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VERSION 3.4

Die Empfehlungen in diesem Dokument wurden geschrieben, damit alle Spielerinnen und Spieler unabhéngig von der bevorzug-
ten Spielart ein moglichst ausgewogenes Warhammer 40.000 genielen und Spaf3 haben konnen. Dabei wurden aktuelle Daten und

Feedback aus vielen verschiedenen Quellen beriicksichtigt.

Fiir das ausgewogene Spiel und Kreuzzug-Spiele bei offiziellen Games-Workshop-Veranstaltungen gelten diese Empfehlungen voll-
umfanglich als Regelanderungen. Sie werden regelmaflig tiberpriift und gegebenenfalls liberarbeitet. Neue oder liberarbeitete Text-
passagen sind in rot hervorgehoben, wahrend bereits in vorherigen Versionen gednderte Textpassagen griin markiert sind (ausge-
nommen solcher Passagen, die vollstandig neu hinzugefiigt oder ersetzt wurden).

Die Regeldnderungen in diesem Dokument sollen fiir eine mog-
lichst ausgewogene Spielerfahrung sorgen. Deshalb berticksichti-
gen auch alle Punktinderungen (im Munitorum-Feldhandbuch)
die Regeldnderungen in diesem Dokument.

Sofern ihr keine von Games Workshop ausgerichtete Partie des of-
fenen Spiels oder Kreuzzug-Partie spielt, konnt ihr selbstverstand-
lich frei entscheiden, in welcher Umgebung und in welchen For-
men des Spiels ihr die Regeln in diesem Dokument benutzen
mochtet, achtet nur darauf, dass alle an der Schlacht beteiligten
Spielerinnen und Spieler sich einig sind.
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GRUNDREGELN

Gefechtsoptionen
Fuge Folgendes hinzu:

GEFECHTSOPTIONEN, DIE ES ERMOGLI-
CHEN, NAHER AM FEIND AUFZUSTELLEN

Wenn eine Gefechtsoption einen Effekt hat, der der Ein-
heit, die Ziel jener Gefechtsoption ist, ermdglicht, ,hori-
zontal weiter als 3 Zoll von allen feindlichen Modellen/
Einheiten entfernt“aufgestellt zu werden (z. B. Kosmi-
sche Préazision, Vorherbestimmte Ankunft, Bewohner
des Warp u.A.), wird der entsprechende Teil jenes Effekts
geandert zu: ,horizontal weiter als 6 Zoll von allen feind-
lichen Modellen/Einheiten entfernt.”

GEFECHTSOPTIONEN, DIE DEN DURCH-
SCHLAGSWERT VERSCHLECHTERN

Wenn eine Gefechtsoption einen Effekt hat, der besagt,
dass ,bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke gegen
deine Einheitder Durchschlagswertum 1 verschlech-
tert“wird (z. B. Ristung der Verachtung, Schild der Miss-
billigung, Unerbittliche Entschlossenheit, Verstarkter
Rezeptoru.A.), wird der entsprechende Teil jenes Ef-
fekts geandert zu: ,Verschlechtere bis die attackierende
Einheitihre Attacken abgehandelt hat bei jeder Attacke
gegen deine Einheit den Durchschlagswertum 1.

ANDERUNGEN DER KOSTEN EINER
GEFECHTSOPTION

Regeln, die es dir ermdglichen, eine Einheitdeiner Ar-
mee fiir 0 BP als Ziel einer Gefechtsoption zu wahlen, die
aber nichtden Namen der Gefechtsoption angeben (z.
B. die Fahigkeit Riten der Schlacht eines Captains), ver-
ringern stattdessen die BP-Kosten jener Gefechtsopti-
onum 1BP.

Hatein Modell eine Regel, die einmal pro Schlacht die
BP-Kosten der Gefechtsoption eines Gegners erhdhen

kann (z. B. die Fahigkeit Vélliges Durcheinander einer Cal-

lidus-Assassine), so wird jene Regel durch die folgen-
de ersetzt:

,Meister der Irrefiihrung (Aura): Jedes Mal, wenn dein
Gegnereine Einheitdeiner Armee als Ziel einer Gefechts-
option wahlt und sich jene Einheitinnerhalb von 12 Zoll
um dieses Modell befindet, erhhe die Kosten jenes Ein-
satzes jener Gefechtsoption um 1 BP

GEFECHTSOPTIONEN, DIE MEHR ALS
EINMAL PRO PHASE/ZUG EINGESETZT
WERDEN KONNEN

Teile einer Regel, die einem Spieler erméglichen, eine Ge-
fechtsoption auch dann einzusetzen, wenn sie in der-
selben Phase bereits mit einer anderen Einheitals Ziel
eingesetzt wurden, diirfen nur dann eingesetzt werden,
wenn die Regel den Namen der Gefechtsoption angibt.
Ebenso gilt: Istder Einsatz einer Gefechtsoption fir je-
den Spieler auf einmal pro Zug (z. B. Abwehrfeuer geben),
pro Schlachtrunde oder pro Schlacht beschrénkt, diir-
fen solche Teile einer Regel nur dann eingesetzt werden,
wenn die Regel den Namen der Gefechtsoption angibt.

Beispiel: Die Fihigkeit Riten der Schlacht eines Space-
Marine-Captains lautet: ,Einmal pro Schlachtrunde
kannst du eine Gefechtsoption mit einer Einheit mit die-
ser Fahigkeit in deiner Armee als Ziel fiir O BP einsetzen,
auch wenn du jene Gefechtsoption in dieser Phase be-
reits mit einer anderen Einheit als Ziel eingesetzt hast.”

Da diese Fdhigkeit nicht den Namen der Gefechtsoption
angibt, gelten fiir den Teil der Fahigkeit, der die BP-Kos-
ten der Gefechtsoption dndert, die Regeln fiir ,Anderung
der Kosten einer Gefechtsoption“ [siehe oben), und der
Teil der Fdhigkeit, der erméglicht, dieselbe Gefechtsop-
tion mehr als einmal in derselben Phase einzusetzen,
kann lberhaupt nicht eingesetzt werden.

Insgesamt wird dadurch der Effekt der Fahigkeit Riten
der Schlacht zu: ,€inmal pro Schlachtrunde kann eine
Einheit deiner Armee mit dieser Féhigkeit diese einset-
zen, wenn ihre Einheit als Ziel einer Gefechtsoption ge-
wdhlt wird. Tut sie dies, verringere die BP-Kosten jenes
Einsatzes jener Gefechtsoption um 1 BP*

GEFECHTSOPTIONEN, DIE VERHINDERN,
DASS EINHEITEN ALS ZIEL GEWAHLT
WERDEN

Hateine Gefechtsoption einen Effekt, der besagt, dass
die Zieleinheit ,nurdann als Ziel einer Fernkampfattacke
gewahlt werden kann, wenn sich das attackierende Mo-
dell innerhalb von 12 Zoll befindet“ oder ,nicht als Ziel fur
Fernkampfattacken gewéhltwerden kann, es sei denn,
das attackierende Modell befindet sich innerhalb von

12 Zoll“ (z. B. In Seelenfeuer gehiillt), so &ndert sich jener
Effekt zu ,kann nur dann als Ziel einer Fernkampfattacke
gewahltwerden, wenn sich das attackierende Modell in-
nerhalb von 18 Zoll befindet*.

Beispiel: Der Effekt der Gefechtsoption In Seelenfeu-

er gehdllt der Grey Knights wird zu: ,Bis zum Beginn
deiner ndchsten Bewegungsphase kann deine Einheit
nurdann als Ziel fiir Fernkampfattacken gewdhlt wer-
den, wenn sich das attackierende Modell innerhalb von
18 Zoll befindet.”

GEFECHTSOPTIONEN, DIE DEINER ARMEE
NEUE EINHEITEN HINZUFUGEN

Hateine Gefechtsoption einen Effekt, der ,deiner Armee
eine neue Einheit [hinzufiigt], die mit deiner zerstérten
Einheitidentischist“ (z. B. Zur Jagd stof3en, Endlose Wel-
len, Verstarkungen), fige jener Gefechtsoption die fol-
gende Einschréankung hinzu:

LEINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsoption
nur einmal pro Schlacht einsetzen.”



ADEPTA SORORITAS

ARMEEREGEL

Armeeregel Glaubensakte,

Sektion Wunderwiirfel erhalten

Andere dies wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee ADEPTA SORORITAS ist,
erhéltstdu 1 Wunderwdirfel:

M zu Beginn jeder Schlachtrunde
M jedes Mal, wenn eine ADEPTA-SORORITAS-Einheit deiner
Armee zerstort wird.

Wirf jedes Mal einen W6, wenn du einen Wunderwdirfel
erhaltst. Die erwirfelte Zahl ist der Wert jenes Wunder-
wiirfels. Dieser Wertkann nichtveréndert oder wieder-
holtwerden, aufer eine Regel besagt ausdriicklich et-
was anderes. Leg deine Wunderwdrfel zur Seite — sie
sind dein Wunderwiirfelvorrat.

Triumph der Heiligen Katherine,

Fahigkeit Feierliche Prozession

Andere dies wie folgt:

»Feierliche Prozession: Jedes Mal, wenn du zu Beginn
der Schlachtrunde 1 Wunderwiirfel erhaltstund sich die-
ses Modell auf dem Schlachtfeld befindet, wirf keinen
W6, um den Wert jenes Wunderwiirfels zu bestimmen;
sein Wertist6.”

KONTINGENT FLAMMENBOTINNEN

Kontingentsregel Eifrige Reinigung

Andere dies wie folgt:

»Fernkampfwaffen, mitdenen ADEPTA-SORORITAS-Mo-
delle deiner Armee ausgeristet sind, haben die Fahigkeit
[STURM]; addiere zudem bei jeder Attacke mit einer sol-
chen Waffe gegen eine Einheitinnerhalb von 6 Zoll 1 zum
Starkewert"

Gefechtsoption Brennender Zorn, BP-Kosten
Andere dies zu 2 BP.

Gefechtsoption Reinigende Flammen,
BP-Kosten
Andere dies zu 2 BP*.

Gefechtsoption Riten des Feuers, Effekt

Andere dies zu:

,EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase bei jeder Fern-
kampfattacke eines Modells deiner Einheit gegen eine
feindliche Einheitinnerhalb von 6 Zoll, die sich in Reich-
weite um einen Missionszielmarker befindet, 1 zum Ver-
wundungswurf. Wenn mindestens ein feindliches Mo-
dell durch jene Attacken zerstort wird, wahle eines jener
zerstorten Modelle; die Einheit jenes zerstorten Modells
muss einen Erschiitterungstest ausfihren.”

KONTINGENT CHAMPIONS DES GLAUBENS

Kontingentsregel Rechtschaffene Zielstrebig-
keit

Andere den ersten Absatz wie folgt:

,In deiner Befehlsphase kannst du bis zu 3 ADEPTA-
SORORITAS-Einheiten deiner Armee wahlen (einschlief3-
lich Einheiten an Bord von TRANSPORTERN). Bis zum Be-
ginn deiner nachsten Befehlsphase sind jene Einheiten
rechtschaffen. Solange eine Einheit rechtschaffen ist:*

KONTINGENT HEER DER SUHNE

Kontingentsregel Verzweifelte Suche nach
Erlosung

Andere den ersten Absatz wie folgt:

»Zu Beginn der Schlachtrunde kannstdu einen der fol-
genden Schwiire der Bue wahlen; bis zum Beginn der
ndchsten Schlachtrunde ister fiir deine Armee aktiv. Du
kannstjeden Schwur der Bule nur einmal pro Schlacht
wahlen.”

DATENBLATTER
Zephyrimtrupp, Féhigkeit Verkdrperte Prophe-
zeiung

Andere dies wie folgt:

,Verkdrperte Prophezeiung: Wahle jedes Mal, wenn
diese Einheit zum Kdmpfen gewahlt wird, eine der fol-
genden Fahigkeiten, die bis zum Ende der Phase fir
Nahkampfwaffen, mitdenen Modelle dieser Einheit aus-
gerlstet sind, wirksam ist:

= [TREFFERHAGEL 1]
= [TODLICHE TREFFER]

Hatdiese Einheitin diesem Zug eine Angriffsbhewegung
ausgefiihrt, wahle stattdessen beide Fahigkeiten oben;
beide gelten bis zum Ende der Phase fiir die Nahkampf-
waffen, mitdenen die Modelle dieser Einheit ausgeris-
tetsind.”

