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EINLEITUNG

Willkommen zum In-Nomine-Imperatoris-Turnierleitfaden! Die folgen-
den Richtlinien wurden verfasst, um den Organisatoren von Warham-
mer-40.000-Events dabei zu helfen, eine angemessene Turniererfahrung
mit dem In-Nomine-Imperatoris-Missionsdeck auf die Beine zu stellen.
Jenes Deck bietet eine breite Vielfalt an Moglichkeiten fiir das ausgewo-
gene Spiel, denn die vielen Variablen ergeben eine schwindelerregende
Auswahlan méglichen Missionen — es sind tatsachlich Tausende! Man-
che davon eignen sich besonders fiir heifl umkampfte Szenarien, wes-
halb dir dieser Leitfaden die besten Konfigurationen fiir Veranstaltungen
vorschlagt. Wirhaben aufierdem die Gelegenheit ergriffen, einige Grund-
regelkonzepte fiir das Turnierspiel anzupassen.

Dieses Dokument bietet einen einsatzbereiten Rahmen fiir ein ausge-
glichenes Umfeld, in dem die Spiele schnell und unkompliziert begin-

nen kénnen, und wird sich als hilfreich erweisen, ob du nun dein erstes
Event des ausgewogenen Spiels organisierstoder bereits Jahre an Erfah-
rung darin hast, die gréf3ten und bekanntesten Turniere auszurichten. Die
meisten offiziellen Games-Workshop-Events werden sich vollumfanglich
an die Empfehlungen in diesem Dokument halten. Wir betrachten sie als
die offizielle Art, Warhammer 40.000 im Turnier-Umfeld zu spielen, aber
sie konnen natirlich deinen eigenen Anspriichen angepasst werden. Die
Geldndeanordnungen etwa richten sich vornehmlich an neue Organisato-
ren, und wenn du bereits Giber eine umfassende Gelandesammlung ver-
flgst, kannst du die Anordnungen entsprechend angleichen.

Die Empfehlungen setzen sich wie folgt zusammen:

m In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionsabfolge: Anpassungen an die
Schritte, die Spieler normalerweise abhandeln wiirden, um eine Mission
zu ermitteln und das Schlachtfeld aufzubauen.

m Errata und F&A zu den In-Nomine-Imperatoris-Missionskarten: Aktuali-
sierungen bestimmter Karten und Antworten auf haufig gestellte Fragen.

m In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionen: 20 empfohlene Konfiguratio-
nen flir Turniermissionen mit festgelegten Primarmissionen und Aufstel-
lungsvarianten, die moglichst wenig Verwaltungsaufwand vor dem Spiel
erfordern und ein Spiel auf Augenhéhe ermdglichen.

m Geléndeanordnungen: Eine Reihe sorgsam entworfener Geldndezusam-
menstellungen, die mit den In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionen ver-
wendet werden sollten.

m Paarungen und Ranglisten: Tipps fiir faire Paarungen und das Bestim-
men von Ranglisten.

Anmerkung: Dieses Dokument benutzt nicht den gesamten Inhalt dei-
nes In-Nomine-Imperatoris-Missionsdecks, denn es wurde verfasst, um
Spielern, die sich nicht kennen, in spontanen Partien oder bei einer Veran-
staltung das beste Spielerlebnis zu bieten. Deshalb geht es nicht auf die
Asymmetrischer-Konflikt-Karten und die Wendungskarten ein, die sich
besser fiir Spiele eignen, bei denen die Spieler darauf vorbereitet sind. Au-
Jerdem geht dieses Dokument davon aus, dass die gewdbhlte Schlacht-
grdfle Einsatzverband ist, und entsprechend sind die Geldndeanord-
nungen fiir den Gebrauch mit den Einsatzverband-Aufstellungskarten
gedacht. Wirempfehlen, dass bei Turnieren, die Aufmarsch-Schlachten
spielen, die Geldndeanordnungen wo nétig angepasst werden.

IN-NOMINE-IMPERATORIS-TURNIERMISSIONSABFOLGE

Fiir In-Nomine-Imperatoris-Turniermission-Schlachten wird die folgende
Abfolge benutzt.

ARMEEN ZUSAMMENSTELLEN

Stelltwie in den Grundregeln beschrieben Armeen zusammen.

AUFMARSCHMISSIONEN

Bei einer Aufmarschmission empfehlen wir fiir eine bessere Spielerfah-
rung die folgenden Anderungen zu den Armeezusammenstellungsregeln.

m Deine Armee kann bis zu zwei Einheiten jedes Datenblatt-Namens
enthalten — oder bis zu vier, wenn es sich um eine LINIENTRUPPEN-
oder ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-Einheit handelt.

m Deine Armee kann bis zu ein TITANISCHES CHARAKTERMODELL enthalten.

MISSION BESTIMMEN

Statt die Kartenstapel fiir Aufstellung und Primarmission zu mi-
schen und daraus Karten zu ziehen, sollten die Spieler eine der
vorgefertigten In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionen ver-
wenden. Legt wie Gblich die Kartenstapel fiir Sekundarmissi-
onen und Herausforderungen beiseite (die Spieler werden sie
spater erhalten).

o MISSION LESEN
Lestdie gezogene Primarmission. Die Primarmissionskarte be-

schreibt, wie und wann ihr Siegespunkte (SP) erhaltet, und kann
zusétzliche Bedingungen fiir die Schlacht vorgeben. [hr kénnt
auch durch das Erfiillen von Sekundarmissionen und Heraus-
forderungen (werden spéter beschrieben) SP erhalten. Die Wen-
dungskarten werden nicht benutzt.

o MISSIONSZIELMARKER PLATZIEREN

Die Spieler platzieren nun die Missionszielmarker auf dem
Schlachtfeld. Auf jeder Aufstellungskarte sind die Position und
die Anzahl der verwendeten Missionszielmarker dargestellt. Bei
In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionen kdnnen Modelle jede
Artvon Bewegung auf Missionszielmarkern beenden.

