GRUNDREGEL-UPDATE

VERSION 1.6 (UND REGELKOMMENTAR 1.6)

GRUNDREGELN-UPDATES

m Aktualisierung der Gefechtsoption ,Abwehrfeuer geben*

REGELKOMMENTAR

In diesem Dokument sammeln wir Anderungen an den Warhammer-40.000-Grundregeln, die wir vornehmen, um die Spielerfahrung zu
verbessern, sowie Antworten auf die haufigsten gestellten Fragen. Neuer oder iiberarbeiteter Text ist rot hervorgehoben, vorherige Uber-
arbeitungen durch einen griinen Hintergrund (ausgenommen Passagen, die hinzugefiigt oder vollsténdig ersetzt wurden).

UPDATES & ERRATA

Seite 5 — Grundkonzepte

Fuge hinzu:

,NEUAUFSTELLEN

Regeln, die es Spielern erlauben, bestimmte Einheiten neu aufzu-
stellen, nachdem beide Armeen aufgestellt wurden [z. B. Huron
Blackhearts Fahigkeit Rote Korsaren), werden immer nach dem
Schritt ,Armeen aufstellen” (oder im Fall einer Kreuzzug-Schlacht
nach dem Schritt ,Kreuzzugsarmeen aufstellen“) und vor dem
Schritt ,Ersten Zug bestimmen® abgehandelt, bevor ermittelt wird,
wer den ersten Zug hat. Wenn ein Spieler eine solche Regel ein-
setzt, entfernter jene Einheiten vom Schlachtfeld und stellt sie
danach gemiB den normalen Regeln wieder auf (haben beispiels-
weise alle Modelle einer jener Einheiten die Fahigkeit Infiltratoren,
so kann ihr Spieler jene Einheit gemaf jener Fahigkeit aufstellen).
Die Spieler handeln solche Regeln abwechselnd ab, beginnend mit
dem Angreifer.

Seite 6 — Einheitenformation, 2. Absatz

Andere dies wie folgt:

,Wenn ein Modell aus irgendeinem Grund nicht in Einheitenforma-
tion oder nicht gemaf} den Einschréankungen durch andere Regeln
(z. B. beim Aufstellen mittels der Fahigkeit Schocktruppen) auf-
gestellt werden kann, kann jene Einheit nicht aufgestellt werden.
Kann eine Einheit eine Bewegung nicht in Einheitenformation be-
enden, kann sie jene Bewegung nichtausfihren und all ihre Mo-
delle werden auf ihre Ausgangsposition zuriickgestellt.

Seite 10 — Die Schlachtrunde

Fige hinzu:

,REGELN AUSSERHALB DER PHASENABFOLGE
Manche Regeln erméglichen, dass sich ein Modell oder eine Ein-
heit auflerhalb der normalen Zugabfolge bewegt, schief3t, angreift
oder kdmpft. Beispielsweise erlaubt die Gefechtsoption Abwehr-
feuer geben einer Einheit, im Zug deines Gegners wie in deiner
Fernkampfphase zu schief3en. Wenn du eine solche Regel ein-
setzt, um etwas wie in einer deiner Phasen zu tun, kannst du kei-
ne anderen Regeln einsetzen, die normalerweise in jener Phase
ausgeldstwiirden.

Beispiel: In der Bewegungsphase deines Gegners setzt du die Gefechts-
option Abwehrfeuer geben ein, um mit einem Whirlwind deiner Armee wie
in deiner Fernkampfphase zu schieflen. Der Whirlwind hat die Fahigkeit
Sperrfeuer-Bombardement, die eingesetzt wird, ,nachdem dieses Modell
in deiner Fernkampfphase geschossen hat*. Da du mittels Abwehrfeu-

er geben Regeln auferhalb ihrer eigentlichen Phase benutzt, kann der
Whirlwind nur genau das Angegebene tun [schiefien wie in deiner Fern-
kampfphase], sonst werden aber keine Regeln ausgelést, die sonstin
deiner Fernkampfphase greifen wiirden. Das bedeutet, dass die Fahig-
keit Sperrfeuer-Bombardement beim Abhandeln jener Attacken keinen
Effekt hat, und du kannst jene Attacken auch nicht mit Gefechtsoptionen
beeinflussen, die in deiner Fernkampfphase eingesetzt werden.

Seite 10 — Anhaltende Effekte

Fuge hinzu:

,Durch manche Regeln kommtein Effektins Spiel, der bis zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt anhlt (z. B. bis zum Beginn deines
nichsten Zuges). Solche Effekte nennen wir anhaltende Effek-

te. Gilt ein anhaltender Effekt flr eine Einheit, die in einen TRANS-
PORTER steigt, merke dir jenen Effekt und seine Dauer. Steigt die
Einheit aus irgendeinem Grund aus, so gelten alle anhaltenden
Effekte weiterhin Gber ihre volle Dauer fiir jene Einheit. Gilt ein an-
haltender Effekt fiir eine angeschlossene Einheit, die aufhért, eine
angeschlossene Einheit zu sein (weil entweder alle ihre Leibwéch-
ter-Modelle oder alle ihre Anfiihrer-Modelle zerstért wurden), so
gelten alle anhaltenden Effekte weiterhin tGber ihre volle Dauer fir
die Uiberlebende(n) Einheit(en).“

Seite 11 — Befehlspunkte erhalten

Andere dies wie folgt:

+Abgesehen von dem 1 BP, den die Spieler zu Beginn der Befehls-
phase erhalten (siehe rechts), kann jeder Spielerinsgesamt un-
abhéangig von der Quelle pro Schlachtrunde insgesamt nur 1 BP
erhalten (dies schlieft andere BP ein, die Spieler zu Beginn der Be-
fehlsphase erhalten).”

Seite 11 — Erschiitterung

Fuge hinzu:

,Wenn eine Einheitaus irgendeinem Grund in diesem Schritt einen
Erschitterungstestausfiihren muss, weil sie unter Sollstarke ist,
muss jene Einheit nichtauch noch einen Erschitterungstest dafiir
ausfuhren, dass sie unter halber Sollstarke ist, es sei denn, es ist
ausdriicklich anders angegeben. Solange eine Einheit erschiittert
ist, sind auch alle Modelle jener Einheit erschittert.”



Seite 13 — Einheiten bewegen, 3. Absatz

Andere dies wie folgt:

»Jedes Mal, wenn du eine Einheitbewegst, kannst du beliebige ih-
rer Modelle nach deiner Wahl bewegen. Als kontrollierender Spie-
ler bestimmst du dabei die Reihenfolge, in der du deine Modelle
bewegst. Jedes Mal, wenn du ein Modell bewegst (aufier wenn ein
Modell stationér bleibt, siche unten), kannst du es in einer Kombi-
nation aus geraden Linien und Drehungen (siehe unten) Gber das
Schlachtfeld bewegen. Wahrend du es bewegst, kann kein Teil sei-
nes Bases durch ein feindliches Modell oder Giber die Kante des
Schlachtfelds bewegt werden. Es kann durch befreundete Modelle
bewegt werden, kann aber seine Bewegung nichtauf einem ande-
ren Modell beenden. Die einzige Ausnahme hierbei bildet die Be-
wegung von MONSTER- und FAHRZEUG-Modellen; solche Modelle
konnen sich nicht durch andere befreundete MONSTER- und FAHR-
ZEUG-Modelle bewegen und miissen stattdessen um sie herum
bewegt werden. Wahrend sich ein Modell (ausgenommen FAHR-
ZEUG-Modelle, die nicht das Schlisselwort LAUFER haben) in ge-
rader Linie bewegt, kann es durch jeden Bereich bewegt werden,
durch den sein Base passt, es kann eine Bewegung aber nichtan
einem Ort beenden, wo das Modell nicht platziert werden kann.”

Die Fligel dieses Modells sind zwar deutlich
breiterals die Liicke zwischen den Ruinen,
doch das Base des Modells passtzwischen
den Ruinen hindurch, deshalb kann sich das
Modell durch die Licke bewegen.

Seite 13 — Einheiten bewegen

Flge hinzu:

ERWIDERUNGSBEWEGUNGEN

Manche Regeln ermdglichen, dass Einheiten eine ,Erwiderungs-
bewegung*aufBlerhalb der normalen Phasenabfolge ausfiihren,
wenn bestimmte Bedingungen eintreten (z. B. im Fall der Fahigkeit
Blutdrang der Khorne-Berserker, die dadurch ausgeldst wird, dass
mindestens ein Modell der Einheit durch feindliche Fernkampfat-
tacken zerstért wird). Sofern nicht anders angegeben, gelten fur
alle solchen Bewegungen die folgenden Beschrankungen:

m Jede Einheit kann nicht mehr als eine Erwiderungsbewegung pro
Phase ausfiihren.

m Eine Einheit kann keine Erwiderungsbewegung ausfiihren, so-
lange sie erschiittert ist.

m Eine Einheit kann keine Erwiderungsbewegung ausfiihren, so-
lange sie sich in Nahkampfreichweite um mindestens eine feind-
liche Einheit befindet.




Seite 13 — Einheiten bewegen

Fuge hinzu:

GERADE LINIEN

Jedes Mal, wenn du ein Modell in gerader Linie bewegst, miss die Entfer-
nung zwischen demselben Punkt an seinem Base zu Beginn und am Ende
der geraden Linie. Beispielsweise kannst du vom hinteren Ende des Ba-
ses des Modells aus bis zum hinteren Ende des Bases des Modells am
Ende der geraden Linie messen. Hat ein Modell kein Base, benutze den-
selben Punktam Modell zu Beginn und am Ende der Linie.

DREHUNGEN

Jedes Mal, wenn du ein Modell drehst, rotiere es beliebig weit um seine
Mittelachse (senkrecht zum Schlachtfeld durch die Mitte seines Bases
oder durch die Mitte des Modells, falls es kein Base hat). Das erste Mal,
wenn du dies wahrend der Bewegung jedes Modells tust, ziehe den Dreh-
wert jenes Modells (siehe unten) von der Entfernung ab, die sich das Mo-
dell noch wahrend jener Bewegung bewegen kann. Istdazu nicht genug
Bewegungsdistanz librig, kann sich das Modell nicht drehen. Beachte,
dass sich die Entfernung, die sich das Modell bei jener Bewegung bewe-
gen kann, nur einmal verringert wird, egal wie oft sich das Modell danach
beijener Bewegung noch dreht.

Als MoNsTER-Modell auf ovalem Base hatder
Blutdamon Drehwert 2%

Tk

Drehwert
Sofern nicht anders angegeben gelten die folgenden Drehwerte:

MODELLTYP DREHWERT

Modelle, die kein kreisrundes Base haben

1
(ausgenommen MONSTER- und FAHRZEUG-Modelle)
MONSTER- und FAHRZEUG-Modelle, o
die kein kreisrundes Base haben
FAHRZEUG-Modelle auf kreisrundem Base mit einem
Durchmesser grofier als 32 mm mit Flugbasestab oder 2"
Schwebestab
FLUGZEUG-Modelle* 0"
Alle anderen Modelle 0"

*Beachte, dass FLUGZEUG-Modelle eigene Regeln fir Drehungen haben,
siehe Seite 53-54 der Grundregeln.

Als FAHRZEUG-Modell mitkreisrundem 60-mm-Base
mit Flugbasestab hatdie Schattenbarke Drehwert 2".

Als FAHRZEUG-Modell auf kreisrundem 100-mm-Base
mit Schwebestab hatder Impulsor Drehwert 2".

Der Excursoristkein MONSTER und kein FAHRZEUG und
hatkein kreisrundes Base, deshalb hater Drehwert 1".




Um die Mitte eines Modells ohne Base

zu ermitteln, blicke senkrechtvon oben
auf das Modell und stelle dir das kleinste
Viereck vor, das das gesamte Modell ein-
schlief3t. Stelle dir dann die Diagonalen je-

nes Vierecks vor. Der Punkt, an dem sich
die zwei Linien schneiden, ist die Mitte
des Modells.

Mittelachse

Dieses Modell hat Bewegungswert 5". Es
bewegtsich 3 Zoll weitin gerader Linie,
dann erneut 2 Zoll in gerader Linie. Da die-
ses Modell Drehwert 0" hat, kann es sich
beider Bewegung zu jedem beliebigen
Zeitpunktdrehen.

Dieses FAHRZEUG hat Bewegungswert 12" Es bewegt sich 6 Zoll
weitin gerader Linie, dann erneut 6 Zoll in gerader Linie, wobei die
Entfernungen jedes Mal vom selben Punktaus gemessen werden.
Das Modell dreht sich bei dieser Bewegung nicht.

i



Dasselbe FAHRZEUG bewegt sich 6 Zoll
weitin geraderLinie, dann weitere 4 Zoll
in gerader Linie und dreht sich am Ende

dieser Bewegung um seine Mittelachse.
Durch diese Drehung wird 2" von der Dis-
tanz abgezogen, die es sich noch bewe-

gen kann, deshalb kann es sich nicht wei-

terbewegen.

Dasselbe FAHRZEUG dreht sich mehrals einmal wéhrend seiner Bewegung, dennoch wird die Gesamtdistanz, die es sich dabei bewegen kann, nur einmal um sei-
nen Drehwertvon 2" verringert. Es bewegt sich 5 Zoll weit in gerader Linie, dreht sich um seine Mittelachse, bewegt sich wieder 5 Zoll weit in gerader Linie und

drehtsich noch einmal um seine Mittelachse.

4 P —



: MUDELLE, DIE UBER IHR BASE HINAUSRAGEN, MIT DREHWERT 2"

Dieser Blutdamon hat einen Angriff auf den Terminatortrupp angesagt. Sein Angriffswurf ergibt 12 Zoll. Die Licke in den Ruinen ist breit genug fiir das Base des Mo-

dells, deshalb kann es sich trotz seiner Fliigel durch die Liicke bewegen. Es bewegt sich 6 Zoll weit in gerader Linie, dann dreht es sich um seine Mittelachse, wes-

halb sein Drehwertvon 2" vom Angriffswurf abgezogen wird, dann bewegt es sich weitere 4 Zoll in gerader Linie und schliefSt damit seine Angriffsbewegung ab.




Seite 17 — Feuerplattform

Andere dies wie folgt:

,Bei den Fahigkeiten mancher TRANSPORTER-Modelle ist Feuer-
plattform x aufgefiihrt. Jedes Mal, wenn ein solches Modell in der
Fernkampfphase zum Schieflen gewahlt wird, kannstdu bis zu x
Modelle an Bord wéhlen, deren Einheitin dieser Phase noch nicht
geschossen hat. Dann kannst du fiir jedes jener Modelle eine Fern-
kampfwaffe wihlen, mit der es ausgeriistetist (ausgenommen
Waffen mit der Fahigkeit [EINMALIG EINSETZBAR]). Bis jenes TRANS-
PORTER-Modell all seine Attacken abgehandelt hat, zahlt es mital-
len auf diese Weise gewahlten Waffen ausgeristet, zusatzlich zu
seinen anderen Waffen. Bis zum Ende der Phase kommen die Ein-
heiten jener gewahlten Modelle nichtinfrage, zu schiefien.”

(Seite 26), verfallen durch die Attacke verursachte Gberschiissige
todliche Verwundungen, wenn das Modell zerstért wird, dem sie
zugewiesen wurden, genau wie bei einer normalen Attacke.

Wenn eine Einheit gewahlt wird, um zu schiefien oder zu kdmp-
fen, und mindestens eine ihrer Attacken dem Ziel todliche Verwun-
dungen zufiigen kann, so handle zuerst allen normalen Schaden
ab, den die Attacken der attackierenden Einheit dem Ziel zufligen,
bevorjenem Ziel todliche Verwundungen zugefiigt werden. Verur-
sacht eine Attacke zusatzlich zu normalem Schaden tddliche Ver-
wundungen und der normale Schaden wird durch einen Schutz-
wurfverhindert, so erleidet die Zieleinheit dennoch wie oben
beschrieben jene tddlichen Verwundungen.”

Feuerplattform x: Wahle jedes Mal, wenn dieser TRANSPOR-

TER schiefit, von bis zu x Modellen an Bord je eine Waffe (ausge-
nommen Waffen mit der Fihigkeit [EINMALIG EINSETZBARY]); die-
ser TRANSPORTER z&hltals mitjenen Waffen ausgeristet. Bis zum
Ende der Phase kommen die Einheiten jener gewéhlten Modelle
nichtinfrage, zu schieflen.

Seite 19 — Fernkampfphase

Fuge hinzu:

,Eine Einheit kann nur dann gewahlt werden, um zu schieflen,
wenn mindestens ein Modell der Einheit fir mindestens eine sei-
ner Fernkampfwaffen ein infrage kommendes Ziel hat.

Anmerkung: Das bedeutet nicht, dass die Einheit nicht infrage
kommt, zu schief3en, sondern dass eine Einheit nicht gewdhlt wer-
den kann, um auf nichts zu schief3en, weshalb sie bestimmte Fd-
higkeiten nicht auslésen kann (z. B. Dunkle Pakte und die Féhig-
keit Gefliigelter Schwarm der Gargoylen).”

Seite 20 — Grof3e Kanonen ruhen nie, erster Absatz, letzter Satz
Andere dies wie folgt:

»Liehe bei jeder Fernkampfattacke einer MONSTER- oder FAHR-
ZEUG-Einheit, die in Nahkampfreichweite um mindestens eine
feindliche Einheit war, als sie ihre Ziele gewahlt hat, 1 vom Treffer-
wurf ab, es sei denn, jene Attacke wird miteiner Pistole ausgefiihrt
(Seite 25).

Seite 23 — Todliche Verwundungen

Andere dies wie folgt:

,Manche Regeln verursachen tédliche Verwundungen an Einhei-
ten. Jedes Mal, wenn an einer Einheit tddliche Verwundungen ver-
ursacht werden, fligt jede jener tddlichen Verwundungen jener
Einheit einen Punkt Schaden zu, und tddliche Verwundungen wer-
denimmer eine nach der anderen angewendet. Jede todliche Ver-
wundung wird wie eine Attacke einem Modell zugewiesen. Uber-
schissiger Schaden durch tddliche Verwundungen verfallt nicht,
wenn der Schaden einem anderen Modell zugewiesen werden
kann. Weise stattdessen weiter Schaden einem anderen Modell
derZieleinheit zu, bis entweder aller Schaden zugewiesen wurde
oder die Zieleinheit zerstort ist.

Verursacht eine Attacke tddliche Verwundungen zuséatzlich zu nor-
malen Schaden, fiihre fir jene tédlichen Verwundungen keinen
Verwundungswurf und keinen Schutzwurf aus (auch keinen Ret-
tungswurf). Hat eine Attacke mit der Fihigkeit [PRAZISION] jene td-
lichen Verwundungen verursacht, kann der das attackierende Mo-
dell kontrollierende Spieler jene tédlichen Verwundungen einem
CHARAKTERMODELL in der Zieleinheit zuweisen.

