


Inhaltsverzeichnis

Was enthélt die Starterbox? pg 2

Ziel des Spiels und Erzielen von Punkten pg 3

Wie das Spiel ablauft pg 4

~ Vorbereitungen pg 4
~ Das Spiel pPg 5

Zugablauf pg 6
~ Bewegen pg 6
~ Aktionen durchfiihren! pPg 6

~ Hauptangriffsfahigkeit pg 7
~ Mochtest du nicht angreifen? pg 8

Freie Sicht pg 8

Kampf pg 9

Geldande pg 10

Tod von Figuren pg 11

Sondertfille pg 11
~ Verteidiger Hodoon (Paladin) pg 11
~ Blutbauch (Krieger) pg 11
~ Lotherin (Priester) pg 12

ARtionsleisten-Karten pg 13
~ Die Grundlagen pg 14
~ Aufbau einer Aktionsleisten-Karte pg 14
~ Aktionsleisten-Karten spielen pg 15
~ Aktionsleisten-Karten bereit machen pg 15
~ Sofortkarten pg 16
~ Reaktionskarten pg 16

Deine ARtionsleiste verdndern pg 17

| Zusammenstellen einer Gruppe pg 17

. Umfassende und Turnierregeln pg 18

:, Credits pg 19

Riickseite




Helden von'Azeroth, folgt dem Schlachtruf!

Das World of Warcraft® Miniaturenspiel schopft aus den umfangreichen
Uberlieferungen aus dem Warcraft®-Universum. In diesem Spiel fiihrst du
eine Gruppe von Helden der Horde oder der Allianz an. Deine Figuren werden
Zauberspriiche benutzen und waghalsige Angriffe durchfiihren und sich
dabei auf einem Spielbrett umherbewegen, wobei sie gegen listige Gegner
kampfen und gleichzeitig strategische Orte bewachen. Genau wie im World
of Warcraft® Onlinespiel ist die Zeit eine wichtige Ressource. Uberrumple
deine Gegner im richtigen Moment und du wirst siegreich sein!

Dieses Starterspiel enthélt Material fiir zwei Spieler.
Besuche auch www.WoWNMinis.com, die offizielle Website des World of Warcraft® Miniaturenspiels.

4 vorbemalte World of Warcraft®
Premium-Miniaturen
(2 Horde und 2 Allianz)

P
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Lotherin Blutbauch vl

6 fraktionsspezifische, -
zehnseitige Wiirfel
(Falls ihr normale zehnseitige A
Wiirfel verwendet, gilt die 10 als@%.)

6 abnehmbare UBases™ fiir
World of Wal’Cl'afl® Miniaturen Gesundheitsrad E Gesundheitsrad a2
(3 Horde und 3 Allianz) Dersdnliche Uhr Persdnliche Uhr

4 FigurenRarten < @ 8 Aktionsleisten-
(1 fir jede Miniatur) Karten

(2 fir jede Miniatur)

# 1 SzenarienRarte

# ' 1 Regelheft fiir das Starterset




Ziel des Spiels und Erzielen von Punkten

@ Dy gewinnst, wenn du Siegpunkte (SP) in Hohe der Gesamtehre deiner Gruppe erzielt hast.

~ Die EhreHjeder Figur findest du in der oberen, rechten Ecke ihrer Karte.

Gorebelly

Ofe Warvior Ay

Drake Talon Cleaver

~ Jede Gruppe in diesem Starterset hat 11 Ehre, du musst zum Gewinnen also 11 SP erzielen.
@ Es gibt zwei Wege, um SP zu erzielen:
~ Du erzielst 4 SP fiir jede gegnerische Figur, die deine Figuren zerstéren.

~ Am Ende der Ticks 5 und 10 auf der Hauptuhr erhaltst du 1 SP fiir jede deiner Figuren,
die sich auf oder direkt neben dem SP-Feld auf dem Spielbrett befindet.

= AT 1) | R 1T A o U g Y U T

UL Torel ST SION




Wie das Spiel abléiuf_t

VYorbereitungen

@ Jeder Spieler bestimmt eine Gruppe, entweder Horde oder Allianz.
~ Die Gruppe der Horde besteht aus Blutbauch und Lotherin.
~ Die Gruppe der Allianz besteht aus Verteidiger Hodoon und Ruby Edelsteinglanz.

I° @ Setze die Allianzminiaturen in die blauen UBases™ und die Hordeminiaturen in die roten UBases™.
@ Lege das Spielbrett auf die Flache, auf der ihr spielen wollt.

@ Die Hauptuhr, die sich an der Seite des Spielbretts befindet, steht bei Spielbeginn auf 1.
Lege zu Beginn des Spiels eine Marke auf die 1.