Retributortrupp, Fahigkeit Sturm der Vergeltung
Andere dies wie folgt:

»Sturm der Vergeltung: Wiederhole jedes Mal, wenn ein
Modell dieser Einheit eine Fernkampfattacke ausfiihrt,
einen Trefferwurfvon 1 und einen Verwundungswurf

von 1. Wenn eine solche Attacke eine feindliche Einheit
als Ziel hat, die wahrend der Schlacht mindestens eine
ADEPTA-SORORITAS-Einheit deiner Armee zerstort hat,
addiere auflerdem 1 auf den Trefferwurfund 1 auf den
Verwundungswurf.



ADEPTUS CUSTODES

KONTINGENT SCHILDHEER

Kontingentsregel Meister des Kriegshandwerks
Andere den ersten Absatz wie folgt:

»Zu Beginn der Schlachtrunde kannst du einen der fol-
genden Unterpunkte wahlen. Wenn du das tust, gelten
die Effekte jenes Unterpunkts bis zum Beginn der nachs-
ten Schlachtrunde.”

KONTINGENT GOLDENE HEROEN

Kontingentsregel Versammelte Macht

Andere dies wie folgt:

,Wahle zu Beginn deiner Befehlsphase eine Einheit aus
derArmee deines Gegners. Addiere bis zum Beginn dei-
ner ndchsten Befehlsphase bei jeder Attacke eines Mo-
dells einer ADEPTUS-CUSTODES-CHARAKTERMODELL-Ein-
heitdeiner Armee gegen jene feindliche Einheit 1 zum
Verwundungswurf.”

DATENBLATTER

Schildkommandant auf Dawneagle-Jetbike,
Profil

Andere den Widerstandswert zu ,7“und den Lebens-
punktewertzu 8"

Schildkommandant auf Dawneagle-Jetbike und
Vertus-Praetoren, Fernkampfwaffen

Andere die Profile von Salvenwerfer und Vertus-Hurrica-
ne-Bolterzu:

Salvenwerfer [SYNCHRONISIERT]
REICHW. A BF S DS SW

Vertus-Hurricane-Bolter [SCHNELLFEUER 3, SYNCHRONISIERT]
REICHW. A BF

7
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7]
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=

Vertus-Praetoren, Profil
Andere den Widerstandswertzu ,7“und den Lebens-
punktewertzu 5%

Vertus-Praetoren,

Fahigkeit Blitzschnelle Hinrichtung

Andere dies wie folgt:

»Blitzschnelle Hinrichtung: Einmal pro Schlachtkannst
du, nach-dem diese Einheit eine normale oder Vorri-
cken-Bewegung beendet hat, eine feindliche Einheit
(ausgenommen MoNSTER- und FAHRZEUG-Einheiten)
wabhlen, Gber die es sich bei jener Bewegung bewegt hat,
und dann einen W6 fiir jedes Modell dieser Einheit wer-
fen: Firjede 2+ erleidet jene feindliche Einheit 2 tédliche
Verwundungen.”



ADEPTUS MECHANICUS

ARMEEREGEL

Armeeregel Doctrina-Imperative,
Protektor-Imperativ und Eroberer-Imperativ
Andere dies wie folgt:

,PROTEKTOR-IMPERATIV

M Fernkampfwaffen, mit denen die Modelle dieser Einheit
ausgeristet sind, haben die Féahigkeit [SCHWER].

M Die Ballistische Fertigkeit von Fernkampfwaffen, mit
denen die Modelle dieser Einheit ausgeriistet sind, ver-
bessert sichum 1.

M Ziehe bei jeder Nahkampfattacke, deren Ziel diese Ein-
heit ist, 1 vom Trefferwurf ab, sofern diese Einheit das
Schliisselwort LINIENTRUPPEN hat und/oder sich inner-
halb von 6 Zoll um mindestens eine befreundete ADEP-
TUS-MECHANICUS-LINIENTRUPPEN-Einheit befindet.

EROBERER-IMPERATIV

W Fernkampfwaffen, mit denen die Modelle dieser Einheit
ausgeristet sind, haben die Fahigkeit [STURM].

W Das Kampfgeschick von Nahkampfwaffen, mit denen
die Modelle dieser Einheit ausgeriistet sind, verbessert
sichum 1.

M Verbessere den Durchschlagswert jeder Attacke eines
Modells dieser Einheit um 1, sofern diese Einheit das
Schliisselwort LINIENTRUPPEN hat und/oder sich inner-
halb von 6 Zoll um mindestens eine befreundete ADEP-
TUS-MECHANICUS-LINIENTRUPPEN-Einheit befindet.”

KONTINGENT CYBERNETICA-KOHORTE

Kontingentsregel Cyberpsalm-Programmierung
Andere dies wie folgt:

»2Addiere 2" zum Bewegungswert der Modelle in LEGIO-
CYBERNETICA-Einheiten deiner Armee. Addiere au3er-
dem 1 zum Missionszielkontrollwert der Modelle jeder
solchen Einheit, es sei denn, sie ist erschittert.”

KONTINGENT HELIOSBEKENNTNIS-
KAMPFKLADE

Verbesserung Transorakulare Dyadentréager-
scheiben

Andere dies wie folgt:

»Nur fiir ein CYBERNETICA-DATENSCHMIED-Modell. Wenn
derTrager einer Einheit KASTELAN-ROBOTER angeschlos-
sen wird, haben die Modelle jener Einheit bis zum Ende
der Schlachtdas Schlisselwort HELIOS-EINSPEISUNG.
Jene Einheit kann nicht gewahlt werden, wenn du Ein-
heiten fiir die Kontingentsregel Noospharische Ubertra-
gung wahlst.”

DATENBLATTER

Flge dem Fahigkeitenabschnitt der folgenden Daten-
blatter ,FRAKTION: Doctrina-Imperative” hinzu:
Belisarius Cawl; Corpuscarii-Elektropriester; Cyberne-
tica-Datenschmied; Dominus-Techpriester; Fulguriten-
Elektropriester; Kastelan-Roboter; Manipulus-Techpries-
ter; Maschinenseher-Techpriester; Technoarchéologe.

Belisarius Cawl
Bewegungswert — andere diesen zu 8"

Fahigkeit Lobgesénge des Omnissiah — Andere dies
wie folgt:

,Lobgesédnge des Omnissiah: Wahle zu Beginn deiner
Befehlsphase eine der Fahigkeiten im Bereich Lobge-
sénge des Omnissiah (siehe links). Dieses Modell hat
bis zum Beginn deiner nachsten Befehlsphase jene Fa-
higkeit.”

Fahigkeit Invokation der Maschinenrache — Andere dies
wie folgt:

»Invokation der Maschinenrache: Wahle zu Beginn dei-
ner Befehlsphase eine Einheitder Armee deines Geg-
ners. Bis zum Beginn deiner ndchsten Befehlsphase
istjene feindliche Einheit das Ziel deiner Maschinenra-
che. BeijederAttacke eines Modells einer befreundeten
ADEPTUS-MECHANICUS-Einheit gegen das Ziel deiner Ma-
schinenrache kannst du den Trefferwurf wiederholen.”

Fahigkeit Mantra der Disziplin — Andere dies wie folgt:
,Mantra der Disziplin: Dieses Modell hat das Schliissel-
wort LINIENTRUPPEN und die folgende Fahigkeit:

Binhérer Mut (Aura): Solange sich eine befreunde-
te ADEPTUS-MECHANICUS-Einheitinnerhalb von 6 Zoll
um dieses Modell befindet, addiere 1 zum Missions-
zielkontrollwert der Modelle jener Einheitund addie-
re 1 zujedem Erschitterungs- und jedem Moralwert-
test furjene Einheit.”

Fahigkeit Schleierpsalm — Andere dies wie folgt:
,Schleierpsalm (Aura): Solange sich eine befreundete
ADEPTUS-MECHANICUS-Einheitinnerhalb von 6 Zoll um
dieses Modell befindet, hat jene Einheit die Fahigkeit Tar-
nung.”

Andere das Waffenprofil Solar-Atomisator wie folgt:

Solar-Atomisator [MELTER 3]

REICHW. A BF S DS SW
3

Eisenschreiter-Ballistarii, Fernkampfwaffen
Andere die Profile der Cognis-Zwillingsmaschinenkanone
und der Cognis-Zwillingslaserkanone wie folgt:

Cognis-Zwillingsmaschinenkanone
[TREFFERHAGEL 1, SYNCHRONISIERT]

REICHW. A BF ) DS SwW

g

Cognis-Zwillingslaserkanone
[TREFFERHAGEL 1, SYNCHRONISIERT]

REICHW. A BF ) DS SwW
2 4+ 12 -3

48" W6+1

Skorpius-Desintegrator, Fernkampfwaffen
Andere das Profil der Ferrumitkanone wie folgt:

Ferrumitkanone

REICHW. A BF S DS SW
3 4+ i2 -3

48"

Sicarianische Infiltratoren, Nahkampfwaffen
Andere die Profile der Energiewaffe und des Taserstabs
wie folgt:

Energiewaffe
REICHW. A KG ) DS sSw
Nahkampf 4 4+ 4 -2 i

Taserstab [TREFFERHAGEL 2]
REICHW. A KG
Nahkampf 3 4+ 6 -1 1

)
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Sicarianische Rostpirscher, Nahkampfwaffen
Andere die Profile Transsonische Klingen, Transsonische
Klingen und Chorda-Klaue und Transsonisches Messer
und Chorda-Klaue wie folgt:

Transsonische Klingen [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN, PRAZISION]
REICHW. A KG S DS SwW
Nahkampf 5 4+ 5 -1 1

Transsonische Klingen und Chorda-Klaue
[ANTI-INFANTERIE 3+, VERHEERENDE VERWUNDUNGEN, PRAZISION]

REICHW. A K6 S DS SW
o NERKAMES e T

Transsonisches Messer und Chorda-Klaue
[ANTI-INFANTERIE 3+, PRKZISION]

REICHW. A KG S DS SW
Nahkampf - 4+ S -2 2

Onager-Diinenlaufer, Fernkampfwaffen

Andere die Profile Daedalus-Lenkwaffenwerfer, Vernich-
tungsstrahler, Neutronenlaser und Schwerer Onager-
Zwillingsphosphorblaster wie folgt:

Daedalus-Lenkwaffenwerfer [aNTi-FLIEGEN 2+]
REICHW. A BF S DS SW

Vernichtungsstrahler [ExPLOSIV, TREFFERHAGEL 1]

REICHW. A BF S DS SW
B> Gestreut 36" 3W3 4+ 9 -2 2
B> Fokussiert 18"

I Bevordu Ziele fiir diese Waffe wihlst, wdhle eines ihrer Profile, mit dem die
Attacken ausgefiihrt werden.

Neutronenlaser [scHWER]

REICHW. A F
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Schwerer Onager-Zwillingsphosphorblaster
[DECKUNG IGNORIEREN, SYNCHRONISIERT]

REICHW. A BF S DS sSwW



AELDARI

ARMEEREGELN

Geschickte Mandver, Sternentriebwerke,
Ausldser und Effekt

Andere dies wie folgt:

,AUSLOSER: Wenn eine infrage kommende FAHRZEUG-
Einheitdeiner Armee gewéahlt wird, eine Vorriickenbewe-
gung auszufithren.”

,EFFEKT: Bis zum Ende des Zugs haben Fernkampfwaf-
fen, mitdenen diese Einheit ausgeristetist, die Fahig-
keit [STURM]."

KONTINGENT ASPEKTHEER

Gefechtsoption Schutz in luftigen Hohen, Ziel
und Effekt

Andere dies wie folgt:

»LIEL: Eine ASURYANI-Einheit deiner Armee, die in dieser
Phase infrage kam, zu kdmpfen, und ein befreundeter
TRANSPORTER, in den sie einsteigen kann*

»EFFEKT: Wenn sich deine ASURYANI-Einheit vollstandig
innerhalb von 6 Zoll um jenen TRANSPORTER und nichtin
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten befindet,

kann sie in ihn einsteigen.”

KONTINGENT
ERGEBENE DIENER YNNEADS

Kontingentsregel Starke aus dem Tod

Andere die Fahigkeit Todliche Absichten wie folgt:

,Am Ende der Fernkampfphase deines Gegners, wenn
mindestens eine YNNARI-Einheitdeiner Armee in dieser
Phase zerstortwurde, wéhle eine YNNARI-INFANTERIE-
oder BERITTENE YNNARI-Einheitdeiner Armee, die inner-
halbvon 6 Zoll um deine zerstérte Einheit war. Jene Ein-
heitkann eine normale Bewegung von bis zu W6+1 Zoll
ausfihren.”

