GRUPPENLEITER-LEITFADEN DER
WARHAMMER ALLIANCE

Lieber Gruppenleiter,

Zunachst wollen wir uns hier bei Warhammer Alliance alle herzlich
bei lhnen bedanken. Ohne Sie wirde es das Programm nicht geben
und Jugendlichen auf der ganzen Welt wirde die Erfahrung entge-
hen, sich am Basteln, Bemalen und Spielen mit Warhammer-Miniatu-
ren zu erfreuen.

Dieser Leitfaden enthalt alle Information, die Sie als Gruppenleiter be-
notigen, um Aktivitaten mit dem Ressourcenpaket der Warhammer
Alliance durchzuflihren. Unser Ziel besteht darin, es Ihnen so leicht
wie moglich zu machen, die Aktivitdten durchzuflihren, auch wenn
Sie sehr wenig Uber Warhammer wissen. Dieses Unterstlitzungsma-
terial gibt ihnen die Werkzeuge an die Hand, die Gruppe beim Erler-
nen und Uben von Mathematik, technischen Fertigkeiten, Lesefahig-
keit, Kunst und Design sowie dem Erwerb von Fahigkeiten, die ihnen
im Leben nltzen, mittels Basteln, Spielen und Lesen zu helfen.

Auf der Website der Warhammer Alliance stehen Ihnen zahlreiche
weiterfuhrende oder erganzende Aktivitdten zur Verfigung, wenn Sie
sich entschlieBBen, die AG noch weiter zu bringen. Weitere Informati-
onen finden Sie am Ende dieses Booklets.

Wenn sie weitere Informationen dazu moéchten, wie Sie eine Aktivi-
tat durchfuhren, oder Ideen brauchen, wohin Sie das Programm als
Nachstes flihren wollen, stehen unsere Mitarbeiter vor Ort bereit. Die
Kontaktinformationen haben Sie erhalten, als Sie sich flr die War-
hammer Alliance registriert haben.

Wir hoffen, Sie haben SpalB mit dem Programm!



WIE DAS WARHAMMER-ALLIANCE-PROGRAMM FUNKTIONIERT

Das Programm der Warhammer Alliance wurde mithilfe des Feedbacks von
Gruppenleitern wie Ihnen weiterentwickelt, was bedeutet, dass seine Struk-
turund Ziele die Schulerinnen und Schuler ausgesprochen gut dabei unter-
stltzen, dem Programm zu folgen.

Die Booklets dieses Ressourcenpakets enthalten alle Informationen, die ihre
Club- oder AG-Mitglieder bendtigen, die enthaltenen Miniaturen zusam-
menzubauen, zu bemalen und mit innen zu spielen. Es sind auch weitere
Aktivitdten zum Lesen und Erkunden der Warhammer-Welten enthalten.

Dieser Gruppenleiter-Leitfaden enthalt Sessionplane zur Verwendung des
Inhalts des Warhammer-Alliance-Ressourcenpakets. Diese kdnnen Sie fur
ihren Club oder ihre AG der Warhammer Alliance verwenden und sie eig-
nen sich fUr verschiedene Alters- und Erfahrungsstufen. Jeder gibt eine
empfohlene Durchfihrungsdauer an und wenn diese langer ist als das Zeit-
fenster lhrer Session, kdnnen Sie es auf mehrere Sessions aufteilen.

Online-Unterstltzung

Die Warhammer-Alliance-Website bietet alles Notige, um Ihnen beim
Durchfthren ihrer Clubsessions zu helfen. Wenn Sie Hilfe bei der Verwen-
dung unserer Ressourcen bendtigen, konnen sie mit ihrem Warhammer-
Alliance-Koordinator oder den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern im nachs-
ten Warhammer-Laden sprechen.
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lhre Mitglieder kdnnen in ihren Booklets ihre Fortschritte festhalten. Sie soll-
ten jeden entsprechenden Kreis stempeln oder markieren, wenn sie die
einschlagigen Aktivitaten abschlieBen, um ihre Motivation zu bewahren.