# Finde die Figurenkarten, die zu den Miniaturen in deiner Gruppe gehdren.

Vindicator Hodoon ;. 6;

;
E

Draenei Paladin — Holy o

Hammer of the Naaru

3 & 1 &/ Aerce)

@ Stelle die personliche Uhr jeder Miniatur, die sich an ihrer UBase™ befindet, auf 1.
Die Anzeige der personlichen Uhr jeder Figur ist von zwei Seiten ihrer UBase™ aus sichtbar.

L @ Stelle die Gesundheitsanzeige jeder Miniatur, sie sich oben auf ihrer UBase™ befindet, auf den
Gesundheitswert von ihrer Karte. Die Anfangsgesundheit einer Figur findest du neben demé auf der linken
Seite ihrer Karte. (Beachte: Wenn du das Gesundheitsrad drehst, drehe es von der Basis aus. Drehe nicht an
der Miniatur, um ihr Gesundheitsrad zu drehen).




Fortsetzung: Wie das Spiel ablauft

Das Spiel

Zu Spielbeginn steht die Hauptuhr auf 1, genau wie die personliche Uhr jeder Figur. Jede Figur kann einen Zug
spielen, wenn ihre Uhr denselben Wert zeigt wie die Hauptuhr, in Tick 1 wird also jede Figur einen Zug spielen.

Wirfelt mit einem Wiirfel. Der Spieler, der den Wiirfelwurf gewinnt, bestimmt wer das Spiel beginnt. Der
bestimmte Spieler wahlt dann eine Figur in seiner Gruppe, die den ersten Zug spielt. Die Figur erhalt ihren
néchsten Zug erst dann, wenn die Hauptuhr wieder denselben Wert

anzeigt wie ihre personliche Uhr.

Wenn der Zug der ersten Figur beendet ist, bestimmt der andere Spieler
eine seiner Figuren, die den nachsten Zug spielt, und so weiter, bis alle vier
Figuren ihren Zug fiir Tick 1 gespielt haben.

Eine Figur beginnt ihren ersten Zug, indem sie das Spielbrett auf dem
Startfeld ihrer Fraktion betritt, wie im Bild dargestellt. Dein Startfeld ist das,
das sich am néchsten an deiner Seite des Spielbretts befindet.

Jede Figur kann sich in ihrem Zug bis zu 2 Felder bewegen. Weitere Informationen findet du im Abschnitt Bewegen.

AuRerdem muss die persénliche Uhr jeder Figur vorgestellt werden, normalerweise indem die Figur eine Aktion
durchfiihrt. Weitere Informationen findet du im Abschnitt Aktionen durchfiihren!

Eine Figur erhalt inren nachsten Zug erst dann, wenn die Hauptuhr wieder denselben Wert anzeigt
wie ihre personliche Uhr.

Oft werden die personlichen Uhren mehrerer Figuren denselben Wert wie die Hauptuhr anzeigen. Wenn das

geschieht, tut Folgendes:

~ Wenn alle Figuren mit dieser Uhranzeige demselben Spieler gehdren, bestimmt der Spieler, welche seiner
Figuren den nachsten Zug spielt.

~ Wenn beide Spieler Figuren mit dieser Uhranzeige kontrollieren, bestimmt der Spieler, der nicht die Figur
kontrolliert hat, die den letzten Zug gespielt hat, welche seiner Figuren mit dieser Uhranzeige als Néchstes
spielt.

Nachdem alle Figuren ihren Zug fiir den Tick gespielt haben, wird die Hauptuhr um 1 vorgestellt.
Wenn die Hauptuhr vorgestellt wird und die personliche Uhr keiner Figur dem neuen Tick entspricht, wird die
}-lauptuhr solange um jeweils 1 vorgestellt, bis sie denselben Wert wie mindestens eine Figur anzeigt.

‘Eine Runde endet in Tick 10, nachdem alle Figuren, deren persénliche Uhr auf 10 steht, ihren Zug gespielt




Zugablauf

Bewegen

@ Jede Figur beginnt ihren Zug mit 2 Bewegungspunkten. Jeder Bewegungspunkt erlaubt einer Figur, sich auf
dem Spielbrett 1 Feld zu bewegen. Anders ausgedriickt kann sich eine Figur in ihrem Zug bis zu 2 Felder
weit bewegen.

~ Bewegungspunkte kdnnen nicht von einem
Zug in den néchsten ibertragen werden.
Wenn eine Figur in ihrem Zug nur 1
Bewegungspunkt ausgibt, verfallt der andere
Punkt.