Werden tédliche Verwundungen durch die Fahigkeit [RiskaNT] (Sei-
te 28) verursacht oder durch eine Attacke mit der Fahigkeit [VER-
HEERENDE VERWUNDUNGEN], die eine kritische Verwundung erzielt hat

m Jede einer Einheit zugeflgte tddliche Verwundung ldsst ein Modell
jener Einheit einen Lebenspunkt verlieren.

m Schaden durch tédliche Verwundungen verfallt nicht, wenn er ei-
nem anderen Modell zugewiesen werden kann, es sei denn, er
entsteht durch die Fahigkeit [RISKANT] oder eine Attacke mit der
Fahigkeit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN].

m Gegen tddliche Verwundungen kénnen keine Schutzwiirfe ausge-
fihrt werden.

m Durch Attacken zugefligte tédliche Verwundungen werden immer
nach dem normalen Schaden zugefiigt, selbst wenn jener Scha-
den verhindert wurde.

Seite 26 — Indirektes Feuer

Andere dies wie folgt:

,Waffen mit [INDIREKTES FEUER] im Profil werden als Indirekt feuern-
de Waffen bezeichnet. Attacken mitihnen kdnnen selbst dann
ausgefiihrt werden, wenn das Ziel fiir das attackierende Modell
nicht sichtbarist. Diese Attacken kénnen feindliche Modelle in ei-
nerZieleinheit zerstéren, auch wenn keine Modelle jener Einheit
fur die attackierende Einheit sichtbar waren, als du jenes Ziel ge-
wahlt hast.

Wenn keine Modelle einer Zieleinheit fir die attackierende Einheit
sichtbarwaren, als du jenes Ziel gewahlt hast, ziehe bei jeder Atta-
cke gegen jenes Ziel mit einer Indirekt feuernden Waffe 1 vom Tref-
ferwurf ab, ein unmodifizerter Trefferwurf von 1-3 misslingtim-
mer und das Ziel profitiert von Deckung (Seite 44). Waffen mit der
Fahigkeit [scHWALL] kdnnen nicht mittels der Fahigkeit [INDIREKTES
FEUER] schiefen.

Beispiel: Eine feindliche Einheit wird von einem Modell mit BF 3+ atta-
ckiert, das mit einer Waffe mit der Fdhigkeit [INDIREKTES FEUER] ausge-
ristet ist. Kein Modell der Zieleinheit ist fiir das attackierende Modell
sichtbar, ziehe also beim Abhandeln der Attacken mit jener Waffe 1 vom
Trefferwurf ab, jeder unmodifizierte Trefferwurf von 1-3 misslingt und bei
Jjeder einem Modell der Zieleinheit zugewiesenen Attacke profitiert jenes
Modell von Deckung.

m Indirekt feuernde Waffen kénnen Attacken gegen Einheiten aus-
fuihren, die fur die attackierende Einheit nicht sichtbar sind.

m Wenn keine Modelle einer Zieleinheit sichtbar sind, wenn sie als
Ziel gewahlt wird, ziehe beim Ausfiihren von Attacken mit einer In-
direkt feuernden Waffe gegen jenes Ziel 1 vom Trefferwurf ab, je-
der unmodifizierte Trefferwurf von 1-3 misslingt und das Ziel profi-
tiert von Deckung.




Seite 26 — Verheerende Verwundungen

Andere dies wie folgt:

,Waffen mit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] im Profil werden als Ver-
heerend verwundende Waffen bezeichnet. Bei jeder Attacke mit
einer solchen Waffe, die eine kritische Verwundung verursacht,
sind gegen jene Attacke keinerlei Schutzwiirfe erlaubt (auch kei-
ne Rettungswiirfe). Solche Attacken werden erst dann Modellen
zugewiesen, wenn alle anderen Attacken der attackierenden Ein-
heit zugewiesen und abgehandelt wurden. Nachdem jene Attacke
zugewiesen und alle etwaigen Modifikatoren angewendet wurden,
flgt sie dem Ziel statt normalem Schaden eine Anzahl todliche
Verwundungen gleich dem Schadenswert jener Attacke zu."

Seite 28 — Riskant

Andere dies wie folgt:

,Waffen mit [RISKANT] im Profil werden als Riskante Waffen bezeich-
net. Jedes Mal, wenn eine Einheitzum Schieflen oder Kdmpfen ge-
wahlt wird, muss jene Einheit, nachdem alle ihre Attacken abge-
handeltwurden, fiir jede Riskante Waffe, fiir die beim Abhandeln
jener Attacken Ziele gewahlt wurden, einen Risikotest ausfih-

ren. Wirf dazu einen WE: bei einer 1 misslingt jener Test. Fiir je-
den misslungenen Test musst du die folgende Abfolge abhandeln
(handle einen misslungenen Test nach dem anderen einzeln ab):

m Wenn moglich wahle ein Modell jener Einheit, das mindestens
einen Lebenspunkt verloren hatund mit mindestens einer Ris-
kanten Waffe ausgeriistetist.

m Anderenfalls wihle wenn méglich ein Modell jener Einheit (aus-
genommen CHARAKTERMODELLE), das mit mindestens einer
Riskanten Waffe ausgeriistetist.

m Anderenfalls wahle ein CHARAKTERMODELL jener Einheit, das
mit mindestens einer Riskanten Waffe ausgeriistetist.

Wurde ein Modell gewahlt, so erleidet jene Einheit 3 todliche Ver-
wundungen, und wenn jene tddlichen Verwundungen zugewiesen
werden, miissen sie dem gewahlten Modell zugewiesen werden.

Wird eine Einheitder Armee eines Spielers in der Angriffsphase
des Gegners als Ziel der Gefechtsoption Abwehrfeuer geben ge-
wahlt, werden tédliche Verwundungen durch Risikotests erst zu-
gewiesen, nachdem die angreifende Einheitihre Angriffsbewe-
gung beendet hat.”

Seite 28 — Zusatzattacken

Andere dies wie folgt:

,Waffen mit [zusATZATTACKEN] im Profil werden als Zusatzattacken-
waffen bezeichnet. Jedes Mal, wenn der Trager einer oder meh-
rerer Zusatzattackenwaffen kdmpft, fiihrt er Attacken mit jeder
Zusatzattackenwaffe aus, mit der er ausgeristetist, und flihrt At-
tacken miteiner der Nahkampfwaffen aus, mit denen er ausgeriis-
tetistund die nicht die Fahigkeit [ZUSATZATTACKEN] haben (sofern
vorhanden). Die Anzahl der Attacken durch eine Zusatzattacken-
waffe kann durch keine anderen Regeln modifiziert werden, es sei
denn, die Regel gibt ausdriicklich den Namen jener Waffe an."

Seite 38 — Profile

Andere dies wie folgt:

,Hier findest du die folgenden Werte, die dir verraten, wie machtig
die Modelle der Einheit sind:

Bewegung (B): Die Geschwindigkeit, mit der sich ein Modell Gber
das Schlachtfeld bewegt. Hat ein Modell einen Bewegungswert

von ,-, kann es sich gar nicht bewegen. Nach Anwendung aller Mo-
difikatoren kann dies nicht niedriger als 1" sein.

Widerstand (W): Stellt dar, wie gut das Modell gegen physischen
Schaden gefeitist. Nach Anwendung aller Modifikatoren kann dies
nicht niedrigerals 1 sein.

Riistungswurf (RW): Gibt Aufschluss tber den Schutz, den die
Ristung eines Modells ihm bietet. Nach Anwendung aller Modifi-
katoren kann dies nicht 1+ oder besser sein.

Lebenspunkte (LP): Die Lebenspunkte bestimmen, wie viel Scha-
den ein Modell aushalten kann, bevor es seinen Verletzungen er-
liegt. Wird der Lebenspunktewert eines Modells auf 0 reduziert,
wird jenes Modell zerstort.

Moralwert (MW): Gibt an, wie tapfer, entschlossen oder willens-
stark ein Modell ist. Je niedriger dieser Wert ist, umso besser ist
der Moralwert eines Modells. Nach Anwendung aller Modifikato-
ren kann dies nicht 4+ (oder besser) und nicht 9+ (oder schlech-
ter) sein.

Missionszielkontrolle (MK): Gibt an, wie effektiv ein Modell Kon-
trolle Gber ein Missionsziel auf dem Schlachtfeld ausiiben kann.
Nach Anwendung aller Modifikatoren kann dies nicht niedriger als
0 sein.”

Seite 38 — Waffen
Andere dies wie folgt:
,Waffen werden mit den folgenden Profilwerten beschrieben:

Reichweite (REICHW.): Wie weit die Waffe schiefien kann. Waffen
mit einer Reichweite von ,Nahkampf “sind Nahkampfwaffen und
konnen nurim Kampf von Angesicht zu Angesicht verwendet wer-
den. Alle anderen Waffen sind Fernkampfwaffen. Fiir Fernkampf-
waffen kann dies nach Anwendung aller Modifikatoren nicht nied-
rigerals 1" sein.

Attacken (A): Dieser Wert verrat dir, wie viele Attacken bei jedem
Einsatz jener Waffe ausgefiihrt werden. Nach Anwendung aller Mo-
difikatoren kann dies nicht niedriger als 1 sein.

Kampfgeschick (KG): Dieser Wert stellt dar, wie gut der Tréger im
Umgang mit der entsprechenden Nahkampfwaffe ist. Nach An-
wendung aller Modifikatoren kann dies nicht 1+ oder besser sein.

Ballistische Fertigkeit (BF): Dieser Wert gibt an, wie akkurat der
Trager beim Schielen mitder entsprechenden Fernkampfwaffe
ist. Nach Anwendung aller Modifikatoren kann dies nicht 1+ oder
bessersein.

Stérke (S): Wie wahrscheinlich die Waffe einen Feind verwundet.
Nach Anwendung aller Modifikatoren kann dies nicht niedriger als
1 sein.

Durchschlag (DS): Dies stellt dar, wie gut die Waffe darin ist, die
Verteidigung des Ziels zu durchdringen. Nach Anwendung aller Mo-
difikatoren kann dies nicht schlechter als 0 sein.

Schadenswert (SW): Die Héhe des Schadens, der durch eine er-
folgreiche Verwundung verursacht wird. Nach Anwendung aller
Modifikatoren kann dies nicht niedriger als 1 sein. Die Ausnahme
sind Regeln, die ausdriicklich besagen, dass du den Schadens-
wertzu 0 dndern kannst.*

Seite 39 — Schocktruppen

Fuge hinzu:

riffteine Einheit mit der Fahigkeit Schocktruppen aus der Strate-
gischen Reserve ein, entscheidet der sie kontrollierende Spieler,
ob jene Einheit gemaf den Regeln fir Strategische Reserven oder
mittels der Fahigkeit Schocktruppen aufgestellt wird.”

.



Seite 39 — Kundschafter

Andere dies wie folgt:

,Manche Einheiten haben Kundschafter x Zoll als Fahigkeit auf ih-
rem Datenblatt. Wenn jedes Modell einer Einheit diese Fahigkeit
hat, kann jene Einheitzu Beginn der ersten Schlachtrunde, be-
vor der erste Zug beginnt, eine normale Bewegung von bis zu x Zoll
ausfiihren, wobei die bei jener Bewegung von jedem Modell jener
Einheitzuriickgelegte Entfernung grofier sein darf als der Bewe-
gungswert jenes Modells, vorausgesetzt, sie ist nicht grofler als

x Zoll.

ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-Modelle kénnen Gebrauch von
jeder Fahigkeit Kundschafter x Zoll machen, die in ihren Fahigkei-
ten aufgefiihrtistoder die eine Einheit hat, die die Schlachtan
Bord jenes ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-Modells beginnt (vo-
rausgesetzt, an Bord jenes ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-
Modells befinden sich ausschliefllich Modelle mit dieser Fahig-
keit), ganz gleich wie jene Einheit an Bord diese Féhigkeit erhalten
hat (ob eigene Fahigkeit, verliehen durch eine Verbesserung oder
durch ein angeschlossenes CHARAKTERMODELL usw.).

Eine Einheit, die sich unter Anwendung dieser Fahigkeit bewegt,
muss jene Bewegung horizontal weiter als 9 Zoll von allen feindli-
chen Modellen entfernt beenden. Haben beide Spieler Einheiten,
die eine solche Bewegung ausfiihren kdnnen, bewegt der Spieler
seine Einheiten zuerst, der den ersten Zug hat.”

Seite 39 — Anfiihrer

Fuge hinzu:

,Jedes Mal, wenn das letzte Modell einer Leibwéachter-Einheit zer-
stortwird, ist jede CHARAKTERMODELL-Einheit, die Teil jener ange-
schlossenen Einheitist, nicht Ianger Teil einer angeschlossenen
Einheit. Sie wird eine separate Einheit mitihrer urspriinglichen
Sollstarke. Geschieht dies durch eine Attacke, werden sie zu se-
paraten Einheiten, nachdem alle Attacken der attackierenden Ein-
heitabgehandelt wurden.

Jedes Mal, wenn das letzte Modell einer CHARAKTERMODELL-Ein-
heit zerstdrt wird, die einer Leibwéchter-Einheit angeschlossen
ist, und der Einheit keine weiteren CHARAKTERMODELL-Einheiten
angeschlossen sind, istdie Leibwachter-Einheitjener angeschlos-
senen Einheitnichtlanger Teil einer angeschlossenen Einheit. Sie
wird eine separate Einheit mitihrer urspriinglichen Sollstarke. Ge-
schiehtdies durch eine Attacke, wird sie zu einer separaten Ein-
heit, nachdem alle Attacken der attackierenden Einheit abgehan-
deltwurden.

Jedes Mal, wenn eine Einheit zerstdrt wird, die Teil einer ange-
schlossenen Einheitist, hatsie in Hinblick auf Regeln, die durch
die Zerstorung der Einheit ausgelést werden, nicht die Schliissel-
worter anderer Einheiten, aus denen sich die angeschlossene Ein-
heitzusammensetzt (es sei denn, sie hatjene Schliisselwérter
aufihrem eigenen Datenblatt).

Beispiel: Zerstdrst du nur die Leibwdchter-Einheit, die Teil einer ange-
schlossenen Einheit ist, so hast du keine CHARAKTERMODELL-Einheit zer-
start. Zerstorst du nur die CHARAKTERMODELL-Einheit, die Teil einer ange-
schlossenen Einheit ist, oder zerstérst du die gesamte angeschlossene
Einheit, so hast du eine CHARAKTERMODELL-Einheit zerstort.”

Seite 41 —

Gefechtsoption Befehlswiederholungswurf

Andere dies wie folgt:

BEFEHLSWIEDERHOLUNGSWURF

Seite 42 —

BASISGEFECHTSOPTION — KAMPFTAKTIK

€in grofler Befehlshaber kann selbst die Gezeiten

von Gliick und Schicksal mit seiner schieren Wil-
lenskraft in die Knie zwingen, um den Sieg zu si-
chern.

dem du einen Vorriicken-Wurf, Angriffswurf, Flucht-
test oder Risikotest fiir eine Einheit deiner Armee
ausgefiihrt hast oder einen Trefferwurf, Verwun-
dungswurf, Schadenswurf oder Schutzwurf fiir ein
Modell jener Einheit oder einen Wurf, um zu ermit-
teln, wie viele Attacken mit einer Waffe ausgefiihrt
werden, mit der ein Modell jener Einheit ausgeris-
tetist. Beim schnellen Wiirfeln (Seite 24) kann die-
se Gefechtsoption eingesetzt werden, nachdem du
mehrere Wiirfe oder Schutzwiirfe gleichzeitig ge-
wiirfelt hast.

ZIEL: Jene Einheit oder jenes Modell deiner Armee

EFFEKT: Du wiederholst jenen Wurf, Test oder

Schutzwurf. Beim schnellen Wiirfeln wéhle einen
jener Wiirfe oder Schutzwiirfe, den du wiederho-
len willst.

Gefechtsoption Wahnsinniger Mut

Andere dies wie folgt:

WAHNSINNIGER MUT

3E

geben.

Seite 42 —

BASISGEFECHTSOPTION — HELDENTAT

Diese Krieger sind zu fanatisch, blutrinstig oder
tapfer, um den Kampf oder ihre Stellung aufzu-

WANN: Erschtterung-Schritt deiner Befehlsphase,
unmittelbar bevor du einen Erschitterungstest fur
eine Einheit deiner Armee ausfiihrst (Seite 11)

ZIEL: Jene Einheit deiner Armee

EFFEKT: Deine Einheit besteht jenen Erschiitte-
rungstest automatisch.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsop-

Gefechtsoption Granate

Andere dies wie folgt:

GRANATE

4
Q>

BASISGEFECHTSOPTION — AUSRUSTUNG

Diese Krieger machen ihre Wurfgeschosse scharf
und schleudern den Tod in die Reihen iher Feinde.

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine GRANATEN-Einheit deiner Armee (ausge-
nommen Einheiten, die in diesem Zug vorgeriickt
sind, sich zuriickgezogen oder geschossen ha-
ben), die nicht in Nahkampfreichweite um feindli-
che Einheiten ist

EFFEKT: Wahle ein GRANATEN-Modell deiner Einheit
und eine feindliche Einheit, die nicht in Nahkampf-
reichweite um Einheiten deiner Armee ist und in-
nerhalb von 8 Zoll um dein GRANATEN-Modell und
fiir es sichtbar ist. Wirf sechs WB: fiir jede 4+ erlei-




Seite 42 — Gefechtsoption Panzerschock
Andere dies wie folgt:

/A\_ PANZERSCHOCK

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

€s mag nicht subtil sein, mit einem Fahrzeug in
den Feind zu rauschen, aber es zeigt seine Wir-

eine FAHRZEUG-Einheit deiner Armee eine Angriffs-
bewegung beendet hat

ZIEL: Jene FAHRZEUG-Einheit

EFFEKT: Wahle eine feindliche Einheitin Nah-
kampfreichweite um deine Einheit und wahle ein
FAHRZEUG-Modell deiner Einheit, das sich in Nah-
kampfreichweite um jene feindliche Einheit befin-
det. Wirf eine Anzahl W6 gleich dem Widerstands-
wert des gewéhlten FAHRZEUG-Modells. Fir jede
5+ erleidet jene feindliche Einheit 1 tddliche Ver-
wundung (bis zu einem Maximum von 6 todli-
chen Verwundungen).

Seite 42 — Gefechtsoption Blitzangriff
Andere dies wie folgt:

* BLITZANGRIFF

0b durchdachte Strategie, machtvolle Technik oder
widernatlirliche Rituale, es gibt viele mégliche Me-
thoden, wie ein Befehlshaber den Vormarsch sei-
ner Truppen beschleunigen kann.