~WAS IST IN DER BOX?

Wir haben dem speziell zusammengestellten Warhammer-Alliance-
Paket alles beigelegt, damit 18 Schilerinnen und Schiler in den
Warhammer-Welten basteln, malen und spielen kénnen.

» 18x Warhammer-Alliance-Booklets

» 18x Liberator-Miniaturen der Sturmgeschmiedeten Ewigen
» 18x Clanratte-Miniaturen der Skaven

» 18x Intercessor-Miniaturen der Space Marines
» 18x Orkboy-Miniaturen

» 10x Citadel-Colour-Farben

» 18x Starterpinsel

» 18x Sechsseitige Wirfel

» 18x Farbpaletten & Ruinenbogen

»  2x Spielplane

» 18x Kunstdruck-Karten als Belohnung

Ihr Ressourcenpaket der Warhammer Alliance enthélt 18 beid-
seitig bedruckte Karten. Diese sind speziell flir Warhammer-
Alliance-Teilnehmende - es gibt keine andere Moglichkeit, sie zu
erhalten. Wir empfehlen, sie den Teilnehmern zur anhaltenden
Motivation als Belohnung zu geben, wenn sie ihre ersten acht

Stempel erhalten haben.




~—ERSTE SESSION — DIE SAMMLUNG PLANEN

In dieser Session lernen Ihre Jugendlichen die Welten von Warhammer
kennen und planen, wie sie ihre Miniaturen bemalen wollen. So kénnen Sie
sie mit Spal3 dazu bringen, Uber die Dinge nachzudenken, bevor sie den
Pinsel in die Hand nehmen, und mit den Charakteren vertrauter werden.
Ermutigen Sie die Jugendlichen beim Lesen und Reden dazu, Gber ihr ei-
genes Sturmheer der Sturmgeschmiedeten Ewigen oder ihren Orden der
Space Marines, Waaagh der Orks oder Clan der Skaven nachzudenken.

Was Sie bendtigen

» Warhammer-Alliance-Booklet

» die lhnen zur Verfligung stehenden Farbtépfchen
» einige Buntstifte, Marker usw.

» falls méglich - Ausdrucke der Design/Ausmalbogen aus den Online-
Ressourcen

Vorbereitung

Legen Sie das Bemalmaterial aus, stellen sie die verflugbaren Farbtdpfchen
als Referenz bereit und legen sie die Ausmalbogen/Papier bereit.

Schritt 1: Lassen Sie die Jugendlichen das Hintergrundmaterial in ihren
Warhammer-Alliance-Booklets auf den Seiten 2-5 und 14, 16,18 oder 20 an-
sehen, je nachdem, welche Miniaturen sie verwenden.

Schritt 2: Lassen Sie die Jugendlichen die Farbschemata auf Seite 13 anse-
hen und darUber sprechen, welche ihnen gefallen.

Schritt 3: Lassen sie die Jugendlichen sich die Details naher ansehen und
Notizen zu verschiedenen Materialien wie Holz, Metalle usw. machen.

Schritt 4: Lassen Sie die Jugendlichen beginnen, ihnren Plan zu erstellen. Sie
sollten die Farben planen, mit denen sie die Miniatur spater bemalen wol-
len, und sich daher an den vorhandenen Farbtdpchen orientieren.

Schritt 5: Ermutigen Sie die Jugendlichen, ihre Ergebnisse zu zeigen.

dung und erweitert ihr Wissen um Farbtheorie.

(Dauer der Session:

45 Minuten

Nun, da alle dartber nachgedacht haben, wie sie ihre Miniatur individuali-
sieren wollen, markieren sie ihren Fortschrittskreis auf Seite 1.