~ Bewegen auf ein Wald- oder Higelfeld kostet
2 Bewegungspunkte. Solange eine Figur
keinen Bewegungsbonus hat, muss sie sich
zu Beginn ihres Zuges direkt neben einem
Wald oder Hiigel befinden, um sich auf
dieses Feld bewegen zu kdnnen. Weitere
Informationen tiber Wald- und Hiigelgelande
findest du im Abschnitt Gelénde.

# Du kannst dich durch verbiindete Figuren (Figuren in deiner Gruppe) hindurch bewegen, aber nicht durch
gegnerische Figuren.

|
t # Du kannst die Bewegung einer Figur nicht auf einem Feld beenden, auf dem sich bereits eine andere
Figur befindet.

': @ Bewegen ist optional und kann entweder vor oder nach dem Durchfiihren einer Aktion erfolgen. Eine Figur
| kann sich also nicht 1 Feld bewegen, 1 Aktion durchfiihren und sich dann ein weiteres Feld bewegen.

" ARtionen durchfiihren!

& Zeit ist eine kostbare Ressource. Immer wenn eine Figur eine Aktion durchfiihrt, muss sie eine bestimmte Zeit
i& warten, bevor sie erneut handeln kann. Figuren bezahlen Zeitkosten, indem sie ihre personliche Uhr vorstellen.




Fortsetzung: Zugablauf

Hauptangriffsfahigkeit
" Jede Figur hat eine Hauptangriffsfahigkeit.

- Der Hauptangriff ist die erste Fahigkeit, die auf der Karte der Figur aufgefiihrt ist. Hier ist als Beispiel eine von
I Blutbauchs Karte:

Drachenkrallenbeil

Els @1 ’/ 6 (Nahkamp)
A

gﬁ : Schaden +1.

|_ Jede Angriffsfahigkeit besteht aus den folgenden Teilen :

Tickkosten: So lange braucht die Figur, um sich nach dem Angriff zu erholen. Diese Kosten stellen die
persénliche Uhr der Figur vor.

@ Reichweite: So viele Felder von der Figur entfernt darf sich das Ziel des Angriffs befinden.

@ Bevor du einen Angriff durchfiihrst, finde den kiirzesten Weg von deiner Figur zum Gegner, den du
angreifen mochtest. Die Zahl der Felder auf diesem Weg muss sich innerhalb der Reichweite des
Angriffs befinden.

~ Beginne mit dem Z&hlen der Felder
mit dem Feld neben deiner Figur und
ende mit dem, auf dem ihr Ziel steht.

'@ Walder, Hugel und gegnerische
Figuren kdnnen die Sicht zwischen
Figuren behindern, was dazu fiihrt,
dass sie sich nicht angreifen kdnnen.
Weitere Informationen findest du in den
Abschnitten Freie Sicht und Gelande.




Fortsetzung: Zugablauf

TR TR T IR T F T it Tl H T

Angriffstyp und -starke: Angriffe sind entweder physischer ,/ ‘oder magischer @Natur. Die Stérke eines

Angriffs (die Zahl hinter dem Typsymbol) zeigt an, mit wie vielen zehnseitigen Wirfeln du wiirfelst, um die Anzahl
der Treffer zu bestimmen, die der Angriff verursacht. Der Text in den Klammern neben der Stérke des Angriffs gibt
an, welchen Typ Schaden der Angriff zufligt.

T

Kritiscb: Wenn einer oder mehrere deiner Angriffswiirfel . anzeigen, geschieht dieser Effekt ein Mal.

Mehrere 3. in einem Angriff zu wilrfeln zahit als ein kritischer Treffer

Weitere Informationen Uber Angriffsaktionen findest du im Abschnitt Kampf.

RTET R ao-  L R

Mochtest du nicht angreifen?

Falls eine Figur ihre personliche Uhr am Ende ihres Zuges nicht vorgestellt hat, weil sie keine Aktion durchgefiihrt
hat, muss sie diese um 1 vorstellen. Bewegen ist keine Aktion und es kostet keine Ticks, eine Figur zu bewegen.
Egal, ob sich eine Figur bewegt oder nicht, falls sie keine Aktion durchfiihren machte oder kann (weil es zum
Beispiel kein Ziel dafiir gibt), muss die persénliche Uhr der Figur um 1 vorgestellt werden.

Freie Sicht

Gegnerische Figuren und bestimmte Geléndetypen verhindern, dass Figuren einander als Ziel wahlen knnen.
Deine Figuren kdnnen andere Figuren nur als Ziel wahlen, wenn sie freie Sicht auf ihr Ziel haben.

@ Du kannst durch verblindete Figuren (Figuren in deiner Gruppe) hindurch Ziele wahlen und angreifen, aber * I
nicht durch gegnerische Figuren.

