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Irgendwo in den Tiefen des Dschungels ertonte Kampflirm. Bunte Vigel stiegen Kreischend iiber der Stelle
auf, und das aufgeregte Geschrei anderer Dschungelbewohner mischte sich in die Kakophonie.

Bewegungen hinter dichten Blittervorhingen, das Klirren von Metall, Schreie, dann taumelte ein
gepanzerter Korper, gefolgt von einem weiteren, nur Kleiner und in Leder gehiillt, durch den Dschungel.
Blut spritzte, ein diinnes Ding, gepanzert in schwarzem Chitin, stakste durch das Unterholz.

Gebannt starrte Fassai aus seinem VerstecK auf das Geschehen. Er lag unter dichten Farnen und versuchte
herauszufinden, was genau dort vor ihm passierte. Er war auf der Flucht durch den Urwald nach Westen,
immer nach Westen. Hin zum Ufer des Schwarzflusses. Seine Verfolger wiirden ihm nicht iiber den Fluff

folgen.

Das alles wufite er von TukKo. TukKo war ein Goblin aus dem Land finter dem Fluff. Fassai hatte ifin vor
einigen Tagen im Zuchthaus von Dor Angoras Nethala Kennengelernt. Der Blick des Verlorenen fiel auf
seine verhafite, braungebrannte Haut, die jetzt mit langen, blutigen Kratzern und Schmutz bedeckt war.
Er war Kein Goblin, ganz bestimmt nicht. Wiirden iin TukKos Leute willkommen feiflen? Vor ihm lag die
Gelegenheit dies herauszufinden. Goblins Kampften gegen Dunath-Krieger. Doch was sollte er tun? Er
war allein und unbewaffnet.

Vorsichtig schob er sich weiter voran. Unter einer Luftwurzel angeKommen, Konnte er endlich besser
sehen. Zwei Dutzend Nar Dagoth Speertriger umringten drei grofie Spinnen, auf deren Riicken Klein-
wiichsige GoblinKrieger saffen und die Dunath mit Lanzen auf Distanz zu halten versuchten. Die Spinnen
und einige GoblinKrieger zu Fuf versuchten verzweifelt, aus dem Kreis der Dunath auszubrechen und auf
die umliegenden Bdaume zu gelangen, wo sie den Kriegern wahrscheinlich mit LeichtigKeit entKommen
wiirden.

Fassai frohlocKte. Die Anwesenheit der Spinnenreiter Konnte nur bedeuten, daf er in der Nihe der Grenze
angekommen war. Tukko hatte erzdhlt, daf sich mutige Krieger seines VolKes im Kumissrausch manchmal
auf primitive Flofe aus Treibholz setzten und den grofen Fluf iiberquerten, um im Land der Schwarzen
Teufel Beute zu machen.

Nun, diese Kumisstrinker wiirden nicht mehr viel Reichtum anhiufen. Noch wihrend Fassai sich
orientierte, fiel der erste, von einem Speer durchbofirt, von seiner Spinne. Dieser gelang es noch, einem
Dunath den behielmten Kopf abzureifien, dann ging auch sie mit drei oder vier Speeren im Korper zu Boden.
Die beiden anderen Spinnenreiter liefen sich nicht beeindrucken und versuchten weiter, sich mit ihren
Tieren durch die vor ihnen stehenden Dunath zu schieben, wihrend sie sich immer wieder heKtisch und
furchtsam umblicKten.

Fassai wufite nicht, was die Kleinen Krieger beschiftigte. Aber schon bald wiirden sie sich Keine Sorgen
mehr machen miissen. Vorsichtig zog Fassai sich wieder zuriick und robbte in die Richtung, aus der die
Goblins scheinbar geKommen waren. Dort mufite der Fluf liegen. Als der Kampfeslirm etwas nachlief,
sprang er auf und rannte eine Kleine Schneise entlang.

Doch nach wenigen Augenblicken blieb er abrupt stehen. Vor ihm lag plotzlich eine Lichtung. Ein Kreis
von Steinquadern umringte eine drei Schritt hohe Stufenpyramide. Dutzende von Goblins und mehrere
Spinnen lagen in grofen Blutlachen auf dem Boden. Uber der hiochsten Stufe der Pyramide hing ein
Dunath, gekleidet in die Gewdinder der Gal'Hangoth, sein falber Oberkorper fehlte. Einige von Pfeilen
durchlocherte Far Nirgoth lagen neben der Pyramide. Aber der eigentliche Schrecken der Szene ging von
dem Wesen aus, das wie eine fette Krote auf der Plattform der Pyramide hocKte. Krinklich-griine Haut
schwabbelte in losen Lappen von seinem vier Schritt grofien Leib. Mit langen spindeldiirren Armen, von
denen es mindestens vier besafl, fischte es sich gerade einen Goblin vom Schlachtfeld und schob die Leiche
in sein KroKodildhnliches Maul. Fassai wurde plotzlich Kalt. Das Konnte nur einer der Dimonen sein, die
angeblich die Grenzen am Schwarzfluff bewachten. Und der halbe Korper zu seinen Fiiflen gehorte
wahrscheinlich zu dem Magier, der iin beherrschen sollte. Das bedeutete, der Dimon Konnte seinen in der
Theorie auf Goblins beschrinKten Speiseplan jetzt beliebig erginzen.
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Willkommen zur Web-Version des DEMONWORLD Ar-
meenbuches tiber die Dunkelelfen. Die hier vorgestellten
Spielregeln entsprechen dem Stand der ‘1st Edition’ und
sollten als (Ibergangsldsung betrachtet werden, die lhnen
bis zum Erscheinen des ‘2nd Edition’ Armeenbuches den
Einsatz dunkelelfischer Armeen auf dem Schlachtfeld
erméglicht. Uberdies haben wir, um die DateigroRe klein
zu halten, auf jedwege nicht wirklich benétigte lllustration
verzichtet. lhre Anregungen, Kommentare (und auch
Ihre Kritik) an info@hobbyproducts.com sind uns herz-
lich willkommen und kénnen im Einzelfall durchaus bei
der Umstellung auf die Dunkelelfen der 2nd Edition
Bericksichtigung finden. Wir versprechen, jede Zuschrift
zu lesen; bitte haben Sie aber Verstandnis dafur, daf3 wir
aus Zeitgriinden nicht jede Zuschrift einzeln beantworten
konnen.

Dieses DEMONWORLD Armeenbuch beschreibt die Dun-
kelelfen und ihre Geschichte, das von ihnen beherrschte
Reich, ihre Armeen und nicht zuletzt ihre Magie.

Dies ermoglicht es Ihnen, Dunkelelfen-Armeen im Rah-
men eines DEMONWORLD Spiels einzusetzen. Wir un-
terstellen, da® Thnen die DEMONWORLD Spielregeln
bekannt sind und haben deshalb nur solche Regeln
angegeben, die neu sind oder fir bestimmte Modelle in
einer veranderten Form gelten.

Um die hier enthaltenen Informationen im Spiel umset-
zen zu kdénnen, miissen Sie mindestens nach den voll-
standigen DEMONWORLD Standardregeln spielen. Wir
empfehlen dartiberhinaus, die Regeln des Experten-
spieles zu benutzen, da Ihnen sonst der Einsatz von zum
Beispiel Drachen oder dunkelfischen Pfeilschleudern
verwehrt ist.

EINFUHRUNG

Ganz im Osten des Kontinents, auf dem sich die wesentli-
chen Zivilisationen der bekannten Welt befinden, liegt
Kor’Dugar, das Reich der Dunkelelfen. Ein Land, verbor-
gen unter einem Schleier aus dunkler Magie, uralten
Geheimnissen und mit einer Bevolkerung, die jeden
Fremden zum Feind erklart hat.

Die Dunkelelfen sind die Nachkommen jener Elfen, die
im dritten Zeitalter auf der Flucht vor einem von Berill

v

Einfulhrung

gefiihrten Menschenheer mit einer groBen Flotte auf-
brachen, um sich eine neue Heimat zu suchen. Ein Teil
dieser Flotte gelangte nach langer Reise schlieBlich an
eine von dichtem Dschungel bedeckte Kiiste und ging
dort an Land. Sie nannten das neue Land Kor’Dugar oder
‘neue Heimat’ und gaben sich selbst den Namen An
Dunathil, oder einfacher Dunath, was in der Sprache des
Imperiums wohl ‘Die im Schatten Lebenden’ bedeutet. In
Goblugin, dem westlichen Nachbarn Kor’'Dugars, kennt
man die Dunkelelfen allerdings unter einem anderen
Namen. Einem Namen, der ‘die im Schatten Lebenden’
vielleicht wesentlich zutreffender beschreibt. Dieser Name
lautet schlicht: die schwarzen Teufel.

Die Dunath haben seit ihrem Aufbruch mit der grof3en
Flotte keinen Kontakt mehr zu ihren Briidern und Schwe-
stern, die noch immer in den Waldern von Iconessa im
Sliden des von den Menschen bewohnten Imperiums
leben. Die Existenz dieser elfischen Nation ist ein Ge-
heimnis, das in Iconessa bestenfalls von ganz wenigen,
weisen Mannern und Frauen erahnt wird.

Jahrhundertelang lebten die Dunkelelfen in tiefer Ab-
geschiedenheit. Einzig wahrend gelegentlicher Kdmpfe
mit den Stammen der Goblins an ihrer westlichen Grenze
und bei kleinen Scharmiitzeln mit anderen, im Westen
noch voéllig unbekannten Nationen kam die verderbte
Kultur der Dunkelelfen mit der Welt aufBerhalb ihres
Lebensbereiches in Kontakt.

Diese Abgeschiedenheit ist allerdings kaum verwunder-
lich, wenn man bedenkt, wie sehr die Geschichte des
Dunkelelfenreiches vom Aufbau eines Staatsgebildes
und der Besiedelung eines wilden Landes gekennzeich-
net ist. Hinzu kommt ein schon fast krankhafter Verfol-
gungswahn der Dunath, die noch immer mit der Erinne-
rung an ihre Flucht leben und alle AuBBenstehenden als
gefahrliche Feinde betrachten, die nichts tiber die wahre
Starke ihres Reiches erfahren dirfen.

Auch die lange Zeit geringe Zahl der Dunkelelfen - vor
700 Jahren landeten nur knapp zehntausend Fliichtlinge
an der Kiiste Kor'Dugars —trug dazu bei, daf3 erstin letzter
Zeitim Rat der Hauptstadt von Expansion und Eroberung
gesprochen wird. Von dieser Abschottung wurde nur im
Umgang mit den Goblins im Westen abgewichen, mit
denen die Dunath bereits zwei grof3ere militarische Aus-
einandersetzungen fithrten. Beide jedoch endeten mit

DEMONWORLD 1st Edition Dunkelelfen Internet-Version 5



einer so vernichtenden Niederlage fir die Goblins, daf
diesen jegliche Lust auf weitere Kontakte mit den Dunath
genommen wurde.

DAS AUSSEHEN DER DUNATH

Die Dunath &hneln, was nicht weiter verwundert, in ihrer
Gestalt den Elfen Iconessas. Sie sind schlank und hoch-
gewachsen, scheinen niemals Uberfliissige Fettmasse
aufzubauen und werden weder von Alter noch Krank-
heiten geschwécht. Es gibt jedoch auch einige wesent-
liche Unterschiede zwischen den Elfenrassen. So ist die
Haut der Dunath fastimmer von einer ungesunden Bléasse
gekennzeichnet. Ihre Pupillen haben oft ungewohnliche,
metallische Farben, und ihre Haare sind meist pech-
schwarz, obwohl dies fir AuBRenstehende oft nicht sicht-
bar ist, denn es ist unter den Dunath in Mode gekommen,
die Haare in zumeist grellen Farbténen zu farben.

Jedes zehnte Kind der Dunath hat gute Chancen, als
Albino geboren zu werden - ein Zeichen fiir eine bedeu-
tende Zukunft. Neben den Albinos gibt es allerdings noch
eine Gruppe von Kindern, die ein anderes Aussehen
haben. Fast jedes vierte Kind ist ein Verlorener. Die
Verlorenen sind von normaler, elfischer Hautfarbe, haben
héufig helles Haar und &hneln in frappanter Weise den
Elfen von Iconessa. Die Verlorenen werden noch als
Babies in die Zuchth&user gebracht, wo sie unter den
Sklaven aufwachsen. In den Augen der Dunath stehen
diese Kinder auBerhalb des Segens des Nu’Hagh’God
und verdienen kein freies Leben. In den Zuchthéusern
lebt neben vielen Gefangenen anderer Rassen und deren
Nachkommen also auch eine gro3e Menge von ‘verlore-
nen’ Kindern der Dunath. Diese werden wie normale
Sklaven gehalten; ihre Nachkommen wachsen wie alle
Sklaven in den Zuchth&usern auf.

Die Dunath kleiden sich in dunkle Farben, Schwarz,
Dunkelgrau, Blau und Lila bestimmen das Aussehen der
Stadtbevélkerung. Auf dem Land und im Dschungel
tragen die Dunath dunkles Grin und Braun, Toéne, die
oftmals aber fast ins Schwarze iibergehen. Die Dunkel-
elfen in den Stadten lieben bodenlange Gewéander, die
locker zu Boden fallen und darunter sehr enge oder gar
keine Unterkleidung. Die meisten Kleidungsstiicke wer-
den aus der Seide einer im Verschlinger beheimateten
Spinne hergestellt. Auf dem Land und im kalteren Nor-
den werden diese Sachen durch Leder und schweren
Samt ergénzt, der aber in dhnlichen Farben verarbeitet
wird.

Im Krieg weist das Aussehen der Dunath eine weitere
Besonderheit auf. Neben den oftmals dunkel gehaltenen
Uniformen der kor’dugarischen Armee verstarken man-
che Einheiten der Dunath den furchteinfl63enden Ein-
druck, der ihnen bei den Goblins zu dem Beinamen
Schwarze Teufel verhalf, namlich noch dadurch, daf sie
ihre Haut vor einer Schlacht komplett schwarz einfarben.
Dafiir benutzen sie einen speziellen Farbstoff, der aus
einer besonderen Dschungelpflanze gewonnen wird.

DIE GESELLSCHAFT KOR'DUGARS

Kor’'Dugar ist ein totalitéarer Staat, der auf einem Geflecht
von unterschiedlich machtigen Kasten beruht. Sein Ge-
sellschaftssystem wird durch das Gesetzeswerk definiert,

Fassai rannte um sein Leben. Er rannte viel seit seiner Flucht.
Doch er hatte Keine Wahl, die beiden Kundschafter hinter ifm
safen auf Pferden und hatten ifiren begeisterten Ausrufen nach,
offenbar eine Menge Freude daran, den Verlorenen zu Tode zu
hetzen.

Auf dem Schlachtfeld in der Nihe des Beschwirungszirkels
hatte er sich mit dem notigsten versorgt und war nach Norden in
die Steppe gezogen. Eine Uberquerung des Schwarzflusses war
ihm nicht mehr ratsam erschienen, nachdem er einen der ddmo-
nischen Wichter jener Grenzregion gesehen hatte. Aber jetzt
pumpte er sein letztes bifichen Kraft in die heifle Luft der
Odwindsteppe und natiirlich kamen die beiden Reiter hinterifim
trotzdem immer niher. Er hatte Keine Chance. In seinem bisher
dreiffigjihrigen Leben hatte er noch nie eine Waffe in der Hand
gehabt, und seine Verfolger waren ausgebildete Krieger.

Die beiden Kundschafter gehorten zur Armee des 7. DistriKts
und waren auf der RiicKKefir von einem Botenritt gewesen, als
sie den entlaufenen Verlorenen gesehen hatten. Der Altere der
beiden hatte seinem Pferd schnell die Sporen gegeben. Der
Verlorene, der da in der Steppe herumirrte, gehorte vielleicht zu
jener Bande, die in dieser Gegend in letzter Zeit einige ‘Vieh-
diebstihle begangen hatte.

Erneut setzte der Kundschafter seine Sporen ein, jetzt war er
gleichauf mit dem verzweifelt nach Luft ringenden Flichtling.
Nun, die Steppe war nichts fiir Wettldufe mit schnellen Pferden.
Der Reiter lachte laut, dann holte er mit dem Fuff aus und trat
seinem Opfer aus vollem Galopp in den RiicKen.

Der Verlorene ging wie ein nasser Sack zu Boden.

daB wahrend der GroBen Konvertierung unter den Du-
nath verbreitet wurde.

Nach diesem Gesetz, das im Namen des Nu’Hagh’God
ausgerufen wurde, ist Kor’'Dugar in sieben Distrikte ein-
geteilt. Jeder dieser Distrikte wird von einem Schwarzen
Prinzen regiert.

Die Dynastien der Schwarzen Prinzen gehen ohne Aus-
nahme auf die Adligen zuriick, die den 12 Priesterinnen
beim Auszug aus Nal’Karah folgten, und die dann spéater
in den entstehenden Stadten des Reiches die Macht
Ubernahmen.

Neben diesen Prinzen gibt es in jedem Distrikt auch
noch einen militarischen Oberbefehlshaber, meist im
Rang eines Generals, der Uber alle Truppen des
kor’dugarischen Heeres in dem Distrikt absolute Macht
hat, und nur dem Nethalum, dem obersten Rat, ver-
antwortlich ist.

Prinzipiell hat jeder Biirger des Reiches die gleichen
Rechte und Pflichten, die vor allem darauf gerichtet sind,
das kor’dugarische Reich so schnell wie méglich so stark
wie moglich werden zu lassen. Es gibt jedoch verschiede-
ne gesellschaftliche Gruppen, die aus diesem Schema
herausfallen.

(ber den Biirgern, den Lai’Buthan, gibt es die Gruppe der
Adligen, genannt Tar'Goth. Diese filthren ihre Abstam-
mung auf die wenigen Adligen unter den Fliichtlingen aus
dem alten Reich zuriick, oder gehoren, bedingt durch die
hohe Lebenserwartung der Elfen, sogar selbst dem ehe-
maligen Adel des untergegangenen elfischen Reiches im
Westen an.

DEMONWORLD 1st Edition Dunkelelfen Internet-Version 6



Die Adligen werden von den Staatsorganen Kor’Dugars
im wesentlichen in Ruhe gelassen. Sie zahlen keine
Steuern und sind so meist sehr reich. Thnen gehéren
grof3e Guter und Plantagen und ungezahlte Sklaven. Fur
diese Freiheiten ibernehmen sie viele Verwaltungs-
aufgaben im Reich, dienen der Bevolkerung als Objekt
des offentlichen Interesses und stellen einen bedeuten-
den Teil der kor’dugarischen Armee.

Neben den Adligen sind auch die Priesterinnen des
Nu'Hagh’God aus dem restlichen Geflige des Staates
herausgerissen. Die Priesterinnen werden
Mar’Dakiroth, Selig Wandelnde, genannt. Sie stellen
die weltlichen Vertreter der Staatsreligion dar und
werden im allgemeinen mit grofem Respekt und
groBer Furcht betrachtet. Denn wer sich den Prieste-
rinnen widersetzt, verschwindet meist schnell auf Nim-
merwiedersehen.

Die Magier der Dunath, die Gal’Hangoth, sind zwar zah-
lenméaBig nur wenige, aber durch ihre besonderen Fahig-
keiten nehmen auch sie eine bedeutende Position ein. Sie
sind ebenfalls steuerbefreit und haben mehr Rechte als
normale Birger. Der EinfluBreichste unter ihnen ist Bel-
drazar der Hexer, ein geschickter Politiker, dem es immer
wieder gelingt, den Nethalum zu beeinflussen.

Wo Adlige in ihren Stand hineingeboren werden, rekrutie-
ren die Priesterinnen und Magier ihren Nachwuchs aus
der normalen Bevolkerung. Uberall in Kor'Dugar sind
Lehrer unterwegs, die unter der Jugend nach geeigneten
Kandidaten suchen und diese dann entweder in den
Haupttempel des Nu’Hagh’God oder den Magierkonvent
bringen, wo sie in den jeweiligen Kiinsten und Doktrinen
unterwiesen werden, bevor sie ohne jede Bindung an ihre
Vergangenheit wieder herauskommen und ihre Pflichten
fur den Kult oder ihre Studien in den Tiirmen ihrer Gilden
aufnehmen.

Eine letzte wichtige gesellschaftliche Gruppe im Staat
wird von den Kriegern der Armee Kor’'Dugars, den
Nar'Dagoth, gebildet. Im Prinzip kann jeder taugliche
Birger in die Armee eintreten und dort Karriere machen.
Die Armee ist nach Distrikten gegliedert. In jedem Di-
strikt gibt es einen Heereszug, der von einem General
befehligt wird, der nur dem Lord-General in der Haupt-
stadt und dessen beiden Adjutanten, dem Oberbefehls-
haber der Landheeres und dem Oberbefehlshaber des
Seeheeres, verantwortlich ist. Dieser wird wiederum nur
vom Nethalum kontrolliert. Der momentane Lord-Gene-
ral ist Prinz Taloris, Sohn der Verdammnis, der nebenher
auch noch der Schwarze Prinz von Nar’Dor’Goroth ist.
Eine doppelte Machtposition, die von Taloris auch voll
ausgenutzt wird.

In der Haupstadt ist neben den reguléaren Einheiten auch
noch ein umfangreicher Stab stationiert, der fur die
logistische Versorgung des Heeres zusténdig ist. Auch
Soldaten sind gegeniiber den normalen Biirgern besser-
gestellt und miissen zum Beispiel keine Steuern zahlen,
was bei ihrem geringen Sold jedoch selten ins Gewicht
fallt.

Die unterste Schicht des Staates wird von Hunderttau-
senden von Sklaven gebildet, die rechtlos, besitzlos und
trostlos fast die gesamte Wirtschaft Kor'Dugars durch
ihre Arbeit aufrechterhalten, und ohne die die Gesell-
schaft der Dunath sicher zusammenbrechen wiirde.

Insgesamt stellt sich der Staat Kor’'Dugar also als eine
Kastengesellschaft dar. Die Gruppen der Adligen, Prie-
sterinnen, Magier, Soldaten und normalen Birger bilden
jeweils getrennte Kasten, die ganz unterschiedliche Macht-
positionen im Staate wahrnehmen. An der Spitze stehen
Adel und Priesterinnen, gefolgt von Magiern, denen dann
die Soldaten und schlieBlich die Biirger nachfolgen. Die
Sklaven stehen auBerhalb dieses Systems und haben
absolut keine Rechte.

Regiert wird der Staat durch den Nethalum. In diesem
Gremium hat jeder der Schwarzen Prinzen, meist vertre-
ten durch einen nahen Verwandten, eine Stimme. Weitere
Stimmen werden von drei Vertretern der Magier, drei
Vertretern der Priesterinnen und drei Vertretern des Mili-
tars wahrgenommen. Friher gab es auch noch drei
Vertreter der Handwerksgilden. Doch als nach der Gro-
Ben Konvertierung die Gilden abgeschafft wurden, fielen
diese Posten weg.

So gibt es also 16 Sitze im Nethalum. Bei Abstimmungen
gewinnt eine einfache Mehrheit. Allerdings zahlen die
Stimmen der Priesterinnen in allen Situationen, die das
Wohl Kor’Dugars betreffen und den Willen des
Nu’Hagh’God angehen, vierfach. Dies garantiert, das in
den meisten Fallen der Wille der Priesterinnen durch-
gesetzt wird, was den restlichen Mitgliedern aber keines-
wegs ungerecht erscheint, denn der Nu’Hagh’God wird
sicher immer das Beste fiir sein Volk wollen.

Das Kastensystem wurde nur indirekt in die Struktur des
Nethalum aufgenommen. So fehlt die Kaste der Biirger in
dieser Vertretung zum Beispiel véllig, und die Vertretung
des Volkswillens wird von den Priesterinnen gnadigerwei-
se mit ibernommen, was auch deren Stimmenvervielfa-
chung erklart.

DER KULT DES NU'HAGH'GOD

(Iber den Kult der Dunkelelfen ist nur wenig bekannt, aber
eins ist dennoch sicher: trotz des Anspruches, den Bruder
der elfischen Mutterg6ttin anzubeten, beweisen die Hand-
lungen und Uberzeugungen der Priesterinnen des Kultes,
daB es sich beim Nu'Hagh’God um eine bosartige, blut-
rinstige und absolut finstere Religion handelt. Blutopfer
und Perversionen sind an der Tagesordnung, es gibt
Kontakt zu Gbernatirlichen Wesen, und auch nekroman-
tische Kinste werden bisweilen angewandt. Dement-
sprechend ist der Nu’'Hagh’God alles, aber keinesfalls der
Bruder der Géttin der alten Elfen.

Seitdem Idril Andros auf den Inseln der VerheifBung in die
pseudo-thainischen Ruinen hinabstieg, beherrscht der
Nu’Hagh’God mehr oder weniger offensichtlich das Schick-
sal der Dunath. Er arrangierte die Angriffe der Golemkrie-
ger, die die Dunath von den Inseln vertrieben, er kontrollier-
te Idril, seinen Propheten, und lie3 diesen zu seiner Expe-
dition ins Innere des Verschlingers aufbrechen. Er lief3 Idril
verschwinden, als dieser seinen Zweck erfiillt hatte. Er
veranderte mit seiner Essenz die 12 Priester, so daB3 sie
spéter die Bevolkerung Nal’Karahs als die 12 Priesterinnen
zu seinem Tempel nach Dor’ Angoras’Nethala fithren konn-
ten. Er schuf den Trunk, mit dem die Konvertierung der
Dunath, innerlich wie &uf3erlich, vollzogen wurde, und sein
geistiger EinfluR gewahrleistet, da3 die Entscheidungen
des Nethalum in jeder Situation immer zugunsten seiner
Absichten ausfallen.
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Der Nu’Hagh’God sorgte auch fiir die beiden fehlgeschla-
genen Feldziige, bei denen die Dunath jedesmal versuch-
ten, die Kontrolle Giber ein weiteres jener uralten Gebaude
zu erringen, zu denen der Tempel des Nu’'Hagh’God in
Dor’Angoras’Nethala genauso gehort wie die Ruinen auf
den Inseln der Thainer, die riesige Pyramidenstadt Gru-
bagin in Goblugin, oder die Ruine, die von dem verlore-
nen Heer jenseits der Urgod'Dagai Berge erobert werden
sollte.

Der Nu’Hagh’God scheint also sehr reale Plane mit den
Dunath zu haben. Er hat sehr nahen Kontakt zu seinen
Priesterinnen und nimmt immer wieder direkt Einflu® auf
das Geschehen. Seine geistige Kraft zeigt sich immer
wieder, und sein Einfluf3 macht auch vor der kérperlichen
Gestalt der Dunath nicht halt, denn er verwandelte mit der
Konvertierung auch das Aussehen seiner Diener zu den
blaBh&utigen, schwarzbliitigen Wesen, die heute das Volk
der Dunath bilden. Seine veranderliche Kraft beweist sich
auch in den Mutationen, mit denen die Goblins bestraft
wurden, die einst in Kor’'Dugar einfielen.

Der Nu’Hagh’God verfiigt daneben auch noch tber be-
achtliches, schwarzmagisches Wissen, denn die Kiinste
der Magier Kor’'Dugars, von der Erschaffung der Golem-
krieger bis zur Beschwérung der finstersten Dédmonen,
gehen alle auf die Einfliisterungen begabter Priesterinnen
zuriick, welche die ersten Magier in diesem Wissen
unterrichteten.

Diese Fakten und die Verbreitung der Ruinen, mit denen
ein Wesen wie der Nu’Hagh’God im Zusammenhang zu
stehen scheint, lassen sehr beunruhigende Vermutungen
Uber das Wesen des Gottes der Dunath zu. Die Krénung
und Bestéatigung all dieser Spekulationen stellen jedoch
die Ereignisse jener Nacht dar, in der das Heer der Goblins
unter Bog’ug vernichtet wurde. Hier scheinen Krafte am
Werk, die weit jenseits der Erfahrungshorizonte sterb-
licher Lebewesen liegen, und die in ihrer Dimension wohl
nur noch mit dem Wirken des Eisdémonen in Isthak
vergleichbar sind.
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Ror'Dugar

Wie auch ihre Verwandten im Westen des Kontinents
bevorzugen die Dunkelelfen eine Landschaft, die durch
reichliche Vegetation und naturbelassenen Zustand ge-
kennzeichnet ist. Doch wo die Elfen von Iconessa sich an
dichten Waldern aus uralten Baumen, lichtiberfluteten
Lichtungen und edel geschwungenen Hiigellandschaften
erfreuen, lebt der groBte Teil der Dunkelelfen in einem
tiefen Dschungel, dessen sumpfiger Boden nur von we-
nigen Sonnenstrahlen erhellt wird.

Als die Dunath ihre Schiffe verlieBen und in den Urwald
eindrangen, verloren sie schon in den ersten Tagen so viele
der lhren an die vielféltigen Gefahren des Dschungels, da3
sie ihn fortan Bargad’'Dezzar, den Verschlinger, nannten.
Eine Bezeichnung, die auch noch heute, viele Jahrhunder-
te spater, verwandt wird, obwohl sich die Dunath inzwi-
schen perfekt an ihre Umgebung angepalf3t haben.

An den nordlichen Grenzen Kor’Dugars ragen die schrof-
fen Kanten einer zerklifteten Hiigellandschaft empor, die
im Nordwesten in das Gebirge Uibergeht, das von den
Goblins Tatsh Akanhal genannt wird. In Kor’'Dugar kennt
man es unter der Bezeichnung Urgod’Dagai, was tber-
setzt ‘Dunkle Gefahr’ bedeutet.

Die westliche Grenze Kor’'Dugars zu Goblugin wird ent-
lang des GroBen Schwarzflusses zunachst von einer
trockenen Steppe dominiert, die den im wesentlichen
unbewohnten nordwestlichen Teil des Dunkelelfen-
reiches bedeckt. Die Steppe bietet eigentlich nur ver-
schiedenen Antilopenarten und kleineren Biffelherden
eine Heimat. lhre bemerkenswerteste Eigenschaft sind
unglaublich hei3e und trockene Winde, die jeden Herbst
Uber sie hinwegfegen. Nach diesem Ereignis nannten die
ersten Dunath, die einen Herbst in diesem Landstrich
erlebten, sie auch Hass’Kalnok, Steppe der Odwinde.

Stdwestlich dieser Steppe geht das Land in die feuchten
Stimpfe am Rande des Miickensees Uiber, die dann schlief3-
lich an der Kiste des Griinen Meeres in riesige Mangro-
venwélder minden. In dieser Gegend leben kaum Du-
nath, da der Rat von Kor’'Dugar vor langer Zeit beschlos-
sen hat, die Existenz des Reiches zu einem gut bewahrten
Geheimnis zu machen. Nur getarnte Patrouillen und
damonische Wachter sorgen dafiir, daf3 neugierige Gob-
lins, die gelegentlich aus Goblugin kommen und in die
Grenzgebiete eindringen, ein plotzliches und unbewein-
tes Ende finden.

Die 6stliche Grenze Kor’'Dugars wird von der Kiiste zum
Bittermeer gebildet. Die Dunath nennen diesen Land-
strich nach seiner gréten Stadt: Ungid’Dai’Kulpath, die
Niederungen von Kulpath. Hier leben neben den Siedlun-
gen im groBen Verschlinger die meisten der Dunkelelfen.
Nur hier bietet die Landschaft Kor’'Dugars ihren Bewoh-
nern auch die Gelegenheit, Ackerbau und Viehzucht in
gréoBerem Umfang zu betreiben.

Der Verschlinger

Der erste Eindruck, den ein Besucher dieses schwiil-
feuchten Urwalds erhélt, ist der eines alptraumhaften
Durcheinanders aus Farben, Formen, Gerlichen und
Geréauschen. Alles ist extrem, nichts erscheint klein oder
unauffallig. Und alles scheint zu leben, Gberall ist Bewe-
gung, kriecht, schlangelt oder huscht etwas entlang.
Immer am Rand des Gesichtsfeldes, nie offenbar, nie
wirklich sichtbar. Und dieses Durcheinander wird von
einer stdndigen, bedrohlichen Présenz durchdrungen.
Ganz so als ob der Dschungel ausdriicken wollte: ich
habe dich bemerkt, und ich werde dir in irgendeiner Form
klarmachen, daf3 du nichts als ein unerwiinschter Ein-
dringling bist, den ich einfach ausmerzen werde.

Auf einer etwas rationaleren Ebene bietet der
Bargad’Dezzar den Anblick eines typischen tropischen
Urwaldes. Riesige Mammutb&aume ragen wie hausgrof3e
Saulen aus einem Wirrwarr uniibersichtlichen Unter-
holzes heraus. Myriaden verschiedener Bliiten sind zu
sehen, und dazwischen treibt sich eine nicht zu fassende
Vielfalt von Insekten, Végeln und Reptilien herum, von
denen der grofBere Teil gefahrliche Gifte sein eigen nennt.
Von den gréBeren Raubtieren des Verschlingers bekommt
man meist nur nachts etwas zu sehen, und nur selten
Uberlebt man die Begegnung, um am néchsten Tag
davon zu berichten.

Eine weitere Besonderheit des Verschlingers stellen die Dra-
gons dar. Eine Rasse kleiner Flugdrachen, die in den héchsten
Baumwipfeln lebt und den Luftraum tGber dem Dschungel
unbestreitbar beherrscht. Gezéhmte Exemplare der Dragon
werden von den Gor’Dragon, einer der Eliteeinheiten des
dunkelelfischen Heeres, als Reittiere eingesetzt.

Dieser riesige Urwald stellt aber gleichzeitig auch das
hauptsachliche Siedlungsgebiet der Dunath dar. Dieses
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Volk, eigentlich freundliche Mischwalder in einem gema-
Bigten Klima gewdhnt, hat es in den vergangenen Jahr-
hunderten gelernt, sich perfekt an die gefahrliche Umge-
bung des Dschungels anzupassen. Als die ersten elfi-
schen Fliichtlinge von der Kiiste des Griinen Meeres aus
an Land gingen, um sich eine neue Heimat zu suchen,
waren sie dem Verschlinger zunéchst hilflos ausgeliefert.
Hunderte starben durch giftige Insekten, Schlangen, Vogel,
Pflanzen oder Insekten, die sich als Pflanzen tarnten. Das
Wasser der wenigen Bache im Wald war meist ungenief3-
bar. Raubtiere holten sich nachts scheinbar wahllos ihre
Beute aus den Lagern der Fliichtlinge, und verheerende
Krankheiten rafften ganze Sippen dahin.

