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 Die  Erstgeborenen  sind  Menschen,  die
von  der  Rückkehr  des  Wahrhaftigen
Königs  aus  Jahrhunderten  der  Sklaverei
erlöst  wurden.  Ihre  Ritter  und  Paladine
haben aus der Asche ihrer Vergangenheit
ein  neues  Königreich  geschmiedete  und
auf  den  Ruinen  der  alten  Festung  des
Wahrhaftigen Königs die Stadt Chronopia
erbaut,  deren  strahlende  Pracht  auf  der
gesamten  Welt  ihresgleichen  sucht.  Der
Wiedergeborene König steht jenseits von
Leben  und Tod.  Sein  Sitz  ist  der  Palast
der  Ewigkeit  im  Herzen  von  Chronopia.
Von dort  aus führt  er  sein  Volk  an,  und
ihm sind mehr Geheimnisse der Zeit und
des  Universums  bekannt  als  jedem
anderen  lebenden  Wesen.  Nach  seiner
Hinrichtung stieg seine Seele in die Hölle
hinab,  wo  er  gegen  den  Gott  der
Finsternis  selbst  kämpfte  und schließlich
die  seelendurchtränkten  Tore  der  Hölle
zusperrte.  Seit  seiner  Rückkehr  in  die
Welt  der  Sterblichen  besitzt  er
Geheimnisse,  die  ihm  unvorstellbare
Macht  verleihen.  Einige  dieser
Geheimnisse  lehrte  er  engen  Vertrauten
und  begründete  so  den  Orden  der
Chronomanten, der einen entscheidenden
Teil  zu seinem Sieg über  den  Bund der
Rassen  beitrug.  Die  Fähigkeit  der
Chronomanten, sich die Energie von Zeit
und Raum selbst nutzbar zu machen, hat
seitdem manch einen Kampf entschieden.
Sieben  Türme  der  Ewigkeit  wurden  auf
sein  Geheiß  im  Imperium  errichtet,  ein
jeder in einem der sieben Königreiche der
Erstgeboren. In diesen Türmen studieren
die  Magier  des  Königs,  verfeinern  ihre
Künste,  vertiefen  ihr  Wissen  und stehen
gleichzeitig den Prinzen zur Seite, die im
Namen  des  Königs  die  Provinzen
regieren.

 Die  loyalsten  und  gefährlichsten
Untertanen des Wahrhaftigen Königs sind
die Söhne des Kronos, die häufig lediglich
"Berserker" genannt werden. Diese wilden
Krieger  sind  Nachfahren  des  Stammes,
dessen Clanherrscher einst  der für seine
Grausamkeit  berüchtigte  Kronos  selbst
war,  der  im  ersten  Leben  des
Wiedergeborenen  Königs  zu  seinem

Gefährten  und  Blutsbruder  wurde.  Die
Berserker sind die einzigen Menschen, die
nach  der  Hinrichtung  des  Wahrhaftigen
Königs niemals versklavt werden konnten.
Kronos  selbst  starb  im  Herzen  der
gefallenen  Hauptstadt,  nachdem  er  den
Henker seines Königs getötet hatte - den
Elfenherzog,  den  die  Welt  unter  dem
Namen Chropus kannte.

 Fester  Bestandteil  des  neuerrichteten
Königlichen Reiches sind die zahlreichen
Kriegerorden,  die  schnell  zu  hohem
Ansehen  gelangten.  Unter  den
berühmtesten sind sicherlich die Paladine.
Mit  ihren  kunstvoll  gearbeiteten
Prachtrüstungen  und  dank  ihrer
unglaublichen Fähigkeiten im Kampf sind
sie  ohne  Zweifel  zu  den  Anführern  der
riesigen Imperialen Armeen geworden. In
der Zeit nach dem großen Verrat, als die
Propheten  der  Finsternis  versuchten,  die
Kontrolle  über  das  Reich  des
Wahrhaftigen  Königs  an  sich  zu  reißen,
gründete  der  König  den  Eliteorden  der
Richter,  der  unerbittlich  und  ohne
Unterlaß  im  ganzen  Imperium  die
Anhänger  der  Propheten  der  Finsternis
jagt. Viele Orden schützen und bewahren
das  Reich  der  Erstgeborenen.  Die
mächtigen  Imperialen  Ritter  stellen  den
Hauptteil  der  Armee,  wohingegen  die
Schwarzen Schwester fast  immer an der
vordersten  Front  der  Schlacht  zu  finden
ist.  Von  Geburt  an  in  den
Kampfeskünsten  unterwiesen,  haben  sie
jegliche  Liebe  abgeschworen  -  mit
Ausnahme der der Klinge. Ihr männliches
Aquivalent  ist  die Eiserne Garde,  die die
großen Städte schützt und kontrolliert und
auch  den  Königlichen  Palast  bewacht.
Gemeinhin weniger bekannt ist der Orden
der  Todesboten,  der  Assassinen  des
Königs,  der  an  einem  geheimen  Ort
ausgebildet  werden  und  lautlos  und
unbemerkt ihre Opfer zur Strecke bringen.
Eines jedoch vereint alle Kriegerorden des
Wiedergeborenen  Königs:  der  zweifache
Schwur, auf  ewig ihrem König zu dienen
und  niemals  wieder  zu  Sklaven  zu
werden. 
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Wichtig: 

