BUGMANS

Teil Eins einer Warbammer-Kampagne von Nick Kyme




KLAGE

Bugmans Klage ist
eine Kampagne fir
Warhammer, die
die Ereignisse
rund um Aufstieg
und Niedergang
von Bugmans
legendirer
Brauerei erzihlt. Die Kampagne
erstreckt sich iber vier
zusammenhingende Szenarios,
die wir euch in den kommen-
den Ausgaben prasentieren.
Diese historische Kampagne
soll dir auflerdem dabei helfen,
eigene Ideen und Geschichten
fir deine Spiele zu entwickeln.

ampagnen sind eine grofdartige
K Moglichkeit, Warhammer-Spiele

auszutragen. Solche Kampagnen
konnen von einer einfachen Reihe von
zusammenhingenden Szenarios bis zu
epischen Schlachten reichen, die ganze
Kontinente umspannen. Egal welche Art du
auch spielen mochtest, sie bringt deinen
Spielen den passenden Hintergrund und
verleiht deinen Schlachten einen tieferen
Sinn. Wenn dir eine Offene Feldschlacht
schon viel Spaf3 bereitet, dann stell dir
einfach mal vor, wie es wire, wenn das
Spiel nicht bereits nach einem Szenario
enden wiirde. Vielleicht wurde die besiegte
Armee nur zurickgedringt und muss nun
ein Ruckzugsgefecht bestreiten. Wenn die
flichende Armee diese Schlacht gewinnt,
konnte sie vielleicht einen Hinterhalt fiir
die Verfolger legen oder, wenn sie wieder
geschlagen wurde, ein verzweifeltes letztes
Gefecht austragen. Dies ist ein sehr
einfaches Beispiel dafiir, wie man
bestehende Szenarios miteinander
verbinden kann, wodurch deine Spiele
mehr Tiefe erhalten und du eine
Geschichte fiir sie schreiben kannst.

HISTORISCHE ERZAHLUNGEN

Inspiration fiir deine erzihlerischen
Kampagnen kannst du in einer Vielzahl von
Quellen und anderen Kampagnen finden,
doch die wohl interessanteste und
motivierendste ist die ,Historische
Kampagne®“. Allerdings reden wir hier nicht
uber echte Geschichte. Die Welt von
Warhammer besitzt einen reichen und
mannigfaltigen Hintergrund, der voll mit
Geschichten von michtigen Helden und
Bosewichten ist, die in groflen Schlachten
das Schicksal der Welt und ihrer Zeit
entschieden haben. Die Schlacht um Hel
Fen zum Beispiel ist ein dunkler Teil der
Geschichte des Imperiums; sie stellt den
Hohepunkt eines langen Krieges gegen die
Vampirfiirsten derer von Carstein dar. Die
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Kampagne erreichte einen dramatischen
Hohepunkt, als sich Menschen, Zwerge
und Elfen verblindeten, um den
Vampirfiirsten Manfred von Carstein zu
vernichten. Solche groflartigen
Geschichten bieten den rechten Stoff fiir
Kampagnen, aber es gibt auch kleinere,
weniger entscheidene Punkte in der
Geschichte der Warhammer-Welt, die nicht
weniger Potenzial und Material fir eine
gute Kampagne aufweisen konnen.

Eines dieser Ereignisse ist die Plinderung
von Bugmans Brauerei durch eine Horde
von Goblins, die einen dunklen Punkt in
der Geschichte der Zwerge darstellt.
Obwohl es nicht gerade ein weltverindern-
des Ereignis war, sollte seine Bedeutung in
der Geschichte der Alten Welt nicht
unterschitzt werden, wie dir jeder
Langbart bestitigen wird, wihrend er
einen Becher mit minderwertigem Bier in
Hinden halt.

Aber was wire geschehen, wenn Bugman
vor dem Uberfall gewarnt worden wire?
Was, wenn er rechtzeitig wieder dagewesen
wire? Und was ist mit den Kimpfen, die zu
dieser letzten Konfrontation gefiihrt
haben? Es erscheint nicht ibermif3ig
dramatisch, aber dieses Bild ist die Buhne
fir eine spannende Kampagne, die auf
geringeren historischen Gegebenheiten
basiert und das Potenzial besitzt, den
Ausgang der gespielten Geschichte zu
iandern ...

Dies ist der erste in einer Reihe von
Artikeln, die den Teil der Geschichte unter
die Lupe nimmt, in dem die Brauerei
Bugmans zerstort wurde. Jeder Artikel wird
ein bestimmtes Szenario genauer beleuch-
ten, und am Ende der Serie wird die finale
Schlacht um die Brauerei selbst stattfinden.
Wihrend dieser Schlachten kann es
durchaus passieren, dass sich das Schicksal
von Bugman wendet und der Lauf der
Geschichte sich dndert. Bitte beachte auch,
dass diese Szenarios NICHT die
bestehende Geschichte von Warhammer
beeinflussen, sie sind nur eine ,Was wire,
wenn“-Angelegenheit. Vielleicht erhiltst du
dadurch ja auch Ideen fiir deine eigenen
Spiele ...

DIE KAMPAGNE

Im Verlauf der Saga um Bugmans Klage
wird es einige neue besondere Charakter-
modelle geben, die die Schliisselpersonen

der Kampagne darstellen. Jedes Szenario \
besitzt auflerdem eine besondere Armee-
aufstellung, die es erlaubt, neue Truppen-
typen einzusetzen, oder die einen
bestimmten Truppentyp verbietet. Diese
Regeln sind stark an die alten Kampagen- |
buicher wie Der Groll des Drong oder Im. _ |
Bann des Blutes angelehnt, die den 1
Veteranenspielern unter euch ein Begriff [
sein sollten. Dadurch kannst du deinen
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eigenen Mikrokosmos der Geschichte
erschaffen.

DIE SZENARIOS

Jedes der Szenarios wird auf dieselbe Weise
dargestellt, wie ihr es aus dem
Warhammer-Regelbuch gewohnt seid.
Allerdings dndert sich in jedem Szenario
der Aufbau des Schlachtfelds entspre-
chend, und die Spieler sollten es so genau
wie moglich aufbauen. Die Szenarios
enthalten auflerdem eine Reihe von
Sonderregeln, die jeweils nur fiir das
entsprechende Szenario gelten, ihren
Effekt aber auch wihrend des ganzen
Spiels beibehalten kénnen, solange es
nicht anders vermerkt wird. Es ist sehr
wichtig, die Szenariobeschreibungen genau
zu lesen, bevor ihr spielt, da sie oft
besondere Siegesbedingungen enthalten,
die sich auf spitere Spiele auswirken.

