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A. Spielvorbereitung

Gespielt wurden folgende Listen:

Highborn Elves - Morvael

690 - High Prince, General, Griffon, Longbow, Dragonforged Armour, Lance (Nova Fla-
re), Diadem of Protection

400 - Mage, Wizard Master, Cosmology

325 - Commander, Shield, Longbow, Battle Standard Bearer (Banner of Becalming),
Dragonforged Armour, Fleet Officer



530 - 85 Citizen Spears, Standard Bearer (War Banner of Ryma), Musician, Champion
230 - 15 Citizen Archers, Musician

185 - 5 FElein Reavers, Bow

185 - 5 Elein Reavers, Bow

595 - 20 Lion Guard, Standard Bearer (Navigator’s Banner), Musician, Champion
495 - 20 Flame Wardens, Standard Bearer (Rending Banner), Musician, Champion
455 - 20 Sword Masters, Standard Bearer, Musician, Champion

410 - Phoeniz, Frost Phoeniz, Warden’s Bond

4500

Sylvan Elves - Kurl Veranek

750 - Treefather Ancient, Wizard Master, Divination

585 - Avatar of Nature, General

195 - Chieftain, Battle Standard Bearer, Sylvan Longbow, Spear

320 - 10 Heath Riders, Shield, Standard Bearer, Musician, Champion
200 - 5 Heath Riders, Heath Hunters

224 - 12 Dryads, Scoring, Champion

192 - 10 Dryads, Scoring, Champion

190 - 15 Forest Guard, Spear and Shield, Standard Bearer, Musician, Champion
395 - 12 Blade Dancers, Standard Bearer, Musician, Champion

445 - Treefather

845 - 10 Sylvan Sentinels, Sylvan Blades

345 - 10 Sylvan Sentinels, Sylvan Blades

810 - 8 Pathfinders

4496

Listenanalyse

Greifenprinz schnelles, fliegendes Allzweckwerkzeug, das entsprechend auch kostet

Magier Kosmologie-Meisterzauberer, kann mithilfe von Gefiihl von Kraft dem Problem
der geringen Str vieler Elfeneinheiten etwas entgegenwirken, Herzschlag kann ver-
wendet werden, um die Monster der Armee zu heilen (insbesondere in Kombination
mit dem vererbten Zauber der Armee miéchtig), Verdnderte Sicht synergiert gut
mit der hohen Def der Elfen und kann der Léwengarde offensiv helfen.

Befehlshaber Schleiermarken stehlender AST, der nahen Einheiten Paniktests mini-
miert; weder offensiv noch defensiv nennenswert

Speertrager effizient gegen geriistete Einheiten der Hohe Standard (diese haben nor-
malerweise keinen hohen Wid), haben aber Probleme gegen grofie und gigantische
Einheiten (daher auch das Kriegsbanner von Ryma)

Bogenschiitzen hohe Reichweite, (nur) effektiv gegen méfig geriistete Standard-Einheiten



Elein-Grenzreiter mobile Umlenker, Marschblocker und Kriegsmaschinenjiger

Lowengarde Konter zu groflen und gigantischen gepanzerten Einheiten, nicht effizient
gegen schwach geriistete Standard-Einheiten; gut geschiitzt gegen kleinkalibrigen
Beschuss

Waichter der Flamme offensiv vergleichbar mit Speertridgern (Klingenbanner vermin-
dert Probleme mit schwer geriisteten Feinden), zeichnet sich defensiv bekanntlich
durch den 44+ RW und Furchtlosigkeit aus

Schwertmeister offensiv gegen alles gut aufler gigantische und schwerst geriistete Ein-
heiten, anfillig gegen kleinkalibrigen Beschuss

Frost-Phonix schnelles, fliegendes Monster mit entsprechenden Werten; zusétzlich ist es
furchtlos (kann also nicht fliehen), metaphysisch und hat einen 5+ RW. Aulerdem
reduziert es die Off, Def und Agi von gegnerischen Einheiten in Basekontakt um 2.
Das, in Kombination mit seiner fiir Monster vergleichweise eher kleinen Attacken-
anzahl, ldsst den Phonix vor allem fiir kombinierte Angriffe geeignet erscheinen.