Anmerkung: In den Grundregeln von Warhammer 40.000 wer-
den Missionszielmarker als physische Objekte definiert, auf de-
nen Modelle keine Bewegung beenden kénnen, da sie wichti-

ge Datenspeicher, Xenosartefakte, Chaosportale oder Ahnliches
darstellen. Das mag der cineastischen Natur des Schlachtfelds
dienlich sein und bietet zudem tolle Méglichkeiten zum Bau ein-
zigartiger Modelle fiir deine Missionszielmarker, aber manchmal
kann es zu Positionierungseigenarten im Spiel fiihren, an denen
nicht alle Spieler gleichermaf3en Gefallen finden. Daher empfeh-
len diese Richtlinien, Missionszielmarker als flache, kreisrun-
de Marker mit einem Durchmesser von 40 mm zu behandeln, die
Bewegung und Positionierung von Modellen in keiner Weise ein-
schrdnken.

o SCHLACHTFELD AUFBAUEN

Baut das Schlachtfeld auf und stellt Gelandestlcke auf
(siehe Grundregeln). Missionen werden auf rechteckigen



Schlachtfeldern in den Maflen 44 Zoll mal 60 Zoll gespielt. Haltet
euch beim Aufbau der Gelandestiicke an die Richtlinien in der
Sektion Geldndeanordnungen. Die Spieler missen die Regeln fir
Gelandestiicke aus den Grundregeln verwenden. Andere Ansat-
ze an die Gelandeanordnung kdnnen im Rahmen der Sammlung
erfahrener Organisatoren funktionieren, doch im Zweifel raten
wirzur Verwendung der hier aufgefiihrten Richtlinien.

ANGREIFER UND VERTEIDIGER BESTIMMEN
Sehteuch die gezogene Aufstellungskarte an und einigt euch,
welche Schlachtfeldkanten die Schlachtfeldkante des Angrei-
fers beziehungsweise des Verteidigers sind. Wiirfelt gegenein-
ander: Der Gewinner entscheidet, wer der Angreifer und wer der
Verteidigerist.

SEKUNDARMISSIONEN WAHLEN
Sekundarmissionskarten beschreiben zusatzliche Wege, SP zu
erhalten, und miissen entweder als Festgelegte oder als Takti-
sche Missionen verwendet werden. Die Spieler schreiben ver-
deckt auf, ob sie Festgelegte oder Taktische Missionen verwen-
den; wenn sie Festgelegte Missionen verwenden, miissen sie
notieren, welche beiden Festgelegten Missionen sie verwen-
den (siehe unten). Die Spieler geben dann ihre Entscheidung be-
kanntund fahren entsprechend fort.

FESTGELEGTE MISSIONEN

Festgelegte Missionen sind Ziele, die wahrend der Schlacht bestehen
bleiben und mehrfach erreicht werden konnen.

Nachdem du bekannt gegeben hast, welche zwei Festgelegten

Missionen du verwendest, lege den Rest deines Sekundarmissi-
onsstapels beiseite (du brauchstihn wihrend der Schlacht nicht). Deine
gewihlten Festgelegte-Mission-Karten kannst du nichtablegen (auf3er
wenn ihr die Wendungskarte Anpassen oder sterben verwendet).

@ Festgelegte Missionen sind jene, die das Symbol links haben.

TAKTISCHE MISSIONEN

Taktische Missionen werden zu Beginn deiner Befehlsphase aufgefiillt
und werden abgelegt, sobald sie erfiillt sind.

Nachdem du bekannt gegeben hast, dass du Taktische Missionen ver-
wendest, mische deinen Sekundarmissionsstapel.

Wenn du Taktische Missionen verwendest:

m ziehe zu Beginn deiner ersten Befehlsphase zwei Karten von deinem Se-
kundarmissionsstapel; jene zwei Sekundarmissionskarten sind fiir dich
aktiv, bis du sie erfiillst. Zu Beginn jeder deiner folgenden Befehlspha-
sen ziehst du, wenn du weniger als zwei aktive Sekundarmissionskarten
hast, von deinem Sekundérmissionsstapel, bis du zwei aktive Sekundar-
missionskarten hast.

m kannstdu am Ende deiner Befehlsphase BP ausgeben, um die folgende
Gefechtsoption Neue Befehle einzusetzen.

{} NEUE BEFEHLE

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

Das Oberkommando hat neue Aufkldrungsdaten er-
halten.

WANN: Ende deiner Befehlsphase
ZIEL: Eine deiner aktiven Sekundarmissionskarten

EFFEKT: Lege sie ab und ziehe eine neue Sekundar-
missionskarte.

Am Ende des Zuges jedes Spielers, beginnend mit dem Spieler, der gera-
de am Zug ist, handelt jeder Spieler, der Taktische Missionen verwendet,
folgende Abfolge ab:

'y

m Lege zuerstjede Sekundarmissionskarte ab, durch die du mindestens
1 SP erhalten hast — diese Mission wurde erfillt.

m Dann kannst du eine oder mehrere deiner Sekundarmissionskarten able-
gen. Wenn du das tust und dies dein Zug ist, erhaltst du 1 BP.

m Wenn dein Sekundarmissionsstapel erschépft ist, kannst du wahrend
der Schlacht keine weiteren Sekundarmissionen ermitteln.

SCHLACHTFORMATIONEN FESTLEGEN

Die Spieler notieren insgeheim, welche ihrer Anfiihrer-Einhei-
ten die Schlachtan welche Leibwéachter-Einheiten angeschlos-
sen beginnen, welche Einheiten die Schlachtan Bord welcher
TRANSPORTER beginnen und welche ihrer Einheiten die Schlacht
in Reserve (einschliefllich Strategischer Reserve) beginnen.
Dann geben die Spieler diese Entscheidungen bekannt.