@ Gegnerische Figuren, Wald und Hiigel blockieren die freie Sicht. Falls der kiirzeste Weg von einer deiner
Figuren zu einer anderen ein Feld, auf dem eine gegnerische Figur steht, einen Wald oder einen Hiigel
durchlduft, kann deine Figur die andere Figur nicht angreifen oder als Ziel wahlen.

~ Dies gilt auch, wenn es einen langeren Weg zwischen ihnen gibt, der innerhalb der Reichweite der
Aktion deiner Figur liegt. Wenn der kiirzeste Weg blockiert ist, kann deine Figur die andere Figur
nicht angreifen oder als Ziel wahlen.




Fortsetzung: Freie Sicht

~Wenn es zwei verschiedene, kiirzeste Wege
zwischen deiner Figur und einer anderen
Figur gibt und einer dieser Wege frei von
gegnerischen Figuren, Waldern und Hiigeln
ist, kann deine Figur die andere Figur
angreifen und als Ziel wahlen.

© 3 Sie hann aber BIutbauch nlcht als Zlel g
vischen ihnen durch einen Hiigel blocRiert lst‘

@ Um eine Angriffsaktion durchzufiihren, stelle als Erstes die persénliche Uhr des Angreifers um die Tickkosten
des Angriffs vor.

# Bestimme dann eine gegnerische Figur, die sich innerhalb der Reichweite des Angriffs befindet. Zwischen dem
Angreifer und seinem Ziel muss es freie Sicht geben. Nachdem das geschehen ist:

B o e AL

@ Der angreifende Spieler wiirfelt mit Wiirfeln in Hohe der Stérke des Angriffs. Jeder Erfolg (ein
Wiirfelwurf von 4 bis 22 ) ist ein Treffer, der einen Punkt Schaden verursacht. Wenn mindestens ein

@i gewdirfelt wurde, ist der Angriff kritisch und 16st den kritischen Effekt des Angriffs aus.

~ Falls der kritische Effekt ,+1 Schaden” lautet, ist das, als ob der Angreifer beim Angriff einen zu-
satzlichen Erfolg gewtirfelt hétte.

Ak AR S R T L AL

@ Falls der Angriff physischer () Natur ist, wiirfelt der verteidigende Spieler mit Wiirfeln in Hohe der
Riistung ( g ) des Verteidigers.

#® Falls der Angriff magischer ( <}) Natur ist, wiirfelt der verteidigende Spieler mit Wiirfeln in Hohe des
Widerstands ( @) des Verteidigers.

~ Jeder gewun‘elte Erfolg (ein Wirfelwurf von 4 bis g & ) ist ein Block. Beachte: Wenn du & ambeim
erteidigungswurf wilrfelst, gilt das aIs normaler Erfolg




Fortsetzung: Kampf

@ Falls ein Angriff mehr als einen Verteidiger betrifft, wiirfle fiir jeden Verteidiger Angriff und Verteidigung
separat aus.

@ (Anzahl Treffer) — (Anzahl Blocks) = Kampfschaden, den der Verteidiger erhalt.

@ Zeige den Schaden an der UBase™ jeder Miniatur an, indem du ihr Gesundheitsrad drehst. Die
Gesundheit der Figur wird um die zugefiigte Schadensmenge reduziert. (Beachte: Wenn du das
Gesundheitsrad drehst, drehe es von der Basis aus. Drehe nicht an der Miniatur, um ihr Gesundheitsrad
zu drehen.)

Beispiel: Blutbauch verpasst Ruby Edelsteinglanz einen machtigen Schwinger mit seinem Drachenkrallenbeil,
wobei er 3 Ticks fir seinen Angriff mit s 6 bezahlt. Sein Beherrscher wiirfelt mit sechs Wiirfeln und zwar 1, 3,
4,9 und zwei 2. , Blutbauch hat also vier Erfolge in diesem Angriff. Auch wenn er zwei kritische Erfolge erreicht
hat, geschieht der kritische Effekt des Angriffs nur ein Mal, was dem Angriff einen zusatzlichen Schadenspunkt
hinzufiigt, wodurch er insgesamt 5 Schaden verursacht.

Ruby verteidigt sich mit inrem schwachlichen @ 1, da der Angriff physisch ist. Ihr Beherrscher wiirfelt eine
7, was ein erfolgreicher Block ist. Einer der 5 Schaden von dem Angriff ist also geblockt, was als Ergebnis 4
Schaden fiir Ruby ergibt. lhre Gesundheitsanzeige wird von 5 Gesundheit zuriick auf nur noch 1 gedreht.

s

Gelande

Dieses Starterset enthélt zwei besondere Gelénde-
arten: Wald und Higel. Diese Gelandearten beein-
flussen das Bewegen, die freie Sicht und den Kampf.