WANN: Ende der Bewegungsphase deines Gegners
ZIEL: Eine Einheit deiner Armee in Reserve

EFFEKT: Deine Einheit kann wie im Schritt Ver-
starkungen deiner Bewegungsphase auf dem
Schlachtfeld eintreffen, und falls jedes Mo-

dell jener Einheit die Fahigkeit Schocktruppen
hat, kannst du jene Einheit wie bei der Fahigkeit
Schocktruppen beschrieben aufstellen (obwohl
dies nicht deine Bewegungsphase ist).

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechts-
option nicht einsetzen, um eine Einheit in einer
Schlachtrunde auf dem Schlachtfeld eintreffen
zu lassen, in der sie normalerweise nicht auf dem
Schlachtfeld eintreffen kdnnte.
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Seite 42 — Gefechtsoption Abwehrfeuer geben
Andere dies wie folgt:

ABWEHRFEUER GEBEN

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

ners, unmittelbar nachdem eine feindliche Einheit
aufgestellt wurde oder wenn eine feindliche Ein-
heit eine normale Bewegung, Vorriicken-Bewegung
oder Riickzugsbewegung beendet oder wenn sie
einen Angriff ansagt

ZIEL: Eine Einheit deiner Armee, die innerhalb
von 24 Zoll um jene feindliche Einheitist und zum
Schieflen infrage kdme, wenn deine Fernkampf-
phase ware

EFFEKT: Wenn jene feindliche Einheit fir dei-
ne Einheit sichtbar ist, kann deine Einheit wie in
deiner Fernkampfphase auf jene feindliche Ein-
heit schieflen.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst keine TITANISCHE
Einheit als Ziel dieser Gefechtsoption wahlen. Bis
zum Ende der Phase wird fiir jede Fernkampfatta-
cke der Modelle deiner Einheit ein unmodifizierter
Trefferwurf von 6 benétigt, um einen Treffer zu er-
zielen, ungeachtet der Ballistischen Fertigkeit der
attackierenden Waffe und etwaiger Modifikatoren.
Du kannst diese Gefechtsoption nur einmal pro
Zug einsetzen.

Seite 42 — Gefechtsoption Heroische Intervention, BP-Kosten
Andere dies zu: 1 BP.

HEROISCHE INTERVENTION

RATEGISCHE LIST

ISGEFECHTSOPTION

Die Stimmen deiner Krieger erheben sich zu wil-
den Kriegsschreien, als sie sich kopfiiber auf den

nachdem eine feindliche Einheit eine Angriffsbe-
wegung beendet hat

ZIEL: Eine Einheit deiner Armee, die innerhalb von
6 Zoll um jene feindliche Einheit ist und infrage
kame, einen Angriff gegen jene feindliche Einheit
anzusagen, wenn deine Angriffsphase ware

EFFEKT: Deine Einheit sagt nun einen Angriff an,
der nur jene feindliche Einheit als Ziel hat, und du
handelst den Angriff wie in deiner Angriffsphase ab.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst nur dann eine
FAHRZEUG-Einheit deiner Armee wahlen, wenn sie
ein LAUFER ist. Beachte: Auch wenn der Angriff er-
folgreich ist, erhalt deine Einheitin diesem Zug kei-
nen Angriffsbonus (Seite 29).

i .



Seite 48 — Ruinen, Abschnitt Bewegung

Andere dies wie folgt:

m ,INFANTERIE-, IMPERIUM-PRIMARCH-, BELISARIUS CAWL und BES-
TIE-Modelle kénnen sich durch dieses Gelandestiick [Wénde, Bo-
den, Decken, Laufstege, Ketten usw.) bewegen, als ware es nicht
da. Ein Modell kann seine Bewegung nicht in einer Mauer, einem
Boden usw. beenden.

m INFANTERIE-, IMPERIUM-PRIMARCH-, BELISARIUS CAWL, BESTIE-
und FLIEGENDE Modelle kdnnen auf einer beliebigen Etage dieses
Gelandestiicks aufgestellt werden oder ihre Bewegung dort been-
den, aber wenn es sich bei jeder Etage nicht um das Bodenniveau
des Schlachtfelds handelt, kdnnen solche Modelle dies nur, wenn
ihr Base nicht tiber den Boden jener Etage hinausragt (wenn das
Modell kein Base hat, darf kein Teil des Modells, das auf dem Bo-
denniveau des Schlachtfelds den Boden bertihren wirde, Gber
den Boden jener Etage hinausragen). Alle anderen Modelle kén-
nen nur auf der Etage auf Bodenniveau jenes Gelandestiicks auf-
gestellt werden oder ihre Bewegung dort beenden.*

Seite 48 — Ruinen, Abschnitt Sichtbarkeit

Andere dies wie folgt:

,Modelle kdnnen nicht Giber oder durch dieses Gelandestlck se-
hen (eine Einheit auBerhalb dieses Geldndestiicks kann also kei-
ne Sichtlinie auf ein Ziel auf dessen anderer Seite ziehen, selbst
wenn es moglich ware, eine Sichtlinie auf jenes Ziel durch offene
Fenster, Tiiren usw. zu ziehen). FLUGZEUG-Modelle bilden zu die-
ser Regel eine Ausnahme — die Sichtlinie zu und von solchen Mo-
dellen wird normal bestimmt, selbst wenn sich dieses Gelande-
stiick vollstandig zwischen ihnen und dem beobachtenden Modell
befindet. Modelle kénnen normal in dieses Gelandestick blicken,
und Modelle, die sich vollstandig innerhalb dieses Gelandestiicks
befinden, kdnnen normal hinaussehen. Modelle innerhalb dieses
Gelandesticks kénnen normal gesehen werden, und AUFRAGEN-
DE Modelle innerhalb dieses Geldndestiicks kdnnen normal hin-
aussehen.”

Seite 56 — Einheiten wahlen, 2. Satz

Andere dies wie folgt:

,Deine Armee muss mindestens ein CHARAKTERMODELL enthal-
ten, das infrage kommt, dein KRIEGSHERR zu sein. Manche Regeln
verleihen zuséatzlichen Einheiten deiner Armee das Schlisselwort
LINIENTRUPPEN, typischerweise wenn du ein bestimmtes Kontin-
gentwahlstoder wenn dein KRIEGSHERR eine bestimmte Art Mo-
dell ist. Behandle solche Einheiten beim Zusammenstellen dei-
nerArmee als LINIENTRUPPEN-Einheiten, auch wenn der Schritt
,Kriegsherrn wahlen“erst spater folgt.”

Seite 58 — Missionszielmarker, 4. Absatz, 3. Satz

Andere dies wie folgt:

,Ein Spieler kontrolliert einen Missionszielmarker am Ende einer
beliebigen Phase oder am Ende eines beliebigen Zuges, wenn sei-
ne Kontrollstufe darliber hoher ist als die seines Gegners.*
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F&A

ALLGEMEIN

F: Gilt bei Einsatz der Gefechtsoption Abwehrfeuer geben die ge-
widbhlte feindliche Einheit als das ndchste infrage kommende Ziel?
A: Ja, wenn sie die nachste nichtim Nahkampf befindliche feindli-
che Einheitist.

F: Was geschieht, wenn eine Regel den Schadenswert einer Atta-
cke auf 0 dndert und eine andere Regel den Schadenswert ,bis zu
einem Minimum von 1“negativ modifiziert?

A: Der Schadenswert wird zu 0 gedndert.

F: Wenn eine Gefechtsoption sowohl mindestens eine Einheit mei-
nerArmee als auch mindestens eine Einheit der Armee meines
Gegners als Ziele hat, kann ich dann eine Fédhigkeit einsetzen, die
die Befehlspunktekosten jener Gefechtsoption modifiziert?

A: Ja.

F: Wenn eine Gefechtsoption mindestens zwei Einheiten meiner Ar-
mee als Ziele hat, kann ich dann eine Fahigkeit einsetzen, die die
Befehlspunktekosten jener Gefechtsoption modifiziert?

A: Ja.

F: Wenn ein Modell eine Regel hat, die ihm gestattet, zu schiefen
oder zu kimpfen, nachdem eine bestimmte Bedingung erfiillt ist
(zum Beispiel wenn es als Ziel einer Attacke gewdhlt wird], wie oft
kann es dann durch jene Regel innerhalb einer Phase schieflen
oder kimpfen?

A: So oftwie die Bedingung erfiillt wird, es sei denn, es istan-
ders angegeben.

F: Wenn eine Regel einem Modell erméglicht, zu schiefsen oder zu
kdmpfen, nachdem es zerstért wurde, aber bevor es aus dem Spiel
entfernt wird, gilt dann die Einheit jenes Modells als zum Schief3en
oder Kimpfen gewdhlt?

A: Nein. Alle Regeln, die auf diese Weise ausgeldst werden, grei-
fen nicht.

F: Wenn als Ziel fiir eine Attacke eine Anfiihrer-Einheit gewdhlt wird,
die mindestens ein Modell mit dem Schliisselwort CHARAKTERMO-
DELL und mindestens ein Modell ohne das Schliisselwort CHARAK-
TERMODELL enthdlt und die keine angeschlossene Einheit ist, kann
dann jene Attacke einem CHARAKTERMODELL jener Einheit zuge-
wiesen werden?

A: Ja.

F: Von wo an einem Modell messe ich, um zu ermitteln, ob etwas in
Reichweite einer Aurafdhigkeit ist?

A: Du misst vom Base aus (oder vom nachsten Punkt am Modell,
falls das Modell kein Base hat), wie beschrieben unter ,Entfernun-
gen messen“auf Seite 7 der Grundregeln.

F: Kann ein Ristungswurfwert jemals 1+ oder besser sein, nach-
dem alle Modifikatoren angewendet wurden?
A: Nein.

REIHENFOLGE/ZEITLICHE ABFOLGE

F: Wenn eine Einheit zerstirt wird, dieselbe Einheit aber spdter
auf das Schlachtfeld zuriickkehrt (z. B. Angron oder die Heilige Ce-
lestine], gelten dann anhaltende Effekte, denen die Einheit unter-
lag, als sie zerstort wurde, weiterhin (z. B. Urteilsmarker, Schwur
des Augenblicks)?

A: Ja,im Rahmen der zeitlichen Begrenzung jener anhaltenden Ef-
fekte. Beachte, dass dies nicht gilt, wenn dich die Regeln anwei-
sen, deiner Armee eine neue Einheit hinzuzufligen, etwa im Fall
der Gefechtsoption Verstarkung! des Astra Militarum.



F: Wenn ein Modell zerstdrt wird, profitiert es dann von allen sei-
nen Fahigkeiten und allen Aurafdhigkeiten, in deren Reichweite es
sich befindet, bis es vom Schlachtfeld entfernt wird, und betreffen
seine Auraféhigkeiten auch alle infrage kommenden Einheiten in
Reichweite um es, bis es vom Schlachtfeld entfernt wird?

A: Jaundja.

F: Wenn eine Gefechtsoption, die in der Befehlsphase eingesetzt
wird, nicht ausdriicklich angibt, dass sie im Schritt Erschiitterung
oderam Ende der Befehlsphase eingesetzt wird, wird sie dann im-
mer im Schritt Neue Befehle eingesetzt?

A: Ja.

F: Wenn Regeln zum selben Zeitpunkt greifen, wenn gepriift wird,
wer durch Primér- und Sekunddrmissionen SP erhdlt, werden dann
jene Regeln abgehandelt, bevor oder nachdem die Primér- und Se-
kunddrmissionen gepriift werden?

A: Davor. Alle Regeln werden abgehandelt, bevor gepriift wird, wer
durch Primar- und Sekundarmissionen SP erhalt.

F: Wenn Regeln zu Beginn einer Phase, eines Zuges oder einer
Schlachtrunde greifen und eine andere Regel in derselben Phase,
im selben Zug oder in derselben Schlachtrunde greift, ohne dass
angegeben ist, wann genau sie greift, kann dann letztere Regel
eintreten, bevor all jene anderen Regeln abgehandelt wurden?

A: In den meisten Fallen nein. Regeln, die zu Beginn einer Phase,
eines Zuges oder einer Schlachtrunde greifen, miissen vollstandig
vor Regeln abgehandelt werden, die nicht ausdriicklich zu Beginn
jener Phase, jenes Zuges oder jener Schlachtrunde greifen.

Die Ausnahme ist: Setzt du eine Regel ein, die zu Beginn einer Pha-
se oder eines Zuges greift, und dein Gegner hateine Regel, die
ausdriicklich durch den Effekt deiner Regel ausgeldst wird, so
kann die Regel deines Gegners zu dem angegebenen Zeitpunkt
greifen. Setzt beispielsweise ein Spieler der Thousand Sons das
Ritual Strahl des Verderbens ein, um der Adeptus-Custodes-Ein-
heit seines Gegners todliche Verwundungen zuzufiigen, kann
sein Gegner, wenn eine jener todlichen Verwundungen zugewie-
sen wird, sofort die Gefechtsoption Arkane Gen-Alchemie einset-
zen, um jener Einheit die Fahigkeit Verletzungen ignorieren 4+ ge-
gen tédliche Verwundungen zu verleihen, da jene Gefechtsoption
ausgelostwird, ,unmittelbar nachdem einem ADEPTUS-CUSTO-
DES-Modell deiner Armee [...] eine tédliche Verwundung zugewie-
senwurde”.

F: Wenn eine Einheit erschiittert wird, wihrend sie von vorher ein-
gesetzten Gefechtsoptionen betroffen ist, hért sie dann auf, von je-
nen Gefechtsoptionen betroffen zu sein?

A: Nein.

F:Alle Missionszielmarker beginnen die Schlacht umkdmpft. Ist es
irgendwie méglich, dass ein Spieler einen Missionszielmarker vor
dem Ende der ersten Befehlsphase desjenigen Spielers kontrol-
liert, der den ersten Zug hat?

A: Nein.

F: Wenn eine €inheit meiner Armee eine Regel hat, durch die sie
auch dann als Ziel einer Gefechtsoption gewdhlt werden kann,
wenn ich jene Gefechtsoption bereits zuvor in jener Phase einge-
setzt habe, was geschieht, wenn ich jene Gefechtsoption in jener
Phase noch nicht eingesetzt habe? Kann ich dann jene Gefechts-
option spdterin der Phase noch einmal einsetzen?

A: Nein, es seidenn, beim spateren Einsatz jener Gefechtsoption
wahlstdu ebenfalls eine Einheit, die eine solche Fahigkeit hat.

F: Wenn eine Regel gilt, wenn ein Modell oder eine Einheit zerstért
wird, eine andere Regel aber verhindert, dass jenes Modell oder
jene Einheit zerstért wird, greift dann erstere Regel?
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A: Nein, es sei denn, es wird nur voriibergehend verhindert, dass
jenes Modell aus dem Spiel entfernt wird; in dem Fall wiirde eine
solche Regel dann greifen.

F: Wenn ein Modell von zwei Regeln betroffen ist, die einen Profil-
wert auf einen bestimmten Wert setzen (wenn beispielsweise eine
Einheit erschiittert ist und gleichzeitig von der Féhigkeit Zielgerich-
tetdes Schwarmboten betroffen ist], welche Regel wird dann zu-
erstabgehandelt?

A: Uber die Reihenfolge entscheidet der aktive Spieler. Zu Beginn
oderam Ende einer Schlachtrunde wiirfeln die Spieler gegeneinan-
der, um zu ermitteln, wer Gber die Reihenfolge entscheidet. Im ge-
nannten Beispiel kann der kontrollierende Spielerin seinem Zug
entscheiden, dass zuerst die Regel Erschitterung eintritt, was
den Missionszielkontrollwert auf 0 setzt, und danach die Fahigkeit
Zielgerichtet, was den Missionszielkontrollwert schlieflich auf 15
setzt. Im gegnerischen Zug kann dagegen sein Gegner entschei-
den, die Regeln in umgekehrter Reihenfolge anzuwenden, was ei-
nen finalen Missionszielkontrollwert von 0 ergibt.

F: Wenn beide Spieler Regeln haben, bei denen sie entscheiden
kénnen, ob sie aktiviert werden oder nicht [z. B. ob ich als Ork-Spie-
ler einen Waaagh ausrufe], und jene Entscheidungen zur selben
Zeit getroffen werden missen, in welcher Reihenfolge missen die
Spieler entscheiden, ob sie solche Regeln einsetzen méchten?

A: Geschieht dies im Zug eines Spielers, entscheidet jener Spie-
ler zuerst, danach dessen Gegner. Geschieht es nichtim Zug ei-
nes Spielers, wiirfeln die Spieler gegeneinander; der Verlierer ent-
scheidet zuerst, danach sein Gegner.

F: Wenn eine inheit der Armee eines Spielers schief3t oder kimpft
und eine feindliche Einheit zerstért wird, wihrend noch Attacken
gegen sie lbrig sind, die noch nicht abgehandelt wurden, miissen
jene lbrigen Attacken abgehandelt werden?

A: Nein, sind allerdings Attacken darunter, die mit Waffen mit der
Fahigkeit [EINMALIG EINSETZBAR] ausgeflhrt werden, so gelten jene
Waffen dennoch als eingesetzt. Gleichermafien missen fiir alle
Waffen mit der Fahigkeit [RISKANT], die nicht mehr abgehandelt wer-
den, Risikotests ausgefiihrt werden.

F: Wenn eine Regel den Schadenswert einer Attacke erhéht (z. B.
die Fihigkeit [MELTER]] und eine andere Regel den Schadenswert
auf 0 setzt (z. B. die Gefechtsoption Vom Schicksal auserwdhlt der
Thousand Sons), ist dann der finale Schadenswert 0?

A: Nein. Regeln, die den Schadenswert auf 0 setzen, treten zu-
erstein, danach werden andere Modifikatoren angewendet, ein-
schlieBllich der Fahigkeit [MELTER]. Hat im Beispiel die attackieren-
de Waffe die Fahigkeit [MELTER 2], so wird der Schadenswert zuerst
auf 0 gesetzt, danach addiert die Fahigkeit [MELTER 2] 2 zum Scha-
denswert, was letztlich Schadenswert 2 ergibt.

REGELN AUSSERHALB DER PHASENABFOLGE

F: Kann eine MONSTER- oder FAHRZEUG-Einheit in Nahkampfreich-
weite um feindliche Einheiten durch die Regel Grof3e Kanonen ru-
hen nie als Ziel fiir die Gefechtsoption Abwehrfeuer geben ge-
wdhlt werden?

A: Nein. Grofie Kanonen ruhen nie erméglicht einer Einheit, in der
Fernkampfphase des kontrollierenden Spielers zu schief3en, aber
derartige Regeln gelten nichtin anderen Phasen.

F: Kénnen Regeln, fiir die angegeben ist, dass sie nurin der Fern-
kampfphase des kontrollierenden Spielers gelten, eingesetzt wer-
den, wenn ich mittels der Gefechtsoption Abwehrfeuer geben
schiefle (z. B. die Féhigkeit Feuerplattform]?