Wenn die Jugendlichen friher fertig sind

Lassen Sie die Jugendlichen sich einige der anderen Miniaturen ansehen
und zusatzliche Designs fertigstellen - gehen Sie nur sicher, dass Sie das
Material nicht fur eine andere Session vorgesehen haben. Lassen Sie sie
ihre Farbschemata austauschen und Ideen fur Streitméachte und Charakte-
re miteinander besprechen. Sie kénnen sich als Vorbereitung auf die nachs-
te Session auch die Farbtopfchen naher ansehen, wenn sie es noch nicht
getan haben.

Tipp

Wenn die Session die eingeplante Zeit nicht ausfillt, kbnnen Sie sie ermuti-
gen, Designs fur die anderen Miniaturen des Warhammer-Alliance-Ressour-
cenpakets zu erstellen, oder einen Namen oder Symbole fir ihren Orden,
Sturmheer, Waaagh oder Clan. Halten sie zusatzliche Ausdrucke bereit.

Weitermachen

Eine spannende Option ist, Designvariationen ihrer bestehenden Schemata
zu besprechen - wenn die Teilnehmer in ihrer ersten Session ein Space-Ma-
rine-Farbschema erstellt haben, wie kdnnte ein Captain oder Apothecarius
desselben Space-Marine-Ordens aussehen? Uniform- und Heraldikvarian-
ten zu entwerfen, die zeigen, dass jemand einer Organisation zugehort, sich
aber auch deutlich durch dessen Rolle unterscheiden, bt die allgemeinen
Designfahigkeiten und kann manche Jugendliche sehr begeistern.

Eine andere Option ist, gemeinsam einen ,Club“Orden der Space Marines
oder ein Sturmheer der Sturmgeschmiedeten Ewigen zu erarbeiten. Neben
der Entwicklung von Designfahigkeiten kann dies die Teilnehmer unterstit-
zen, ihre Fahigkeiten beim Prasentieren von Ideen, der Teamarbeit, Diskus-
sion und Verhandlung auszubauen und sich als Gruppe zu einigen. Spater
kdnnen sie naturlich einen ganzen Trupp oder eine Sammlung in den Far-
ben lhres Clubs bauen und bemalen!

Diese Aktivitat hilft den Jugendlichen, Planung und eigenstandige Recherche zu tben und starkt gleichzeitig ihre Lesefahigkeit, Entscheidungsfin-
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~—ZWEITE SESSION - DIE ERSTE MINIATUR BAUEN

Miniaturen zu bauen ist ein Teil des Warhammer-Hobbys, der groBen Spal3
macht. In dieser Session driicken lhre Jugendlichen die Miniaturen aus den
Gussrahmen und bauen sie anhand einer Bauanleitung zusammen. Diese
Miniaturen sind so gestaltet, dass sie ohne Kleber oder Seitenschneider zu-
sammengebaut werden kdnnen, was den Anfang leicht macht.

Was Sie bendtigen
»  Warhammer-Alliance-Booklet

» nicht zusammengebaute Miniaturen aus Ihrem Warhammer-Alliance-
Ressourcenpaket - von beliebiger Art

Vorbereitung

Gehen Sie die Anweisungen auf Seite 7 des Warhammer-Alliance-Booklets
noch einmal durch. Lassen Sie die Teilnehmer dann ihre Booklets auf den
Seiten 8-9 aufschlagen, damit sie die Anweisungen vor sich haben.

Anmerkung: Sie bendtigen keinen Kunststoffkleber oder Seitenschneider,
um diese Miniaturen zusammenzubauen.

Schritt 1: Lassen Sie die Teilnehmer die Gussrahmen ansehen und die Zah-
len an den einzelnen Teilen mit den Anweisungen der Anleitung abgleichen.

Schritt 2: Ermutigen Sie sie, jedes Teil in der in den Bauanleitungen angege-
benen Reihenfolge vorsichtig aus dem Gussrahmen zu dricken.