KONTINGENT KRIEGSSCHAR

Gefechtsoption Schutz in luftigen Hohen, Ziel
und Effekt

Andere dies wie folgt:

,LIEL: Eine ASURYANI-Einheit deiner Armee, die in dieser
Phase infrage kam, zu kdmpfen, und ein befreundeter
TRANSPORTER, in den sie einsteigen kann*

,EFFEKT: Wenn sich deine ASURYANI-Einheit vollstandig
innerhalb von 6 Zoll um jenen TRANSPORTER und nichtin
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten befindet,
kannssie inihn einsteigen.”

Gefechtsoption Feuern und verschwinden,
Einschréankungen

Andere dies wie folgt:

LEINSCHRANKUNGEN: Bis zum Ende des Zuges kommt
deine Einheit nichtinfrage, einen Angriff anzusagen oder
in einen TRANSPORTER einzusteigen.”

DATENBLATTER

Alle Aspekte, Fahigkeit Aspektschreinmarker
Andere dies wie folgt:

~Aspektschreinmarker: Fiirjeden Aspektschreinmar-
ker, den diese Einheit hat, kannst du einmal pro Schlacht
das Ergebnis von einem Trefferwurf oder einem Verwun-
dungswaurf fiir eine Attacke eines Modells dieser Einheit
[ausgenommen CHARAKTERMODELLE) zu einer unmodifi-
zierten 6 andern.”

Asurmen, Fahigkeit Hand des Asuryan

Andere dies wie folgt:

,Hand des Asuryan: Einmal pro Schlacht, wenn dieses
Modell zum Schiefien gewahlt wird, kann es diese Fahig-
keiteinsetzen. Wenn es dies tut, hat seine Waffe Die Blu-
tigen Zwillinge bis zum Ende der Phase einen Schadens-
wertvon 3 und die Fahigkeiten [ANTI-INFANTERIE 5+] und
[VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]."

Yvraine, Fahigkeit Heroldin des Ynnead

Andere dies wie folgt:

,Heroldin des Ynnead: Wahle zu Beginn der Nahkampf-
phase eine feindliche Einheitin Nahkampfreichweite um
dieses Modell. Bis zum Ende der Phase kannst du bei je-
der Attacke eines befreundeten AELDARI-Modells gegen
jene Einheit einen Verwundungswurfvon 1 wiederholen.”



AGENTEN DES IMPERIUMS

DATENBLATTER

Culexus-Assassine, Fahigkeit Aus dem Nebel
der Wahrnehmung

Andere dies wie folgt:

»Aus dem Nebel der Wahrnehmung: Wenn dieses Mo-
dell in deiner Bewegungsphase unter Verwendung der
Fahigkeit Schocktruppen auf dem Schlachtfeld aufge-
stellt wird, kann es aus dem Nebel der Wahrnehmung
hervortreten. Wenn es dies tut, kann es horizontal wei-
ter als 6 Zoll von allen feindlichen Einheiten entfernt auf
dem Schlachtfeld aufgestellt werden, kommtaber dann
bis zum Ende des Zuges nichtinfrage, einen Angriff an-
zusagen.”



ASTRA MILITARUM

KONTINGENT BRUCKENKOPF-
STREITMACHT

Kontingentsregel Zielgebietssduberung

Andere dies wie folgt:

»2Addiere bei jeder Fernkampfattacke eines MILITARUM-
TEMPESTUS-Modells deiner Armee in einem Zug, in dem
es aus der Reserve auf dem Schlachtfeld aufgestellt wur-
de oderaus einem TRANSPORTER ausgestiegen ist, 1 auf
den Trefferwurf.”

Gefechtsoption Bis der Lauf gliiht

= Erhohe die BP-Kosten auf 2 BP.

= Andere den Abschnitt Effekt wie folgt:
LEFFEKT: Verbessere bis zum Ende der Phase die
Werte Stérke und Durchschlag von Hochenergie-La-
serkarabinern, Hochenergie-Lasergewehren, Hoch-
energie-Laserpistolen, Hochenergie-Scharfschiit-
zengewehren, Hochenergie-Salvengewehren und
Wachgeschiitz-Hochenergie-Salvengewehren, mit
denen die Modelle deiner Einheitausgeriistet sind,
um 1, sofern das Ziel eine feindliche Einheitinner-
halbvon 12 Zoll ist.”

DATENBLATTER

Kampfpioniere von Krieg, Fahigkeit Fernge-
steuerte Mine

Andere dies wie folgt:

,Ferngesteuerte Mine: Einmal pro Schlachtkannst du zu
Beginn deiner Fernkampfphase eine feindliche Einheit
wibhlen, die innerhalb von 9 Zoll um den Trager und fiir
diesen sichtbarist, und einen W6 werfen: Bei 3+ erleidet
jene feindliche Einheit W3 tédliche Verwundungen oder
stattdessen 2W3 tddliche Verwundungen, wenn sie eine
FAHRZEUG- oder BEFESTIGUNG-Einheitist.

Lord Solar Leontus, Abschnitt Befehle
Andere dies wie folgt:
,Dieser OFFIZIER kann den folgenden Einheitenarten bis
zu 3 Befehle erteilen:
= REGIMENT-Einheiten
= SCHWADRON-Einheiten
= TITANISCHEN Einheiten”

Tempestus- Aquilons, Fahigkeit Prazisions-
landung

Andere dies wie folgt:

,Prazisionslandung: Wenn diese Einheitin deiner Be-
wegungsphase unter Verwendung der Fahigkeit Schock-
truppen auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, kann sie
einen Prézisionsabsprung ausfiihren. Wenn sie dies tut,
kann diese Einheit horizontal weiter als 6 Zoll von allen
feindlichen Einheiten entfernt auf dem Schlachtfeld auf-
gestelltwerden, aber bis zum Ende des Zuges kommt sie
nichtinfrage, einen Angriff anzusagen.”



BLACK TEMPLARS <

Keine



BLOOD ANGELS

DATENBLATTER

Fahigkeit Schwarze Wut

Andere diese Fahigkeit auf allen Datenblattern wie folgt:
»Schwarze Wut: Bei jeder Nahkampfattacke dieses Mo-
dells kannstdu den Trefferwurf wiederholen. Solan-

ge sich die Einheit dieses Modells nichtinnerhalb von

6 Zoll um mindestens ein befreundetes BLOOD-ANGELS-
CHARAKTERMODELL oder innerhalb von 12 Zoll um min-
destens ein befreundetes ORDENSPRIESTER-Modell
befindet, kann das Modell nicht gewéhlt werden, sich zu-
rickzuziehen, und sein Missionszielkontrollwertist 0.

Sanguiniusgarde, Nahkampfwaffen
Andere die Profile Karmesinrote Klinge und Karmesin-
roter Speer wie folgt:

Karmesinrote Klinge
REICHW. A KG S DS SwW

Nahkampf 4 2+ 6 -3 2

Karmesinroter Speer [LaNzE]

REICHW. A K6 S DS SW
e TR R

Sanguiniuspriester, Abschnitt Anfiihrer

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten an-
schlieflen: INTERCESSOR-STURMTRUPP, KLINGEN-
GARDETRUPP, DESOLATORTRUPP, DEVASTORTRUPP,
PLASMA-INTERFECTORTRUPP, INFERNUSTRUPP, INTERCES-
SORTRUPP, TAKTISCHER TRUPP, PROTEKTORGARDETRUPP."
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CHAQOS SPACE MARINES

KONTINGENT FURSTEN DES SCHRECKENS

Gefechtsoption Auf kreischenden Winden,
Abschnitt Effekt

Andere dies wie folgt:

,EFFEKT: Stelle deine Einheitirgendwo auf dem
Schlachtfeld auf, horizontal weiter als 6 Zoll von allen
feindlichen Einheiten entfernt, doch bis zum Ende des
Zuges kommt sie nichtinfrage, einen Angriff anzusagen.
Wahle dann eine feindliche BERITTENE oder INFANTERIE-
Einheitinnerhalb von 9 Zoll um deine Einheit, die sie se-
hen kann: jene Einheit muss einen Erschitterungstest
ausfihren.”

DATENBLATTER

Predator Annihilator des Chaos,

Fahigkeit Annihilator-Konfiguration

Andere dies wie folgt:

,Annihilator-Konfiguration: Bei jeder Fernkampfattacke die-
ses Modells, die einem MONSTER- oder FAHRZEUG-Modell zu-
gewiesen wird, kannst du den Schadenswurf wiederholen.”

Damonenprinz der Haretiker-Astartes,
Fahigkeiten

Fahigkeit Herr des Chaos — Fiige hinzu:

,Herr des Chaos: Solange sich dieses Modell innerhalb
von 3 Zoll um mindestens eine befreundete HARETIKER-
ASTARTES-INFANTERIE-Einheit befindet, hat dieses Mo-
dell die Fahigkeit Einsamer Wolf."

Maschinenfluchfiirst
Bewegungswert — Andere diesen Wertzu 14",

Rettungswurf — Andere diesen Wert zu 4+.

Fahigkeit Maschinengeister korrumpieren — Andere
dies wie folgt:

»Maschinengeister korrumpieren: Wahle zu Beginn dei-
ner Fernkampfphase eine sichtbare feindliche FAHR-
ZeuG-Einheitinnerhalb von 12 Zoll um dieses Modell und
wirf einen W6: Bei 2-3 erleidet jene feindliche Einheit
W3 tddliche Verwundungen; bei 4-5 erleidet jene feindli-

che Einheit 3 todliche Verwundungen; bei einer 6 erleidet

jene feindliche Einheit W3+3 tédliche Verwundungen.”

Fahigkeit Geistdieb — Andere dies wie folgt:

,Geistdieb: Wahle zu Beginn deiner Fernkampfphase
eine sichtbare feindliche FAHRZEUG-Einheit. Wiederhole
bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke eines befreun-
deten HARETIKER-ASTARTES-Modells gegen jene Einheit
einen Verwundungswurfvon 1.

Andere das Waffenprofil Pfahler-Kettengleve wie folgt:

Pfahler-Kettengleve [Lanze]
REICHW. A KG

(7]

DS SwW

Nahkampf 5 2+ 8 -3 3

Vashtorr

Fahigkeit Versklavte Démonenmaschinen — Fiige hinzu:
,Versklavte Damonenmaschinen: Solange sich dieses
Modellinnerhalb von 3 Zoll um mindestens eine befreun-
dete DAMON-FAHRZEUG-Einheit befindet, hat dieses Mo-
dell die Fahigkeit Einsamer Wolf."

Fihigkeit Realitdt neu ordnen — Andere dies wie folgt:
,Realitdt neu ordnen: Jedes Mal, wenn eine feindliche
Einheitinnerhalb von 18 Zoll um dieses Modell dieses
Modell als Ziel wahlt, ziehe 1 vom Trefferwurf ab und die
Fernkampfwaffen jener feindlichen Einheit haben bis
zum Ende der Phase die Fahigkeit [RISKANT]."

Fahigkeit Unheilige Mechanismen — Andere dies

wie folgt:

,Unheilige Mechanismen (Aura): Solange sich eine be-
freundete DAMON-FAHRZEUG-Einheitinnerhalb von 6 Zoll
um dieses Modell befindet, addiere 2 auf den Starkewert
der Waffen, mitdenen die Modelle jener Einheitausge-
ristet sind.”

Andere das Waffenprofil Vashtorrs Hammer wie folgt:

Vashtorrs Hammer
REICHW. A KG S DS SW

Stof3

> [ANTI-FAHRZEUG 4+,
VERHEERENDE VER-
WUNDUNGEN]

Rundumhieb
[ANTI-FAHRZEUG 4+,
VERTEERENGEVER! Nahkampf 12 2+ 8 -1 2

WUNDUNGEN]

Nahkampf 6 2+ 14 -3 3

Warpkrallen, Fahigkeit Angriff durch den Warp
Andere dies wie folgt:

»Angriff durch den Warp: Am Ende der Nahkampfphase
kannstdu, wenn diese Einheitin dieser Phase mindes-
tens eine feindliche Einheit zerstdrt hat und sich nichtin
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten befindet,
diese Einheitvom Schlachtfeld entfernen und in die Stra-
tegische Reserve versetzen.”
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CHAOSRITTER

KONTINGENT INFERNOLANZE

Kontingentsregel Damonische Starkung
Andere Widernatiirliche Z&higkeit wie folgt:
,Widernatiirliche Zahigkeit: Wenn diese Einheit als Ziel
fur eine Attacke gewahlt wird, wahle eine der folgenden
Optionen, die bis zum Ende der Phase gilt:
= Die Modelle dieser Einheit haben einen Rettungs-
wurfvon 5+.
= Die Modelle dieser Einheit haben Verletzungen
ignorieren 6+."