A: Nein, siehe ,Regeln auf3erhalb der Phasenabfolge* (Grund-
regeln, Seite 10).



POSITIONIERUNG UND BEWEGUNG

F: Wenn eine Regel ermdglicht, dass eine Einheit eine Erwiderungs-
bewegung auflerhalb der Phasenabfolge ausfiihrt, deren Reich-
weite durch Wiirfeln ermittelt wird (z. B. W6 Zoll im Fall der Féhigkeit
Blutdrang der Khorne-Berserker], muss sich dann ein Modell, das
eine solche Bewegung ausfiihrt, die volle gewdirfelte Distanz be-
wegen?

A: Nein, es kann sich eine beliebige Distanz bewegen, die nicht
weiter als die gewdirfelte Distanz ist.

F: Wenn eine Regel erméglicht, dass eine Einheit eine Erwiderungs-
bewegung auferhalb der Phasenabfolge ausfiihrt, deren Reich-
weite durch Wiirfeln ermittelt wird (z. B. W6 Zoll im Fall der Féhig-
keit Blutdrang der Khorne-Berserker], kann ich dann entscheiden,
die Einheit nicht zu bewegen, nachdem ich das Wurfergebnis ge-
sehen habe?

A: Ja, aber deine Einheit wird auch dann behandelt, als hatte sie
jene Bewegung ausgefiihrt, wenn du entscheidest, dass du sie
0Zoll weit bewegst.

F:Angenommen mein Gegner setzt die Gefechtsoption Abwehrfeu-
ergeben ein, um auf eine Einheit meiner Armee zu schief3en, und
zerstdért mindestens ein Modell meiner Einheit. Ich setze dann eine
Regel ein, die ermdglicht, dass meine Einheit eine Erwiderungs-
bewegung auflerhalb der Phasenabfolge ausfihrt (z. B. die Fahig-
keit Blutdrang der Khorne-Berserker], durch die meine Einheit in
Nahkampfreichweite um mindestens eine feindliche Einheit gerdt.
Kénnen nun Modelle meiner Einheit fortfahren, die Bewegung aus-
zufihren, die den insatz der Gefechtsoption Abwehrfeuer geben
ausgeldst hat (z. B. eine normale, Vorriicken-, Riickzugs- oder An-
griffsbewegung]?

A: Nein. Umgekehrt gilt aber auch: Hat dein Gegner die Gefechts-
option Abwehrfeuer geben zu Beginn der Bewegung deiner Einheit
eingesetzt und istdeine Einheit durch die Erwiderungsbewegung
nichtin Nahkampfreichweite gelangt, so kann deine Einheitihre
urspriingliche Bewegung ganz normal fortsetzen.

F: Kénnen Modelle (ber den Rand des Schlachtfelds hinausragen?
A: Ja, sofern das Base oder der Rumpf des Modells (siehe ,Rumpf*
im Regelkommentar) vollstandig auf dem Schlachtfeld ist.

F: Wenn ein Modell iiber den Rand des Schlachtfelds ragt, betrifft
das irgendwie seine Sichtbarkeit?

A: Der Spieler jenes Modells kann Sichtlinien von jedem Teil jenes
Modells aus ziehen, der nicht Gber den Rand des Schlachtfelds hi-
nausragt. Sein Gegner kann Sichtlinien zu jedem beliebigen Teil je-
nes Modells ziehen.

F: Wenn ein Modell im Schritt Armeen aufstellen in meiner Aufstel-
lungszone aufgestellt werden muss, kénnen dann Teile jenes Mo-
dells iiber die Aufstellungszone hinausragen?

A: Nein, es sei denn, jenes Modell ist so grof3, dass es nichtanders
moglichist; in dem Fall muss so viel wie méglich von jenem Modell
in deiner Aufstellungszone aufgestellt werden.

F: Wenn ein Modell in Reichweite mehrerer Missionszielmarker ist,
wenn die Kontrollstufen fiir jene Missionszielmarker ermittelt wer-
den, gilt dann der Missionszielkontrollwert jenes Modells fiir jeden
jener Missionszielmarker?

A: Ja.

F: Wenn ermittelt wird, ob eine Einheit, die teilweise (aber nicht
vollstc'indig] innerhalb eines Geldndestiicks ist, fiir eine andere
Einheit sichtbar ist, werden dann wie (blich echte Sichtlinien be-
nutzt?

A: Ja.

i3

F:Istes aufirgendeine Weise mdglich, dass sich ein Modell beim
Ausfiihren einer normalen Bewegung eine Entfernung bewegt, die
groferist als sein Bewegungswert?

A: Nein.

F: Kann eine Einheit mit Mindestbewegungswert von einer Regel
betroffen sein, durch die sie sich weniger weit als ihr Mindestbewe-
gungswert bewegen wiirde?

A: Nein.

F: Wenn eine Regel einen Spieler anweist, eine Einheit auf dem
Schlachtfeld aufzustellen (z. B. Aussteigen aus einem zerstérten
TRANSPORTER, Notausstieg, Fihigkeit Landungskapsel-Angriff ei-
ner Landungskapsel], und nicht genug Platz ist, um jedes Mo-
dell jener Einheit unter Beachtung geltender Beschridnkungen, wo
welche Modelle aufgestellt werden diirfen, aufzustellen, was ge-
schieht dann mit der Einheit und den Modellen, die nicht aufge-
stellt werden kénnen?

A: Die Einheit kann dennoch aufgestellt werden, aber alle Modelle,
die nicht aufgestellt werden kdnnen, werden zerstort (siehe ,Auf-
stellen auf dem Schlachtfeld”im Regelkommentar). Jene Model-
le gelten als durch die gegnerische Armee zerstért, aber nicht als
durch ein bestimmte Modelle oder Einheiten zerstort.

F: Wenn sich eine inheit zuriickzieht, mindestens ein Modell je-
ner Einheit zerstért wird und dann mindestens ein Modell auf das
Schlachtfeld zuriickkehrt, hat sich dann die Einheit/haben sich
dann die zuriickgekehrten Modelle in jenem Zug zuriickgezogen?
A: Ja.Gleiches giltauch fiir jede andere Art Bewegung.

F: Wenn sich eine Einheit zuriickzieht und dann eine neu positio-
nierte Einheit wird (siehe ,Neu positionierte Einheiten”im Regel-
kommentar], hat sie sich dann immer noch in jenem Zug zuriick-
gezogen?

A: Ja.Gleiches giltauch fiir jede andere Art Bewegung.

F: Kénnen Modelle in eine Einheit zuriickgebracht werden, die sich
auf dem Schlachtfeld befindet, aber nicht zu Beginn der Phase auf
dem Schlachtfeld war?

A: Nein (siehe ,Hinzufligen, Modelle zu einer Einheit“im Regel-
kommentar).

TRANSPORTER

F: £in TRANSPORTER, der aus der Strategischen Reserve eintrifft,
muss vollstindig innerhalb von 6 Zoll um eine Schlachtfeldkante
aufgestellt werden; gilt dies auch fiir Einheiten, die im selben Zug
aus jenem TRANSPORTER aussteigen?

A: Nein. Solche Einheiten steigen normal aus, sie miissen aber
weiterhin horizontal weiter als 9 Zoll von allen feindlichen Einhei-
ten entferntaufgestellt werden.

F: Wenn ein TRANSPORTER zerstdirt wird, der mehrere Einheiten
transportiert, miissen dann alle jene Einheiten aussteigen, bevor
fiir tédliche Verwundungen gewdirfelt wird?

A: Ja.

F: Wenn ein TRANSPORTER zerstért wird, der mehrere Einheiten
transportiert, wer entscheidet, in welcher Reihenfolge jene Einhei-
ten aussteigen?

A: Der jenen TRANSPORTER kontrollierende Spieler entscheidet.



F: Wenn ich die Regel eines TRANSPORTERS benutze, durch die ich
eine Einheit vor der Schlacht aufteilen kann (z. B. im Fall eines Im-
molators des Adepta Sororitas oder einer Schattenviper der Druk-
hari], welchen Punktwert hat dann die abgespaltete Einheitin
Hinblick darauf, ob sie in die Strategische Reserve versetzt wer-
den kann?

A: Halbiere in Hinblick auf die Obergrenze von 25 % fir Strategi-
sche Reserven den Punktwert der urspriinglichen Einheit.

F: Kann die Gefechtsoption Abwehrfeuer geben eingesetzt werden,
um auf eine Einheit zu schieflen, die gerade aus einem TRANSPOR-
TER gestiegen ist?

A: Ja. Dies giltauch fiir Einheiten, die gerade aus einem TRANSPOR-
TER ausgestiegen sind, der in derselben Phase aus der Reserve
eingetroffenist.

F:Kann eine Einheit an Bord eines TRANSPORTERS ihre Regeln ein-
setzen, um jenen TRANSPORTER zu beeinflussen? Ist beispiels-
weise ein Lieutenant an Bord eines Rhinos, kann durch seine
Fahigkeit Zielprioritat jenes Rhino in einem Zug, in dem es sich zu-
riickgezogen hat, schieflen und einen Angriff ansagen?

A: Nein. Die einzigen Regeln, die gelten, solange die Einheiten, die
sie haben, an Bord eines TRANSPORTERS sind, sind solche, die aus-
dricklich besagen, dass sie gelten, solange eine solche Einheitan
Bord eines TRANSPORTERS ist.

F: €ine Einheit, die aus der Reserve eintrifft, wird behandelt, als
hdtte sie eine normale Bewegung ausgefiihrt — kann sie dadurch
in einen TRANSPORTER einsteigen?

A: Nein.

F: Wenn eine Regel einer Einheit gestattet, auferhalb der Bewe-
gungsphase ihres kontrollierenden Spielers eine normale Bewe-
gung, Vorriicken-Bewegung oder Riickzugsbewegung auszufiih-
ren, kann jene Einheit dann unmittelbar nach dem Ausfiihren jener
Bewegung in ein befreundetes TRANSPORTER-Modell einsteigen?
A: Ja, sofern es nicht ausdriicklich anders angegeben ist.

F: Wenn ein TRANSPORTER durch die Fdhigkeit Feuerplattform mit
zusdtzlichen Fernkampfwaffen ausgeriistet ist, kénnen dann jene
Waffen von irgendwelchen weiteren Fédhigkeiten oder Regeln der
transportierten Modelle profitieren?

A: Nurwenn die Regeln jener transportierten Modelle ausdriicklich
besagen, dass sie auch an Bord eines TRANSPORTERS noch gelten.

F: Kann ein TRANSPORTER die Fdhigkeit Feuerplattform einsetzen,
um mit einer Waffe zu schief3en, mit der ein Modell ausgeriistet ist,
das sich in diesem Zug zuriickgezogen hat? Kann ein TRANSPOR-
TER die Fdhigkeit Feuerplattform einsetzen, um mit einer Waffe
ohne die Fdhigkeit [sTuRM] zu schief3en, mit der ein Modell ausge-
ristet ist, das in diesem Zug vorgeriickt ist?

A: Jazubeiden Fragen.

RESERVEN

F: Sind Beschrdnkungen fiir Reserven und Strategische Reserven
separate Beschrdnkungen?

A: Strategische-Reserve-Einheiten sind auch Reserve-Einheiten.
Deshalb gelten alle Beschrankungen fiir Reserven durch das Mis-
sionspaket (etwa durch In Nomine Imperatoris: Paria-Nexus) auch
fur Strategische Reserven.

F: Kénnen Einheiten in Reserve infrage kommen, zu schiefen?

A: Ja, Einheiten in Reserve kommen infrage, zu schiefien. Aller-
dings muss mindestens ein Modell einer Einheit fir mindestens
eine seiner Fernkampfwaffen ein infrage kommendes Ziel haben,
anderenfalls kann die Einheit jenes Modells nicht gewahlt werden,
um zu schiefen.
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F: Wenn eine Einheit aus der Reserve auf dem Schlachtfeld auf-
gestellt wird, kann sie sich fiir den Rest der Phase nicht mehr be-
wegen. Kann eine solche Einheit in einer anderen Phase eine
Féihigkeit einsetzen, um sich zu bewegen [z. B. die Fihigkeit Stra-
tegisches Zerstreuen des Lieutenants in Phobos-Ristung)?

A: Ja.

F: Wenn eine Einheit in Reserve istund einige Modelle jener Ein-
heit, doch nicht alle Modelle die Fihigkeit Schocktruppen ha-
ben, kann dann die Einheit mittels der Fihigkeit Schocktruppen
auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, wenn sie aus der Reser-
ve eintrifft?

A: Nein.

F: Wenn eine €inheit meiner Armee eine Regel hat, durch die sie in
der ersten Schlachtrunde auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden
darf, kann jene Einheit dann mittels der Gefechtsoption Blitzangriff
im Schritt Verstdrkungen der Bewegungsphase meines Gegners
aufgestellt werden?

A: Ja, es seidenn, jene Regel besagt ausdriicklich, dass sie in dei-
ner Bewegungsphase gilt — dann verhindern dies die Beschran-
kungen fiir Regeln auflerhalb der Phasenabfolge.

F: Wenn ich eine Einheit aus der Strategischen Reserve aufstelle,
muss dann die gesamte Einheit innerhalb der nétigen Entfernung
um mindestens eine Schlachtfeldkante aufgestellt werden?

A: Wenn jene Einheit aufgestellt wird, muss sie vollstandig inner-
halb derangegebenen Entfernung von einer einzigen Schlacht-
feldkante aufgestellt werden. Das kann bedeuten, dass eine Ein-
heitvollstandig innerhalb der angegebenen Entfernung um eine
oder mehrere Schlachtfeldkanten aufgestellt wird, die Entfernung
wird aber nurvon einer jener Schlachtfeldkanten gemessen.

F: Falls ein Modell zu grof3 ist, als dass es gemd3 den Beschrdn-
kungen fiir Strategische Reserven aufgestellt werden kénnte, kann
es dennoch in die Strategische Reserve versetzt und spdter auf
dem Schlachtfeld aufgestellt werden?

A: Ja, aber es muss so aufgestellt werden, dass es deine Schlacht-
feldkante beriihrt (und immer noch weiter als 9 Zoll von allen
feindlichen Einheiten entferntist und allen weiteren Platzierungs-
beschrénkungen geniigt). In einem Zug, in dem ein so grofles Mo-
dell auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, kann die Einheit jenes
Modells das Folgende nicht tun: eine normale, Vorriicken- oder
Rickzugsbewegung ausfiihren; stationar bleiben; Attacken mit
Fernkampfwaffen ausfiihren; einen Angriff ansagen.

F:Zdhlen FLUGZEUG-Modelle, die in Reserve aufgestellt wurden,
gegen die Begrenzungen, wie viel von der Armee eines Spielers in
die Strategische Reserve versetzt werden kann?

A: Nein. Im Schritt Schlachtformation festlegen zahlen FLUGZEUG-
Modelle nurals in Reserve, nichtals in Strategischer Reserve. Sie
werden erstab Beginn der Schlacht als Strategische Reserven be-
handelt.

F: Wenn eine Einheit, die die Schlacht auf dem Schlachtfeld begon-
nen hat, spdter in Strategische Reserve versetzt wird, in welchen
Schlachtrunden kann sie dann wieder auf dem Schlachtfeld aufge-
stellt werden?

A: In jeder Schlachtrunde, sofern es das Missionspaket zuldsst
(wie etwa im Fall von In Nomine Imperatoris: Paria-Nexus) und

die Einheit eine Regel hat, die beschreibt, wie sie aus der Strate-
gischen Reserve eintrifft. Anderenfalls ab der zweiten Schlacht-
runde.

F: Kann eine inheit in Reserve Ziel einer Gefechtsoption sein?
A: Ja, sofern alle anderen Bedingungen im Abschnitt Ziel jener Ge-
fechtsoption erfillt sind.



BEFEHLSPHASE

F: Wenn eine Regel, die einmal pro Schlacht greift, einem Spieler
ausdriicklich mehr als 1 BP in einer Schlachtrunde verleiht (wie im
Fall der Armeeregel Kodex der Ritterlichkeit der Imperialen Ritter),
ignoriert jene Regel dann die Beschrdnkungen, wie viele BP ein
Spieler in einer Schlachtrunde erhalten kann?

A: Ja.

F: Istes mdglich, dass eine Einheit sowohl im Schritt Neue Befeh-
le als auch im Schritt Erschiitterung einen Erschiitterungstest aus-
fiihren muss?

A: Ja.

F: Wenn eine Regel in meiner Befehlsphase greift und nicht aus-
driicklich besagt, dass sie im Schritt Erschiitterung oder am Ende
der Befehlsphase greift (wie etwa die Armeeregel Schatten im
Warp der Tyraniden], greift sie dann immer im Schritt Neue Befeh-
le?

A: Ja.

F: Kann eine inheit gezwungen sein, im Schritt Erschiitterung der
Befehlsphase mehr als einen Erschiitterungstest auszufiihren?
A: Nein, aberin allen anderen Phasen, einschlie3lich des Schritts
Neue Befehle der Befehlsphase kann sie dazu gezwungen sein,
mehrere Erschitterungstests auszufiihren.

NAHKAMPFPHASE

F: Nachdem eine Einheit gekdmpft hat, muss sie sich neu ordnen,
auch wenn der sie kontrollierende Spieler das nicht will?

A: Ja, das Neuordnen ist nicht optional. Allerdings kann beim Neu-
ordnen fir jedes Modell jener Einheit entschieden werden, ob je-
nes Modell eine Neuordnen-Bewegung ausfiihrt.

AKTIONEN UND MISSIONEN

F: Wenn bei einer Aktion im Abschnitt ,Einheiten“ angegeben ist,
dass eine einzelne Einheit sie ausfiihren kann, ist es dann még-
lich, dass mehrere Einheiten je eine eigene Instanz jener Akti-

on ausfiihren?

A: Nein, zu jedem Zeitpunkt kann nur eine Einheit jeder Armee jene
Aktion ausfihren.

F: Wenn mir Primér- oder Sekunddrmissionen SP dafiir geben, dass
ich CHARAKTERMODELLE oder CHARAKTERMODELL-Einheiten zer-
stdre, und jene Modelle oder Einheiten auf das Schlachtfeld zu-
riickkehren und erneut zerstért werden, erhalten ich dann durch
jene Primdr- und Sekunddrmissionen erneut SP dafiir, dass ich sie
erneut zerstére?

A: Ja, es sei denn, die jeweilige Primar- oder Sekundarmission be-
sagtausdricklich etwas anderes.

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

F: In den Regeln fiir die Armeezusammenstellung steht, dass kei-
ne €inheit mehr als eine Verbesserung haben kann. Wenn ich einer
Einheitim Schritt Schlachtformation festlegen zwei CHARAKTER-
MODELL-Einheiten anschlieflen kann, kann dann jede jener CHA-
RAKTERMODELL-Einheiten eine Verbesserung haben?