Erst nach und nach paf3ten sich die Dunath an. Dieser
Prozef3 erforderte so viele Opfer und Harten, dal3 es so
gesehen vielleicht nicht verwunderlich ist, wenn neben
ihrer pervertierten Oberschicht auch die gemeinen Du-
nath der Gegenwart nicht viele Parallelen zu den kultivier-
ten, naturverbundenen und ethisch hochstehenden Elfen
aufweisen, die einst den Verschlinger zu besiedeln began-
nen.

In der Gegenwart leben die Dunath zumeist in riesigen
ausgehohlten Baumstédmmen, in gerdumigen, durch
Magie gestiitzten Hohlen unter den Wurzelgewirren der
Urwaldriesen und in ausgedehnten Baumhaussiedlun-
gen in den Hohen der weitverzweigten Aste. Gezahmte
Termitenvélker und magische Kiinste ermdéglichen es,
daf die Siedlungen der Dunath trotz der primitiven Um-
gebung nichts vom grandiosen Luxus ihrer alten Heimat
vermissen lassen. Das Aussehen der Dunkelelfenstadte

unterscheidet sich jedoch in hohem Maf3e von dem der
Siedlungen einer hellen Vergangenheit.

Zumeist in dunklen Farben gehaltene Bauwerke aus
edlen Holzern oder dem glattverfugten, schwarzen Mortel
der handtellergroBen Dschungeltermitenragen in schlan-
ken Linien zwischen den Baumriesen empor, schmiegen
sich zum Teil wie Schlingpflanzen an die uralten Stdmme,
oder bilden in schwindelnder Hohe ein untibersichtliches
Wirrwarr von auf dicken Asten errichteten Baumhausern.

Die Siedlungen der Dunkelelfen leben von der Jagd, von
speziell angelegten Plantagen aus fruchttragenden
Schlingpflanzen, und von kleinen, aber extrem fruchtba-
ren Pilzfeldern, die zwischen den Wurzeln der Urwaldrie-
sen angelegt wurden. All dies wird von speziell daftr
ausgebildeten, zumeist weiblichen Dunath betreut, die
den Wuchs der jeweiligen Nutzpflanzen mit ihren magi-
schen Kinsten unterstiitzen. Die verschiedenen land-
wirtschaftlichen Flachen fiigen sich dabei so nahtlos in
das Umfeld des Dschungels ein, daf3 ein unerfahrener
Beobachter an den Anbaugebieten einer kleineren Sied-
lung einfach vorbeigehen kénnte, ohne etwas zu bemer-
ken.

Die Niederungen von Kulpath

Die nordlich des Verschlingers gelegenen Niederungen
von Kulpath erschienen den ersten Siedlern, die die
Tiefen des Urwaldes durchquert hatten und sich auf der
anderen Seite niederlassen wollten, wie ein Paradies. Das
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Klima war immer noch feucht und schwiil, insgesamt
aber viel ertréglicher als im Bargad’'Dezzar. Der Boden
wurde von vielen Fliissen, die regelméafig Giber ihre Ufer
traten, relativ fruchtbar gehalten, und die leicht zu errei-
chenden Fischgrinde des Bittermeeres boten den Du-
nath eine bequeme Mdoglichkeit, ihren Speiseplan sinn-
voll zu ergénzen.

Wo sich zunéchst nur kleine Gruppen von Dunath nieder-
lieBen und vereinzelte Dorfer anlegten, entstanden nach
der Zeit der GroBen Konvertierung riesige Plantagen, die
mittels intensiver Sklavenwirtschaft riesige Ertrage ab-
warfen und die Adelshauser, in deren Besitz sie sich
befanden, zu den reichsten Kor’'Dugars machten. Wie in
keinem anderen Landstrich des Reiches der Dunkelelfen
wurden hier alle Mittel der Magie eingesetzt, um das Land
fruchtbar und bewohnbar zu machen. So wurden riesige
Sumpfgebiete trockengelegt, der Verlauf von Flissen
reguliert, gefahrliche oder schédliche oértliche Tierarten
beseitigt. Auf Befehl des Rates wurde in den Jahren der
ErschlieBung der Niederungen alles nur Erdenkliche
getan, um das ehemalige Sumpfgebiet zu einer der
fruchtbarsten Ackerbauregionen der bekannten Welt
umzuwandeln. Dementsprechend erndhren die Uber-
schiisse aus den Niederungen von Kulpath auch einen
grofBen Teil der im Rest Kor’'Dugars lebenden Dunath.

Ermoglicht wird dieser Reichtum allerdings vor allem
durch den unermidlichen und riicksichtslosen Einsatz
Tausender von Sklaven, die von den Dunath entweder auf
Raubziigen an entfernten Kiisten gefangen, oder zum
wesentlich gréBBeren Teil in den Zuchthausern Kor’Dugars
gezeugt wurden. In diesen Zuchthéusern, die in jeder
groBeren Plantage der Niederungen zu finden sind, leben
und sterben ungez&hlte Sklavinnen, die nur zu dem Zwek-
ke dort gehalten werden, so viel Nachwuchs wie moglich
zu produzieren. Die Kinder der Zuchth&uslerinnen wach-
sen dort auf, bis sie in der Lage sind auf den Feldern zu
arbeiten, wo sie dann zumeist auch ihr Leben beenden.

Die Urgod’'Dagai Berge

Dieses aus den schroffen Hiigeln der Steppe der Odwinde
emporsteigende Gebirge hat eine seltsame Bedeutung
fir das Reich Kor'Dugar. Eigentlich ist kaum etwas
Bemerkenswertes iber diese Bergregion zu sagen, doch
schon der Name, den die Dunath den Bergen gegeben
haben, und derin der Sprache des Imperiums mit ‘Dunkle
Gefahr’ zu Uibersetzen wére, sagt viel Giber ihr Verhaltnis
zu dem Gebirge an ihrer nérdlichen Grenze aus.

Die eigentliche Besiedelung der Gegend fand erst einige
Jahre nach der GroBen Konvertierung statt und war von
Anfang an von einem starken Bediirfnis gekennzeichnet,
diese Grenze militérisch abzusichern. In keiner anderen
Grenzregion patrouillieren so viele Einheiten des Heeres
wie an den Urgod’Dagai Bergen. Auch der Bau einer
riesigen Festung am einzigen nennenswerten Paf3 tiber
die Berge sagt viel Uiber den Umgang Kor’'Dugars mit
seinen noérdlichen Nachbarn aus. Das Besondere daran
ist allerdings, daf3 den Dunath bisher strenggenommen
gar keine Nachbarn bekannt sind. Gelegentlich entdek-
ken die Patrouillen einmal eine kleine Goblinsippe oder
einen vereinzelten Stamm primitiv lebender Menschen,
doch diese werden zumeist sofort vernichtet oder ver-
sklavt. Eine ernsthafte Bedrohung kénnte eigentlich nur
aus den Gebieten jenseits der Berge kommen. Doch

weder haben die Patrouillen den Auftrag, dorthin vorzu-
dringen, noch ist in den letzten 400 Jahren ein Zeichen
irgendeiner Gefahr aus diesem Bereich {iber die Berge
gekommen.

Die einzige militéarische Auseinandersetzung in diesem
Bereich fand vor ungefdhr 400 Jahren statt. Damals
schickte der Nethalum ein Heer Gber die Berge. Diese
Truppen hatten einen ganz bestimmten Auftrag, der aber
nur den Heerfluhrern bekannt war, und der bis heute im
Verborgenen geblieben ist. Jedenfalls trafen die Truppen
der Dunath in der Region direkt hinter den Bergen zu-
nachst auf Unmengen von nomadisierenden und mitein-
ander kdmpfenden Goblins. Die Kampfer der Dunath
machten nattirlich kurzen Prozef3 mit den feigen, kleinen
Wichten, und Tausende von Sklaven wurden zuriick-
geschafft. Doch als die Goblins vertrieben waren und das
Heer weiter nach Norden zog, brach irgendwann der
Kontakt abrupt ab. Das ganze Heer verschwand und
wurde nie wieder gesehen. Dieses Ereignis kdnnte natiir-
lich den militarischen Aufwand zur Sicherung der
kor’dugarischen Nordgrenze erklédren, doch ist es den
Dunath unter Todesstrafe verboten, davon zu sprechen.
Und der Nethalum erklart offiziell, dem Heer gehe es gut,
es erfiille immer noch seinen Auftrag, und der Rat stiinde
in jahrlichem Kontakt mit dem General der Armee. Die
Truppen seien nur einfach zu weit entfernt, um sich in
irgendeiner Weise in Kor’'Dugar zu melden.

So liegt der fir die Bevolkerung einzige Grund fir die
vehemente, militarische Prasenz in den Befehlen aus der
Hauptstadt, die eine strikte Politik der Wachsamkeit
einfordern. Die wichtigsten Befiirworter dieser Befehle
im Nethalum sind dabei die Vertreterinnen des
Nu’Hagh’God. Sie begriinden ihre Forderungen mit ein-
deutigen Visionen ihrer Priesterschaft, die eine grof3e
Bedrohung Kor'Dugars jenseits der Urgod’'Dagai Berge
voraussagen.

Die eigentliche Landschaft der Berge bietet wenig Be-
merkenswertes. Die Gipfel sind zumeist nicht besonders
hoch, wenn auch ihre Hange héaufig extrem schroff abfal-
len. Die Taler sind zumeist recht fruchtbar und wasser-
reich, und auch die oértliche Tierwelt kénnte eine recht
groBe Bevodlkerung erndhren, wenn die Dunath eine
ernsthafte Siedlungspolitik betreiben wiirden. Es gibt
kaum wirklich geféhrliche Raubtiere oder Monstren. Und
obwohl die Patrouillen hin und wieder seltsame Spuren
entdecken, kommt es so gut wie nie zu Verlusten unter
den Grenzsoldaten.

Das Klima ist geméaBigt, wenn auch die Winter manchmal
recht hart werden kénnen. So bleibt am Ende also die
Frage, warum sich die Dunath die fruchtbaren Téaler und
die wahrscheinlich vorhandenen reichlichen Boden-
schatze nicht nutzbar machen, sondern in der 6den
Steppe im Suiden bleiben.

Die Steppe der Odwinde

Diese ausgedehnte Steppenlandschaft bedeckt die zen-
trale Region Kor’Dugars. Sie besteht aus riesigen Gras-
landschaften, die nur von ganz wenigen flachen Erhebun-
gen und im Sommer héufig ausgetrockneten FluBlaufen
unterbrochen werden. Eine lange Trockenzeit und haufi-
ge sehr heiBe und trockene Winde, die vor allem im
Herbst zu firchterlichen Stiirmen werden kénnen, sorg-
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ten daftr, daf3 die ersten Dunath, die die feuchten Wald-
gebiete des Verschlingers nach Norden hin verlieBen, der
Steppe ihren zutreffenden Namen gaben.

Nur eine sehr geringe Anzahl von Dunath lebt in diesem
Gebiet. Feste Ansiedlungen gibt es aufBer an den Réandern
der Steppe so gut wie keine. Die Bevélkerung der Od-
wind-Steppe lebt von der Viehzucht und ist deshalb
genau wie ihre Herden in einem stéandigen Zustand des
Herumwanderns auf der Suche nach den wenigen, nicht
ausgetrockneten Weidegriinden.

Durch ihre geringe Bevolkerungsdichte sind die Steppen
zu einem Gebiet geworden, in das sich vor allem die
freiheitsliebenden unter den Dunath zuritickziehen. Die
halbnomadischen Hirten sind haufig eigenbrétlerische
Individualisten, die mit der stark reglementierten Gesell-
schaft in den Kerngebieten des Landes nur wenig anfan-
gen kénnen. Der Nethalum in Dor’ Angoras’Nethala weif3
darum, ignoriert die Steppenbewohner jedoch, da sie
keinerlei Bestreben an den Tag legen, sich gegen die
Autoritat der Ratsmitglieder aufzulehnen. Au3erdem re-
krutieren sich aus den Hirten auch die meisten Mitglieder
der nicht-adligen Kavallerieverbande des Heeres, auf die
man in der Hauptstadt nicht verzichten méchte.

Die Steppe bietet namlich neben Biiffel- und Antilopenher-
den auch groBRen Pferdeherden eine Heimat. Die Reittiere
der Dunath sind denen ihrer elfischen Verwandten in
Iconessa gar nicht unéhnlich. Grof3e, langbeinige, schlan-
ke Tiere, die vor allem eine hohe Schnelligkeit und Treue
gegeniber ihren Reitern an den Tag legen. Die meisten von
ihnen stammen auch von kleinen Herden ab, die von den
Dunath-Siedlern mithsam durch den Verschlinger gebracht
wurden, und sich dann mit einheimischen Wildpferdrassen
kreuzten. Die Dunath bevorzugen im Unterschied zu ande-
ren Elfen jedoch zumeist Pferderassen mit dunklem Fell.

Neben Herdentieren in den verschiedensten Formen
weist die Steppe nur wenige Raubtiere auf. Frither gab es
grof3e Wolfsrudel, die aber durch die gnadenlose Verfol-
gung durch die Dunkelelfen fast vollig vernichtet wurden.
Die einzige Gefahr droht eigentlich von Dragons, die die
stidlichen Steppen unsicher machen, wenn sie aus den
Hoéhen Giber dem Verschlinger lohnende Beute erblicken.
Daf es trotz des Wegfalls der Wolfsrudel nicht zu einem
Umkippen des nattirlichen Gleichgewichts der Steppen
kommt, dafiir sorgen die Jagdgruppen der Dunath, die
bestandig Antilopen und Biiffel erlegen, sie in grof3en
Sammelstellen abhé&uten, das Fleisch mit magischen
Methoden haltbar machen und es von Sklavenkarawa-
nen in die Bevolkerungszentren schaffen lassen.

Der Schwarzfluf

Die Uferzone des Schwarzflusses gehort zu den wenigen
Zonen, in denen die Dunath haufiger Kontakt mit einem
anderen Volk haben. Auf der anderen Seite des Schwarz-
flusses liegt namlich Goblugin. Hier leben die zahlreichen
Sippen der Goblins, die immer mal wieder versuchen, die
Gebiete auf der anderen Seite des Flusses zu erkunden.
Das (berqueren des beeindruckend breiten FluBlaufs ist
zwar milhselig und wird in Goblugin als Tabu betrachtet,
aber es kommt trotzdem héufig vor, daf3 vor allem kleine
Gruppen junger Jager versuchen, in Kor’'Dugar einzu-
dringen. Diese Goblins haben zwar oft zuviel von einem
berauschenden Getrank zu sich genommen, das in Go-

blugin von jung und alt in groBen Mengen konsumiert
wird, aber die Dunath gehen trotzdem nicht das Risiko
ein, dal3 die immer maéachtiger werdende Nation der
Goblins auf sie aufmerksam wird. Schon einmal fiihrte
ein Goblin-Heerfiihrer eine méachtige Streitmacht Gber
den Fluf3, die nur unter groRen Opfern von den Dunath
besiegt werden konnte.

Deshalb wurden mitten in den feuchten Randgebieten
des FluBBufers, die nach Stiden hin immer mehr in sump-
figes Gelande und schlieBlich in den groRen Verschlinger
Ubergehen, an vielen Stellen kleine Beschwérungsschreine
erbaut. Hier fithren speziell dazu abgestellte Magier regel-
maBig Opferrituale durch, mit denen Déamonen in die
Welt gerufen werden, die dafiir sorgen, daf3 allzu neugie-
rige Goblins nicht allzu weit kommen, und daf3 eventuelle
(berlebende keinesfalls von sterblichen Dunath berich-
ten, sondern viel von Uibernatiirlichen Monstren zu erzéh-
len haben. Die damonischen Wachter werden zusatzlich
noch von kleinen Patrouillen der Dunath unterstiitzt, die
aber den strikten Befehl haben, sich Feinden nur dann zu
zeigen, wenn deren Entkommen absolut unméglich ist.

DIE DISTRIKTHAUPTSTADTE
KOR'DUGARS

Das Land ist in sieben Distrikte eingeteilt, die jeweils von
einer der groBBen Stadte der Dunath aus regiert werden
und an deren Spitze jeweils ein Schwarzer Prinz steht, der
als Gouverneur die absolute Macht in seinem Distrikt hat.

Dor’'Angoras’Nethala

In den westlichen Tiefen des Bargad’Dezzar befindet sich
das Zentrum der dunkelelfischen Kultur, die Hauptstadt
Dor’Angoras’Nethala. Hier lebt fast ein Finftel aller Du-
nath. Die Siedlung ist sehr weitrdumig angelegt und
erstreckt sich alles in allem fast iber eine halbe Tagesrei-
se. Das Zentrum wird jedoch vom Palast des Nethalum,
des obersten Rates der Dunath, gebildet. Dieses Bauwerk
erstreckt sich tiber drei nahe beieinanderstehende Baum-
riesen, deren Struktur komplett in den Palast integriert
wurde. Ganz oben, dort, wo die ersten noch tragenden
Aste sich aus dem Blatterdach in den Himmel tber
Kor’Dugar erstrecken, liegt der Versammlungssaal des
Rates. Er wird von einer durchsichtigen Kuppel aus
gehartetem Harz Gberdacht, und stellt sicher eine der
bedeutendsten, noch existierenden Meisterleistungen der
Baukunst dar. Tiefer im Palast liegen die Wohntrakte der
Ratsmitglieder, die Verwaltungsrdume des Reiches und
die Raumlichkeiten niederer Wiirdentrager. Auf dem un-
tersten Stockwerk sind Stélle, die Behausungen der
Dienerschaft und eine Kaserne fiir die Garde des Rates
angesiedelt.

Ostlich des Palastes gelegen, stellt die Pyramide des
Nu'Hagh’God das Zentrum der religiésen Welt der Du-
nath dar. Jeder Dunath wird in seinem Leben mindestens
einmal hierher pilgern, um sich von den Priesterinnen des
Nu'Hagh’God segnen zu lassen. In den Wohnstétten in
der Nahe der Pyramide und in dem riesigen, uralten
Bauwerk selbst lebt die religiose Elite der Dunath. Be-
wacht wird die Tempelanlage von einer gro3en Abteilung
der Dor’Beldris, den fanatischen Kriegerinnen des
Nu’Hagh’God und seines finsteren Kultes, die hier auch
ihr militarisches Hauptquartier haben.
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Der Prinz von Dor’Angoras’Nethala, nominell der direkte
Beherrscher der Stadt und des Umlandes, hat durch die
hohe Konzentration religiéser Macht und die standige
Prasenz des Nethalum nur einen sehr geringen Einfluf3
auf die Geschicke seines Landes.

Nal’Karah

Stidostlich der Hauptstadt, ziemlich in der Mitte der
Sudkiste Kor’Dugars, miindet der Far’Sin’Aika, der Flu3
des schillernden Todes, in das Griine Meer. Hier errichte-
ten die Dunath vor langer Zeit ihre erste, feste Siedlung.
Diese Stadt gibt es noch heute. Sie heif3t jetzt Nal’Karah
und ist unter den Siedlungen des Verschlingers diejenige,
die einen Besucher aus dem Westen am ehesten an eine
Niederlassung der Elfen von Iconessa erinnern wiirde.
Erkennbar von der Vegetation getrennte Hauser aus Holz,
Ziegeln und verputztem Bambus umgeben einen kleinen,
allerdings relativ versumpften Hafen, der nur Schiffen mit
geringem Tiefgang Zufahrt bietet. Ein spezieller Zauber
der Dunath sorgt dafiir, da3 die Umgebung des Fluf3-
deltas relativ frei von den Myriaden blutgieriger Insekten
ist, die ein Leben in dieser Umgebung ansonsten véllig
unmdglich machen wiirden.

Hier in Nal'Karah versammeln sich die Unzufriedenen
unter den Dunath. Diejenigen, die mit der Politik des Rates
nicht einverstanden sind und die fast vollige Abkehr der
Dunath von Leben und Sitte ihrer Vorfahren ablehnen. So
wird das Leben der Stadt bestimmt von den Kiinstlern,
Musikern und Freigeistern, die versuchen, hier von den
‘Augen des Rates’, der Geheimpolizei des Dunkelelfen-
reiches, relativ in Ruhe gelassen ihr Leben geméaf3 den
Traditionen ihrer Vorvater zu gestalten. Nal’Karah ist auch
die einzige Stadt, in der die Priester des Nu'Hagh’God nur
eine relativ kleine Anhangerschaft haben.

Der Prinz von Nal’Karah lebt in seinem Palast abgeschie-
den von den Vorgangen der Stadt. Er widmet sich seiner
Leidenschaft, dem Sammeln exquisiter Giftpflanzen, und
kiimmert sich wenig um seine Domaéne. Die eigentliche
Macht in der Stadt wird vom Kommandanten der Militar-
garnison ausgelbt, deren starke Prasenz dafir sorgt, da3
es trotz der hohen Konzentration von Unzufriedenen in
der Stadt noch nie zu einem Aufstand kam.

Nar'Dor'Goroth

Prinz Taloris, Sohn der Verdammnis, Lord-General der
Armee von Kor’'Dugar und Schwarzer Prinz von
Nar’Dor’Goroth, kontrolliert die Ostlichen Gebiete des
Verschlingers, er gilt unter den Schwarzen Prinzen als
besonders machtgierig und ruchlos. Eigenschaften, die
ihn im Rat zu einem beliebten Mann machen.

Nar’'Dor’Goroth ist ganz im Stil der Dschungelsiedlungen
Kor’Dugars sehr weitlaufig konzipiert. Seine Grenzen sind
nicht durch eine Stadtmauer sichtbar markiert, sondern
werden von einem System ausgekliigelter Fallen im Wald
und kleinen, befestigten Baumhéausern bewacht. Das auf-
falligste Bauwerk der Stadt ist natiirlich der Palast des
Prinzen. Unzéhlige Voélker der Riesentermiten des Ver-
schlingers verbrachten Jahre damit, unter der Anleitung
ihrer Zdhmer ein Bauwerk zu erschaffen, das in der be-
kannten Welt seinesgleichen sucht. Hoher aufragend als
die obersten Wipfel der Baumriesen des umgebenden

Dschungels, gleicht der Palast einem schwarzen, knécher-
nen Torso mit einer Wirbelsaule, die, angelehnt an einen
Urwaldriesen, in einen Schidel auslauft, der von den Asten
und Zweigen des ausgehohlten Baumes gestitzt wird. Die
Rippenknochen des Torsos bilden die Stiitze fiir Platt-
formen, die von den Dunath fiir die verschiedensten Zwek-
ke genutzt werden, und der Thronsaal des Prinzen miindet
in den halb geoffneten Mund des Schédels, so da der
megdalomanische Herrscher einen ungehinderten Blick auf
das unergriindliche Blattermeer des Verschlingers hat, in
dem sich seine Domane befindet.

Nar'Kulpath

Die bedeutendste Hafenstadt Kor'Dugars liegt in den
Ungid’Dai’Kulpath an den Gestaden des Bittermeeres.
Das aufféalligste Merkmal der Stadt ist der Hafen. Mitten
in die Mindung des Kes’Trad-Flusses gebaut, erstrecken
sich die Anleger und Docks tiber eine weite Flache, in der
verstreut immer wieder Tirme aufragen, die den Dunath
als Wohnungen fiir Matrosen, Lagerarbeiter und Sklaven
dienen, aber auch als Lagerhauser Verwendung finden.
Zu erreichen sind die Hafentlirme, die zumeist komplett
im Wasser stehen, entweder mit kleinen Booten oder Giber
Verbindungsstege, die so hochgelegen sind, daf3 sogar
Schiffe unter ihnen hindurchfahren kénnen.

Hier im Hafen von Nar’Kulpath befindet sich die Basis der
maéchtigen Kriegsflotte der Dunath, ihre Werften, die
Ausbildungsstétten ihrer Offiziere und Mannschaften,
und auch das Heerlager fir jene Truppen, mit denen die
Expansionsgeliiste der Dunkelelfen befriedigt werden
sollen. Der Hafen dominiert die Stadt, die mehr oder
weniger in das sumpfige Delta des Kes'Trad-Flusses
hineingebaut wurde. Nar’Kulpath ist nach der Hauptstadt
das zweitgrofRte Bevolkerungszentrum des Reiches. Die
ertragreichen Niederungen von Kulpath, bewirtschaftet
von ungezahlten Sklaven, und eine umfangreiche Fi-
schereiflotte versorgen die Stadt. Die vielfaltigen Gefah-
ren des schwillen, insektenverseuchten und sumpfigen
FluBdeltas werden von der Magie der Dunath im Zaum
gehalten. Aus dem Verschlinger importierte Termitenvol-
ker halten die ortliche Insektenpopulation gering und
versorgen die Bewohner von Nar’Kulpath mit ihrem
wichtigsten Baustoff, dem schwarzen Termitenmortel.

Schwarz ist auch die Farbe, die das Aussehen der Stadt
bestimmt. Schlanke Wohntlirme, verbunden durch
schmale Laufstege, dominieren das Stadtbild. Der haufig
Uberflutete Boden wird kaum genutzt, da ein System
bambusgestitzter und mit Termitenmortel verstéarkter
Straf3en alle Stadtteile miteinander verbindet.

Die Befestigungsanlage der Stadt konzentriert sich um
die Burg des Prinzen, die gleichzeitig auch als Komman-
dozentrale der Flotte und zum Schutz des Hafens dient.
Daneben wird der Stadtbereich aber auch von einer drei
Schritt aus dem brackigen Sumpf emporragenden Mauer
geschitzt. Die Mauer ist zu beiden Seiten mit einem
Zinnenkranz versehen und wird von Truppen bewacht,
die in Tirmen hinter der Mauer stationiert sind.

Doroth’Belur

Das Juwel, wie die Stadt auch genannt wird, beherrscht
den Norden der Ungid’Dai’Kulpath. Der Prinz von
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Doroth’Belur muf3 sich die Macht {iber die Stadt aller-
dings mit der méchtigen Kaste der Magier teilen, deren
groBter Konvent hier zu finden ist.

Doroth’Belur stellt so auch das Zentrum der magischen
Kinste der Dunath dar. Hier leben mehr Magier als im
ganzen restlichen Land zusammen, und die sténdige
Prasenz der Magie bestimmt das Stadtbild in unvergleich-
lichem Mafe. Die Tirme der méchtigsten Zauberer neh-
men manchmal geradezu bizarre Formen an, die jeder
architektonischen Méglichkeit zu widersprechen schei-
nen. Auch die verwendeten Baustoffe sind von einer
unvergleichlichen Vielfalt. Diese Prachtentfaltung wird
durch die Kunst der Magier der Dunath ermdglicht, die
sich in den langen Jahren ihrer Trennung von Iconessa
einunvergleichliches Wissen tiber die Ddmonenbeschwd-
rung angeeignet haben. So sind die Mitglieder der Ma-
gierkaste jetzt in der Lage, nahezu jeden ihrer architekto-
nischen Wunschtdume mit fast jedem beliebigen Bau-
stoff zu verwirklichen. Die notwendigen Blutopfer sind
problemlos aus den Reihen der zu schwach gewordenen
Ackersklaven der gro3en Plantagen auf den Niederun-
gen von Kulpath zu erhalten.

Das beste Beispiel fir die Moglichkeiten der Beschwo-
rungskunst ist das Gebadude des Konvents von
Doroth’Belur selbst. Ein hoch emporragender Turm ist in
seinen verschlungenen Windungen und seiner in rosa
Alabaster gehalten AuBBenfassade der Form einer grazi-
len Damonin nachempfunden, deren nach oben ge-
streckte Rechte die Fackel des Wissens in den Himmel
reckt. Das nie verldoschende, griine Feuer der Fackel
kann auf den flachen Ebenen der nordlichen Territorien
des Reiches noch in mehreren Tagesreisen Entfernung
wahrgenommen werden. In den Kellern tief unter diesem
Gebéaude befinden sich auch die Zauberschmieden, in
denen die Hexenmeister des Konvents die Golemkrieger
erschaffen, die zu einer der gefahrlichsten Waffen der
Dunath z&ahlen.

Doroth’Belur entbehrt auer den wehrhaften Tlirmen der
Magier und dem Palast des Prinzen jeder Befestigungs-
anlage. Niemand wirde es wagen, eine Stadt anzugrei-
fen, deren Bewohner taglich mit den schrecklichsten
Démonen zu tun haben und deren StraBen von den
machtigen, metallenen Golemkriegern bewacht werden.

Hat'Naris

Hat’Naris weist unter allen Stadten der Dunkelelfen die
starksten Befestigungsanlagen auf. Der Westpal3 stellt an
der nordlichen Grenze des Reiches der Dunath die einzige
Moglichkeit dar, die schroffen Bergziige jener Region zu
Uberqueren. Die Dunath haben an dieser Grenze zwar
bisher noch keinen nennenswerten Kontakt zu feind-
lichen Volkern gehabt, aber vor zweihundert Jahren
erging der Befehl aus Dor’Angoras’Nethala, eine groBBe
Festung am Scheitelpunkt des Kamms zu erbauen. Un-
gezéhlte Sklaven arbeiteten und starben viele Jahre auf
der Baustelle und in umliegenden Steinbriichen. Nach
insgesamt 27 Jahren wurde Hat’Naris dann fertiggestellt.
Eine Mauer von 50 Schritt Hohe erstreckt sich quer tiber
den Verlauf des Passes, zwei Zitadellen bewachen den
linken und rechten Rand der Mauer, und auch das einzige
Tor wird von einer umfangreichen und hoch emporragen-
den Feste geschitzt. Hinter dieser Festung erstrecken

sich die Gebaude der Stadt. Sie sind zumeist aus den
Steinen der umliegenden Berge errichtet und jedes fur
sich ist eine kleine Festung, die von einem der adligen
Hauser der Dunath und seinen Gefolgsleuten bewohnt
wird. Diese Behausungen erinnern meist an schlanke
Wehrtiirme, die mit vielen Anbauten versehen wurden.
Die Behausungen der Dunath von niedrigem Rang liegen
meist unter diesen Tuirmen in unterirdischen Katakom-
ben. Hier sind auch die Werkstatten, Lagerrdume und
Stélle der Festungsstadt.

Durch die freistehenden, hochaufragenden Geb&ude
der Siedlung erinnert Hat'Naris aus einiger Entfernung
an eine Ansammlung von Termitenbauten, wie die Du-
nath sie aus den Tiefen des Verschlingers kennen. Das
Leben in Hat’'Naris wird vor allem von den Belangen der
hier stationierten Soldaten bestimmt. Die hohe Trup-
penkonzentration hier im abgelegenen Norden des Rei-
ches ist fiir die meisten Dunath immer wieder ein Grund
zu groBer Verwunderung. Es gibt weit und breit eigent-
lich keinen Gegner, gegen den man sich verteidigen
mifte, aber seit ihrem Bestehen wird die Festung prak-
tisch immer unter Alarmbereitschaft gehalten. Die Be-
fehle aus der Hauptstadt sind in diesem Punkt ganz klar.
Angeblich gehen sie auf geheime Informationen tber
eine drohende Gefahr zurtick, die nur der Priesterschaft
naher bekannt ist.

Karis’Anyugoth

Karis’Anyugoth beherrscht die westliche Grenze
Kor’Dugars. Es liegt mitten in den Steppen der Odwinde
und ist umgeben von den riesigen Weidegriinden der
Odwind-Pferdeziichter. Die wirtschaftliche Basis der Stadt
ist zum groBten Teil auf der Viehzucht begriindet, eine
Tatsache, die sich in den vielen Stéallen und Korrélen, den
Viehmarkten und den breiten StraRen der Stadt wider-
spiegelt. Ganz im Gegensatz zu den meisten anderen
Siedlungen der Dunath gibt es hier auch nur wenige hohe
Tlrme.

Die méachtigen Herbststiirme bringen néamlich alljahrlich
die Odwinde mit sich, die den nérdlichen Steppen ihren
Namen gegeben haben. Und diese Winde sind nicht nur
extrem stark, sie sind auch dermaf3en trocken und heif3,
daf sie ein Wohnen in hochgelegenen Stockwerken fast
unmoglich machen. In der Vergangenheit, als die Dunath
zunéchst doch begonnen hatten, die Ublichen hohen
Tirme zu bauen, kam es sogar einige Male dazu, daf die
Winde das verwendete Baumaterial so in Mitleidenschaft
zogen, dafR die oberen Stockwerke besonders hoher
Gebaude einfach in sich zusammenbrachen.

Also gingen die hiesigen Dunath dazu tiber, ihre Gebaude
eher flach und weitrdumig zu errichten. Als Baumaterial
verwendeten sie dabei vor allem den tiblichen Mértel der
magisch kontrollierten Termiten des Verschlingers, aber
auch mihsam in die kargen Steppen transportiertes Holz
aus den silidlich gelegenen Dschungelgebieten sowie
Steine aus dem nérdlichen Gebirge.

In Karis’Anyugoth sind der Umgebung entsprechend
auch die meisten Kavallerie-Einheiten der Armee
Kor’Dugars anzutreffen. Hier befinden sich ihre Kasernen
und Ausbildungslager, und hier ist auch die Heimat der
von ihnen benutzten Pferde.
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Geschichte

Der Aufbruch und die erste Flucht

Die Geschichte der Dunath beginnt mit dem Aufbruch
einer groBen Flotte elfischer Fliichtlinge von den Ufern
des zukiinftigen Imperiums. Das ist jetzt mehr als sieben-
hundert Jahre her — in der Zeitrechnung des Imperiums
fand der Aufbruch im Jahre -1 statt; ein Jahr vor der
Grindung des Reiches. Die Ahnen der Dunath flohen
damals vor den unaufhaltsam ndherkommenden Trup-
pen Berills, der eine Armee aus ehemaligen Sklaven der
alten Elfen gegen die zurlickweichenden Reste jenes dem
Untergang geweihten Reiches fiihrte, das den Westen des
Kontinents im Zweiten Zeitalter beherrscht hatte.

