Das belagerte Talabheim
Weihrend des Hohepunkts des
Jahrzehnts des Eises fror der
Fluss Talabec zu, was einer gro-
Jen Armee der Tiermenschen er-
maglichte, den Talabec zu iiber-
queren und die Stadt Talabheim
anzugreifen. Das Stadttor war
kurz davor zu fallen und einzig
das rechtzeitige Eingreifen der
Eiskinigin von Kislev und eines
grofien Gefolges aus in Felle
gehiillten Fliigelulanen rettete die
Stadt vor der Zerstorung.

Der gefrorene Brackwasser
Der schnell fliefiende Brackwas-
ser; der die Grenzgrafschaften
und die Diisterlande voneinan-
der trennt, fror zu, was zur
Orkinvasion des Jahres 2509
Siihrte. Zwar versuchte ein
Biindnis aus verschiedenen ehr-
geizigen Grenzgrafen und Ban-
ditenkinigen, die Griimhdute zu-
riickzuwerfen, doch erwies sich
der Feind als zu zahlreich und
zerschiug jedwede Gegenwehr:
Die Orks hatten den Fluss in
grofer Zahl iiberquert und zer-
stiirten viele Wachtiirme, Burgen
und Festungen, bevor sie in den
Siiden zuriickkehrten, um nach-
zusehen, was aus ihren eigenen
Territorium geworden war:
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Fliisse bilden natiirliche Barrieren, denn sie machen Armeen eine Uberquerung
unmoglich oder zwingen sie zumindest, geschiitzt liedende Furten oder Briicken zu
benutzen. In den hirtesten Wintern kénnen jedoch auch die michtigsten Strome
zufrieren, was fiir jeden Angreifer eine gliickliche Gelegenheit darstellt. Der
Verteidiger muss den Feind méglichst noch bei dem gefihrlichen Ubergang stellen,
andernfalls kann dieser das Hinterland nach Belieben verwiisten.

DIE ARMEEN

Ein Spieler ist Angreifer, der andere Verteidiger. Die
Spieler kénnen sich entweder darauf einigen, wer wel-
che Rolle tibernimmt, oder darum wiirfeln, wer sich
seine Rolle aussuchen darf. Jeder Spieler wihlt seine
Armee aus einem Warhammer-Armeebuch aus, wobei
der Angreifer 10% mehr Punkte erhilt als der Verteidi-
ger. Hitte der Verteidiger also beispielsweise 2.000
Punkte, so erhielte der Angreifer 2.200 Punkte.

DAS SPIELFELD

Dieses Spiel wird hauptsichlich auf einem gefrorenen
Fluss ausgetragen, wobeti sich auf einer Seite (der des
Verteidigers) ein schmaler Streifen, das Flussufer, dar-
stellt (siehe Karte unten). Der Verteidiger muss zwei
Inseln (Citadel-Wiilder sind ideal dafiir) beliebig auf
dem Spielfeld platzieren, allerdings mehr als 12 Zoll
von einander und vom Flussufer entfernt. Auflerdem
darf der Verteidiger einen einzelnen Wachturm beliebig
am Flussufer platzieren. Zu Beginn des Spiels diirfen

bis zu 20 Modelle dieses Gebiude bemannen.

AUFSTELLUNG

Der Angreifer muss seine gesamte Armee zuerst inner-
halb von 12 Zoll um seine lange Spielfeldkante aufstel-
len (siche Karte unten). Danach stellt der Verteidiger

seine gesamte Armee innerhalb von 6 Zoll um seine

lange Spielfeldkante auf.

ERSTER SPIELERZUG

Der Angreifer erhilt den ersten Spielerzug.

SPIELDAUER

Das Spiel endet, sobald sechs Spielziige vortiber sind
oder ein vorher vereinbartes Zeitlimit erreicht ist, was

immer friiher eintritt.

SIEGESBEDINGUNGEN

Benutzt wie auf Seite 143 des Warhammer-Regelbuchs
beschrieben Siegespunkte, um zu ermitteln, wer die
Schlacht gewonnen hat. Der Angreifer erhilt zusitzlich
100 Siegespunkte fiir jede Einheit, die das Flussufer
erreicht hat. Dazu gentigt es, dass mindestens eines
ihrer Modelle das Flussufer beriihrt.