A: Ja, diese Beschrankung gilt nur fiir den Schritt Armeen zusam-
menstellen.
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PSIONISCHE FAHIGKEITEN/ATTACKEN

F: Werden alle tédlichen Verwundungen, die eine psionische Fd-
higkeit verursacht, einschliefllich solcher, die der Einheit mit je-
ner Fahigkeit zugefiigt werden, durch eine psionische Attacke ver-
ursacht?

A: Ja.

F: Zdhlen Strahl des Verderbens und dhnliche Fédhigkeiten in Hin-
blick auf Verletzungen ignorieren gegen psionische Attacken als
psionische Attacken?

A: Ja.

F: Wenn eine Riskante Waffe durch einen misslungenen Risikotest
tddliche Verwundungen verursacht und jene Waffe auch eine psio-
nische Waffe ist, wurden dann jene tédlichen Verwundungen durch
eine psionische Attacke verursacht?

A: Ja.



REGELKOMMENTAR

VERSION 1.5

REGELKOMMENTAR

m Keine Anderungen

Der Kern von Warhammer 40.000 wurde verschlankt und modernisiert, doch es ist immer noch ein facettenreiches, vielféltiges Spiel,
bei denen bestimmte Umstande auch erfahrene Spieler ins Griibeln bringen konnen. Dieser Kommentar enthalt Definitionen, Diagramme
und Beispiele, die einige der Feinheiten des Spiels und selten auftretende Situationen néher erldutern, damit diese nicht die Schlacht
ausbremsen. Neuer oder iliberarbeiteter Text ist rot hervorgehoben.

Abhandeln einer Attacke: Wenn die Attackenabfolge einer Attacke been- Beispiel: Einem INTERCESSORTRUPP ist ein CAPTAIN angeschlossen.
detist, wurde jene Attacke abgehandelt. Du kannst jener Einheit nicht sowohl einen LIEUTENANT als auch einen

APOTHECARIUS anschlieflen, obwohl beide Modelle eine Regel haben,
Ablegen des niedrigsten/hdchsten Wiirfelergebnisses: Wenn mehrere die dies erlaubt. Nur eine jener Einheiten kann der Einheit gemeinsam
Regeln einen Spieler anweisen, den Wiirfel mit dem niedrigsten/hdchs- mitdem CAPTAIN angeschlossen sein.

ten Ergebnis aus einem Wurf abzulegen, entscheidet der kontrollieren-
de Spieler, in welcher Reihenfolge jene Regeln abgehandelt werden; dann ANGREIFEN
wird jede solche Regel eine nach der anderen abgehandelt, wobei jeweils m Angriffsbewegung: Eine Bewegung, die in der Angriffsphase im Rahmen

ein Wirfel aus dem Wurf entfernt wird. Regeln, die sich auf Pdsche und eines erfolgreichen Angriffs ausgefiihrt wird.

Dreierpasche beziehen, greifen erst, nachdem alle solchen Wiirfel abge- m Angriffsreichweite: Das Ergebnis des Angriffswurfs ist die maximale Ent-

legtwurden (siehe Pasch und Dreierpasch). fernung in Zoll, die sich jedes Modell einer angreifenden Einheit bei sei-
ner Angriffsbewegung bewegen kann. Dies wird manchmal Angriffsreich-

Aktiver Spieler: Den Spieler, dessen Zug gerade gespielt wird, nennen wir weite genannt.

den aktiven Spieler. m Angriff ansagen: Wenn ein Spieler einen Angriff mit einer Einheit ansagt,

sagen wir, dass jene Einheit einen Angriff ansagt.
Alle Modelle (Waffe A aller Modelle dieser Einheit kann durch Waffe B er- m Angreifende Einheit: Eine Einheit, die einen Angriff angesagt hat, ist eine

setzt werden): Wenn diese Ausristungsoption fiir eine Einheit gewahlt angreifende Einheit.
wird, muss bei jedem Modell jener Einheit, das mit Waffe A ausgeristet m Fliegende Modelle, die Uiber Gelandestiicke angreifen: Siehe Fliegende
ist, diese durch Waffe B ersetzt werden. Es ist nicht moglich, Waffe A bei Modelle, die sich iiber Gelandestiicke bewegen.
manchen jener Modelle zu ersetzen und bei anderen nicht. m Hat angegriffen: Wenn eine Einheit eine Angriffsbewegung ausfihrt, sa-
gen wir bis zum Ende jenes Zuges, dass jene Einheit und jedes Modell
An Bord: Siehe Transportierte Einheiten. darin angegriffen hat.
m Wurde angegriffen: Ist eine Einheit Ziel eines erfolgreichen Angriffs, sa-
Anderes Modell/andere Einheit: Wenn sich eine Regel auf ,andere” Mo- gen wir bis zum Ende jenes Zuges, dass jene Einheit und jedes Modell
delle oder Einheiten als das Modell oder die Einheit mitjener Regel (oder darin angegriffen wurde.
als ein Modell oder eine Einheit, die von jener Regel erwihnt wird) be- m Angriffsbonus: Wird einer Einheit verliehen, die eine Angriffsbewe-
zieht, ist damit ein Modell oder eine Einheit gemeint, das/die nicht das/ gung ausfiihrt; dadurch hatjene Einheit bis zum Ende des Zuges die
die urspriingliche ist. Beachte, dass zwei Einheiten, die dasselbe Daten- Fahigkeit Erstschlag. Beachte, dass andere Regeln und Fahigkeiten,
blatt benutzen, dennoch ,andere” Einheiten sind. die ausgelostwerden, wenn eine Einheit eine Angriffsbewegung aus-
fahrt, oderin einem Zug gelten, in dem eine Einheitangegriffen hat,
Angeschlossene Einheit mit mehreren Charaktermodellen (Attacken nichtTeil des Angriffsbonus sind.
zuweisen): Manchen Einheiten kann mehr als ein Anfiihrer angeschlos-
sen sein, weshalb eine solche Einheit mehr als ein CHARAKTERMODELL Angreifen mit einer Einheit: Wenn du ein Modell deiner Armee in Nah-
enthalten kann. Jedes Mal, wenn eine Attacke mit der Fahigkeit [PRAZI- kampfreichweite um ein feindliches Modell bewegen willst und jenes
sloN] eine solche Einheit erfolgreich verwundet, kann der das attackie- feindliche Modell so iber sein Base hinausragt, dass es nicht maglich ist,
rende Modell kontrollierende Spieler entscheiden, jene Attacke einem dein Modell in Nahkampfreichweite um jenes Modell zu bewegen, zahlen
beliebigen sichtbaren CHARAKTERMODELL in jener Einheit zuzuweisen, jene Modelle bis zum Ende des Zuges als in Basekontakt miteinander und
anstatt dass die normale Attackenabfolge benutzt wird. als in Nahkampfreichweite voneinander, solange alle folgenden Bedin-

gungen erfllltsind:
Angeschlossene Einheit mit mehreren Charaktermodellen (nicht mehr
als zwei): Manche Modelle haben Regeln, die erlauben, dass sie einer be- m Die Entfernung, die sich dein Modell bewegen konnte, hatte ausgereicht,

stimmten Einheit auch dann angeschlossen werden kénnen, wenn jener um dein Modell in Nahkampfreichweite zu bewegen, wiirde das feindli-
Einheit bereits ein bestimmtes anderes CHARAKTERMODELL angeschlos- che Modell nicht Giber sein Base hinausragen.

senist (z.B. kann ein Lieutenant-Modell einer Einheit angeschlossen m Du hastdein Modell so bewegt, dass es dem feindlichen Modell so nahe
werden, die bereits ein Captain oder Ordensmeister anfiihrt). In jedem wie moglich ist.

solchen Fall kann nicht mehrals ein zusétzliches Modell mit einer sol- m Ein beliebiger Teil eines Modells istinnerhalb von 1 Zoll um einen beliebi-
chen Regel einer Einheitangeschlossen werden, die bereits ein anderes gen Teil des anderen Modells.

CHARAKTERMODELL anflhrt.
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Anhaltende Effekte: Manche Regeln haben einen Effekt, der bis zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt gilt (z. B. bis zum Beginn deines nachsten Zu-
ges]. Solche Effekte nennen wir anhaltende Effekte. Wenn eine Einheit,
die einem anhaltenden Effekt unterliegt, in einen TRANSPORTER einsteigt,
vermerke jenen Effekt und seine Dauer. Steigt jene Einheitaus irgendei-
nem Grund aus, gelten fir sie alle anhaltenden Effekte wieder fir die vol-
le Dauer des jeweiligen Effekts. Unterliegt eine angeschlossene Einheit
einem anhaltenden Effekt und hort jene Einheit auf, eine angeschlosse-
ne Einheitzu sein (weil alle Leibwéchter-Modelle zerstért wurden oder
weil alle Anfiihrer-Modelle zerstért wurden), gelten fir die iberleben-
de(n) Einheit(en) alle anhaltenden Effekte fiir die volle Dauer des jewei-
ligen Effekts.

Armee: Die Armee eines Spielers besteht aus jeder Einheitauf seiner Ar-
meeliste sowie allen Einheiten, die der Armee im Verlauf der Schlacht hin-
zugeflgtwerden.

Attacken abgehandelt: Wenn eine attackierende Einheit mitallen ihren
Attacken fertigist, sagen wir, ihre Attacken wurden abgehandelt oder sie
hat attackiert. Siehe Hat attackiert.

Aufstellen (Einheiten): Wenn eine Einheit aufgestellt wird, wird sie auf
dem Schlachtfeld platziert. Gibt eine Regel an, dass eine Einheit vollstan-
diginnerhalb eines bestimmten Bereichs aufgestellt werden muss (z. B.
vollsténdig innerhalb deiner Aufstellungszone oder vollsténdig innerhalb
von 6 Zoll um eine Schlachtfeldkante), dann muss jene Einheit vollstén-
diginnerhalb jenes Bereichs platziert werden (siehe Innerhalb und voll-
standiginnerhalb). Ist ein Modell so grof3, dass sein Base nicht vollstén-
digin einen solchen Bereich passt, muss es so aufgestellt werden, dass
es deine Schlachtfeldkante beriihrt. In einem Zug, in dem ein solches Mo-
dell auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, kann die Einheit jenes Modells
das Folgende nicht tun: eine normale Bewegung, Vorriicken-Bewegung
oder Riickzugsbewegung ausfiihren; stationér bleiben; Attacken mit
Fernkampfwaffen ausfiihren; einen Angriff ansagen. Bei manchen grofien
Modellen (typischerweise bei FLUGZEUGEN) ragen Fliigel und andere Tei-
le deutlich Gber das Base des Modells hinaus. Solche Modelle diirfen aus
derAufstellungszone ragen, wenn sie anderenfalls nichtaufgestellt wer-
den kénnten, allerdings muss ihr Base immer noch vollstandig innerhalb
jener Aufstellungszone platziert werden.

Aufstellen auf dem Schlachtfeld: Wenn Modelle, Missionszielmarker und
Gelandestiicke von einem anderen Ortals dem Schlachtfeld aus auf dem
Schlachtfeld platziert werden, sagen wir, sie werden auf dem Schlacht-
feld aufgestellt. Wenn Modelle auf dem Schlachtfeld aufgestellt wer-
den, missen sie in Einheitenformation aufgestellt werden. Wenn ein Mo-
dell aus irgendeinem Grund auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden soll,
dies aber nicht méglich ist, wird jenes Modell zerstdrt, dies |6st aber kei-
ne Regeln aus, die durch die Zerstdrung des Modells ausgelést werden
(wie z. B. Gefdhrliches Ende).

Ausriistung einer Einheit: Wenn sich eine Regel auf die Ausriistung einer
Einheitbezieht, istdamit sémtliche Ausriistung gemeint, mit der Modelle
jener Einheit ausgeristet sind.

Aussteigen (grofie Modelle): Wenn eine Einheit aus einem TRANSPOR-
TER aussteigt, muss sie vollstandig innerhalb von 3 Zoll um jenes Modell
aufgestellt werden. Wenn ein aussteigendes Modell so grof} ist, dass es
nichtvollsténdig innerhalb von 3 Zoll aufgestellt werden kann (typischer-
weise weil sein Base grofierist als ein Kreis mit 3 Zoll Durchmesser), stel-
le jenes Modell so auf, dass sich sein Base innerhalb von 1 Zoll um das
Base (oder den Rumpf] jenes TRANSPORTERS befindet und dass das Mo-
dell nichtin Nahkampfreichweite um feindliche Modelle ist.
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AUTOMATISCH ERFOLGREICH

Wenn ein Wiirfelwurf automatisch erfolgreich ist, gilt:

m Wenn ein Wurf automatisch erfolgreich ist, werden die Wiirfel nicht ge-
worfen. Alle Regeln, die bei einem bestimmten Wurfergebnis oder Wiirfel-
ergebnis greifen, greifen nicht, wenn der Wurf, auf den sie sich beziehen,
automatisch erfolgreich ist.

m Istein Trefferwurf automatisch erfolgreich, fahre direkt mit dem Verwun-
dungswurf fort. Ein solcher Trefferwurf ist kein kritischer Treffer und I6st
keine Effekte aus, die ein kritischer Treffer auslost.

m [stein Verwundungswurf automatisch erfolgreich, fahre direkt mit der Zu-
weisung jener Attacke fort. Ein solcher Verwundungswurf ist keine kriti-
sche Verwundung und |8st keine Effekte aus, die eine kritische Verwun-
dungswurf auslost.

Beispiel: £ine Attacke mit der Fdhigkeit [TODLICHE TREFFER] erzielt einen
kritischen Treffer und verwundet deshalb das Ziel automatisch. Der Ver-
wundungswutf fiir jene Attacke ist automatisch erfolgreich. €s wird kein
Wiirfel geworfen und deshalb kann auch keine Regel greifen, die durch
eine kritische Verwundung ausgelgst wird (z. B. [VERHEERENDE VERWUN-
DUNGEN]).

Base: Die meisten Modelle stehen auf einem Base. Das Base eines Mo-
dells giltimmer als Teil des Modells.

Basekontakt: Wenn sich die Bases zweier Modelle beriihren, sind sie in
Basekontakt und sind sich so nahe wie moglich (siehe So nahe wie mog-
lich). Wenn du ein Modell deiner Armee bei einer Nachriicken- oder Neu-
ordnen-Bewegung in Basekontakt mit einem feindlichen Modell bewegen
willstund jenes feindliche Modell so Giber sein Base hinausragt, dass es
nichtmadglich ist, dein Modell in Basekontakt mitjenem Modell zu bewe-
gen, zdhlen jene Modelle bis zum Ende des Zuges als in Basekontakt mit-
einander und als in Nahkampfreichweite voneinander, solange alle fol-
genden Bedingungen erfiillt sind:

m Die Entfernung, die sich dein Modell bewegen konnte, hatte ausgereicht,
um dein Modell in Basekontakt zu bewegen, wiirde das feindliche Modell
nicht Gber sein Base hinausragen.

m Du hast dein Modell so bewegt, dass es dem feindlichen Modell so nahe
wie méglich ist.

m Ein beliebiger Teil eines Modells istinnerhalb von 1 Zoll um einen beliebi-
gen Teil des anderen Modells.

(Siehe Angreifen mit einer Einheit).

Manche Modelle sind so grof3 und ragen so weit tiber ihr Base hinaus,
dass es nicht méglich ist, dass ihr Base das von anderen Modellen be-
riihrt. In einem solchen Fall solltest du vom oder zum Base (oder dem
Rumpf) eines solchen Modells messen, je nachdem, was niher ist, und
wenn ein solches Modell einem anderen Modell so nahe wie méglich ist,
gelten jene Modelle als in Basekontakt.

Beginn der Schlachtrunde/des Zuges/der Phase: Wird eine Regel zu Be-
ginn der Schlachtrunde/des Zuges/der Phase ausgeldst, ist damit ge-
meint, dass sie zu Beginn jeder Schlachtrunde/jedes Zuges/jeder Phase
ausgeldstwird.

Beispiel: Wird eine Regel ,zu Beginn der Befehlsphase“ausgelést, be-
deutet das ,zu Beginn jeder Befehlsphase jedes Spielers*.

Beliebige Modelle (Waffe A beliebiger Modelle dieser Einheit kann durch
Waffe B ersetzt werden): Wenn diese Ausriistungsoption fiir eine Einheit
gewahltwird, kann bei jedem Modell jener Einheit, das mit Waffe A ausge-
ristetist, diese durch Waffe B ersetzt werden. Es ist moglich, Waffe A bei
manchen jener Modelle zu ersetzen und bei anderen nicht.



Bester Profilwert: Um den besten Wert eines bestimmten Profilwerts ei-
ner Einheitzu ermitteln, vergleiche jenen Profilwert aller Modelle oder
Waffen jener Einheit. Der beste Wertist der Wert, verglichen mitdem
alle anderen Werte gleich oder schlechter sind (siehe Oder besser und
Oder schlechter).

Beispiel: £ine Einheit enthdlt ein Modell mit Moralwert 6+, eines mit Mo-
ralwert 7+ und neun mit Moralwert 8+. Der beste Moralwert jener Einheit
istalso 6+.

Betroffen von einer Gefechtsoption: Wird eine Einheit als Ziel einer Ge-
fechtsoption gewéhlt, sagen wir, die Einheitist von jener Gefechtsopti-
on betroffen. Wird die Gefechtsoption Befehlswiederholungswurf ein-
gesetzt, um einen Wiirfelwurf zu wiederholen, der fiir eine Einheit, ein
Modell jener Einheit oder eine Attacke eines Modells jener Einheitausge-
fahrt wurde, sagen wir, jene Einheitist von jener Gefechtsoption betrof-
fen. Kann eine Einheit nichtvon deinen Gefechtsoptionen betroffen sein
(z. B. weil sie erschiittertist), kannst du sie nicht als Ziel fiir die Gefechts-
option Befehlswiederholungswurf oder eine andere deiner Gefechtsop-
tionen wahlen. Beachte, dass das Ziel der Gefechtsoption Neue Befeh-

le keine Einheitist, sondern eine aktive Sekundarmissionskarte, deshalb
kann jene Gefechtsoption auch dann eingesetzt werden, wenn alle Ein-
heiten deiner Armee erschiittert sind (vorausgesetzt, du hast die BP da-
fiir).

Bewegung in Nahkampfreichweite: Befindet sich eine Einheitin Nah-
kampfreichweite um mindestens ein feindliches Modell, sind die ein-
zigen Bewegungen, die sie ausflihren kann, Riickzugs-, Nachriicken-
und Neuordnen-Bewegungen.