BESONDERE CHARAKTER-
MODELLE UND ARMEEN

In jedem Szenario stehen den Spielern ein
oder mehrere besondere Charaktermodelle
zur Verfiigung, die oft die charismatischen
Anfithrer der Armeen darstellen. Solange
nicht anders vermerkt, MUSSEN diese
Charaktermodelle eingesetzt werden, und
es durfen keine weiteren Charaktermodelle
in die Armee aufgenommen werden, selbst
dann nicht, wenn die Armee den normalen
Regeln fur die Armeeaufstellung folgt.
Jedes dieser Charaktermodelle muss wie
beschrieben eingesetzt werden und darf
keine zusitzliche Ausriistung oder
magische Gegenstinde erhalten.
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Jedes Szenario besitzt fir jede Seite eine
besondere Armeeliste, eine fiir die Zwerge
und eine fiir die Goblins. Die Spieler
dirfen ihre Armeen nur aus dieser Liste
auswihlen, wobei (solange nicht anders
vermerkt) die normalen Regeln und
Einschrinkungen aus den jeweiligen
Armeebtichern gelten.

DIE SAGE VON BUGMAN

Josef Bugman ist unter den Zwergen als
der berithmteste Braumeister seiner Zeit
bekannt. Diese Auszeichnung bedeutet
eine grofe Ehre und fordert von allen s
Zwergen tiefen Respekt ein. Im Gegensatz f /,.
zu den meisten anderen Volkern wird bei ,{/
den Zwergen die Braukunst genauso hoch %
angesehen wie jede andere Hand-
werkskunst auch, selbst die des :
Steinmetzes und des Maschinisten. \
Bugmans Name ist im Reich der

Zwerge gleichzusetzen mit Qualitit
und vielen zunftigen Zechabenden in
den Hallen der Zwergenreiche unter
den Bergen — und dartiber hinaus.
Bugmans Familie stammt urspriinglich aus
den Drachenbergen, wurde aber in den
Norden verschlagen nachdem eine Bande
von Orks die Minen von Erkund pliinderte
und ihre Heimat zerstorte. Obgleich dies
eine Zeit der Trauer fiir den Klan war,
siedelten sich viele der
verjagten Zwerge im

Grauen Gebirge neu an,
wihrend andere in das
Imperium wanderten und
dort angesehene Schmiede
und Handwerker wurden.
Geschick und Kunstfertigkeit

der Zwerge sind im Imperium stets hoch
geschitzt, und so florierten die Geschifte.

Es war in den Ostlichen Wildern des
Imperiums, innerhalb der Grenzen von
Whisenland, dass sich Bugmans Vater
Zamnil entschied, sich niederzulassen und
eine Brauerei zu eroffnen. Er baute das
Brauhaus am Rande des kristallklaren
Flusses Sol, einem michtigen Nebenarm
des Reik, dessen niemals versiegener Strom
ihm als Handelsstraf3e in das Herz des
Imperium diente.
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Nachdem er sich im Imperium angesiedelt
hatte, entschied sich Zamnil, seinen
Namen zu indern, damit er sein Bier
besser an seine potenzielle Kundschaft
bringen konnte. So nahm er also den
Namen Samual Bugman an, und als sein
Sohn geboren wurde, taufte er ihn Josef.
Wenn Bugman jemals einen Khazalid-
namen besaf3, was sehr wahrscheinlich ist,
so blieb dieser bis heute unbekannt.

Als sein Vater starb, beschloss Bugman
seinen Vater zu ehren, indem er den
Betrieb erweiterte, und schon nach kurzer
Zeit entwickelte sich die Brauerei zu einer
kleinen Siedlung, komplett mit Hindlern,
Schmieden, Maschinisten und, natirlich,
anderen Braumeistern, die begierig darauf
waren, unter Bugman zu lernen. Der Name
Bugman wurde im Imperium schnell
wohlbekannt fir die Qualitit seiner Biere,
allen voran das bertchtigte Trollbock und
das legendire Bugmans XXX.

Als das Geschift wuchs, wuchs auch die
Nachfrage, und Bugman unterhielt regu-
liare FlofRer fiir seine Ware, die den Sol auf
und ab fuhren, und brachte das Bier auch
uber die Alte ZwergenstrafSe, um die
Gemeinden seines Volkes im Imperium zu
versorgen. Solche Reisen waren nicht
ungefihrlich, und so wurden die
Karawanen stets schwer bewacht, denn
Bugman kannte nur zu gut die Bedrohung,
die von Tiermenschenbanden und Goblins
ausging.

Die Brauerei selbst verwandelte sich in
eine michtige Festung, die von dicken
Mauern und den Klans des Grauen
Gebirges beschiitzt wurde. Unter dem
wachsamen Auge von Josef Bugman wurde
eine Braumeistergilde ins Leben gerufen,
und die von ihm gegriindete Siedlung
gedieh prichtig.

So schwer befestigt und an einem
verborgenen Ort gelegen war seine
Brauerei, dass Bugman nicht im Traum
daran dachte, sie konne von Riuberbanden
direkt angegriffen werden, und so setzte er
auf einem der vielen, aus Bierfissern
bestehenden Flofle Segel in Richtung des
Imperiums. Er glaubte fest daran, dass
seine Siedlung sicher war.

DIE GEFAHR WACHST

Doch Bugman ahnte nicht, dass eine
riesige Goblinhorde begonnen hatte, sich
in den Ostlichen Wildern zu sammeln,
einem Gebiet, das in der Gegend unter
dem Namen Kraggbrache bekannt war. Die
Griinlinge waren aus dem Schwarzen
Gebirge und dartuber hinaus gekommen,
vertrieben von Entschlossenheit und Stahl
der Soldner, die in den Diensten von
Whisenland und Averland standen. Anfangs
hatten sich die verschiedenen Goblin-
stimme untereinander gestritten, bis ein
einzelner, michtiger Goblin sie vereinte.

Git Gurgla der Goblink6nig und sein
Stamm hatten die Bierwagen, die an den
seltenen und ausgetretenen Strafie
entlangfuhren, mit wachsendem Interesse
beobachtet und sich gierig die Lippen
geleckt. Git Gurgla, dessen Gerissenheit
der von Grom dem Fettsack gleichkam,
begann seine Pline zu schmieden. Mit
seinem eisernen Willen und der zahlen-
miRigen Uberlegenheit seines eigenen

o

éBugman im Lauf der Zeit

Uber die Jahre hinweg gab es viele
Inkarnationen von Bugman, wobei das
erste Modell von den Perry-Zwillingen
im Jahre 1980 gestaltet wurde. Es
folgten zwei weitere Varianten, ebenfalls
von den Perrys, die bereits auf den
Regimentsbases standen. Die dritte
Variante ist noch immer erhiltlich.

SchlieSlich schuf Aly Morrison noch
einen besonderen Bugman (unten
rechts), der nur in Bugmans Bar in
Nottingham verkauft wird.

Stammes wollte er die anderen Goblins
unterjochen. Doch um eine Armee zu
formen, brauchte er etwas, das er ihnen
bieten konnte — Bier. Er musste nur die
Brauerei finden und mithilfe seiner tiber-
ragenden Fuhrungsqualititen diese zu
erobern, um das Ale fur seine Mitstreiter
zu erhalten.