@ Bewegen auf ein Wald- oder Hiigelfeld
kostet 2 Bewegungspunkte.
Solange eine Figur keinen
Bewegungsbonus hat, muss
sie sich zu Beginn ihres Zuges direkt neben einem Wald oder Hiigel befinden, um sich auf dieses Feld
bewegen zu kénnen.

@ Walder und Hiigel kdnnen die Sicht zwischen Figuren blockieren, was dazu fiihrt, dass sie sich nicht
angreifen oder als Ziel wahlen kénnen.

Figuren, die von einem Hiigel aus angreifen, kénnen nach dem Angriffswiirfeln mit einem der Wiirfel
noch einmal wiirfeln.




Tod von Figuren

@ Schaden ist bleibend, bis er geheilt wird oder die Figur das Spiel verlasst.
@ Wenn eine Figur genug Schaden erhalt, um ihre Gesundheitsanzeige auf 0 zu bringen, wird sie zerstort.

=@ Wenn eine Figur zerstort wird, entferne sie vom Spielbrett, bringe sie auf ihre Karte zuriick und stelle ihre
personliche Uhr um 2 vor.

@ Eine Figur wird in ihrem Zug am Startpunkt ihrer Fraktion neu ins Spiel gebracht. Dabei starten die Figuren
wieder mit voller Gesundheit.

@ Wenn eine Figur zerstort wird, erzielt die gegnerische Gruppe 4 SP.
Sonderfélle

Drei Figuren in diesem Starterset haben zusétzlich zu ihrem Hauptangriff noch Fahigkeiten.
Verteidiger Hodoon (Paladin)
Verteidiger Hodoon hat eine andauernde Fahigkeit, die das Spiel kontinuierlich beeinflusst.

AR LR

@ Aura der Hingabe ist sogar aktiv, wenn Hodoon nicht am Zug ist.

Blutbauch (Krieger)

Auch Blutbauch hat eine andauernde Fahigkeit, die das Spiel kontinuierlich beeinflusst.

5 A R S LA R L UG

Tauni 1 an sfiscost ¢oemy altacl, i mml gt dn
wTemy characier wiih taomt || stbe,

- @ Gegnerische Figuren direkt neben Blutbauch kdnnen nur Blutbauch angreifen (da er die einzige Figur mit Spott
 im Starterset ist).




Fortsetzung: Sonderfélle

Lotherin (Priester)

Lotherins zweite Fahigkeit ist eine Aktion, die du anstatt seines Hauptangriffs durchfiihren kannst.

@ Genau wie ein Angriff haben Heilfahigkeiten (5 ) Tickkosten, Reichweite und Starke.
~ Lotherin kann seine Verblindeten oder sich selbst heilen.

~ Heilfahigkeiten folgen denselben Regeln fiir freie Sicht wie Angriffe. Weitere Informationen findest du im
Abschnitt Freie Sicht und im Eintrag Reichweite im Abschnitt Hauptangriffsfahigkeit.

& @ Wirfle mit drei 10—seiti9en Wiirfeln. Drehe die Gesundheitsanzeige der gewahlten Figur fiir jeden Erfolg (ein
Wairfelwurf von 4 bis = ) um 1 nach oben.

& @ Es gibt keinen Widerstand gegen Heilaktionen. Du wiirfelst

nicht mit Widerstandswiirfeln, um eine Heilaktion
zu blocken.

@ Wenn mindestens ein aas gewdrfelt
wurde, ist die Heilung kritisch
und erzeugt den kritischen Effekt
der Heilung (Lotherin heilt
1 zusétzlichen Schaden
vom Ziel).




ARtionsleisten-Karten

Wenn ihr eure ersten Spiele hinter euch habt, versucht mit einer Aktionsleiste fiir jede Figur zu spielen. Dies
eroffnet deinen Figuren eine Reihe ganz neuer Maglichkeiten.

Nimm die beiden Aktionsleisten-Karten, die zu jeder Figur gehdren, und lege sie beide verdeckt unterhalb
der Karte der entsprechenden Figur ab. Dies sind die Aktionsleisten-Karten, die die Figur wahrend des Spiels
benutzen kann.

fjacent enemy attacks, it must target an
enemy character with taunt if able.

LD

RCRAFT .

Figuren und ihre Aktionsleisten-Karten sind unten aufgefiihrt:

| Verteidiger Hodoon: Hammer des Zorns & Lichtblitz
Ruby Edelsteinglanz: Eisbarriere & Feuerschlag

l Lotherin: Gedankenschlag & Psychischer Schrei

| Blutbauch: Hinrichten & Sturmangriff




Fortsetzung: ARtionsleisten-Karten

Die Grundlagen

@ Aktionsleisten-Karten geben deinen Figuren Zugriff auf neue Angriffe oder andere Typen von Fahigkeiten. Eine
Aktlonsle|sten Karte, die einer Figur einen neuen Angriff gibt, wird gleichzeitig Reichweite, Typ, Stérke und
kritische ( , ) Fahigkeiten des Angriffs auffilhren.