Die Armee der hochgeborenen Elfen verfiigt insgesamt iiber neun (ohne Magier und AST)
verschiedene Elemente, fiinf davon sind punktend. Mit Ausnahme der Bogenschiitzen
konnen alle Einheiten riistungsdurchdringenden Schaden verursachen, also stellen gepan-
zerte Gegner keine allzu grofie Gefahr dar. Zur Bekdmpfung von grofien und gigantischen
Einheiten eigenen sich der Greifenprinz und die Lowengarde bestens, die Schwertmeister
konnten, ebenfalls dafiir eingesetzt werden. Vier Einheiten sind mobil, davon eignen sich
zwei fiir den Nahkampf. Die Bogenschiitzen sind die einzige reine Fernkampfeinheit und
stellen hochstens fiir Umlenker eine Gefahr dar.

Altester der Baumviter zauberndes und unnachgiebiges Monster; aufgrund weniger At-
tacken im Nahkampf nur als Amboss geeignet; kann die Monster der Armee mithilfe
von Sommerliches Wachstum und dem Lehrenattribut heilen, Steinhaut ist fiir na-
hezu alle Einheiten vor allem im Nahkampf gut, Rankende Wurzeln synergiert mit
der hohen Def von Elfeneinheiten

Avatar der Natur unnachgiebiges Wid-6 Nahkampf-Monster, gut im Kampf gegen an-
dere grofle und gigantische gepanzerte Einheiten

Fiirst des Waldes reiner AST

Heidereiter leicht gepanzerte Schockkavallerie; eignet sich vermutlich zu unterstiitzenden
Flankenangriffen und zum Jagen von Kleinzeug

Heidejager mobile Umlenker, Marschblocker und Kriegsmaschinenjéger

Dryaden furchtlose, ungepanzerte Nahkampf-Einheit mit 54+ RW; effektiv gegen méBig
geriistete Standard-Einheiten



Waichter des Waldes effektiv gegen gepanzerte Standard-Einheiten

Klingentdanzer mobile und versatile Nahkampfeinheit; Hauptschwiche ist die nicht vor-
handene Riistung in Kombination mit elfischen Wid, was sie anfillig gegen viele
leichte Attacken macht

Baumvater unnachgiebiges Nahkampfmonster; eignet sich sowohl als Amboss als auch
als Hammer

Waldjager mobile riistungsbrechende Fernkampfinfanterie mit Giftattacken, kann also
durchaus Monstern gefihrlich werden.

Waldspdher kundschaftende mobile Fernkampfinfanterie, effektiv gegen gepanzerte Ziele
mit geringen Wid

Die Streitmacht der Waldelfen verfiigt also insgesamt iiber elf (ohne AST) verschiede-
ne Elemente, vier davon sind punktend. Jede Einheit kann riistungsdurchbrechenden
Schaden verursachen, also stellen gepanzerte Einheiten kein grofies Problem dar. Gegen
grofle und gigantische Einheiten kénnen die eigenen Monster sowie die Waldjédger einge-
setzt werden. Die drei Fernkampfeinheiten zeichnen sich durch hohe Beweglichkeit sowie
hochwertiger Attacken aus, allerdings eignen sie sich nicht zur Bekdmpfung von Hor-
deninfanterie. Die Armee hat nur zwei schnelle Elemente, wovon nur eines im Nahkampf
taugt. Dafiir sind fiinf Einheiten leichte Truppen und vier Einheiten Einzelmodelle, also
ist die Armee durchaus beweglich.

Der Aufbau des Spielfeldes ist in Abbildung 1 zu sehen. Als Aufstellungsart und Se-
kundérziel wurden Verweigerte Flanke und Kriegsbeute (entlang der die Aufstellungszo-
nen trennenden Linie platzierte Marker miissen von punktenden Einheiten eingesammelt
werden) ausgewiirfelt. Der Magier der hochgeborenen Elfen wihlte als Zauber Verdnderte
Sicht, Eis und Feuer, Gefiihl von Kraft und Herzschlag, der Altester der Baumviter Um-
armung des Waldes, Rankende Wurzeln, Sommerliches Wachstum und Steinhaut.