Bewegung iiber Modelle: Manche Modelle haben eine Regel, die es ihnen
erméglicht, sich bei einer Bewegung iber Modelle zu bewegen oder iber
Modelle zu bewegen, als wéren diese nichtda. Wenn du ein Modell mit
einer solchen Regel bewegst, kannstdu es in Nahkampfreichweite um
feindliche Modelle bewegen, es kann die Bewegung aber nichtauf ande-
ren Modellen beenden, es kann keine normale Bewegung, Vorriicken-Be-
wegung oder Riickzugsbewegung in Nahkampfreichweite um feindliche
Modelle beenden und es kann eine Angriffsbewegung nurin Nahkampf-
reichweite um Einheiten beenden, gegen die es in jener Phase einen An-
griffangesagt hat.

Bodenebene: Siehe Bodenniveau.

Bodenniveau: Manche Regeln beziehen sich auf Modelle auf ,Bodenni-
veau‘, etwa wenn sie als Ziel fiir Steilfeuer gewahlt werden oder wenn er-
mittelt wird, ob Modelle in hheren Stockwerken von Gelandestticken
aufgestellt werden konnen. Wir sagen, ein Modell befindet sich auf Bo-
denniveau, wenn es in Kontakt mit der Oberflache des Schlachtfelds ist
(egal, ob es sich dabei innerhalb der Grundfliche eines Gelidndestiicks
befindet oder nicht). Wenn ihr Geldndestiicke mit Base benutzt oder
wenn Bereiche des Schlachtfelds texturiert sind und Modelle auf jenen
Bases oder Bereichen platziert werden kdnnen, gelten solche Bereiche
ebenfalls als Bodenniveau.

BP zu Beginn eines Zuges: BP, die man durch eine Fahigkeit (z. B. durch
die Fahigkeit Schwarmfiihrer des Schwarmherrschers) zu Beginn der
Befehlsphase erhalt, z&hlen gegen das Limit von 1 erhaltenen BP

pro Schlachtrunde.

BP durch Missionskarten erhalten: Wenn man bei der gespielten Mis-
sion dadurch BP erhélt, dass man Sekundarmissionskarten ablegt, so
zahlen jene BP gegen die Maximalanzahl an BP, die jener Spielerin jener
Schlachtrunde erhalten kann.

Deine Einheit (in Gefechtsoptionen): Der Begriff ,deine Einheit(en)“im
Abschnitt Effekt einer Gefechtsoption bezieht sich immer auf die Ein-
heit(en), die im Abschnitt Ziel jener Gefechtsoption gewahlt wurde(n), nie
aufirgendwelche anderen Einheiten deiner Armee.
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Deine Gefechtsoption: Auf Gefechtsoptionen, die du einsetzt, wird
manchmal als deine Gefechtsoptionen verwiesen.

Der Zug/die Phase: Wird eine Regel ,im Zug“ oder ,in der Phase” statt,,in

deinem Zug", ,in deiner Phase®, ,im Zug deines Gegners“ oder ,in der Pha-
se deines Gegners" ausgeldst, bedeutet das, dass sie im Zug jedes Spie-
lers/in der Phase jedes Spielers ausgeldst wird.

Beispiel: £ine Regel besagt: ,Am Ende der Bewegungsphase erhdlt die-
ses Modell 1 verlorenen Lebenspunkt zuriick.” Jene Regel wird am Ende
deiner Bewegungsphase und am Ende der Bewegungsphase deines
Gegners ausgeldst.

Dreierpasch: Ein Dreierpasch ist ein Wiirfelwurf, bei dem beliebige drei
Wiirfel das gleiche Ergebnis zeigen.

Du: Wenn eine Regel ,dich” mit,,du“anspricht, ist damit der kontrollieren-
de Spieler gemeint.

Eine oder mehrere: Siehe Mindestens eine.

Einheitenchampion: Manche Regeln beziehen sich auf Einheitenchampi-
ons. Damitistdas Modell mit einer anderen Bezeichnung gemeint, das in
vielen Einheiten einen stimmungsvollen Einheitenanfihrer darstellt. Der
Einheitenchampion eines Intercessortrupps ist beispielsweise der In-
tercessor-Sergeant. Beachte, dass nicht alle Einheiten einen Einheiten-
champion haben, wohingegen manche Einheiten sogar mehrere solche
Modelle enthalten kénnen (z. B. Treiba in einer Einheit Grots). Im Fall meh-
rerer solcher Modelle muss der kontrollierende Spieler eines jener Model-
le vorder Schlacht zum Einheitenchampion ernennen. Einheitenchampi-
ons spielen in Hinblick auf die FahigkeitAnfiihrer keine Rolle.

Einmalig einsetzbar: Istein Modell mehr als einmal mit der gleichen Waf-
fe bewaffnet, die die Fahigkeit [EINMALIG EINSETZBAR] hat (etwa mit 2 Such-
kopfraketen), so kann jenes Modell mit jeder jener Waffen einmal pro
Schlacht schieflen. Einmalig einsetzbare Waffen kdnnen nicht mitder
Fahigkeit Feuerplattform eingesetzt werden. Jedes Mal, wenn ein zer-
stortes Modell in eine Einheit zuriickkehrt, gelten alle Waffen mit [EINMA-
LIG EINSETZBAR], mit denen das Modell ausgeriistetistund die eingesetzt
wurden, bevor das Modell zerstért wurde, immer noch als eingesetzt. Je-
des Mal, wenn einer Armee eine neue Einheit hinzugefligt wird, gelten
alle Waffen mit [EINMALIG EINSETZBAR], mit denen jene Modelle ausgeriistet
sind, als noch nicht eingesetzt.

Eintreffen als Verstarkung/aus der Strategischen Reserve: Wenn

eine Einheit, die Verstarkung/in der Strategischen Reserve ist, auf dem

Schlachtfeld aufgestellt wird (aber nicht, wenn sie aus einem TRANSPO-

RER aussteigt), dann bezeichnen wir das als Eintreffen als Verstarkung/
aus der Strategischen Reserve.

Eintreffen aus der Strategischen Reserve in der ersten Schlachtrunde:
Fahigkeiten, die es Einheiten erméglichen, im Schritt Verstarkungen dei-
nerersten, zweiten oder dritten Bewegungsphase gemaf} den Regeln fir
Strategische Reserven aufgestellt zu werden, behandeln die Nummer
der gegenwartigen Schlachtrunde nurin derersten Schlachtrunde als
um eins hoher, als sie tatsachlich ist, es seidenn, es ist ausdrticklich an-
ders angegeben.

Einziges Ziel (Einheit): Wenn eine Einheit gewahlt wird, um zu schiefen,
und das Ziel aller Attacken aller Modelle jener Einheit, die attackieren,
dieselbe Einheitist, so sagen wir, die Einheit schief3t auf ein einziges Ziel.

Einziges Ziel (Modell): Wenn ein Modell mit mindestens einer Fern-
kampfwaffe attackiert und alle Attacken mit jenen Fernkampfwaffen die-
selbe Einheit als Ziel haben, so sagen wir, das Modell schief3t auf ein ein-
ziges Ziel.



Ende der Phase/des Schritts: Regeln, die am Ende einer Phase/ei-

nes Schritts greifen, greifen, nachdem alle anderen Regeln abgehan-
deltwurden, die in jener Phase/jenem Schritt greifen. Das bedeutet,
dass ein Spieler keine Regeln mehr einsetzen kann, die in einer Phase/
einem Schritt greifen, sobald eine Regel abgehandelt wird, die am Ende
der Phase/des Schritts greift. Die nachste Phase/der nachste Schritt be-
ginnterst, wenn alle solchen Regeln abgehandelt wurden. (Regeln, die
am Ende der Befehlsphase eingesetzt werden, siehe Regeln am Ende der
Befehlsphase.)

Erschiitterungstest: 2W6-Wurf, den jede Einheit deiner Armee in dei-

ner Befehlsphase ausfiihren muss, sofern sie unter halber Sollstérke ist
(Grundregeln, Seite 11). Ist das Ergebnis niedriger als der Moralwert der
Einheit, istjene Einheit bis zum Beginn deiner nadchsten Befehlsphase
erschittert. Beachte, dass das sogar dann noch gilt, wenn jene Einheit
spaterzerstdrt wird, was eine Rolle spielen kann, wenn ermittelt wird, ob
dujene Einheitals Ziel fir eine Gefechtsoption wahlen kannst. Manche
Regeln verlangen, dass eine Einheitin einer anderen Phase als der Be-
fehlsphase einen Erschiitterungstestausfiihrt oder dass sie einen Er-
schitterungstest ausfiihrt, obwohl sie nicht unter halber Sollstarke ist.
Einheiten, die bereits erschittert sind, miissen in einem solchen Fall
dennoch einen weiteren Erschiitterungstest ausfiihren, fiir den Fall, dass
das Ergebnis weitere Effekte auslost, doch Bestehen oder Misslingen &n-
dertnichts an dem Erschiitterterungszustand der Einheit (das heifit, sie
bleibt erschittert, auch wenn sie den Test besteht, und ihr Erschittert-
sein verldngert sich nicht dadurch, dass ihr der Test misslingt). Wenn eine
Einheitaus irgendeinem Grund gezwungen ist, im Schritt Erschitterung
der Befehlsphase einen Erschitterungstestauszufiihren, weil sie un-
ter Sollstérke ist, muss sie nichtauch noch einen Erschiitterungstest da-
fur ausfihren, dass sie unter halber Sollstérke ist, es sei denn, es istaus-
driicklich angegeben. Egal wann eine Einheit deiner Armee erschiittert
wird, sie istimmer nur bis zum Beginn deiner nachsten Befehlsphase er-
schittert. Zerstdrte Einheiten missen keine Erschiitterungstests aus-
fihren, und Fahigkeiten kénnen eine zerstdrte Einheit nicht zwingen, ei-
nen Erschiitterungstestauszufiihren.

ERSETZTE EINHEITEN

Manche Regeln ermdglichen, dass eine Einheit vom Schlachtfeld entfernt
und durch eine neue Einheitin voller Starke ersetzt wird. In einem sol-
chen Fall gilt Folgendes:

1. Geschiehtdies in der Bewegungsphase, kénnen solche Regeln fiir Ein-
heiten eingesetzt werden, die in dieser Phase als Verstarkungen ein-
getroffen sind, und auch fiir Einheiten, die in dieser Phase bereits ge-
wahltwurden, um sich zu bewegen.

2. Regeln, die durch Reserveeinheiten oder Einheiten, die als Verstarkun-
gen auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, ausgelést werden oder
fur solche Einheiten gelten, werden auch durch ersetzte Einheiten
ausgelostund gelten auch fiir sie, wenn sie auf dem Schlachtfeld auf-
gestelltwerden.

Fahrzeuge mit Base: Wenn du von oder zu FAHRZEUGEN mit Base misst
(ausgenommen FLUGZEUGE und LAUFER), miss immer vom oderzum
néachsten Teil des Modells (d. h. miss vom oder zum Base oder vom oder
zum Rumpf, je nachdem, was naherist), wobei die folgenden Ausnah-
men gelten:

m Wenn ein Modell eine Bewegung in Nahkampfreichweite um mindestens
ein FAHRZEUG mit Base beendet (ausgenommen FLUGZEUGE und LAu-
FER), gilt es als in Basekontakt mit jenem FAHRZEUG oder jenen FAHR-
ZEUGEN, solange es sich horizontal innerhalb von 0 Zoll und vertikal
innerhalb von 5 Zoll um einen beliebigen Teil jener FAHRZEUG-Model-
le befindet.

m Wenn ein FAHRZEUG mit Base (ausgenommen FLUGZEUGE und LAUFER)
eine Bewegung in Nahkampfreichweite um mindestens ein Modell been-
det, so gilt es als in Basekontakt mit jenen Modellen, solange es sich ho-
rizontal innerhalb von 0 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um jene Mo-
delle befindet.
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m Eine Einheit kann in einen befreundeten TRANSPORTER mit Base einstei-
gen, wenn jene Einheit eine normale Bewegung, Vorriicken-Bewegung
oder Riickzugsbewegung innerhalb von 3 Zoll horizontal und 5 Zoll verti-
kal um beliebige Teile jenes TRANSPORTERS beendet.

m Steigt eine Einheit aus einem TRANSPORTER mit Base aus, stelle sie so
auf, dass sie sich vollstandig innerhalb von 3 Zoll horizontal und 5 Zoll
vertikal um beliebige Teile jenes TRANSPORTER-Modells und nichtin Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten befindet.

Fahigkeiten mit dem gleichen Namen: Féhigkeiten mit dem gleichen Na-
men (ausgenommen Aurafihigkeiten) kénnen Einheiten mehrfach be-
treffen, aber wenn eine solche Fahigkeit einer Einheit einen bestimmten
Zustand verleiht (z. B. ,niedergehalten®), kann jener Zustand die Zielein-
heitzu jedem Zeitpunkt nicht mehrals einmal betreffen.

Beispiel 1: Anna hat in ihrer Armee zwei Grof3e Verpester. Sie wahlt den
Intercessortrupp ihres Gegners als Ziel fiir die Fdhigkeit Faulnis des
Nurgle beider Modelle. Da die Fahigkeit keine Aurafdhigkeit ist, kann sie
mehrfach auf die Zieleinheit angewendet werden und verringert jedes
Mal den Widerstandswert der Modelle des Intercessortrupps um 1, in die-
sem Fall also insgesamt um 2.

Beispiel 2: Sean hat in seiner Armee zwei Aufgemotzte Turbobrenna.
Erwdhlt den Aggressortrupp seines Gegners als Ziel fiir die Fédhigkeit
Bolz'ndakka beider Modelle. Da die Fahigkeit keine Aurafdhigkeit ist,
kann sie mehrfach auf die Zieleinheit angewendet werden, doch da sie
jener den Zustand ,niedergehalten® verleiht, gilt ihr Effekt nur einmal (in
diesem Fall wird von den Trefferwiirfen jener Einheit 1 abgezogen), egal
wie oft die Zieleinheit niedergehalten wird.

FLIEGEN: Hat das Datenblatt einer Einheit das Schliisselwort FLIEGEN, so
sagen wir, jene Einheitkann FLIEGEN. Wenn sie eine normale Bewegung,
Vorriicken-Bewegung oder Riickzugsbewegung ausfiihrt, kénnen sich
ihre Modelle Gber feindliche Modelle bewegen, als waren diese nicht da.
Beachte, dass das auch bedeutet, dass sich MONSTER- und FAHRZEUG-
Modelle, die FLIEGEN kdnnen, bei einer solchen Bewegung iiber ande-

re MONSTER- und FAHRZEUG-Modelle bewegen kdnnen. Wenn ein Modell
eine solche Bewegung auf einem Geldndestiick beginnt oder beendet,
misst du den Pfad der Bewegung nicht iber das Schlachtfeld, sondern
diagonal ,durch die Luft“ (siehe Fliegende Modelle, die sich iiber Gelan-
destiicke bewegen).

Fliegende Modelle, die sich iiber Gelandestiicke bewegen: Modelle, die
FLIEGEN konnen, kdnnen sich bei einer normalen Bewegung, Vorriicken-
Bewegung, Riickzugsbewegung oder Angriffsbhewegung iiber Gelande-
stiicke hinwegbewegen. Wenn sie dies tun, musst du den Pfad, auf dem
sie sich bewegen, durch die Luft messen.

Siehe Diagramme 9 und 10

Gebunden im Nahkampf: Solange sich eine Einheitin Nahkampfreichwei-
te um mindestens eine feindliche Einheit befindet, sagen wir, sie istim
Nahkampf gebunden. Im Nahkampf gebundene Einheiten kommen nicht
infrage, zu schieflen, und kénnen nicht als Ziel fiir Fernkampfattacken
gewahltwerden. MONSTER- und FAHRZEUG-Einheiten bilden hierbei eine
Ausnahme (siehe GroBle Kanonen ruhen nie).

Gefechtsoption deines Gegners: Auf Gefechtsoptionen, die dein Gegner
einsetzt, wird manchmal als gegnerische Gefechtsoption verwiesen.

Gegen (eine Attacke): Wenn beim Ausfiihren einer Attacke ein Schutz-
wurf ausgeflihrt wird, sagen wir, jener Schutzwurf wird gegen jene Atta-
cke ausgefihrt.

Gegen (eine Attacke mit X-Wert Y): Manche Regeln gelten nur gegen At-
tacken mit einem bestimmten Profilwert. Ist der betreffende Wert DS oder
Schaden, wird die Regel im Schritt Attacke zuweisen der Attackenabfolge
angewendet (z. B. ,addiere 1 zu jedem Riistungswurf gegen eine Attacke
mit Schadenswert 1, die einem Modell dieser Einheit zugewiesen wird“).
Anderenfalls wird sie zu Beginn der Attackenabfolge angewendet.



Gegnerische Gefechtsoption: Siehe Gefechtsoption deines Gegners.
Gelingt automatisch: Siehe Automatisch erfolgreich.

Gesamtpunktwert: Die Summe des Punktwerts aller Einheiten der Armee
eines Spielers.

Geschossen: Wenn alle mit einer Fernkampfwaffe ausgefiihrten Attacken
abgehandelt wurden, sagen wir, dass jene Waffe geschossen hatoder
dass mit jener Waffe geschossen wurde. Wenn alle Fernkampfwaffen ei-
nes Modells geschossen haben, hatjenes Modell geschossen. Wenn alle
Modelle einer Einheit, die Fernkampfattacken ausfihren, alle jene Atta-
cken abgehandelt haben, hat jene Einheit geschossen (siehe Attacken
abgehandelt). Wurde eine Einheit zum Schiefien gewéhlt, aber kein Mo-
dell der Einheit hat eine Attacke ausgefiihrt, so hatdie Einheit nicht ge-
schossen.

Gilt als normale Bewegung: Reserveeinheiten werden in einem Zug, in
dem sie auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, immer behandelt, als
hétten sie eine normale Bewegung ausgefiihrt. Das dient nur dazu klarzu-
stellen, dass sie sich in dieser Phase nicht weiter bewegen kdnnen, aber
nicht stationar geblieben sind. Die Einheiten haben dadurch aber nicht
tatsachlich eine normale Bewegung ausgefiihrt, deshalb kann ihr Eintref-
fen keine Gefechtsoptionen oder Fahigkeiten auslésen, die eingesetzt
werden, nachdem eine Einheit eine normale Bewegung ausgefiihrt hat.

Gleiches gilt fir Einheiten, die aus einem TRANSPORTER aussteigen, derin
dieser Phase eine normale Bewegung ausgefiihrt hat: Sie werden behan-
delt, als hétten sie eine normale Bewegung ausgefiihrt, haben es aber
nichttatsachlich, deshalb kann das Aussteigen keine Gefechtsoptionen
oder Fahigkeiten ausldsen, die eingesetzt werden, nachdem eine Einheit
eine normale Bewegung ausgefiihrt hat (siehe Transportierte Einheiten
und Reserve).