# Aktionsleisten-Karten haben Kosten, um sie zu benutzen, genau wie Angriffe und andere Fahigkeiten auf Karten
von Figuren. Um die Aktionsleisten-Karte einer Figur zu spielen, erschopfe als Erstes die Karte (drehe sie
seitwarts) und stelle dann die Uhr dieser Figur so viele Ticks wie die Tickkosten der Aktionsleisten-Karte vor.
Die Tickkosten einer Aktionsleisten-Karte befinden sich in ihrer oberen, linken Ecke.

Aufbau einer ARtionsleisten-Karte

Die Abbildung unten zeigt, wo du die verschiedenen Elemente einer einfachen Aktionsleisten-Karte finden kannst.

- : The defender exhausts 1 of its Action

lcrit)

A mind is a terrible thing to waste.
12008 UDCPatent Pending! 22008 Blizzard Entertaiment, Inc




Fortsetzung: ARtionsleisten-Karten

ARtionsleisten-Karten spielen
@ Wahrend des Zuges einer Figur kann sie eine Karte in ihrer Aktionsleiste spielen.

# Die Aktionsleisten-Karte einer Figur zu spielen zahlt als die Aktion der Figur fiir diesen Zug.

~ Sofort- und Reaktionskarten folgen anderen Regeln. Weitere Informationen findest du in den Abschnitten
Sofortkarten und Reaktionskarten.

@ Um eine Aktionsleisten-Karte zu spielen, decke sie zuerst auf und lies deinem Gegner ihren Text vor.
Erschdpfe dann die Karte (drehe sie seitwérts).

T ST REN RN E PR P LT AR PP T T OE T

@ Nachdem du sie erschdpft hast, bezahle die auf der Aktionsleisten-Karte beschriebenen Kosten. Die Tickkosten
E' einer Aktionsleisten-Karte befinden sich in ihrer oberen, linken Ecke.

@ Wenn eine Aktionsleisten-Karte gespielt wurde, muss sie erst abklingen und kann nicht noch einmal
gespielt werden, bis sie wieder bereit gemacht (aufrecht gedreht) wurde.

¢ ARtionsleisten-Karten bereit machen

L @ Am Ende jeder Runde (also am Ende von Tick 10) machen beide Spieler zusétzlich zum Erzielen von SP fiir
das SP-Feld ihre Aktionsleisten-Karten bereit.

. @ Karten, die aufgedeckt wurden, bleiben aufgedeckt. Karten, die
verdeckt sind, bleiben verdeckt.

| @ Bereite Aktionsleisten-Karten kinnen wahrend der
néachsten Runde gespielt werden. Es spielt keine
Rolle, ob sie aufgedeckt oder verdeckt
sind. Um eine aufgedeckte
Aktionsleisten-Karte zu spielen,
erschopfe sie einfach.




Fortsetzung: ARtionsleisten-Karten

Sofortkarten

* Blutbauch: Sturmangriff
Ruby Edelsteinglanz: Feuerschlag

Blutbauch und Ruby Edelsteinglanz haben jeweils eine Sofortkarte.
Eine Figur mit einer Sofortkarte hat einen leicht geanderten Zugablauf.

Im Zug einer Figur kann sie jedes der folgenden Dinge einmal tun, in beliebiger Reihenfolge:

@ Bewegen
® Eine Aktion durchfiihren (entweder von der Karte der Figur oder von einer bereiten Aktionsleisten-Karte)
# Eine bereite Sofortkarte spielen

Falls eine Figur am Ende ihres Zuges ihre personliche Uhr noch nicht vorgestellt hat, musst du ihre persénliche Uhr
£ um 1 vorstellen. Weil Sofortkarten und und -fahigkeiten Tickkosten von 0 haben, musst du die personliche Uhr einer &
Figur, die bis zum Ende ihres Zuges nur eine Sofortkarte gespielt hat, um 1 vorstellen. 3

" Reaktionskarten

# Ruby Edelsteinglanz: Eisbarriere

Rub'y Edelsteinglanz hat eine Reaktionskarte.




Deine ARtionsleiste verandern

Die Karten, die du fiir deine Figuren bekommen hast, sind nicht die einzigen, die du benutzen kannst.