Für  die  folgende  Armeeliste  gelten  die  Beschränkungen  für  den  Armeeaufbau,
sofern  nicht  anders  beschrieben,  aus  dem  Kapitel  4.1  Wähle  deine  Armee  des
Regelwerkes!
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Armeeregeln (Erstgeborenen)
Hier besondere Armeeregeln die nur den Erstgeborenen gelten.

Der wenig benutzte Pfad

Punkte: 30
Wird eine Erstgeborenenarmee zusammengestellt, dann kann man optional auch den Einheitenkarteneffekt "Der wenig
benutzte Pfad" erwerben.
Da sie eine Vielzahl an Möglichkeiten erkennen, haben die Chronomanten mit der Zeit festgestellt, das der beste Weg
zum Sieg darin liegt, das man den Feind am besten dann angreift, wenn er am wenigsten darauf vorbereitet ist.
Für das Spiel  bedeutet  dies,  das wenn der "Der wenig benutzte  Pfad"-Effekt  erworben wird,  man für  jede normale
Einheitenkarte eine Falsche Spur-Karte einsetzen kann. In einem 500 Punkte Spiel bedeutet dies, das, wenn vorher der
Spieler drei Einheiten und eine Falsche Spur nutzen konnte, er nun siebe Karten einsetzen kann (drei für die Einheiten,
drei wegen dem Effekt und eine für die Falsche Spur). Diese zusätzlichen Falsche Spuren werden einzel aufgestellt, so
als ob sie echte Karten wären, wenn jedoch später eine echte Einheiten-Karte aktiviert wird, wird immer eine von den
Zusatzkarten entfernt werden. 
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Spruchliste der Chronomanten

Herrschaft (Control)

Punkte: 10
Reichweite: LOS
Stufe: 1
Handlungen: 2
Rettungswurf: JA
Wirkung: Wenn der Chronomant diesen Zauber wirkt, übt er seinen Einfluss auf die feindlichen Streitkräfte aus. Im
Spiel bedeutet dies, das er bestimmt, welche gegnerische Einheit als nächste aktiviert wird. Der Gegner hat immer noch
die Kontrolle über die Zieleinheit, aber der Chronomant kann entscheiden, wer wann aktiviert wird. Nur auf dem Feld
befindliche Einheitenkarten und Figuren können von diesem Effekt betroffen sein. Der Zauber kann nur während des
Zuges des Chronomanten gewirkt werden und sobald er mit seinem Zug zu Ende ist, wird die feinliche Einheit aktiviert.
dieser Zauber darf nicht eingesetzt werden, wenn der Chronomant den Zug einer feindlichen EInheit unterbrochen hat.

Zeit Anhalten (Time Stop)

Punkte: 25
Reichweite: Selbst 
Stufe: 5
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Mit dem Wirken dieses Zaubers hält um den Chronomanten herum die Zeit an. Gelingt der Zauber, erhält der
Chronomant am Ende seiner Runde weitere 4 Handlungen. Damit erhält er aber keinen zweiten Zug. Jede Handlung,
die nur einmal  pro Zug gewirkt  werden kann, darf  während dieser Handlungen nicht  nochmals gewirkt  werden. Die
zweite  Gruppe  Handlungen  schliesst  sich  direkt  an  die  Erste  an.  Alle  anderen  Figuren  werden  als  in  der  Zeit
'festgefroren' betrachtet, sie erhalten also keine Verteidigungsboni  durch Verteidigungsmodifikatoren, Schildboni oder
während Warten ausgeführten Handlungen. Figuren mit angeborener Immunität oder Wiederstandsfähigkeit hingegen
behalten diese Werte.
Beispiel: Waffen,  die während des Zeit Anhalten einen Titangolem treffen, erleiden immer noch -2 auf SCH und die
Töchter des Phönix sind immer noch gegen Feuer immun.