Mit diesem Gedanken im Hinterkopf
sandte er den Banditen Grotsnag und
seine Wolfsreiter aus. Und so begann der
Krieg, ohne dass die gliicklosen Zwerge
davon ahnten ...




SZENARIO EINS: HINTERHALT AN DER ALTEN ZWERGENSTRASSE

ic Strafen und Wege des Imperiums Gilde begleitet, der sicher stellt, dass das Bier gewandert und befanden sich im Schatten der
Dsind normalerweise die reguliren auch scinen Bestimmungsort erreicht. Die Berge, als die Zwerge des Wagenzugs cin
et by [Heikasan, cfe wan ok Wagenziige werden stets von ciner Gruppe ungutes Gefithl befiel. Ein Ruf erschallte von
Brauerei kommen. Sie fahren dic langen und kriftiger Zwergenkricger bewacht, deren den HﬁSCI“ ringsum, ‘f“d cine Hordc_
staubigen Wege entlang, um auch dic kleineren Wachsamkeit hin und wieder unter dem Wolfsreiter brach aus ihrer DCCk““S‘ a0
Einfluss des .beschitzten™ Bicres leidet. Ricken der Zwerge. Bazrak brillte cine

Siedl des 1 i der die d
Sl sibanhe - Nl Warnung an die Wachen und tricb seine

anderen Zwerge zu belicfern. Diese ,Brauziige” An cinem Tag wie jedem anderen auch brach Ay g L

sind gefihrlich, da sic durch die Wildnis oder Bazrak Bolgan, scines Zeichens Zwergen- Mulis, die die crstcﬂ Karre zogen, voran, aber
nahe an den Bergen entlang fihren. Oft braumeister, mit drei Bierwagen unter seinem es war schon zv spit ...

werden diese Zige von cinem Braumeister der Schutz auf. Sie waren noch nicht weit Die Goblins waren bereits iiber ihnen.

HINTERHALT!

Bazrak und seine Krieger geraten in einen
Uberfall, wihrend sie tiber die Alte
Zwergenstrafle ziehen. Die Goblin-
Wolfsreiter greifen ohne Warnung an, und
die Zwerge durfen keine Zeit verlieren,
oder sie verlieren ihre Ladung wihrend
der Kimpfe. Sie mussen mit den
Bierkarren so schnell es geht entkommen,
wihrend die Zwerge einen Schutzwall
bilden, um ihren Ruckzug zu decken.

Der Goblinbandit Grotsnag und seine
Wolfsreiter bewachen die Straffe und
halten nach den Wagenziigen Ausschau, die
von der Brauerei kommen. Verschlagen
wie er ist, hat Grotsnag mit dme Angriff so
lange gewartet, bis die die Zwerge isoliert
und im Offenen waren. Allerdings hat er
nicht damit gerechnet, dass die Zwerge auf
der Strale nicht die einzigen waren, die
beobachtet wurden ...

DIE PFADFINDER

Hoch tiber dem Kampf, auf einer kleinen
Bergspitze, sitzt eine kleine Gruppe von
Grenzliaufern, die nach Anzeichen von
Orks, Goblins und Tiermenschen sucht. Sie
werden auf die Anwesenheit der Goblins
aufmerksam, als sie deren grobe Spuren in
der Erde entdecken. Sie verfolgen die
Fihrte der Goblins uiber die vielen
gewundenen Bergpisse und erspihen
schlie8lich die Horde, die auf die
Zwergenhindler lauern. Ohne Zogern
machen sie sich auf, um den Zwergen zu
helfen.

DAS SPIELFELD

Das Szenario wird auf einer 48 Zoll x

48 Zoll grofRen Spielplatte gespielt. &
Die Alte Zwergenstrafle verlduft in

der Mitte des Spieltisches von

einem Rand zum anderen, ;
wie in der Karte angegeben.

- BAZRAKS EXPEDITION unabhingige Streitmacht und besi z

Bazraks Zwergenstreitmacht ist 275 k(iinen General. "Sie mussiEsh er?t
B S wirdoniB Rickzugstests wiirfeln. Die Strei

Bolgan, dem Zwergenbraumeister muss al,l.shlder folgenden Liste
begleitet, der der General der ausgewihlt werden:

Streitmacht ist. Die Streitmacht muss Grenzliufer, Bergwacht (siehe
aus der folgenden Liste ausgewihlt Sonderregeln).
o GROTSNAGS BANDITE

ieger, Armbrustschiitzen, Musketen- Grotsnags Banditenhorde ist 400
schiitzen, 3 Bierwagen (siche Punkte stark. Sie wird von Grotsna
onderregeln), Slayer. dem Goblinbanditen angefiihrt, der

RENZLAUFER- der General der Armee ist. Die Horde
NTSATZSTREITMACHT muss aus der folgenden Liste e

Die G L e ausgewihlt werden:
ie Grenzldufertruppe besteht aus p ) ) g
gesamt 100 Punkten. Sie ist eine Obh' W oseter, 0-3 Steintroll




Grotsnag und seine Goblins haben eine
Barrikade aus Felsen und Holzstimmen
auf der Strafe errichtet, die 6 Zoll von der
westlichen Spielfeldkante entfernt ist (die
Richtung, in welche die Zwerge
entkommen miissen) und die Strafle
blockiert. Entlang der stidlichen
Spielfeldkante verlaufen felsige Klippen.
Diese zihlen als sehr schwieriges Gelinde
und sind am Spielfeldrand unpassierbar, so
dass keine Einheit tiber die stidliche
Spielfeldkante entkommen, fliechen oder
verfolgen kann. Die Strafle zihlt als offenes
Geliande und sollte etwa 6 Zoll breit sein.
Jeder Bierwagen, der sich auf der Strafle
bewegt, addiert +W3 Zoll auf seine
Bewegung. Wenn ein Bierkarren die StrafSe
verlisst, um die Barrikade zu umgehen,
reduzierst du seine Bewegung um -W3
Zoll.

AUFSTELLUNG

Die kleine Streitmacht der Zwerge wandert
die Alte Zwergenstrafie in einer Kolonne
entlang. Die Zwerge werden bis zu 18 Zoll
von der Ostlichen Spielfeldkante entfernt
aufgestellt und miissen auf der Straf3e
platziert werden. Alle drei Bierwagen
miissen eine Kolonne bilden und jeweils
einen Abstand von 2 Zoll zu den anderen
Wagen halten.

Bazrak Bolgan darf das Spiel als Fahrgast
auf einem der Bierwagen beginnen. Er
ersetzt dadurch keines der Besatzungs-
mitglieder.

