warlord
des Gegners zu erledigen, bevor er deinen
erwischt.

DER ANFANG

Suche dir eines der beiden Decks (blau fiir
Soldner, hellgrau fiir Elfen) aus. Schau dir
die oberste Karte an, deinen Warlord:

Es handelt sich dabei um eine Charak-
. terkarte und es befinden sich etliche
- Informationen darauf:

~ 1. Kartenname: Dies der Name oder
eine allgemeine Beschreibung des
Charakters.

. Attackewert (ATK): Die Zahl auf
der Axtklinge zeigt, wie leicht der
Charakter seine Gegner trifft. Manche
Charaktere bekommen mehr als einen
Schlag, wenn sie angreifen; bei diesen
Charakteren sind zwei oder mehr Zah-
len durch einen Schrégstrich getrennt.

. Riistungsklasse (RK): Die Zahl im
Schild zeigt dir, wie gut der Charakter
geschiitzt ist.

Stufe / Klasse / Gesinnung: Diese
Symbole zeigen die Charakterklasse an.

+ Heiliges Symbol: Kleriker (Cleric),
ein heiliger oder unheiliger Prie-
ster und Heiler.

Panzerhandschuh: Kampfer
(Fighter), ein Recke, der fiir das
Schlachtgetiimmel lebt.

« Handschuh: Gauner (Rogue), Dieb,
Spion oder ein Vertreter eines
anderen unlauteren Gewerbes.

Schriftrolle: Zauberer (Wizard),
ein Gelehrter, der die magischen
Kiinste beherrscht.

Oval: Keiner der vorher genannten,
Adliger, Héndler und andere.

Die Zahl im Symbol besagt welche Stufe
der Charakter erreicht hat. Die Farbe
des Symbols verrit die Gesinnung: Wei3
fiir gut, schwarz fiir bose.

. Eigenschaften: Fettgedruckte Worte
am oberen Rand des Textkastens sind
Figenschaften, die Auswirkungen auf
das Spiel haben.

Eine dieser Eigenschaften besagt, zu
welcher der sieben grofen Faktionen
der Charakter gehort. In diesem Set
sind dies die Elfen und Séldner.

. Regeltext: Der grofte Teil des Textka-
stens enthélt die speziellen Fahigkeiten
und Aktionen, die ein Charakter
einsetzen kann.

. Story Text: Kursiv geschriebener Text
am unteren Rand des Textkastens hat
keinen EinfluR auf das Spiel, verrit
aber viel tiber die Welt von Warlord.

. Fertigkeit: Die Zahl im Edelstein
besagt, wie gut ein Charakter bei Ret-
tungswiirfen und Proben ist, die nicht
direkt mit dem Kampfen zu tun haben.

. Trefferpunkte: Die Zahl im roten
Tropfen sagt dir, wie viele Wunden
notig sind, um den Charakter zu toten.
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Die meisten Charaktere sterben schon
mit einer Wunde.

10. Rahmenfarbe: Jede der Faktionen hat
einen unterschiedlichen Rahmen um
die Karte. Dies hat aber Einflu auf das
Spielgeschehen.

Jetzt lege den Warlord vor dich hin. In

die néchste Reihe von dir aus gesehen
hinter dem Warlord lege die nachsten zwei
Charakterkarten und dahinter die néchsten
drei aus, so dal du eine Struktur wie die
folgende hast:

Rang 1 1

2|2

Rang 3

W

Dies ist deine Startarmee und hat immer
die gleiche Struktur: Drei Charaktere

der Stufe 1 stehen im vordersten Rang,
dahinter zwei Charaktere der Stufe 2 und
im dritten Rang der Warlord.

Schau Dir jetzt die nachste (rot umrandete)
Karte an. Dies ist eine Aktionskarte. Thre
Stufe und das Klassensymbol zeigt dir,
welche Charakterklasse ab welcher Stufe
diese Aktion einsetzen kann.