Die elfische Armada bestand aus einzelnen Flottenver-
bénden, die meist von den Adligen eines Hauses des
alten Elfenreiches gefithrt wurden. So war es auch beiden
Ahnen der Dunath. Sie folgten Tarnal Destrakion, dem
Fiirsten der Verwunschenen Haine. (ber einhundert Schif-
fe, voll mit Frauen und Kindern, aber auch Kriegern des
Hauses Destrakion, machten sich zusammen mit einigen
Magiern auf, um weit weg von den barbarischen Horden
der Menschen eine neue Heimat zu finden. Priesterinnen
der Gottin befanden sich nicht auf den Schiffen, denn die
Erdmutter hatte ihren Dienerinnen, erbost tiber den Fre-
vel der Vernichtung ungezéhlter Walder zum Bau der
Flotten, alle Macht genommen. Die verbliebenen Prieste-
rinnen hatten sich von den Flichtlingen getrennt und
waren bereits auf dem Weg nach Iconessa, der kiinftigen
Heimat der Elfen.

So brachen die Schiffe ohne den spirituellen Beistand der
grofRen Gottin auf, um sich eine neue Heimat zu suchen.
All die verschiedenen Schiffsverbande folgten einem
Kurs nach Westen. Sie brachen in kleinen oder gré3eren
Gruppen auf, sobald die Lagerrdume gefillt und alle
Familien an Bord waren. Immer nach Westen ging es, hin
zu einem sagenumwobenen Kontinent ohne Namen, der
den Flichtlingen die ersehnte Ruhe vor ihren wiitenden,
ehemaligen Sklaven bringen sollte. So stach auch ir-
gendwann die Flotte der Destrakion in See.

Doch nach zwei Wochen, die Flotte war gerade mitten auf
der offenen See, kam ein gewaltiger Sturm auf. Er wiitete
so wild, daB fast ein Drittel der Schiffe verlorenging. Der
Rest der Flotte konnte mit viel Milhe zusammenbleiben,
doch die Kapiténe hatten jede Orientierung verloren. Das
Flaggschiff mit dem Firsten war mit Mann und Maus

untergegangen, so gab es niemanden, der die Initiative
ergreifen und die Flotte wieder auf Kurs bringen konnte.
Stattdessen wandten sich die Fliichtlinge an die niedrigen
Adligen der Destrakion und an die Magier. Sie sollten
entscheiden, was nun zu tun sei. Die Wiirdentréager berie-
ten sich viele Tage lang, wahrend die zum Teil schwer
beschéadigten Schiffe von einem kréftigen Wind immer
weiter nach Osten geblasen wurden.

Die Lage war verzweifelt, viele Vorrate waren in dem
Sturm verlorengegangen, viele Elfen hatten Verwandte
und Freunde verloren, und die Wiirdentrager schienen
mit ihren Verhandlungen zu keinem Ende zu kommen.
Unzahlige weitere Fliichtlinge starben in dieser Zeit, als
das Wasser immer knapper wurde. SchlieBlich muf3ten
sogar einige der leckgeschlagenen Schiffe zurlickgelas-
sen werden, da sie nach und nach zu viel Wasser nahmen,
um noch weiter mit dem Rest der Flotte Schritt halten zu
konnen, der sich, getrieben von dem anhaltenden Wind,
auf einem stetigen Stidostkurs befand. Und die Adligen,
Kapitane und Magier berieten immer noch, was zu tun sei.

Die Elfen begannen sich in ihr Schicksal zu fiigen, sie
wirden alle verdursten, verhungern oder ertrinken. Es
kam zu ersten Selbstmorden. In dieser Zeit wurde der
Name der Dunath das erste Mal genannt. Sie nannten
sich An Dunathil, ‘Die im Schatten Lebenden’, da sie sich
vom Schicksal gestraft fihlten, eine Katastrophe nach
der anderen zu erleben und glaubten, daf3 nie wieder die
Sonne einer neuen Heimat auf sie scheinen wiirde.

Doch eines Tages kam Land in Sicht. Einige Inseln waren
im Slidosten zu erkennen - die geschwachten Dunath
brachen in Freudenschreie aus, unter die sich bald die
Nachricht mischte, daf3 die Beratungen auf dem Flagg-
schiff zu einem Ende gekommen waren. Die Wiirdentréa-
ger hatten sich nicht dazu entschlieBen kénnen, die alte
Struktur des Adelshauses wieder aufzunehmen, und hat-
ten sich zu einem regierenden Rat, dem Nethalum,
ernannt. Der Nethalum sollte kiinftig die Geschicke der
Dunath lenken. Seine Beschliisse sollten von der Mehr-
heit getroffen werden, und der erste Beschluf3 war es, an
Land zu gehen, die Schiffe zu reparieren und Vorréate
aufzunehmen.

Es dauerte nicht lange und die Dunath stellten fest, da3
sie, wenn auch weit vom Ursprung ihrer Reise entfernt, an
der Sudkiste ihres alten Heimatkontinents gelandet wa-
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ren. Besorgnis brach aus. Sollte man hierbleiben? Konn-
ten nicht jeden Moment Menschen auftauchen und tber
die geschwéachten Elfen herfallen? Als es dann zu nicht
naher bekannten Todesfallen unter den Elfen kam, und
die ersten Erkundungstrupps nicht mehr aus dem Inne-
ren der gebirgigen Inseln zuriickkamen, war die Sache
klar. Die Flotte brach so schnell sie konnte wieder auf. Zu
diesem Zeitpunkt waren es nur noch etwas mehr als 60
Schiffe, die die Dunath zu ihrer zukinftigen Heimat
tragen sollten. Die Flotte hielt jetzt einen bestédndigen
Ostkurs ein. Der Nethalum hatte beschossen, nicht er-
neut das offene Meer zu suchen, um einer weiteren
Katastrophe aus dem Weg zu gehen.

So segelten die Dunath immer in Sichtweite der Stidkuste
des groBRen Kontinents weiter. Die Entscheidung in Kii-
stennahe zu bleiben, erwies sich in den nachsten Wochen
als sehr weise. Denn fast jede Woche muf3ten die Dunath
fur einige Tage in einem nattrlichen Hafen Schutz su-
chen, wenn einer der vielen Stiirme, die in diesen Gesta-
den standig auszubrechen schienen, Uiber sie hinweg-
toste. Mithsam kam die Flotte voran, fast genauso viele
Tage vor Anker liegend, wie auf dem Meer nach Osten
segelnd.

Allmahlich machte sich erneut Unmut unter den Dunath
breit. Wie lange sollte die Reise so weitergehen? Die
Flotte kam kaum voran, immer noch war man direkt an
dem Kontinent, auf dem sich auch die Feinde der Elfen
befanden. Immer noch schien man im Nethalum uneins
daruber, welches Vorgehen das richtige war. Erste Stim-
men forderten umzukehren und wieder den Weg nach
Westen zu suchen; auf einigen Schiffen kam es sogar zu
gewaltsamen Aufsténden, in denen einfache Elfen sich
gegen die Adligen des Hauses Destrakion auflehnten, sie
uber Bord warfen und mitsamt ihrer Schiffe wendeten
und den Rest der Flotte hinter sich lieBen.

Zu dieser Zeit war es, als es einem der Magier der Flotte,
einem hochgewachsenen Elfen namens Idril Andros ge-
lang, viele Stimmen im Nethalum um sich zu scharen und
durch groBziigige Anwendung seiner magischen Kiinste
auch viele der einfachen Elfen zu beeindrucken. Idril war
davon Uberzeugt, daB3 sich die Dunath zur nachsten
passenden Gelegenheit niederlassen sollten und propa-
gierte dies auch lautstark, was seine Beliebtheit im
einfachen Volk nur noch steigerte.

Es dauerte nicht lange, bis sich eine Gelegenheit zu
bieten schien, die Flucht endlich abzubrechen und eine
neue Heimat aufzubauen. Eine Inselkette kam in Sicht,
die sich von der Kiiste aus weit ins Meer hinein erstreckte.
Idril verkiindete, daf3 die Dunath endlich am Ziel ange-
kommen seien, und das Volk jubelte ihm begeistert zu, so
daB sich auch der Rest des Nethalum Idrils Meinung
schnell anschlof3.

Idril Andros und die zweite Flucht

Die Ereignisse des folgenden Jahres sind den meisten
Dunath véllig unbekannt. Die Gelehrten wissen wenig
daruber, und im Volk kennt man bestenfalls mythenhafte
Erzahlungen. Einzig die Priesterschaft des Nu'Hagh’God
und wenige, sehr alte Dunath, die die Ereignisse person-
lich erlebten, kennen die Wahrheit Gber das Geschehen
auf den Inseln der VerheiRung, wie die Inselkette an der
stidostlichen Ecke des Kontinents von den Dunath ge-

nannt wurde. Die Priesterschaft jedoch enthiillt ihre Ge-
heimnisse nicht, und die Augenzeugen wissen, daB sie
des Todes sind, wenn sie ihr Schweigen brechen sollten.

Die Fliichtlinge begannen zunéchst damit, erste Behau-
sungen an den Strédnden der zwei groBen Inseln zu
errichten, die sie ausgekundschaftet hatten. Es schien
keine einheimische Bevélkerung zu geben, das herr-
schende Klima war zwar heil3, aber durch die Nahe zum
Meer ertraglich, und alles schien auf ein Ende der Flucht
hinzuweisen.

Bei der Erkundung der beiden Inseln hatten die Dunath
jedoch auf der suidlicher gelegenen Insel Ruinen einer
uralten Kultur gefunden. Pyramiden, die in ihrer Stufen-
bauweise Bauwerken &hnelten, wie sie auch auf den
Inseln der Thainer zu finden waren. Die Dunath hatten die
Thainer immer nur als barbarische Seeréduber erlebt, die
gelegentlich zu Raubziigen ins Innere des elfischen Rei-
ches starteten, sich aber jedesmal blutige Nasen holten.
Die Gelehrten unter den Dunath wuf3ten zu berichten,
daB die Thainer in den {berresten einer &lteren, bésarti-
gen Kultur wohnten, deren Erbe sich in der blutigen
Barbarei der Thainer widerspiegelte. Also beschlof3 der
Nethalum, da® zur Sicherheit die Ruinen untersucht
werden mufdten, denn die neue Heimat der Dunath sollte
nicht direkt neben einer drohenden Gefahr errichtet wer-
den. Idril Andros wurde mit einer Expedition ins Landes-
innere geschickt, um sich die Sache naher anzusehen,
und, so hofften wohl einige Mitglieder des Nethalum, in
einer unbekannten Gefahr sein Leben zu verlieren. Zu
diesem Zeitpunkt stand die Masse der Dunath namlich so
loyal hinter dem Magier und Mitglied des Rates, daf3 die
Ubrigen Mitglieder des Nethalum fiirchteten, er kénne
vielleicht die Alleinherrschaft anstreben.

Bis zu diesem Punkt sind die Geschichten Giber die zweite
Flucht noch recht genau. Doch danach werden alle sehr
vage. (Ibereinstimmung gibt es darin, daB Idril anschei-
nend zwei Dinge auf seiner Expedition entdeckte.

Zum einen gab es in den Ruinen sehr gefahrliche Lebewe-
sen aus Metall, die zum Vorbild der spateren Golemkrie-
ger des dunkelelfischen Heeres werden sollten. Diese
Golems waren offenbar darauf aus, jeden Elfen zu toten,
dessen sie habhaft werden konnten. Denn Idril kehrte
allein von seiner Expedition zuriick.

Zum zweiten sagte der Magier, er habe auf seinem
Abenteuer Kontakt mit einem Bruder der Muttergéttin
gehabt, der ihn mit dem Wissen tber den wirklichen,
gottgewollten Bestimmungsort der Reise der Dunath
versorgte. Idril hatte in einer Traumvision eine Kiste
gesehen, die in einen dichten, lebensspendenden Wald
Uberging, ganz so wie ihn die Elfen liebten. Dort wartete
das Schicksal der Dunath, dorthin sollten sie gehen. Der
Nu'Hagh’God, wie sich das Wesen nannte, wiirde die
Reise mit seiner Macht schiitzen und dafir sorgen, da3
die Dunath ihr Ziel heil erreichten.

Idril verlangte also, daf3 entgegen seinen friheren Vor-
schléagen die Dunath erneut ihre Schiffe besteigen und
ihre gerade erst gebauten Siedlungen wieder aufgeben
sollten. Naturlich murrten einige der Elfen, vor allem aus
dem Nethalum waren kritische Stimmen zu héren. Doch
als die ersten Golemkrieger aus den Bergen herabstiegen
und unbesiegbar Tod und Verderben mit sich brachten, da
fugten sich die Dunath in ihr Schicksal und flohen erneut.
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Dies alles geschah im Jahre 1 der imperialen Zeitrech-
nung. Die Dunath feiern den Beginn der zweiten Flucht
immer noch als Fest, da sie seit diesem Zeitpunkt wieder
den Segen einer Gottheit auf ihrer Seite wissen. Der
Nu’Hagh’God und sein neuer Priester Idril Gottbringer
sorgten namlich fir gutes Wetter, glinstige Winde und
Uberquellende Proviantfasser wahrend der Reise zu dem
versprochenen Land. In dieser Zeit legte Idril auch den
Grundstein fir die Priesterschaft des Nu’'Hagh’God. Er
initiierte seine treuesten Gefolgsleute in die Geheimnisse,
die er wahrend seiner Traumvision erhalten hatte. Die
meisten der Dunath blieben in ihrem Glauben jedoch
weiter der Muttergdttin treu, auch wenn es keine Prieste-
rinnen unter ihnen gab, die ihren Glauben héatten pflegen
und néhren kénnen.

Nach einem weiteren Monat der Seereise Uiber das Griine
Meer erreichten die Dunath endlich das ihnen verspro-
chene Land ganz im duf3ersten Osten des Kontinents, den
sie auf ihrer Flucht nun zur Halfte umrundet hatten.

Die Griindung Kor'Dugars

Wieder gingen die Elfen an Land und griindeten eine erste
Siedlung dort, wo sich das heutige Nal’Karah befindet.
Als die ersten Dunath begannen, den riesigen Dschungel
im Hinterland zu erforschen, gab es jedoch eine unscho-
ne Uberraschung: das undurchdringliche Waldgebiet hatte
nichts mit den Waldern der alten Heimat zu tun. Hier
lauerten nur zahlreiche Gefahren und ein meist unange-
nehmer Tod auf jeden Eindringling. Nachdem dann auch
noch tédliche Krankheiten unter den Dunath zu kursieren
begannen - an einer heimtlickischen Seuche zu sterben,
war fir die langlebigen Elfen eine fast unvorstellbare
Tatsache — mufte Idril seinen ganzen EinfluB aufwenden,
um die erzliirnten Siedler davon abzuhalten, ihn aufzu-
kniipfen. Unterstitzt wurde er bei der Durchsetzung
seiner Plane von General Gadriel, einem Heerftihrer des
Alten Reiches, der in die Verbannung geschickt worden
war und den das Schicksal ebenfalls, wenn auch auf
anderem Weg, an die Kiiste des Verschlingers verschla-
gen hatte.

Es war jedoch zu spét fiir die Dunath, sich Gber ihre neue
Heimat zu beklagen, denn niemand wollte erneut aufbre-
chen, um wieder lange Monate auf der Flucht zu verbrin-
gen. Und Idril konnte den anderen Magiern unter den
Dunath einige Zauber zeigen, mit denen die schlimmsten
Wirkungen des Klimas von der entstehenden Siedlung
der Dunath ferngehalten werden konnten. Alles Geheim-
nisse, die Idril von dem Nu’Hagh’God erhalten hatte, um
die Dunath besser auf ihre Zukunft vorzubereiten. So
sagte der Magierpriester jedenfalls, der nun langsam aber
sicher begann, immer mehr der Dunath fiir seine Religion
zu begeistern, da auch sie in den Besitz jener Inmunitat
gelangen wollten, die Idril und seine Leute den herrschen-
den Krankheiten gegentiiber an den Tag legten.

Nach einem Jahr der hektischen Besiedelung der Ku-
stengebiete des Verschlingers, wie die Elfen den Dschun-
gel inzwischen nannten, stand fest, daf3 die Dunath es
schaffen wirden. Der Grundstein des neuen Reiches war
gelegt.

Dannrustete Idril eine zweite Expedition aus. Er wollte tief
in den Dschungel vordringen, denn dort wartete das
Zentrum des zukinftigen Reiches noch immer darauf,

entdeckt zu werden, so habe er in einer weiteren Traum-
vision erfahren. Also brach er mit einem Dutzend getreu-
er Priester des Nu'Hagh’God in den Verschlinger auf.

Wieder ist nicht genau bekannt, was ihm widerfuhr. Aber
als er nach einem Jahr immer noch nicht zuriickgekehrt
war, gewohnten sich die Dunath an den Gedanken, ihren
groBBen Fihrer verloren zu haben. Eine lange Zeit ver-
ging, die die Dunath dazu nutzten, die Kistenregion zu
erforschen und zu besiedeln. Aus Nal’Karah wurde mehr
und mehr eine richtige Stadt. Die Zahl der Dunath,
zunachst kaum hoéher als Zehntausend, wuchs langsam
aber stetig an. Irgendwann wurden auch die ersten Sied-
lungen im Dschungelgebiet gebaut, als die Dunath mehr
dartber herausgefunden hatten, wie sie sich gegen die
vielfaltigen Gefahren am besten schiitzen konnten. Die
Zeit verging und Idril blieb verschwunden. Der Einfluf3
des Kultes des Nu’Hagh’God ging in dieser Zeit, bedingt
durch das Fehlen seines Hohepriesters, stark zuriick.

Die Riickkehr der 12 Priesterinnen

Das wichtigste Ereignis in der Geschichte der Besiede-
lung Kor’Dugars fand im Jahre 45 der imperialen Zeit-
rechnung statt. Eine Gruppe von Holzfallern der Dunath
traf mitten im Dschungel nérdlich von Nal’Karah plotz-
lich auf eine seltsame Gruppe von weiblichen Dunath. Es
waren 12 Frauen, alle mit blasser, fast weil3er Haut,

Die Bande hatte sich in die Ugod Dagai zurickgezogen.
Nachdem Aila Sainil aus einer Laune heraus die beiden Kund-
schafter getitet hatte, die Fassai zuriicK in iir Fort bringen
wollten, war der Boden zu heiff geworden, um sich linger mit
Viehdiebstifilen zu beschiftigen.

Die Notwendigkeit, sich in die Berge abzusetzen, hatte Fassais
Lage gegeniiber den anderen sechs Bandenmitgliedern nicht
unbedingt verbessert. Nur das Wohlwollen von Aila hielt ifin am
Leben, ansonsten hitten sich die vier anderen Verlorenen, der
Goblin und der barbarische Mensch namens Bak_seiner wohl
schon in den ersten Tagen entledigt.

Doch Aila schiitzte ifin. Als Gegenleistung mufte er allerdings
standig die gefihirlichsten Auftrige iibernehmen. Im Moment
bestand sein Auftrag darin, Nahrungsmittel aus dem Lager der
Kavallerieeinheit zu stehlen, die die Bande von den Hiigeln aus
gesehen hatte. Fassai fragte sich wirklich, ob er ein Talent dafiir
hatte, sich immer wieder in die schwierigste vorstellbare Lage zu
bringen.

Im Moment lag er lang ausgestrecKt in einem flachen Loch,
notdiirftig getarnt mit ein paar Zweigen. Hier sollte er auf den
Kriegswagen warten, unter dem er in das Lager gelangen, und
auch wieder herausKommen sollte. Fassai hatte sich noch nie am
Boden eines Wagens festgeklammert, doch die anderen hatten
beruhigend genickt und gemeint, das sei eine Kleinigkeit.

Die Kavallerieabteilung hatte einen Kriegswagen bei sich, der
hin und wieder einen Abstecher in die Hiigel machte. Das Ding
sollte angeblich genau auf dem Weg, in dessen Mitte Fassaijetzt
lag, in das Lager zuriicKfafiren. Der Weg war eng, und der
Wagen miifite eigentlich genau iiber Fassai hinwegrollen. Er
fragte sich nur gerade: Was eigentlich war mit den Zugpferden?
Wiirden deren schwere Hufe, im Gegensatz zu den Ridern des
Wagens, nicht hochstwahrscheinlich die gesamte Breite des
Weges bendtigen?
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pechschwarzem Haar und von tiberirdischer Schonheit.
Sie trugen die zerrissenen Gewénder der Priester des
Nu’'Hagh’God, die zusammen mit Idril ausgezogen wa-
ren, um seiner Vision nachzugehen. Die Frauen wurden
nach Nal'’Karah gebracht, und fasziniert durfte der Net-
halum nur Stunden spéter der Geschichte der Expedition
lauschen, wie sie von den 12 Frauen erzahlt wurde.

Idril hatte sie in die Mitte des Dschungels gebracht, an
einen Ort namens Dor’Angoras. Dort befénde sich eine
riesige Stufenpyramide, die das groBte irdische Heilig-
tum des Nu’Hagh’God darstelle. Idril und seine Priester
seien durch ein groBes Tor in die Pyramide eingedrungen
und hatten begonnen, sie zu untersuchen. Nach kurzer
Zeit sei ihnen eine riesige Frau begegnet, die sich als
Inkarnation des Gottes zu erkennen gegeben habe. Sie
erschiene als Frau, obwohl der Nu’'Hagh’God ein Mann
sei, denn all seine Dienerinnen sollten Frauen sein, wie es
sich fiir die Elfen gezieme. Denn wo frither seine Schwe-
ster nur Frauen als Dienerinnen geduldet habe, so wolle
auch er nur Priesterinnen.

Idril versuchte zu widersprechen, doch mit einer Geste
verwandelte die Inkarnation ihn in eine Frau und ver-
schwand mit dieser in den Tiefen der Pyramide. Gleich-
zeitig erschienen 12 weibliche Geister neben den Prie-
stern im Gefolge Idrils, nahmen von ihnen Besitz, und
verwandelten auch sie in Frauen. An dieser Stelle des
Berichts gaben sich die Frauen als die Priester zu erken-
nen, die vor Uber 40 Jahren mit Idril in den Dschungel
gezogen waren. Sie erklarten, nach einer langen Zeit der
Unterweisung wiedergekommen zu sein, um das Volk der
Dunath in eine glorreiche Zukunft zu fihren. Sie sprachen
davon, daB sie zusammen mit dem Nethalum ein grof3es
und méchtiges Reich aufbauen wollten. Dieses sollte in
ferner Zukunft Rache an den Reichen der Menschen
nehmen, und so das Geschlecht der Elfen wieder auf den
ihm angestammten Platz an der Spitze der Welt heben.

Eigentlich wére zu erwarten gewesen, daf3 der Nethalum
diesem Ansinnen widersprechen und die seltsame Ge-
schichte der 12 Frauen in Frage stellen wiirde. Doch
Uberraschenderweise stimmten alle Mitglieder des Rates
der Dunath den 12 Priesterinnen des Nu’'Hagh’God zu. Es
dauerte nur eine knappe Woche, und die gesamte Bevol-
kerung von Nal'Karah befand sich in einem Taumel
religidser Begeisterung. Die Dunath standen an, um den
Trunk der Weisheit aus den Handen der Priesterinnen
entgegenzunehmen, und so in die Reihen der Glaubigen
aufgenommen zu werden.

Als sichtbares Zeichen ihres (bertritts zum Nu’Hagh’God
nahm auch die Haut der Glaubigen eine blasse, fast weif3e
Farbe an, ihr Haar wurde komplett schwarz, ihre Néagel
und Zungen ebenfalls. So wurde auch auBerlich sichtbar,
was sich im Inneren der Dunath abspielte, die von dem
Trunk der Priesterinnen gekostet hatten. Ein finsteres
Feuer nahm von ihnen Besitz, lodernde Leidenschaft mit
dem Ziel zu herrschen, koste es, was es wolle, jedes
andere Leben zu unterwerfen, alles im Dienste des
Nu’Hagh’God.

Nach drei Wochen zog der Nethalum und fast die ganze
Bevolkerung Nal'Karahs in den Verschlinger, um an den
Ort zu ziehen, der Dor’Angoras war und aus dem
Dor’Angoras’Nethala, die zukinftige Hauptstadt
Kor’'Dugars, werden sollte. Die restlichen Dunath waren
naturlich verwirrt und versuchten, mehr Giber die Sache

herauszufinden. Doch wer dem Zug der Glaubigen folgte,
kehrte nicht wieder zurtick, genauso wie alle, die der Mitte
des Dschungels zu nahe kamen. Also fanden sich die an
Schicksalsschlage gewdhnten Dunath mit dem Verlust
der Stadtbevolkerung ab. Ein neuer Nethalum wurde
erwahlt, und neue Bewohner zogen in die leerstehenden
Hauser Nal’Karahs ein, wahrend die Mehrzahl der Dunath
sich weiter daran machte, in kleinen, frei lebenden Ge-
meinschaften das Land zu besiedeln.

Wieder verging eine lange Zeit ohne besondere Ereignis-
se. Das Land wurde nach und nach mit weit auseinander-
gezogenen Siedlungen erschlossen. Die vereinzelten
Stamme einer primitiven Einwohnerschaft aus Goblins
oder Menschen, auf die man hier und da traf, wurden
vertrieben oder vernichtet.

Die Grofie Konvertierung

Im Jahre 173 imperialer Zeitrechnung kam es jedoch
erneut zu einer Begegnung im Dschungel. Und zwar am
Rand des Gebietes, in dem die Einwohnerschaft von
Nal’Karah verschwunden war, und das seitdem von den
anderen Dunath nicht mehr betreten wurde. Eine Gruppe
von Jagern traf auf eine Karawane hochgewachsener,
bleicher Elfen, die behaupteten, aus Dor’ Angoras’Nethala,
der Hauptstadt Kor’'Dugars, zu kommen. Sie seien Abge-
sandte des wahren Nethalum und des Kultes des
Nu'Hagh’God, der einzigen rechtmaé&Bigen Religion
Kor’Dugars. Die Dunath waren verbliifft, aber sie brach-
ten die Karawane, wie schon zuvor die 12 Priesterinnen,
ohne zu zégern nach Nal’Karah, um sie dem amtierenden
Nethalum vorzufiihren.

Und wieder behielten die Neuankdmmlinge Recht. Nach
einer Befragung der Mitglieder der Karawane dankte der
komplette Nethalum von Nal’Karah ab und unterwarf
sich dem wahren Nethalum aus Dor’Angoras’Nethala.
Der Glaube an den Nu’Hagh’God wurde zur Staatsreligi-
on erklart und ein groBes Gesetzeswerk, das von den
Abgesandten aus der Hauptstadt mitgebracht worden
war, wurde veroffentlicht.

Viele der Dunath, die ihre Unabhéngigkeit inzwischen
liebgewonnen hatten, rebellierten. Sie zogen vor das
Gebaude des ehemaligen Nethalum in Nal’Karah und
zeigten ihren Unmut. Doch wo immer sich die Abgesand-
ten aus Dor’Angoras’Nethala zeigten, da glatteten sie die
Wogen, brachten alle zur Vernunft und zeigten den Du-
nath ihre wahre Bestimmung und die Weisheit der Ent-
scheidungen des Nethalum aus Dor’Angoras’Nethala.

So begann die Zeit der Gro3en Konvertierung. Nach der
ersten Karawane tauchten in den néachsten Jahren in
allen Siedlungen der Dunath Abgesandte aus der Haupt-
stadt auf und brachten den Elfen die Wahrheit des
Nu’Hagh’God. Und wer vom Trunk der Weisheit genom-
men und die Initiierung in den neuen Glauben erfahren
hatte, dessen Haut wurde wei3 und sein Herz wurde
schwarz. Nach und nach vereinten die Karawanen der
Konvertierer die gesamte Bevolkerung der Dunath zu
einem Volk fanatischer Anhénger des Nethalum und des
Nu’Hagh’God. Wer sich der Konvertierung entzog, wurde
verstoBen, bald schon angegriffen oder zur Zwangsarbeit
verurteilt. Die ersten Gefangenenlager entstanden, als
die Dunath begannen, die Stdémme der primitiven Urein-
wohner ihres Landes nicht mehr einfach zu vertreiben,
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sondern sie zu versklaven. Ganz so, wie es auch schon
ihre Vorfahren im untergegangenen Reich der alten Elfen
getan hatten.

Ganz Kor'Dugar wurde von einer Welle des Hasses auf
alles, was nicht Dunath war, erfaf3t. Die Dunath began-
nen, sich als die angestammten Herrscher der Welt zu
betrachten, die sich nun auf den langen und miihseligen
Weg machten, ihre verlorene Macht zuriickzugewinnen.

Die gesamte Gesellschaft wurde diesem Ziel unterwor-
fen. Abgesandte aus der Hauptstadt ibernahmen in den
kleinen Siedlungen die Macht und begriindeten schnell
Dynastien, die noch heute die Schwarzen Prinzen, die
Gouverneure der einzelnen Distrikte, stellen. Die aus-
schlieBlich weiblichen Priesterinnen des Nu'Hagh’God
begannen damit, ihre Magie gezielt zur Steigerung der
Fruchtbarkeit der Dunath-Frauen einzusetzen. Die Ge-
burten nahmen zu, und auch die meisten Neugeborenen
wiesen die Zeichen der Konvertierung auf. Diejenigen,
die es nicht taten, wurden zu den Verlorenen und landeten
in den Uberall emporschieBenden Zuchthausern. Dort
wurde alles getan, um so schnell wie moglich eine grof3e
Zahl an Sklaven zu zlichten, mit deren Arbeitskraft dann
gewaltige Bauprojekte in Angriff genommen wurden.

So vollzog sich im Laufe der hundertjahrigen Grof3en
Konvertierung die Umwandlung der unabhéngigen Sied-
lungen der Dunath in ein totalitares Staatssystem, das,
aus der Hauptstadt gelenkt, sein ganzes Sinnen auf den
Aufbau einer schlagkréftigen Armee ausrichtet.

Die Goblinkriege

Die bisherige Geschichte Kor’Dugars beinhaltet nur zwei
groBere Feldziige. Beide werden vor der Offentlichkeit
als groBBe Erfolge gefeiert. Beide sind in Wirklichkeit sehr
ambivalent verlaufen.

Der erste Feldzug fand im Jahre 367 imperialer Zeitrech-
nung statt und wird als Erster Goblinkrieg bezeichnet. Zu
Beginn der Unternehmung war der Heereszug jedoch in
einem ganz anderen Zusammenhang geplant. Der Net-
halum erhielt von den Priestern des Nu’Hagh’God die
Information, daf sich hoch im Norden jenseits der
Urgod’Dagai Berge eine Gefahr fiir das Reich der Dunath
abzeichnete. Noch kénne diese Gefahr leicht gebannt
werden, es bediirfe jedoch schneller MaBnahmen. Also
wurde ein gro3es Heer mobilisiert und tiber die Berge in
Marsch gesetzt. Das Heer traf auch schon wenige Tages-
reisen hinter den Bergen auf erste Gegner. Es handelte
sich um kleinwiichsige, sehr feige Wesen, die von den
Dunath mit Leichtigkeit besiegt und in groen Mengen
versklavt werden konnten. Das Geschehen wurde in
Kor'Dugar mit frenetischem Beifall begrii3t. Die Zucht-
héuser an der Nordgrenze quollen beinahe Uber vor
Neuankdmmlingen, und die Bewacher der zurtickkeh-
renden Sklavenkarawanen wurden als Helden gefeiert.
Doch nach zwei Jahren mehr oder weniger angestrengter
Aktionen gegen die fiir gewohnlich hastig zurtickwei-
chenden Goblins zogen sich die kleinen Opferlammer
des dunkelelfischen Militarismus eiligst aus dem Gebiet
nordlich der Berge zuriick, und das Heer machte sich
daran, weiter nach Norden vorzudringen.

Fur eine Weile kamen noch Boten aus dem Norden, doch
im Jahre 370 imperialer Zeitrechnung brach jeder Kon-

Fassai spranyg in den Kampf. Seine Bande hatte den Transport-
zug genau im richtigen Moment erwischt. Die Wiichter waren
alle abgelenkt von dem Rudel Odwindwolfe, das in hundert
Schritt Entfernung herumlungerte. Niemand hatte bemerkt,
wie seine Leute sich aus dem hohen Gras auf der anderen Seite
nifierten, und die Hilfte der Wachen war bereits tot, bevor die
ersten Alarmschreie zu horen waren.

Die Karawane transportierte Fleisch nach Hat Naris, Beute,
dieunter den anderen Banden befreiter SKlaven heifs begehrt sein
wiirde und eine Menge Miinzen in Fassais Beutel versammeln

diirfte.

Der Verlorene parierte einen Schlag, ducKte sich unter einem

weiteren hinwey, und stiefl sein Schwert dann einem Gegner ins
Bein, der vor ikm auftauchte. Dann drefite er sich um, parierte
wieder zweimalund erledigte mit einem Ausfall seinen nichsten
Gegner. Aila hatte ifim neben vielen anderen Dingen auch den
Schwertkampf beigebracht. Er hatte geweint, als sie eines Tages
von einem Jagdausflug, der sie woh!l zu weit nach Norden iiber
die Berge gefiifirt hatte, nicht mehr wiedergeKommen war. Da
ging niemand hin und Kam wieder zuriick, Der nichste Gegner
starb mit einem Rocheln. Fassai hatte damals die Fiihrung der
Bande iibernommen, nachdem er Udalkar getitet hatte.