Schritt 3: Lassen Sie die Jugendlichen die ersten beiden Teile fest, aber vor-
sichtig zusammendricken. Sie missen darauf achten, die Verbindungsstifte
richtig auszurichten.

Schritt 4: Die Teilnehmer sollen damit fortfahren, je ein neues Teil herauszu-
drtcken und zu der Miniatur hinzuzufligen, bis diese fertig ist.

Schritt 5: Lassen Sie jeden Teilnehmer seine fertige Miniatur vorzeigen.

Dauer der Session:
& 60 Minuten

Nun, da alle ihre Miniatur zusammengebaut haben, markieren sie ihren
Fortschrittskreis der verwendeten Miniatur auf Seite 1.

Wenn die Jugendlichen friher fertig sind

Lassen Sie die Jugendlichen sich einige der anderen Gussrahmen des War-
hammer-Alliance-Ressourcenpakets ansehen und sich, wenn sie die Zeit
haben, an einem anderen versuchen. Gehen Sie nur sicher, dass Sie die Mi-
niaturen nicht fir eine andere Session vorgesehen haben. Die Teilnehmer
kdnnen sich auch schon ein wenig die Bemalanweisungen ansehen, um zu
erfahren, was als Nachstes kommt, oder auch die Spielwerte, damit sie Waf-
fen und andere Eigenarten der Miniatur erkennen. Der Schlussel hier ist, ih-
ren Nachbarn zu ermoglichen, inre eigene Miniatur ungestort zu bauen, da-
mit alle an der Erfahrung und dem Erfolgserlebnis teilhaben.

Tipp

Sorgen Sie daflr, dass die Lernenden die Verbindungsstabe der Miniaturen
nicht abdrehen, denn sonst passen die Teile nicht zusammen. Sie k&nnen
Kunststoffkleber bereithalten, um Teile zu verbinden, wenn ein Fehler pas-
siert sein sollte.

Weitermachen

Die Teilnehmer kdnnen andere Miniaturen aus dem Warhammer-Alliance-
Ressourcenpaket bauen oder andere Warhammer-Miniaturen, wenn sie da-
rauf Zugriff haben. Beachten Sie, dass andere Miniaturen die Verwendung
von Seitenschneidern und/oder Kunststoffkleber erfordern kénnen - ma-
chen Sie sich im Voraus mit der korrekten und sicheren Verwendung dieser
Werkzeuge vertraut und bereiten Sie sich darauf vor, diese als Teil der Sessi-
on zu vermitteln.

Sie kdnnen auch Sessions um einfache Bastelaktivitdten herum gestalten,
etwa Teile von verwendeten Miniaturen zu verwenden, um die Bases jener,
die gerade gebaut werden, zu verzieren und zu verschonern.

Diese Aktivitat hilft den Jugendlichen dabei, ihre Problemlésungs- und Bastelfahigkeiten zu verbessern und schriftlichen Anweisungen zu folgen.
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~DRITTE SESSION — DIE ERSTE MINIATUR BEMALEN

Nun bemalen ihre Jugendlichen ihre erste Miniatur, die sie vorher zusam-
mengebaut haben. Planen Sie ein, sie etwas naher anzuleiten und gehen
Sie durch den Raum, wahrend sie arbeiten. Ermutigen Sie sie, dies als spa-
Big und kreativ anzusehen, statt sich um Perfektion zu sorgen.

Was Sie bendtigen

»  Warhammer-Alliance-Booklet » Farben des Ressourcenpakets
»  Pinsel » Wasserbecher
» Farbpaletten » Papierttcher

» Material, um den Arbeitsplatz vor Wasser und Farbe zu schitzen

Vorbereitung

Legen sie alles, um den Arbeitsplatz zu schitzen, bereit (Papier, Plastiksets
usw.). Alle missen auf Pinsel, Papiertlicher, eine Palette, einen Wasserbe-
cher, Miniatur und Bemalplan zugreifen kénnen. Sie missen auch an alle
Farben kommen kénnen. Wiederholen Sie auf den Seiten 10 & 11 des War-
hammer-Alliance-Booklets die Anleitung zum Bemalprozess.