Gilt als (Wiirfelwurf): Wenn ein Wurfergebnis als ein anderer Wert , gilt",
greifen alle Regeln, die greifen wiirden, wenn jener Wert tatséchlich ge-
wirfelt worden ware.

| Q BEWEGUNG , DURCH DIE LUFT“ BEIM FLIEGEN

Dieses Modell kann FLIEGEN. Wenn es liber Geldndestiicke bewegt
wird, die héherals 2 Zoll sind (alle Modelle kénnen sich ungehindert
Uber Gelidndesticke bewegen, die nicht héher als 2 Zoll sind), misst
duden kiirzesten Pfad ,durch die Luft®, der ndtigist, um sich Gber je-
nes Gelandestlick zu bewegen. In diesem Beispiel bewegt sich das
Modellinsgesamt 16 Zoll weit.
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10 BEWEGUNG ,DURCH DIE LUFT“ UBER UNREGELMASSIGE GELANDESTUCKE BEIM FLIEGEN
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Diese Modelle kdnnen FLIEGEN und bewegen sich Giber Gelande, das unter-
schiedlich hoch istund unterschiedlich breite Liicken hat. Die zuriickge-
legte Entfernungist die Lange des Pfades, den das Modell ,durch die Luft*
nimmt. Dabei muss auf dem Pfad immer ausreichend Platz sein, dass das
Base des Modells parallel zum Schlachtfeldboden bewegt werden kann. In
diesem Bild istdas Base von Modell A zu breit, um durch die schmale Liicke
zwischen den Containern vor sich zu passen, deshalb muss sich das Modell
Uber die gesamte Hohe des Gelédndes vor sich bewegen. Modell B muss sich
soweitin die Hohe bewegen, dass es das Gelandestiick an einer Stelle Gber-
winden kann, wo die Liicke breit genug fiir sein Base ist. Modell C kann einen
deutlich kiirzeren Pfad Giber das Gelandestiick hinweg nehmen.

Bei der Bewegung iiber das Geldnde hinweg bewegen sich die Model-
le zundchst die Entfernung, die nétig ist, um Gber das Gelande hin-
wegzusetzen, und danach die verbliebene Distanz ,durch die Luft“zu-
riick auf den Schlachtfeldboden. Dabei darf die Bewegung nicht den
Bewegungswert des Modells Gberschreiten und die Einheit muss die
Bewegung in Einheitenformation beenden. Kann ein Modell die Be-
wegung nicht beenden, weil seine Bewegungsreichweite nicht aus-
reichtoder weil die Einheitenformation nicht gewahrt werden kann, so
kann die Bewegung nichtausgefiihrt werden. Beachte, dass es mog-
lich sein kann, einige Modelle der Einheit auf horizontalen Bereichen
des Gelandestiicks und andere auf dem Schlachtfeldboden zu platzie-
ren; dies isterlaubt, sofern die Einheit die Bewegung in Einheitenfor-
mation beendet.




Grofle Kanonen ruhen nie (Explosivwaffen und Pistolen): MONSTER- und

FAHRZEUG-Einheiten kdnnen auch dann schiefien und beschossen wer-

den, wenn sie im Nahkampf gebunden sind (Grundregeln, Seite 20).
Siehe Diagramm 11

Grofie Kanonen ruhen nie (schieBen auBerhalb der Phasenabfolge): Die
Regel Grofle Kanonen ruhen nie besagt, dass sie in der Fernkampfphase
des kontrollierenden Spielers gilt. Einheiten, die von dieser Regel betrof-
fen und im Nahkampf gebunden sind, kdnnen keine anderen Regeln ein-
setzen, durch die sie in anderen Phasen schiefien kénnen (wie etwa die

Gefechtsoption Abwehrfeuer geben).

Hat attackiert: Wenn alle Attacken einer attackierenden Einheit abge-
handeltwurden, sagen wir, jene Einheit hat attackiert.

Hinzufiigen, Modelle zu einer Einheit: Manche Regeln erlauben es dir, ei-
ner Einheitwahrend der Schlacht Modelle hinzuzufligen. Modelle, die ei-
ner Einheit hinzugefiigt werden, die sich auf dem Schlachtfeld befindet,
missen in Einheitenformation mit Modellen jener Einheit aufgestellt wer-
den, die jene Phase auf dem Schlachtfeld begonnen haben (d. h. Model-
len, die schon auf dem Schlachtfeld waren, als die Regel eingesetzt wur-
de). Modelle, die einer Einheit hinzugefiigt werden, die sich gegenwértig
nichtauf dem Schlachtfeld befindet, missen diese Bedingung nichter-
fillen. Ein Modell, das wahrend der Schlacht einer Einheit hinzugefiigt
wird, kann in Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten aufgestellt
werden, dazu missen sich aber jene feindlichen Einheiten bereits in Nah-
kampfreichweite um die Einheit befunden haben, der jenes Modell hin-
zugeflgtwird. Wenn einer Einheit wie beschrieben Modelle hinzugefiigt
werden, gelten alle Modelle, die nichtaufgestellt werden kdnnen, weil

dafiir nicht genug Platz auf dem Schlachtfeld ist, als zerstért, dies l6st
aberkeine Regeln aus, die durch die Zerstorung eines Modells ausge-
lI6stwerden.

Horizontale/vertikale Entfernungen: Manche Regeln verlan-
gen, dass eine Entfernung horizontal oder vertikal gemes-
sen wird. Miss beim Abhandeln solcher Regeln nicht ,diagonal®.

Siehe Diagramme 12 und 13

Hochstes Wiirfelergebnis: Wenn sich eine Regel auf das héchste Wiirfel-
ergebnis beziehtund bei dem Wurf mehrere Wiirfel geworfen wurden, von
denen mehrere das gleiche Ergebnis haben, das auch das héchste Ergeb-
nis ist, so muss der aktive Spieler einen jener Wiirfel wahlen, derals der
mit dem hochsten Wiirfelergebnis gilt.

In dieser Phase noch nicht zum Schiefien oder Kampfen gewahlt: Eine
Formulierung wie diese kommt in verschiedenen Regeln vor, typischer-
weise in Gefechtsoptionen, die in der Fernkampf- oder der Nahkampfpha-
se eingesetzt werden. Bei der Anwendung einer solchen Regel bezieht
sich ,Schie8en” nur auf die Fernkampfphase und ,Kampfen“ nur auf die
Nahkampfphase. Du kannstalso den Einsatz einer solchen Regel in der
Fernkampfphase nicht damit begriinden, dass jene Einheitin jener Phase
noch nicht gewahltwurde, um zu kdmpfen.

Infrage kommend zu schiefien (mit Fernkampfwaffen ausgeriistet):
Einheiten, die geschossen haben, kommen bis zum Beginn der nachs-
ten Phase nicht mehrinfrage, zu schieflen, es sei denn, eine Regel besagt
ausdricklich etwas anderes.

Das FAHRZEUG kann diese INFANTERIE-Einheit beschiefien. Ziehe bei
jederjenerAttacken 1 vom Trefferwurfab, es sei denn, jene Attacke

wird mit einer Pistole ausgefiihrt.

Diese INFANTERIE-Einheit kann das FAHRZEUG beschiefien. Ziehe bei jeder je-
ner Attacken 1 vom Trefferwurf ab, es sei denn, jene Attacke wird mit einer Pis-

tole ausgeflihrt. Da das FAHRZEUG in Nahkampfreichweite um eine befreunde-

te Einheitist, kann es nicht als Ziel fiir Explosivwaffen gewahlt werden.

Das FAHRZEUG kann diese INFANTERIE-Einheit
beschieflen. Ziehe bei jeder jener Attacken
1 vom Trefferwurf ab, es sei denn, jene Attacke wird mit
einer Pistole ausgefiihrt. Da dieses Ziel in Nahkampf-
reichweite ist, kann das FAHRZEUG dieses Ziel nicht mit
Explosivwaffen attackieren.

Diese INFANTERIE-Einheitistin Nahkampfreichwei-

te um das FAHRZEUG, istalso im Nahkampf gebunden:
Ihre Modelle kdnnen keine Fernkampfattacken ausfih-
ren, es seidenn, sie fithren jene Fernkampfattacken

mit Pistolen aus (und nur das FAHRZEUG kann Ziel jener

Pistolenattacken sein).

Die Modelle dieser Einheit
kdnnen keine Fernkampf-
attacken ausfiihren, es
sei denn, jene Fernkampf-
attacken werden mit Pisto-
len ausgefiihrt.




Infrage kommend zu schiefien (nicht mit Fernkampfwaffen ausgeriis-
tet): Eine Einheit kommtauch dann infrage, zu schieflen, wenn keines ih-
rer Modelle mit Fernkampfwaffen ausgeriistetist, es sei denn, die Einheit
istinjenem Zug vorgeriickt oder hat sich in jenem Zug zurlickgezogen
oderistim Nahkampf gebunden. Das bedeutet, dass eine solche Einheit
durch Regeln gewahltwerden kann, die erfordern, dass du eine Einheit
wihlst, die infrage kommt, zu schiefien.

Infrage kommendes Ziel (nicht Iinger infrage kommend): Wenn eine
Einheit, die ein infrage kommendes Ziel fiir eine Attacke oder einen An-
griff war, als dafiir Ziele gewahlt wurden, nichtlanger ein infrage kom-
mendes Ziel fiir jene Attacke oder jenen Angriff ist (etwa weil eine Regel
ihr eine Bewegung auflerhalb der Phasenabfolge erlaubte, durch die sie
nun aufler Reichweite ist), kann die attackierende oder angreifende Ein-
heitneue Ziele fir jene Attacken oder jenen Angriff wahlen. Siehe Unmit-
telbar nachdem.

Kategorien von Gefechtsoptionen: Die Kategorien einer Gefechtsopti-
on stehen unterihrem Namen. Verbreitete Kategorien sind: Kampftaktik;
Heldentat; Strategische List; Ausristung. Eine Gefechtsoption kann zu
mehreren Kategorien gehéren. Eine Gefechtsoption, unter deren Name
,Strahlungskohorte — Ausriistung” steht, gehort beispielsweise zu den
Kategorien Strahlungskohorte und Ausriistung.

Kampfen: Wenn eine Einheit kimpft, riicken Modelle jener Einheit nach,
flhren Attacken aus und ordnen sich neu.

KAMPFEN MIT EINZELNEN MODELLEN

Normalerweise werden Einheiten gewéhlt, um zu kdmpfen, doch manch-
mal besagen die Regeln, dass ein einziges Modell einer Einheit kimpfen
kann (oder erneut kdmpfen kann). In einem solchen Fall gilt:

m Jenes Modell kann eine Nachriicken-Bewegung ausfiihren, muss diese
aber in Einheitenformation beenden.

m Jenes Modell fiihrt dann eine Anzahl Attacken mit seinen Nahkampf-
waffen aus wie angegeben im Schritt Nahkampfattacken ausfiihren der
Kampfabfolge (Grundregeln, Seite 33).

m Jenes Modell kann dann eine Neuordnen-Bewegung ausfiihren, muss
diese aber in Einheitenformation beenden.

Kampfen nach Zerstorung: Manche Regeln ermdglichen es Modellen, zu
kampfen, nachdem sie zerstdrt wurden, bevor sie aus dem Spiel entfernt
werden, gemaf der normalen Kampfabfolge (Grundregeln, Seite 33). Da-
bei kénnen jene Modelle nachriicken (unter Beachtung der Einschrén-
kungen durch die Einheitenformation) und dann Nahkampfattacken
ausfiihren, wobei sie die eingesetzten Waffen und die Ziele fiir jene Atta-
ckenwahlen, bevor jene Attacken abgehandelt werden. Ein Modell, das
von mehrals einer solchen Regel betroffen ist, kann nach seiner Zersts-
rung nur einmal kdmpfen. Solche Regeln werden immer abgehandelt, be-
vor die attackierende Einheit (d. h. die Einheit, die das Modell zerstért
hat) sich neu ordnet und bevor andere Regeln abgehandelt werden, die
die Zerstérung jenes Modells auslést (wie etwa Gefédhrliches Ende). Beim
Ausfiihren der Attacken durch eine solche Regel wird angenommen, dass
das zerstérte Modell 1 Lebenspunkt hat, es sei denn, es istausdriicklich
anders angegeben. Nachdem ein Modell seine Attacken durch eine sol-
che Regel ausgefiihrt hat, werden alle anderen Regeln ausgeldst, die die
Zerstérung jenes Modells auslést, danach wird das Modell aus dem Spiel
entfernt — es ordnet sich nicht neu. Unterliegt mehr als ein Modell einer
Einheitdem Effekt einer Regel, durch die es nach seinerZerstérung noch
kampfen kann, kdmpfen alle jene Modelle gleichzeitig. Beachte, dass ein
Modell, das kdmpft, nachdem es zerstort wurde, zerstortist, was eine
Rolle spielen kann, wenn ermittelt wird, ob die Einheit des Modells unter
Sollstérke/unter halber Sollstarke ist.

1 HORIZONTALE UND VERTIKALE
. @’ ENTFERNUNG ZWISCHEN MODELLEN

)

Diagonal gemessen istdie Entfernung zwi-
schen diesen Modellen 6 Zoll. Die horizontale
Entfernung zwischen ihnenist 3 Zoll, die verti-
kale Entfernung zwischen ihnenist 5 Zoll.
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\ HORIZONTALE ENTFERNUNG
& UND SCHOCKTRUPPEN

§ )

Der Terminator trifft mittels der Fahigkeit Schocktruppen ein. Er
kann horizontal nichtinnerhalb von 9 Zoll um feindliche Model-
le aufgestelltwerden, in diesem Fall nichtinnerhalb von 9 Zoll
um den Alphakrieger (diagonale und vertikale Entfernung spie-
len keine Rolle).

Keine Einheit(en): Bei der Verneinung sind Einzahl und Mehrzahl gleich-
bedeutend, ,nichtin Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten“ be-
deutetalso das Gleiche wie ,nichtin Nahkampfreichweite um eine feindli-
che Einheit". Siehe auch Mindestens eine.

Keinen Vorriicken-Wurf ausfiihren (Fahigkeiten): Fahigkeiten, die die
Spieleranweisen, fiir eine Einheit keinen Vorriicken-Wurf auszufiih-

ren, sondern den Bewegungswert der Modelle jener Einheitum einen
bestimmten Wert zu erhéhen, kénnen nicht gemeinsam mit anderen
Fahigkeiten oder Regeln eingesetzt werden, die die Spieler ebenfalls an-
weisen, fir die Einheit keinen Vorriicken-Wurf auszufiihren. In einem sol-
chen Fall muss der kontrollierende Spieler entscheiden, welche jener F&-
higkeiten er einsetzt.

Kontrollieren (Missionszielmarker): Ein Spieler kontrolliert einen Mis-
sionszielmarker, wenn am Ende einer Phase oder eines Zuges die Kont-
rollstufe jenes Spielers hoherist als die seines Gegners. Am Ende eines
Zuges wird die Kontrolle Giber Missionszielmarker bestimmt, bevor die
Spieler etwaige Siegespunkte erhalten. Siehe Kontrollstufe.

Kontrollierender Spieler: Der kontrollierende Spieler einer Einheitistder
Spieler, zu dessen Armee jene Einheit gehort.

Kontrollstufe: Die Kontrollstufe eines Spielers Giber einen Missionsziel-
marker wird ermittelt,indem der Missionszielkontrollwert aller Modelle
jenes Spielers addiert wird, die sich in Reichweite jenes Missionszielmar-
kers befinden.

Kreisrunde Bases: Manche Regeln beziehen sich auf kreisrunde Bases.
Ein kreisrundes Base bedeckt eine Kreisfliche (im Gegensatz zu ovalen
Bases, die eine ovale Fliche bedecken).

Kriegsherr (muss der Kriegsherr sein/kann nicht der Kriegsherr sein):
Wenn du deinen KRIEGSHERRN wahlst und mehr als ein Modell deiner Ar-
mee eine Regel hat, die besagt, dass es dein KRIEGSHERR sein muss, so
musst du entscheiden, welches jener Modelle dein KRIEGSHERR ist. Be-
sagteine Regel, dass ein Modell dein KRIEGSHERR sein muss, wahrend
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gleichzeitig eine andere besagt, dass jenes Modell nicht dein KRIEGS-
HERR sein kann, so hatjene Regel Vorrang, die verbietet, dass jenes Mo-
dell dein KRIEGSHERR ist.

Kritische Verwundung: Eine kritische Verwundung wird verursacht, wenn
ein Spieler bei einem Verwundungswurf fiir eine Attacke eine unmodifi-
zierte 6 wirfelt. Kritische Verwundungen sind immer erfolgreiche Ver-
wundungswiirfe und kénnen weitere Effekte ausldsen, die in bestimmten
Regeln beschrieben sind (oft besagen diese, dass ein Effekt ,bei einer
kritischen Verwundung® ausgelést wird, was bedeutet ,wenn eine kriti-
sche Verwundung verursacht wird“).

Kritischer Treffer: Ein kritischer Treffer wird erzielt, wenn ein Spieler bei
einem Trefferwurf flr eine Attacke eine unmodifizierte 6 wirfelt. Kriti-
sche Treffer sind immer erfolgreiche Trefferwiirfe und kénnen weitere Ef-
fekte auslésen, die in bestimmten Regeln beschrieben sind (oft besagen
diese, dass ein Effekt,bei einem kritischen Treffer* ausgelost wird, was
bedeutet,wenn ein kritischer Treffer erzielt wird“). Wenn Attacken durch
die Gefechtsoption Abwehrfeuer geben abgehandelt werden, werden kri-
tische Trefferimmer nur bei einem unmodifizierten Trefferwurf von 6 er-
zielt.

Kundschafter (mit verschiedenen Werten): Hat jedes Modell einer ange-
schlossenen Einheit die Fahigkeit Kundschafter, allerdings mit verschie-
denen beijener Fahigkeit angegebenen Entfernungen, so kann jene Ein-
heitdennoch ihre ,Kundschafterbewegung®ausfiihren, kann sich aber
nur bis zur kiirzesten jener Entfernungen bewegen. Besteht beispiels-
weise eine Einheit aus einigen Modellen mit der Fahigkeit Kundschafter
6 Zoll und einigen Modellen mit der Fahigkeit Kundschafter 9 Zoll, so kann
sie nur eine Kundschafterbewegung von bis zu 6 Zoll ausfiihren.

Lebenspunkte zuriickerhalten: Wenn ein Modell eine bestimmte Anzahl
Lebenspunkte zuriickerhalt, istimmer die maximale Anzahl Lebenspunk-
te angegeben, die es zuriickerhalt. Das Modell kann dadurch nichtauf
mehr Lebenspunkte kommen, als es zu Beginn der Schlacht hatte.