Nun war er Bandenchef, und ein verdammt erfolgreicher noch
dazu. Er hoffte nur, daff der TUberfall iim Keinen Arger mit den
Truppen aus Hat Naris bringen wiirde.

takt Uber die normalen Nachrichtenwege ab. Das Heer
schien verloren, bis im Jahre 373 der Nethalum erklarte,
daf es dem Heer gelungen sei, (iber magische Wege mit
der Staatsfiihrung Kontakt aufzunehmen. Das Heer sei so
weit im Norden, daf3 sich das Entsenden von Boten nicht
mehr lohne. Seit dieser Zeit versorgt der Nethalum alle 2
bis 3 Jahre das Volk mit neuen Erfolgsmeldungen des
Heeres. Das geht jetzt schon viele Hunderte von Jahren
so — die Tatsache, da3 noch niemand offen ausspricht,
was alle denken, ndmlich, dal3 das Heer einer unbekann-
ten Gefahr zum Opfer gefallen ist, macht deutlich, wie
stark die Propaganda des Nethalum die 6ffentliche Mei-
nung in Kor’'Dugar beherrscht.

Was wirklich passierte ist noch immer unklar, aber es
scheint sicher, da3 das Heer ausgel6scht wurde. Und
zwar von einem so méachtigen Feind, daf3 es nicht einmal
(Iberlebende gab, die von den Geschehnissen hatten
erzahlen kdonnen. Dementsprechend ist es den wenigen
Eingeweihten in Dor’ Angoras’Nethala auch sehr wichtig,
die militarische Wacht an den Urgod’Dagai Bergen auf-
rechtzuerhalten.

Der zweite Krieg, in den Kor’Dugar bisher verwickelt
wurde, sah die Truppen der Dunath erneut im Kampf
gegen die Goblins, die im Westen des Reiches der Dun-
kelelfen inzwischen einen eigenen Staat gegriindet hat-
ten. Deshalb erhielt diese Auseinandersetzung auch den
Titel: Zweiter Goblinkrieg. Erneut startete ein Befehl aus
der Hauptstadt die Ereignisse. Wieder war man in
Dor’ Angoras’Nethala tiberzeugt, eine Gefahr fir Kor’Dugar
ausgemacht zu haben. Diesmal sollte sie in Grubagin, der
Hauptstadt der Goblins, zu finden sein. Deshalb gingen
im Jahre 654 imperialer Zeitrechnung Einheiten der
kor’dugarischen Armee {iber den SchwarzfluB und dran-
gen in die benachbarten Walder ein. Diese Route wurde
gewahlt, weil man glaubte, in den dortigen Dschungeln
die Erfahrungen der dunathischen Krieger —in den Tiefen
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des Verschlingers erworben — am sinnvollsten einsetzen
zu koénnen. Zunachst machten die Dunath auch gute
Fortschritte gegen die unorganisierte Gegenwehr der
Goblins.

Doch dann wendete sich das Blatt, als die Goblins
begannen, riesenhafte Insekten, Spinnen und ahnliches
Getier gegen die Eindringlinge einzusetzen und sie sich
unter der Fiihrung méchtiger Hauptlinge zu einer geein-
ten Strategie durchrangen.

Die Dunath muften sich zuriickziehen. Einige Zeit blieb
es ruhig und der Nethalum machte sich bereits daran, die
Niederlage in einen Sieg umzuinterpretieren. Da Uber-
schritt plotzlich einriesiges Heer aus Goblins den Schwarz-
fluB und drang unaufhaltsam in den Verschlinger ein. Alle
Anstrengungen der Dunath niitzten nichts, sie waren
einfach zu wenige. Uber sechzigtausend Goblins standen
kaum zehntausend Dunath gegeniiber. Das Heer wurde
immer weiter zurlickgedrangt, und der Goblin-Heerfiih-
rer stie® mit seinen Mannen immer weiter gegen die
Hauptstadt vor.

Als die Feinde noch zwei Tagesméarsche von Dor’
Angoras’Nethala entfernt waren, erging plotzlich der
Befehl an alle Truppen, sich vom Gegner zu l6sen.
Verwirrt gehorchte die Armeefiihrung. Dann, als die
Goblins noch einen Tag von der Hauptstadt entfernt
waren, ertonte mitten in der Nacht ein lautes Larmen aus
der Richtung des groBen Tempels des Nu’Hagh’God.
Angsterfullt blieben die Dunath in ihren Hausern; wer es
nicht tat, wurde nie wieder gesehen. Die Erde bebte,
Dschungelbdume und Wohntiirme stlrzten ein, dann
entfernte sich das Gerausch langsam. Panik brach aus,
verwirrte Dunath sturzten aus ihren Hausern, nur um sich
der totalen Vernichtung eines mehr als hundert Schritt
breiten Streifens der Hauptstadt gegeniiberzusehen. Die
Nacht verging in dem verzweifelten Bemiihen, Verwun-
dete zu bergen und die Ursache des Geschehens heraus-
zufinden. Die Schneise der Vernichtung verlief direkt vom

Tempel in Richtung des anriickenden Feindheeres. Das
Tempelgelande wurde jedoch von den Dor’Beldris abge-
schirmt, und der Spur in die andere Richtung zu folgen,
traute sich niemand.

Dann, gegen Morgen, bebte der Boden erneut. Ein lautes
Krachen néherte sich der Hauptstadt. Angsterfillt flohen
alle Dunath, die noch laufen konnten, in den Dschungel.
Augenzeugen sprachen spéter davon, etwas sehr Grof3es
gesehen zu haben, etwas absolut Unbeschreibliches, das
sich der Hauptstadt naherte. Als man sich ihrer am
nachsten Tag annahm, waren die zuriickgelassenen Ver-
wundeten alle dem Wahnsinn verfallen. Das Geschehen
blieb unerklarlich.

Das Wichtigste jedoch war, daB von dem Heer der
Goblins nur noch ein Haufen verdrehter und mutierter
Leichen tibrig blieb. Leichen und wild nach Westen flie-
hende Uberlebende, die ebenfalls alle furchtbare Muta-
tionen und Verformungen an ihren Kérpern aufwiesen.
Die Gefahr war gebannt, und unter der Anleitung des
Nethalum machte man sich in der Hauptstadt an die
Aufraumungsarbeiten.

Von den Goblins war zunachst nichts mehr zu befiirchten.
Trotzdem begann der Nethalum, ein engmaschiges Netz
von Beschwoérungszirkeln an den Ufern des Schwarzflus-
ses zu errichten. Hier wurden bald regelméafRige Opfer-
rituale vollzogen, bei denen die Magier dann Wachter-
damonen riefen, die an der Grenzzone patrouillieren
sollten. Diese Wachter verhinderten effektiv jeden Spéh-
versuch der Goblins und verstéarkten den Ruf des Grauen-
vollen, der den Dunkelelfen in Goblugin fortan anhing.

Auch diese Geschehnisse werden in der Gegenwart, rund
funfzig Jahre spéter, als groBBer Sieg der Armee verkauft.
Der regierende Rat der Dunath hat jedoch aus den
Ereignissen gelernt und seine Anstrengungen deutlich
verstéarkt, ein schlagkréaftiges Heer fir Kor’'Dugar aufzu-
bauen.

DEMONWORLD 1st Edition Dunkelelfen Internet-Version 20



Dieses und andere DEMONWORLD Quellenbiicher stel-
len eine Vielzahl von Truppentypen, Charakteren und
Geréatschaften vor, Gber die ein Spieler und die Armee
eines bestimmten Reiches gebieten kann. Die hierbei
insgesamt zur Verfiigung stehende Auswabhl ist erheblich
umfangreicher als die fir ein Spiel Gblichen Armeen-
groBen und bietet den Spielern damit die Moglichkeit,
vollig unterschiedliche Armeen aufzustellen und auszu-
probieren. Sie oder lhre Mitspieler hatten aber auch die
Moglichkeit, Armeen zu ‘konstruieren’, die nahezu unbe-
siegbar, aber eben fiir das betreffende Reich auch voéllig
untypisch sind. Eine Armee zum Beispiel, die zur einen
Halfte aus Elitetruppen und zur anderen Halfte aus Zau-
berern hoher Grade besteht, ist vielleicht effektiv, aber
eben nicht typisch fir ein bestimmtes Reich, denn weder
das eine noch das andere wird einem Heerfiihrer in
solchen Mengen zur Verfiigung stehen.

Die folgenden Regeln behandeln die Krafte- oder Trup-
penzusammenstellung vor Beginn eines Spieles. Wir
geben hierbei vor, welcher Anteil einer Dunkelelfen-
Armee mindestens aus bestimmten Truppentypen be-
stehen muB (oder héchstens aus diesen bestehen darf).
Diese Beschrankungen vermeiden MiB3stéande der oben-
genannten Art und dienen dazu, im Rahmen eines Spie-
les zu gleichwertigen und repréasentativen Armeen zu
gelangen. Die Thnen im Rahmen dieser Begrenzungen
offenstehende Auswahl ist immer noch grof3 genug, um
verschiedenste Varianten auszuprobieren und eine Ar-
mee zusammenzustellen, die Threm Stil zu spielen und/
oder dem jeweiligen Gegner entspricht.

ALLGEMEINES

Alle in den folgenden Kapiteln beschriebenen Truppen,
Charaktere, Gerate und Gegensténde sind als Rekrutie-
rungskarten in diesem Quellenbuch enthalten.

Jede Rekrutierungskarte eines bestimmten Truppen-
typs, Geréats usw. ist nur einmal vorhanden. Dies bedeutet
aber nicht, da® Sie die betreffende Einheit oder das
jeweilige Gerat auch nur einmal aufstellen dirfen. Wenn
Sie es wiinschen (und die nachfolgenden Regeln dies
gestatten), sind Sie naturlich frei darin, mehrere Einhei-
ten, Gerate, usw. derselben Art aufzustellen. Ausnahmen
hierzu sind magische Gegenstdnde und Personlichkei-
ten, soweit dies in deren Beschreibung vermerkt ist.

1V.
Rekrutierung

Die Ruickseite jeder Rekrutierungskarte (auf der auch die
Zusammenstellung einer Einheit abgedruckt ist) gibt in
der oberen linken Ecke das Reich an, zu dem die betref-
fende Rekrutierungskarte gehort; fir die hier enthaltenen
Karten ‘DUNKELELFEN’. Dies dient der eindeutigen
Zuordnung einzelner Karten, ohne bei einer wachsenden
‘Kartensammlung’ die {bersicht zu verlieren.

Eine Armee kann immer nur aus Rekrutierungskarten
eines Reiches gebildet werden.

Dies gilt nicht nur fur Truppen, Helden oder Zauberer,
sondern auch fir Gegenstéande - eine Einheit der Dunath
kann eine magische Standarte der Goblins vielleicht er-
beuten und diese mit sich herumtragen, sie zieht aus der
Wirkung der Standarte aber keinen Nutzen und kann diese
im Verlaufe eines Spieles deshalb auch nicht ‘einsetzen’.

Eine Ausnahme zu dieser Regel stellen ‘allgemeine’
magische Gegenstdnde dar, wie sie zum Beispiel im
DEMONWORLD Kompendium beschrieben sind. Diese
Gegenstande wurden zwar namentlich bezeichnet, sind
aber dennoch ‘generisch’ und kénnen demzufolge allen
Fraktionen zur Verfigung stehen.

PUNKTWERTE

Jede Rekrutierungskarte enthalt auf ihrer Rickseite die
Angabe eines Punktwertes. Dieser ist ein Maf3 fir die
‘relative Geféahrlichkeit’ oder ‘Kampfkraft’ einer Einheit
oder eines Modells und ermdglicht es, unterschiedliche
Armeen zusammenzustellen, die aber dennoch zu ausge-
glichenen Spielen mit gleich groBen Gewinnchancen fir
beide Seiten fihren. Diese Punktwerte werden bei der
Aufstellung Ihrer Armee benétigt, wie im Abschnitt ‘Dun-
kelelfen-Armeen’ weiter unten beschrieben.

TRUPPENTYPEN

Die Ruckseite jeder Rekrutierungskarte gibt in der oberen
rechten Ecke an, welcher Truppentyp oder welches Modell
auf der Rekrutierungskarte beschrieben wird. Wir unter-
scheiden hierbei zwischen allgemeinen Bezeichnungen,
die auf den Rekrutierungskarten aller Reiche in gleicher
Weise vorkommen koénnen, und speziellen Bezeichnun-
gen, die von dem jeweils beschriebenen Reich abhangen.

DEMONWORLD 1st Edition Dunkelelfen Internet-Version 21



Allgemeine Truppentypen

EINHEIT bezeichnet jede Art von normaler oder fiir das
jeweilige Reich Ublicher Einheit. Dieser Begriff ist auf
dunkelelfischen Rekrutierungskarten nicht zu finden, da
die Einheiten der Dunath stets einer ihrer Kasten angeho-
ren und dementsprechend gekennzeichnet sind. Den-
noch kénnen ‘Einheiten’ auch Zielobjekte von Zauber-
spriichen sein, und das Kapitel ‘Einheiten & Gerate’ gibt
deshalb an, welche der beschriebenen Truppen als
‘Einheiten’anzusehen sind.

HELD umfaft alle Helden mit einem ‘0’ unabhéngig von
deren sonstigen Fahigkeiten. Alle enthaltenen Helden
haben einen eigenen Namen, da ein ‘Held Typ 7’ uns
doch etwas blaf3 erschien. Dennoch sind viele der be-
schriebenen Heldentypen als ‘generisch’ zu verstehen
(siehe Kapitel ‘Personlichkeiten’). Ein Spieler kann dem-
zufolge auch mehrere ‘gleiche’ Helden aufstellen, wenn
er dies winscht. Diese sollten sich dann aber durch ihre
Bemalung unterscheiden, und die jedem Helden zur
Verfiigung stehenden Trefferpunkte ({_]') missen streng
auseinandergehalten werden, da diese auch bei zwei
gleichen Modellen nicht von einem Element auf ein
anderes Ubertragbar sind.

BEFEHLSHABER umfaB3t alle ‘00’-, ‘O000- oder
‘0000 -Befehlshaber. Die zu den Helden gemachten
Anmerkungen gelten auch hier. Bei der Zusammen-
stellung einer dunkelelfischen Armee sind Helden und
Befehlshaber in einer Kategorie zusammengefal3t; der
Unterschied muB deshalb nicht beachtet werden.

ZAUBERER ist der Sammelbegriff fiir jede Art von Zau-
berer, sofern dies die Zuordnung magischer Gegenstande
betrifft. Bei den Dunkelelfen umfaBt der Begriff Magier
und Priesterinnen.

GERAT umfaBt jede Art von Streitwagen oder &hnliche
Gefahrte und jede Art von Geschiitz oder andere, ahn-
liche Maschinen oder Geratschaften.

GIGANT umfaf3t alle Elemente, die auf zwei oder mehr
Felder groBBe Basen gesetzt werden und keine ‘Gerate’
sind, also Drachen und drachen&hnliche Wesen, grof3e
Riesen, oder einen Dal’Daroth Damon.

GEGENSTAND umfaft alle magischen oder aus anderen
Grianden wichtigen Gegensténde gleichwelcher Art. Ein
Gegenstand kann nie ‘allein’ existieren, sondern muf3
stets von einem Modell oder einer Einheit mitgefiihrt und
eingesetzt werden. Nicht jede hier denkbare Kombina-
tion jedoch ist auch sinnvoll — ein Drache zum Beispiel
kann mit einer magischen Standarte nichts anfangen.
Die Rekrutierungskarte eines Gegenstandes enthélt des-
halb stets den Eintrag ‘benutzbar von’, der angibt, von
welcher Art von Truppentyp oder Figur dieser eingesetzt
werden kann. Hierbei bedienen wir uns der oben be-
schriebenen Einteilung.

Dunkelelfen-Truppentypen

Die meisten Rekrutierungskarten der Dunkelelfen ent-
halten statt einer der vorgenannten Bezeichnungen die
Eintradge ‘Nar’'Dagoth’, ‘Mar’Dakiroth’, ‘Tar’Goth’ oder
‘Gal’Hangoth’, um die Kastenzugehorigkeit der auf der
Rekrutierungskarte beschriebenen Modelle anzugeben.

Die Frau aus der Kaste der MarDakiroth ging gemessenen
Schrittes voran. Sie war eine Hohepriesterin des Nu "Hagh'God,
nichts Konnte sie aus der Ruhe bringen. In ihrem langen Leben
hatte sie vieles gesehen, bevor und nachdem sie in den Dienst des
Neuen Gottes der Elfen eingetreten war. Aber nichts hatte sie je
so erschiittert wie jener AnblicKk.

Sie Konnte sich zwar nur noch sehr undeutlich an ihr Leben als
junge Adlige in Nal'Karah, der ersten Stadt Kor Dugars, erin-
nern. Aber sie wufSte, daf sie auch damals schon eine Fiihrerin
ifires VolKes gewesen war. Und als solche mufte sie ein Vorbild
sein. Ein Vorbild und eine Hiiterin. Die Novizinnen hinter ihr
durften nicht merken, daf sie innerlich nahe einem villigen
Zusammenbruch war. Gestern nacht hatte sie gesehen, was vor
ihr wahrscheinlich nur der Grofe 1dril, Begriinderifirer Religion,
gesehen hatte. UnwillKiirlich spiirte sie einen Schauer auf ifrem

Riicken und stieff einen Seufzer aus. Der grofe Idril? Ein
Religionsbegriinder?

Was sollte sie tun? Das Ding in der Halle mitten im tiefsten
Untergeschoff der Pyramide war so weit jenseits ifirer Vorstel-
lungskraft wie die MoglichKeit, daff sie ifir Leben als friedliche
Giirtnerin beschlof. Sie war eine Mar Dakiroth, eine Hoheprie-
sterin der ersten Jahire. Es durfte nicht sein was war...

Das Ding in der Halle lieff wegen der AblenKunyg eines seiner
Gliedmafen ungeduldig zucken. In der letzten Nacht hatte es
eine Storung gegeben. Eine der Dienerinnen hatte die falsche Tiir
gewihlt, und jetzt waren frevlerische GedanKen iiber das Band
des TrunKes zu spiiren. Doch ein Gedanke geniigte, das Herz
einer alten Dame aus dem Geschlecht der Destrakion blieb
stehien, und das Ding lieff seine GedanKen wieder schweifen.

Diese Klassifikationen werden bei der Zusammen-
stellung lhrer Armee benétigt, wie im folgenden Ab-
schnitt beschrieben.

DUNKELELFEN-ARMEEN

Vor Beginn eines Spieles miissen Sie sich mit ihren
Mitspielern einigen, mit welchen Armeengréf3en (Punkt-
zahlen) gespielt werden soll.

Dies héngt von der vorhandenen Zeit, der GroBe der
Spielflache und nicht zuletzt nattirlich von den als Minia-
turen vorhandenen Truppentypen ab. Wir empfehlen
eine Armeengrée von etwa 1.000 Punkten fiir kleinere
Szenarien, 1.500 bis 2.000 Punkten firr gréRer angelegte
Auseinandersetzungen und eine nach oben hin theore-
tisch unbeschréankte Zahl, wenn Sie tber eine sehr grof3e
Spielflache und ein ganzes Wochenende Zeit verfiigen.

Jede Armeenliste gibt an, welcher Prozentsatz dieser Punkt-
zahl mindestens und/oder héchstens fiir einen bestimmten
Truppentyp ausgegeben werden muf3 oder darf.

Beispiel 1: Beim Eintrag ‘Truppen der Kriegerkaste min-
destens 30%’ muf3 der Spieler mindestens 30% der Ge-
samtpunktzahl (bei einer 1.000-Punkte-Armee also 300
Punkte) fiir Truppen der Nar’'Dagoth aufwenden. Da eine
Obergrenze nicht existiert, kann theoretisch auch die
gesamte Armee aus solchen Modellen bestehen; dieses
ist aber meistens nicht empfehlenswert.

Beispiel 2: Der Eintrag ‘Truppen der Adelskaste héch-
stens 50%’ bedeutet, daf3s héchstens 50% der Gesamt-
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punktzahl (bei einer 1.200-Punkte-Armee also 600 Punk-
te) fiir Truppen der Tar’Goth ausgegeben werden dlirfen.
Da eine Untergrenze nicht existiert, kann der Spieler auch
véllig auf diese Truppen verzichten.

Die zuléssigen Hochstzahlen der einzelnen Kategorien
summieren sich auf weit mehr als 100%. Dieses repra-
sentiert den Umstand, daf3 auch eine typische Armee
Uber eine gewisse ‘Bandbreite’ bei der Zusammenset-
zung verfugt, und ermoglicht es lhnen, die benutze Ar-
mee dem Gegner anzupassen.

Die Punktkosten fiir Gegenstdnde werden stets der
Kategorie des Modells oder der Einheit zugerechnet, von
der diese mitgefiihrt werden.

Wenn ein Spieler eine Einheit von Speertragern mit dem
Feldherrenbanner ausstattet (siehe Kapitel ‘Gegenstan-
de’), mul3 er die Punkte hierfir der Kategorie ‘Truppen
der Kriegerkaste’ zuordnen; stattet er einen Helden mit
einem magischen Schwert aus, geht dies zu Lasten des
Punkteanteils ‘Helden/Befehlshaber’.

Die zur Verfiigung stehenden Punkte kénnen bei
einer Dunkelelfen-Armee wie folgt verwendet
werden:

Truppen der Kriegerkaste
(Nar’Dagoth)
Truppen der Adelskaste

mindestens 30%
(Tar’Goth) héchstens 50%
Truppen der Magierkaste
(Gal’Hangoth)
Truppen der Priesterkaste
(Mar’Dakiroth)
Helden/Befehlshaber *
Magier/Priesterinnen *

héchstens 40%

hochstens 40%
héchstens 40%
héchstens 40%

* Die fiir Helden, Befehlshaber, Magier und Prieste-
rinnen INSGESAMT aufgewendeten Punkte diirfen
50% der Gesamtpunktzahl der Armee nicht iiber-
schreiten.
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VT"V

Einh

INITIATIVE

Wie auch die Elfen verfiigen die Dunkelelfen iiber eine
Initiative von mindestens 3. Es wird daher haufig vor-
kommen, daf3 Dunkelelfen-Elemente im Nahkampf als
erstes zuschlagen, und hierbei kann im Einzelfall auch ein
Trefferwurf von 25 oder mehr zustandekommen.

Dies wird gehandhabt wie im Regelheft auf S. 80 be-
schrieben - fiir alle zuschlagenden Elemente wird VOR
dem Zuschlagen (Wirfeln) angesagt, gegen welchen
Gegner sich der Nahkampfangriff richtet, und ein Ele-
ment, das hierbei eine 25 oder mehr erzielt, hat SOFORT,
also bevor fiir das nachste Element gewiirfelt wird, einen
zweiten Nahkampfangriff zur Verfiigung.

Das gilt auch dann, wenn aufgrund eines in derselben
Nahkampfphase ‘friher’ durchgefiihrten Zuschlagens
ein Element plotzlich ohne den zuvor angekiindigten
Nahkampfgegner dasteht. Auch ein solches Element
darf nicht etwa einmal ‘in’s Leere wiirfeln’ und dann (bei
entsprechendem Ergebnis) um ein Feld in den Kontakt
mit einem neuen Gegner hinein nachriicken. Eine 25
oder mehr im Nahkampf stellt einen fur Freund und Feind
gleichermalf3en tiberraschenden Erfolg oder Durchbruch
dar, und es ist nicht erlaubt, da3 benachbarte Elemente
sich hierbei ‘absprechen’ oder vor dem Festlegen des
eigenen Nahkampfangriffs zunachst einmal abwarten,
was denn der Nachbar so erreicht!

DUNKELELFISCHE WAFFEN

Viele Dunkelelfen benutzen ein schweres Krummschwert,
das in einer Hand gefiihrt werden kann und tber eine
‘Kampfkraft 6’ verfigt.

Die am haufigsten benutzte Fernkampfwaffe ist die Re-
petierarmbrust, die Giber eine ‘Kampfkraft 6 Felder: 6 9
Felder: 5’ verfiugt. Da das Laden dieser Waffe erheblich
weniger Zeit in Anspruch nimmt als das einer gewéhnli-
chen Armbrust, kann die Waffe auch dann geladen und
mit ihr geschossen werden, wenn das so ausgestattete

eiten
und G

erate

Element in der betreffenden Runde andere Aktionen
ausfihrt.

Mit Repetierarmbriisten ausgestattete Elemente kon-
nen bei einem P-Befehl (nur) in der ersten Fernkampf-
phase einer Runde, und mit einem H-Befehl (nur) in der
zweiten Fernkampfphase einer Runde schieBen.

Eine Handarmbrust ist eine kleine Armbrust, die mit
einer Hand benutzt werden kann und tber eine ‘Kampf-
kraft 3 Felder: 4 6 Felder 3’ verfugt.

Mit Handarmbriisten ausgestattete Elemente, die einen
P- oder H-Befehl haben, konnen in BEIDEN Fernkampf-
phasen einer Runde schieBen.

TRUPPENTYPEN DER DUNKELELFEN

Eine Armee der Dunath setzt sich aus Kontingenten der
Kasten der Magier, der Priesterinnen, der Krieger und der
Adligen zusammen. Die folgende Auflistung beschreibt,
nach Kasten geordnet, die jeweils verfiigbaren Truppen-

typen.

NAR'DAGOTH (KRIEGERKASTE)

Die Einheiten und Kriegsgeréate der Nar’'Dagoth stellen
die Hauptstreitmacht einer dunkelelfischen Armee.

Krieger (Einheit)

Bei den Kriegern der Dunkelelfen handelt es sich um gut
gerustete FuBBtruppen. Sie sind mit einem Brustpanzer,
der durch eine Beinpanzerung ergéanzt wird, und einem
Schild geristet, und fir den Nahkampf mit Handwaffen
bewaffnet.

Eine Einheit von Kriegern besteht aus fiinf Elementen mit
je vier Kriegern und drei Elementen mit einem Anfihrer,
Musiker bzw. Standartentréger und je drei weiteren Krie-
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gern. Um die Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4801.

Speertrager (Einheit)

Die Ausrlstung der Speertrager ahnelt weitestgehend
der der Krieger, nur sind diese Einheiten mit Speeren statt
mit Handwaffen ausgerustet.

Eine Einheit von Speertrégern besteht aus fiinf Elemen-
ten mit je vier Speertrdgern und drei Elementen mit
einem Anfiihrer, Musiker bzw. Standartentrager und je
drei weiteren Speertrédgern. Um die Einheit aufzustellen,
benoétigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4802.

Armbrustschiitzen (Einheit)

Die Armbrustschiitzen tragen wie die Krieger und Speer-
trager einen Brustpanzer und zum Teil eine Beinpanze-
rung, jedoch keinen Schild. Neben ihren Handwaffen sind
sie mit Repetierarmbriisten ausgertistet (und kdnnen
demzufolge bei einem P-Befehl in der ersten Fernkampf-
phase einer Runde schie3en). Armbrustschiitzen verfii-
gen Uber eine X -Fertigkeit von 1.

Eine Einheit von Armbrustschiitzen besteht aus finf
Elementen mit je vier Armbrustschiitzen und drei Ele-
menten mit einem Anfihrer, Musiker bzw. Standartentra-
ger und je drei weiteren Armbrustschiitzen. Um die
Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein DEMONWORLD
Pack 4803.

Berittene Armbrustschiitzen (Einheit)

Diese Einheit ist dazu ausgebildet, ihre Repetierarm-
brust vom Pferderiicken aus einzusetzen (und kann dies
bei einem P-Befehl auch in der ersten Fernkampfphase
tun). Die Pferde verfiigen Uber eine leichte Panzerung,
die der Einheit zusammen mit der Ristung des Reiters
insgesamt einen § -Wert von 2 verleiht. Auch die berit-
tenen Armbrustschiitzen verfiigen Uber eine A -Fertig-
keit von 1.

Berittene Armbrustschiitzen kénnen kein Feuer ent-
fachen.

Eine Einheit berittener Armbrustschiitzen besteht aus
finf Elementen mit je zwei Reitern und einem Element
mit dem Anfihrer der Einheit und einem weiteren Reiter.
Um die Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein DEMON-
WORLD Pack 4804.

Dar’Kalon (Einheit)

Die Dar’Kalon oder ‘Finsteren’ stellen die Elitetruppen
der dunkelelfischen Kriegerkaste. lhren Beinamen tréagt
die Truppe als Verhohnung der elfischen ‘Bel Ludain’, und
um der Bezeichnung gerecht zu werden, reiten die Mit-
glieder dieser Einheit ausschlieBlich auf schwarzen Pfer-
den, und auch die Waffen und Riistungen sind oftmals
geschwarzt.

Die Dar’Kalon sind mit Lanzen und Krummschwertern
bewaffnet, und ihre Pferde verfligen Uber eine stabile,

aber besonders leichte Ristung, welche die Bewegungs-
weiten weniger stark einschréankt, als es der Angriffs-
bonus der Truppe vermuten 1af3t.

Dar’Kalon Ritter kénnen kein Feuer entfachen.

Eine Einheit der Dar’Kalon besteht aus drei Elementen
mit je zwei Reitern und drei Elementen mit einem Anfiih-
rer, Musiker bzw. Standartentrager und je einem weiteren
Reiter. Um die Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4805.

Kundschafter (Einheit)

Die Kundschafter der Dunkelelfen sind sehr geschickt
und werden deshalb oft zum Ausspionieren des Gegners
benutzt. Die Kundschafter reiten auf ungepanzerten Pfer-
den, um eine moglichst hohe Bewegungsweite zu errei-
chen.

Wenn ein Dunkelelfenspieler Kundschafter einsetzt, darf
er ENTWEDER die Spielflache nach seinen Wiinschen
auslegen und entscheiden, auf welcher Seite der Spiel-
flache er seine Truppen aufbaut, ODER der Gegner muf3
seine Truppen vollstandig aufbauen, bevor der Dunkel-
elfenspieler sein Heer aufstellt.

Im zweiten Fall erfolgt die Aufstellung somit nicht gleich-
zeitig, sondern nacheinander (siehe auch Regelheft S.
45/46). Diese Regel simuliert die bessere Aufklarung des
Schlachtfeldes und der Bewegungen des Gegners durch
die Kundschafter. In Spielen, in denen beide Seiten tiber
Truppen verfigen, die das Schlachtfeld aufklaren kén-
nen (wie zum Beispiel elfische Pegasusreiter), fallen die
genannten Vorteile keinem der Spieler zu.

Eine Einheit von Kundschaftern besteht aus fiinf Elemen-
ten mit je einem Reiter und einem Element mit dem
Anfiihrer der Einheit. Um die Einheit aufzustellen, beno-
tigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4806.

Kriegswagen (Gerat)

Bei dem Kriegswagen handelt es sich um eine von zwei
Pferden gezogene Konstruktion, die einem Streitwagen
recht ahnlich ist, allerdings auf einer zwei Felder gro3en
Basis Platz findet. Die Front-, Flanken- und Riickenfelder
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des Modells ergeben sich aus der Zeichnung auf der
vorhergehenden Seite.

Fiir jeden verlorenen Trefferpunkt eines Kriegswagens
werden die zur Verfiigung stehenden Bewegungspunkte
um 1 verringert. Ein Kriegswagen kann keine Drehun-
gen ausfiihren und sich nur vorwdrts bewegen.

Hierbei bewegt das vordere Feld der Basis auf eines der
drei Frontfelder des Elements; das Feld mit dem Kriegs-
wagen selbst wird auf das zuvor von den Pferden einge-
nommene Feld bewegt.

Bewegung
° nach rechts .

R E Be’w'e'gung'

.. 1 - nachvorn
In obenstehender Zeichnung sehen Sie, daf3 ein Kriegs-
wagen nattirlich Richtungsanderungen vornehmen kann,

aufgrund der Bewegungsregeln aber tiber einen ‘Wende-
kreis’ verfugt.

Der Kriegswagen verfligt neben dem Lenker Uber eine
Besatzung von zwei Mann, die sich auf dem hinteren Feld
der Basis auf einer Plattform der Héhe 1 befinden. Diese
schlagen im Nahkampf mit ihren Krummschwertern von
dieser Hohe aus zu, und kénnen im Fernkampf mit den
Repetierarmbristen Sichtlinien von dieser Hohe aus be-
stimmen.

Kriegswagen konnen nicht iiberrennen, aber von Dra-
chen oder Riesen iiberrannt werden. Ein erfolgreich
iiberrannter Kriegswagen ist unabhéngig von der Anzahl
seiner Trefferpunkte vernichtet und wird entfernt.

Die Kampfkraft des Modells allerdings griindet sich nicht
nur auf die Besatzung, sondern auch auf den Kriegs-
wagden selbst, denn dieser kann mit den beiderseits des
Wagens angebrachten, messerscharfen Sicheln wéhrend
der Bewegung Sichelangriffe durchfiihren. Ein solcher
Angriff ist einem (berrennen-Angriff nicht unahnlich; die
hierfur geltenden Spielregeln werden folgend dargestellt.

Wenn ein Kriegswagen bewegt, unterliegen AUTOMA-
TISCH ALLE Elemente, die sicham Ende jeder einzelnen
feldweisen Bewegung des Kriegswagens auf einem der
rechten oder linken Flankenfelder des Kriegswagens
UND auf gleicher Hohe wie der Kriegswagen selbst
befinden UND von diesem nicht durch eine Hecke oder
Mauer getrennt sind, einem Sichelangriff mit dem Kampf-
faktor 8 (Ausnahme: die Bewegung beim Nachriicken
am Ende einer Nahkampfphase). Neben der Kampfkraft
werden bei diesem Angriff lediglich die Panzerung und

eine eventuelle X -Fertigkeit des Angegriffenen (nicht
bei Angriffen aus dem Riicken) sowie ein +2/+4 Faktor
fiir Angriffe aus der Flanke/aus dem Riicken beriick-
sichtigt.

Wenn der Kriegswagen (die Pferde) wie in der Zeichnung
oben von Feld A auf Feld B bewegt, werden hierbei die
Elemente auf den Feldern 1 und 2 mit den Sicheln
angegriffen, denn diese befinden sich nach Durch-
fihrung der einzelnen feldweisen Bewegung auf Flanken-
feldern des Kriegswagens. Wird die Bewegung von Feld
B aufFeld C fortgesetzt, wird hierbei das Element auf Feld
2 (sofern nach dem ersten Angriff noch dort befindlich)
erneut angegriffen.