KONTINGENT SCHRECKENSGEBIETER

Gefechtsoption Erobertim Namen der Gotter
Andere den Abschnitt Wann wie folgt:
,WANN: Zu Beginn deiner Befehlsphase*

DATENBLATTER

Grauensritter

Fahigkeit Warpstiirme — Andere dies wie folgt:
,Warpstiirme (psionisch): Wirf am Ende deiner Bewe-
gungsphase einen W6 fiir jede feindliche Einheitinner-

halbvon 9 Zoll um mindestens ein Modell mit dieser Fa-

higkeit: Bei 3+ erleidet die jeweilige feindliche Einheit
W3 tédliche Verwundungen.”
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DARK ANGELS

KONTINGENT KOMPANIE DER JAGER

Kontingentsregel Meisterliche
Mandvrierfahigkeit

Andere dies wie folgt:

»ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten deiner Armee kommen in
einem Zug, in dem sie vorgeriickt sind oder sich zurtick-
gezogen haben, infrage, zu schief3en.

BERITTENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten deiner Armee
kommen in einem Zug, in dem sie vorgeriickt sind oder
sich zuriickgezogen haben, infrage zu schieflen und ei-
nen Angriff anzusagen.”

Verbesserung Berittener Stratege

Andere dies wie folgt:

»Nur fiir ein RAVENWING-Modell. Du kannst Vorrticken-
und Angriffswiirfe fir die Einheit des Tragers wiederho-
len.”

KONTINGENT EINSATZVERBAND DES
INNEREN ZIRKELS

Kontingentsregel Auf das Ziel eingeschworen
Andere dies wie folgt:

,2Wahle zu Beginn deiner Bewegungsphase einen der fol-
genden Effekte:

= Defensive Haltung: Wahle einen Missionszielmar-
ker, den du kontrollierst. Bis zum Beginn deiner
nachsten Bewegungsphase ist deine Armee auf je-
nen Missionszielmarker eingeschworen.

= Aggressives Vordringen: Wahle einen oder mehre-
re Missionszielmarker, die du nicht kontrollierst. Bis
zum Beginn deiner ndchsten Bewegungsphase ist
deine Armee auf jeden jener Missionszielmarker ein-
geschworen. Nimmt eine Regel Bezug auf eine Ein-
heitoder ein Modell in Reichweite des Missionsziel-
markers, auf den deine Armee eingeschworen ist,
so greiftjene Regel, wenn sich jene Einheit oder je-
nes Modell in Reichweite mindestens eines Mis-
sionszielmarkers befindet, auf den deine Armee
eingeschworenist.

Bei jeder Attacke einer DEATHWING-INFANTERIE-Einheit
deiner Armee gegen eine Einheitin Reichweite mindes-
tens eines Missionszielmarkers, auf den deine Armee
eingeschworen ist, addiere 1 auf den Verwundungswurf.”

KONTINGENT EINSATZVERBAND DER
LEGION DER SUHNE

Kontingentsregel Grimme Entschlossenheit
Fuge folgenden Absatz hinzu:

,Wahle in deiner Befehlsphase eine ADEPTUS-ASTAR-
TES-Einheit deiner Armee; addiere bis zum Beginn deiner
nachsten Befehlsphase 1 zum Missionszielkontrollwert
der Modelle jener Einheit.”

DATENBLATTER

Deathwing-Ritter, Nahkampfwaffen
Andere die Profile Streitkolben der Absolution und Ener-
giewaffe wie folgt:

Streitkolben der Absolution [ANTI-MONSTER 4+, ANTI-FAHRZEUG 4+]
REICHW. A [(¢] S DS SW
Nahkampf 4 2+ 6 2 2

Energiewaffe
REICHW. A KG S DS SW
Nahkampf 5 2+ 6 -2 2

Gefahrten des Inneren Zirkels, Nahkampf-
waffen
Andere das Profil Calibanisches Langschwert wie folgt:

Calibanisches Langschwert
REICHW. A KG S DS SW

Stof
B> ooucketerrer)  Nenkampf 4 3+ 6 2 2
g Rundumhieb =y oef B 3+ 5 B 1

[TREFFERHAGEL 2]

I Bevordu Ziele fiir diese Waffe wihlst, wiihle eines ihrer Profile, mit dem die
Attacken ausgefiihrt werden.

Land Speeder Vengeance, Fernkampfwaffen
Andere die Profile der Plasmasturmbatterie wie folgt:

Plasmasturmbatterie

REICHW. A BF S DS SW
Standard
B> [ExpLOSIY, 36" We+l1 3+ 8 -2 2
SYNCHRONISIERT]
Uberladung
I [EXPLOSIV, RISKANT, 36" W6+1 3+ 9 -3 3

SYNCHRONISIERT]

Lion El'Jonson

Fahigkeit Primarch der Ersten Legion — Andere dies

wie folgt:

»Primarch der Ersten Legion: Wahle zu Beginn deiner Be-
fehlsphase zwei Primarch-der-Ersten-Legion-Fahigkei-
ten. Bis zum Beginn deiner ndchsten Befehlsphase hat
dieses Modell jene Fahigkeiten.”

Féhigkeit Alle Geheimnisse offenbart — Andere dies

wie folgt:

,Nebelverhangene Schattenreiche: Wenn sich diese Ein-
heitin deiner Befehlsphase nichtin Nahkampfreichwei-
te um feindliche Einheiten befindet, kannst du sie vom
Schlachtfeld entfernen und in die Strategische Reser-

ve versetzen.”

Fahigkeit Vorbildhafter Krieger — Andere dies wie folgt:
Vorbildhafter Krieger (Aura): Solange sich eine befreun-
dete ADEPTUS-ASTARTES-Einheitinnerhalb von 6 Zoll um
dieses Modell befindet, wiederhole bei jeder Nahkampf-
attacke eines Modells jener Einheit einen Trefferwurf
von 1 und einen Verwundungswurfvon 1.

3

Fahigkeit Der Schild des Imperators — Andere dies

wie folgt:

»Der Schild des Imperators: Ziehe 1 vom Verwundungs-
wurf fir jede Attacke gegen dieses Modell ab, sofern der
Stérkewert jener Attacke hoheristals der Widerstands-
wert dieses Modells."

Andere das Waffenprofil Lehnstreue wie folgt:

Lehnstreue
REICHW. A KG S DS SW

Stof3
= [TODLICHE TREFFER] Nahkampf 8 e+ 12 -4 4
B Runcumhiebl iy RKamp 16 2 G R I
[TREFFERHAGEL 1]

I Bevordu Ziele fiir diese Waffe wéhlst, wiihle eines ihrer Profile, mit dem die
Attacken ausgefiihrt werden.

Schwarze Ritter des Ravenwing & Ravenwing-
Kommandotrupp, Nahkampfwaffen

Andere das Profil Schwarze-Ritter-Nahkampfwaffe
wie folgt:

Schwarze-Ritter-Nahkampfwaffe [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]
REICHW. A KG S DS SW
Nahkampfwaffen 3 3+ 5 -2 1

Sammael, Fahigkeit Gro3meister des Raven-
wing

Andere dies wie folgt:

,GroBmeister des Ravenwing: Solange dieses Modell
eine Einheitanfihrt, kommtjene Einheitin einem Zug, in
dem sie vorgeriicktist, infrage, zu schieflen und einen
Angriff anzusagen. Wenn jene Einheit bereits in einem
Zug, in dem sie vorgeriickt ist,zum Schieflen und zum
Ansagen eines Angriffes infrage kommt, addiere statt-
dessen 1 aufVorriicken- und Angriffswiirfe fir jene Ein-
heit.”



DEATH GUARD

Keine
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DRUKHARI

DATENBLATTER

Schattenviper, Transporter

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell hat eine Transportkapazitdt von 6 DRUK-
HARI-INFANTERIE-Modellen (ausgenommen SPRUNG-
MoDUL-Modelle).

Zu Beginn des Schritts Schlachtformation festlegen vor
der Schlachtkannstdu eine noch nicht geteilte KABA-
LENKRIEGER-, HAND-DES-ARCHONS- oder HEKATARII-Ein-
heitdeiner Armee wahlen. Wenn du dies tust, wird jene
Einheitin zwei Einheiten geteilt, von denen jede mog-
lichst gleich viele Modelle enthalten muss (wenn du eine
Einheitauf diese Weise teilst, musstdu genau festle-
gen, welche Modelle welche Einheit bilden). Eine jener
Einheiten muss die Schlachtan Bord dieses Modells be-
ginnen; die andere kann die Schlachtan Bord eines an-
deren TRANSPORTERS beginnen oder separat aufgestellt
werden.”

15



EMPEROR’S CHILDREN

KONTINGENT RASANTER ENTHAUPTUNGS-
SCHLAG

Kontingentsregel Mechanisierte Mordlust
Andere dies wie folgt:

,Wiederhole bei jeder Attacke eines EMPEROR’S-CHIL-
DREN-Modells deiner Armee, das in diesem Zug aus
einem TRANSPORTER ausgestiegen oder selbstein
TRANSPORTER ist, einen Trefferwurfvon 1 und einen Ver-
wundungswurfvon 1.

DATENBLATTER

Erlesene Klingen, Nahkampfwaffen
Andere das Profil Traumklinge wie folgt:

Traumklinge
REICHW. A KG ) DS SwW
Nahkampf 4 2+ 6 -3 2
Fulgrim

Fiuge die folgende Fahigkeit hinzu:

»Schlangenleib: Jedes Mal, wenn dieses Modell eine nor-
male, Vorriicken- oder Riickzugsbewegung ausfiihrt,
kann es sich Giber Bereiche von Geldndestiicken bewe-
gen, die nicht hoherals 4 Zoll sind.”
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GREY KNIGHTS

Keine
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IMPERIALE RITTER

KONTINGENT RUHMESSCHLAGLANZE

Kontingentsregel Tapfer und edel

Andere dies wie folgt:

,~Jedes Mal, wenn eine IMPERIALE-RITTER-Einheit dei-
ner Armee vorriickt, haben Fernkampfwaffen, mitdenen
IMPERIALE-RITTER-Modelle deiner Armee ausgeriistet
sind, bis zum Ende des Zuges die Fahigkeit [STURM].

Gefechtsoption Durchbrechen, Ziel

Andere dies wie folgt:

»LIEL: Eine IMPERIALE-RITTER-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nichtzum Kampfen gewahlt wurde*

Gefechtsoption Mit voller Kraft, Ziel

Andere dies wie folgt:

,LIEL: Eine IMPERIALE-RITTER-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nichtzum Bewegen gewéahlt wurde*”

Gefechtsoption Schwur der Vergeltung, Ziel
Andere dies wie folgt:

»LIEL: Eine IMPERIALE-RITTER-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nicht zum SchiefBen gewahlt wurde”

18



KONGLOMERATE DER VOTANN <>

Keine

19



NECRONS

KONTINGENT VERNICHTUNGSLEGION

Kontingentsregel Vernichtungsprotokolle
Ergénze den folgenden Absatz:

»2Addiere bei jeder Fernkampfattacke einer DESTRUKTOR-
KULT-Einheit gegen das nachste infrage kommende Ziel
1 aufden Durchschlagswert.”

KONTINGENT HYPERGRUFTLEGION

Kontingentsregel Hyperphasenmobilitat,
Schlachtgrofientabelle

Andere diese Tabelle wie folgt:

»Aufmarsch: Bis zu 1 Einheit

Einsatzverband: Bis zu 2 Einheiten
GroBaufgebot: Bis zu 3 Einheiten®

Gefechtsoption Kosmische Prazision

Andere die Sektion Ziel wie folgt:

,ZIEL: Eine NECRON-Einheit deiner Armee (ausgenom-
men MONSTER-Einheiten), die in dieser Phase unter Ver-
wendung der Fahigkeit Schocktruppen oder Hyperpha-
senmobilitdt eintrifft*

DATENBLATTER

Der Stille Konig, Triarchatsféhigkeiten

Andere diese wie folgt:

,Phaeron der Sterne (Aura): Solange sich eine befreun-
dete NECRON-Einheit (ausgenommen MoNSTER-Einhei-
ten) innerhalb von 6 Zoll um das Szarekh-Modell dieser
Einheit befindet, wiederhole bei jeder Attacke eines Mo-
dells jener Einheit einen Trefferwurfvon 1 und einen Ver-
wundungswurfvon 1.

Phaeron der Klingen (Aura): Solange sich eine befreun-
dete NECRON-Einheit (ausgenommen MoNSTER-Einhei-
ten) innerhalb von 6 Zoll um das Szarekh-Modell dieser

Einheitbefindet, kannstdu Angriffswiirfe fir jene Einheit

wiederholen und addiere 1 zum Starkewert jeder Nah-
kampfattacke eines Modells jener Einheit.”