Vorbetrachtung

Die fiir die Waldelfen offensiv gefihrlichsten Einheiten der hochgeborenen Elfen sind
der Greifenprinz und die Lowengarde. Ersterer sollte im Angriff den Nahkampf mit
jeder, vielleicht mit Ausnahme des Avatars der Natur, gegnerischen Einheit gewinnen
konnen und ist beweglich genug, sich seine Ziele aussuchen zu kénnen. Die grofite Gefahr
fiir in geht wohl vom feindlichen Beschuss, insbesondere von den Waldédgern, aus. Die
Lowengarde stellt die grofite Bedrohung fiir die Baummenschen dar, welche ansonsten
sich nur vor dem Greifen in Acht nehmen miissten.

Aus hochelfischer Sicht stellen vor allem die Baummenschen ein Problem dar, da diese im
Nahkampf nur von Greifenprinz und Léwengarde besiegt werden kénnen. Dies wird durch
das Lehrenattribut des Druidenkultes sowie dem Zauber Sommerliches Wachstum noch
zusétzlich erschwert. Des Weiteren stellen auch die Klingenténzer als auch die Waldéger



Abbildung 1: Terrain.

eine Gefahr dar, da erstere im Nahkampf fiir alle Einheiten und somit auch insbesondere
fiir die Lowengarde eine ernstzunehmende Bedrohung darstellen und letztere die Flieger
bereits zu Beginn des Spiels beharken und durchaus schwer verwunden kénnen.

B. Aufstellung

Die Aufstellung vor den Vorhutsbewegungen ist in Abbildungen 2 und 3 zu sehen, die
nach den Vorhutsbewegungen in Abbildung 4 (Anm.: Der Armeestandartentriager der
Waldelfen schloss den Klingenténzern an, der der Hochelfen den Speertrigern, der El-
fenmagier den Bogenschiitzen; des Weiteren fehlen die Beutemarker in der schematischen
Abbildung). Kurl beendete seine Aufstellung zuerst und sagte an, anfangen zu wollen;
so geschah es auch.

Analyse Aufstellung

Die Aufstellung der Waldspéher hinter meinen Linien wire wohl durch entsprechende
Positionierung einer der beiden Grenzreiter-Einheiten oder durch die Bogenschiitzen zu
verhindern gewesen. Insbesondere hitte eine etwas vorsichtigere Platzierung der Bo-
genschiitzen diese vielleicht vor dem verheerenden Beschuss in Runde 1 etwas schiitzen



Abbildung 2: Aufstellung vor Vorhutsbewegungen (rechts).

konnen. Dies gilt auch fiir meine Flieger.

Mein Plan (vor Positionierung der Waldspéher) war, mit Loéwengarde und Greifenprin-
zen die Baummenschen der Reihe nach auszuschalten, die Phonixgarde sollte sie dabei
unterstiitzen. Die Bogenschiitzen sollten die gegnerischen Elfen (insbesondere die Heide-
reiter) etwas ausdiinnen, die Speertréger waren als Konter gegen die gegnerische Schock-
kavallerie gedacht. Die Schwertmeister waren allem, was ihnen direkt gegeniiberstand, im
Nahkampf iiberlegen und sollten daher die rechte Flanke hoffentlich gewinnen kénnen.
Nach Positionierung der Kundschafter sah ich mich gezwungen, umzudisponieren und
plante daher, den im Kampf gegen die Baummenschen so wichtigen Greifenprinzen gegen
diese zu entsenden.



Abbildung 3: Aufstellung vor Vorhutsbewegungen (links).