Wenn du weitere World of Warcraft® Miniaturen sammelst, wirst du eine Vielzahl verschiedener

Aktionsleisten-Karten finden. Die Aktionsleiste bietet eine Chance, deine Figuren zu verandern und
i gleichzeitig deine Gegner zu Uberraschen.

& Eine Figur kann eine Karte nur in ihrer Aktionsleiste haben, falls die Beschrankung der Aktionsleisten-
& Karte der Figur entspricht. Die meisten Aktionsleisten-Karten sind auf Klassen beschrankt, einige sind

aber auch auf Talente beschrankt und einige wenige auf Vdlker oder gar eine bestimmte Figur. Jede ]

Figur kann eine generische Karte — also eine Aktionsleisten-Karte ohne Beschrankung — verwenden.

E Eine Figur kann nicht zwei Kopien derselben Karte in derselben Aktionsleiste haben.

Zusammenstellen einer Gruppe

._ Fiir das Gelegenheitsspiel konnen du und dein Gegner mit einer beliebigen Anzahl Figuren spielen, ihr i
solitet aber beide dieselbe Anzahl Figuren in euren Gruppen haben. Es gibt keine Begrenzung dafiir, wie *
= viel Ehre eine Gruppe haben darf.

I* Alle Figuren in einer Gruppe miissen derselben Fraktion angehdren: Horde, Allianz oder Monster. Du 4
3 kannst in einer Gruppe nicht mehrere Fraktionen mischen. Du kannst mehrere Kopien derselben Figur =
I in einer Gruppe haben.

I* Spieler, die eine breite Vielfalt von Karten gesammelt haben, werden vielleicht mit einer erweiterten
Aktionsleiste spielen wollen. Fans von Duellen sollten eine Schlacht Einer gegen Einen ausprobieren, in
I denen jede Figur zwischen vier und sieben Aktionsleisten-Karten hat. Jede Figur sollte dieselbe Anzahl
I Karten in ihrer Aktionsleiste haben. i

| Die Gruppe jedes Spielers hat typischerweise zwei, drei oder fiinf Mitglieder (Begleiter nicht mitgezahlt).
Die meisten von Upper Deck Entertainment angebotenen Organized Play-Events werden fiir Gruppen

fiF aus drei Figuren mit je 2 Aktionsleisten-Karten durchgefiihrt werden. Die Gesamtehre deiner Gruppe

‘bestimmst du selbst, es sei denn, das Turnierszenario legt etwas anderes fest.




Umfassende und Turnierregeln

Besuche fiir die Umfassenden und die Turnierregeln bitte:

Englische Sprache: Www.WoWMinis.com/rulebooR
Franzésische Sprache: Www.WoWMinis.com/rulebook/fr
Deutsche Sprache: WwWw.WoWMinis.com/rulebook/de
Italienische Sprache: WWw.WoWMinis.com/rulebooR/it

Spanische Sprache: Www.WoWMinis.com/rulebooR/es




Credits

Upper Deck Entertainment Credit;

Leitung des Designs des World of Warcraft® Miniaturen-Spielsystems: Justin Gary

Spieldesign Base 10™: Justin Gary, David Baumgartner

Zusatzliches Spielsystem-Design: David Baumgartner, Matt Hyra, John Fiorillo, Anthony Shaheen, Edward Fear
Leitung des Designs des Grundsets: Justin Gary

Design- und Entwicklungsteam fiir das Grundset: Matt Hyra, Anthony Shaheen, John Fiorillo

Zusatzliches Design und EntwicRIung (UDE): Morgan Whitmont, Mike Girard, Edward Fear, David Baumgartner
Senior-Spieletester: Edward Fear (Leitung), Mike Bauman, Jim Despaw, Ed Omiccioli, Dan Pratt, Alexander Strong

Spieletester: Ken Matteson, Travis Severance, Lee Pitts, Eric Joseph, Dave Levy, Matthew Hoffmann, Meaghan
Hoffmann, Rob Ansell, Mike Loftus, Craig Sardone, Chad Ellis, Robert Dougherty, Alex Shvartsman, Darwin Kastle,
Alex Weitz, Dwayne Stupack, Darien Stupack, Gil Acosta, James Zack, Jason Lioi, Manny Vega, Matt Chapman, Robert
Hatch, Shawn McBride, Sven Myrin, Michael Derry, Freddie Crespo, Jr., Shane Scurry, Gregory Wilson, Mike Olivson,
Felix Dylehne, Steven Terry, Will Garner

Markenmanagement: Justin Gary (Leitung), Margeaux Doremus Sullivan, Dan Bojanowski
Editoren: Cate Gary (Leitung), Katsuyo Nagasawa
Regel-Team: Matt Hyra (Leitung), Paul Ross