Die Mitglieder der Grenzliufer-Entsatz-
streitmacht bewegen sich innerhalb von 6
Zoll um die Berge tiber die Westkante auf
das Spielfeld. Sie werden nicht zusammen
mit dem Rest der Zwerge zu Beginn des
Spiels aufgestellt. Stattdessen wiirfelst du
ab dem Beginn des zweiten Spielzugs der
Zwerge einen W6. Bei einem Ergebnis von
4+ erreichen die Kimpfer das Kampfgebiet
und durfen wie oben beschrieben aufge-
stellt werden. Sie zihlen in diesem Spiel-
zug als nicht bewegt, da wir annehmen,
dass sie sich in den Felsen versteckt und
das Geschehen beobachtet haben. Fuir
jeden Spielzug nach dem zweiten addierst
du +1 auf das Wurfergebnis zum Ermit-
teln, wann die Grenzldufer-Entsatzstreit-
macht verfiigbar werden. Ab dem dritten
Spielzug erscheinen sie also bei 3+ und so
weiter.

Die Goblins diirfen sich beliebig tiber die
Ost-, Nord- oder Siidkante auf das Spielfeld
bewegen und zihlen im ersten Spielzug so,
als ob sie einen Gegner uber den Spiel-
feldrand verfolgt hitten. Wenn die Goblins
ein Kamikazekatapult besitzen, wurde
dieses maximal 12 Zoll von der Sidkante
entfernt versteckt.

Die Zwerge haben den ersten Spielzug.

SONDERREGELN

Die folgenden Sonderregeln gelten
wihrend der gesamten Schlacht.

Scharmiitzel: Der Hinterhalt an der Alten
Zwergenstrafie verwendet die Scharmiitzel-
regeln aus dem Warhammer Regelbuch auf
Seite 242-246. Es gibt einige besondere
Gegebenheiten, die nur in diesem Szenario
verwendet und weiter unten beschrieben
werden.

Riickzug: Die Zwerge sind fest entschlos-
sen, das Bier an seinen Bestimmungsort zu
bringen. Aus diesem Grund miissen sie fur
Riickzug erst dann testen, wenn 50 % ihrer
Krieger ausgeschaltet sind (in diesem

{ Y1)
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[T Bak Bolgan

Bazrak ist ciner der iltesten Braumeister in der Siedlung der Zwerge, die aus den Drachenbergen

vertricben wurde. Sein Bier becindruckte sogar den groficn Bugman, obwohl Bazrak diesen Meister
des Ales niemals ibertreffen konnte. Er ist cin ergrauter Veteran, der bereits in den Goblinkriegen
gekimpft hat. Er ist der Kimpfe miide geworden und hat sich fiir ein ruhiges Leben entschieden,
doch ab und zu begleitet er noch dic Bierwagen auf ihrer Reise von der Brauerei aus, denn scine

scharfen Sinne sind noch immer ungetriibt.
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Bazrak Bolgan 3 4 3 4 5 2 2 2 9

Punkte: 120 Punkte

Ausriistung: Bazrak trigt eine Zwergenmuskete und eine Runenaxt.
1 Als Braumeister verbraucht Bazrak eine deiner Heldenauswahlen.

; SONDERREGELN

Hitziges Gemiit: Bazrak ist ein grantiger alter Zwerg, der fiir sein hitziges Gemiit
bekannt ist. Nur sehr wenige sind dumm genug, ihn zu reizen, wenn sein Blut in
Wallung geraten ist. Er ist stocksauer tiber den Angriff der Goblins auf die
Bierwagen und dank des starken Gebrius immun gegen Psychologie (dies gilt auch
fur alle Tests auf Die Nerven verlieren — siche unten).

Gewaltiger Bauch: Bazraks massiver Bierbauch ist so grof, dass er ihm einiges an
Schutz gegen Verletzungen gewihrt, die einen normalen Zwerg niederstrecken
wiirden! Bazrak besitzt einen 5+ Rustungswurf, der Ristungswurfmodifikationen
ignoriert. Durch seinen Bauchumfang erleidet Bazrak und jede Einheit, der er sich
angeschlossen hat, einen Malus von -2 auf ihr Wurfergebnis beim Flichen oder
Verfolgen, statt der tblichen -1.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Bolgans Bestes: Von diesem seltenen Gebriu aus Bazraks eigener Produktion heif3t
es, dass es den Geist eines jeden entflamme und stirke, der von ihm trinkt. Es ist so
\ stark, dass nur ein Zwerg dieses feine Ale trinken und danach noch auf den Beinen

bleiben kann.

Bolgan darf zu Beginn eines beliebigen Spielzugs der Zwerge von dem Bier trinken.
Fir die Dauer dieses Spielzuges bis zum Beginn des folgenden Spielzuges der
Zwerge steigert sich seine Stirke um +1 auf 5. Jedes Mal, wenn er von dem Gebriu
trinkt, wirfst du einen W6. Bei einem Ergebnis von 1 ist das Bier ausgetrunken und
kann fir den Rest der Schlacht nicht mehr eingesetzt werden.

Bolgans Axt: Bazraks treue Axt ist mit der Grollrune und der Rune der
Geschicklichkeit verziert (siche Seite 20 im Armeebuch Zwerge).

; von Nick Kyme

. Fur das Modell von Bazrak Bolgan nahm ich ein Besatzungsmodell der alten
Flammenkanone, das einen dicken Bauch besafl und ein Fass unter dem Arm trug
(ohne Zweifel eines, das Bolgans Bestes enthilt). In einer recht simplen Umbauarbeit |
fiigte ich einfach Bolgans Waffen an das Modell und gab ihm noch einen Rucksack

mit einem zusitzlichen Bierfass, um darzustellen, dass er ein Braumeister ist.

— - e

Fiir den Rucksack mit dem I
Fass verwendete ich das
Banner von Burlock
D ison, ei b

Ich verwendete die Muskete
aus dem Mortheim
Ausriistungsgussrabmen und
klebte sie einfach an den
Riicken des Modells

ligen

besonderen Charaktermodell,
und entfernte einfach die . |
Bannerstange ...

2.
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Fiir Bolgans Axt verwendete ich
einen Axtkopf aus dem
Kommandogussrabmen der

Das Symbol von Dammisons Banner diente
als zusdtzliche Verzierung fiir das Fass.




Zusammenhang zihlen die Besatzungen
der Bierwagen nicht mit) und sie miissen
keine Tests fur Die Nerven verlieren
ablegen. Die Grenzliufer werden zwar als
seperate Armee behandelt, profitieren aber
ebenfalls von dieser Regel. Wenn sich
Bazraks Armee allerdings auf dem Ruckzug
befindet, ist die Schlacht fiir die Zwerge
verloren.

Kavallerie: Wenn ein Goblin-Wolfsreiter
eine Verwundung erleidet, wird sein Wolf
getotet (du musst nicht fiir Verletzungen

wirfeln). Ersetze das Modell durch einen
Goblin zu Fuss.

SchiefSen: Da effektiv alle Modelle als
Plinkler behandelt werden, gibt es keine
Trefferwurfmodifikation, wenn sie auf
einzelne Modelle oder Gruppen von
Planklern schielen. Alle anderen
Modifikatoren kommen trotzdem zum
Tragen.