Zweite Chance (Second Chance)

Punkte: 7
Reichweite: LOS
Stufe: 1
Handlungen: 1
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Dieser Zauber erlaubt dem Spieler des Chronomanten den Wurf einer befreundeten Figur zurückzunehmen
und zu wiederholen, jedoch nur sofort nach dem Wurf.
Beispiel: Der Paladin hat gerade seinen Wurf versiebt und fällt deshalb in einen Abgrund. Der Chronomant unterbricht
daraufhin den Zug und manipuliert die Zeit so, das der Paladin den Wurf wiederholen kann.

Verdorre (Wither)

Punkte: 30
Reichweite: Feindliche Einzelfigur innerhalb der Sichtlinie
Stufe: 5
Handlungen: 3
Rettungswurf: JA
Wirkung: Wirkt  der  Chronomant  diesen  Zauber  erfolgreich  auf  eine  feindliche  Einzelfigur,  kann  diese  sofort  4
Handlungen ausführen. Sie kann während dieser Zeit tun, was sie will. Nach Ablauf der vierten Handlungen altert das
betroffene Modell jedoch rapide und stirbt. Der Zauber kann nur einmal pro Schlacht gewirkt werden.

Zurücksetzen (Set Back)

Punkte: 15
Reichweite: LOS
Stufe: 2
Handlungen: 2
Rettungswurf: JA
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Wirkung: Sofort nachdem eine Einheit ihre Handlungen beendet hat, dreht der Chronomant die Zeit  zurück und die
Einheit kehrt an ihren Ausgangspunkt zurück,  wobei die verwendeten Handlungen verloren gehen. Dieses kann mit
jeder  Einheit  gemacht  werden,  die  ausschliesslich  Bewegungshandungen  ausgeführt  hat,  jedoch  erhöht  jede
Bewegungshandlung die Stufe des Zaubers um 2. Sie hat jedoch keinen Einfluss auf etwaige von der Einheit erlittenen
Verluste.
Beispiel: Bei einer Bewegungshandlung ist die Stufe 2, bei zwei Handlungen 4, bei drei Handlungen 6, usw. Der Zauber
kann nicht gegen einen Sturmangriff verwendet werden. Der Zauber kann nur gewirkt werden, wenn der Chronomant in
dieser Runde noch nicht aktiviert wurde.

Schnelligkeit (Accelerate)

Punkte: 17
Reichweite: LOS
Stufe: 4
Handlungen: 3
Rettungswurf NEIN
Wirkung: Der Chronomant benennt eine Zieleinheit.  Jede Figur in dieser Zieleinheit hat bei seinem nächsten Zug 1
weitere Handlung. Der Zauber ist nicht kumulativ. 

Wahrer Blick (True Sight)

Punkte: 13
Reichweite: Keine
Stufe: 3
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Dieser Spruch gibt der Armee des Chronomanten automatisch die Initiative in der nächsten Runde, egal, wer
den Initiativewurf gewinnt. Sollten beide Spieler einen Chronomanten besitzen und beide diesen Zauber wirken, dann
erhält der Chronomant, der den Zauber zuletzt gewirkt hat, die Initiative. Der gegnerische Chronomant erhält dann in
der darauffolgenden Runde die Initiative. Bei weiteren Chronomanten setzt sich dieses in entsprechender Reihenfolge
fort. Der Zauber kann nur einmal pro Schlacht gewirkt werden.

Vision (Envision)

Punkte: 30
Reichweite: Keine
Stufe: 5
Handlung: Keine
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Dieser  Zauber kann nur  vor dem Aufstellen benutzt  werden. Er erlaubt  dem Wirkenden,  den Gegner  zu
sehen, bevor sie sich auf dem Schlachtfeld begegnen. Nach erfolgreichem Wirken muss der Gegner dem Spieler des
Magiers seine Armeeliste oder Einheitenkarten zeigen (jedoch ohne Falsche Spuren). Der Spieler des Chronomanten
kann  bis  zur  Hälfte  seiner  Armeeaufstellung  (in  Punkten)  verändern,  nachdem  er  mit  Hilfe  seiner  Gaben
herausgefunden hat, wie er dm Gegner am besten begegnen kann. Er kann aber nichts bezüglich des Chronomanten
verändern, da er ja schon einen Zauber gewirkt und somit schon an der Schlacht teilgenommen hat.
Beispiel: Zwei  Spieler  treten  mit  je  1000  Punkten  an.  Einer  wirkt  erfolgreich  Vision  und  kann  somit  500  Punkte
verändern bevor die Schlacht beginnt.