SZENARIO-SONDERREGELN

Gefrorener Fluss

Obwohl das Wasser des Flusses zugefroren ist, kann
sich das Eis verschieben oder sogar brechen, wenn es
tiberlastet wird. Und wer vermag schon zu sagen,

welche Raubtiere (Eistrolle, Leviathane usw.) unter der

Treibt sie zuriick!

Das Ufer des Flusses muss
um jeden Preis gehalten
werden. Nicht nur dass
der Angreifer Siegespunkte
dafiir erhilt, dass er das
Ufer erreicht, in jedem
Zug, den seine Einheiten
auf dem zugefrorenen
Fluss zubringen, riskieren
sie, durch das Eis zu
brechen.
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Verteidiger

Sichere Zufluchten

Die Inseln bilden bei der

Uberquerung sichere Zu-
| fluchten, auf denen deine
wertvollen Einheiten die
Gefahy; durch die Fisdecke
zu brechen, vermeiden
kinnen. Da sie aber mehr
als 12 Zoll Abstand zuein-
ander haben, werden sich
Infanterieeinheiten irgend-
wann auch auf das Lis
wagen miissen.
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Oberfliche lauern und nur darauf warten, durch die
Fisdecke zu brechen und Beute zu reillen?

Jeder Spieler wiirfelt zu Beginn seines Spielerzugs ei-
nen W6 fiir jede seiner Einheiten, die den zugefrore-
nen Fluss beriihrt. Bei einem Wurf von 2-6 geschieht
nichts, doch bei einer 1 passiert etwas. Wiirfle auf der
folgenden Tabelle:

W6 Ergebnis
1 Die Bestie bricht hervor! Ungesehen bewegt sich

unter dem Eis eine gewaltige Bestie. Plitzlich bricht
ste hervor und fillt iiber die Einheit her. Die Einheit
erleidet so viele Treffer der Stirke 10 wie der Wurf
eines Artilleriewiirfels zeigt. Bei einem Fehlfunk-

tionssymbol vernichtet die Bestie die gesamte Einheit.

2-3 Spalten: Mit bedrohlichem Knacken zerbricht das

Eds und jeder; der sich in der Nihe der entstehenden
Spalten befindet, droht, in das eisige Wasser zu fallen.
Jedes Modell der Einheit muss einen Tést fiir getihr-
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liches Gelinde ablegen. Modelle, die insgesamt einen
Riistungswurf von 4+ oder besser besitzen, verpatzen
diesen Tést auf 1 und 2.

4-5 Diinnes Eis: Das Regiment ist auf einen Fleck

diinnen Eises gestofien. Jedes Modell der Einheit muss
einen Initiativetest bestehen oder sinkt auf den Boden
des Flusses (es wird aus dem Spiel entfernt und als
Verlust behandelt).

Rutschiges Eis: Die Einheir hat einen besonders
rutschigen Bereich gefunden. Sie bewegt sich W6 Zoll
in gerader Linie vorwdrts. Wenn die Einheit da-
durch auf 1 Zoll an eine befreundete Einheit oder
unpassierbares Gelinde gelangt, hilt sie sofort an.
Der Rest des Spielerzugs bleibt von dieser Bewegung
unbeeinflusst, die Einheit darf also noch normal
angreifen, sich bewegen usw. Beachte aber; dass die
Einheit als bewegt gilt, was beispielsweise zu
Beschussmodifikatoren fiilrt oder Waffen mit der
Regel Bewegen oder schieBen berriffr.

Gefrorener Fluss
schnell gemacht
Dieses Szenario wurde von den

Barbaren inspiriert, die den zuge-
frovenen Rhein iiberquerten, und
sollte nicht schwer vorzubereiten
sein. Ein Streifen blauen Tuchs oder
eine blaue Tischdecke kann als Fluss
verwendet werden. Du kannst auch
Jfarbiges Papier verwenden (das du
am besten mit Klebstreifen fixierst,
damit es nicht wéihrend des Spiels
verrutscht). Lass einfach 6 Zoll
deines normalen Spielfelds unbe-
deckt. Dieser Bereich stellt das
entfernte Flussufer dar. Fiir die
Inseln kannst du ein paar Citadel-
Wiilder oder Hiigel verwenden.

Um den Inseln und dem Flussufer
einen Hauch Winterzauber zu
verpassen, kannst du vorsichtig
Citadel-Modellbauschnee dariiber
streuen. Das meiste davon kannst
du nach dem Spiel mit Hilfe des
Papiers oder der Tischdecke einfach
wieder in seinen Behdlter schiitten.
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