Schritt 1: Lassen Sie die Jugendlichen anhand ihres gewahlten Farbsche-
mas ihre Hauptfarbe auf die Miniatur auftragen. Erinnern Sie sie daran, nicht
zu viel Farbe auf einmal aufzutragen.

Schritt 2: Zeigen Sie den Jugendlichen, wie man den Pinsel mit Wasser und
Papiertlichern grindlich saubert, bevor sie die nachste Farbe verwenden.

Schritt 3: Lassen Sie die Jugendlichen die zweite Farbe auftragen und da-
bei aufpassen, die neue Farbe nicht auf Bereichen, die noch von den voran-
gegangenen Schritten feucht sind, zu vermischen. Keine Angst vor Fehlern,
diese kdnnen spater ausgebessert werden.

Schritt 4: Die Jugendlichen mussen die Pinsel weiter gut sdubern, eine
neue Farbe auftragen und den Prozess wiederholen, bis jeder Bereich in
der Farbe aus ihrem Farbschema bemalt ist.

stellungskraft.

Dauer der Session:
& 60 Minuten

Schritt 5: Lassen Sie die Jugendlichen etwaige Fehler ausbessern, wo eine
Farbe auf den falschen Bereich gelangt ist.

Schritt 6: Lassen Sie sie ihre fertigen Miniaturen vorzeigen.

Wenn sie fertig sind, markieren Sie den Bemal-Fortschrittskreis auf Seite 1
far die Miniaturen, die die Jugendlichen verwendet haben.

Wenn die Jugendlichen friher fertig sind

Ermutigen Sie die Jugendlichen, ihre Arbeit zu zeigen. Ihre Miniatur kann
jetzt wirklich als ihr eigenes Werk gelten und Sie sollten ihnen Raum geben,
dies mit ihren Gleichaltrigen zu zelebrieren.

Tipp

Fordern Sie sie auf, ein Farbschema zu wahlen, das sie moégen. Im Warham-
mer-Alliance-Booklet sind mehrere abgebildet und vielleicht haben sie in
einer friheren Session eigene erstellt. Eigene Ideen auszudricken und ei-
gene Geschichten zu erfinden sollte davor, unsere Beispiele zu kopieren,
Vorrang haben.

Weitermachen

Andere Miniaturen aus dem Warhammer-Alliance-Ressourcenpaket zu be-
malen, ist eine einfache Vorlage flr eine weitere Session und die Miniaturen
und maoglichen Farbschemata sind so unterschiedlich, dass es sich nicht
unmittelbar repetitiv anfihlt. Sie kdnnen auch neue Bemalfahigkeiten ein-
fUhren, die an der ersten Miniatur nicht zum Einsatz kamen.

Ein tolles Projekt fUr eine Gruppe oder Jugendliche, die gerne malen, aber
nicht so gerne Details bemalen, ist, Gelande oder Missionsziele fur ihre
Spieltische zu bemalen - so sehen sie schoner aus und bieten im Spiel neue
taktische Herausforderungen. Auf ein Club-Gelandeset, an dem alle gear-
beitet haben, kdnnen die Jugendlichen wirklich stolz sein!

Diese Aktivitat hilft den Jugendlichen dabei, ihre kiinstlerischen Fahigkeiten und ihre Feinmotorik zu verbessern und fordert dabei Kreativitat und Vor-




~—VIERTE SESSION — EINE PARTIE SPIELEN

e

Fur viele Warhammer-Hobbyisten ist das Spielen das Herz des Hobbys.
Sich mit Familie und Freunden zu treffen - oder neue Menschen auf Con-
ventions oder in Spielladen - ist eine lohnenswerte, interessante und her-
ausfordernde Erfahrung. In dieser Session sollen sich die Jugendlichen mit
einigen Grundkonzepten vertraut machen, darunter Wurfel werfen, Mini-
aturen bewegen, Datenblatter und Schriftrollen lesen, sich sportlich ver-
halten und derlei. Wahrend die Einfihrungsminispiele einfach sind, verliert
man sich leicht darin, zu viel zu griibeln oder die Regeln zu studieren - ste-
hen Sie bereit, sie anzuleiten und eventuelle Fragen zu beantworten.