Dieser Sichelangriff wird wie ein Nahkampfangriff ge-
handhabt, beriicksichtigt aber nur die obengenannten
Modifikatoren; die Grofe der Beteiligten zum Beispiel
spielt keine Rolle. Weiterhin unterliegen alle betroffenen
Elemente diesem Angriff; es ist nicht moglich, eigene
Elemente hiervon auszusparen. Ein Element wird ande-
rerseits nicht angegriffen, wenn es sich auf einer hdheren
oder niedrigeren Hohenstufe als der Kriegswagen selbst,
also der hintere Teil der Basis, befindet, und auch Angriffe
Uber oder durch Hecken oder Mauern sind natiirlich nicht
moglich.

Ein Kriegswagen darf (wie andere GroB-Elemente auch)
mit jedem beliebigen Befehl angreifen; gleiches gilt fir
den Sichelangriff.

Eine Fernkampfer-Einheit mit Halten-Befehl, die mit
den Sicheln angegriffen werden soll, darf BEI Zustande-
kommen des Kontaktes einen Fernkampfangriff gegen
den Kriegswagen ausfiihren.

Soll eine Einheit, die bereits bewegt hat, mit den Sicheln
angegriffen werden, verbleiben alle Elemente in ihrer
Position und Anordnung, und der Sichelangriff wird
durchgefiihrt. Gleiches gilt fiir ein angegriffenes Grof3-
Element, das bereits bewegt hat.

Eine mit den Sicheln angegriffene Einheit, die noch nicht
bewegt hat, darf beim Zustandekommen des Kontaktes
alle oder einige ihrer Elemente drehen und mit allen ihrer
Elemente, die JETZT nicht in Kontakt zum Kriegswagen
sind, feldweise Verschiebungen entsprechend der An-
zahl der der Einheit zustehenden Mandver durchfiihren.
Ein mit den Sicheln angegriffenes GroB-Element, das
noch nicht bewegt hat, darf Bewegungen oder Drehun-
gen im Rahmen der ihm bei einem Halten-Befehl zuste-
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henden Bewegungspunkte ausfiihren. Diese konnen
auch aus dem Kontakt mit dem Kriegswagen heraus
erfolgen, diirfen allerdings NICHT zu einem Uberrennen
fiihren.

Erleidet eine Einheit aufgrund des Sichelangriffs Ver-
luste, muB die Einheit nach Beendigung der Bewegung
des Kriegswagens einen {iberrennen-Test ausfiihren,
wobei die durch den Sichelangriff erlittenen Verluste
wie solche durch ein {berrennen beriicksichtigt wer-
den. Besteht die Einheit den Test, darf jedes Element
der Einheit, das nicht in Kontakt mit einem Gegner ist,
um ein Feld in beliebiger Richtung nachriicken, sofern
das Feld, auf das geriickt wird, unmittelbar vor dem
(ersten) Angriff von einem Element der Einheit besetzt
war.

Da ein Kriegswagen mit einem beliebigen Befehl angrei-
fen oder einen Sichelangriff ausfiihren kann, ist es in das
Belieben des Spielers gestellt, ob er den Kriegswagen am
Ende seiner Bewegung bzw. seines Sichelangriffs in
Kontakt mit einem Gegner belat oder nicht.

Bewegt der Kriegswagen aus dem Kontakt heraus, sind
sowohl der Kriegswagen als auch der angegriffene Geg-
ner nicht nahkampfend. Der angegriffene Gegner kann
damit zum Beispiel auch bewegen, falls dieses nicht
bereits geschehen ist, alle Beteiligten kénnen in der
nachsten Runde wiederum einen Befehl erhalten, und so
weiter.

BelaB3t der Spieler den Kriegswagen in Kontakt, sind
sowohl der Kriegswagen als auch der angegriffene Geg-
ner nahkampfend. Dann kann die Besatzung des Kriegs-
wagens einen Nahkampfangriff durchfiihren, und ein
Gegner kann gegen den Kriegswagen nahkampfen. Ein
Kriegswagen in einer solchen Position wird aber oftmals
bewegungsunféhig, weil er vom Gegner eingekesselt
wird und sich aus dieser Lage nur selten durch ein
Nachriicken am Ende der Nahkampfphase ‘befreien’
kann. Da ein unbeweglicher Kriegswagen auch keinen
Sichelangriff durchfiihren kann, sollten Sie eine solche
Situation nach Moglichkeit vermeiden.

Um einen Kriegswagen aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4807.

Der Singende Tod (Gerat)

Der ‘Singende Tod’ ist eine einer Repetierarmbrust &hn-
liche Konstruktion, die mit bis zu 12 Bolzen gleichzeitig
geladen werden kann und mit diesen eine Reichweite von
20 Feldern hat. Das Modell wird wie ein Geschiitz im Spiel
auf eine drei Felder gro3e Basis gestellt und hat eine
Besatzung von 3 Mann, die sich mit Handwaffen vertei-
digt. Konstruktionsbedingt unterliegt der ‘Singende Tod’
zum Teil den Regeln fir Geschiitze, und zum Teil den
normalen Fernkampfregeln. Nachfolgend finden Sie die
notwendigen Erlauterungen.

Der ‘Singende Tod’ kann bis zu 12 Ladepunkte sammeln
und ist zu Beginn des Spieles vollstdandig geladen.
Solange das Geschiitz Ladepunkte hat, kann der Spieler
(nur) bei bei einem P- oder H-Befehl in JEDER der
Fernkampfphasen einer Runde zwischen einem und vier
der vorhandenen Bolzen nach Wahl abfeuern. Jeder
abgefeuerte Bolzen kostet einen Ladepunkt.

Der ‘Singende Tod’ muf nicht vollstandig geladen sein,
um feuern zu konnen; der Spieler kann das Geschiitz
auch abfeuern, wenn nur ein Ladepunkt vorhanden ist
(hat dann aber auch nur einen Bolzen zur Verfiigung).
Beachten Sie, daf’3 andererseits in einer einzelnen Fern-
kampfphase hochstens vier Bolzen abgefeuert werden
koénnen, auch wenn das Geschiitz mehr als vier Lade-
punkte hat.

Das ‘Wiederauffiillen’ von Ladepunkten geschieht beim
‘Singenden Tod’ in derselben Weise wie bei anderen
Geschiitzen auch (siehe Kapitel ‘Geschiitze’ im Grundre-
gelheft, Abschnitt ‘Befehle und der Ladevorgang’); ein
unbeschédigter ‘Singender Tod’ mit P-Befehl kann also
zum Beispiel in der ersten Fernkampfphase feuern, in der
Bewegungsphase sechs BPs verbrauchen oder nicht
verbrauchte BPs als Ladepunkte sammeln, und in der
zweiten Fernkampfphase erneut feuern.

Das Abfeuern der Bolzen wird wie ein Fernkampf ge-
handhabt; fiir jeden in einer Fernkampfphase abgefeu-
erten Bolzen unterliegt das Ziel einem Fernkampfangriff
mit der Kampfkraft 6, der unter Beachtung der iiblichen
Faktoren durchgefiihrt wird.

Beachten Sie, daB die Bolzen (obwohl von einem Ge-
schiitz abgefeuert) nicht wie ein Pfeilgeschof3 wirken,
und nicht (wie bei Geschitzen Ublich) fir eine Treffer-
abweichung gewdirfelt wird.

Alle in einer Fernkampfphase abgefeuerten Bolzen rich-
ten sich gegen dasselbe Ziel.

Dies gilt auch dann, wenn bereits der erste ausgewtrfelte
Fernkampfangriff dieses Ziel vernichten sollte; die restli-
chen Bolzen treffen zur gleichen Zeit und kénnen ihre
Wirkung deshalb nicht gegen weiter hintenstehende Ele-
mente entfalten. Wenn Sie auf Elemente mit nur einem
Trefferpunkt schieBen, sollten Sie diesen demzufolge
nicht immer ‘die volle Ladung’ geben.

Wiirfeln Sie in jeder Fernkampfphase, in der der ‘Sin-
gende Tod’ feuern soll, VOR dem Feuern mit 1W20: bei
einer 1 verliert das Geschiitz alle Ladepunkte, bei einer
2 hat das Geschiitz eine Ladehemmung.

Die Folgen dieser Resultate entsprechen denen bei Ge-
schiitzen (siehe Kapitel ‘Geschiitze’ im Grunderegel-
werk, Abschnitt ‘Trefferabweichungen & Defekte’); im
Gegensatz zu diesen kann der ‘Singende Tod’ jedoch
nicht durch einen Defekt zerstért werden.

Ein ‘Singender Tod’ fiihrt Bewegungen & Drehungen wie
Geschiitze aus; die Bewegungskosten entsprechen de-
nen eines Streitwagens.

So ist (wie bei Geschiitzen) zum Beispiel eine Drehung
um das vordere Feld der Basis nicht mdoglich; eine
Bewegung auf Sand kostet (wie bei Streitwagen) 3 BP pro
Feld. Diese Bewegungserleichterungen wurden getrof-
fen, da der ‘Singende Tod’ eine besonders leichte Kon-
struktion ist.

Das Schuf3feld eines ‘Singenden Todes’ ergibt sich aus
der Zeichnung auf der néchsten Seite. Da der eigentliche
Feuermechanismus drehbar gelagert ist, kann ein erheb-
lich groBerer Bereich der Spielflache als bei normalen
Geschiitzen unter Feuer genommen werden, und die
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Bedienungsmannschaft des Geschiitzes wird demzufol-
ge nur selten Bewegungspunkte fiir Drehungen des ge-
samten Geschiitzes an sich aufwenden missen.

Wenn Sie einen ‘Singenden Tod’ aufstellen méchten,
bendtigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4821.

GAL'HANGOTH (MAGIERKASTE)

Die Kaste der Magier in Kor'Dugar ist zahlenméBig
bedeutend kleiner als die der Krieger, und demzufolge
sind auch die von den Gal’Hangoth gestellten Kontingen-
te einer dunkelelfischen Armee entsprechend klein. Da
hier aber unter anderem die gefiirchteten Gor’Daris Dra-
gon, die zweikdpfigen Drachen, und die Golemkrieger zu
finden sind, sollten die Truppen der Magierkaste auf dem
Schlachtfeld nicht unterschétzt werden.

Dar’'Nagathor (Einheit)

Diese Truppen der Dunkelelfen, deren Name tibersetzt ‘Die
Schattenklingen’ bedeutet, sind speziell fur das Ausschal-
ten gegnerischer Personlichkeiten ausgebildete Meuchel-
morder. Die Schattenklingen erhielten ihren Namen von
den sogenannten Schattenmaénteln, welche sie tragen.
Diese magischen Utensilien verleihen eine Panzerung von
4 (nur) gegen Fernkampfangriffe und erméglichen es den
Schattenklingen dartiberhinaus, sich wie folgend beschrie-
ben in Einheiten zu verstecken. Die Schattenklingen sind
mit einer leichten Ristung, einem Krummschwert und
Handarmbriisten, die in beiden Fernkampfphasen einer
Runde schieBen kénnen, ausgestattet.

Ein Spieler, der Schattenklingen aufstellt, muf3 diese als
Einheit, bestehend aus sechs Elementen mit je einem
Modell, ‘einkaufen’, jede Schattenklinge kann jedoch
einzeln aufgestellt werden und handeln, wie im folgenden
beschrieben.

Schattenklingen, die einzeln aufgestellt werden, bewegen
und handeln wie einzeln handelnde Helden/Befehlshaber.

Dies wird im Regelheft auf S. 53/54 n&her beschrieben;
die Schattenklinge wird in diesem Fall ‘offen’ aufgestellt
wie andere Modelle auch. Darliberhinaus kénnen Schat-
tenklingen aber auch ‘versteckt’ aufgestellt werden.

Schattenklingen konnen vor Spielbeginn in eigenen
Infanterie-Einheiten versteckt werden. In jeder eigenen

Infanterie-Einheit kann hochstens eine Schattenklinge
versteckt werden. Notieren Sie dies vor Spielbeginn
verdeckt.

Eine in einer Einheit versteckte Schattenklinge kann
kein eigenes Ziel eines Zauberspruches sein.

Ein Zauber dagegen, der sich gegen die Einheit als
ganzes richtet, erfaBt (bei gleichen MP-Kosten) automa-
tisch auch die versteckte Schattenklinge. Richtet sich ein
Zauber mit Flachenwirkung nur gegen einige, nicht aber
gegen alle Elemente einer Einheit, in der sich eine
Schattenklinge versteckt hat, so legen Sie mittels einer
geeigneten ‘Chancenverteilung’ und eines Wurfes auf
1W6 oder 1W20 fest, ob die Schattenklinge hiervon
erfat wird.

Beispiel: Eine Einheit besteht aus sechs Elementen zu-
zlglich einer darin versteckten Schattenklinge; zwei die-
ser Elemente werden von einem ‘Fldchenzauber’ betrof-
fen. Die Schattenklinge wird bei einem Wurfuvon 1-2 auf
1WZ20 erfaf3t, bei einem Wurf von 3-6 nicht.

Verflgt eine Einheit, in der eine Schattenklinge versteckt
ist, iber mehr als sechs Elemente, miissen Sie hierfiir
einen W20 benutzen und Wiirfelergebnisse, denen kein
Element zuzuordnen ist, wiederholen.

Sollte eine Einheit, in der sich eine Schattenklinge
versteckt, im Fernkampf, Nahkampf, durch Magie oder
aufgrund anderer Ursachen vollstdndig vernichtet wer-
den, so ist die versteckte Schattenklinge automatisch
mit vernichtet.

Wenn eine Einheit, in der sich eine Schattenklinge
versteckt, in einen Nahkampf gerat, kann die Schatten-
klinge, nachdem alle Bewegungen aller Beteiligten beim
Zustandekommen des Nahkampfes ausgefiihrt worden
sind, in beliebiger Ausrichtung anstelle eines beliebigen
Elements der Einheit (auch in Kontakt mit dem Gegner)
aufgestellt werden. Das ersetzte Element wird in diesem
Fall an beliebiger Position und Ausrichtung in Kontakt
zu mindestens einem weiteren Element der Einheit,
soweit mdglich jedoch nicht in Kontakt zum Gegner,
aufgestellt.

Der Spieler ist nicht gezwungen, die versteckte Schatten-
klinge aufzustellen. Unterlaf3t er dies, kann die Schatten-
klinge aber natiirlich auch nicht zuschlagen.

Versteckte Schattenklingen kénnen keinen Fernkampf
fiihren.

Auch in diesem Fall muf die Schattenklinge offen aufge-
stellt werden, um fernkampfen zu kénnen.

Eine in einer Einheit versteckte Schattenklinge gilt bei
Moraltests nicht als zusatzliches Element der Einheit.
Sollte die Einheit, in der sich eine Schattenklinge ver-
steckt, fliehen, fiihrt die Schattenklinge die erste Flucht-
bewegung mit aus.

Die Schattenklinge kann sich danach von der Einheit
16sen wie ein Held/Befehlshaber, der der Einheit ange-
schlossen ist (siche Regelheft S. 89). Sollte die Einheit
vollstéandig von der Spielflache geflohen sein, bevor die
Schattenklinge sich 16sen konnte, so ist die Schattenklin-
ge ohne Moglichkeit der Riickkehr mit geflohen. Eine
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Schattenklinge, die offen aufgestellt ist, gilt bei Moral-
tests als Element der Einheit.

Eine (einzeln handelnde) Schattenklinge, die sich in einer
Einheit verstecken will, muf3 sich dieser zuerst anschlie-
Ben. Das Element kann zu Beginn der néchsten Runde
als ‘versteckt’ deklariert und von der Spielflache entfernt
werden. In gleicher Weise muB3 eine Schattenklinge, die
sich von einer Einheit 16sen will, zunachst offen auf-
gestellt werden.

Eine Einheit von Schattenklingen besteht aus sechs
Elementen mit je einem Modell. Um die Einheit aufzustel-
len, benétigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4808.

Far'Nirgoth (Einheit)

Die Far’Nirgoth oder ‘Zaubersinger’ sind eine Einheit
junger Magier, die ins Leben gerufen wurde, um die
Magierkaste in Schlachten zu reprasentieren und vor
gegnerischen (bergriffen zu schiitzen. Neben ihren
Krummschwertern sind die Far’Nirgoth mit besonders
leichten RUstungen ausgestattet, die nicht zu Bewe-
gungseinschrankungen fiuhren. Der Haupteinsatzzweck
der Einheit allerdings wird das Bewirken von Zaubern
sein, wie im folgenden beschrieben.

Die Zaubersinger haben zu Beginn des Spieles 10
Magiepunkte zur Verfiigung. Sofern die Zaubersinger in
einer geordneten Formation sind und ALLE Elemente
der Einheit eine Runde lang ‘ruhen’, regenerieren die
Zaubersinger am Ende der Runde Magiepunkte entspre-
chend der Anzahl ihrer noch vorhandenen Elemente. Die
Zaubersinger konnen beliebig viele Magiepunkte spei-
chern; vorhandene Magiepunkte kénnen ausschlieBlich
fiir das Bewirken der den Zaubersingern zur Verfiigung
stehenden Zauberspriiche aufgewandt werden.

Letzteres wird im Kapitel ‘Magie’ erlautert.

Die Zaubersinger konnen in der Magiephase Zauber
bewirken, sofern die Einheit in geordneter Formation
ist. Fiir das Bewirken von Zaubern eventuell erforder-
liche Sichtlinien und Reichweiten werden hierbei von
einem beliebigen Element im Frontrang der Einheit aus
bestimmt.

Von den Zaubersingern gewirkte Spriiche kénnen er-
folglos sein, aber nicht ‘schiefgehen’.

Wenn beim Bewirken eines Zaubers eine 1 oder 2 gewtir-
felt wird, kommmt der Zauber einfach nicht zustande, und
die aufgebrachten Magiepunkte sind verloren. Es wird
jedoch nicht auf der Tabelle ‘Schiefgegangene Zauber’
gewdrfelt.

Eine Einheit von Zaubersingern besteht aus fiinf Elemen-
ten mit je zwei Modellen und einem Element mit dem
Anfihrer der Einheit und einem weiteren Modell. Um die
Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein DEMONWORLD
Pack 4809.

Gor'Dragon (Gigant)

Die Dragons sind die im Bargad’Dezzar, dem ‘Verschlin-
ger’, beheimateten Flugdrachen, und die Gor’'Dragon

sind eine Elite-Einheit der Magierkaste, welche diese
Drachen in die Schlacht fihrt. Die Magier, welche die
Flugdrachen reiten, missen jedoch ihre gesamte Auf-
merksamkeit dem Lenken ihres Reittiers widmen und
koénnen deshalb keine Zauber bewirken.

Ein Gor’Dragon wird durch ein Modell auf einer zwei
Felder groBen Basis dargestellt. Die Front-, Flanken- und
Rickenfelder ergeben sich aus folgender Zeichnung.

Ein Gor’'Dragon kann nur vorwarts bewegen, oder Dre-
hungen um das vordere oder hintere Feld der Basis
durchfiihren.

Bei einer Vorwéartsbewegung wird wie in der folgenden
Zeichnung das vordere Feld der Basis auf eins der
Frontfelder des Modells bewegt; das hintere Feld der
Basis bewegt auf das zuvor vom vorderen Feld des
Modells belegte Feld der Spielflache.

Belsplele fur A
Vorwartsbewegungen B

Drehungen kénnen nur um Vielfache von 60° erfolgen;
hierbei wird das vordere (hintere) Feld der Basis in das
rechte oder linke vordere Flankenfeld des Modells be-
wegt, wie auf der folgenden Seite oben abgebildet.

Jede Drehung um 60° kostet 3 Bewegungspunkte; die
Punktkosten fiir Vorwdrtsbewegungen entsprechen
denen von Drachen.
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Ein Gor'Dragon kann einen Sd&urestrahl speien, der
gegen ein beliebiges Feld innerhalb des nachfolgend
dargestellten ‘SchuBfeldes’ in hochstens fiinf Feldern
Entfernung vom vorderen Feld des Modells gerichtet
werden kann; dieses wird wie ein Fernkampf gehand-
habt und unterliegt denselben Voraussetzungen.

Bei einem Saureangriff unterliegen ALLE Elemente, die
sich auf dem Zielfeld oder auf einem der von der
Verbindungslinie zwischen Zielfeld und vorderem Feld
des Gor’Dragon iiberschnittenen Felder befinden, ei-
nem Angriff mit der Kampfkraft 6, der ohne Beachtung
weiterer Faktoren durchgefiihrt wird.

Insbesondere verringert eine eventuell vorhandene Pan-
zerung die Intensitat des Saureangriffs nicht.

Ein GroB3-Element, das auf mehreren der von ihm belegten
Felder von dem Saurestrahl betroffen ist, unterliegt fiir
Jedes dieser Felder einem eigenen Saureangriff. Verlauft
die Verbindungslinie zwischen Zielfeld und vorderem Feld
des Gor’Dragon genau zwischen zwei Feldern, hat der
Spieler, der den Gor’Dragon fiihrt, die Wahl, gegen wel-
ches dieser Felder sich der Angriff richtet.

Wir unterscheiden bei der Wirksamkeit eines S&urean-
griffs nicht danach, ob ein betroffenes Element durch
eine Gelédndeformation oder ein anderes Element viel-
leicht ganz oder teilweise verdeckt ist — stellen Sie sich
den Saurestrahl hilfsweise als ein ‘Sprihen’ vor.

Im Nahkampf hat der Reiter des Gor’'Dragon eine
Attacke mit dem mitgefiihrten Krummschwert, und

der Gor'Dragon selbst einen Bif3-Angriff. Beide An-
griffe miissen sich gegen Elemente auf einem der drei
Frontfelder des Modells richten und kénnen sich nicht
unterstiitzen. Dem Bi3-Angriff des Gor’Dragon wird
seine GroBe von 4 hinzugerechnet; der Angriff des
Reiters erfolgt unter Berlicksichtigung seines eigenen
GrofRe-Wertes von 2.

Um einen Gor’'Dragon aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4810.

Gor’'Daris Dragon (Gigant)

Ein Gor’Daris Dragon ist ein besonders grof3es, und mit
seinen zwei Képfen auch besonders seltenes Exemplar
seiner Spezies. Dieses Ungetim wird von einem furcht-
losen, lanzenbewaffneten Reiter in die Schlacht gefihrt,
um mit seinen vielféltigen Angriffsmoglichkeiten Angst
und Schrecken in die Reihen der Gegner zu tragen.

Jede Dunkelelfen-Armee kann unabhdngig von ihrer
Grofe nur iiber EINEN Gor’Daris Dragon verfiigen.

Ein Gor’Daris Dragon hat in jeder Runde zwei Drachen-
odem-Angriffe mit einer Kampfkraft von 5 zur Verfii-

gung.

Diese bestehen, ahnlich dem Saurestrahl der kleineren
Verwandten des Drachen, aus einer Saurewolke. Beide
Angriffe werden ohne Berlicksichtigung weiterer Fakto-
ren abgewickelt und kénnen die Spielflache nicht ent-
ziinden. Da beide Angriffe als Fernkampf gelten, mis-
sen sie je nach Befehl des Modells in der ersten ODER
zweiten Fernkampfphase einer Runde durchgefihrt
werden.

Der Spieler ist frei darin, fiir die Angriffe unterschiedliche
Wirkungsbereiche festzulegen (siehe Regelheft S. 102).
Ein Element, das sich in diesem Fall im Wirkungsbereich
beider Drachenodem-Angriffe befindet (also auf einem
Feld ist, auf dem die Bereiche sich iberlappen), unter-
liegt auch zwei Angriffen mit Kampfkraft 5.

Da der Gor’Daris Dragon zwei Kopfe hat, verfugt er tber
zwei Bi3-Angriffe und kann dartiberhinaus auch mit dem
Schwanz um sich schlagen.

Der Reiter eines Gor’Daris Dragon hat (nur) in der
ersten Phase eines Nahkampfes einen eigenen Angriff
mit der Lanze, der sich gegen ein Element auf einem der
Frontfelder des Modells richten muf3.

Ein Gor’Daris Dragon wird durch ein Modell auf einer vier
Felder groBen Basis dargestellt. Um einen Gor’Daris
Dragon aufzustellen, benétigen Sie ein DEMONWORLD
Pack 4822.

Golemkrieger (Einheit)

Die Golemkrieger sind von der Magiergilde geschaffene,
kiinstliche Wesen in annédhernd menschlicher Gestalt. Ihr
Korper ist vollstandig aus Metall und verfiigt demzufolge
Uber einen § -Wert von 6. Aufgrund seiner ‘Stabilitat’ hat
jeder Golemkrieger vier Trefferpunkte; Sie miissen Ele-
mente, die einen oder mehrere Treffer erlitten haben, bis
zu ihrer Vernichtung entsprechend kennzeichnen.
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Golemkrieger verfiigen iliber 2 Nahkampfangriffe mit
Kampfkraft 8, die sich gegen Elemente auf einem der
Frontfelder des Modells richten miissen. Die Angriffe
konnen sich unterstiitzen.

Eine Einheit von Golemkriegern besteht aus lediglich
drei Elementen; die Einheit bewegt deshalb von Beginn
des Spieles an wie eine ’kleine Einheit’ (siehe Regelheft
S.33/34).

Golemkrieger verfiigen tber keine Anfihrer und sind
auch nicht mit eigener Intelligenz gesegnet. Die folgende
Regel verdeutlicht dies.

Golemkrieger miissen von einem Magier kontrolliert
werden. Legen Sie den betreffenden Magier zu Beginn
des Spieles fest; die Festlegung ist fiir den Rest der
Schlacht bindend. Die Kontrolle kostet keine Magie-
punkte und kann auch erfolgen, wenn der betreffende
Magier ‘ruht’, alle Elemente der Golemkrieger jedoch
diirfen in der Befehlsphase hochstens 10 Felder vom
kontrollierenden Magier entfernt sein, um einen Befehl
erhalten zu konnen.

Ist auch nur ein Element der Golemkrieger in einer
Befehlsphase mehr als 10 Felder vom kontrollierenden
Magier entfernt, stirbt der Magier, oder kann die Kontrol-
le aus irgendeinem anderen Grund nicht aufrechterhal-
ten werden, haben die Golemkrieger fiir den Rest des
Spiels oder bis zur Wiedererlangung der Kontrolle auto-
matisch den letzten, ihnen gegebenen Befehl.

Dies gilt auch dann, wenn der Befehl zeitweilig ‘au3er
Kraft gesetzt’ wurde, zum Beispiel weil die Golemkrieger
an einem Nahkampf beteiligt waren. In diesem Fall
erlangt der alte Befehl nach Beendigung des Nahkamp-
fes wieder Gultigkeit.

Golemkrieger konnen kein Feuer entfachen, keine ma-
gischen Gegenstdnde erhalten und nicht verzaubert
werden. Flachenwirksame Zauber, die von auf3en auf die
Golemkrieger einwirken, haben die normalen Auswir-
kungen.

Da Golemkrieger kiinstliche Wesen sind, haben auch der
Zauberspruch ‘Wahnsinn’ der Isthaker und der Harpyien-
gesang der Orks keine Wirkung.

Eine Einheit von Golemkriegern besteht aus drei Ele-
menten mit je einem Golemkrieger. Um die Einheit
aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMONWORLD Pack
4811.

MAR’'DAKIROTH (PRIESTERKASTE)

Die Priesterkaste der Dunath wird ausschlieRlich von
Frauen gebildet. Auch die Mar’Dakiroth oder ‘Selig Wan-
delnden’ sind bisweilen auf dem Schlachtfeld anzutref-
fen, um dort die dunkle Magie des Nu'Hagh'God zu
wirken.

Dor’'Beldris (Einheit)

Die Dor’Beldris oder ‘Blutschwestern’ sind die Tempel-
wachen der GroBen Pyramide des Nu’Hagh’God in
Dor’Angoras’Nethala, der Hauptstadt des Dunkelelfen-

Reiches. Sie sind die Kriegerinnen der Priesterkaste und
als solche leicht gepanzert und mit zwei Krummschwer-
tern gerustet.

Die Blutschwestern kdnnen nur aufgestellt werden,
wenn mindestens eine Priesterin oder der Blutzirkel
ebenfalls aufgestellt wird.

Priesterinnen der Dunkelelfen werden im Kapitel ‘Person-
lichkeiten’ vorgestellt; die Beschreibung des ‘Blutzirkels’
finden Sie im folgenden Abschnitt.

Da die Blutschwestern durch ihren Fanatismus Uber
keinen ersten Moralwert verfigen und der zweite Moral-
wert recht niedrig ist, bleibt die Einheit, wenn sie erst
einmal ungestiim ist, dies bis zum Ende des Spieles (oder
ihrer totalen Vernichtung).

Eine Einheit der Blutschwestern besteht aus vier Elemen-
ten mit je vier Modellen und zwei Elementen mit einer
Anflhrerin bzw. Standartentrégerin und je drei weiteren
Blutschwestern. Um die Einheit aufzustellen, bené&tigen
Sie ein DEMONWORLD Pack 4812.

Dor’Beldris Gardar (Einheit)

Beim Dor’Beldris Gardar oder ‘Blutzirkel’ handelt es sich
um Aspirantinnen des Tempels der Finsternis, die von
einer erfahrenen Priesterin angefiihrt werden (die im
Rahmen der Spielregeln als Anfiihrerin der Einheit gilt).
Die Einheit kann, wie im Kapitel ‘Magie’ beschrieben, die
Zauberspriiche des Blutzirkels bewirken, benétigt zur
‘Aufstockung’ ihres Rerservoirs an Magiepunkten aller-
dings Opfer, die vorzugsweise aus den gegnerischen
Reihen, ansonsten aber auch aus der eigenen Armee
oder den nachfolgend beschriebenen Sklaven rekrutiert
werden.

Jede Dunkelelfen-Armee kann unabhdngig von ihrer
Grofe nur iiber EINEN Blutzirkel verfiigen.

Der Blutzirkel verfiigt zu Spielbeginn iiber 20 Magie-
punkte, die fiir das Bewirken (nur) der Zauber des
Blutzirkels aufgebracht werden konnen. Der Blutzirkel
kann nur in geordneter Formation, die aus mindestens
drei Elementen besteht, zaubern. Fiir das Bewirken von
Zaubern eventuell erforderliche Sichtlinien und Reich-
weiten werden hierbei von einem beliebigen Element im
Frontrang des Blutzirkels aus bestimmt.

Ist der Blutzirkel ungeordnet, oder ist die Stérke der
Einheit aufgrund erlittener Verluste auf ein oder zwei
Elemente gesunken, kann nicht mehr gezaubert werden.

Vom Blutzirkel gewirkte Spriiche konnen erfolglos sein,
aber nicht ‘schiefgehen’.

Wenn beim Bewirken eines Zaubers eine 1 oder 2 gewlir-
felt wird, kommt der Zauber einfach nicht zustande, und
die aufgebrachten Magiepunkte sind verloren. Es wird
jedoch nicht auf der Tabelle ‘Schiefgegangene Zauber’
gewdrfelt.

Ein Blutzirkel kann nicht ‘ruhen’, sondern zusatzliche
Magiepunkte nur durch Opferungen erhalten. Hierbei
kann der anfangliche Stand von 20 Magiepunkten iiber-
schritten werden.
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Die Durchfiihrung von Opferungen wird des Zusammen-
hangs wegen im Kapitel ‘Magie’ beschrieben.

Ein Blutzirkel besteht aus fiunf Elementen mit je zwei
Modellen und einem Element mit der Anfiihrerin des
Blutzirkels und einem weiteren Modell. Um den Blutzirkel
aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMONWORLD Pack
4813.

Sklaven (Einheit)

Diese ‘Einheit’ besteht aus Angehorigen verschiedener
Rassen (einschlieBlich einiger in Ungnade gefallener
Dunkelelfen), die aus Vereinfachungsgriinden Giber einen
einheitlichen GréBe-Wert von 2 verfiigen, auch wenn der
eine oder andere Zwerg, Goblin oder Oger der Einheit
angehoren mag. Sklaven sind mit Behelfswaffen ausge-
stattet und werden als beweglicher Schutzschild benutzt.
Viel haufiger jedoch besteht ihr Schicksal darin, auf dem
Schlachtfeld von Dunkelelfen-Priesterinnen oder dem
Blutzirkel geopfert zu werden (siehe Kapitel ‘Magie’).
Sklaven sind deshalb aus dem Punkteanteil der Priester-
kaste aufzustellen und dementsprechend eingestuft (sie-
he Kapitel ‘Rekrutierung’).

Die Opferung von Sklaven fiihrt nicht zu Moraltests.

Diese bemitleidenswerten Kreaturen haben sich mit ih-
rem Schicksal abgefunden. Wenn eine Einheit von Skla-
ven einen Moraltest ablegen muf3, weil Elemente aus
anderen Griinden als aufgrund einer Opferung verloren
wurden, so werden bereits geopferte Elemente aber
natirlich nicht mehr bericksichtigt.

Eine Einheit von Sklaven besteht aus sieben Elementen
mit je vier Modellen und einem Element mit dem Anfiih-

Der Dar Nagathor stieg mit leichter Behendigkeit den Baum
empor. Seine dunkle Kleidung lieff iin perfekt mit der fast
schwarzen Rinde des schon lange toten Urwaldriesen ver-
schmelzen, in dem Lord Kidril AKkal ‘Tir sein Domizil hatte. Der
Lord hatte sich im Ton gegeniiber Meister Beldrazar vergriffen
—eineschlechte Entscheidung, undvor allem eine Entscheidung,
die man als unbedeutender Adliger aus den Tiefen des Verschlin-
gers nicht lange iiberlebte.

Die Wachen auf den Plattformen, die in regelmdifigen Abstin-
den aus dem Baumriesen hervorragten, ahnten nicht, daff der
Tod ihres Herren an iinen vorbeischlich. Und die beiden auf der
obersten Plattform, durch die der Morder in die Gemdcher des
Lords eindrang, hatten Keine Zeit, aus Ahnung Gewifiheit
werden zu lassen, als der Mann mit den beiden geschwirzten
Klingen in seinen Fiusten neben ifinen auftauchte. Es verging
nur ein Herzschlag, und ifire Seelen waren auf dem Weg zum

N Hagh'God.