Im Moment kann nur dein Warlord beide
Bedingungen erfiillen. Aktionskarten wer-
den tiblicherweise nur fiir eine der darauf
gedruckten Aktionen (manche geben dir
eine Wahl aus mehreren Moglichkeiten)
benutzt und dann mit der Vorderseite nach
oben auf den Ablagestapel abgeworfen.

Die néchste Karte hat einen blau-grauen
Rahmen. Dies ist eine Gegenstandskarte.
Sie funktioniert dhnlich wie die Aktions-
karte mit zwei wichtigen Unterschieden.

1. Zum Feststellen, ob ein Charakter
die Karte anlegen kann, addierst du
den Rang, in dem sich der Charakter
befindet, zu seiner Stufe hinzu. Das
bedeutet, dass dein Warlord, solange er
sich in Rang drei befindet, Gegensténde
bis zu Stufe 8 anlegen kann!

. Der zweite Unterschied besteht darin,
dal Gegenstidnde an den Charakter
angelegt und nicht abgeworfen werden
(es sei denn, eine Aktion verlangt dies).

Hast Du schon die fettgedruckten Eigen-
schaften wie Reittier bemerkt? Von diesen
kann man jeweils nur einen Gegenstand
an einem Charakter anliegen haben. Man
kann spiter z.B. ein neues Reittier anlegen
(sofern alle Bedingungen erfiillt sind),
aber nur wenn das Reittier einen anderen
Namen hat. Das alte Reittier wird dann
abgeworfen.

Die dritte Karte gleicht denen, die du
bereits in der Startarmee liegen hast - eine
Charakterkarte.

Verstarkungen werden im gleichen Rang
ins Spiel gebracht wie ihre Stufe. Das
bedeutet, dieser Charakter wiirde in

Rang 3 ins Spiel kommen - neben deinem
Warlord. Dabei gibt es eine wichtige Regel:
Neue Charakter diirfen nur dann ins Spiel
kommen, wenn dadurch kein illegaler
Rang verursacht wird. Illegale Réinge
behandeln wir spiter.

Das sind schon alle Kartentypen, die es
gibt. Einfach, oder?

SPIELABLAUT

Ein Spiel fangt nach dem Mischen des
Decks und dem Ziehen von fiinf Karten
mit dem Initiativewurf an. Wiirfele einen
d20 (einen 20-seitigen Wiirfel). Wer das
hohere Ergebnis hat, fingt mit dem ersten
Befehl an, dann ist der néchste Spieler an
der Reihe (Warlord 148t sich auch hervorra-
gend als Mehrspielerspiel spielen).

Wenn du an der Reihe bist, fiihre einen
beliebigen der folgenden Befehle aus.

« Eine aufgedruckte Order ausfiihren:
Eine Order findest du oft auf deinen
Charakteren, Gegenstinden oder Akti-
onen. Es gibt zwei Arten: Die Komplexe
Order und die (einfache) Order. Wenn
die Order, die du ausfithren willst, mit
dem Worte ,,Komplexe“ beginnt, muft
du den sie ausfiihrenden Charakter
verausgaben. Ist er bereits verausgabt
oder betdubt (um 180° gedreht), kann
er die Komplexe Order nicht spielen. Ist
er bereits verausgabt (um 90° gedreht),
aber nicht betdubt, kann er eine ein-
fache Order noch spielen, da ohne das
Wort ,,Komplexe* nicht verlangt wird,
den Charakter als Kosten fiir die Aktion
zu verausgaben.

Aktionskarten wirfst du tiblicherweise

nach der Nutzung auf den Ablagestapel.
Gegenstinde und Charaktere dagegen
bleiben in der Regel auf dem Feld.

1. Angreifen: Du kannst einen Gegner
innerhalb eines Ranges mit einem
Schlag angreifen (dies ist eine Kom-
plexe Order, die fiir jeden Charakter
als aufgedruckt gilt, es sei denn die
Karte schlieft ein Angreifen explizit
aus). Du benennst das Ziel, drehst den
angreifenden Charakter um 90° auf
die Seite, wiirfelst einen d20, addierst
den ATK und vergleichst das Ergebnis
mit der RK (Riistungsklasse) des Ziels.
Wenn du es erreichst oder iibersteigst,
triffst du den Charakter und fiigst ihm
eine Wunde zu. Sobald die Anzahl der
Waunden die der Trefferpunkte erreicht
oder tibertrifft, wird er in den Ablage-
stapel geworfen.