EINSCHRANKUNGEN FUR RESERVEN

m Nicht mehr als die Halfte der Einheiten deiner Armee kann die Schlachtin
Reserve beginnen und die Punktsumme jener Einheiten kann nicht mehr
als die Hilfte der Punktsumme deiner Armee betragen (Einheiten in ei-
nem TRANSPORTER, der in der Reserve aufgestellt wird, zahlen hinsicht-
lich dieses Limits).

m Reserve-Einheiten konnen wéahrend der ersten Schlachtrunde nicht auf
dem Schlachtfeld eintreffen [ausgenommen Einheiten, die wahrend der
Schlacht in die Strategische Reserve versetzt wurden).

m Alle Reserve-Einheiten, die am Ende der dritten Schlachtrunde nicht auf
dem Schlachtfeld eingetroffen sind, zdhlen als zerstért, ebenso alle Ein-
heiten an Bord solcher Einheiten [ausgenommen Einheiten, die wahrend
der Schlacht in die Strategische Reserve versetzt wurden).

ARMEEN AUFSTELLEN

Die Spieler stellen ihre restlichen Einheiten abwechselnd auf,
eine nach deranderen, beginnend mit dem Verteidiger. Die Mo-
delle eines Spielers missen vollstandig in seiner Aufstellungs-
zone aufgestellt werden. Wenn ein Spieler eine TITANISCHE
Einheit aufstellt, sobald er an der Reihe ist, eine Einheit aufzu-
stellen, Gberspringt er das nachste Mal, wenn eran der Reihe
ware. Wenn ein Spieler alle seine Einheiten aufgestellt hat, stellt
sein Gegner den Rest seiner Einheiten auf.

EINHEITEN NEU AUFSTELLEN

Einige Regeln erlauben Spielern, bestimmte Einheiten neu auf-
zustellen, nachdem beide Armeen aufgestellt wurden. Solange
nichts Gegenteiliges vorgegeben ist, werden solche Regeln in
diesem Schrittabgehandelt. Beginnend mit dem Angreifer han-
deln die Spieler solche Regeln abwechselnd ab.

ERSTEN ZUG BESTIMMEN

Wirfelt gegeneinander: Der Gewinner hat den ersten Zug.

FAHIGKEITEN VOR SCHLACHTBEGINN

Die Spieler handeln abwechselnd Fahigkeiten vor Schlachtbe-
ginn ab, die Einheiten ihrer Armee haben, beginnend mit dem
Spieler, der den ersten Zug hat.

BEGINN DER SCHLACHT

Die erste Schlachtrunde beginnt. Die Spieler handeln Schlacht-
runden ab, bis die Schlachtendet.

HERAUSFORDERUNGSKARTEN

Ein Spieler wird der Herausforderer, wenn er zu Beginn der Schlachtrunde
weniger SP als sein Gegner hatund die Differenz zwischen ihren Gesamt-
SP mindestens 6 betrégt. Jener Spieler bleibt bis zum Ende der Schlacht-
runde der Herausforderer. Solange du der Herausforderer bist, ziehe zu
Beginn deiner Befehlsphase eine Herausforderungskarte. Auf jeder He-
rausforderungskarte findest du eine Gefechtsoption und eine Mission.
Du kannst entweder die Mission erfiillen oder die Karte als Gefechtsopti-
on einsetzen, nichtbeides. Beachte, dass beide Spieler dasselbe Set Her-
ausforderungskarten verwenden.
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Regeln kénnen die Kosten einer Gefechtsoption auf einer Herausforde-
rungskarte nicht andern und Regeln, die Befehlspunkte generieren, kdn-
nen nichtdurch eine Gefechtsoption auf einer Herausforderungskarte
ausgeléstwerden.

Wenn du jene Gefechtsoption am Ende deines Zuges nicht eingesetzt
oder jene Mission nicht erfillt hast, lege die Karte ab. Wenn du jene Ge-
fechtsoption einsetzt oder jen Mission erfiillst, lege die Karte ab.

ENDE DER SCHLACHT

Die Schlachtendet, nachdem fiinf Schlachtrunden abgeschlos-
senwurden. Auch wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges kei-
ne Modelle mehrin seiner Armee hat, spielen die Spielerihre
Zige weiter, bis die Schlacht endet.

@ SIEGER BESTIMMEN
Am Ende der Schlachtist der Spieler mit den meisten SP der Sie-

ger. Bei Gleichstand der Spieler ist die Schlacht ein Unentschie-
den.

Jeder Spieler kann maximal 100 SP erhalten. Jeder Spieler er-
halt 10 SP, wenn seine Armee auf Kampfbereit-Standard be-
maltist. Die maximalen SP, die man aus jeder SP-Quelle erhalten
kann, sind unten aufgefiihrt. In jedem Fall gehen tberzahlige SP,
die diese Maxima Uberschreiten, verloren.

SP-QUELLE MAXIMALE SP

Primarmission 50 SP
Sekundirmissionen 40 SP* 90 SP**
Herausforderungskarten 12 SP

Armee auf Kampfbereit-

Standard bemalt 10sP 10 SP

*Wenn du Festgelegte Missionen verwendest, maximal 20 SP pro
Festgelegte-Mission-Karte.

** Du kannst in Summe durch deine Primarmission, Sekundarmis-
sionen und Herausforderungskarten nicht mehr als 90 SP erhalten.

ANMERKUNGEN

SP FUR DAS ZERSTOREN VON MODELLEN ODER EINHEITEN

Durch manche Karten erhéltst du SP fiir das Zerstoren von Modellen oder
Einheiten. Wenn du SP durch solche Karten erhaltst, behaltst du jene SP
auch dann, wenn jene zerstdrten Modelle oder Einheiten spater auf das
Schlachtfeld zurtickkehren.

SP-OBERGRENZEN

Durch manche Karten erhéltstdu SP bis zu einer gewissen Obergrenze,
die nicht unbedingt ein rundes Vielfaches ist, etwa 2 SP (bis zu 5 SP)“. In
solchen Fallen kannst du Punkte bis zur angegebenen Obergrenze erhal-
ten. Dariiber hinaus erhaltene SP sind verloren.