Der Dar Nagathor huschte wie eine Verkirperung der Nacht
durch halbdunKkle Ginge auf die Kammer zu, aus der leise die

Musik eines Balimpsets an sein Ohr drang. Ohne anzuhalten

trat er eine Tiir ein, warf eines seiner Messer dem anwesenden
Musiker in den Hals und totete mit einem schnellen Schnitt die
Gespielin des Lords.

Lord AKal Tirs Tod wiirde nicht so schnell und gnidig sein. Das
hatte sich Meister Beldrazar ganz speziell ausgebeten. Und
niemand, auch nicht der beste Dar Nagathor des Landes, leistete
es sich, den Zorn des Hexers auf sich zu ziefien.

rer der Einheit und drei weiteren Sklaven. Um die Einheit
aufzustellen, benétigen Sie ein DEMONWORLD Pack
4814.

Dor’'Netar

Der Dor’Netar oder ‘Blutaltar’ reprasentiert die Priester-
kaste der Dunkelelfen auf dem Schlachtfeld und ist
daneben ein Fokussierungspunkt magischer Kréafte. Auf
dem Schlachtfeld wird der Altar von vier Aspirantinnen
der Mar’Dakiroth getragen, die mit Krummschwertern
bewaffnet sind, diese aber, da sie den Altar tragen ms-
sen, nur mit einer verringerten Initiative einsetzen kon-
nen. Auf der Plattform des Altars findet neben einer
Opferschale eine Priesterin Platz, die nur in der folgend
beschriebenen Weise agieren kann und im Nahkampf
nicht berticksichtigt wird (der Altar gilt im Nahkampf als
Element mit vier Figuren).

Der Blutaltar kann nur aufgestellt werden, wenn min-
destens eine Einheit der Dor’Beldris oder eine Dunkel-
elfen-Priesterin aufgestellt wird. Jede Dunkelelfen-Ar-
mee kann unabhédngig von ihrer Gré3e nur iiber EINEN
Blutaltar verfiigen.

Dunkelelfen-Priesterinnen werden im Kapitel ‘Persén-
lichkeiten’ vorgestellt.

Der Blutaltar kann nicht verzaubert werden.

Dies gilt fur alle Spriiche, die irgendwelche Eigenschaf-
ten des Zielobjekts veréandern sollen. Zauberspriiche, die
‘von auBRen’ auf den Altar einwirken, wie etwa ein magi-
scher Feuerball, haben die Ublichen Auswirkungen.

Dem Blutaltar oder seinen Tragerinnen konnen keine
magischen Gegenstdnde zugeordnet werden.

Es ist daher unerheblich, ob der Altar zu Zwecken der
Rekrutierung ein ‘Geréat’ oder was auch immer darstellt.

Der Blutaltar bewegt sich wie ein einzeln handelnder
Befehlshaber unter Zugrundelegung von 16 Bewegungs-
punkten. Der Altar kann sich keiner Einheit anschlie3en,
darf aber in Kontakt zu einer Einheit bewegen.

Der Altar darf keine gegnerischen Elemente angreifen.
Wird der Altar angegriffen, gilt jeder Angriff gegen ihn als
‘Angriff aus der Flanke’. Beim Angriff gegen den Altar
und beim Zuriickschlagen durch die Tragerinnen wird ein
GroBe-Wert von 2 zugrundegelegt. Der auf der Rekrutie-
rungskarte abgedruckte Grof3e-Wert von 4 ist beim Fern-
kampf und beim VerschieBen von Saurekugeln (siehe
unten) maf3geblich.

Der Blutaltar erh6ht den Furchtfaktor aller Dunkelelfen-
Einheiten (nicht aber den von Charakteren) innerhalb
von 10 Feldern Entfernung zum Altar um 1.

Eine Einheit ist innerhalb dieser Entfernung, wenn min-
destens ein Element der Einheit sich innerhalb von
hochstens 10 Feldern Entfernung zum Altar befindet.
Eine Sichtverbindung ist nicht erforderlich.

Der Blutaltar erhéht dartiberhinaus die Fahigkeiten der
Priesterinnen (nicht aber des Blutzirkels), Magiepunkte
durch Blutopferungen zu gewinnen.
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Dunkelelfen-Priesterinnen erhalten 1 zusatzlichen Ma-
giepunkt pro Opferung in 15 Feldern Umkreis zum
Altar.

Dies wird im Kapitel ‘Magie’ néher erlautert. Auch hier ist
die Existenz einer Sichtverbindung nicht erforderlich.

In der Magiephase jeder Runde, in welcher der Altar
nicht im Nahkampf ist, kann die Priesterin auf dem Altar
eine Sdurekugel mit Kampfkraft ‘12 Felder: 6’ magisch
verschieBen. Dieser Angriff kann sich gegen ein beliebi-
ges Feld innerhalb dieser Entfernung richten, sofern ein
Element oder eine Geldndeformation auf dem Zielfeld
vom Altar aus zumindest teilweise sichtbar ist.

Gehen Sie bei der Uberpriifung von Sichtlinien von einem
GroBe-Wert von 4 des Altars aus. Dieser Saureangriff
wird ohne Bertiicksichtigung weiterer Faktoren durchge-
fahrt; dem Ziel wird also bei ‘14’ oder mehr auf 1W20 ein
Treffer zugefugt.

Der Blutaltar wird durch ein Modell auf einer ein Feld
groBBen Basis dargestellt. Um einen Blutaltar aufzustel-
len, benétigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4815.

TAR'GOTH (ADELSKASTE)

Die Angehorigen der Adelskaste stammen entweder vom
Adel des alten Elfenreiches ab, oder gehoérten diesem
selbst einst an.

Bel’'Nidres (Einheit)

Die Bel’Nidres oder ‘Leuchtenden Schatten’ sind eine
kleine, aber handverlesene Einheit der Adelskaste. Sie
verfugen Uber besonders leichte Riistungen, welche die
Bewegung weniger einschranken als gewoéhnlich, und
sind Meister mit dem von ihnen benutzten Krumm-
schwert. Um die besondere Beweglichkeit und den mei-
sterhaften Umgang mit der Waffe im Spiel zu betonen,
verfiigen die Bel’Nidres tiber einen Angriffsbonus. Dieser
findet in gleicher Weise Anwendung wie bei Reiterei-
Einheiten (siehe Regelheft S.41).

Wenn ein Element der Bel’'Nidres im Nahkampf einen
Treffer erzielt, werden dem Ziel 2 Trefferpunkte Scha-
den zugefiigt.

Bei Standard-Elementen mit nur einem Trefferpunkt hat
dies zwar keine Bedeutung, die Fertigkeit ist allerdings im
Kampf gegen Gro3-Elemente, Gerate, oder gegnerische
Charaktere nutzlich.

Eine Einheit der Bel’'Nidres besteht aus fiinf Elementen
mit je zwei Modellen und einem Element mit dem Anfiih-
rer der Einheit und einem weiteren Modell. Um die Einheit
aufzustellen, bendtigen Sie ein DEMONWORLD Pack
4816.

Dar’'Gothror (Einheit)

Die Dar’Gothror oder ‘Nachtmabhrreiter’ sind die Garde
der Schwarzen Prinzen. Sie reiten auf Damonenrdssern
mit pechschwarzem Fell und feuerroten Augen. Die Hufe
der Nachtmahre wirken wie ziingelnde Flammen, und die

Wesen sind nicht nur in der Lage, einen Treffer pro Runde
zu regenerieren, sondern kénnen im Nahkampf auch
einen ‘Feuerhauch’ einsetzen, was den hohen Furcht-
faktor der Einheit erklart. Die Reiter selbst verfigen tiber
eine schwere Ristung und einen Schild, und sind mit
einem Krummschwert bewaffnet.

Ein Nachtmahr hat den Nahkampfangriff ‘Feuerhauch
5’. Dieser muf3 sich gegen ein Element in einem der
Frontfelder des Modells richten und wird ohne Beriick-
sichtigung weiterer Faktoren durchgefiihrt. Der Angriff
des Nachtmahrs und der des Reiters kénnen sich nicht
unterstiitzen.

Da keine weiteren Faktoren beachtet werden, muf3 der
Spieler bei einem Feuerhauch-Angriff lediglich eine 15
oder mehr auf 1W20 wirfeln, um dem angegriffenen
Element einen Trefferpunkt Verlust beizubringen. Ele-
mente, die aufgrund welcher Ursachen auch immer ge-
gen Feuer resistent sind, erleiden durch den Feuerhauch
aber keinen Schaden, und der Feuerhauch ist von zu
kurzer Dauer, um Teile der Spielflache oder Gerate in
Brand zu setzen.

Nachtmahre konnen einen Treffer pro Runde regenerie-
ren. Ein Nachtmahr, dem aufgrund der Zauberspriiche
‘Damonenvernichtung’ der imperialen Spruchliste oder
‘Ende allen Nichtlebens’ der elfischen Spruchliste ein
Treffer zugefiigt wurde, wird aus dem Spiel entfernt.

Vorstehende Regel wird praktischerweise so umgesetzt,
daB ein Nachtmahr, dem ein Treffer zugefiigt wurde,
markiert wird. Erleidet dasselbe Nachtmahr in derselben
Runde einen weiteren Treffer, ist es vernichtet und wird
aus dem Spiel entfernt. Ist dieses nicht der Fall, wird die
Markierung am Ende der Nahkampfphase entfernt, denn
der Treffer ist regeneriert. Ein Nachtmahr dagegen, das
von einem der obengenannten Zauber betroffen wurde,
kann den zugefiigten Verlust nicht ausgleichen und wird
demzufolge sofort aus dem Spiel entfernt.

Eine Einheit der Dar’Gothror besteht aus finf Elementen
mit je einem Nachtmahrreiter und einem Element mit
dem Anfihrer der Einheit. Um die Dar’Gothror aufzustel-
len, bendtigen Sie ein DEMONWORLD Pack 4817.

Net’Kalon (Einheit)

Die Net'Kalon oder ‘Dunkle Garde’ stellt die Palastwache
der Schwarzen Prinzen. Die Net’Kalon sind mit Piken
bewaffnet und nur mit leichten Riistungen ausgestattet,
operieren jedoch in geschlossener Ordnung mit 5 Model-
len pro Element und profitieren im Nahkampf deshalb
von dem hierfiir einschlagigen ‘+2’ Faktor.

Eine Einheit der Net’Kalon besteht aus drei Elementen
mit je finf Modellen und drei Elementen mit einem
Anfiihrer, Standartentrager bzw. Musiker und je vier wei-
teren Modellen. Um die Einheit aufzustellen, benétigen
Sie ein DEMONWORLD Pack 4818.

Sar'Geroth (Einheit)

Die Sar'Geroth oder ‘Schlangenschiitzen’ haben ihren
Namen wegen des Giftes, mit dem sie ihre Pfeile behan-
deln. Aufgrund ihrer Panzerung und der mitgefiihrten
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Krummschwerter ist die Einheit aber auch in Nahkamp-
fen alles andere als wehrlos.

Die Pfeile der Sar’Geroth fiigen dem Ziel im Falle eines
Treffer 2 Punkte Schaden zu (Ausnahme: Gerdte).

Dies zusammen mit der & -Fertigkeit von 2 der Schlan-
genschiitzen macht diese im Fernkampf zu geféhrlichen
Gegnern. Die Ausnahme fir Gerate wurde getroffen, da
hier der ‘Anteil’ der Besatzung oder Bedienungsmann-
schaft am gesamten Modell nur gering, und das eigentli-
che Gerat gegeniiber dem Gift unempfindlich ist.

Eine Einheit der Sar’Geroth besteht aus vier Elementen
mit je vier Modellen und zwei Elementen mit einem
Anfihrer bzw. Standartentrdger und je drei weiteren
Schlangenschiitzen. Um die Einheit aufzustellen, benéoti-
gen Sie ein DEMONWORLD Pack 4819.

Die Schwestern von Hat’'Naris (Ein-
heit)
Die Schwestern von Hat'Naris sind die persénliche Leib-

wache von Prinzessin Talensaria Hat'Naris (siehe Kapitel
‘Personlichkeiten’) und wie diese beritten.

Die Schwestern von Hat’Naris konnen nur aufgestellt
werden, wenn auch Talensaria Hat’Naris aufgestellt
wurde. Jede Dunkelelfen-Armee kann unabhéngig von
ihrer GrofRe immer nur EINE Einheit der Schwestern von
Hat’Naris enthalten.

Die Schwestern sind mit Handarmbristen ausgestattet,
koénnen die Gegner aber aufgrund ihrer beiden Krumm-
schwerter auch im Nahkampf das Fiirchten lehren, und
verfugen Uber eine akzeptable Bewegungsweite.

Die Schwestern von Hat’Naris bewegen immer wie eine
kleine Einheit.

Eine Einheit der Schwestern besteht aus vier Elementen
mit je zwei Modellen und zwei Elementen mit der Anfiih-
rerin bzw. Standartentrédgerin und je einem weiteren
Modell. Um die Einheit aufzustellen, benétigen Sie ein
DEMONWORLD Pack 4823.
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VT"V

VI.

Perso

nlich-

keiten

Dieses Kapitel beschreibt Helden, Befehlshaber, Magier
und Priesterinnen der Dunkelelfen. Soweit diese Informa-
tion bei Drucklegung verfiigbar war, haben wir auch die
Nummer des DEMONWORLD Miniaturenpacks angege-
ben, welches ein der jeweiligen Figur entsprechendes
Modell enthalt. Dieser Hinweis sollte aber nicht als ver-
bindlich angesehen werden. Da wahrscheinlich nicht alle
der hier oder in spéteren Ergéanzungen beschriebenen
Personlichkeiten als spezielles Modell verfigbar sein
werden, steht es Ihnen vollkommen frei, zur Darstellung
einer bestimmten Person eine &hnliche Miniatur zu ver-
wenden, solange allen Beteiligten klar ist, welche Persén-
lichkeit dargestellt wird.

Wir unterscheiden zwischen ‘generischen Charakteren’
und ‘Personlichkeiten’.

Generische Charaktere sind als typische Reprasentanten
einer bestimmten Art von Figur zu sehen. Diese Modelle
konnen im Rahmen einer Kréftezusammenstellung (siehe
Kapitel ‘Rekrutierung’) daher auch mehrfach eingekauft
werden, sofern keine Punktbegrenzung oder andere Be-
schrankungen dem entgegenstehen. Wenn Sie dieses tun,
missen Sie gleiche Modelle im Spiel allerdings streng
auseinanderhalten (zum Beispiel durch unterschiedliche
Bemalung), und insbesondere auf die jedem einzelnen
Modell zur Verfiigung stehenden Trefferpunkte achten.

Generische Charaktere sind Balistar, Belidera, Tochter
der Finsternis, Galzorn der Schreckliche, Nadreidis,
Sekira die ewig Ziirnende, Teldea, Hiiterin des Tempels,
Valdan der Vernichter und Xaladris.

Eine ‘Personlichkeit’ ist eine besonders bedeutende oder
interessante Einzelperson. Solche Modelle kénnen auch
bei ausreichendem Punktekonto und keinerlei sonstigen
Rekrutierungsbeschrankungen immer nur EINMAL auf-
gestellt werden.

Personlichkeiten sind Beldrazar der Hexer, Dal’Ketrahan,
die Schwinge des Todes, General Gadriel Elfentod, Prinz
Taloris, Sohn der Verdammnis, Talensaria Hat’Naris
und Teleria, Hohepriesterin der Finsternis.

Galzorn der Schreckliche (1)

Galzorn der Schreckliche ist ein typischer Held der Krie-
gerkaste und als solcher mit einem Krummschwert be-
waffnet, mit dem er Giber eine ¥ -Fertigkeit von 2 verfigt.
Als Panzerung tragt er eine Kettenrlistung und einen
Schild.

Galzorn der Schreckliche wird durch ein einzelnes Modell
auf einer Basis dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist
im DEMONWORLD Pack 4824 enthalten.

Valdan der Vernichter (1)

Valdan der Vernichter ist ein [000-Befehlshaber und aus-
geristet wie ein Dar’Kalon Ritter.

Valdan kann kein Feuer entfachen.

Valdan wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Das DEMONWORLD Pack 4824 enthélt ein
entsprechendes Modell.

General Gadriel Elfentod ([J[0)

General Gadriel Elfentod stammt noch aus dem Ersten
Zeitalter und kémpfte einst gegen den Eisddmon und
gegen die rebellischen Menschen, die unter Beroll die
Herrschaft der Elfen Gberwanden und das Imperium
griindeten.

General Gadriel fiel beim Hohen Rat in Ungnade, als er sich
bei einer Mission, die eigentlich zum Ziel hatte, eine Gruppe
elfischer Siedler aus den umkémpften Gebieten in die
Sicherheit des Elfenreiches zu bringen, dazu verleiten lief3,
eine Gruppe menschlicher Krieger anzugreifen. Die Situa-
tion erwies sich als geschickt eingefédelte Falle, und die
ihres Schutzes beraubten Siedler wurden alle getotet.

Gadriel wurde daraufhin vom Hohen Rat zum Tode verur-
teilt; bevor das Urteil jedoch vollstreckt werden konnte,
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gelang ihm auf einem kleinen Schiff die Flucht iber das
Meer in den Westen. Nach dem Elintreffen der anderen,
gleichfalls tiber das Meer geflohenen Elfen einige Jahre
spater ibernahm General Gadriel in der neuen Heimat
schnell wieder eine Fuhrungsrolle. Seit den damaligen
Ereignissen jedoch ist er von einem unstillbaren Haf3 auf
die in der ‘Alten Welt’ verbliebenen Elfen beseelt und geht
mit besonderer Grausamkeit gegen diese vor, was ihm
seinen Beinamen ‘Elfentod’ eingebracht hat.

Gegeniiber Elfen hat General Gadriel einen Furchtfaktor
von 6.

Gadriel hat eine besonders aufwendig gefertigte Riistung,
die noch aus dem Ersten Zeitalter stammt und trotz ihres
hohen Panzerungswertes kaum zu Bewegungseinschréan-
kungen fihrt.

Gadriel wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt.

Xaladris (1)

Xaladris ist ein normaler Dunkelelfen-Magier ersten Gra-
des, Uiber den es nichts Besonderes anzumerken gibt. Wie
alle der hier beschriebenen Magier kann Xaladris nur die
Zauberspriiche der Magier wirken (siehe Kapitel ‘Magie’).

Xaladris wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist DEMON-
WORLD Pack 4825 enthalten.

Nadreidis (,2)

Auch Nadreidis ist ein durchschnittlicher Magier der
Dunkelelfen, verfiigt im Gegensatz zu Xaladris allerdings
Uber ein Pferd und damit eine ansehnliche Bewegungs-
weite. Nadreidis hat eine gewisse (Ibung im Kampf und
deshalb eine ¥ -Fertigkeit von 1.

Nadreidis kann kein Feuer entfachen.

Nadreidis wird durch ein einzelnes berittenes Modell auf
einer Basis dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im
DEMONWORLD Pack 4825 enthalten.

Beldrazar der Hexer (,3)

Beldrazar der Hexer ist ein Magier der Hoheren Kreise.
Seine Macht und sein Einflu3 beim Nethalum sind legen-
dar, und man sagt, daf viele Entscheidungen des Rates
auf seinen EinfluB zurtickgehen.

Beldrazar verfuigt iber einen magischen Stab, den er mit
einer Kampfkraft von 5 im Nahkampf einsetzen kann.
Viel interessanter als dies ist allerdings die Tatsache, daf3
der Stab in der Lage ist, Magiepunkte zu speichern.

Beldrazars Stab kann bis zu 10 Magiepunkte speichern.
Im Falle eines fehlgeschlagenen Zaubers, der zum
‘Verlust aller Magiepunkte’ fiihrt, sind die im Stab
gespeicherten hiervon nicht betroffen.

Bitte beachten Sie, daB der Stab (im Gegensatz zu
ahnlichen Artefakten anderer Reiche) zu Spielbeginn

nicht ‘voll geladen’ ist, sondern nur eine ‘zusatzliche
Speichermdoglichkeit’ fir Magiepunkte darstellt. Der Spie-
ler muR sich also zu Beginn eines Spieles entscheiden,
wieviele der anfanglich vorhandenen 30 Magiepunkte er
im Stab speichern will, und Beldrazar selbst verfuigt iber
dementsprechend verringerte Magiepunkte. Magiepunkte
kénnen im Verlauf des Spieles sowohl ‘aus dem Stab’
entnommen, als auch von Beldrazar selbst aufgebracht
werden, und beide Moglichkeiten konnen beim Bewirken
ein und desselben Zaubers nach Belieben kombiniert
werden (der Spieler ist allerdings gut damit beraten, den
Stab soweit moglich ‘voll beladen’ zu belassen, um einem
Verlust von Magiepunkten vorzubeugen). Auch wenn
Beldrazar ruht, konnen regenerierte Magiepunkte nach
Belieben im Stab gespeichert werden, als auch direkt ihm
selbst zugutekommen. Wenn Beldrazar zu Beginn des
Spieles eine Runde lang ruht, verfiigt er somit tber
insgesamt (30 MPs plus 10 regenerierte MPs entspricht)
40 Magiepunkte.

Beldrazar wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DEMON-
WORLD Pack 4825 enthalten.

Belidera, Tochter der Finsternis (1)

Belidera ist ein typische Dunkelelfen-Priesterin ersten
Grades und kann wie alle der hier beschriebenen Prieste-
rinnen nur die Zauberspriiche der Mar’Dakiroth wirken
(siehe Kapitel ‘Magie’). Belidera ist ungepanzert und
verfiigt neben ihrer Handwaffe Uiber den besonderen
Opferdolch der Priesterinnen, der zur Durchfiihrung von
Blutopfern benétigt wird (siehe Kapitel ‘Magie’).

Belidera wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DEMON-
WORLD Pack 4826 enthalten.

Sekira die ewig Ziirnende (,*2)

Sekira ist eine Priesterin, die im Rang etwas Giber Belidera
steht. Sie ist jedoch ebenso ungeristet wie diese und
benutzt als Waffe ein Krummschwert und (fiir Blutopfer)
den Opferdolch. Wie alle héherrangigen Priesterinnen
der Dunkelelfen ist Sekira im Nahkampf nicht unbewan-
dert und verfiigt deshalb Uber eine ¥ -Fertigkeit von 1.

Sekira wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DEMON-
WORLD Pack 4826 enthalten.

Teleria, Hohepriesterin der
Finsternis (. 3)

Teleria ist nicht nur eine der méchtigsten Dunkelelfinnen,
die zur Zeit lebt, sie ist auch eine der ruchlosesten. lhre
Grausamkeit, ob auf dem Schlachtfeld oder bei der Durch-
fihrung unaussprechlicher Rituale, kennt keine Grenzen.

Teleria wird von einer Leibwache von vier Blutschwestern
geschitzt; das Element gilt deshalb als ‘FuB3volk in
geschlossener Ordnung’ (und schlagt im Nahkampf mit
‘+2’ zu). Teleria ist wie ihre Leibwache in eine leichte
Ristung gehillt und verfiigt wie diese Uber eine X -
Fertigkeit von 2.
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Wenn Teleria, wie im Kapitel ‘Magie’ beschrieben, eine
Opferung durchfiuhrt (also mit dem Opferdolch nah-
kampft), muf sie dies trotz ihrer Leibwache personlich
tun. Wenn ein gegnerisches Element geopfert werden
soll, schlagt deshalb nur Teleria selbst zu; die Leibwache
wird in diesem Fall nicht beachtet. Der Spieler muf3 ein
solches Vorgehen, falls gewtinscht, deshalb vor der Durch-
fihrung des Nahkampfes ansagen.

Teleria mit ihrer Leibwache wird durch ein Element mit 5
Modellen dargestellt.

Prinz Taloris, Sohn der Verdammnis
(0O000)

Taloris ist der derzeitige Heerfihrer der Dunkelelfen.
Seine Ausriistung und Bewaffnung entspricht der eines
Dar’Kalon Ritters, ist allerdings in besonders aufwendiger
Weise aus handverlesenen Materialien hergestellt. Seine
Waffen haben deshalb einen um 1 erhéhten Kampffaktor,
und die Panzerung fiihrt nicht zu Bewegungseinschrén-
kungen.

Prinz Taloris kann kein Feuer entfachen.

Prinz Taloris wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DE-
MONWORLD Pack 4824 enthalten.

Talensaria Hat'Naris ([I[J)

Talensaria ist das Oberhaupt des Hauses Hat'Naris und
stellt als solche eine Ausnahme in der Gesellschafts-
struktur der Dunath dar. Ihr Bruder starb im Kampf gegen
die Goblins, und seit diesem Tag ist das Haus Hat’Naris
ohne mannlichen Erben. Talensaria nahm deshalb den
Posten des Oberhaupts ein.

Talensaria haf3t die Goblins bis aufs Blut, da diese ihren
Bruder téteten und dabei auch das alte Familienartefakt
Schelinkar, ein besonders kampfstarkes, langes Schwert
erbeuteten. Talensaria versucht seitdem, alle Goblins fur
diese Tat biiBen zu lassen und das Schwert zuriick-
zuerobern. Ihr Ruf hat sich bei den Goblins mittlerweile
herumgesprochen, und deshalb hat Talensaria (nur)
gegen Goblins einen Furchtfaktor von 6.

Talensaria kann ihre Handarmbrust in beiden Fern-
kampfphasen einer Runde einsetzen, sofern sie nicht im
Nahkampf ist.

Talensaria wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DEMON-
WORLD Pack 4826 enthalten.

Teldea, Hiiterin des Tempels ([J)

Teldea ist eine typische Heldin der Dor’Beldris Tempel-
wachen und wie diese nur leicht gepanzert. Teldea hat

eine X -Fertigkeit von 2, die aufgrund der beiden Krumm-
schwerter mit 4 berilicksichtigt wird.

Teldea wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt. Ein entsprechendes Modell ist im DEMON-
WORLD Pack 4826 enthalten.

Dal’Ketrahan, die Schwinge des
Todes (L)

Dal’Ketrahan ist der Meisterassassine der Magierkaste
und wird nur eingesetzt, wenn ein wichtiger Auftrag auf
keinen Fall fehlschlagen darf. Dal’Ketrahan verfiigt tiber
alle Sonderfahigkeiten der Schattenklingen und unter-
liegt (sinngemafl) denselben Regeln wie diese (siehe
Abschnitt ‘Dar’Nagathor’ im Kapitel ‘Einheiten & Gera-
te’). Dal’Ketrahan ist dariiberhinaus ein Meister mit dem
Krummschwert.

Sofern Dal’Ketrahan einen Treffer mit dem Krumm-
schwert erzielt, kann er einen ‘T6édlichen Schlag’ ange-
bracht haben, der das getroffenene Element unabhén-
gig von der Anzahl seiner Trefferpunkte sofort totet
(Ausnahme: nicht gegen Damonen, Untote, Grof3-Ele-
mente). Wiirfeln Sie hierzu mit 1W6. Wenn Sie die
Grund-Initiative des Getroffenen um 2 oder mehr iiber-
wiirfeln, hat Dal’Ketrahan einen tédlichen Schlag an-
bringen kénnen. Gelingt dies nicht, bleibt es bei dem
einen erzielten Treffer.

Beispiel: Bei einem von Dal’Ketrahan getroffenen Ele-
ment mit der Grund-Initiative 2 muf3 der Spieler eine 4
oder mehr wtirfeln, um einen tédlichen Schlag zu lan-
den. Hétte das getroffene Element die Grund-Initiative 4,
wtirde nur bei einer gewdirfelten 6 ein tddlicher Schlag
gelingen.

Wenn Dal’Ketrahan ein Element mit nur einem (verblie-
benen) Trefferpunkt trifft, kénnen Sie sich das beschrie-
bene Verfahren nattirlich sparen.

Dal’Ketrahan kann seine Handarmbrust in beiden Fern-
kampfphasen einer Runde einsetzen, sofern er nicht im
Nahkampf ist.

Dal’Ketrahan wird durch ein einzelnes Modell auf einer
Basis dargestellt.

Balistar (0J)

Balistar ist ein Dunkelelfen-Held, der aufgrund seiner ¥ -
Fertigkeit auch im Nahkampf nicht ganz schutzlos ist,
aufgrund seiner phdmonenalen A -Fertigkeit von 5 mit
der Repetierarmbrust aber vorwiegend im Fernkampf
Verwendung finden sollte.

Balistar wird durch ein einzelnes Modell auf einer Basis
dargestellt.
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ALLGEMEINES

Die Dunkelelfen verfligen im wesentlichen Uber zwei
Arten von Magie. Alle dunkelelfischen Magier gehéren
der Magierkaste der Gal’Hangoth an, die ausschlieB3lich
von Méannern gebildet wird. Zu den Mar’Dakiroth, der
Kaste der Priesterinnen, dagegen haben nur Frauen
Zutritt, und diese verfigen Uber ihre eigene Art der Magie.
Neben diesen beiden Grundtypen existieren noch die der
Magierkaste angeschlossenen Far’Nirgoth, die ‘Zauber-
singer’, und bei der Priesterinnenkaste der Dor’Beldris
Gardar oder ‘Blutzirkel’. Diese Gruppierungen kénnen
zum Teil die Zauber der eigenen Kaste wirken, verfugen
daruberhinaus aber auch Uiber eigene, spezifische Spri-
che.

Die Zauberspriiche dunkelelfischer Magie werden in die
Spriiche der Magier, der Priesterinnen, der Zaubersinger
und des Blutzirkels eingeteilt. Falls eine Beschreibung
nichts anderes sagt, kann jedes zaubernde Element nur
die ihm zustehenden Spriiche wirken.

Viele der nachfolgend beschriebenen Zauberspriiche sind
mehreren der vorgenannten Gruppen zugénglich. Die
Beschreibungen der einzelnen Zauber enthalten deshalb
auch immer die Angabe, welche der vorgenannten Grup-
pierungen den jeweiligen Spruch wirken kann.

DUNKELELFEN-MAGIER

Die Magier der Dunkelelfen beschaftigen sich in erster
Linie mit Zaubern, die Veranderungen bewirken und
Lebewesen kontrollieren sollen. Sie leben in jeder der
sieben Stadte der Dunkelelfen in hohen Turmen, welche
ihre schreckliche Macht widerspiegeln.

Magier bewirken Zauber in der gewohnten Weise. Fir die
der Magierkaste zugehorigen Far’'Nirgoth oder Zauber-
singer sind hierbei einige Besonderheiten zu beachten;
diese sind des Zusammenhangs wegen im Kapitel ‘Ein-
heiten & Gerate’ beschrieben.

DUNKELELFEN-PRIESTERINNEN

Die Priesterinnen der Dunkelelfen wirken in den Tempeln
der Finsternis. lhr Hauptsitz ist der groe Tempel von

Dor’Angoras’Nethala; eine riesige Pyramide im Zentrum
der Stadt.

Dunkelelfische Priesterinnen betreiben die sogenannte
‘Blutmagie’, bei der im Vergleich zu anderen ‘Magiewir-
kenden’ einige Besonderheiten zu beachten sind, die
folgend beschrieben werden. Auch der Dor’Beldris Gar-
dar, der ‘Blutzirkel’, bewirkt die ihm zur Verfigung ste-
henden Zauber in gleicher Weise wie die Priesterinnen
und unterliegt deshalb den folgenden Regeln; dariiber-
hinaus sind dort aber einige Besonderheiten zu beachten,
die des Zusammenhangs wegen im Kapitel ‘Einheiten &
Gerate’ beschrieben werden.

Die Quelle der Blutmagie ist das Opfern intelligenter
Lebewesen, um durch ihr Blut magische Macht zu gewin-
nen. Als die Elfen im dritten Zeitalter grof3e Teile der
Walder Iconessas abholzten, um mit dem Holz die fir die
(Iberquerung des groBen Meeres im Westen bendtigten
Schiffe zu bauen, verloren ihre Loreaths die Gunst der
Muttergéttin und als Folge dessen auch ihre Fahigkeiten.
Die Blutmagie wurde durch alte Schriften gelehrt, welche
die Elfen in ihrer neuen Heimat in den Ruinen einer
unbekannten, langst untergegangenen Kultur fanden.
Die Loreaths verabscheuten diese Art der Magie zuerst,
aber durch die andauernde Aura des Todes, der sie in
ihrer neuen Heimat ausgesetzt waren, veranderte sich im
Laufe der Zeit nicht nur ihr Aussehen, sondern auch ihre
Einstellung zum Leben, und die Blutmagie stellt heute
eine durchaus akzeptierte und machtvolle Spielart der
Magiebewirkung dar.

Dunkelelfen-Priesterinnen haben keinen ‘Héchststand
an Magiepunkten’, und k6nnen Magiepunkte nicht durch
‘Ruhen’ regenerieren.

Eine Priesterin ersten Grades zum Beispiel verfugt zu
Spielbeginn wie gewohnt tiber 10 Magiepunkte (siehe
Regelheft S. 119). Dieses gibt aber lediglich den zur
Verfiigung stehenden ‘Anfangsbestand’ an. Neue Magie-
punkte kénnen nicht durch ‘Ruhen’, sondern nur mittels
der Durchfithrung von Opferungen gewonnen werden,
und hierbei kann der anféngliche Bestand auch beliebig
Uberschritten werden.

Dunkelelfen-Priesterinnen kdonnen Magiepunkte nur
durch Opferungen regenerieren. Geopfert werden kon-
nen 1) alle eigenen Elemente AUSSER solchen, die zur
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Priesterkaste gehorig sind, Charakteren, Gerdten oder
D&amonen, und 2) alle gegnerischen Elemente AUSSER
Gerdten, Damonen oder Untoten. Eigene Elemente, die
selbst im Nahkampf sind, kdnnen nicht geopfert wer-
den.