Graphische Gestaltung: David Lomeli (Creative Design Manager), Marco Sipriaso (Leitung), Jon Briggs (Leitung),
Glen Llorin, Chris Ortega, Irene Roberts, George Olarte, Michele Mejia, Scott Reyes

Kreative Inhalte: Brandon Male (Leitung), Jeff Quick, Marc Schmalz, Cate Gary, Justin Gary, Matt Hyra,
Anthony Shaheen

Regelheft: Cate Gary, Matt Hyra
Art Direction: Jeremy Cranford

Produktion: Louise Bateman, Rudy Diaz, Mike Eggleston, Kim Forrai, Anita Spangler, Gordon Tucker,
Wendy Wagner, Armando Villalobos, Tracey Fraser-Elliott, Geert Van Slambrouck, Bart Hoorn

LoRalisierung: Eva Breedijk

Projectmanagement: Sean Dillon

Prasident und Hauptgeschaftsfiihrer, Upper Deck Company: Richard McWilliam
~ Vizeprasident, Upper Deck Entertainment: Greg Goldstein

DireRtor der Spielentwicklungsgruppe: Jeff Donais
| Hauptgeschaftsfiihrer, Upper Deck International BV: Nico Blauw

Leitender Geschaéftsfiithrer, Upper DecR International BV: Bruno Van Speybroeck

- Category Manager SammelRartenspiele: Joeri Hoste




Credits

EntwicRlungsleitung: Shawn Carnes

Art Director: Nick Carpenter

Produzent: Sean Wang

Direktor der Globalen Geschiftsentwicklung und Lizenzierung: Cory Jones
Lizenzierungsmanager: Brian Hsieh

Stellvertretender Lizenzierungsmanager: Jason Bischoff

Zusatzliche Entwicklung: Ben Brode, Glenn Rane

Zusatzlicher Anekdotentext: Evelyn Fredericksen, Tim Daniels

Blizzard dankt besonders: Chris Metzen, Gloria Soto, Stuart Massie, Joanna Cleland-Jolly, Justin Parker,
Peter C. Lee, Micky Neilsen, Samwise Didier, J. Allen Brack, Gina Pippin, Ben George, Elizabeth Cho und allen Blizzard-

¢ Beschaftigten, die World of Warcraft® Minis-Fans sind!

¥ T
Fiir weitere Informationen zum World of Warcraft® Miniatures Game schicke Upper De{l{.]mernﬂj;nul BV eine E-mail an questions@upperdeck.com oder besuche
www.WoWMinis.com/rulebook/de. 1 - i
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Enter the Battle.
Score Big Prizes.
Join Organized Play!
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TickRosten: So lange braucht H Reichweite: So viele Felder von

deine Figur, um sich zu erholen. der Figur entfernt kann die Aktion erreichen.

Diese Kosten stellen die personliche Die Lange des kiirzesten Weges von einer

Uhr der Figur vor Figur zu ihrem Ziel muss sich innerhalb der
Reichweite der Aktion befinden.

A Kritischer Treffer: Gesundheit: Soviel Gesundheit
Wenn einer oder mehrere Wiirfe hat eine Figur, wenn sie startet. Wenn
) anzeigen, geschieht der Effekt nach - eine Figur genug Schaden erhalt, um ire

@:;IE diesem Symbol ein Mal. Gesundheitsanzeige auf 0 zu bringen,
wird sie zerstort.

HeilstarRe: Mi so vielen 10-seitigen
Wiirfeln wird gewirfelt, um die Anzahl der He-
lungen zu bestimmen, die die Aktion erzeugt.
Drehe die Gesundheitsanzeige der als Ziel ge-
. wahlten Figur fiir jeden Erfolg um 1 nach oben.

. . physischer Natur ist, wiirfelt der
ggwurfelt, o q'e Anzghl der Tmffe[ 2ubey r verteidigende Spieler mit so vielen Wiirfeln.
stimmen, die ein Angriff erzeugt. Fiige dem Zieli#

&
Dhysische Angriffsstarke: : s ; =
_4J Mit so vielen 10-seitigen Wiirfeln wird - Ru.snmg' pendeganon
fiir jeden ungeblockten Erfolg 1 Schaden zu. Bl i 1 S5z

Magische Angriffsstdrke:
Mit so vielen 10-seitigen Wiirfeln wird gewirfelt,
um die Anzahl der Treffer zu bestimmen,

die ein Angriff erzeugt. Fiige dem Ziel fiir
jeden ungeblockten Erfolg 1 Schaden zu.

Widerstand: Wennein

Angriff magischer Natur ist, wiirfelt der
verteidigende Spieler mit so vielen Wiirfeln.
Blocke fiir jeden Erfolg 1 Schaden.
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