Unerbittlicher Marsch (Aura): Solange sich eine be-
freundete NECRON-Einheit (ausgenommen MONSTER-
Einheiten) innerhalb von 6 Zoll um das Szarekh-Modell
dieser Einheitbefindet, addiere 2" auf den Bewegungs-
wertder Modelle jener Einheit.”
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ORKS

ARMEEREGEL

Armeeregel Waaagh!

Andere den ersten Absatz wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee ORKS ist, kannst du ein-
mal pro Schlacht zu Beginn deiner Befehlsphase einen
Waaagh ausrufen. Wenn du dies tust, ist bis zum Beginn
deiner nachsten Befehlsphase der Waaagh fiir deine Ar-
mee aktiv und es gilt:*

KONTINGENT KRAFTPROTZE

Kontingentsregel Da Boss schaut zu

Andere dies wie folgt:

»Lu Beginn deiner Befehlsphase in einem Zug, in dem
du keinen Waaagh ausgerufen hast, kannstdu, wenn du
mindestens ein WAAAGHBOSS-Modell auf dem Schlacht-
feld hast (oderan Bord eines TRANSPORTERS, der sich
auf dem Schlachtfeld befindet), zum zweiten Mal in die-
ser Schlacht einen Waaagh ausrufen. Wenn du dies tust,
zahltjener zweite Waaagh nur fiir WAAAGHBOSS-, Boss
und MEGABOSS-Einheiten deiner Armee als ausgerufen.”

KONTINGENT GROSSWILDJAGD

Kontingentsregel Schnappt den Grof’'n da
Andere den ersten Absatz wie folgt:

,Wahle zu Beginn deiner Befehlsphase eine MONSTER-,
FAHRZEUG- oder CHARAKTERMODELL-EinheitderArmee
deines Gegners. Bis zum Ende deiner nachsten Befehls-
phaseistjene feindliche Einheit deine Beute:“

Gefechtsoption Der da is’ ja noch grofia!, Effekt
Andere dies wie folgt:

,Bis zum Ende deiner Phase kommt deine Einheit in ei-
nem Zug, in dem sie vorgeriickt ist oder sich zuriickge-
zogen hat, infrage, einen Angriff anzusagen. Zuséatzlich
kannstdu, wenn ein Ziel jenes Angriffes deine Beute ist,
Angriffswiirfe fir deine Einheit wiederholen.”

KONTINGENT GRUNE FLUT

Kontingentsregel Mobmentalitat

Andere dies wie folgt:

»Beijeder Attacke gegen eine BoYs-Einheitdeiner Armee
haben Modelle jener Einheit einen Rettungswurf von 6+.
Bei jeder Attacke gegen eine Boys-Einheit deiner Armee,
die aus mindestens 10 Modellen besteht, haben Modelle
jener Einheit einen Rettungswurfvon 5+.°

Gefechtsoption Woge aus Muskeln

Andere den Abschnitt Effekt wie folgt:

,EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase jedes Mal,
wenn deine Einheit einen Angriff ansagt, 1 auf den An-
griffswurf, und falls deine Einheitaus 10 oder mehr Mo-
dellen besteht, kannst du zusatzlich den Angriffswurf
wiederholen.”

Gefechtsoption Schnappt se euch!

Andere den Abschnitt Effekt wie folgt:

,EFFEKT: Nachdem die attackierende Einheit geschos-
sen hat, kann deine Einheit eine ,Schnappt se euch!“-Be-
wegung ausfiihren. Um dies zu tun, wirf einen W6: jedes
Modell deiner Einheitkann sich eine Entfernung in Zoll
bis in Héhe des Ergebnisses bewegen, aber deine Einheit
muss jene Bewegung so nah wie mdglich an der nachs-
ten feindlichen Einheit beenden. Wenn du dies tust, kon-
nen sich jene Modelle in Nahkampfreichweite um jene
feindliche Einheit bewegen. Wenn deine Einheit aus min-
destens 10 Modellen besteht, kannst du den W6-Wurf

wiederholen, mit dem ermittelt wird, wie weit sich deine
Einheit bewegen kann.”

KONTINGENT HEIZAHORDE

Kontingentsregel Adrenalinjunkies

Andere dies wie folgt:

,HEIZAKULT-Einheiten deiner Armee kommen in einem Zug,
in dem sie vorgeriickt sind oder sich zuriickgezogen ha-
ben, infrage, zu schieen und einen Angriff anzusagen.”

DATENBLATTER

Boys

Leibwichter — Andere dies wie folgt:

+Wenn diese Einheit eine Sollstarke von 20 hat, konnen
sich ihr bis zu zwei Anflihrer-Einheiten anschliefen statt
einer (aber nur, wenn es sich bei einer davon um eine
WaAAGHBOSS-Einheit handelt). Wenn du dies tustund
diese Einheit zerstdrt wird, werden die angeschlossenen
Anfihrer-Einheiten wieder zu separaten Einheiten mit ih-
rerjeweiligen urspriinglichen Sollstarke.”

Kampfpanza

Transporter — Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell hat eine Transportkapazitat von 22 ORK-
INFANTERIE-Modellen. Wenn dieses Modell mit einer
Panzakanone ausgeriistetist, hates eine Transportka-
pazitdtvon 12 ORK-INFANTERIE-Modellen. Jedes MEGA-
RUSTUNG- oder SPRUNGMODUL-Modell nimmt den Platz
von 2 Modellen ein. Das GHAZGHKULL-THRAKA-Modell
nimmtden Platz von 4 Modellen ein.”

Gargbot

Fahigkeit Kolbengetriebene Gewalt — Andere dies

wie folgt:

»Kolbengetriebene Gewalt: Jedes Mal, wenn dieses Mo-
dell eine Angriffsbewegung beendet, wéhle eine feindli-
che Einheitin Nahkampfreichweite um es und wirf einen
WE: Bei 2-5 erleidet jene feindliche Einheit W3 tédliche
Verwundungen; bei einer 6 erleidet jene feindliche Ein-
heitW3+3 todliche Verwundungen.”

Killakutsche, Jagakutsche
Ersetze das Schliisselwort FAHRZEUG durch MONSTER.

Andere das Profil Sag'nblatta von Killakutsche und Jaga-
kutsche wie folgt:

Sag’'nblatta
REICHW. A KG S DS SW
Nahkampf 6 3+ 10 2 2

Ghazghkull Thraka

Féhigkeit Prophet des Grof’n Waaagh — Andere dies

wie folgt:

,Prophetdes Grofi’n Waaagh: Solange diese Einheit eine
Einheitanflhrt, addiere bei jeder Nahkampfattacke ei-
nes Modells jener Einheit 1 auf den Trefferwurf und 1 auf
den Verwundungswurf, und wenn der Waaagh fiir deine
Armee aktivist, wird bei einem erfolgreichen unmodifi-
zierten Trefferwurfvon 5+ ein kritischer Treffer erzielt.”

Abschnitt Anfiihrer — Andere dies wie folgt:
»Diese Einheitkann sich den folgenden Einheiten an-
schlielen:

= Boys

= MEGABOSSE

= BOSSE®
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Killabots

Fihigkeit Dakka-Machtrausch — Andere dies wie folgt:
,Dakka-Machtrausch: Jedes Mal, wenn diese Einheit
zum Schieflen gewahlt wird, kannstdu einen W6 werfen:
= Beil-2 erleidet diese Einheit W3 todliche
Verwundungen.
= Bei3-4addiere bis zum Ende der Phase 1 aufden
Starkewert der Fernkampfwaffen, mit denen Model-
le dieser Einheitausgeristet sind.
= Bei5-6 addiere bis zum Ende der Phase 1 auf den At-
tackenwert der Fernkampfwaffen, mit denen Model-
le dieser Einheit ausgeristet sind.”

Kommandos, Abschnitt Patrouillentrupps

Flge einen neuen Abschnitt Patrouillentrupps hinzu:
»Lu Beginn des Schritts Schlachtformation festlegen
kann diese Einheitin zwei Einheiten aus je finf Modellen
aufgeteiltwerden. Wenn du eine Einheit auf diese Wei-
se aufteilst, vermerke, welche der zwei neuen Einheiten
welche Modelle enthalt. Wenn du deine Einheit aufteilst,
die mit 1 Bummsquig und/oder 1 Hampelgrotausgeris-
tetist, kann nureine der neuen Einheiten in der Schlacht
die jeweilige Fahigkeit einsetzen — vermerke, welche der
neuen Einheiten dies ist.”

Megabosse

Fihigkeit Jetz’ gibt’s Dresche — Andere dies wie folgt:
»Jetz’ gibt’s Dresche: In der Schlachtrunde, in der du ei-
nen Waaagh ausgerufen hast, haben Modelle dieser Ein-
heit die Fahigkeit Verletzungen ignorieren 5+.

Mekwummen

Waffenfihigkeit Blas’nschleuda — Andere dies wie folgt:
»Bevordu Ziele fur ein oder mehrere mit dieser Waffe
ausgeriistete Modelle wahlst, wiirfle mit einem W6 aus,
mit welchem der Profile oben die mit dieser Waffe ausge-
rusteten Modelle Attacken ausfihren.”

Panzaknacka, Kommandos, Grunzareita,
Schrottkloppa, Fahigkeit Bummsquigs

Fahigkeit Bummsquigs — Andere dies wie folgt:
»,Bummsquigs: Fiirjeden Bummsquig, den diese Einheit
hat, kannst du einmal pro Schlacht, nachdem diese Ein-
heiteine normale Bewegung beendet hat, einen Bumm-
squig einsetzen. Wenn du dies tust, wahle eine feindli-
che Einheit, die innerhalb von 12 Zoll um diese Einheit
und fir sie sichtbar ist, und wirf einen W6: Bei 3+ erleidet
jene feindliche Einheit W3 tddliche Verwundungen.”



SPACE MARINES

ARMEEREGELN

Armeeregel Schwur des Augenblicks
Andere dies wie folgt:
,Wenn die Fraktion deiner Armee ADEPTUS ASTARTES
ist,wahle zu Beginn deiner Befehlsphase eine Ein-
heitder gegnerischen Armee. Bis zum Beginn dei-
ner nachsten Befehlsphase istjene feindliche Einheit
dein ,Schwur des Augenblicks*-Ziel. Bei jeder Atta-
cke eines Modells mit dieser Fahigkeit, deren Ziel dein
,Schwur des Augenblicks“-Ziel ist, gilt:
= Dukannstden Trefferwurf wiederholen.
= Sofern du ein Kontingent aus dem Codex: Space
Marines einsetzt und deine Armee keine Ein-
heit mitden Schlliisselwdrtern BLACK TEMPLARS,
BLOOD ANGELS, DARKANGELS, DEATHWATCH oder
SPACE WOLVES enthalt, addiere zudem 1 auf
den Verwundungswurf.”

KONTINGENT GLADIUS-EINSATZVERBAND

Verbesserung Feuerdisziplin

Andere dies wie folgt:

,Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Tra-
gereine Einheitanfihrt, haben die Fernkampfwaffen, mit
denen die Modelle jener Einheit ausgeristet sind, die Fa-
higkeit [TREFFERHAGEL 1]. Wenn zudem die Effekte der De-
vastor-Doktrin fir die Einheit des Tragers gelten, kannst
du Vorriicken-Wiirfe fiirjene Einheit wiederholen.”

KONTINGENT EISENSTURM-SPEERSPITZE

Verbesserung Zielaugurnetz

Streiche ,Aura“und dndere den Regeltext wie folgt:

,Nur fir ein TECHMARINE-Modell. Wahle in deiner Befehls-
phase ein ADEPTUS-ASTARTES-FAHRZEUG-Modell inner-
halb von 6 Zoll um den Trager. Bis zum Beginn deiner
nachsten Befehlsphase haben die Waffen, mitdenen je-
nes FAHRZEUG-Modell ausgeristetist, die Fahigkeit [TOD-
LICHE TREFFER].“

Verbesserung Meister des Maschinenkriegs
Streiche ,Aura“und dndere den Regeltext wie folgt:
,Nur fir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Wahle in deiner
Befehlsphase ein ADEPTUS-ASTARTES-FAHRZEUG-Mo-
dellinnerhalb von 6 Zoll um den Tréger. Bis zum Beginn
deiner ndchsten Befehlsphase kommt jenes FAHRZEUG
auch dann infrage, zu schief3en, wenn es sich in diesem
Zug zuriickgezogen hat oder vorgertickt ist.”

Gnade ist Schwache, BP-Kosten
Andere die BP-Kosten zu 2 BP.