Als ‘eigene Elemente’ werden im Regelfall Sklaven ge-
opfert, in Notféllen jedoch kénnen auch andere Elemente
der eigenen Armee mit Ausnahme der obengenannten
Sonderfalle hierzu herhalten (der Eintrag ‘Mar’Dakiroth’
auf der Rekrutierungskarte der Sklaven gibt lediglich an,
daf die hierfir auszugebenden Punkte aus dem Punkte-
anteil der Mar’Dakiroth zu bestreiten sind, macht die
Skaven aber nicht zu Angehdrigen der Priesterkaste).

Ein Element kann geopfert werden, wenn die Priesterin
in der Nahkampfphase in Kontakt zu dem betreffenden
Element ist und (im Falle eigener Elemente) die Opfe-
rung ankiindigt, oder (im Falle gegnerischer Elemente)
dem Element selbst im Nahkampf mit dem Opferdolch
den letzten verfiigbaren Trefferpunkt Schaden zufiigt.

Diese Opferung wird im Fall eigener Elemente statt eines
Nahkampfangriffs durchgefiihrt und geschieht ‘automa-
tisch’ bei Ankiindigung. Zur Opferung gegnerischer Ele-
mente MUSS die Priesterin selbst dem betreffenden Ele-
ment den letzten Trefferpunkt Schaden zugefiigt haben,
dieses also mit dem Opferdolch (Kampfkraft 4) im Nah-
kampf ohne Unterstiitzung erfolgreich angegriffen ha-
ben. Die hierdurch gewonnenen Magiepunkte stehen
dann sofort zur Verfiigung und koénnen in folgenden
Magiephasen in gewohnter Weise verbraucht werden.

Die Opferung eines Elements von Sklaven fiihrt zu
einem Zugewinn von 2 Magiepunkten, die Opferung
anderer Dunkelelfen-Elemente zu einem Zugewinn von
3 Magiepunkten, gegnerische Elemente fiihren zu einem
Zugewinn von 4 Magiepunkten, Grof3-Elemente unab-
héngig von ihrer Armeen-Zugehérigkeit zu einem Zuge-
winn von 5 Magiepunkten.

Jede Priesterin und jedes Element des Blutzirkels kann
pro Nahkampfphase hochstens ein Element opfern.

DUNKELELFEN-ZAUBER

Die folgende Auflistung beschreibt die Zauber, die den
verschiedenen ‘Magiewirkenden’ der Dunkelelfen zur
Verfiigung stehen.

Die bei den Zauberspriichen in Klammern angegebenen
Nummern dienen dazu, angekiindigte Zauberspriiche
sowie deren Zielobjekt falls nétig mittels der im Grund-
spiel enthaltenen Zaubermarker zu identifizieren.

Unter ‘Wirkung’ wird die allgemeine Wirkung des Spru-
ches beschrieben.

‘Zielobjekt’ gibt an, wer oder was verzaubert werden
kann. Wenn hier der Eintrag ‘Modelle einer Rekrutie-
rungskarte’ zu finden ist, so ist Zielobjekt des Zaubers
stets eine einzelne Einheit unabhéngig von deren mo-
mentaner GréBe oder Anordnung, oder ein einzelner
Befehlshaber oder Zauberer, oder ein einzelnes GroRele-
ment. Ein Befehlshaber, der einer Einheit angeschlossen
ist, muB als eigenes Zielobjekt verzaubert werden. Ahn-
liches gilt, wenn ein Befehlshaber als Passagier auf einem

Streitwagen mitféahrt oder auf einem Drachen reitet. Hier
sind der Befehlshaber einerseits und der Streitwagen
andererseits zwei eigene Zielobjekte — es wird aber oft-
mals keinen Sinn machen, den Streitwagen als solchen
zu verzaubern. In den Fallen, in denen die Auswahl
moglicher Zielobjekte eingeschrénkter ist, haben wir uns
bei der Auflistung an die im Kapitel ‘Rekrutierung’ aufge-
zéhlten Truppentypen gehalten.

‘Voraussetzungen’ gibt an, welche Bedingungen erfiillt
sein miissen, damit der Zauberer den Spruch wirken
kann. Dieser Abschnitt gibt die besonderen, fiir diesen
Spruch zu beachtenden Voraussetzungen an, wie zum
Beispiel einen Sichtkontakt zum Zielobjekt oder eine
Maximalentfernung. Sofern eine Beschreibung nichts
anderes angibt, muf3 ein zu verzauberndes Grof3-Ele-
ment, das innerhalb einer bestimmten Entfernung zum
Zauberer sein muf3, mit jedem der von ihm eingenomme-
nen Felder innerhalb dieser Entfernung sein. Die Existenz
einer Sichtverbindung wird sofern nétig anhand des
Fernkampfdiagramms gepriift.

Ein Zauberer kann sich beliebig drehen und daher unab-
héangig von der Ausrichtung des Modells in jeder Richtung
Zauberspriche wirken.

‘Dauer’ gibt an, in welcher Phase einer Runde oder tiber
wieviele Runden oder Phasen der jeweilige Spruch wirkt.
Hier ist oftmals der Eintrag ‘bis zum Ende des Spiels’ zu
finden. Auch ein solcher Spruch wirkt nicht unbegrenzt,
hat aber eine so lange Wirkungsdauer, daf3 im Zeit-
rahmen eines Spieles von einer unbegrenzten Wirkung
ausgedganden werden kann.

Wenn ein Spruch mit langer anhaltenden Folgen erfolg-
reich zustandegekommen ist, notieren Sie die Wirkung
oder Nummer und das Zielobjekt des Zaubers auf einem
Zettel oder legen Sie den betreffenden Zaubermarker auf
die Rekrutierungskarte.

Mantel der Finsternis (1)

Dieser Spruch kann nur von Magiern und den Zauber-
singern gewirkt werden.

Wirkung: Der Mantel der Finsternis kann nur auf Stan-
dardelemente (auf 1 Feld groBen Basen) gerichtet wer-
den und erhoht deren § -Wert um 2. Ein Zielobjekt kann
nur einmal zur gleichen Zeit unter der Wirkung dieses
Spruches stehen.

Dauer: Ab der Magiephase, in der der Zauber zustande-
kommt, bis zum Ende des Spiels.

Voraussetzungen: Der Magier (das den Zauber ‘bewir-
kende’ Element der Zaubersinger) muf3 zumindest eine
teilweise Sicht auf mindestens eins der zu verzaubernden
Elemente haben und ALLE betroffenen Elemente diirfen
hochstens 15 Felder vom Magier entfernt sein. Der
Magier (die Zaubersinger) kann (kénnen) mit diesem
Spruch auch sich selbst verzaubern.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte, sofern kei-
ne Gegenstande oder Geschiitze und sofern auf normal-

grofBen Basen.

Stufe des Spruches: 7.
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Schild der Unverwundbarkeit (2)

Dieser Spruch kann nur von Magiern und den Zaubersin-
gern gewirkt werden.

Wirkung: Der Schild der Unverwundbarkeit verhindert
jeglichen Verlust von Trefferpunkten auBer durch Magie
oder magieédhnliche Einwirkungen. Das von diesem
Spruch ‘betroffene’ Element kann auch durch zum Bei-
spiel ein grofRes Steingeschof3 nicht verletzt oder gar
getotet werden; eine magische Waffe, oder Zauber, die
‘flachendeckend’ wirken und dem Element hierbei Scha-
den zufiigen, haben dagegen die tiblichen Auswirkungen.

Dauer: Ab dem Ende der Magephase, in der der Zauber
zustandekommt, bis zum Ende der NACHSTEN Runde.

Voraussetzungen: Der Magier (das den Zauber ‘bewir-
kende’ Element der Zaubersinger) muf3 zumindest eine
teilweise Sicht auf das zu verzaubernde Element haben,
und dieses darf hochstens 10 Felder vom Magier entfernt
sein. Der Magier (die Zaubersinger) kann (kénnen) mit
diesem Spruch auch sich selbst (eins der eigenen Ele-
mente) verzaubern.

Zielobjekt: Ein einzelnes Element auf einer normal-
grofBen Basis.

Stufe des Spruches: 2.

Kraft des Korpers (3)

Dieser Spruch kann nur von Magiern und den Zaubersin-
gern gewirkt werden.

Wirkung: Der Zauber erhéht den Nahkampffaktor der
betroffenen Elemente um 1. Dieses gilt nur fir Nah-
kampfwaffen oder andere Nahkampfangriffe, nicht aber
fur jedwede Art von Fernkampf. Ein Zielobjekt kann von
diesem Spruch nur einmal betroffen werden; eine erneute
Anwendung fiihrt nicht zu einem nochmals erhéhten
Kampffaktor.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in der der Spruch
zustandekommt, bis zum Ende des Spiels.

Voraussetzungen: Der Magier (das den Zauber ‘bewir-
kende’ Element der Zaubersinger) muf3 zumindest eine
teilweise Sicht auf mindestens eins der zu verzaubernden
Elemente haben, und alle zu verzaubernden Elemente
dirfen hochstens 15 Felder vom Magier entfernt sein.
Der Magier (die Zaubersinger) kann (k6nnen) mit diesem
Spruch auch sich selbst verzaubern.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit Aus-
nahme von Geraten oder Gegensténden.

Stufe des Spruches: 3.

Strahl der Vernichtung (4)

Dieser Spruch kann nur von Magiern gewirkt werden.

Wirkung: Der Zauber erzeugt einen magischen Strahl,
der zu Spielzwecken wie ein Pfeilgescho3 gehandhabt
wird (siehe Regelheft S. 112/113). Der Magier muf3 beim

Bewirken dieses Spruches das (endgiiltige) Zielfeld des
‘Strahls der Vernichtung’ festlegen; im Gegensatz zu
einem Pfeilgeschof3 wird jedoch nicht fiir eine Treffer-
abweichung gewiirfelt. Die Auswirkungen dieses Spru-
ches werden in der Magiephase ermittelt; die Maximal-
reichweite (Entfernung, die das angegebene Zielfeld hoch-
stens vom Magier haben darf) betragt 20 Felder.

In der ‘Grundversion’ hat der Strahl der Vernichtung einen
Kampffaktor von 12, und der ihn bewirkende Spruch die
Stufe 5. Es ist dem Magier moglich, den Kampffaktor
UND damit die Stufe des Spruches fir jeden tber das
Minimum hinaus aufgebrachten Magiepunkt um 1 zu
erhohen; ein Strahl der Vernichtung, fir dessen Bewirken
2 zusatzliche Magiepunkte aufgebracht wurden, hat also
einen Kampffaktor von (12+2=) 14 und eine Stufe von
(5+2=) 7.

Beachten Sie, daf3 solchermaf3en ‘zusatzlich’ aufgebrachte
Magiepunkte neben dem Kampffaktor auch die Stufe des
Spruches, nicht aber die Wahrscheinlichkeit seines Zu-
standekommens erhdhen. Soll letzteres bewirkt werden,
muf3 der Magier, wie im Regelheft auf S. 120 beschrieben,
zuséatzliche Magiepunkte Uber die Stufe des Spruches
hinaus aufbringen.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Reichweite 20 Felder; das ‘Zielen’
erfolgt wie bei Pfeilgeschossen.

Zielobjekt: betroffene Elemente geméaR Beschreibung.

Stufe des Spruches: siehe ‘Wirkung’.

Augen der Furcht (5)

Dieser Spruch kann nur von Magiern gewirkt werden.

Wirkung: Der Zauber erhéht den Furchtfaktor des oder
der betroffenen Elemente um 1. Ein Element kann nur
einmal zur gleichen Zeit unter der Wirkung dieses Zau-
bers stehen.

Dauer: Ab dem Ende der Magiephase, in der der Spruch
zustandekommt, bis zum Ende des Spiels.

Voraussetzungen: Der Magier muf3 zumindest eine teil-
weise Sicht auf mindestens eins der zu verzaubernden
Elemente haben, und alle zu verzaubernden Elemente
dirfen héchstens 15 Felder vom Magier entfernt sein.
Der Magier kann mit diesem Spruch auch sich selbst
verzaubern.

Zielobjekt: Modelle einer Rekrutierungskarte mit Aus-
nahme von Gegenstanden.

Stufe des Spruches: 1.

Macht der Schatten (6)

Dieser Zauber kann nur von Magiern gewirkt werden.

Wirkung: Der Zauber bewirkt, daf3 sich tiber der gesam-
ten Spielflache eine unheimliche und furchteinfloRende
Dunkelheit ausbreitet. Diese Dunkelheit ist, weil ma-
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gisch, jenseits einer gewissen Entfernung absolut un-
durchdringlich; dies gilt auch dann, wenn die Spieler fiir
irgendeine Art der ‘Beleuchtung’, zum Beispiel durch
Feuer, sorgen sollten.

Solange die ‘Macht der Schatten’ wirkt, sind Sichtungs-
entfernungen auf 3 Felder beschréankt.

Dies zeigt in jeder Situation Wirkung, welche die Existenz
irgendeiner Sicht oder Sichtlinie voraussetzt — so kénnen
zum Beispiel Fernkampfer nicht auf Ziele jenseits dieser
Entfernung schieBen, Geschiitze kénnen kein Ziel jen-
seits dieser Entfernung auffassen, der Kontrollradius von
Befehlshabern ist auf drei Felder beschrankt, und Zauber,
deren Zustandekommen die Existenz einer Sichtlinie
voraussetzt, konnen nicht auf Entfernungen von vier oder
mehr Feldern gewirkt werden.

Wadhrend der Wirkungsdauer der ‘Macht der Schatten’
konnen keine Elemente niedrig fliegen. Elemente, die
bei Zustandekommen der ‘Macht der Schatten’ hoch
fliegen, konnen solange der Zauber wirkt nicht landen.

Ist fur ein solches Element ein Befehlsmarker ausgelegt,
der dieses zum Landen wéhrend der Bewegungsphase
zwingt, wird dieser nicht beachtet.

Solange die ‘Macht der Schatten’ wirkt, ist der Furcht-
faktor JEDES dunkelelfischen Elements um 1 erhoht.

Dauer: Die Wirkung des Zaubers beginnt unmittelbar
nach der Magiephase, in der er zustandekommt, und
dauert bis zum Ende der folgenden Magiephase. Die
‘Macht der Schatten’ schrénkt damit Sichtverbindungen
bei Zaubern, die in derselben Magiephase bewirkt wer-
den, nicht ein, zeigt aber in der folgenden Magiephase
Wirkung.

Voraussetzungen: keine.
Zielobjekt: gesamte Spielflache.

Stufe des Spruches: 7.

Beschworung von Bahl’Sahr (7)

Dieser Zauber kann nur vom Blutzirkel gewirkt werden.

Wirkung: Dieser Zauber beschwoért ein oder mehrere
Elemente widerwartiger, furchteinfloBender Damonen
aus den Abgriinden dunkler Dimensionen —die Bahl’Sahr.
Die Bahl’'Sahr bewegen sich auf starken Sprungbeinen
und sind deshalb vergleichsweise schnell; jeder der Dé-
monen hat darliberhinaus zwei lange, diinngliedrige Ex-
tremitaten im vorderen Bereich des Korpers, die in klau-
enbewehrten ‘Héanden’ auslaufen, und kann den Gegner,
wenn er sich erst einmal an diesem festgekrallt hat, im
Nahkampf mit seinem Horn das Firchten lehren.

Im Nahkampf gegen Elemente auf Standardbasen hat
ein Element von Bahl’Sahr einen Angriff mit den Klauen
zur Verfiigung, der wie ein Nahkampfangriff abgewickelt
wird, aber den gegnerischen Panzerungswert ignoriert.
NUR FALLS dieser Angriff Erfolg hat, verfiigt das
Element von Bahl’Sahr in derselben Nahkampfphase
tiber einen Hornangriff, der sich gegen denselben Geg-
ner richten muB, als gleichzeitig zum ersten Angriff gilt

und ohne Beriicksichtigung weiterer Faktoren abge-
wickelt wird. Hat der Hornangriff Erfolg, verliert das
angegriffene Element ALLE Trefferpunkte.

Der Gegner wird dann einfach aufgespief3t und nimmt am
weiteren Spielgeschehen nicht mehr teil. Beachten Sie,
daB der Hornangriff sich gegen denselben Gegner wie der
(erfolgreiche) Klauenangriff richten muf3; ein Hornangriff
kann also nicht gegen Elemente mit nur einem (verblie-
benen) Trefferpunkt zustandekommen. Kommt der An-
griff zustande, gilt er als gleichzeitig zum Klauenangriff;
auch ein Bahl’Sahr, der gleichzeitig mit seinem Gegner
zuschlagt und von diesem getoétet wird, kann daher einen
Hornangriff haben.

Gegen Elemente auf anderen als Standardbasen haben
die Bahl’Sahr nur einen Klauenangriff zur Verfiigung,
der wie ein normaler Nahkampfangriff (mit Beriicksich-
tigung des gegnerischen Panzerungswertes) durchge-
fithrt wird und nicht zu einem Hornangriff fithren kann.

Einen Drachen, Riesen oder ein Gerat kdonnen die
Bahl’Sahr nicht einfach mit den Klauen festhalten, und
auch ein Hornangriff gestaltet sich in diesem Fall als
kaum durchfiihrbar.

Die sonstigen Spielwerte der Dédmonen finden Sie auf der
beigefiigten Rekrutierungskarte; die Punktkosten bei der
Bewegung entsprechen denen von Reiterei.

Sie kdnnen beim Bewirken des Zaubers zwischen einem
und sechs Bahl’'Sahr beschwoéren und missen dies vor
dem Bewirken ansagen; der Spruch hat pro Element die
Stufe 3. Der Zaubernde kann zusétzliche MPs aufbringen,
um die Wahrscheinlichkeit des Zustandekommens zu er-
hohen; diese MPs wirken sich aber nicht auf die Stufe des
Zaubers oder die Anzahl beschworener Bahl’Sahr aus.

Wenn der Zauber zustandegekommen ist, erscheinen
die beschworenen Dédmonen in der Magiephase in belie-

Die jungen Adligen meditierten iiber ifiren Schwertern. Heute
nacht wiirden sie in den Kreis der Bel Nidres aufgenommen
werden — wenn sie es schafften, bis zum ndichsten Morgen am
Leben zu bleiben.

Vor ihnen lag die Hohle der einsamen Verzweiflung. Hier
wiirden die Tests stattfinden. Jeder der Minner fiatte nur seine
Klinge und seine Riistung zur Verfiigung, um den Weg durch die
Hohle, die unter einem Jahrtausende alten Baumriesen lag, zu
tiberstehen.

Gefahiren gab es viele. Da war die Kammer der Achtzig Spitzen.
Ein Komplett dunkler Raum, in den achtzig SKlaven in unregel-
mifigen Abstinden lange Piken hineinrammten. ‘Es gab die
Holle der neunzig WiderlichKeiten. Hier wiirden die Schiiler sich
mit einem undurchdringlichen DicKicht voller giftiger Schlan-
gen, Spinnen und Stachelspringmdiusen auseinandersetzen mis-
sen. Der Weg der Schmerzen war ebenso schlimm. Er erforderte
es, barfuf einen dreifiig Schritt langen Baumstamm zu iiberque-
ren, der iiber einem WasserbecKen randvoll mit Piranhas lag.
Fast iiberfliissig zu erwdihnen, daf der Baumstamm mit rasier-
messerscharfen Glasscherben iibersit war. Den meisten Respekt
hatten die Schiiler jedoch vor dem Raum des Selbst. Niemand
wuffte, was sie dort erwartete, aber immer und immer wieder
hatten die Lehrer betont, dafl hier die schwierigste Priifung
wartete.
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biger Ausrichtung auf freien Feldern der Spielflache;
keins der Elemente darf mehr als finf Felder vom
Beschworenden entfernt sein, und eine Beschwérung in
den Kontakt mit einem Gegner hinein ist nicht erlaubt.
Die mit einer Anwendung dieses Zaubers beschworenen
Déamonen mussen eine Einheit bilden (die aus héch-
stens sechs Elementen bestehen kann). In der Runde
ihrer Beschwoérung hat diese ‘Einheit’ automatisch ei-
nen Halten-Befehl.

Bahl’Sahr kénnen nicht auf Entfernung kommandiert
werden und keine magischen Gegenstdnde erhalten. Mit
Ausnahme eines Bahl’Sahr Befehlshabers kann sich
kein Held oder Befehlshaber der Einheit anschlie3en.

Der Bahl’Sahr Befehlshaber kann mit dem folgend ange-
fihrten Spruch beschworen werden. Solange dies nicht
geschehen ist, muf3 fir den Befehl der Déamonen gewir-
felt werden wie im Regelheft auf S. 50 beschrieben.

Dauer: Magiephase. Die Damonen bleiben auf der Spiel-
flache, bis sie vernichtet sind.

Voraussetzungen: Das den Zauber bewirkende Element
des Blutzirkels muB vor der Beschwérung eine zumindest
teilweise Sicht auf jedes der von einem neu beschwo-
renen Element belegten Felder haben, jedes dieser Fel-
der muB passierbar und darf héchstens fiinf Felder vom
bewirkenden Element entfernt sein.

Zielobjekt: Elemente von Bahl’'Sahr Dédmonen auf freien
Feldern der Spielflache.

Stufe des Spruches: 3 pro zu beschwérendem Element.

Beschworung eines Bahl’Sahr Be-
fehlshabers (38)

Dieser Zauber kann nur vom Blutzirkel gewirkt werden.

Wirkung: Der Zauber beschwért einen besonders gro3en
Bahl’Sahr, der als Befehlshaber der Bahl’'Sahr Damonen
fungieren kann. Die Spielwerte finden Sie auf der beige-
fugten Rekrutierungskarte; der Klauen- und Hornangriff
des Bahl'Sahr Befehlshabers erfolgt in gleicher Weise wie
bei den Bahl’Sahr. Nach erfolgreicher Beschwérung kann
der Bahl’'Sahr wie ein Befehlshaber selbstandig einge-
setzt werden und bewegt wie ein einzelnes Element zu
Pferd.

Der Bahl’Sahr Befehlshaber kann sich nur einer Einheit
von Bahl’Sahr anschlieBen und auch nur einer solchen
Einheit Befehle erteilen.

Dauer: Magiephase. Der Bahl’'Sahr Befehlshaber ver-
bleibt auf der Spielflache, bis er vernichtet ist.

Voraussetzungen: Das den Zauber bewirkende Element
des Blutzirkels muf3 eine zumindest teilweise Sicht auf
das von dem Damon zu besetzende Feld haben, dieses
Feld muf passierbar und darf hdchstens fiinf Felder vom
bewirkenden Element entfernt sein.

Zielobjekt: Ein einzelnes Feld der Spielflache/ein
Bahl'Sahr Befehlshaber.

Stufe des Spruches: 6.

Beschworung eines Dal’'Daroth Da-
mons (9)

Dieser Zauber kann nur vom Blutzirkel gewirkt werden.

Wirkung: Dieser Zauber beschwért einen Dal’Daroth
D&amon. Der Damon wird durch ein einzelnes Modell auf
einer drei Felder groBen Basis dargestellt; die Front-,
Flanken- und Rickenfelder entsprechen denen eines
Riesen, und auch Bewegungen und Drehungen werden
wie bei Riesen abgewickelt (s. Regelheft S. 98/99). Die
Spielwerte des Dal’'Daroth sind auf der beigefiigten Re-
krutierungskarte abgedruckt; das DEMONWORLD Pack
4820 enthalt das entsprechende Modell. Nach erfolgrei-
cher Beschwoérung kann der Dal’Daroth wie ein GroB-
Element eingesetzt werden; in der Runde der Beschwo-
rung hat der Déamon automatisch einen H-Befehl.

Der Dal’Daroth hat in jeder Runde zwei Angriffe mit den
Fdusten zur Verfiigung. Ein Angriff mit der rechten
(linken) Faust kann sich gegen ein Element auf dem
rechten (linken) Flankenfeld oder einem der beiden
rechten (linken) Frontfelder richten. Wird ein Element
auf den vorderen Frontfeldern angegriffen, kénnen sich
die beiden Angriffe auch unterstiitzen.

Dauer: Magiephase. Der Dal’Daroth verbleibt bis zu
seiner Vernichtung auf der Spielflache.

Voraussetzungen: Der Dal’Daroth kann nur auf freien
passierbaren Feldern beschworen werden, die alle héch-
stens 5 Felder vom beschwoérenden Element des Blutzir-
kels entfernt sind. Eine Beschwoérung in den Kontakt mit
gegnerischen Elementen hinein ist nicht erlaubt.

Zielobjekt: Ein einzelnes Feld der Spielflache/ein
Dal’Daroth Damon.

Stufe des Spruches: 16.

Segen des Blutes (10)

Dieser Zauber kann nur von Priesterinnen gewirkt wer-
den.

Wirkung: Der Zauber erlaubt es der Priesterin, einem
(eigenen oder gegnerischen) Element einen Trefferpunkt
zu ‘rauben’ und diesen sich selbst oder einem anderen
Element zu ‘geben’. Der Zauber wirkt nur auf und gegen
lebende Wesen; Untoten, Dadmonen sowie Geraten kon-
nen weder Trefferpunkte geraubt noch gegeben werden
(dies umfaBt auch Nachtmahre und Golemkrieger). Ein
Element, das bereits tot ist (also keine Trefferpunkte
mehr hat), kann von diesem Zauber nicht profitieren.

Der Spruch kann in mehreren Runden auch mehrfach auf
dasselbe Element angewandt werden, in jeder einzelnen
Magiephase jedoch kann einem Element (auch bei meh-
reren Priesterinnen) nur ein Trefferpunkt geraubt oder
gedeben werden.

Der Spuch kann auch gegen Elemente mit nur einem
Trefferpunkt gerichtet werden. Wird die Formation einer
Einheit durch ein aufgrund dieses Zaubers ausgefallenes
Element gestort, ist ein ‘kostenloses Nachriicken’ ande-
rer Elemente wie bei Fernkampfverlusten nicht moglich.
Die Erfahrung, ein Element der Einheit durch magische
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Einwirkung verloren zu haben, ist so verwirrend, daf3 die
Angehdrigen der Einheit in diesem Moment anderes zu
tun haben, als ihre Formation wiederherzustellen.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Das Element, dem der Trefferpunkt
entzogen werden soll, muf sich innerhalb von héchstens
10 Feldern Entfernung zur Priesterin aufhalten, und diese
muf3 eine zumindest teilweise Sichtverbindung zu dem
Element haben. Soll der geraubte Trefferpunkt einem
anderen Element als der Priesterin selbst verliehen wer-
den, darfsich dieses Element nicht weiter als 5 Felder von
der Priesterin entfernt aufhalten, und auch zu diesem
Element muf3 eine zumindest teilweise Sichtverbindung
bestehen. Durch diesen Zauber kann der urspriingliche
Hoéchststand an Trefferpunkten nicht Giberschritten wer-
den; das Element, das den Trefferpunkt erhalten soll,
muf zuvor also mindestens einen Trefferpunkt verloren
haben.

Der Zauber kann auch dann angewendet werden, wenn
kein Element verfiigbar ist, dem der geraubte Treffer-
punkt gegeben werden konnte. Die Stufe des Zaubers
bleibt in diesem Fall aber gleich; ein solcher Trefferpunkt
‘verpufft’ dann einfach, und kann nicht fiir spatere An-
wendungen aufgespart werden.

Zielobjekt: Die beiden beteiligten Elemente.

Stufe des Spruches: 3.

Schwarzes Blut (11)

Dieser Zauber kann nur von Priesterinnen gewirkt wer-
den.

Wirkung: Der Zauber verwandelt das Blut des Opfers in
Sé&ure und fugt diesem hierbei 1W3 Trefferpunkte Scha-
den zu (wurfeln Sie mit 1TW6 und halbieren Sie das
Ergebnis, wobei Bruchteile aufgerundet werden). Ein
Element kann auch bei Vorhandensein mehrerer Prieste-
rinnen in jeder Magiephase nur einmal Zielobjekt dieses
Zaubers sein. Der Zauber wirkt nur gegen lebende Wesen,;
Untote, Damonen oder Gerate kdnnen von diesem Zau-
ber nicht betroffen werden.

Ein Element, das durch die Anwendung dieses Zaubers
seinen letzten Trefferpunkt verliert, platzt auseinander
und verspriiht die Saure auf allen benachbarten Feldern.
Jedes Element auf einem dieser Felder (sofern in Kon-
takt zum Zielelement) unterliegt in der Magiephase ei-
nem Angriff mit Kampfkraft 3, der ohne Beachtung
weiterer Modifikatoren durchgefiihrt wird. Gro3-Elemen-
te unterliegen fir jedes der von ihnen eingenommenen
Felder im Wirkungsbereich der Séure einem separaten
Angriff wie vor.

Wird die Formation einer Einheit durch den Ausfall eins
oder mehrerer Elemente aufgrund dieses Zaubers ge-
stort, so ist auch hier ein ‘kostenloses Nachriicken’ wie
bei Fernkampfverlusten nicht moglich.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Das Zielelement darf nicht weiter als
sieben Felder von der Priesterin entfernt sein, und diese

muf3 eine zumindest teilweise Sichtverbindung zu dem
Element haben.

Zielobjekt: Ein einzelnes Element.

Stufe des Spruches: 10.

Gunst des Blutes (12)

Dieser Zauber kann nur von Priesterinnen gewirkt wer-
den.

Wirkung: Der Zauber dgestattet es, Elementen der
eigenen Seite Trefferpunkte zu entziehen und diese
anderen Elementen der eigenen Seite zu geben. Je-
dem Element kann bei einem Bewirken dieses Zau-
bers nur ein Trefferpunkt entzogen oder gegeben
werden, und jedes Element kann in einer Magiephase
nur einmal Zielobjekt dieses Zaubers sein (eine mehr-
fache Anwendung auf dasselbe Element in mehreren
Magiephasen ist moglich).

Dieser Spruch &hnelt dem ‘Segen des Blutes’, unter-
scheidet sich aber in zwei Punkten von diesem: zum einen
konnen mit der ‘Gunst des Blutes’ mehreren Elementen
zur gleichen Zeit Trefferpunkte genommen und gegeben
werden. Zum zweiten kann ein Element durch diesen
Spruch auch mehr als seine urspriinglichen Treffer-
punkte erhalten.

Es ist erlaubt, mit einer Anwendung des Spruches Ele-
menten, die unterschiedlichen Rekrutierungskarten ‘zu-
gehorig’ sind, Trefferpunkte zu nehmen, und diese auch
zu verschiedenen Rekrutierungskarten gehérigen Ele-
menten zu geben. Es ist auch mdéglich, eine Einheit mit
diesem Spruch nur teilweise zu verzaubern, also nicht
allen Elementen der Einheit zusatzliche Trefferpunkte zu
geben (oder zu nehmen). Kennzeichnen Sie die betroffe-
nen Elemente, falls nétig.

Wird die Formation einer Einheit durch den Ausfall eins
oder mehrerer Elemente aufgrund dieses Zaubers ge-
stort, so ist ein ‘kostenloses Nachriicken’ wie bei Fern-
kampfverlusten nicht moglich.

Auch dieser Spruch wirkt nur auf und gegen lebende
Wesen; Untoten, Dadmonen sowie Geraten (und damit
auch Nachtmahren und Golemkriegern) kénnen weder
Trefferpunkte genommen noch gegeben werden. Ein
Priesterin kann diesen Spuch auch dazu benutzen, sich
selbst Trefferpunkte zu verleihen.

Dauer: Magiephase.

Voraussetzungen: Alle Elemente, denen mit diesem
Spruch Trefferpunkte genommen werden sollen, miissen
sich innerhalb von hochstens 10 Feldern Entfernung zur
Priesterin aufhalten, und die Priesterin muf3 zu jedem
dieser Elemente eine zumindest teilweise Sichtverbin-
dung haben. Alle Elemente, denen mit diesem Spruch
Trefferpunkte gegeben werden sollen, miissen sich in-
nerhalb von héchstens 5 Feldern Entfernung zur Prieste-
rin aufhalten, und die Priesterin muf3 auch zu jedem
dieser Elemente eine zumindest teilweise Sichtverbin-
dung zu mindestens einem dieser Elemente haben. Ele-
mente verdecken hierbei nicht die Sicht auf weiter ‘hin-
ten’ stehende Elemente derselben Einheit.
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Zielobjekt: beteiligte Elemente.

Stufe des Spruches: 4 pro Gibertragenem Trefferpunkt.

Macht des Blutes (13)

Dieser Zauber kann nur von Priesterinnen gewirkt wer-
den.

Wirkung: Dieser Zauberspruch kann nur im Nahkampf
eingesetzt werden und richtet sich gegen ein einzelnes
Grof3- oder Standard-Element mit Ausnahme von Unto-
ten, Dadmonen und Geréten.

Der Spruch gestattet es der Priesterin, dem Zielobjekt
durch Handauflegen auf magische Weise Lebensenergie
zu entziehen. Um dieses bewirken zu kénnen, muf3 die
Priesterin sich selbst in einer beliebigen Magiephase mit
dem Spruch verzaubert haben; die Macht des Blutes
bleibt danach beliebig lange wirksam, kann aber nur
einmal eingesetzt werden. Notieren Sie die Tatsache, daf3
der Spruch gewirkt wurde, verdeckt auf einem Zettel.

Der Einsatz des Spruches kann nur in einer Nahkampf-
phase erfolgen, in welcher die Priesterin dem Zielobjekt
einen Treffer im Nahkampf beigebracht hat (dies istkeine
Opferung, und muf3 daher nicht mit dem mitgefiihrten
Opferdolch geschehen). Ist dieses nicht gelungen oder
stirbt die Priesterin selbst in derselben Nahkampfphase,
kann der Spruch nicht eingesetzt werden. Der Spruch
wird nach dem eigentlichen Nahkampf, aber vor Durch-
fihrung eventueller Moraltests eingesetzt und kann daher
auch gegen Zielobjekte wirken, die am Ende einer Nah-
kampfphase fliehen miissen oder aus anderen Griinden
aus dem Nahkampfkontakt herausbewegen.

Ist die Voraussetzung des Einsatzes gegeben, wiirfeln Sie
mit 1W6. Das Zielobjekt stirbt, wenn die Priesterin gleich
oder mehr als die momentanen Trefferpunkte des Op-
fers, oder (unabhéngig von den Trefferpunkten des Op-
fers) eine ‘6’ wirfelt. Gelingt dies nicht, zeigt der Spruch
keine Wirkung (ist aber dennoch ‘verbraucht’).