C. Spielzug 1
Spielerzug 1 Waldelfen

Abbildungen 5 und 6. Angriffe fanden keine statt, die Armee riickte auf ganzer Linie vor.
Der Alteste der Baumviter zauberte den Eichernen Thron sowie Umarmung des Wal-
des auf die Wachter des Waldes. Der Beschuss konzentriert sich auf den Phonix, welcher
zwei seiner fiinf Lebenspunktverluste verlor, und auf die Bogenschiitzen, von welchen
acht das Leben lieen. Die Grenzreiter verloren zwei der Ihren durch die Heidereiter.
Alle ausgelosten Paniktests wurden bestanden.

Spielerzug 1 hochgeborene Elfen

Abbildungen 7, 8 und 9. Die Schwertmeister griffen erfolgreich die Dryaden am rechten
Fliigel an. Die Ellein-Grenzreiter am rechten Fliigel positionierten sich in der Flanke
der Angegriffenen. Das Zentrum marschierte ihren Feinden entgegen, die Grenzreiter am
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Abbildung 4: Aufstellung nach Vorhutsbewegungen.

linken Fliigel bewegten sich in die Flanke des Baumvaters. Der General auf Greif nimmt
Angriffsposition auf die Waldspéher fiir den néchsten Zug an. Der Phonix versucht den
Riicken des Zentrums zu decken. In der Magiephase wurden auf die Lowengarde und die
Wichter der Flamme Verdnderte Sicht, bzw. Gefiihl von Kraft gezaubert. In der Nah-
kampfphase besiegten die Schwertmeister die Dryaden und holten sie auf der Flucht ein
(oder sie flohen vom Feld; jedenfalls war die Einheit danach zerstort) sie selbst hatten
nur zwei Tote zu beklagen.

Analyse Zug 1

Die Lebenspunktverluste am Phonix und Bogenschiitzen wéren durch bessere Positionie-
rung wohl zu verhindern gewesen. Dass ich den Eichernen Thron in meiner Magiephase
weder in dieser noch in einer kommenden Runde durch Entfernen eines Magiewtirfels
gebannt habe, ist auf meine Vergesslichkeit zuriickzufiihren. Auflerdem wire Gunst von
Meladys eine wesentlich bessere Wahl als Eis und Feuer gewesen. Am schwerwiegensten
diirfte wohl meine Entscheidung gewesen sein, dass sich der Greifenprinz der Waldspéher
annehmen sollte, da er dadurch beim wesentlich wichtigeren Kampf gegen die Baummen-
schen lange Zeit keine Rolle spielte. Da ich mit den mit meinen wichtigsten Einheiten



Abbildung 5: Spielerzug 1 Waldelfen.

sowieso in den Nahkampf wollte, hdtte ich die Waldspéaher vielleicht sogar ignorieren
konnen. Die Positionierung des Phonix “zur Riickendeckung des Zentrums“ gegen die
Heidejiger war weder notwendig (ein Angriff dieser auf die Phonixgarde hétte wohl mehr
gekostet als gebracht) noch gut ausgefithrt (Wie gleich zu sehen ist, war es fiir die Hei-
dejéger kein Problem, den Frontbereich des Phonix zu verlassen und noch weiter in den
Riicken der hochelfischen Krifte vorzustofien). Besser wire es gewesen, den Phonix so
zu positionieren, dass er in die bald tobenden Kadmpfe direkt eingreifen kann, oder ihn
iiberhaupt zuriickzuziehen und ihn Punkte verweigern lassen (sofern das gegen eine Ar-
mee mit Beschuss von hoher Reichweite denn moglich ist). Die Bewegung der Grenzreiter
am linken Fliigel erméglichte es ihnen zwar, sich im néchsten Zug in den Riicken der
Waldelfen zu bewegen, allerdings gab es da fiir sie keine wirklich lohnenden Ziele. Der
Angriff der Schwertmeister auf die Dryaden offnete meine rechte Flanke, weshalb zur
Verhinderung der Umgehung der Umgehung der Speertriager durch die Heidereiter wohl
das Opfer der Grenzreiter notwendig gewesen wére. Dies hétte meine Bogenschiitzen und
somit meinen Magier vielleicht vor der Vernichtung bewahrt.