Betrunkene Zwerge: Wihrend ihrer Reise
zapfen sich einige der Zwergenwichter
etwas von der Bierladung ab, um die Reise
gemiitlicher zu gestalten. Wirf zu Beginn
des Spiels fir jeden Zwerg aus Bolgans
Expedition einen W6 (gilt nicht fiir Bolgan
und die Besatzung der Bierwagen). Bei
einem Ergebnis von 1 ist der Zwerg
betrunken. Alle betrunkenen Zwerge sind
immun gegen Panik, erleiden aber -1 auf
ihre Trefferwiirfe im Nahkampf und bei
Beschuss. Wirf in jedem Spielzug, bevor
ein betrunkener Zwerg sich bewegen will,
einen W6 und konsultiere die Tabelle fir
betrunkene Zwerge, um zu ermitteln, wie
sich der Zwerg verhalten wird (addiere +1
auf das Ergebnis, wenn sich Gegner in
Angriffsreichweite befinden).

; TA]éEL‘LiE*FUR BETRUNKENE ZWERGE (Wirf einen wo) 4
1 Eingeschlafen — der Zwerg sitzt in seinem ~
Rausch schlafend auf dem Boden. Er darf sich ‘@

e —

in diesem Spielzug nicht bewegen oder
schielen und zihlt als zu Boden gegangen.

2 Herumtorkeln — Der Zwerg torkelt in eine
zufillige Richtung und kimpft gegen
Phantome seines Geistes. Wirf einen W6 und
den Abweichungswiirfel, um zu ermitteln, in
welche Richung der Zwerg torkelt. Wenn ihn
diese Bewegung in Kontakt mit einem Gegner
bringt, zihlt der Zwerg als Angreifer.

3-5 Kein Effekt.

| 6 Wiitend — Der Zwerg ist in Wut geraten und
wirft sich in seinem Rausch auf den Feind. Er
bewegt sich sofort W6 Zoll auf den nichsten

i Gegner zu. Wenn er ihn in einen Nahkampf

! verwickeln kann, addiert der Zwerg in der

I ersten Nahkampfphase +1 auf seine Stirke.

DAS SPIEL

ERSTER SPIELZUG

Die Goblins starten einen Uber-
raschungsangriff, und so erhalten sie
automatisch den ersten Spielzug.

SPIELDAUER

Hinterbalt auf der Alten Zwergenstrafse
dauert acht Spielziige, endet aber
automatisch, wenn eine Seite vollig
ausgeloscht wurde, die Bierwagen
entkommen oder zerstort sind, oder
wenn eine Seite ihren Riickzugstest
verpatzt. In diesem Fall gewinnt die
Seite, die sich am Ende noch auf dem
Spielfeld befindet.

SIEG ODER NIEDERLAGE

Verwende das K.O.-System: Wenn zwei
oder mehr Bierwagen entkommen,
gewinnen die Zwerge automatisch
(flichende Wagen zihlen nicht dazu).
Wenn allerdings alle Bierwagen zerstort
werden, gewinnen die Goblins.

In jedem anderen Fall spielst du das
Spiel bis zum Ende. Wenn nur einer der
Bierwagen entkommen kann, ist das

Spiel ein Unentschieden. Wenn keine
Wagen entkommen konnen, gewinnen
die Goblins, da immer mehr Goblins auf
das Schlachtfeld stromen und letztlich
alle Zwerge tiberwiltigen. Wenn sich
beide Seiten zurtickziehen, bevor alle
Wagen entkommen sind oder zerstort
wurden, verlieren die Goblins (es wird
angenommen, dass sie die entkomme-
nen Wagen verfolgen, es den Zwergen
aber gelingt, ihnen die gestohlenen
Fisser wieder abzujagen).

SIEGESBONUS

Wenn die Zwerge gewinnen, erhalten sie
fur jeden entkommenen Wagen in der
Endschlacht zusitzliche 75 Punkte UND
dirfen in der Endschlacht (Die Schlacht
um Bugmans Brauerei) die Bergwacht
einsetzen.

Wenn die Goblins gewinnen, erhilt
Grotsnags Stamm im letzten Szenario fir
jeden eroberten oder zerstorten Bier-
wagen zusitzlich 75 Punkte. Bei einem
Waurfergebnis von 1 zihlt die Einheit als
betrunken (siehe die Sonderregeln fir
Die Schlacht um Bugmans Brauerei).




e s

1 B KGBF S WIP I A MW
Grotsnag 4 4 4 4 3 2 43 7

Der sich selbst als ..Geifi'1 des Schwarz'n
Gebirges™ bezeichnende Anfiihrer der Rotzahn-
banditen ist so etwas wie ein Volksheld unter
den Goblins. Er unternimmt mit seiner kleinen
Streitmacht aus Wolfsreitern Uberfille und
Raubziige gegen dic Menschen und Zwerge im
siidlichen Imperium. Trotz seiner maflosen
Uberheblichkeit ist Grotsnag gerissen und

\ besitzt ein unheimliches Wissen dariiber, wie

er seine Feinde am besten zu schnellen und
uniiberlegten Aktionen treiben kann, was sic
zu einer leichten Beute fiir ihn und seine
Jungz macht.

Punkte: 98 Punkte

Ausrustung: Grotsnag trigt eine
Handwatffe, einen Kurzbogen und einen
Schild. Er reitet auf seinem Wolf
Fletscher.

il

Grotsnags Kopf stammt von einem
Plastikgoblin. Damit er sich mebr
von den anderen Modellen abbebt
und gemeiner aussiebt, modellierte
ich ibm mit Green Stuff eine
Augenklappe auf das linke Auge.
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Fletscher ist der klassische Wolf von
Ghazak Khan. Seine schiere Masse
ldsst Grotsnag bervorstechen und
imposanter erscheinen, so wie es
sich fiir einen Goblinboss gebort.

Grotsnag ist ein Goblin-Gargboss und
verbraucht eine deiner Helden-
auswahlen.

SONDERREGELN

Sticheln: Grotsnag hat eine perfekte
Methode entwickelt, seine Feinde in
Rage zu bringen. Er lisst eine Lawine
von Beschimpfungen, Fratzen und
widerwirtigen Gerduschen auf seine
Gegner niedergehen, um sie zu einem
Angriff zu verleiten. Meistens werden
sie dadurch offen und verwundbar,
wenn Grotsnag vor ihnen die Flucht
ergreift, und konnen wie reife Beeren
gepflickt werden. Zu Beginn eines
Zwergenspielzugs darf Grotsnak
versuchen, eine Zwergeneinheit in 12
Zoll Umkreis zu reizen. Diese Einheit
muss einen Moralwertest bestehen
oder sofort einen Angriff auf ihn
ansagen. Grotsnag darf ganz normal
auf diesen Angriff reagieren.

GROTSNAG BASTELN

von Guy Haley
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Leichte Kavallerie: Grotsnag und
sein Wolf Fletscher zihlen als Leichte
Kavallerie.