Beispiel: Wird ein Held mit (momentan) 4 Trefferpunk-
ten mit der ‘Macht des Blutes’ attackiert, muf3 die Prie-
sterin eine 4 oder mehr fiir den Erfolg des Spruches
wirfeln, und selbst eine Drachenreiterin der Elfen (mit
vollen sieben Trefferpunkten) ist bei einer 6 noch be-
troffen.

Dieser Zauberspruch scheint auf den ersten Blick recht
maéchtig zu sein. Beachten Sie aber, daf3 die ‘Macht des
Blutes’ nur eingesetzt werden kann, wenn der Priesterin
zuvor im Nahkampf ein Treffer gelungen ist, und gerade
bei hochkaratigen gegnerischen Elementen wird dies
oftmals sehr schwierig sein!

Da der eigentliche Einsatz der ‘Macht des Blutes’ kein
Zauberspruch ist, zeigt er auch Elementen gegeniiber
Wirkung, die auf irgendeine Weise gegen die Einwir-
kungen von Magie geschiitzt sind, zum Beispiel durch
den Spruch ‘Annakors Schutz’ der imperialen Spruch-
liste.

Dauer: Nahkampfphase.
Voraussetzungen: siehe ‘Wirkung’.

Zielobjekt: Ein einzelnes Element (keine Untoten, Da-
monen, Gerate).

Stufe des Spruches: 2.
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Ein ‘Gegenstand’ ist ein (meist magisches) Utensil, das
aufgrund seiner Eigenschaften im Spiel eine besondere
Bedeutung hat. Dieses Kapitel beschreibt magische Ge-
genstande, die einer Dunkelelfen-Armee zur Verfligung
stehen kénnen.

Die Rekrutierungskarte eines Gegenstandes gibt stets
an, von welcher Einheit oder von welchem Modell
dieser benutzt werden kann. Welche Art von Modellen
mit dem jeweiligen Eintrag gemeint sind, entnehmen
Sie bitte dem Kapitel ‘Rekrutierung’. Wenn Sie zu
Beginn eines Spieles einen Gegenstand ‘einkaufen’,
legen Sie dessen Rekrutierungskarte neben die Re-
krutierungskarte der Einheit oder des Modells, das
diesen Gegenstand tragt.

Die hier beschriebenen Artefakte sind Einzelstlicke; jeder
dieser Gegenstande kann daher auch bei ausreichendem
Punktekonto nur einmal ‘eingekauft’ werden.

Der Stein von Krelos

Der Stein von Krelos kann nur von Angehérigen der
Magierkaste und vom Anfiihrer der Far’Nirgoth, der
‘Zaubersinger’, benutzt werden.

Der Stein von Krelos verhindert innerhalb von héch-
stens acht Feldern Entfernung von seinem Trager
das Zustandekommen aller nicht-dunkelelfischen
Zauber.

Ein solcher Zauber kann (unabhé&ngig von der An-
zahl aufgebrachter Magiepunkte) einfach nicht be-
wirkt werden, sofern das den Zauber bewirkende
Element sich innerhalb von hochstens acht Feldern
Entfernung vom Tréger des Steins aufhélt. Der
Stein verhindert nicht das Zustandekommen oder
die Wirkung von Zaubern, die von ‘auBBerhalb’ die-
ser Entfernung auf Modelle oder Felder innerhalb
dieser Entfernung gerichtet werden, und auch ein
magischer Gegenstand, dessen Trager sich inner-
halb dieser Entfernung aufhalt, funktioniert weiter-
hin (Ausnahme: sofern mit dem Gegenstand selbst
ein Zauber gewirkt werden soll). Verzauberte Mo-
delle, die sich innerhalb von acht Feldern vom
Stein aufhalten, unterliegen weiterhin den Auswir-
kungen der auf ihnen liegenden Zauber.

v

VIIL.
Gegenstande

Wird das Element mit dem Stein vernichtet, ist dieser
verloren.

Der Schattenmantel

Der Schattenmantel ist benutzbar von Helden, Befehlshabern
und Magiern zu Fuf3. Der Mantel verleiht dem Tréger (nur)
gegen Fernkampfangriffe einen § -Wert von 4 und erméglicht
es ihm, sich innerhalb einer eigenen Einheit zu verbergen wie
eine ‘Schattenklinge’ (sieche Abschnitt ‘Dar’Nagathor’ im Ka-
pitel ‘Einheiten und Gerate’).

Die Riistung der arkanen Kiinste

Diese Riistung ist benutzbar von Helden und Befehlsha-
bern zu Fuf3 und zu Pferd. Der Trager der Riistung erhalt
einen um 1 verbesserten §-Wert und kann dariber-
hinaus die Zauberspriiche der Magier (nicht aber die der
Zaubersinger, des Blutzirkels oder dunkelelfischer Prie-
sterinnen) bewirken wie ein Magier ersten Grades.

Der Riistungstrager verfiigt zu diesem Zweck bei Spiel-
beginn Uiber 10 MPs, die in gewohnter Weise durch
‘Ruhen’ regeneriert werden kénnen.

Das Feldherrenbanner

Dieses Banner ist benutzbar von Einheiten der Krieger-
kaste (Nar'Dagoth) und der Adelskaste (Tar’Goth), so-
fern diese Uber einen Standartentrager verfiigen, und
muf3 dann von diesem getragen werden.

Das Banner erhoht den Furchtfaktor der Einheit, die es
mitfiihrt, sowie aller anderen dunkelelfischen Einheiten
(nicht nur der Krieger- oder Adelskaste) mit Ausnahme
der Dar’'Nagathor um 1, sofern sich mindestens ein
Element einer solchen Einheit innerhalb von héchstens
15 Feldern Entfernung vom Bannertrager aufhélt. Die
Existenz einer Sichtverbindung ist nicht erforderlich.

Sofern das Element mit dem Banner vernichtet wird, geht
das Banner verloren, und seine Effekte fallen mit soforti-
ger Wirkung weg; die vormalige Erhéhung des Furcht-
faktors wird also bei einem eventuell falligen Moraltest in
derselben Phase bereits nicht mehr berticksichtigt.
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Darkarions Schwert

Dieses Schwert kann von Helden und Befehlshabern statt
einer sonst vorhandenen Nahkampfwaffe getragen wer-
den und ist zunachst einmal ein normales, wenn auch
besonders gut gearbeitetes Krummschwert mit einer
aufgrund seiner hohen Qualitat erhohten Kampfkraft von
8. Die Besonderheit des Schwertes kommt erst dann zum
Tragen, wenn sein Besitzer im Nahkampf einen Treffer
erzielt hat.

Fiir jeden Trefferpunkt Schaden, der einem gegneri-
schen Element mit Ausnahme von Untoten oder Damo-
nen unter Benutzung von Darkarions Schwert zugefiigt
wird, erhoht sich die Kampfkraft des Schwertes ab der
folgenden Runde um 3.

Das Schwert hat also nach einem Treffer eine Kampfkraft
von 11, und so weiter. Beachten Sie, daf3 diese Erhéhung
erst ab der folgenden Runde gilt; auch ein Element mit
dem Schwert, das aufgrund eines besonders erfolgrei-
chen Zuschlagens einen zweiten Nahkampfangriff hat
(siehe Regelheft S. 80), profitiert erst in der Nahkampf-
phase der nachsten Runde von der erh6hten Kampfkraft.

Wird das Element mit dem Schwert vernichtet, geht
dieses verloren.

Der Blutkelch

Dieses Artefakt der Blutmagie kann nur von Helden,
Befehlshabern und Priesterinnen, nicht aber von Magi-
ern, verwendet werden. Das betreffende Element nimmt
vor der Schlacht einen magischen Trunk aus dem Kelch,
der ihm eine teilweise Unverwundbarkeit und Regenera-
tionsfahigkeit verleiht. Legen Sie die Rekrutierungskarte
des Blutkelchs neben die des Elements, um den Ge-
brauch des Kelchs anzuzeigen. Der im Blutkelch enthal-
tene Trank ist ausreichend, um bei einem einzelnen
Element Wirkung zu zeigen.

Fiir jeden Trefferpunkt Schaden, den ein Element mit
dem Blutkelch erleidet (erleiden soll), wird sofort nach

Lord Jasildor betrachtete das Bild jetzt schon seit vielen Stun-
den. Keine Regunyg war iiber die weife Haut seines Gesichts
hinweggehuscht. Seine gefalteten Hinde, die schwarzen Nigel
fein manikiirt, hatten sich nicht geriihrt. Der dunKelhaarige
Adlige war ganz in seinen GedanKen versunKen.

Das Bild zeigte einen Wald, eine Lichtung und einige Tanzerin-
nen. Sein Besitz wiirde iim den Tod bringen, wenn er jemals
ffentlich bekannt werden sollte. Denn der Kiinstler — wahr-
scheinlich vermoderten seine Gebeine seit vielen Jahren irgend-
wo auf dem Meeresboden — hatte ein Bild von den lichten
Hainen Iconessas gemalt. Jener Landschaft, in der seine lange

verlorenen Vettern angeblich eine Zuflucht im Westen errichtet
hatten.

Das Bild war zufillig beim Aufrdumen in den Kellern des
Turms von einigen nichtsahnenden, lingst hingerichteten SKla-
ven gefunden worden. Lord Jasildor hatte es nur einmal Kurz
betrachten wollen, bevor er es im Kamin verbrannte. Doch jetzt
war die Sonne untergegangen, und die Nacht bereits zum
groften Teil vergangen. Der Lord saf einfach nur da und
betrachtete das Bild. Und als der Morgen dann endlich graute,
[0ste sich eine einzelne Trine aus seinem Auge und rann ganz
langsam an seiner edlen Wange hinab.

der Verwundung mit 1W6 gewiirfelt: bei einer ‘5’ oder ‘6’
zeigt der Schaden keine Wirkung.

Dieses gilt fur alle ‘Schadensarten’ und auch dann,
wenn dem Element aufgrund welcher Ursache auch
immer in einer Runde oder Phase mehr als ein Treffer-
punkt Verlust beigebracht werden soll. Wenn zum
Beispiel gegen ein solches Element ohne Unterstiit-
zung nahgekédmpft und beim Zuschlagen als erster
eine‘25’ oder mehr erzielt wird (siehe Regelheft S.80),
so wird sofort, also noch bevor der zweite Nahkampf-
angriff ausgefiihrt wird, fir die Wirkung des Blut-
kelchs gewirfelt. Auch bei Waffen oder Geschossen,
die mehr als einen Trefferpunkt Schaden anrichten,
wird fir jeden einzelnen Trefferpunkt gewtirfelt — dies
schlieBt den Verlust ‘aller’ Trefferpunkte beim Ein-
schlag eines groBen Steingeschosses mit ein!
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ARMBRUSTSCHUTZEN

B:20 / A:16 / P:10 2 Manéver °*,°

REPETIERARMBR.(*) 6 Felder: 6 9 Felder: 5
Handwaffe 5 Initiative 3
GroBle 2 1 A1

Furchtfaktor 1 Moral 6/14
]

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

ARMBRUST-
SCHUTZEN

L+ W +@ +5xE

Konnen bei einem P-Befehl in der ersten Fernkampfphase
schieB3en.

210 PUNKTE

(@ BAHL'SAHR
BEFEHLSHABER

32 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 0

KLAUEN 8 (*) (HORN 8)
Initiative 2
GréBe 3 §)1 Angriffsbonus 1

Furchtfaktor 4
10

DUNKELELFEN (BESCHWORUNG)

BAHL'SAHR
BEFEHLSHABER

1 x()

Kann nur Bahl’'Sahr Befehle erteilen & sich nur diesen
anschlieBen. Im Nahkampf gegen Elemente auf Standard-
basen erfolgt Klauenangriff ohne gegnerische . NUR
bei Erfolg Hornangriff ohne weitere Faktoren gegen
dasselbe Element; bei Erfolg Verlust ALLER Trefferpunkte.

— PUNKTE (BESCHWORUNG)

BAHL'SAHR
DAMONEN

B:32 / A:24 / P:16 1 Mandver HORDE

KLAUEN 7 (*) (HORN 7)
Initiative 2
GroBe 2 §) 1 Angriffsbonus 1

Furchtfaktor 4 Moral —/-
]

DUNKELELFEN (BESCHWORUNG)

BAHL'SAHR
DAMONEN

maximal 6 x (. °

Im Nahkampf gegen Elemente auf Standardbasen igno-
riert der Klauenangriff den gegnerischen §) -Wert. NUR
bei Erfolg kann ein als gleichzeitig geltender Hornangriff
ohne weitere Faktoren gegen dasselbe Element erfolgen;
bei Erfolg dieses Angriffs Verlust ALLER Trefferpunkte.

~ PUNKTE (BESCHWORUNG)

O BALISTAR

20 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 0

REPETIERARMBR. 6 Felder: 6 9 Felder: 5
Handwaffe 5 Initiative 3

GroBe 2 P1 A5 X1
Furchtfaktor 1

1

DUNKELELFEN

BALISTAR e

1 x()

keine besonderen Spielregeln

70 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léngs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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BEL'NIDRES

B:24 / A:18 / P:12 2 Manoéver

KRUMMSCHWERT 6 (%)
Initiative 3
GréBe 2 § 1 Angriffsbonus 2 X1

Furchtfaktor 1 Moral 2/12
]

DUNKELELFEN TAR'GOTH

BEL'NIDRES

@) +5xC,

Das Krummschwert fiigt im Falle eines Treffers 2|_]
Schaden zu.

230 PUNKTE

BELDRAZAR
DER HEXER

24 Bewegungspunkte

STAB 5 (%)
Initiative 3
GroBe 2 PO

Furchtfaktor 4

HEEpE

DUNKELELFEN MAGIER

BELDRAZAR
DER HEXER

1 x()

Beldrazars magischer Stab kann 10 Magiepunkte
speichern, die nach Belieben verwendet und durch
‘Ruhen’ regeneriert werden kénnen. Im Falle eines
Verlustes ‘aller’ Magiepunkte sind die im Stab
gespeicherten nicht betroffen.

370 PUNKTE

BELIDERA, /1

TOCHTER DER FINSTERNIS

24 Bewegungspunkte

HANDWATFFE 5
Opferdolch 4 Initiative 3
GroBle 2 PO

Furchtfaktor 2

1

DUNKELELFEN PRIESTERIN

BELIDERA,
TOCHTER DER FINSTERNIS

1 x()

keine besonderen Spielregeln

120 PUNKTE

BERITTENE
ARMBRUSTSCHUTZEN

B:32 / A:24 / P:16 3 Manéver °,°

REPETIERARMBR.(*) 6 Felder: 6 9 Felder: 5
Handwaffe 5 Initiative 3

GroBle 3 2 A1
Furchtfaktor 1 Moral 4/12

-

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

BERITTENE
ARMBRUSTSCHUTZEN

) +5x10

Koénnen bei einem P-Befehl in der ersten Fernkampfphase
schieflen. Konnen kein Feuer entfachen.

210 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten langs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Ruckseiten zusammen.
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DAL'DAROTH
DAMON

B:24 / A:18 / P:12 / H:6 UIBERRENNEN: 10

2 x FAUSTE 9
Initiative 2
GroBe 6 §1

Furchtfaktor 5
Joaaoaad

DUNKELELFEN (BESCHWORUNG)

DAL'DAROTH
DAMON

1 MODELL

keine besonderen Spielregeln

— PUNKTE (BESCHWORUNG)

DAL’KETRAHAN,
DIE SCHWINGE DES TODES

24 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 0

HANDARMBRUST (*) 3 Felder: 4 6 Felder: 3
Krummschwert 6 (*) Initiative 4
GroBie 2 §) 1 (Fernkampf: 4) 22 X2

Furchtfaktor 2
1

DUNKELELFEN HELD

DAL’KETRAHAN,
DIE SCHWINGE DES TODES

1 x()

Falls nicht im Nahkampf, kann die Handarmbrust in
beiden Fernkampfphasen eingesetzt werden. Bei einem
Treffer mit dem Krummschwert verliert das Ziel (keine
Dimonen, Untote, Grof3-Elemente) alle [_], falls seine
Initiative auf 1W6 um mindestens 2 iiberwiirfelt wird.

120 PUNKTE

DAR'GOTHROR

B:40 / A:30 / P:20 3 Manover °,°

FEUERHAUCH 5 (*)
Krummschwert 6 Initiative 3
GroBe 3 3

Furchtfaktor 3 Moral —/—

(1D

DUNKELELFEN TAR'GOTH

DAR'GOTHROR

Z) +5x)

Der Feuerhauchangriff wird ohne Beriicksichtigung wei-
terer Faktoren durchgefiihrt. Nachtmahre konnen einen
Treffer pro Runde regenerieren (Ausnahmen: siehe
Dunkelelfen-Armeenbuch).

450 PUNKTE

DAR'KALON
RITTER

B:32 / A:24 / P:16 2 Manéver ¢

LANZE 6
Krummschwert 6 Initiative 3

GroBe 3 §)5 Angriffsbonus 2 2
Furchtfaktor 3 Moral 4/12

EI

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

DAR'KALON
RITTER

I+ +@ +3x00

Ko6nnen kein Feuer entfachen.

440 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léangs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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GAL'HANGOTH

DAR'NAGATHOR
320 PUNKTE
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DUNKELELFEN

DAR'NAGATHOR

24 Bewegungspunkte

Krummschwert 6 Initiative 3
Furchtfaktor 1 Moral —/-

GroBie 2 §) 1 (Fernkampf: 4) (2 X2

HANDARMBRUST (*) 3 Felder: 4 6 Felder: 3

ANVISNIADID

DARKARIONS
SCHWERT

WIRKUNG: Das Schwert hat zu
Spielbeginn eine Kampfkraft von 8.
Fiir jeden Trefferpunkt Schaden, der
einem gegnerischen Element mit
Ausnahme von Ddmonen oder Un-
toten unter Benutzung des Schwer-
tes beigebracht wird, erhoht sich
die Kampfkraft des Schwertes ab
der folgenden Runde um 3.

11MNNd 0€

WRqeYS|Y3J3g ‘USPPRH
NOA ¥V4ZINNid

LHIMHOS
SNOIHYYHYd

NIJTITAMNNA ANVISNIADID

DAS

FELDHERRENBANNER

WIRKUNG: Das Banner erhéht den
Furchtfaktor der Einheit, die es mit
sich fiihrt, sowie (mit Ausnahme
der Dar’'Nagathor) aller anderen
dunkelelfischen Einheiten innerhalb
von 15 Feldern Entfernung vom
Bannertrdger um 1. Wird das Ele-
ment mit dem Banner vernichtet,
geht das Banner verloren.

11MNNd 07

SVYS[PPY pun -1383uy
9P uRSenuauepuR)s
NOA 3V4ZINN3d

HANNYANTHHIHA T

Svyd

NIJTITAMNNA ANVISNIADID

DER
BLUTKELCH

WIRKUNG: Fiir jeden Trefferpunkt
Schaden, den das Element mit dem
Blutkelch erleiden soll, wird sofort
nach der Verwundung mit 1W6 ge-
wiirfelt: bei einer ‘5’ oder ‘6’ zeigt
der Schaden keine Wirkung.

11MNNd 0S

USUUMIRISIU
‘URqeYS[Y3Jag ‘USPPRH
NOA ¥V4ZINNid

HOYTIMLNTI
h. te (¢

NIJTITAMNNA

Schneiden Sie die Karten langs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Ruickseiten zusammen.
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ANVISNIADID

DER
SCHATTENMANTEL

WIRKUNG: Der Mantel verleiht dem
Triger (nur) gegen Fernkampf-
angriffe einen §) -Wert von 4 und
ermdglicht es ihm, sich innerhalb
einer eigenen Einheit zu verstecken
wie eine Schattenklinge. Wird das
Element mit dem Mantel vernichtet,
geht dieser verloren.

11MNNd 07

gnj nz uRiSey
‘uRqeys|yajog ‘UspRH
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NIJTITAMNNA

NAR'DAGOTH

DER
SINGENDE TOD

DUNKELELFEN

(20)

DER SINGENDE
TOD

(=)

1 MODELL
Kann 1 Bolzen/Ladepunkt (max. 4/Fernkampfphase)

abfeuern. Vor dem Feuern 1 x wiirfeln: bei ‘1’ Verlust

:6*

/H

:6*

—/P

/A

9*
BOLZEN 20 Felder: 6 (*)

Handwaffe 5 Initiative 3

aller LP, bei ‘2’ Ladehemmung. Bewegungen & Drehungen
wie Geschiitze, BP-Kosten wie Streitwagen, Schuf3feld

von 180°.

GroBBe 2 1

Furchtfaktor 2

190 PUNKTE

1

ANVISNIDID

DER STEIN
YON KRELOS

WIRKUNG: Der Stein verhindert in-
nerhalb von acht Feldern Entfernung
von seinem Trdger das Zustande-
kommen aller nicht-dunkelelfischer
Zauber. Wird das Element mit dem
Stein vernichtet, ist dieser verloren.

ADINNd 0S

YIOSIIN Jef J9p
RIYNJuy WIp pun wdisep
NOA ¥V4ZINNigd

SOTdYM NOA
NIALS H3d

NIJTATIMNNA ANVLSNIDID

DIE RUSTUNG
DER ARKANEN
KUNSTE

WIRKUNG: Der Trdger der Riistung
hat einen um 1 verbesserten & -
Wert und kann (nur) die Zauber-
spriiche der Magierkaste bewirken
wie ein Magier ersten Grades. Der
Riistungstrédger verfiigt iiber 10 MPs,
die durch Ruhen regeneriert wer-
den konnen. Wird das Element mit
der Riistung vernichtet, geht diese
verloren.

11)NNd 091
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iese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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DIE SCHWESTERN
VON HAT'NARIS

B:32 / A:24 / P:16 2 Mandover (*)

HANDARMBRUST (*) 3 Felder: 4 6 Felder: 3

2 Krummschwerter 9 Initiative 4
GroBBe 3 §)2 Angriffsbonus 1 {1

Furchtfaktor 2 Moral 3/10

]

DUNKELELFEN TAR'GOTH

DIE SCHWESTERN
VON HAT'NARIS

Y+ +4x00

Die Schwestern von Hat’Naris bewegen immer wie eine
kleine Einheit. Die Handarmbriiste konnen bei einem P-
oder H-Befehl in beiden Fernkampfphasen eingesetzt
werden.

310 PUNKTE

DOR’'BELDRIS
BLUTSCHWESTERN

B:20 / A:16 / P:10 2 Mandver {§

2 KRUMMSCHWERTER 9
Initiative 4
GroBe 2 1 X2

Furchtfaktor 2 Moral —/8

]

DUNKELELFEN MAR’'DAKIROTH

DOR’BELDRIS
BLUTSCHWESTERN

)+ W +4xE3

keine besonderen Spielregeln

310 PUNKTE

DOR’'BELDRIS
GARDAR

7 0)

B:24 / A:18 / P:12 2 Mandver

OPFERDOLCH 4
Initiative 3
GroBe 2 Q0

Furchtfaktor 2 Moral —/—

]

DUNKELELFEN MAR’'DAKIROTH

DOR’BELDRIS
GARDAR

) +5xC,

Der Blutzirkel hat zu Spielbeginn 20 MPs, die nur durch
Opferungen regeneriert werden kénnen (siehe Dunkel-
elfen-Armeenbuch) und kann nur zaubern, wenn geord-
net und >3 Elemente. Vom Blutzirkel gewirkte Spriiche
konnen erfolglos sein, aber nicht schiefgehen.

250 PUNKTE

DOR'NETAR

16 Bewegungspunkte

SAUREKUGEL 12 Felder: 6
Krummschwert 6 Initiative 2

GroBe 4 1

Furchtfaktor 4

144

DUNKELELFEN MAR’'DAKIROTH

DOR'NETAR

1 MODELL

Der Blutaltar erhoht den Furchtfaktor aller Dunkelelfen-
Einheiten innerhalb <10 Feldern Enfernung um 1. Dun-
kelelfen-Priesterinnen innerhalb <15 Feldern Entfernung
vom Altar erhalten +1 MP pro Opferung.

110 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léangs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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FAR'NIRGOTH 7 1(%)

B:24 / A:18 / P:12 2 Mandver

KRUMMSCHWERT 6
Initiative 3
GroBe 2 91 X1

Furchtfaktor 1 Moral 2/12
]

DUNKELELFEN GAL'HANGOTH

FAR'NIRGOTH

) +5xC,

Die Zaubersinger haben zu Spielbeginn 10 MPs, konnen
in geordneter Formation zaubern und MPs = Anzahl der
Elemente durch Ruhen gewinnen. Gewirkte Spriiche
konnen erfolglos sein, aber nicht schiefgehen.

270 PUNKTE

ooo GENERAL

GADRIEL ELFENTOD

20 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 24

2 KRUMMSCHWERTER 9
Initiative 4
GroBle 2 P4 X6

Furchtfaktor 3 (*)
NN

DUNKELELFEN BEFEHLSHABER

GENERAL
GADRIEL ELFENTOD

1 x()

Gadriel Elfentod hat gegeniiber Elfen einen Furchtfaktor
von 6.

370 PUNKTE

GALZORN
DER SCHRECKLICHE

16 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 0

KRUMMSCHWERT 6
Initiative 3
GroBe 2 2 X2

Furchtfaktor 1

HEEpN

DUNKELELFEN HELD

GALZORN
DER SCHRECKLICHE

1 x()

keine besonderen Spielregeln

90 PUNKTE

GOLEMKRIEGER

B:16 / A:12 / P:8 1 Manodver

2 x FAUSTE 8
Initiative 1

Groie 4 6
Furchtfaktor 4 Moral —/-

HNpEEN

DUNKELELFEN GAL'HANGOTH

GOLEMKRIEGER

3 x (]

Golemkrieger miissen von einem Magier innerhalb <10
Feldern kontrolliert werden, um einen Befehl zu erhalten.
Erlischt die Kontrolle, gilt automatisch der letzte erteilte
Befehl. Golemkrieger konnen nicht verzaubert werden
& kein Feuer entfachen.

410 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léangs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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FLIEGER  GOR’'DARIS DRAGON

B:28 / A:20 / P:12 / H:6 UIBERRENNEN 7

2xBISS 6 SCHWANZ 5
2XxDRACHENODEM 5 LANZE 6 Initiative 3
GroBe 8 §2

Furchtfaktor 6
oo

DUNKELELFEN GAL'HANGOTH

GOR’'DARIS
DRAGON

1 MODELL

Die Lanze des Reiters ist nur in der ersten Nahkampf-
phase einsetzbar; diesem Angriff wird die Groie des

Reiters (2) hinzugerechnet.

590 PUNKTE

FLIEGER GOR'DRAGON

B:40 / A:30 / P:20 / H:6

SAURESTRAHL 5 Felder: 6 (*)
BISS 6 Krummschwert 6 Initiative 3
Grofie 4 P2

Furchtfaktor 3
NN EN

DUNKELELFEN GAL'HANGOTH

GOR'DRAGON

1 MODELL

Der Sdurestrahl greift alle Elemente auf dem Zielfeld und
den iiberschnittenen Feldern ohne Beachtung weiterer
Faktoren an.

230 PUNKTE

KRIEGER

B:16 / A:12 / P:8 2 Manover 8 O

HANDWAFFE 5
Initiative 3
GréBe 2 2

Furchtfaktor 1 Moral 6/14
]

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

KRIEGER

)+ +@ +5xE3

keine besonderen Spielregeln

150 PUNKTE

KRIEGSWAGEN

B:24 / A:18 / P:12 / H:6 SICHELANGRIFF 8

REPETIERARMBR. (*) 6 Felder: 6 9 Felder: 5
Krummschwert 6 Initiative 3

GroBle 2(2) P2 (Zugtiere 2) X0
Furchtfaktor 2

HNpNEN

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

KRIEGSWAGEN

1 MODELL

Die Besatzung kann bei einem P-Befehl mit den Repetier-
armbriisten in der ersten Fernkampfphase schieen. Der
Sichelangriff erfolgt wiahrend der Bewegung gegen Ele-
mente auf benachbarten Flankenfeldern gleicher Hohe.

160 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léangs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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DUNKELELFEN KUND SCH AFTER NAR'DAGOTH

) +5x0)

Konnen kein Feuer entfachen. Ein Spieler, der Kundschaf-
ter rekrutiert, kann die Aufstellung zu Spielbeginn beein-
flussen (siche Armeenbuch Dunkelelfen).

KUNDSCHAFTER

B:40 / A:30 / P:20 3 Manoéver *,°

HANDARMBRUST(*) 3 Felder: 4 6 Felder: 3
Krummschwert 6 Initiative 3
GroBle 3 @1 N1 X1

Furchtfaktor 1 Moral 4/12
]

250 PUNKTE

DUNKELELFEN N ADKEIDI s MAGIER

1x()

Nadreidis kann kein Feuer entfachen.

NADREIDIS /2

40 Bewegungspunkte

HANDWAFFE 5
Initiative 3
GroBle 2 P00 X1

Furchtfaktor 2
10

270 PUNKTE

DUNKELELFEN NET’ KAL ON TAR'GOTH

D+ W +@ +3xC

keine besonderen Spielregeln

NET'KALON

B:20 / A:16 / P:10 2 Manover 8 O

PIKE Reiterei: 8 Infanterie: 7
Initiative 3
GroBle 2 P1 X1

Furchtfaktor 2 Moral 2/12
]

270 PUNKTE

pooo PRINZ TALORIS,
SOHN DER VERDAMMNIS

DUNKELELFEN PRINZ T ALORIS, BEFEHLSHABER
SOHN DER VERDAMMNIS

1x()

Prinz Taloris kann kein Feuer entfachen.

40 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 30

LANZE 7
Krummschwert 7 Initiative 4

GroBBe 3 §)5 Angriffsbonus 2 X4

Furchtfaktor 4

d0 a4

340 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten langs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Ruckseiten zusammen.
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SAR'GEROTH

B:20 / A:16 / P:10 3 Manéver °*,°

SCHLANGENBOGEN 12 Felder: 5 (*)
Krummschwert 6 Initiative 3
GroBe 2 1 K2

Furchtfaktor 2 Moral 2/12
1

DUNKELELFEN TAR'GOTH

SAR'GEROTH

)+ W +4xE3

Der Schlangenbogen fiigt dem Ziel im Falle eines Treffers
2[_] Schaden zu (Ausnahme: Gerite).

290 PUNKTE

SEKIRA /2

DIE EWIG ZURNENDE

24 Bewegungspunkte

KRUMMSCHWERT 6
Opferdolch 4 Initiative 3
GréBe 2 0 X1

Furchtfaktor 3

1

DUNKELELFEN PRIESTERIN

SEKIRA
DIE EWIG ZURNENDE

1 x(e)

keine besonderen Spielregeln

190 PUNKTE

SKLAVEN

B:24 / A:18 / P:12 1 Manéver HORDE

BEHELFSWATFFE 3
Initiative 2
Grole 2 PO

Furchtfaktor 0 Moral 9/15
1

DUNKELELFEN MAR’'DAKIROTH

SKLAVEN

) + 7T xE3

keine besonderen Spielregeln

20 PUNKTE

SPEERTRAGER

B:16 / A:12 / P:8 2 Manover 8 O

SPEER Reiterei: 7 Infanterie: 6
Initiative 3

GroBie 2 2
Furchtfaktor 1 Moral 6/14

1

DUNKELELFEN NAR'DAGOTH

SPEERTRAGER

D+ W +@ +5xE3

keine besonderen Spielregeln

200 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten langs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Ruickseiten zusammen.
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oo TALENSARIA

HAT'NARIS

32 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 16

HANDARMBRUST (*) 3 Felder: 4 6 Felder: 3
2 Krummschwerter 9 Initiative 4
GroBe 3 §2 A2 X2

Furchtfaktor 3 (*)
o

DUNKELELFEN BEFEHLSHABERIN

TALENSARIA
HAT'NARIS

1 x()

Die Handarmbrust kann in beiden Fernkampfphasen einer
Runde eingesetzt werden, sofern Talensaria nicht im
Nahkampf ist. Der Furchtfaktor (nur ) gegeniiber Goblins
ist 6.

190 PUNKTE

_ TELDEA,
HUTERIN DES TEMPELS

20 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 0

2 KRUMMSCHWERTER 9
Initiative 4
GroBle 2 P1 X4

Furchtfaktor 3
11

DUNKELELFEN HELDIN

_ TELDEA,
HUTERIN DES TEMPELS

1 x()

keine besonderen Spielregeln

150 PUNKTE

TELERIA, HOHE- /3
PRIESTERIN DER FINSTERNIS

20 Bewegungspunkte

2 KRUMMSCHWERTER 9
Opferdolch 4 Initiative 4
GroBe 2 1 X2

Furchtfaktor 4

HyNRNEN AN

DUNKELELFEN PRIESTERIN

TELERIA, HOHE-
PRIESTERIN DER FINSTERNIS

1 X0

Wenn Teleria ein Blutopfer durchfiihren will, kann nur
sie allein mit dem Opferdolch nahkdmpfen.

410 PUNKTE

oo VALDAN

DER VERNICHTER

32 Bewegungspunkte Kontrollbereich: 16

LANZE 6
Krummschwert 6 Initiative 4

GroBe 3 §)5 Angriffsbonus 2 3

Furchtfaktor 3

1004

DUNKELELFEN BEFEHLSHABER

VALDAN
DER VERNICHTER

1 x()

Valdan kann kein Feuer entfachen.

240 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten léangs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Riickseiten zusammen.
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XAL ADRIS / 1 DUNKELELFEN XAL ADKIS MAGIER

1 x(e)

keine besonderen Spielregeln

24 Bewegungspunkte

HANDWAFFE 5
Initiative 3

Grole 2 PO
Furchtfaktor 2

1

160 PUNKTE

Schneiden Sie die Karten langs der durchgezogenen Linien aus, falten Sie diese langs der gestrichelten Linie, und kleben Sie die Ruickseiten zusammen.
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