Strategischer Vorteil (Tactical Advantage)

Punkte: 30
Reichweite: Keine
Stufe: 3
Handlungen: Keine
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Der Chronomant hat die zahllosen möglichen Zukünfte durchsucht und eine Zeitlinie ausgesucht, in der zwei
gegnerische Einheiten im Nachteil sein werden. Dieser Zauber kann nur vor Schlachtbeginn und Aufstellung angewandt
werden.  Bei  Erfolg  darf man sich zwei  Einheiten aus dem gegnerischen Aufstellungsstapel  aussuchen.  Der Gegner
muss  die  Figuren  dieser  Einheiten  zuallererst  aufstellen,  noch  vor  der  regulären  Aufstellungsphase.  Die  Einheiten
können auf jede erlaubte Weise aufgestellt werden, sie werden aber direkt aufgestellt, die Einheitenkarten werden nicht
benutzt.
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Zeitsprung (Time Slip)

Punkte: 13
Reichweite: 12 Inch + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Der Chronomant  kann diesen Zauber nur  auf sich selbst  wirken.  Seine Macht nutzend,  erzeugt  er einen
kleinen Riss im Gewebe der Zeit und erscheint bis zu 12 Inch von seinem Ausgangspunkt entfernt wieder. Er darf dabei
nicht in Basekontakt mit einer Feindeinheit kommen. Verpatzt der Chronomant den Zauber indem er eine 19 oder 20
wirft, erzeugt er einen instabilen Riss und weicht bis zu 12 Inch ab. Es gelten hierfür die normalen Abweichungsregeln. 
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Eiserne Garde (Erstgeborenen)
Kampfverband

Wenige Ritter innerhalb der Armee des Wahrhaftigen Königs werden so leicht wiedererkannt wie die der Eiserne Garde.
Sie sind der Kern der Inneren Armee des Einen Königs, seine Beobachter und Wächter seines Willens. Aufgrund des
Großen Verrats, der während der Häresie von so vielen aus ihren Reihen begangen wurde, leidet die Eiserne Garde
unter einer Schande, von der sie sich noch immer nicht ganz erholt hat und sucht nach Wegen, das Blut von ihrer aller
Hände abzuwaschen.  Die Mitglieder  der  Eisernen  Garde  spüren  den Drang,  all  die  ritterlichen  Tugenden,  die  der
Wahrhaftige  König  verkörpert,  vollstens  zu leben.  Egal,  warum  jemand  Mitglied  der  Eisernen  Garde  wurde,  das
Endergebnis bleibt das gleiche - eine mächtige Legion hingebungsvoller Soldaten und Patrioten.

Sie trainieren ständig, stellen alle familiären Pflichten hinter die gegenüber ihrem König und widmen ihr Leben dem
Dienst und dem Schutz seines Volkes. Mitglied in der Garde wird man aufgrund der Geburt, da selbst heute nur wenige
sich um diesen Posten bewerben. In anderen Fällen werden langsam ergrauende Krieger vom Kriegsdienst entbunden
und wachen von nun an in den Eisernen Garden über des Königreich.

Die meisten Expeditionsarmeen des Wahrhaftigen Königs bestehen aus verschiedenen Kampfverbänden unter denen
die Eiserne Garde nur spärlich auftaucht.  Der Grund dafür  liegt  einfach darin,  das die Verteidigung der Städte der
Erstgeborenen in  ihren Kernaufgabenbereich  fällt.  Von  Dutzenden bis  zu Hunderten  von  Gardisten  können in  den
Städten der Erstgeborenen angetroffen werden, wo sie - immer wachsam - Wache gegen das Eindringen des Feindes
stehen. 