KONTINGENT STURMLANZEN-EINSATZ-
VERBAND

Gefechtsoption Ausweichen in Windeseile
Andere den Abschnitt Ziel wie folgt:

»LIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE- oder BERIT-
TENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee innerhalb
von 9 Zoll um jene feindliche Einheit”

DATENBLATTER

Captain in Gravis-Riistung, Fernkampfwaffen
Andere das Profil Meisterhaftes Schweres Boltgewehr
wie folgt:

Meisterhaftes Schweres Boltgewehr
REICHW. A BF S DS SwW

Darnath Lysander

Flge dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthalt, haben bis zum
Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTERMODEL-
LE sind, in STURMTERMINATORTRUPP- und TERMINATOR-
TRUPP-Einheiten deiner Armee einen Missionszielkont-
rollwertvon 2, solange sie nicht erschittert sind.”

Desolatortrupp, Einheitenzusammenstellung
Andere die Aufzéhlungspunkte wie folgt:

,» 1 Desolator-Sergeant

= 4 Desolatoren”

Schwerer Intercessortrupp, Fernkampfwaffen
Andere die Profile Schweres Boltgewehr und Schwerer
Bolter wie folgt:

Schweres Boltgewehr [sSTURM, SCHWER]
REICHW. A BF S DS SW
30" 2 3+ 5 -1 2

Schwerer Bolter [STURM, SCHWER, TREFFERHAGEL 1]
REICHW. A BF S DS SW
36" 3 3+ 5 -1 2

Impulsor, Sektion Transporter

Andere dies wie folgt:

»Dieses Modell hat eine Transportkapazitat von 7 TACTI-
CUS-INFANTERIE- oder PHOBOS-INFANTERIE-Modellen. Es
kann keine SPRUNGMODUL-Modelle transportieren.”

Infernustrupp, Fernkampfwaffen
Andere das Profil Pyroblaster wie folgt:

Pyroblaster [DECKUNG IGNORIEREN, SCHWALL]
REICHW. A BF

©n
o
7]
)
=

Inceptortrupp, Fahigkeit Meteorlandung

Andere dies wie folgt:

,Meteorlandung: Wenn diese Einheit in deiner Bewe-
gungsphase unter Verwendung der Fahigkeit Schock-
truppen auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, kann sie
eine Meteorlandung ausfiihren. Wenn sie dies tut, kann
sie beliebig auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, wo
sie horizontal weiter als 6 Zoll von allen feindlichen Ein-
heiten entferntist, kommt dann aber bis zum Ende des
Zuges nichtinfrage, einen Angriff anzusagen.”
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Infernustrupp, Fahigkeit Feuerschrecken
Andere dies wie folgt:

»Feuerschrecken: In deiner Fernkampfphase kannstdu,
nachdem diese Einheit geschossen hat, eine feindliche
INFANTERIE-Einheit wahlen, die von mindestens einer
jenerAttacken miteinem Pyroblaster getroffen wurde.
Jene feindliche Einheit muss einen Erschiitterungstest
ausfiihren und 1 von jenem Test abziehen.”

Intercessortrupp, Sektion Fahigkeiten

Fige eine neue Fahigkeit hinzu:

»Lielgerichtete Ausloschung: Jedes Mal, wenn diese Ein-
heitzum Schieen gewahlt wird, kann sie diese Fahig-
keitensetzen. Wenn sie dies tut, addiere bis zum Ende
der Phase 2 auf den Attackenwertvon Boltgewehren, mit
denen diese Einheit ausgeristetist, und du kannst nur
eine feindliche Einheit als Ziel fur die Attacken dieser Ein-
heitwahlen.”

Eisenvater Feirros

Fige dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur® hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthalt, haben bis zum
Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTERMODEL-
LE sind, in SCHWERER-INTERCESSORTRUPP-Einheiten dei-
ner Armee einen Missionszielkontrollwertvon 3, solange
sie nicht erschittertsind.”

Kayvaan Shrike

Fige dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur* hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthalt, haben bis zum
Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTERMODEL-
LE sind, in INTERCESSOR-STURMTRUPP-MIT-SPRUNGMUD-
LEN-Einheiten deiner Armee einen Missionszielkontroll-
wertvon 2, solange sie nicht erschittert sind.”

Kor’sarro Khan

Flge dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur® hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthalt, haben bis zum
Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTERMODEL-
LE sind, in EXCURSORSCHWADRON-Einheiten deiner Ar-
mee einen Missionszielkontrollwertvon 3, solange sie
nichterschittertsind.”

Lieutenantin Phobos-Riistung,

Fahigkeit Strategisches Zerstreuen

Andere dies wie folgt:

,Strategisches Zerstreuen: In deiner Fernkampfphase
kann die Einheitdieses Modells, nachdem sie geschos-
sen hat, eine normale Bewegung von bis zu 6 Zoll aus-
fihren, sofern sie sich nichtin Nahkampfreichweite um
feindliche Einheiten befindet. Wenn sie dies tut, kommt
jene Einheit bis zum Ende des Zugs nichtinfrage, einen
Angriff anzusagen.”

Excursorschwadron, Sektion Fahigkeiten
Entferne die Fahigkeit Turboboost und fiige die folgende
neue Fahigkeit hinzu:
»Lerstorerischer Aufprall: Verbessere bei jder Nah-
kampfattacke eines Modells dieser Einheit, wenn diese
Einheitin diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt
hat, die Werte Starke und Schadenum 1.°



Marneus Calgar, Fahigkeiten

Fahigkeit Meistertaktiker — Andere dies wie folgt:
»Meistertaktiker: Wenn sich das Marneus-Calgar-Mo-
dell dieser Einheit zu Beginn deiner Befehlsphase auf
dem Schlachtfeld befindetund dein KRIEGSHERR ist, er-
haltstdu 1 BP."

Pedro Kantor

Flge dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur“ hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthalt, haben bis
zum Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTER-
MODELLE sind, in PROTEKTORGARDETRUPP-Einheiten
deiner Armee einen Missionszielkontrollwertvon 2, so-
lange sie nicht erschittert sind.”

Predator Annihilator,

Fahigkeit Annihilator-Konfiguration

Andere dies wie folgt:

»Annihilator-Konfiguration: Bei jeder Fernkampfattacke
dieses Modells, die einem MONSTER- oder FAHRZEUG-Mo-
dell zugewiesen wird, kannstdu den Schadenswurf wie-
derholen.”

Externatortrupp, Fahigkeit

Furchterregender Angriff

Andere dies wie folgt:

,Furchterregender Angriff: Zu Beginn der Nahkampf-
phase muss jede feindliche Einheitin Nahkampfreich-
weite um mindestens eine Einheit mit dieser Fahigkeit
einen Erschitterungstestausfihren und 1 von jenem
Testabziehen.”

Externatortrupp, Fahigkeit Terrortruppen
Andere dies wie folgt:

Jlerrortruppen: Solange sich eine feindliche Einheit
(ausgenommen MONSTER und FAHRZEUGE) innerhalb
von 3 Zoll um mindestens eine Einheit mit dieser Fahig-
keit befindet, ziehe 1 vom Missionszielkontrollwert von
Modellen jener feindlichen Einheit ab.”

Repulsor, Sektion Transporter

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell hat eine Transportkapazitat von 14
ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Modellen. Jedes
SPRUNGMODUL-, WULFEN-, GRAVIS- oder TERMINATOR-
Modell nimmt den Platz von 2 Modellen ein und jedes
CENTURION-Modell nimmt den Platz von 3 Modellen ein.*

Repulsor Executioner, Sektion Transporter
Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell hat eine Transportkapazitat von 7 ADEP-
TUS-ASTARTES-INFANTERIE-Modellen. Jedes SPRUNGMO-
DUL-, WULFEN-, GRAVIS- oder TERMINATOR-Modell nimmt
den Platz von 2 Modellen ein und jedes CENTURION-Mo-
dell nimmt den Platz von 3 Modellen ein.*

Roboute Guilliman, Fahigkeiten

Fahigkeit Autor des Codex — Andere dies wie folgt:
Andere dies wie folgt:

»Autor des Codex: Wahle zu Beginn deiner Befehlspha-
se zwei Autor-des-Codex-Fahigkeiten (siehe links). Bis
zum Beginn deiner ndchsten Befehlsphase hat dieses
Modell jene Fahigkeiten.”

Fahigkeit Uberragender Stratege— Andere dies

wie folgt:

,Uberragender Stratege: Einmal pro Schlachtrunde
kann eine Einheit deiner Armee mit dieser Fahigkeit sie
einsetzen, wenn eine befreundete ADEPTUS-ASTARTES-
Einheitinnerhalb von 12 Zoll um jenes Modell als Ziel ei-
ner Gefechtsoption gewahltwird. Tut es dies, verringern
sich die BP-Kosten jenes Einsatzes jener Gefechtsopti-
onum 1 BP*

Protektorgardetrupp,

Fokus der Protektorgarde

Andere dies wie folgt:

»Fokus der Protektorgarde: Bei jeder Attacke eines Mo-
dells dieser Einheit gegen dein ,Schwur des Augen-
blicks“-Ziel kannstdu den Verwundungswurf wieder-
holen.”

Uriel Ventris, Fahigkeit Meister der Flotte
Andere dies wie folgt:

,Meister der Flotte: Wenn deine Armee dieses Modell
enthalt, wahle im Schritt Schlachtformation festlegen
eine PHOBOS-, GRAVIS- oder TACTICUS-ADEPTUS-ASTAR-
TES-INFANTERIE-Einheitdeiner Armee. Jene Einheit er-
halt die Fahigkeit Schocktruppen.*

Diverse Datenblatter, Kampfmesser und
Messer
Andere den Durchschlagswert der folgenden Profi-
lezu,-1“
= Kampfmesser (Captain in Phobos-Riis-
tung, Lieutenantin Externator-Ristung,
Externatortrupp, Scouttrupp)
= Kampfmesserpaar (Incursortrupp, Lieutenantin
Phobos-Ristung, Lieutenant mit Kombi-Waffe)

Vulkan He’stan

Fluge dem Datenblatt eine neue Sektion ,Inspirierender
Kommandeur* hinzu:

,Wenn deine Armee dieses Modell enthélt, haben bis
zum Ende der Schlacht Modelle, die keine CHARAKTER-
MODELLE sind, in INFERNUSTRUPP-Einheiten deiner Ar-
mee einen Missionszielkontrollwertvon 2, solange sie
nicht erschittertsind.”
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STERNENREICH DER T’AU

ARMEEREGELN

Armeeregel Fiir das Hohere Wohl

Andere dies wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee STERNENREICH DER T’AU
ist, kannst du zu Beginn deiner Fernkampfphase Einhei-
ten deiner Armee mit dieser Fahigkeit wahlen, die beob-
achtende Einheiten werden.

Wahle wahrend deiner Fernkampfphase fiir jede beob-
achtende Einheitdeiner Armee, die in dieser Phase noch
nichtzum Schieflen gewahlt wurde und infrage kommt,
zu schiefen (ausgenommen BEFESTIGUNG- und erschiit-
terte Einheiten), eine sichtbare feindliche Einheit, die
durch sie als ihre aufgeklarte Einheit markiert wird. Jede
feindliche Einheit kann nur einmal pro Phase als aufge-
klarte Einheit markiert werden.

Einheiten deiner Armee mit der Fahigkeit Fiir das Héhe-
re Wohl (ausgenommen beobachtende Einheiten) sind
gelenkte Einheiten, solange ihr Ziel eine aufgeklarte Ein-
heitist.

Verbessere bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke ei-
nes Modells deiner Armee in einer gelenkten Einheit ge-
gen eine aufgeklarte Einheit die Ballistische Fertig-
keitjenerAttacke um 1, und falls die aufgeklarte Einheit
durch eine beobachtende Einheit markiert wird, die das
Schlisselwort Zielmarkierer hat, hat jene Attacke die F&-
higkeit [DECKUNG IGNORIEREN]."

KONTINGENT KAUYON

Kontingentsregel Geduldiger Jager

Andere dies wie folgt:

»Ab der dritten Schlachtrunde haben alle Fernkampfwaf-
fen, mit denen Modelle des STERNENREICHS DER T’AU dei-
nerArmee ausgeristet sind, die Fahigkeit [TREFFERHA-

GEL 1]. Solange eine Einheit eine gelenkte Einheitist (siehe
Fiir das Héhere Wohl), kannst du bei jeder Fernkampfat-
tacke eines Modells jener Einheit gegen eine aufgeklar-

te Einheit beliebige Modifikatoren der Ballistischen Fertig-
keitund/oder des Trefferwurfs jener Attacke ignorieren.”