KARTEN ABLEGEN

Manche Karten beginnen mit einer Sektion ,Wenn gezogen®, die deine un-
mittelbaren néchsten Schritte beschreibt, unteranderem, ob solche Kar-
ten abgelegt werden kénnen oder miissen. Beachte, dass diese Sektion
im Falle einer Sekundarmissionskarte nurzum Tragen kommt, wenn du
Taktische Missionen verwendest.

WIE VIELE EINHEITEN KONNEN DIE GLEICHE AKTION AUSFUHREN?

Wenn die Sektion ,Einheiten” einer Aktion eine begrenzte Anzahl an Ein-
heiten angibt, die sie ausfiihren kdnnen, bedeutet dies, dass zu jedem
Zeitpunkt nicht mehr als jene Anzahl Einheiten deiner Armee jene Aktion
ausfiihren kénnen.
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AUFSTELLUNGSKARTEN-LEGENDE

AUFSTELLUNGSZONE DES ANGREIFERS

Der Angreifer muss seine Armee in diesem Bereich aufstellen.

AUFSTELLUNGSZONE DES VERTEIDIGERS

Der Verteidiger muss seine Armee in diesem Bereich aufstellen.

NIEMANDSLAND

Der Bereich des Schlachtfeldes, der sich in keiner der Aufstel-
lungszonen der Spieler befindet.

MISSIONSZIELMARKER

Anzahlund Standort der Missionszielmarker werden durch die-
ses Symbol reprasentiert.

SCHLACHTFELDMITTE 4 4

SCHLACHTFELDKANTE
DES ANGREIFERS

SCHLACHTFELDKANTE
DES VERTEIDIGERS

AKTIONEN

Deine Truppen kdnnen auf dem Schlachtfeld wagemu-
tige Aufgaben ausfiihren, um den Konflikt zu deinen
Gunsten zu wenden.

Einige Karten enthalten Aktionen, die Einheiten ausfiihren kénnen.
Jede Aktion gibtan, welche Einheiten sie ausfiihren kdnnen, wann
sie beginntund abgeschlossenistund welches die Effekte beim
Abschluss sind.

Einheiten kénnen nichtbeginnen, Aktionen auszufiihren, wenn
mindestens eine der folgenden Bedingungen zutrifft:

m Sieisteine FLUGZEUG-Einheit.

m Sieisterschiittert.

m Sie hat einen Missionszielkontrollwert von 0.

m Sie istin Nahkampfreichweite um mindestens eine feindliche Ein-

heit (auBer sie ist eine TITANISCHE CHARAKTERMODELL-Einheit).

Sie istin diesem Zug vorgeriickt oder hat sich zuriickgezogen.

m Sie kommtin dieser Phase nicht infrage, zu schieflen (inklusive
Einheiten, die in dieser Phase bereits zum Schieflen gewahlt wur-
den).

Wenn eine Einheit eine Aktion auszufiihren beginnt, kommt jene
Einheitnichtinfrage, zu schieen oder einen Angriff anzusagen, bis
jene Aktion abgeschlossen oder das Ende des Zuges erreichtist (je
nachdem, was spiter eintritt). Ist die Einheit eine TITANISCHE CHA-
RAKTERMODELL-Einheit, kann jene Einheit stattdessen nichtbegin-
nen, eine andere Aktion auszufiihren, und kommtnichtinfrage, ei-
nen Angriff anzusagen.

Wenn sich eine Einheit, die eine Aktion ausfiihrt, bewegt [ausge-
nommen Nachriicken- und Neuordnen-Bewegungen) oder das
Schlachtfeld verlasst, kann jene Aktion nicht abgeschlossen wer-
den.
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IN-NOMINE-IMPERATORIS-MISSIONSDECK: F&A

Wirsehen uns regelméafig Fragen zum neuen In-Nomine-Imperatoris-Missionsdeck an und beantworten sie hier. Neu hinzugeflgte Eintrége sind in

Rothervorgehoben.

F: Wenn ich die Leibwdchter-Einheit einer angeschlossenen Einheit zer-
stdre, die die Bedingungen fiir Horden ausdiinnen erfiillt (Sollstérke von
13+], die Anfiihrer-Einheit jedoch iiberlebt, erhalte ich dann die SPfiir das
Zerstdren der Leibwdchter-Einheit?

A: Wenn die Leibwachter-Einheit eine Sollstarke von 13+ gehabt hat-

te, auch ohne Teil einerangeschlossenen Einheit zu sein, ja. Andern-
falls nicht.

Beispiel: Wenn du eine Einheitaus 16 Verfluchten Kulitsten zerstorst,
derangeschlossene Flammender-Kultist-Anfiihrer aber Giberlebt, erhaltst
du SP fir jene Einheit. Wenn du einen Kultistenpébel aus 10 Modellen
zerstorst, jedoch nicht die ihm angeschlossene Dunkle Kongregation, er-
héltstdu keine SP fir jene Einheit.

F: Wird eine Einheit zerstért, die Teil einer angeschlossenen Einheit war,
die eine Aktion ausfiihrte, kann/kénnen dann die verbliebene(n] Ein-
heit(en) jener angeschlossenen Einheit jene Aktion noch abschlieffen?
A: Ja.

F: Wenn mein Gegner eine angeschlossene Einheit fiir die Sekunddrmis-
sion Auserkorenes Ziel wahlt, welche Einheiten, die jene angeschlossene
Einheit bilden, muss ich dann zerstéren, um SP zu erhalten?

A: Um SP zu erhalten, musst du die Leibwé&chter-Einheit und mindestens
eine derihrangeschlossenen Anfiihrer-Einheiten zerstoren. Wahlt dein
Gegner etwa eine Einheit Boys, die ein Waaaghboss und ein Wirrkopp
anfilihren, und zerstdrstdu jene Einheit Boys, sodass der Waaaghboss
und der Wirrkopp separate Einheiten werden, musstdu noch den Waa-
aghboss oder den Wirrkopp zerstéren (oder einer von ihnen muss auf ir-
gendeine andere Weise vom Schlachtfeld entfernt werden), um durch
Auserkorenes Ziel SP zu erhalten.