Gardist (4-6)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 8 - 14 2 1 4 3 21 -3 2 42

Standartenträger (1 Opt.)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 8 - 14 2 1 4 3 21 -3 2 39

Anführer (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
14 8 - 15 2 1 4 3 21 -4 2 44

Sonderregeln:
- Unerschütterlich
- Schildwall
Ausrüstung:
Die Soldaten der Eisernen Garde und ihr Anführer sind mit Breitspeeren und Kriegsschilden ausgerüstet.
Der Standartenträger der Eisernen Garde trägt ein Breitspeer, Kriegsschild und eine Standarte. Diese kann er mit einer
der Standartenvarianten aus dem Appendix #2 Die Waffenkammer verbessern.
Klassifizierung:
Sterbliche

Name KR MI MR SCH Notiz
Breitspeer NK - - ST+7 -
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Einheitenkarte ausfüllen, ausschneiden und auf eine Spielkarte aus einem Skatspiel o.ä. kleben.
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Flammende Klingen (Erstgeborenen)
Kampfverband

Diese  besondere  ungezähmte  Truppe  führt  ein  einzigartiges  Leben,  verbringt  sie  doch  den  Grossteil  ihrer  Zeit
ausserhalb  ihrer  heiligen  Lande.  Sie  stehen  im  Dienst  des  Wahrhaftigen  Königs,  haben  sich  völlig  seiner  Sache
gewidmet und dienen ihm in allen Belangen. Sie führen ein schwieriges Leben, weit weg vom Land ihrer Geburt und
den Stämmen der Ihren, aber fanden dafür einen Ausgleich in den Landen der Erstgeborenen und haben sich, wie die
Schwarzen Schwestern, im Dienste des Wahrhaftigen Königs grosses Vertrauen erworben.

Die mit Feuerschwertern, von denen sie auch ihren Namen haben, bewaffneten Flammenden Klingen bieten auf dem
Schlachtfeld  einen  schrecklichen  Anblick.  Aus  den  sie  umgebenden  Erstgeborenenregimentern  stechen  sie  mit
Leichtigkeit  hervor;  ihre feurigen Schwerter,  wildes Haar und langen Mäntel  bilden einen knalligen Farbspritzer,  der
selbst unter dem Glanz der Armee des Wahrhaftigen Königs hervorsticht. Ihre Bronzegürtel, schweren Brustplatten und
grossen Schulterpanzer haben in Verbindung mit den schweren, gehörnten Helmen schon so manches Mal Freund und
Feind  innehalten  lassen.  Vom  gemeinen  Volk  der  Lande  werden  sie  meist  gemieden,  da  sie  vielen  dieser
Erstgeborenen zu dämonenhaft erscheinen.

Um die  Befürchtungen,  die  die  meisten  Erstgeborenen  gegenüber  ihnen  haben,  etwas  zu dämpfen,  gewährte  der
Wahrhaftige König ihnen ein Stück Land mit einem kleinen Aussenposten und einem Turm, wo sie leben und trainieren
können.

Der als Roter  Bergfried bekannte Turm, die  Heimat der Flammenden Klingen,  ist  im Süden und Osten von weiten
Feldern, im Norden von grossen Wäldern und im Westen von ruhigen Seen umgeben.
Da sie nur einen kurzen Ritt von der Hauptstadt entfernt liegen, sind die Flammenden Klingen nie für lange dem Blick
ihres Herren entzogen und reagiern meist sehr schnell auf seinen Ruf. 

Flammende Klingen (4-8)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 10 - 11 2 1 4 3 17 -3 2 42

Hornist (1 Opt.)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 10 - 11 2 1 4 3 17 -3 2 42

Standartenträger (1 Opt.)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 10 - 11 2 1 4 3 17 -3 2 42

Anführer (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT
13 11 - 12 2 1 4 3 17 -4 2 45 

Sonderregeln:
- Eiskämpfer
- Waldkämpfer
- Wildheit
- Flammende Klingen erregen Furcht.
Ausrüstung:
Die Flammenden Klingen und ihre Anführer sind mit Wurfspeeren und Feuerschwertern ausgerüstet.
Der Hornist der Flammenden Klingen trägt Wurfspeere, Feuerschwert und ein Horn. Dieses Horn kann er mit einer der
Varianten aus der Appendix #2 Die Waffenkammer aufwerten.
Der Standartenträger der Flammenden Klingen trägt Wurspeere, Feuerschwert und eine Standarte. Diese kann er mit
einer der Standartenvarianten aus dem Appendix #2 Die Waffenkammer aufwerten.
Klassifizierung:
Sterbliche

Name KR MI MR SCH Notiz
Feuerschwert NK - - ST+3 Feuerbasiert
Wurfspeer 2+ST (W) - - ST+3 -

Copyright Chronopia Deutschland 2005 – www.chronopia-deutschland.de