Verbesserung Durch Einigkeit Verwiistung
Andere dies wie folgt:

,Nur fiir ein Modell des STERNENREICHS DER T’AU (aus-
genommen KROOT-FORMER-Modelle). Solange der Tré-
ger eine Einheitanfiihrt, haben jedes Mal, wenn jene Ein-
heiteine beobachtende Einheitist, Fernkampfwaffen,
mitdenen die Modelle einer gelenkten Einheitausge-
riistet sind, bis zum Ende der Phase die Fahigkeit [TOD-
LICHE TREFFER] gegen die durch diese Einheit aufgeklar-
te Einheit.”

KONTINGENT MONT’KA

Verbesserung Koordinierte Beobachtung
Andere dies wie folgt:

,Nur fiir ein Modell des STERNENREICHS DER T’AU (aus-
genommen KRoOT-FORMER-Modelle). Solange der Tré-
gereine Einheitanfihrt, haben jedes Mal, wenn jene Ein-
heiteine beobachtende Einheitist, Fernkampfwaffen,
mitdenen die Modelle einer gelenkten Einheit ausgeris-
tetsind, bis zum Ende der Phase die Féhigkeit [TREFFER-
HAGEL 1] gegen die durch diese Einheit aufgeklarte Ein-
heit.”

KONTINGENT GEGENSCHLAGSKADER

Kontingentsregel Bund aus Helden

Andere dies wie folgt:

Verbessere den Starkewert jeder Fernkampfattacke ei-
nes KAMPFANZUG-Modells des STERNENREICHS DER T'AU
deiner Armee gegen eine Einheitinnerhalb von 12 Zoll
um 1. Wenn das Ziel jener Attacke eine Einheitinnerhalb
von 9 Zoll ist, verbessere zudem den Durchschlag jener
Attacke um 1.

DATENBLATTER

Feuervisierteam, Fahigkeit

Prazise Zielerfassung

Andere dies wie folgt:

,Prazise Zielerfassung: Bei jeder Attacke eines Modells
dieser Einheitgegen eine aufgeklarte Einheit kannst du
den Trefferwurf wiederholen.”

Spaherteam, Fahigkeit Ziel hochgeladen

Andere dies wie folgt:

»Lielhochgeladen: Verbessere bei jeder Attacke eines
Modells dieser Einheit gegen ihre aufgeklarte Einheit die
Ballistische Fertigkeit jener Attacke um 1 und jene Atta-
cke hat die Fahigkeit [DECKUNG IGNORIEREN]."

Sturmflut-Kampfanzug, Fernkampfattacken
Andere die Profile des lonenbeschleunigers wie folgt:

lonenbeschleuniger

REICHW. A BF S DS SW
B Standard 2" 6 4+ 9 2 3
Oberladung 72 6 4+ M 3 ¢«

[RISKANT]

Geist-Kampfanziige, Fahigkeit

Vorgeschobene Beobachter

Andere dies wie folgt:

Vorgeschobene Beobachter: Jedes Mal, wenn diese Ein-
heiteine beobachtende Einheitist, wiederhole bei jeder
Fernkampfattacke eines Modells einer gelenkten Einheit
gegen die durch diese Einheit aufgeklarte Einheit einen
Trefferwurfvon 1 und einen Verwundungswurfvon 1.
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SYMBIONTENKULTE

ARMEEREGEL

Armeeregel Kulthinterhalt

Andere dies wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee SYMBIONTENKULTE ist,
beginnst du die Schlacht mit einer Anzahl Aufstands-
punkte abhangig von der Schlachtgrofie wie folgt.

M Aufmarsch: 6 Aufstandspunkte
M Einsatzverband: 10 Aufstandspunkte
Ml Groflaufgebot: 14 Aufstandspunkte

Jedes Mal, wenn eine Einheit deiner Armee zerstort
wird und jedes Modell jener Einheit hat diese Fahigkeit,
kannst du die entsprechende Menge Aufstandspunkte
wie unten gezeigt basierend auf der Sollstérke jener Ein-
heitausgeben.

5 Modelle 5 Aufstandspunkte
10 Modelle 8 Aufstandspunkte

Akolythen-Hybriden mit Maschinenpistolen, Akolythen-

Hybriden mit Flammenpistolen, Metamorph-Hybriden

5 Modelle 2 Aufstandspunkte
10 Modelle 4 Aufstandspunkte
Atalan-Schakale

5 Modelle 3 Aufstandspunkte
10 Modelle 6 Aufstandspunkte
Neophyten-Hybriden

10 Modelle 3 Aufstandspunkte
20 Modelle 6 Aufstandspunkte
Reinerbige Symbionten

5 Modelle 3 Aufstandspunkte
10 Modelle 6 Aufstandspunkte

Wenn du dies tust:

M Fige deiner Armee eine neue Einheit identlisch mit dei-
ner zerstorten Einheit hinzu. Die neue Einheit befindet
sich im Kulthinterhalt, ist auf Sollstarke, hat alle verblei-
benden Lebenspunkte und etwaige [EINMALIG EINSETZBA-
REN] Waffen, mit denen jene Modelle ausgeristet sind,
werden als noch nicht eingesetzt behandelt.

M Platziere einen Kulthinterhaltmarker (siehe unten) ho-
rizontal weiter als 9 Zoll von allen feindlichen Einheiten
entfernt auf dem Schlachtfeld (wenn das nicht méglich
ist, wird kein Marker platziert).

EINHEITEN IM KULTHINTERHALT

Kulthinterhaltist eine Art Strategische Reserve. Einhei-
ten im Kulthinterhalt kdnnen nicht als Ziel fir die Ge-
fechtsoption Blitzangriff gewahlt werden, kénnen aber
wie unten erklart unter Verwendung eines Kulthinterhalt-
markers auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, oder
in einem der folgenden Ziige unter Verwendung der nor-
malen Regeln fiir Strategische Reserven.

KULTHINTERHALTMARKER

Verwende Marker mit 32 mm Durchmesser fiir deine
Kulthinterhaltmarker. Wenn eine feindliche Einheit (aus-
genommen FLUGZEUGE) irgendeine Art von Bewegung
innerhalb von 9 Zoll um einen Kulthinterhaltmarker be-
endet, wird jener Kulthinterhaltmarker von Schlacht-
feld entfernt. Am Ende des Schritts Verstarkungen der
néchsten gegnerischen Bewegungsphase kannst du fir
jeden deiner Kulthinterhaltmarker, der sich noch auf dem
Schlachtfeld befindet, eine Einheit deiner Armee im Kult-
hinterhalt wéhlen und jene Einheit anhand jenes Kult-
hinterhaltmarkers aufstellen. Stelle jene Einheit dazu
horizontal weiter als 9 Zoll von allen feindlichen Einhei-
ten so auf, dass mindestens ein Modell der Einheit jenen

Kulthinterhaltmarker beriihrt und alle anderen Modelle
vollstandig innerhalb von 3 Zoll um jenen Kulthinterhalt-
marker herum platziert werden (jener Kulthinterhaltmar-
ker wird dann vom Schlachtfeld entfernt).

KONTINGENT BIOSAKRALER
ROTTENSCHWARM

Gefechtsoption Ausweichende Vorhut

Andere die Abschnitte Ziel und Effekt wie folgt:

,LIEL: Wahle einen jener Kulthinterhaltmarker.

EFFEKT: Du kannst jenen Kulthinterhaltmarker irgendwo
aufdem Schlachtfeld platzieren, wo er horizontal weiter
als 9 Zoll von allen feindlichen Einheiten entferntist.”

KONTINGENT ERLOSUNGSHEER

Gefechtsoption Scharf gemacht und bereit,
BP-Kosten
Andere die BP-Kosten zu 2 BP.

Gefechtsoption Zuriick in die Schatten

Andere die Abschnitte Wann und Ziel wie folgt:

,WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners
ZIEL: Eine SYMBIONTENKULTE-INFANTERIE-Einheit deiner
Armee, die sich nichtin Nahkampfreichweite um feindli-
che Einheiten befindet”

Gefechtsoption Tunnelkriecher, Effekt

Andere dies wie folgt:

,EFFEKT: Deine Einheit kann irgendwo auf dem Schlacht-
feld aufgestellt werden, weiter als 6 Zoll von allen feindli-
chen Einheiten entfernt.”

KONTINGENT PIONIERKLAUE

Kontingentsregel Schnelle Ubernahme

Andere dies wie folgt:

»Solange ein berittenes SYMBIONTENKULT- oder SYMBI-
ONTENKULT-FAHRZEUG-Modell deiner Armee nichter-
schittertist, addiere 1 auf seinen Missionszielkontroll-
wert. Wenn sich auBerdem am Ende deiner Befehlsphase
mindestens eine ATALAN-SCHAKALE-Einheit deiner Ar-
mee in Reichweite eines von dir kontrollierten Missions-
zielmarkers befindet, bleibt jener Missionszielmarker
unter deiner Kontrolle, bis die Kontrollstufe deines Geg-
ners Uber jenen Missionszielmarker am Ende einer Pha-
se héheristals deine.”

Gefechtsoption Uber Schattenpfade

Andere die Abschnitte Ziel und Effekt wie folgt:

»LIEL: Wahle einen jener Kulthinterhaltmarker.

EFFEKT: Du kannstjenen Kulthinterhaltmarker irgendwo
aufdem Schlachtfeld platzieren, wo er horizontal weiter
als 9Zoll von allen feindlichen Einheiten entferntist.
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KONTINGENT XENOS-GLAUBENS-
GEMEINSCHAFT

Verbesserung Taten, die die Massen bewegen
Andere dies wie folgt:

»Nur flr ein MAGUS-, PRIMUS- oder AKOLYTHEN-IKONEN-
TRAGER-Modell. Du beginnst die Schlacht mit 2 zusatzli-
chen Aufstandspunkten.”

Gefechtsoption Die Unterdriickten erheben sich
Andere die Abschnitte Wann und Effekt wie folgt:

»WANN: Am Ende des Schritts Verstarkungen der
Bewegungsphase deines Gegners

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase kannstdu deine Ein-
heitauf dem Schlachtfeld aufstellen, ohne einen Kult-
hinterhaltmarker zu benutzen. Wenn du dies tust, stelle
deine Einheitirgendwo auf dem Schlachtfeld auf, wo sie
horizontal weiter als 6 Zoll von allen feindlichen Einhei-
ten entferntist.”

DATENBLATTER

Akolythen-Hybriden mit Flammenpistolen,
Fernkampfwaffen

Andere den Reichweitenwert der Sprengladungen
zu ,8"".

Goliath-Felsbrecher, Fernkampfwaffen
Andere den Reichweitenwert der Versteckten Sprengla-
dungen zu 8"

Goliath-Truck, Fernkampfwaffen
Andere den Reichweitenwert der Versteckten Sprengla-
dungen zu 8"

Kelermorph, Fahigkeit Hypersinne

Andere dies wie folgt:

»Hypersinne: Einmal pro Zug kann dieses Modell in der
gegnerischen Bewegungsphase wie in deiner Fern-
kampfphase schieflen und danach eine normale Bewe-
gung von bis zu W6 Zoll ausfiihren (es kann als Teil die-
ser Bewegung nichtin einen TRANSPORTER einsteigen),
wenn eine feindliche Einheit eine normale, Vorriicken-
oder Riickzugsbewegung innerhalb von 9 Zoll um dieses
Modell beendet und sich dieses Modell nichtin Angriffs-
reichweite um feindliche Einheiten befindet.”

Primus

Fihigkeit Kultdemagoge — Andere dies wie folgt:
»Kultdemagoge: Solange dieses Modell eine Einheitan-
fihrt, kannstdu bei jeder Attacke eines Modells jener
Einheit 1 auf den Trefferwurf addieren.”

Reductus-Saboteur, Fernkampfwaffen
Andere den Reichweitenwert der Sprengladungen
zu ,8"".