Fletscher: Fletscher ist Grotsnags
Reitwolf, den er von Hand mit einer
Diit aus fetten Hindlern aufgezogen
hat. Er ist nun grofler und gemeiner
als andere Wolfe. Er besitzt folgendes
Profil:

B KG BFS WLP I AMW

Fletscher © 3 043 1327

MAGISCHE GEGENSTANDE

Grotsnag besitzt die magischen
Gegenstinde Hopplaz Helm und
Wollopas Einwegwunda (siehe Seite
31 im Armeebuch Orks & Goblins).

Der Schild wurde nach bester
Goblinmanier bemalt (also recht grob).
Der Schildarm stammt aus dem
Goblingussrabmen und bdlt
normalerweise einen abgeschlagenen
Kopf in der Hand. |

Der Haarknoten wurde aus Green
Stuff gestaltet.

NEUE EIHEITEN

ZWERGEN-BIERWAGEN

Der Bierwagen ist eine besondere Einheit,
die in diesem Szenario verwendet. Er ist
effektiv nur ein mobiles Missionsziel und
besitzt als solches keinen Punktwert. Im
Spiel wird er wie ein Streitwagen
behandelt, aber da er nicht fiir die Schlacht
geschaffen wurde, verursacht er keine
Aufpralltreffer. Bierwagen, Maultiere und
Besatzung werden im Nahkampf und bei
Beschuss wie ein Modell behandelt.

Das Besatzungsmitglied mit der
Zwergenmuskete hat einen freien

= o =
| BIERWAGEN - S
e =
B KG BF S w
Bierwagen - = = = 5
Maultier 3
Besatzung 5 4 &) 4

Besatzung: 2

Sonderregeln
Siehe links.
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Waffen und Ausristung der Besatzung: Handwaffen und leichte Ristung. Ein
Besatzungsmitglied besitzt eine Zwergenmuskete.




Sichtbereich vom Bierwagen aus und zihlt
deshalb als ein einzelnes Modell, wenn es
schief3t (es hat beim Schieflen also einen
360°-Sichtwinkel).

Bazrak ist das einzige Zwergenmodell, das
auf einem Bierwagen ,fahren“ kann, und
darf zu Beginn des Spiels auf einem der
Wagen sitzen. Da die Bierwagen nicht fur
den Krieg gedacht sind, erhilt Bazrak
keinen Bonus auf seinen Rustungswurf,
wenn er auf einem der Wagen mitfihrt.

ZWERGEN-BERGWACHT

Die Bergwacht schiitzt die hohen Pisse
und triigerischen Wege der Zwergenreiche
in den Gebirgen. Sie ist vorzuglich
ausgerustet, um mit den unwirtlichen
Bedingungen im Gebirge fertig zu werden,
und ihre Donnerbiichsen sind auf kurze
Reichweite der Schrecken aller finsteren
Kreaturen, die in den Bergen leben. Die
Bergwacht trigt auRerdem das fabelhafte
Berghorn, das ein drohnendes Geriusch
von sich gibt und alle wilden Bestien in die
Flucht treibt, wenn man hineinstof3t.

Die Bergwacht ist eine Seltene Auswahl,
und eine Zwergenarmee darf nicht mehr
als eine Einheit von ihr besitzen. Sie sind
auflerdem eine besondere Einheit, die nur
in diesem Szenario verfiigbar ist. Sollten
die Zwerge das Szenario gewinnen, dirfen
sie eine Einheit Bergwacht im letzten
Szenario, der Schlacht um Bugmans
Brauerei, einsetzen.

Donnerbiuichse

Die Donnerbiichse ist eine todliche Waffe
mit kurzer Reichweite, die auf dem
gleichen Prinzip wie eine Kanonen-
kartitsche basiert. Der Lauf der Donner-
buchse ist mit allem moglichen Geschos-
sen vollgestopft, darunter Nigel, Kugeln,
alte Gabeln und anderer Schrott, die tiber
kurze Entfernung mit durchschlagendem
Effekt auf potenzielle Feinde abgeschossen
werden.

Reichweite: 12 Zoll; Stirke: 3
Regeln: Ristungsbrechend.

Schrotsalve: Wenn du mit einer
Donnerbtichse schieffen mochtest, wirfst
du einen Artilleriewtirfel und halbierst das
Ergebnis, um zu ermitteln, wie viele
Schiisse von der Biichse abgegeben
werden. Jeder Schuss trifft automatisch.
Jede Fehlfunktion zeigt an, dass die
Donnerbiichse verstopft ist und fiir den
Rest des Spiels nicht mehr schiefen darf.
Auflerdem erhilt der Schiitze einen Treffer
der Stirke 3, so als ob er selbst von einer
Donnerbiichse getroffen worden wire.

Wenn eine Donnerbiichse abgeschossen
wurde, braucht der Schiitze einen ganzen
Spielzug lang zum neu Laden; wihrend
dieser Zeit kann er uberhaupt nichts tun.

Berghorn

Das Berghorn darf einmal pro Schlacht
eingesetzt werden. Danach gilt der Triger
nur noch als normaler Musiker. Jegliche
Kavallerie innerhalb von 24 Zoll muss
sofort einen Paniktest ablegen, da sie von
dem Geriusch in Schrecken versetzt wird.
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Fiir den Hauptteil meiner Bergwacht verwendete ich den Plastikgussrahmen der

Punkte/Modell: 15

S w LP I A MW
Bergwichter 3 4 3 3 4 1 2 19
Veteran 3 4 3 3 4 1 2 2 9

Einheitengrofde: 5-10
Waffen und Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Zwergenmuskete.
Optionen:

* Die Einheit darf ihre Musketen kostenlos gegen Donnerbiichsen
eintauschen.

¢ Die Einheit darf Schilde erhalten (+1 Punkt/Modell).

* Werte einen Bergwichter fir +6 Punkte zu einem Musiker auf.
¢ Werte einen Bergwichter fiir +12 Punkte zu einem Veteran auf.
* Der Musiker darf fiir +10 Punkte ein Berghorn erhalten.

Sonderregeln
Kundschafter, Pldinkler, Donnerbiichse, Berghorn.

" BERGWACHTER BASTELN |

von Nick Kyme

Zwergenkrieger. Die passenden Donnerbuichsen und Musketen erhielt ich aus dem
Ausrustungsgussrahmen der Imperialen Milizen und von Mortheim. Schliefilich fugte
ich noch ein paar Details wie die Pfeifen, Fisser und Mintel hinzu, um der Einheit
mehr Charakter zu verleihen. Bei der Bemalung verwendete ich Farben wie Bubonic
Brown und Bestial Brown, um alle Elemente miteinander zu verbinden und ihnen
ein erdiges Aussehen zu verleihen.

Veteran: Der Arm mit der
Donnerbiichse wurde am Ellenboge
abgeschnitten und in eine erhobene
Position geklebt. Die zweite Hand a
Lauf wurde weggefeilt, damit er die
Waffe in einer Hand hielt. Das
Hinzufiigen eines Seils, eines
Wolfsmantels und des linken Arms
aus dem Mortheim-Gussrahmen
halfen dabei, das Modell
herausstechen zu lassen. .

von einem Zwergenkrieger mit
Zweihandwaffe. Die Waffe wurde
entfernt und durch eine Muskete aus
dem Mortheim-Ausriistungsguss-
rahmen ersetzt. Das Berghorn ist das
Donnerhorn von Konig Kazador, L)
einem klassischen Charaktermodell,
das zurechtgefeilt wurde, damit es an
den Arm passte.