Wenn mehr als ein ATK aufgedruckt
ist, kann der Charakter nach der
Abwicklung des ersten Schlags sofort
einen weiteren gegen das gleiche oder
ein anderes Ziel ausfiihren, usw.

« Schiessen: Auf Karten tauchen haufig
Schiisse als Order oder Komplexe Order
auf. Schiessen funktioniert genauso
wie das Schlagen, nur dass ein Schuss
auf einen Charakter genau zwei Rénge
entfernt zielen muR, soweit nichts
anderes im Kartentext steht. Wenn diese
Féhigkeit nicht auf einem Charakter auf-
gedruckt ist und er sie auch nicht durch
einen Gegenstand oder eine Aktionskar-
te erhilt, kann er nicht schiessen.

Einen Gegenstand anlegen: Du kannst
einen Gegenstand von deiner Hand an
jeden Charakter anlegen, der die Vo-
raussetzungen dafiir erfiillt (sowohl die
Klasse als auch die Stufe des Charakters
plus dem Rang in dem er sich zu diesem
Zeitpunkt befindet miissen den Anforde-
rungen auf der Karte entsprechen).

Mandovrieren: Du wihlst einen deiner
Charaktere aus, verausgabst den ma-
novrierenden Charakter und bewegst
ihn entweder vorwirts, riickwérts oder
in eine andere Position im gleichen
Rang. Dadurch darf ein illegaler Rang
entstehen, der allerdings sofort behoben
werden muf. Auch das Manévrieren ist
eine Komplexe Order, die jeder Charak-
ter ausfiihren kann (es sei denn, es steht
anders auf der Karte).

« Verstirkungen ins Spiel bringen: Dies
ist auch eine Order, wird aber vom
Spieler ausgefiihrt. Du bringst einen
neuen Charakter im gleichen Rang ins
Spiel wie seine Stufe, darfst aber keinen
illegalen Rang verursachen.

ILLEGALE RANGE

Im Spiel wirst du merken, dass die Charak-
tere rasch sterben. Immer wenn ein Rang
weniger Charakter enthilt, als der Rang
dahinter, liegt ein illegaler Rang vor. Dieser
Zustand mul sofort korrigiert werden.

Das Korrigieren eines illegalen Ranges
zahlt nicht als Order des Spielers, der die
Korrektur vornimmt.

Du korrigierst einen illegalen Rang, indem
du einen Charakter aus dem Rang mit zu
vielen Charakteren nach vorne fallen 14Rt.
Als Nachteil wird der fallende Charakter
verausgabt, bzw. betdubt, wenn er bereits
verausgabt war. Betdubte Charaktere kon-
nen nach vorne fallen, ohne einen weiteren
Nachteil zu erleiden.

REAKTIONEN

Jetzt weillt du, was fiir Befehle du geben
kannst, wenn du dran bist. Oft reicht das
aber nicht: Du willst die Aktionen deines
Gegners vielleicht zunichte machen, oder
die Chancen fiir das Gelingen deiner
eigenen verbessern.

Dafiir gibt es Reaktionen. Wie bei einer
Order muft du den handelnden Charakter
verausgaben konnen, wenn es sich um eine
Komplexe Reaktion handelt, einfache Reak-
tionen aber kannst du ohne ein Verausga-
ben anwenden, selbst wenn der Charakter
bereits verausgabt ist (nicht aber, wenn

er betéubt ist / um 180° gedreht auf dem
Kopf steht). Der Regeltext auf der Karte
verrét dir mehr {iber Voraussetzungen, um
die Reaktion ausspielen zu konnen, sowie
die daraus resultierenden Effekte.

SK-PROBEN

Manche Karten verlangen einen Rettungs-
wurf oder eine Probe und geben eine SK
(Schwierigkeitsklasse) an. Du wiirfelst
einen d20 und addierst die Fertigkeit des
Charakters und einen Talentbonus, soweit
angebracht. Falls du den SK erreichst oder
tibertriffst, bist du mit dem Rettungswurf
oder der Probe erfolgreich.