F: Wenn ich Einheiten fir die Sekundédrmission Auserkorenes Ziel wih-

le, kann ich dann eine Anfiihrer-Einheitinnerhalb einer angeschlossenen
Einheit wdhlen?

A: Nein.

F: Wenn ich die Aktion Terraforming ausfiihre, kann ich dann einen Missi-
onszielmarker terraformen, den mein Gegner bereits terraformt hat?
A: Ja.

F: Wie oft kann jeder Spieler in der Primédrmission Biirde des Vertrauens
SPfiir das Bewachen eines Missionszielmarkers erhalten, den er kontrol-
liert?

A: Der Spieler, der den ersten Zug hat, kann am Ende des ersten, zwei-
ten, dritten, vierten und flinften Zuges seines Gegners SP fiir das Bewa-
chen eines Missionszielmarkers erhalten, den er kontrolliert. Der Spieler,
derden zweiten Zug hat, kann am Ende des zweiten, dritten, vierten und
flnften Zuges seines Gegners SP fiir das Bewachen eines Missionsziel-
markers erhalten, den er kontrolliert.

F: Wenn Missionszielmarker im Schritt 4 der In-Nomine-Imperatoris-Missi-
onsabfolge platziert werden, oder wenn ein neuer Missionszielmarker als
Teil einer Primdrmission platziert wird (beispielsweise in Das Ritual], mes-
se ich vom/zum Zentrum oder vom/zum Rand des Missionszielmarkers?
A:In allen solchen Fallen wird zum Zentrum des Missionszielmarkers ge-
messen. Das giltauch fiir den zentralen Missionszielmarker bei der Auf-
stellungskarte Suchen und zerstdren, wenn die Grenzen der Aufstel-
lungszonen ausgemessen werden.

F:Isteine Voraussetzung dafiir, die Aktion Sabotage zu beginnen, dass
sich sowohl das Geldndestiick als auch meine Einheit aufierhalb meiner
Aufstellungszone befinden? Oder reicht es, wenn sich meine €inheit au-
JSerhalb meiner Aufstellungszone befindet?

A: Nurdeine Einheit muss sich auflerhalb deiner Aufstellungszone befin-
den, damit du mitdem Ausfiihren der Aktion Sabotage beginnen kannst.

KARTENANPASSUNGEN FUR TURNIERE

SEKUNDARMISSION — ANGREIFER

KEINE GEFANGENEN

Zeige keine Gnade. Ldsche deine Feinde aus.

Festgelegte Missionen verwendest)

Jedes Mal, wenn eine feindliche Leibwach- FESTGELEGT

ter-Einheit oder eine feindliche Einheit, die 2 SP

kein CHARAKTERMODELL ist, zerstért wird. (BISZU5SP)

BELEDIGESCHLACHTUNOE W

WANN: Solange diese Karte aktiv ist (wenn du
Taktische Missionen verwendest)

TAKTISCH

Jedes Mal, wenn eine feindliche Einheit zer- 2SP
stort wird.

(BISZU 5 SP)

Diese Sekundarmission
kannin Turnieren nichtals
Festgelegte Mission ge-

wahltwerden.
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F: Kann ich in Birde des Vertrauens Missionszielmarkerin meiner eigenen Aufstel-

. lungszone bewachen?

A:Ja.

F: Wenn ich bei einer Primdr- oder Sekunddrmission SPfiir das Zerstéren von CHA-
RAKTERMODELLEN oder Charaktermodell-Einheiten erhalte und jene Modelle oder
inheiten im Anschluss auf das Schlachtfeld zuriickkehren und erneut zerstért wer-
den, erhalte ich bei solchen Primdr- und Sekunddrmissionen erneut SP dafiir, sie
zerstdrt zu haben?

A: Ja, es seidenn, in jener Primar- oder Sekundarmission ist explizit etwas ande-
res angegeben.

F: Gibtes im Sinne dieses Missionspakets Verdnderungen oder Klarstellungen zu
den Grundregeln beziiglich Ruinen, ihren Einfluss auf angreifende Einheiten und da-
rauf, welche Modelle kimpfen drfen?

A: Nein. Das heif3t, dass Modelle so gestellt werden kénnen, dass es schwierig ist,
durch bestimmte Sektionen von Geldndestiicken hindurch in den Nahkampf zu ge-
langen, da Modelle ihre Angriffsbewegung nicht so beenden kénnen, dass ihr Base
sich innerhalb einer Sektion eines solchen Geldndestiickes befande (etwa einer
massiven Ruinenwand). Daher kann ein héherer Angriffswurf nétig sein, sodass
eine Einheit eine Angriffsbewegung ausfiihren kann, die in Nahkampfreichweite
und nichtinnerhalb einer Sektion eines solchen Gelédndestiickes endet, wobei sie
immer noch alle anderen Bedingungen des Angreifens erfiillen muss.

Anmerkung: Liebe Organisatoren, wenn eure Geldindesammlung grof3e geschlosse-
ne Gebdude umfasst, in die sich Einheiten so hineinbewegen kénnen, dass das Be-
enden einer Angriffsbewegung in Nahkampfreichweite um sie innerhalb jenes Geldn-
destiicks unmdglich wird, kinnte es klug sein, zusdtzliche Klarstellungen fiir eure
Geldndestiicke in eure Eventregeln aufzunehmen, sodass wenig interaktive Situatio-
nen vermieden werden.