Was Sie bendtigen

»  Warhammer-Alliance-Booklet

» die Miniaturen flr das gewahlte Szenario

» der Minispiel-Spielplan aus dem Booklet

»  Marker und Zubehor des Minispiel-Spielplans

»  Warfel

Teilen Sie die Jugendlichen so gut es geht in Paare auf.

Vorbereitung

Lesen die Szenarios aus dem Warhammer-Alliance-Booklet, um sich damit
vertraut zu machen. Sie finden auf Seite 24 ein Szenario fur Warhammer
40.000 und auf Seite 28 eines fur Warhammer Age of Sigmar. Statten sie
den Spielbereich mit Spielplanen oder -matten, Wirfeln und Informations-
bogen aus. Lassen Sie die Jugendlichen ihre Miniaturen mitbringen, wenn
sie diese mit nach Hause genommen haben. Wenn Sie tbrige Miniaturen
haben, bringen Sie sie mit, falls Jugendliche ihre vergessen haben.

Schritt 1: Abhangig von Alter und Vertrautheit der Jugendlichen sollten Sie
ein wenig Zeit darauf verwenden, zu erklaren, wie man Wirfelergebnisse
abliest und mit den Datenblattern oder Schriftrollen abgleicht, um Erfolg
oder Misserfolg zu ermitteln. Verbringen Sie hiermit aber nicht zu viel Zeit,
denn das Szenario geht hierauf im Detail ein.

Schritt 2: Lassen Sie die Jugendlichen ihre Spielplane vorbereiten und die
Spielregeln lesen.

Dauer der Session:
& 60 Minuten

Schritt 3: Lassen Sie sie spielen! Jetzt kdnnen Sie durch den Raum gehen
und sie ermutigen, schauen, ob sie alles verstanden haben, bei der Beant-
wortung etwaiger Fragen helfen und dhnliches.

Schritt 4: Halten Sie die Ergebnisse fest, wenn die Spiele enden.

Wenn die Wurfel schweigen, markieren Sie den Spielen-Fortschrittskreis
auf Seite 1 fUr die Miniaturen, die die Jugendlichen verwendet haben.

Wenn die Jugendlichen friher fertig sind

Ermutigen Sie die Jugendlichen, sich noch vertrauter zu machen, indem sie
ihr Szenario mit vertauschten Rollen spielen, und setzen Sie sie mit anderen
Gruppen, die fertig sind, zusammen, damit sie gegeneinander antreten kdn-
nen usw. Regen Sie sie an, etwa Wahrscheinlichkeiten von Wrfelergebnis-

sen nachzudenken oder neue Taktiken auszuprobieren.

Tipp

Wenn Sie die Zeit haben, ermutigen Sie die Jugendlichen, die Seiten zu tau-
schen und eine andere Fraktion zu spielen. Wenn sich Jugendliche schlecht
fUhlen, weil sie verloren haben, erinnern Sie sie daran, dass die Halfte al-

ler Ergebnisse Verluste sind - und dass es kein Wettbewerb ist, Spal3 haben
und mit Freunden spielen ist wichtiger, als zu gewinnen.

Weitermachen

Dasselbe Spiel kann mit anderen Miniaturen der Jugendlichen gespielt
werden - lesen Sie die einschlagigen Fahigkeiten auf den Datenblattern
und Schriftrollen nach. Denken Sie aber daran, dass sehr unterschiedliche
Miniaturen und Datenblatter einen groBBen Vorteil bieten kdnnen!