Bergwichter: Die Arme der
Bergwichter mit Donnerbtichsen
wurden so zurechtgeschnitten und -
gefeilt, dass sie an den Korper
passten. Danach mussten nur noch
die Arme und passende Birte
angeklebt werden.
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Berghorn: Der rechte Arm stammt by
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Chris: ,Denke robust, denke solide, *=
denke wie ein Zwerg“ sagte ich eines

Abends zu mir selbst, als ich nach der

Arbeit in Bugman’s Bar saf3. An diesem

Ort kam mir zum ersten Mal die Idee,

wie ich die Bierwagen gestalten konnte.

Am nichsten Tag schon begann ich also

damit, die Karren (ich glaube,

»Rollwagen“ ist der richtige Ausdruck)

zu basteln.

% Ich baute den Rumpf des Wagens
aus dem alten Kriegswagen des
Imperiums. Ich schnitt einfach mit
einer Sige die Oberseiten der
Seitenteile ab und glittete sie mit
einer Feile.

‘I

% Ich klebte die Seitenteile und das
Ruckteil des Wagens an die zuvor
abgesigte Oberseite. Wihrend der
Kleber trocknete, wurden die Teile

mit Knetmasse fixiert.

‘F

%¥ Der Fahrersitz und die Stehplatt-
form fiir den Musketenschiitzen
wurden aus Balsaholz gemacht. Ich
wiihlte ein wenig in meiner Bitzbox
herum und fand dabei einige Teile
vom Belagerungsturm aus Plastik
und der Mortheimkutsche, die ich
in zwei Hilften schnitt und an die
Unterseite des Wagens klebte.

Der fertige Bierwagen, bereit,
seine lange Fahrt ins
Imperium anzutreten.

% Die groen Speichenrider stammen
vom Dampfpanzer. Sie sehen aus,
als konnten sie den Wagen sicher

uber die steinigen Pisse bringen.

BIERWAGEN BAUEN

von Chris Bone

Ich verwendete die Maultiere von
Bronzinos Kavalleriekanone, da ich
den gepolsterten Kragen mag.

¥

Ich benutzte die Deichsel des alten
Kriegswagens und bog sie mit
meinen eigenen Hinden zurecht,
indem ich meine Superkrifte
verwendete, um den richtigen
Winkel hinzukriegen, auf dass alles
zusammenpasste. Doch wehe! Es
funktionierte nicht. Also nahm ich
eine kleine Zange und eine
Schraubzwinge zur Hilfe.

Anschlielend grundierte ich alle
Teile mit Chaos Black Spray und
burstete sie mit Bestial Brown,
gefolgt von Bubonic Brown und
zum Abschluss mit Bleached Bone
trocken. Danach baute ich den
Wagen erst zusammen.

%¥ Nach dem Zusammenbau klebte ich
den Wagen auf ein Base aus
Plastikkarton. Dieses hatte ich
vorher mit Bastelleim bestrichen
und mit Sand bestreut, mit Chaos
Black Spray grundiert und mit
Graveyard Earth, gefolgt von
Bleached Bone trockengeburstet.
Um dem Base mehr Farbe zu
verleihen, klebte ich noch statisches
Gras und Moosstreu auf.

%¥ Anschlieend klebte ich die

Deichsel und die Besatzung

zusammen und brachte sie am

Wagen an. Die Fisser wurden zum

Schluss festgeklebt (du kannst sie

auch lose hineinlegen, wenn du das

mochtest).

Ich verwendete einen Maschinisten
fir den Wagenlenker und ersetzte
seinen Hammer durch eine Peitsche
aus Draht. Der Musketenschiuitze
stammt aus der Klassikreihe der
Zwerge. Es ist einfacher, die
Modelle erst zu bemalen und sie
danach auf den Wagen zu kleben.

So, und jetzt alle zusammen: ,Von den
grinen Hiigeln kommen wir, unsre
Fisser, die sind voll mit Bugmans Bier.
Wir ziehen frohlich tbers Land, das Bier
macht alle Elfen krank, von den griinen
Hiugeln kommen wir ...«
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DAS SPIELFELD GESTALTEN

Der Hinterhalt auf der Zwergenstrafde findet in
einem felsigen Tal im Schatten des Schwarzen
Gebirges statt. Das Gelande ist steinig und wird von
einer oft benutzten Wagenstrafle durchzogen. Paul
Rudge hat sich hingesetzt und eine fantastische,
modulare Spielplatte gebaut, die das Schlachtfeld

Paul Rudge  reprasentiert. Hier zeigt er uns Schritt fiir Schritt,
wie er den kompletten Tisch inklusive Felsklippen, der Straf}e
und der Barrikade gebaut hat.

| Schritt 1 —

Planung ’ Schritt 2 — Die Basis

|

Der Spieltisch besteht aus vier Teilen, | Als Erstes machte ich eine flache Ebene,

| wobei jedes 60 cm/24 Zoll im Quadrat | die aus zwei dicken Polystyrolplatten

. misst. Ich machte ein kleines Modell bestand, die jeweils 2 cm/1 Zoll stark
von der fertigen Platte, indem ich die waren. Ich verwendete Bastelleim, um
vier Teile auf Pappe aufzeichnete. Dies eine Platte direkt auf die andere zu
gab mir eine Vorstellung davon, wie kleben, wodurch ich eine doppelt so
man die Teile zusammenstellen konnte, dickes Quadrat erhielt. Nachdem der
und erlaubte es mir, zwei Teile der Leim getrocknet war, klebte ich die
Platte mit Klippen zu versehen, die zum Seiten der Spielplatte mit Klebeband
Spielfeld passen wiirden, egal wie man ab, um sie stabiler und langlebiger zu
die Platten spiter zusammensetzte. machen.
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1 Schritt 3 — Wellenform

Fir die ersten zwei Spielfeldteile
schnitt ich flache Hiigel aus einer
Styrodurplatte aus. Ich arrangierte
diese Hiigel so lange, bis ich mit der
Position zufrieden war, und klebte sie
anschlielend mit Bastelleim fest.




Damit die sanften Hiigel naturlicher
wirkten, habe ich sie mit Sandpapier
geglittet, bis sie abgerundet waren. Es
ist wichtig, sehr vorsichtig zu sein,
wenn man Polystyrol mit Sandpapier
bearbeitet, da es schnell sehr unsauber
wirken kann.

DEINE EIGENEN
MODELLE UMBAUEN

Spezielle Sets fiir deine eigenen
Umbauten fiir diese Kampagne

findest du in der Mail Order Sektion
ab Seite 122 in diesem White Dwarf.