IN-NOMINE-IMPERATORIS-TURNIERMISSIONEN

Die 20 In-Nomine-Imperatoris-Turniermissionen in dieser Sektion sind als Auswahl fiir Turnierorganisatoren gedacht, aus der sie Missio- 1
nen fiir ihr Event zusammenstellen konnen. Im Folgenden wird dies genauer ausgefiihrt. -
PRIMARMISSIONEN EMPFOHLENE GELANDEANORDNUNGEN ,
Das In-Nomine-Imperatoris-Missionsdeck enthalt 10 Primarmissionen. Wenn die empfohlenen Geldndeanordnungen aus diesem Leitfaden ver- v
Fiir das beste ausgewogene Spielerlebnis haben wir 7 davon ausgewahlt, ~ wendetwerden, ist zu beachten, dass sich jede Anordnung besonders fiir

die sich am besten fiir Veranstaltungen eignen. Wir empfehlen Turnier- bestimmte Aufstellungsarten eignet, wie in der Tabelle unten aufgefiihrt

organisatoren, méglichst verschiedenartige Primarmissionen zu wah- ist. Wirraten dazu, die Missionen so zu strukturieren, dass sie etwaige

len, um die Spieler vor méglichstabwechslungsreiche Herausforderun- Verdnderungen der Geldndeanordnungen im Lauf des Events so einfach

gen zu stellen. wie moglich halten.

Fiirden Fall, dass du ein Eventin gréf3erem Format abhéltst oder deine
Teilnehmerin jeder Runde auf besonders gut ausbalancierte Missionen
pochen, haben wir die geradlinigeren Primarmissionen in gréerer Zahl in
die Auswahl genommen.

IN-NOMINE-IMPERATORIS-TURNIERMISSIONEN

PRIMARMISSION AUFSTELLUNG GELANDEANORDNUNGEN
A Einnehmen und halten Wendepunkt 18274568788
B Versorgungsabwurf Wendepunkt 1,2,4,6,7,8
G Das Zentrum Wendepunkt il 2Al 5 76
D Verbrannte Erde Wendepunkt 1,2,4,6,7,8
E Einnehmen und halten Hammerund Amboss il 7 6
F Versteckte Vorrate Hammerund Amboss 1,7,8
G Losche den Feind aus Hammerund Amboss 1,72,8
H Versorgungsabwurf Hammer und Amboss 1,7,8
| Versteckte Vorrate Suchen und zerstéren 1,2,3,4,6
J Das Zentrum Suchen und zerstéren 1,2,3,4,6
K Verbrannte Erde Suchen und zerstéren 1,2,3,4,6
L Einnehmen und halten Suchenund zerstéren 1,2,3,4,6
M Losche den Feind aus Schmiedefeuer der Schlacht 1,2,4,6,8
N Versteckte Vorrate Schmiedefeuer der Schlacht 1,2,4,6,8
0 Terraforming Schmiedefeuer der Schlacht 1,2,4,6,8
B Verbrannte Erde Schmiedefeuer der Schlacht 1,2,4,6,8
0 Versorgungsabwurf Versetzte Fronten 885
R Terraforming Versetzte Fronten 3,5
S Das Zentrum Schlachtlinien 5
T Lésche den Feind aus Schlachtlinien 5
6
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GELANDEANORDNUNGEN

Die folgenden Empfehlungen fiir den Aufbau von Schlachtfeldern richten sich vornehmlich an neue Organisatoren, die beabsichtigen,
eine Gelandesammlung fiir regelmaBige Turniere aufzubauen. Sie werden auch auf den meisten Games-Workshop-Events des ausgewo-
genen Spiels Anwendung finden und sind repréasentativ fiir einen Gelandeaufbau in einer Dichte, der sorgfaltige taktische Abwagungen
erfordert und eine grofle Bandbreite verschiedener Armeen bedient. Sie sind keineswegs die einzige Weise, ein Schlachtfeld fir das aus-
gewogene Spiel aufzubauen, bieten aber im Zweifelsfall einen verlasslichen Ausgangspunkt.

Diese Geldndeanordnungen benutzen wir fiir unsere internen Spieletests
im Warhammer-Design-Studio. Wir empfinden sie als ideale Schlacht-
felder fir ausgewogene Spiele in der aktuellen Edition von Warham-

mer 40.000.

Dies sind keineswegs die einzigen Varianten, in denen man ein Schacht-
feld fir ein ausgewogenes Spiel aufbauen kann, doch im Zweifel bieten
sie einen verlasslichen Ausgangspunkt. Diese Gelandeanordnungen wur-
den mit bestimmten Schlisselprinzipien im Hinterkopf entworfen:

EMPFOHLENE ABMESSUNGEN

Bei allen empfohlenen Varianten verwenden wir eine Kombination dreier
verschiedener Gelandezonen-Grundflachen:

GELANDEZONENGROSSE ANZAHL

6 Zoll x4 Zoll 4
10 Zollx 5 Zoll 2
12 Zollx 6 Zoll 6

Indem wir die oben aufgefiihrten Grundflachen verwendet haben, erge-
ben sich firalle empfohlenen Schlachtfelder festgelegte Abmessungen.
So kénnen Organisatoren leicht Tische aufbauen, oder die Teilnehmen-
den kénnen dies zu Beginn jeder Runde selbst iibernehmen.

MISSIONSZIELMARKER

Missionszielmarker werden manchmal in Geldndestiicken verborgen und
manchmal im offenen Geldnde liegen.

WIE RUINEN VERWENDET WERDEN

Die folgenden Geldndeanordnungen sehen vor allem die Verwendung
von Ruinen-Gelandestiicken vor. Dadurch wird effizient fir eine ordent-
liche Menge an unterbrochenen Sichtlinien und Deckung gesorgt, was
den abstrakten Sichtlinienregeln von Ruinen zu verdanken ist. Beden-
ke auch, dass unterschiedlich hohe Gelandestiicke nicht blof3 fiir ein im-
mersiveres Schlachtfeld sorgen, sondern auch fir Sichtlinienregeln wie
Steilfeuer relevant sind. Fiir Organisatoren und Spieler mit einer umfas-
senden Geldndesammlung (besonders mit solchen Geldndestiicken, die
die tatsichliche Sichtlinie blockieren) ist es absolut akzeptabel, die ge-
wahlte Anordnung um Gelédndestiicke wie Walder, Barrikaden und Higel
zu ergénzen.