Online finden Sie weitere Spiele bei den Ressourcen flur Leitungen der War-
hammer Alliance. Die Jugendlichen werden auch ganze Partien Warham-
mer 40.000 und Warhammer Age of Sigmar spielen wollen. Sie kbnnen
eine Club-Regelbuchbibliothek einrichten. Die Regeln dieser Spiele sind
auch kostenlos online erhaltlich.

Diese Aktivitat hilft den Jugendlichen dabei, ihre Problemlésungsfahigkeiten, Mathematik, Wahrscheinlichkeiten und Teamwork zu verbessern.
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~FUNFTE SESSION — UBER WARHAMMER LESEN

Selbststandiges Lesen ist fiir die Entwicklung und Bildung eines Kindes es-
senziell. Warhammers breites Programm bietet jungen Menschen die Aus-
wahl an Geschichten, die sie lieben, und einen proaktiven Umgang mit
dem Lesen. Unsere Welten halten viele Geschichten bereit, mit Bichern
und Reihen, die eifrigen und eher zdgerlichen Lesern gefallen. Neben ge-
druckten Buchern gibt es Hor- und E-Blcher. In dieser Session wahlen die
Jugendlichen eine Warhammer-Kurzgeschichte, lesen einen Teil und spre-
chen daruber.

Was Sie bendtigen
» Warhammer-Alliance-Booklet
» Zugang zu den kostenlosen Geschichten zum Herunterladen auf:

(=] A R =]
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Warhammer-Alliance.com/Free-Fiction

Vorbereitung

Gehen Sie das Material auf den Seiten 2-5 und 30-31 des Warhammer-
Alliance-Booklets erneut durch. Gehen Sie sicher, dass die Jugendlichen
die Geschichten von der Warhammer-Alliance-Website lesen kénnen - ob
auf Schulgeraten, eigenen, falls erlaubt, oder ausgedruckt.

Schritt 1: Lassen Sie sie die Settinginformationen auf den Seiten 2-5 wieder-
holen und individuell entscheiden, ob sie die Geschichte zu Warhammer
40.000 oder Warhammer Age of Sigmar bevorzugen.

Schritt 2: Geben Sie den Jugendlichen etwas Zeit, individuell die gewahl-
te Geschichte zu lesen. Sie sollten die Geschichte wechseln durfen, wenn
die urspringlich gewahlte ihnen nicht gefallt. Die Jugendlichen mUssen die
Geschichte nicht in einer Session fertig lesen - gestatten Sie ihnen ihr eige-
nes Tempo. Mit dem Link im Booklet kdnnen sie auf die Geschichte leicht
zugreifen, wenn sie nach der Clubsession weiterlesen wollen.

Dauer der Session:
& 60 Minuten

Schritt 3: Teilen Sie diejenigen, die dieselbe Geschichte gelesen haben, in
Gruppen ein und lassen Sie sie miteinander dartiber reden, was ihnen dar-
an gefallen hat.

Nun, da jeder Jugendliche etwas von einer Warhammer-Geschichte gele-
sen hat, markieren sie den Lesen-Fortschrittskreis auf Seite 1.

Wenn die Jugendlichen friher fertig sind

Jugendliche, die schnell fertig sind, kdnnen mit einer anderen Geschichte
beginnen oder sich die Informationen und Bilder auf den Seiten 30 & 31 an-
sehen und dann miteinander dartber unterhalten, was sie gerne als Nachs-
tes lesen wurden.

Tipp

Zwingen Sie die Jugendlichen nicht, die Geschichten zu lesen, wenn sie
kein Interesse zeigen. Lassen Sie sie Uberfliegen, anderes Warhammer-Ma-
terial aus dem Warhammer-Alliance-Booklet (oder einer anderen Quelle)
lesen oder sich die Bilder und Miniaturenfotos anschauen. Es ist wichtiger,
die Teilnehmer flr das Setting und die Geschichten zu begeistern, als sie zu
dréangen, in einem vorgegeben Buch zu lesen.