[ Schrit;g_: f(lippén

| Ich fertigte die Klippen aus einigen

! Scheiben Polystyrol, die ich in Form

! brachte. Ich schnitt die Scheiben so
zurecht, dass sie ein nattrliches
Aussehen erhielten. Anschlieflend
klebte ich sie so zusammen, dass sie
verschiedene Felsformationen bildeten.

i Schritt 6 — Natiirliche Kanten
= I!'i

¥

durch die Benutzung von Sandpapier.

' Ich bearbeitete die Oberflichen so |
lange, bis sie wie blanker, karger Fels
aussahen. Anschlielend schnitt ich 3
noch kleine Kanten und Liicken hinein, - ]
wodurch ich ein nattirlicheres Aussehen
erhielt. wE

| Die Textur der Felsen erreichte ich 1

el
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Schritt 7 — Textur auftragen

- - -
g -

Ich trug auf die gesamte Platte eine
verdiinnte Schicht Bastelleim auf. Bevor
der Leim trocken war, verstreute ich
grof3zuigig Modellsand auf der
Spielplatte. Anschlieend lief3 ich das
Spielfeld trocknen, bevor ich den
uberschussigen Sand auf
Zeitungspapier abkippte.

Schritt 9 — Trocknen

| Nachdem ich die Felsen und Klippen
geformt, abgeschliffen und die
Spielplatte mit Texturfarbe bemalt
hatte, lie ich sie trocknen. Danach war
sie bereit, bemalt zu werden.

——— =

Schritt 8 — Versiegeln

In einem alten Eimer mischte ich
Texturfarbe, Bastelleim und Wasser
zusammen, um eine fliissige Mischung
zu erhalten. Ich bemalte die gesamte
Oberfliche damit, wobei ich
sicherstellte, dass der komplette Sand
bedeckt war und die Farbe aufnahm.

—_—

Schritt 10 — Bemalung

| Als Erstes sprihte ich das Spielfeld

| schwarz und burstete es mit Bestial

I Brown, gefolgt von Desert Yellow
trocken. Die Felsen wurden
anschlieend mit Codex Grey
trockengebiirstet und mit Fortress Grey
akzentuiert.

- Die Alte ZwergenstralBle
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meinen Leim einzufirben, damit ich
ihn sehen kann, wenn ich mit
Polystyrol arbeite. Ich hatte fiir dieses
Spielfeld etwas Goblin Green mit in
den Bastelleim gemischt, damit ich

sichergehen konnte, auch das gesam
" Py ’

Ich trug grobe Flecken Bastelleim auf
die Spielplatte auf und verwendete drei
verschiedene Streufarben (einen Mix
aus gelben und griinen Tonen). Nach
dem Trocknen streute ich noch
statisches Gras dartiber und fiigte zum
Abschluss griine Schwimme und gelbes
statisches Gras hinzu.

Wir verwendeten fiir die Alte
Zwergenstrafle die Strafle von Fo
World. Fur die Barrikade legte ich
Haushaltsfolie tiber einen Teil der
StrafSe. Darauf wurde Green Stuff
gelegt, sodass er der Form der S
folgte. Fiir die Stacheln verwende
ich zugespitzte Dubel und schichi
kleine Steine auf das Base aus Gree
Stuff, sodass die Stacheln zwis

en herausragter
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DIE ERSTE SCHLACHT

Nick: Als Guys Goblin-Wolfsreiter von den
Hiigeln herabrasten, umzingelten sie sehr
schnell die Zwergenkaravane. Pfeile flogen
durch die Luft, als die Banditen auf Wagen
und Zwerge schossen, doch sie hatten zum
Glick nur geringen Erfolg.

Direkt hinter der Barrikade auf der
Zwergenstraf3e hatte Guy einen Troll und
Grotsnag positioniert, in der Hoffnung
dass sie die Strafle versperren konnten. In
den nordlichen Wildern lauerte derweil
eine zweite Gruppe von Goblins, bereit,
den nichsten Angriff zu fithren.

Alles, was die Zwerge tun konnten war,
den Maultieren die Peitsche zu geben, um
so schnell wie moglich aus der Falle
auszubrechen. Ein paar gut gezielte
Schiisse der Musketen- und Armbrust-
schiitzen sorgten fiir den Verlust einiger
Wolfe, wodurch die Griinhiute verlang-
samt wurden.

-

NACHSTEN MONAT ...

Die mutige Besatzung eines Wachturms
der Zwerge und Bugmans vertrauens-
wiirdiger Hauptmann Skeggi Threkkson
versuchen eine Horde Goblins, angefiihrt
vom heimtiickischen Schamanen
Grabnatz, zurtickzuschlagen.

Die Zwerge miissen versuchen, das
Leuchtfeuer des Wachturms zu
entziinden, um Bugman vor den
Goblins zu warnen, wihrend dieser den
Sol hinabfihrt. Schaffen es die Zwerge,
sich zu verteidigen, oder gelingt es den
Goblins, den Wachturm zu schleifen?

Als Guy bemerkte, dass seine Goblins recht
schnell reduziert wurden, gab er den
Wolfsreitern im Wald den Befehl, in die
Schlacht einzugreifen. Sie kimpften gegen
eine Gruppe von Musketenschiitzen und
betrunkener Zwerge, gegen die sie ein
Unentschieden erzielten. Wihrend der
ganzen Zeit hatte Guy versucht, einen der
Wagen mit seinem Kamikazekatapult zu
zerstoren. Allerdings musste er wohl
ausgeleierte Gummis fir sein Katapult
gekauft haben, denn jeder Schuss ging
daneben, bis sich das Katapult schliellich
durch eine Fehlfunktion selbst zerstorte.

Die Bergwacht erreichte tiberraschend
schnell das Kampfgeschehen und erledigte
mit ihren Donnerbiichsen mehrere der
kleinen Grunhiute, die sich in den Felsen
verbargen.

Wihrend uberall auf dem Schlachtfeld
kleine Handgemenge ausbrachen,

-

erreichten die Bierwagen langsam aber
sicher ihr Ziel. Bazrak, der auf dem ersten
Wagen gesessen hatte, war abgesprungen,
um persOnlich gegen den Boss der
Banditen anzutreten. Nach einem wilden
Gefecht lag Grotsnags Wolf zusammen mit
seinem fiesen Meister, der zuvor einige der
Armbrustschiitzen am Schieflen gehindert
hatte, bewegungslos auf dem Boden.

Bazrak war nun schwer verwundet, und
Guy schickte seinen Troll aus, um dem
Zwerg den Rest zu geben. Obgleich er
tapfer kimpfte, wurde Bazrak schlie3lich
von dem Troll in den Boden gestampft.
Aber er hatte seinen Job erledigt. Trotz der
wilden Bemiihungen der Goblins in den
letzten Spielziigen konnten zwei der
Bierwagen auf die Spielfeldkante zufahren
und in einer dramatischen letzten Runde
entkommen. Die Zwerge hatten das Spiel
gewonnen!
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