GELANDE-LEGENDE —
EMPFOHLENE GELANDEHOHEN

MEHRALS 4 ZOLL 2Z0LL ODER WENIGER

Im Interesse der Beweglichkeit der Modelle haben wir die Umris-

se der Gelandezonen in den oben gezeigten Farben schraffiert,

um anzuzeigen, wie hoch das Geldnde in den jeweiligen Sektio-
nen sein sollte.

Unten findest du Beispiele fiir die Platzierung von Ruinen in den
Geldndezonen, ebenso wie Symbole, die anzeigen, ob es sich bei
miteinander verbund Geldndezonen-Umrissen um eine ein-
zelne grofe Gelandezone oder um zwei separate Gelandezonen
handelt (was fiir das Bestimmen der Sichtlinie relevant ist).

Diese Hohenangaben und Richtlinien zur Platzierung von Ruinen

sollen helfen, eine ausgewogene Turniererfahrung zu gewéhrleis-

ten; als Organisator steht es dir frei, sie an deine bestehende Ge-
landesammlung anzupassen.

EMPFOHLENE
RUINEN-
PLATZIERUNG

DURCHGANGIGE SEPARATE
GELANDEZONEN- GELANDEZONEN-
SEKTION SEKTIONEN







by

o i, 2 v
v . e gy « L wiis e i
. -y . € |
iy ' ’ N
ey y . . v R AT e
(g r









PAARUNGEN UND RANGLISTEN

RANGLISTEN

Beivielen Turnierenist der Gesamtsieger derjenige Spieler, deram Ende
des Events als einziger unbesiegtist. Manchmal sind jedoch nicht genug
Runden verfligbar, um einen einzelnen unbesiegten Spieler zu ermitteln, ’
und zudem wollen die Teilnehmer hiufig wissen, auf welchem Platz sie

letztlich gelandet sind, unabhéngig davon, ob sie nun das Event gewon-

nen haben oder nicht. Um Gleichstande zwischen Spielern mit der glei-

chen Siegesrate aufzulésen, raten wir, die Ranglisten nach den folgen-

Es gibtviele verschiedene Varianten, wie ein organisiertes Warhammer-
Eventablaufen kann. Weithin akzeptierte Konzepte wie das Paaren von
Spielern mit &hnlichem Punktestand sind geradlinig durchftihrbar, aber
die Feinheiten eines erfolgreich abgehaltenen Warhammer-Turniers sind
Gegenstand anhaltender Diskussionen und Entwicklungen. Die folgen-
den Empfehlungen richten sich einmal mehran neue Organisatoren, die
noch zu ihren eigenen Prinzipien und Gepflogenheiten finden, und sollen
helfen, die durchschnittliche Erfahrung auf jedem Warhammer-Turnier

zu verbessern. Diese Prinzipien finden auch auf den meisten offiziellen
Games-Workshop-Events Anwendung. Sie sollen dafiir sorgen, dass alle

den Kriterien aufzubauen:

Teilnehmer ein spannendes, unterhaltsames, faires Spiel erleben, unab- m Erstens — nach Gesamtsiegesrate (Siege, Niederlagen, Unentschieden)
hangig davon, wo sie gerade in der Rangliste stehen. m Zweitens — nach Siegesraten ihrer Gegner (wer mehr Siege gegen Spieler
mit mit besseren Siegesraten erzielt, steht weiter oben in der Rangliste]
SPIELERPAARUNGEN m Drittens — nach der Gesamtzahl der Siegespunkte (SP)
Bei den meisten Turnieren werden die Paarungen der ersten Runde zu-
fallig bestimmt, aber die Paarungen der Folgerunden kénnen auf ver- Anmerkung: Viele Turnierorganisatoren benutzen zur Bestimmung der
schiedene Weise ermittelt werden. Die erste Variable, anhand derer Spie- Rangliste Siegespunkte oder Siegespunktdifferenzen. Allerdings verrdt
ler gegeneinander gepaart werden, wird fastimmerihre gegenwartige die Anzahl erzielter Siegespunkte in einem Warhammer-40.000-Spiel oft
Siegesrate sein. Ein Spieler mit 3 Siegen und 1 Niederlage tritt also bei- nicht, wie knapp es tatsdchlich war. Gegen starke Spieler ist es tendenzi-
spielsweise gegen einen anderen Spieler mit 3 Siegen und 1 Niederlage ell schwieriger, Punkte zu sammeln (wodurch man auch bei einem hart
an. In den meisten Runden wird es einige Spieler mit gleichen Siegesra- erkdmpften Sieg wenige Punkte hat), oder vielleicht musste ein Spie-
ten geben, weshalb eine weitere Abstufung nétig ist. Die verschiedenen ler wegen der Konstellation der gegeneinander antretenden Armeen auf
Méglichkeiten hierbei kdnnen das Erlebnis der Spieler deutlich beeinflus- eine riskante Strategie setzen, die letztlich nicht erfolgreich war (wes-
sen. Wirraten, die Spieler anhand der folgenden Kriterien gegeneinan- halb die Siegespunkte sehr weit auseinanderklaffen, obwohl das Spiel
derzu paaren: lange Zeit auf Messers Schneide stand).
m Erstens — nach Siegesrate (Anzahl Siege, Niederlagen, Unentschieden Daher raten wir, SP erst dann als Kriterium fiir Paarungen oder Ranglis-
m Zweitens — nach Siegesreihe (Zeitpunkt der Siege oder Niederlagen) ten zu verwenden, wenn alle anderen Metriken ausgeschdépft sind oder
m Drittens — zufdllige Paarung innerhalb der gleichen Siegesrate wenn weitere Gleichstinde aufgeldst werden miissen (etwa bei gréferen
Events, wo solche Situationen wahrscheinlicher sind). Die Siegesraten
der Gegner sind unserer Ansicht nach das bessere Maf3, denn wenn zwei
Spieler auf dem gleichen Platz stehen, sollte die Spielstdrke der Gegner
Siegesr eihe des jeweiligen Spielers der bessere Indikator sein, wer die schwierigeren
Die Siegesreihe eines Spielers bezieht sich nicht direkt auf die An- Spiele hatte und damit die bessere Leistung erbracht hat.
zahlvon Siegen und Niederlagen, sondern darauf, in welcher Rei-
henfolge sie eintraten. Dies bildettendenziell die Starke der Geg-
nerdes jeweiligen Spielers ab, doch vor allem wirkt es sich positiv Regelkommentar, Errata und F&A
aufden Spielspaf} aller Beteiligten aus, da so Leute gegeneinander Es gibtunzahlige Mdglichkeiten, wie Menschen das Warhammer-
spielen, fiir die der Tag bislang dhnlich lief. Hobby ausleben, und sie alle kommen auf einem Turnier zusam-
men: talentierte Hobbyisten mitwunderschénen Armeen, fahige
Betrachten wir beispielsweise zwei Teilnehmende mit je 3 Siegen Spieler, die um denTitel des besten Generals kdmpfen, Gelegen-
und 1 Niederlage: Der eine Spieler verlor sein erstes Spiel und weif3, heitsspielerauf der Suche nach neuen Gegnern und Freundschaf-
dass darunter seine Aussicht auf den Gesamtsieg gelitten hat, ten (diese Leute machen den gréf3ten Teil der Teilnehmerfelder
nach drei aufeinanderfolgenden Siegen wird er aber guter Laune aus!), ja selbst jene seltene Spezies des Regel-Paragraphenrei-
sein. Die andere Spielerin hatihre ersten drei Spiele gewonnen und ters! Diese besondere Gattung von Hobbyisten findet bisweilen die
danndas vierte verloren —eine herbe Enttduschung nach dem gu- ungewdhnlichsten Regelinteraktionen in den hinterletzten Ecken
ten Start. Sollten sie nun gegeneinander antreten, erleben sie das von Warhammer 40.000, was Turnier-Organisatoren bei der Suche
Spiel wegen ihrer emotionalen Voraussetzungen womdglich auf nach klaren Antworten und der besten Spielerfahrung manchmal
ganz unterschiedliche Weise. Paaren nach Siegesreihe sorgt dafiir, vorinteressante Herausforderungen stellt. Fir die aktuelle Edi-
dass Spieler mit&hnlichen Erfahrungen im Turnierverlauf gegen- tion hatdas Warhammer-Designstudio daher den bislang umfas-
einander antreten, sodass sie gemeinsam ein freundschaftliches sendsten Regelkommentar sowie zugehdorige Errata und F&A ge-
Warhammer-Spiel erleben kénnen. / schrieben. Du kannstdieses regelmaflig aktualisierten Dokumente
kostenlos auf warhammer-community.com herunterladen. Sollte
wéhrend deines Events eine seltsame Regelinteraktion auftreten
und du findest keine klare Antwortin den Grundregeln, raten wir zu
einem Blick in den Regelkommentar.
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NACHWORT

WIESO SPIELEN WIR UBERHAUPT
WARHAMMER-TURNIERE?

Warhammer istbeliebter als je zuvor, und diese Popularitdt hat sich
auch auf die Turnierszene erstreckt. Uber die letzten paar Jahre wur-
den aufTurnieren rund um die Welt mehr als eine Million Warhammer-
40.000-Partien gespielt, und dieser Aufwartstrend wird sich in der
Zukunft nur fortsetzen. So viele Warhammer-Hobbyisten und -Hobby-
istinnen spielen das Spiel in wachsenden Communitys, weshalb es

wichtigist, iber die Griinde nachzudenken, wieso wir Turniere spielen.

Natirlich stehtim Vordergrund, einen Sieger oder eine Siegerin zu be-
stimmen; jemand, der unbesiegt aus dem Turnier hervorging und den
Titel des besten Generals beanspruchen konnte, braucht dariber hi-
naus wenig Lob (schliefllich hater oder sie gewonnen!). Doch wirklich
wichtigist, welche Erfahrungen jeder einzelne Teilnehmer macht; man
muss anerkennen, dass flr die allermeisten Menschen, die Turniere
besuchen, das Gemeinschaftsgeflihl und die Freundschaft gleicher-
maflen Zweck und Ergebnis sind.

Bevordu alsoin einem Spiel den ersten Wiirfel in die Hand nimmst
und das eigentliche Spielerlebnis beginnt, bedenke bitte:

1) Die Person auf deranderen Seite des Tisches teilt deine Leiden-
schaft fir Warhammer.

2) Wenn sich der Staub nach einem Event legt, wird so ziemlich jeder,
der daran teilgenommen hat, mindestens ein Spiel verloren haben
(tiblicherweise haben nur ein oderzwei der Teilnehmenden es ge-
schafft, das Event ohne eine einzige Niederlage zu beenden).

Eine Partie auf dem Spieltisch hat meistens Sieger und Verlierer, doch
die Magie eines Warhammer-Events besteht darin, die Gelegenheitzu
schaffen, dass alle Teilnehmenden starker in die Warhammer-Com-
munity eingebunden werden und Freundschaften mit Gleichgesinn-
ten schliefien, die ein Leben lang halten kdnnen. Ob du nun ein Event
organisierst oder daran teilnimmst: Wenn du dich auf diese unver-
riickbare Wahrheit konzentrierst, dann ist es egal, ob du ein oder zwei
Spiele verloren hast, denn du hast gemeinsam mit allen anderen eine
Erfahrung gewonnen, die alles verkérpert, was es bedeutet, an einem
Warhammer-Event teilzunehmen.

- Das Wanhammer Design S tudio und
das Wavhammer Events Team