Weitermachen

Es ist eine gute Idee, eine Clubbibliothek zusammenzustellen. Oft werden
sich unter den Eltern Warhammer-Fans finden, die gerne Blicher oder Ex-
emplare des White Dwarfs - dem Warhammer-Magazin - beisteuern.

Wenn ihre Schule Programm zum stillen Lesen, Sprachenlernen durch Le-
sen oder ahnliches hat, kénnen Sie darauf einwirken, dass Warhammer-
Blcher darin aufgenommen werden - das Interesse an Warhammer kann
zdgerlichen Lesern helfen, sich mehr auf Geschichten einzulassen.

Diese Aktivitat hilft den Jugendlichen dabei, ihre Lesekompetenz zu verbessern und starkt Kreativitat und Vorstellungskraft.




WEITERE RESSOURCEN

Wenn diese Sessions abgeschlossen sind, kdnnen Sie sie erneut abhal-
ten, um andere Miniaturen zu bemalen oder das andere Minispiel zu spie-
len. Wenn die Clubmitglieder vertrauter mit dem Hobby werden, haben sie
wahrscheinlich auch eigene Winsche oder Anregungen, was sie gerne tun
wirden. Es gibt auf der Website der Warhammer Alliance viel weiteres Ma-
terial. Alle Ressoucen sind als druckerfreundliche PDFs zum Herunterladen
verflgbar.

Sie schlie3en ein:

» eine digitale Version des Warhammer-Alliance-Booklets

» Ratschlage, um Ihren Club zu grinden und zu betreiben

» Zusatzliche Aktivitaten und Spielepakete, einschlieBlich Minispiele, Aus-
malseiten und mehr

» ausfuhrlichere Gesundheits- und Sicherheitsinformationen

» Regelreferenzbogen

» weitere Informationen zu den Produkten und Spielen von Games Work-

shop, einschlieBlich eines Leitfadens zur Verwendung der Regeln und
Unterstltzung fir Mehrspielerpartien

» und mehr!

=
i Warhammer-Alliance.com
[=

Wenn einige Clubmitglieder Lust haben, an Battle Honours teilzunehmen
(siehe Seite 32 des Warhammer-Alliance-Booklets), kdnnen Sie in ihrem
Club Aktivitaten anhalten, die innen helfen, ihre Ziele dabei zu erflllen. La-
denmitarbeiter oder Ihr Koordinator der Warhammer Alliance kénnen Ihnen
dabei helfen.

(=] 33
2745% BattleHonours.Warhammer.com
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~HOLEN SIE SICH DIE GRUNDREGELN

Die kostenlosen Grundregeln fir Warhammer 40.000 und Warhammer
Age of Sigmar beschreiben, wie man auf dem Schlachtfeld die Miniatu-
ren bewegt, damit schieft, angreift und kdmpft. Sie sind das Rickgrat
des Spielens und perfekt flr Clubs, die gerade anfangen.

Wenn der Club wachst, kann es sich lohnen, ein Grundregelbuch fir je-
des Spiel zu besorgen. Sie enthalten zusatzliche Regeln, um die Spie-

le noch zu erweitern. Sprechen Sie mit Ihrem 6rtlichen Warhammer-La-
denmanager, er kann Ihnen weiterhelfen.

Die Regeln fur Warhammer 40.000 und Warhammer Age of Sigmar fin-
den sie auf den Websites:
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~BRAUCHEN SIE UNTERSTUTZUNG?

Wenn sie weitere Hilfe brauchen, kdnnen Sie sich immer an ihren Koor-
dinator der Warhammer Alliance wenden oder den nachsten Warham-
mer-Laden besuchen.

Den nachsten Laden finden Sie auf:
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