THOUSAND SONS

Kairos Schicksalsweber, Fernkampfwaffen
ARMEEREGEL Andere die Profile des Héllentors wie folgt:
Armeeregel Hexerkabale

Andere den ersten Absatz wie folgt: Héllentor
+Wenn die Fraktion deiner Armee THOUSAND SONS ist, REICHW. A BF S DS SW
kdnnen zu Beginn deiner Fernkampfphase ein oder meh-

1 oot . A Hexenfeuer
rere Modelle deiner Armee mitdieser Fahigkeit versu- [EXPLOSIY, .
chen, Rituale zu vollfiihren, die rechts aufgefiihrt sind. B DIREKTES FEUER, 2 Wee gs g 2 UE
Um dies zu tun, wahle ein Modell deiner Armee mit die- PSIONISCH]
ser Fahigkeit, das in diesem Zug noch kein Ritual zu voll- Konzentriertes
flhren versucht hat, und wahle ein Ritual, das noch kein AR REy
Modell deiner Armee in diesem Zug zu manifestieren ver- » {:s::::::’squm 24 W3+6 2+ 9 2 3
sucht hat. Fiihre dann wie in der Abfolge unten erldutert RISKANT,
einen Psitest fiir jenes Modell aus. A nSlONISCH] S N 1 DR Y - .~ TR I
Schicksalsfluch (PSIONISCH) Herrscher des Wandels, Fernkampfwaffen
Andere dies wie folgt: Andere die Profile des Blitz des Wandels wie folgt:
,Wahle eine fir das manifestierende Modell sichtbare
feindliche Einheit innerhalb von 24 Zoll. Wiederhole bis Blitz des Wandels
zum Ende der Phase bei jeder Attacke eines THOUSAND- REICHW. A BF S DS SW
SONS- oder FUNKELNDE-LEGIONEN-Modells deiner Armee
gegen jene Einheit einen Trefferwurfvon 1. War das Psi- » r:;:ur::i:fr 18" 9 2O (S
testergebnis fir dieses Ritual 10+, kannst du stattdes- T
sen den Trefferwurf wiederholen.” Hexenfeuer

» [RISKANT, 18 9 2+ 9 2 3

Woge der Zeit (PSIONISCH) S ONSCHI ol (G o L W
Andere dies wie folgt:
,Wahle eine fir das manifestierende Modell sichtba- Andere das Profil des Hexerstabs wie folgt:
re befreundete THOUSAND-SONS- oder FUNKELNDE-
LEGIONEN-Einheitinnerhalb von 24 Zoll, die sich nichtin Hexerstab [psioniscH]
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten befindet. REICHW. A BF S DS SW
Jene Einheit kann eine normale Bewegung von bis zu W6

Zoll ausfiihren. War das Psitestergebnis fiir dieses Ritual B e L T e s

10+, kann jene Einheit stattdessen eine normale Bewe-

gung von bis zu 6 Zoll ausfihren. In beiden Fallen kommt
jene Einheit bis zum Ende des Zuges nicht infrage, einen
Angriff anzusagen.”

Schicksalswende (PSIONISCH)

Andere dies wie folgt:

,Wahle eine fir das manifestierende Modell sichtbare
feindliche Einheit innerhalb von 24 Zoll. Verbessere bis
zum Ende der Phase bei jeder Attacke eines THOUSAND-
SONS- oder FUNKELNDE-LEGIONEN-Modells deiner Armee
gegen jene Einheitden Durchschlagswertum 1. War das
Ergebnis des Psitests fir dieses Ritual 12+, verbessere
stattdessen den Durchschlagswertum 2.

KONTINGENT GROSSER ZIRKEL

Verbesserung Incandaeum

Andere dies wie folgt:

»Nur fiir ein ERHABENER-HEXER-Modell. Einmal pro
Schlacht kannstdu, wenn du fiir den Trager ein Ritual
wahlst, dass er zu vollfiihren versucht, Strahl des Ver-
derbens wahlen, auch wenn ein Modell deiner Armee je-
nes Ritual in dieser Phase bereits zu manifestieren ver-
sucht hat.”

DATENBLATTER

Hexer in Terminatorriistung

Fahigkeit Vom Schicksal gezeichnet — Andere dies

wie folgt:

,Vom Schicksal gezeichnet (psionisch): Wéhle zu Be-
ginn deiner Fernkampfphase eine feindliche Einheit, die
fir dieses PSIONIKER-Modell sichtbarist. Addiere bis
zum Ende der Phase bei jeder Attacke eines Modells die-
ser Einheitgegen jene feindliche Einheit 1 auf den Tref-
ferwurf.”
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TYRANIDEN

ARMEEREGEL

Armeeregel Synapse

Andere dies wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee TYRANIDEN ist, gilt, so-
lange sich eine TYRANIDEN-Einheit deiner Armee inner-
halb von 6 Zoll um mindestens ein befreundetes Sy-
NAPSE-Modell befindet, jene TYRANIDEN-Einheit als in
Synapsenreichweite jenes Modells und deiner Armee.

Solange sich eine Tyraniden-Einheit deiner Armee in Syn-

apsenreichweite deiner Armee befindet, gilt:

M Fihre jeden Erschiitterungstest fiir jene Einheit mit
3W6 statt mit 2W6 aus.

W Addiere 1 zum Starkewert jeder Nahkampfattacke, die
ein Modell jener Einheit ausfihrt.”

Armeeregel Schatten im Warp

Andere dies wie folgt:

,Wenn die Fraktion deiner Armee TYRANIDEN ist, kannst
du einmal pro Schlachtin der Befehlsphase eines belie-
bigen Spielers den Schatten im Warp entfesseln, sofern
sich mindestens eine Einheit deiner Armee mit dieser
Fahigkeitauf dem Schlachtfeld befindet. Wenn du dies
tust, muss jede feindliche Einheitauf dem Schlachtfeld
einen Erschitterungstestausfihren. Ziehe 1 von jedem
solchen Erschiitterungstest ab, den eine feindliche Ein-
heit ausfihrt, die sich innerhalb von 6 Zoll um mindes-
tens eine Synapse-Einheit deiner Armee befindet.”

KONTINGENT VERTILGERSCHWARM

Kontingentsregel Der Schwarm muss fressen
Andere dies wie folgt:
»Indeiner Befehlsphase kann jede ERNTEORGANISMUS-
Einheitdeiner Armee eine einzelne befreundete
TYRANIDEN-Einheit deiner Armee innerhalb von 6 Zoll um
sich regenerieren. Eine Einheit kann nureinmal pro Pha-
se regeneriert werden. Jedes Mal, wenn eine Einheit re-
generiertwird, handle eine der folgenden Optionen ab:
M Ein einzelnes Modell jener Einheit erhélt bis zu W3+1
zuvor verlorene Lebenspunk te zurick.
B Ein einzelnes zerstértes INFANTERIE-Modell (ausge-

nommen CHARAKTERMODELLE) kehrt mit vollen Lebens-

punkten in jene Einheit zuriick. Handelt es sich bei je-
ner Einheit um eine ENDLOSE-VIELZAHL-Einheit, kehren
stattdessen bis zu 3 zerstorte Modelle zurlick.”

KONTINGENT MALMERSTAMPEDE

Kontingentsregel Aufgepeitschte Monstrosi-
taten

Andere dies wie folgt:

»Addiere bei jeder Attacke eines TYRANIDEN-MONSTER-
Modells deiner Armee 1 auf den Trefferwurf, wenn die
Einheitjenes Modells unter Sollstarke ist, und auch 1 auf
den Verwundungswurf, wenn die Einheitjenes Modells
auch unter halber Sollstérke ist. Solange eine TYRANI-
DEN-MONSTER-Einheit deiner Armee (ausgenommen er-
schiitterte Einheiten) Sollstérke hat, addiere 2 zum Mis-
sionszielkontrollwert der Modelle jener Einheit.”

Gefechtsoption Ungeziigeltes Wiiten

Andere den Abschnitt Effekt wie folgt:

,EFFEKT: Jedes Mal, wenn bis zum Ende der Phase ein
Modell deiner Einheit eine normale Bewegung, Vorri-
ckenbewegung oder Riickzugsbewegung ausfiihrt, kann

es sich durch Modelle (ausgenommen TITANISCHE Model-

le) und Bereiche von Gelandestiicken, die nicht hdher als
4Zoll sind, bewegen. Dabei gilt:

B Es kann sich in Nahkampfreichweite um feindliche Mo-
delle bewegen, jene Bewegung aber nicht in Nahkampf-
reichweite um sie beenden.

M Es kann sich durch Bereiche von Gelandestiicken be-
wegen, die héher als 4 Zoll sind, doch wenn es dies tut,
wirf nach der Bewegung deiner Einheit einen W6: Bei ei-
ner 1 ist deine Einheit erschiittert.”

DATENBLATTER

Symbiarch und Parasit von Mortrex
Fahigkeiten — fige beiden Datenblattern hinzu:
,FRAKTION: Schatten im Warp“

Schliisselwdrter — flige beiden Datenblattern hinzu:
SYNAPSE.

Exocrine, Fernkampfwaffen
Andere das Profil Bioplasmatische Kanone wie folgt:

Bioplasmatische Kanone [expLosIV, SCHWER]
REICHW. A BF S DS SW

36" W6+3 3+ 9 -3 3

Schwarmtyrant, Fahigkeit Aufpeitschen

Andere dies wie folgt:

,Aufpeitschen (Aura, psionisch): Solange sich eine be-
freundete TYRANIDEN-Einheitinnerhalb von 6 Zoll um
dieses Modell befindet, haben die Fernkampfwaffen, mit
denen die Modelle jener Einheit ausgeriistet sind, die Fa-
higkeiten [STURM] und [TODLICHE TREFFER].“

Schwarmtyrant und Gefliigelter Schwarm-
tyrant, Fahigkeit Wille des Schwarmbewusst-
seins

Andere dies wie folgt:

,Wille des Schwarmbewusstseins: Einmal pro Schlacht-
runde kann ein Modell deiner Armee mit dieser Fahigkeit
sie einsetzen, wenn eine befreundete TYRANIDEN-Ein-
heitinnerhalb von 12 Zoll um jenes Modell als Ziel einer
Gefechtsoption gewahltwird. Wenn es dies tut, verrin-
gere die BP-Kosten jenes Einsatzes jener Gefechtsopti-
onum 1BP*

Morgon, Venatoren und Trygon, Schliisselworter
Fuge allen drei Datenblattern das folgende Schlissel-
wort hinzu: VORHUTKREATUR.

Neuroliktor, Schliisselworter
Flge hinzu: SYNAPSE.

Neurotyrant, Sektion Anfiihrer

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell kann sich den folgenden Einhei-
ten anschlieflen: NEUROGANTEN, TYRANTENWACHE,
ZOANTROPHEN."

Schwarmassimilator, Schliisselworter
Fige ,ERNTEORGANISMUS" hinzu.
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Psychophage

Bewegungswert — Andere den Bewegungswertzu 12"

Fahigkeit Bio-Stimulus — Andere dies wie folgt:
»Bio-Stimulus: Wahle in deiner Fernkampfphase, nach-
dem dieses Modell geschossen hat, eine feindliche Ein-
heit, die von mindestens einer jener Attacken getroffen
wurde. Verbessere bis zum Ende des Zuges den Durch-
schlagswert jeder Nahkampfattacke einer befreundeten
TYRANIDEN-Einheit gegen jene feindliche Einheitum 1.
Jede feindliche Einheitkann von dieser Fahigkeit nicht
mehrals einmal pro Zug betroffen sein."

Schliisselwdrter — Fiige hinzu: RAUCH.

Andere das Profil Klauen und tentakelbewehrtes Maul
wie folgt:

Klauen und tentakelbewehrtes Maul
[ANTI-PSIONIKER 4+, VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]

REICHW. A KG S DS SW
y Nahkampf 6 3+ 6 i -2 2

Trygon, Fahigkeit Unterirdische Tunnel

Andere dies wie folgt:

,Unterirdische Tunnel: Wenn dieses Modell in deiner Be-
wegungsphase unter Verwendung der Féhigkeit Schock-
truppen aufgestellt wird, kann es einen unterirdischen
Tunnel verwenden. Wenn es dies tut, kann dieses Mo-
dellirgendwo auf dem Schlachtfeld horizontal weiter als
6 Zoll entfernt von allen feindlichen Einheiten aufgestellt
werden, kommt aber bis zum Ende des Zuges nichtzum
Ansagen eines Angriffes infrage.”

Tyrannofex, Fenrkampfwaffen
Andere das Profil Kapselkanone wie folgt:

Kapselkanone [scHWER]
REICHW. A BF S DS SW
W6+6



WORLD EATERS

DATENBLATTER

Erhabene Achtgebundene

Féhigkeit Zerreifen und zerfetzen — Andere dies

wie folgt:

»Lerreiflen und zerfetzen: Verbessere den Schadens-
wert jeder Nahkampfattacke eines Modells dieser Ein-
heitgegen eine MONSTER- oder FAHRZEUG-Einheitum 1.

Mordgebundener, Nahkampfwaffen
Andere das Profil Aufschlitzer und Damonenklaue
wie folgt:

Aufschlitzer und Damonenklaue
REICHW. A KG S DS SW

Nahkampf 6 2+ 10 -2 2
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