TALENTE

Talente sind spezielle Aktionen, die ein
Charakter ausfithren kann, sofern er das
entsprechende Talent hat. Wenn ein Talent
genutzt wird, macht der Charakter eine

Fertigkeitsprobe gegen SK 20, addiert zu
diesem Wurf seinen Fertigkeitswert und
den spezifischen Bonus, den er erhilt (zB.
wiirde ein Charakter mit +8 Fertigkeit und
Schreiben +2 auf seinen Wurf einen Bonus
von +10 erhalten).

DIE TALENTE (AUSWAHL):

Treffsicherheit — Reaktion: Einmal pro
Runde, bevor dieser Charakter ein Ziel mit
einem Schuss anvisiert, der kein Zauber-
spruch ist: Sei mit einer Treffsicherheits-
probe erfolgreich (SK 20), um entweder ein
Ziel einen Rang weiter entfernt anzuvi-
sieren, +5 auf den Wiirfelwurf zu erhalten
oder den Schuss eine zusétzliche Wunde
zuftigen zu lassen.

Muskelkraft — Reaktion: Einmal pro Run-
de, bevor dieser Charakter einen Schlag
wiirfelt: Sei mit einer Muskelkraftprobe
erfolgreich (SK 20), um mit dem Schlag
eine zusitzliche Wunde zuzufiigen.

Gelehrte — Order: Einmal pro Runde zeige
einen Zauberspruch in deiner Hand vor,
den dieser Charakter sprechen kann, wenn
er bereit ist: Sei mit einer Gelehrtenprobe
(SK 20) erfolgreich, um diesen Zauber-
spruch an den Charakter anzulegen. Dieser
Charakter kann diesen Zauberspruch dann
jederzeit auf die Hand nehmen und sofort
anwenden. Wenn die Gelehrtenprobe nicht
gelingt, wirf den Zauberspruch ab.

Schleichen — Reaktion: Nachdem dieser
Charakter das Ziel eines Schlages oder
Schusses wird: Sei mit einer Schleichenpro-
be erfolgreich, um den Schlag oder Schuss
zu annullieren. Dies Aktion kann einmal
pro Runde angewendet werden, solange
sich der Charakter in deiner Formation
befindet.

ENDE DER RUNDE

Wenn es keinen Befehl mehr gibt, den du
ausfiihren kannst oder willst, passt du. Wenn
alle Spieler nacheinander passen, ist die
Runde vorbei. Jetzt

1. Drehst Du alle Charakter um 90° in
Richtung der aufrechten Position.

2. Wirfst Du alle Karten ab, die du nicht
mehr behalten mochtest und ziehst
so viele Karten, dass du wieder fiinf
Karten auf der Hand hast.

. Wiirfelst um die Initiative.

. Fingst mit der nidchsten Runde an,
immer mit abwechselnden Befehlen.

WIE GEHT ES WEITER?

Diese Regeln versetzen dich in die Lage,
mit dem Learn-to-Play Set zu spielen.

Die vollstédndigen Regeln findest Du in
jedem Adventure Path Set (bisher nur auf
Englisch - eine deutsche Ausgabe ist in
Vorbereitung). Jedes dieser Sets enthélt
zwei turnierlegale Decks, die du sofort als
ganzes Deck spielst, oder mit deren Karten
du ganz neue Decks bauen kannst.

Alternativ dazu kannst du die vollstéin-
digen Regeln auf von www.warlordccg.de
herunterladen oder Regelfragen im Forum
stellen. Du wirst schnell merken, dass die
weltweite Warlord-Community sich gegen-
iiber neuen Spielern gerne sehr hilfsbereit
zeigt. Komm und werde ein Teil davon!
Alle Karten werden im Zweifelsfall nach
dem Text der neuesten englischsprachigen
Version gespielt. Aktuelle Regelerldute-
rungen oder Errata findest du auf:

WWW_WARLORDCCG.COM
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