INNERHALB UND VOLLSTANDIG INNERHALB

m Innerhalb: Gilt eine Regel ,innerhalb® einer bestimmten Entfernung,
gilt sie in jeder Entfernung, die nicht grofler als jene angegebene ist.
Beispielsweise bedeutet innerhalb von 1 Zoll in jeder Entfernung, die
nicht grofier als 1 Zoll ist.

m Modell/Einheit innerhalb: Ein Modell istinnerhalb einer bestimmten
Entfernung, wenn ein beliebiger Teil seines Bases (oder Rumpfs) in-
nerhalb jener Entfernung ist. Eine Einheitistinnerhalb einer bestimm-
ten Entfernung, wenn mindestens eines ihrer Modelle innerhalb je-
ner Entfernung ist.

m Modell/Einheit vollstandig innerhalb: Ein Modell ist vollstandig in-
nerhalb einer bestimmten Entfernung, wenn jeder Teil seines Bases
(oder Rumpfs) innerhalb jener Entfernung ist. Beispielsweise ist ein
Modell vollstandig innerhalb eines Gelandestiicks wie eines Waldes
oder einer Ruine, wenn kein Teil seines Bases (oder Rumpfs) iiber die
Grundflache jenes Gelandestiicks hinausragt. Eine Einheit ist voll-
standig innerhalb einer bestimmten Entfernung, wenn jedes Modell
jener Einheit vollstandig innerhalb jener Entfernung ist.

Vier Modelle dieser Einheit sind vollstandig in-
nerhalb der Ruine, ein Modell ist nurinnerhalb
der Ruine. Die Einheitistalso innerhalb der Ruine,

aber nichtvollstandig innerhalb der Ruine.

Ein Modell istinnerhalb der Ruine. Die
Einheitistalso innerhalb der Ruine, aber
nichtvollstandiginnerhalb der Ruine.

Jedes Modell dieser Einheit ist

vollstandig innerhalb der Ruine.

Die Einheitistalso vollstandig
innerhalb der Ruine.
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Linie ziehen: Wenn dich die Regeln anweisen, eine Linie zwischen zwei
Punkten zu ziehen, ziehe eine imaginére, gerade, 1 mm breite Linie zwi-
schen jenen Punkten. Wenn du eine Linie zwischen zwei Modellen zie-
hen sollst, ziehe sie zwischen den einander ndchsten Punkten der Bases
(oder der Rimpfe) jener Modelle.

LINIENTRUPPEN falls ...: Manche Regeln verleihen weiteren Einheiten
deiner Armee das Schliisselwort LINIENTRUPPEN, typischerweise wenn
du ein bestimmtes Kontingent wéhlst oder wenn dein KRIEGSHERR ein
bestimmtes Modell ist. Behandle solche Einheiten bei der Zusammen-
stellung deiner Armee im Schritt Einheiten wéahlen als LINIENTRUPPEN-
Einheiten, auch wenn der Schritt Kriegsherr wéhlen eigentlich erst da-
nach kommt.

Marker: Marker sind Spielhilfen, von denen manche Regeln sagen, dass
du sie neben Modelle/Einheiten legen sollst, um dich und deinen Gegner
daran zu erinnern, dass ein Modell/eine Einheit eine Fahigkeit noch eine
bestimmte Anzahl Male einsetzen kann oder dem Effekt einer bestimm-
ten Regel unterliegt. Marker zdhlen im Sinne der Regeln nichtals Modelle.
(Manchmal werden Modelle als Marker benutzt; in dem Fall sind sie Mar-
kerund zéhlen als solche im Sinne der Regeln nicht als Modelle.) Muss
sich ein Modell dorthin bewegen, wo sich ein Marker befindet, so ver-
schiebtden Marker, sodass die Bewegung ausgefiihrt werden kann.

MEHRFACHE GRUNDREGELFAHIGKEITEN

In den Grundregeln sind einige Fahigkeiten beschrieben, darunter Waffen-
fahigkeiten und Aufstellungsfahigkeiten. Diese Fahigkeiten heiflen Grund-
regelfahigkeiten, und die meisten Modelle, Einheiten, Waffen und Attacken
haben mindestens eine davon oder kdnnen sie im Verlauf der Schlacht
durch Gefechtsoptionen, Verbesserungen oderangeschlossene Anfiih-

rer erhalten. Wenn ein Modell, eine Einheit, eine Waffe oder eine Attacke die
gleiche Grundregelfahigkeit mehrfach hat, sind jene Fahigkeiten (ungeach-
tetihres Ursprungs) nicht kumulativ; es giltzu jedem Zeitpunkt nur eine
Instanz jener Fihigkeit. Beinhaltet die Fahigkeit eine Zahl (z. B. [TREFFER-
HAGEL 1], Kundschafter 6 Zoll), muss der kontrollierende Spielerjedes Mal
entscheiden, welche Instanz jener Fahigkeitangewendet wird. Beachte,
dass mehrere Instanzen der Fahigkeit [ANTI-] nur dann als die gleiche Fahig-
keit gelten, wenn das Schliisselwort nach ,Anti-“ gleich ist (z. B. sind [ANTI-
FAHRZEUG 4+] und [ANTI-FAHRZEUG 3+] die gleiche Fahigkeit, aber [ANTI-FAHR-
ZEUG 4+] und [ANTI-INFANTERIE 2+] sind nicht die gleiche Fahigkeit).

Beispiel 1: Die Armee einer Spielerin enthdlt eine Einheit Eliminatoren mit
der Féhigkeit Tarnung, Die Spielerin wahlt eine Kontingentsfdhigkeit, die
besagt: Alle Einheiten deiner Armee erhalten die Fahigkeit Tarnung, “ Die
Eliminatoren erhalten keinen zusdtzlichen Vorteil dadurch, dass sie jene
Fdhigkeit ein zweites Mal erhalten, es wird also bei jeder Fernkampf-
attacke, deren Ziel jene Einheit ist, weiterhin nur 1 vom Trefferwurf
abgezogen, nicht 2.

* Beispiel 2: £in Protektorgarde-Veteran fiihrt eine Attacke mit einem Pro-
tektorboltgewehr aus, das Schadenswert 1 und die Fédhigkeit [VERHEEREN-
DE VERWUNDUNGEN] hat. Das attackierende Modell ist auf3erdem von einer
Gefechtsoption betroffen, die besagt: ,Bis zum Ende der Phase haben
Fernkampfwaffen, mit denen die Modelle deiner Einheit ausgeriistet
sind, die Fahigkeit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]. “ Wenn in dieser Phase
Attacken mit jenem Protektorboltgewehr ausgefiihrt werden, kann der
kontrollierende Spieler die Féhigkeit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] nicht
mehrfach einsetzen, das heift, jede kritische Verwundung verursacht
nach wie vor 1 tédliche Verwundung beim Ziel, nicht 2.

Beispiel 3: £in Modell fiihrt eine Attacke mit einem Schweren Bolter

aus, der die Fahigkeit [TREFFERHAGEL 1] hat. Das attackierende Modell ist
auflerdem von einer Gefechtsoption betroffen, die besagt: ,Bis zum Ende
der Phase haben Fernkampfwaffen, mit denen die Modelle deiner Einheit
ausgeristet sind, die Fihigkeit [TREFFERHAGEL 2].“ Wenn in dieser Phase
Attacken mit jenem Schweren Bolter abgehandelt werden, kann der kon-
trollierende Spieler nicht beide Instanzen von [TREFFERHAGEL] einsetzen;
der Spieler muss sich entscheiden, welche er einsetzt, entscheidet sich
also fiir die stdrkere der beiden Féhigkeiten: [TREFFERHAGEL 2].
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Messen, zerstorte Einheit: Wenn ein Spieler die Entfernung zu einer zer-
storten Einheitmessen muss, wird zum letzten Modell jener Einheit ge-
messen, das zerstoért wurde (siehe Messen, zerstartes Modell).

Messen, zerstortes Modell: Wenn ein Spieler die Entfernung zu einem
zerstorten Modell messen muss, kann jener Spieler zu einem beliebigen
Punkt messen, den das Base jenes Modells einnahm (oder zu einem be-
liebigen Punkt des Modells, wenn es kein Base hat oder ein FAHRZEUG ist,
ausgenommen LAUFER-Modelle mit Base), bevor es zerstért wurde.

Mindestbewegung: FLUGZEUG-Modelle haben Bewegungswert 20+". Dies
ist die minimale Distanz, die sich das Modell in seiner Bewegungsphase
bewegen muss. Jeder Teil des Bases des Modells muss nach der Bewe-
gung mindestens so weit von dem Punkt entfernt sein, an dem er die Be-
wegung begonnen hat.

Mindestens eine: Istvon einer unbestimmten Anzahl die Rede, etwa ,in
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten, ist damitimmer gemeint
»mindestens eine", im Beispiel also ,in Nahkampfreichweite um mindes-
tens eine feindliche Einheit". ,Eine oder mehrere“ist gleichbedeutend mit
,mindestens eine". Sind wirklich mehrere gemeint, nicht nur eine, wird
das ausdriicklich angegeben, etwa durch ,in Nahkampfreichweite um
mehrere feindliche Einheiten® oder ,in Nahkampfreichweite um mindes-
tens zwei feindliche Einheiten®.

Mit der Fahigkeit X: Manche Regeln betreffen ein Modell oder eine Einheit
miteiner bestimmten Fahigkeit oder verlangen, dass du ein Modell oder
eine Einheit mit einer bestimmten Fahigkeit wahlIst. Beim Abhandeln sol-
cher Regeln spielen etwaige Zahlen, die auf den Namen der Fahigkeit fol-
gen, keine Rolle, wenn ermittelt wird, ob die Regel jenes Modell oder jene
Einheit betrifft.

Beispiel: Wenn dich eine Regel anweist, ein Modell deiner Armee mit der
Fdhigkeit Gefahrliches Ende zu wdhlen, kannst du ein Modell mit der Fd-
higkeit Gefahrliches Ende 1, Gefahrliches Ende W3 oder Gefahrliches
Ende W6 wdhlen.

Missionsziel gesichert: Verschiedene Fahigkeiten ermdglichen es, die
Kontrolle Gber einen Missionszielmarker zu behalten, auch wenn man
keine Modelle mehrin Reichweite des Missionszielmarkers hat (zum Bei-
spiel die Fahigkeit Missionsziel gesichert von Intercessortrupps). Wie
diese Regeln auch formuliert sind, am Ende jeder Phase und am Ende
jedes Zuges wird ermittelt, wer welchen Missionszielmarker kontrol-
liert (siehe Grundregel-Update). Das heif3t, du behéltst durch eine sol-
che Fahigkeit zwar die Kontrolle Giber einen Missionszielmarker auch
dann, wenn du keine Modelle in seiner Reichweite hast, aber am Ende je-
derPhase und am Ende jedes Zuges kann dein Gegner die Kontrolle Gber
jenen Missionszielmarker erlangen, wenn seine Kontrollstufe héher ist
als deine.

Missionszielmarker (in Reichweite): Ein Modell istin Reichweite eines
Missionszielmarkers, wenn es sich horizontal innerhalb von 3 Zoll und
vertikal innerhalb von 5 Zoll um jenen Missionszielmarker befindet. Ent-
fernungen von und zu Missionszielmarkern werden immer zum nachsten
Punkt des Missionszielmarkers gemessen.

Modell ohne Base: Siehe Rumpf.

Moralwert einer Einheit: Dies ist der beste Moralwertunter allen Model-
len der Einheit.

Moralwerttest: Wirf 2W6; ist die Summe gleich dem oder hoher als der
beste Moralwert jener Einheit, ist der Testbestanden. Anderenfalls miss-
lingtderTest.

Nach/nachdem: Siehe Unmittelbar nachdem.

Nachdem Ziele gewéhlt wurden: Siehe Infrage kommendes Ziel (nicht
langer infrage kommend) und Unmittelbar nachdem.



Nachriicken: Wenn eine infrage kommende Einheit gewahlt wird, um zu
kampfen, riickt sie zuerst nach und ihre Modelle konnen eine Nachrii-
cken-Bewegung ausfiihren. Wenn sich dabei kein Modell jener Einheit
tatsachlich bewegt, weil jedes Modell bereits in Basekontakt mit einem
feindlichen Modellist, gilt dies in Hinblick auf Regeln, die greifen, wenn
eine Einheit nachriickt oder eine Nachriicken-Bewegung beendet, den-
noch als Nachriicken der Einheit, aber die Einheit gilt nicht als bewegt.

Nachriicken-Bewegung: Eine 3 Zoll weite Bewegung, nach der, sofern sie
ausgefiihrt wird, die Einheit in Einheitenformation und in Nahkampfreich-
weite um mindestens eine feindliche Einheit sein muss. Jedes Modell,
das eine Nachriicken-Bewegung ausfiihrt, muss diese ndheram néachs-
ten feindlichen Modell und falls mdglich in Basekontakt damit beenden.
Modelle, die sich bereits in Basekontakt befinden, werden nicht bewegt.
Modifiziert eine Regel die Entfernung, Giber die eine Einheit nachriicken
kann, modifiziert sie die Nachriicken-Bewegung, die jedes Modell jener
Einheitausfihren kann.

Nahkampfreichweite (Einheit): Etwas befindet sich in Nahkampfreich-
weite um eine Einheit, wenn es sich in Nahkampfreichweite um mindes-
tens ein Modell jener Einheit befindet.

Nachstes Modell/ndchste Einheit: Wenn sich eine Regel auf das nachs-
te Modell/die nachste Einheit bezieht, ist damit das Modell/die Einheit ge-
meint, das/die dem Modell/der Einheitam nachsten ist, das/die jene Re-
gel einsetzt. Sind zwei oder mehr gleich nahe, entscheidet der Spieler des
Modells/der Einheit, das/die jene Regel einsetzt, welche/s davon in Hin-
blick auf jene Regel als das/die nachste gilt.

Negativer Modifikator: Ein Modifikator, der einen Profilwert, einen Wiir-
felwurf oder eine andere Regel schlechter macht. Siehe Modifikatoren.

Neu aufstellen: Manche Regeln erméglichen es dir, eine oder mehrere
deiner Einheiten neu aufzustellen. Wenn du dies tust, entfernst du jene
Einheiten vom Schlachtfeld, nachdem beide Spieler mit der Aufstellung
ihrer Armeen fertig sind, aber vor Beginn des ersten Zuges, und stellst
jene Einheiten dann gemafB den normalen Regeln wieder auf (haben bei-
spielsweise alle Modelle einer jener Einheiten die Fahigkeit Infiltratoren,
so kann der Spieler bei der Aufstellung jener Einheit jene Fahigkeit ein-
setzen). Haben beide Spieler Regeln, durch die sie Einheiten neu aufstel-
len kénnen, missen die Spieler ihre Einheiten eine nach der anderen ab-
wechselnd neu aufstellen, beginnend mit dem Angreifer.

Neu ordnen (ohne sich zu bewegen): Wenn sich eine Einheit neu ordnet
und sich dabei kein Modell jener Einheit tatsachlich bewegt, weil du ent-
scheidest, die Modelle nichtzu bewegen, oder weil sich jedes Modell be-
reits in Basekontakt mit einem feindlichen Modell befindet, gilt dies den-
noch als Neuordnen der Einheit, aber die Einheit gilt nicht als bewegt.

NEU POSITIONIERTE EINHEITEN

Manche Regeln ermdglichen es, dass Einheiten neu positioniert werden,
indem sie vom Schlachtfeld entfernt und dann wieder auf dem Schlacht-
feld aufgestellt werden. Einheiten, die solche Regeln benutzen, nennen
wir neu positionierte Einheiten, und die im Folgenden aufgezahlten Re-
geln gelten fiir sie immer zuséatzlich zu anderen Regeln, die sie gegebe-
nenfalls betreffen, etwa in Bezug darauf, wo sie aufgestellt oder nicht
aufgestelltwerden kénnen. Beachte, dass Einheiten, die Regeln benut-
zen,um in TRANSPORTER einzusteigen oder aus ihnen auszusteigen, kei-
ne neu positionierten Einheiten sind.

1. Geschiehtdies in der Bewegungsphase, kénnen solche Regeln fir Ein-
heiten eingesetzt werden, die in dieser Phase als Verstarkungen ein-
getroffen sind, und auch fiir Einheiten, die in dieser Phase bereits ge-
wahltwurden, um sich zu bewegen.

2. Regeln, die durch Reserveeinheiten oder Einheiten, die als Verstarkun-
gen auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, ausgelést werden oder fiir
solche Einheiten gelten, werden auch durch neu positionierte Einheiten
ausgeldst und gelten auch fiir sie, wenn sie wieder aufgestellt werden.
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3. Eine neu positionierte Einheit, die in der Phase, in der sie wieder auf-
gestellt wird, vorgeriicktist oder sich zurlickgezogen hat, istimmer
nochin jener Phase vorgeriickt beziehungsweise hat sich immer noch
injener Phase zurlickgezogen. Anderenfalls wird eine neu positionier-
te Einheit behandelt, als hatte sie in der Phase, in der sie wieder aufge-
stellt wird, eine normale Bewegung ausgefiihrt.

4. War eine neu positionierte Einheitunter halber Sollstérke in deiner Be-
fehlsphase nicht auf dem Schlachtfeld, muss sie, nachdem sie auf-
gestelltwurde, wie in deiner Befehlsphase einen Erschiitterungs-
testausfihren.

5. Wird eine Einheit unter Sollstarke vom Schlachtfeld entfernt, um neu
positioniertzu werden, kehren zerstdrte Modelle nicht in jene Einheit
zuriick, wenn sie wieder aufgestellt wird. Ebenso wenig erhalten ver-
wundete Modelle der Einheit Lebenspunkte zuriick, wenn sie wieder
aufgestelltwerden.

6. Wird eine Einheit vom Schlachtfeld entfernt, um neu positioniert zu
werden, gelten alle Regeln, die sie fiir eine bestimmte Dauer oder un-
ter bestimmten Umsténden betreffen, fir sie weiterhin, solange diese
Dauernoch nichtabgelaufen ist beziehungsweise solange diese Um-
stande noch zutreffen. Beispielsweise ist eine Einheit, die in Reichwei-
te einer Aurafahigkeit war, als sie entfernt wurde, nicht langer von jener
Aurafdhigkeit betroffen, wenn sie jenseits der Reichweite jener Aurafa-
higkeit wieder aufgestellt wird; hingegen ist eine Einheit, die erschit-
tertwar, als sie entfernt wurde, weiterhin bis zum Beginn deiner néchs-
ten Befehlsphase erschiittert.

Wenn eine neu positionierte Einheitauf dem Schlachtfeld aufgestellt
wird und es Bereiche gibt, in denen Modelle nicht aufgestellt werden
kénnen (wenn beispielsweise eine Missionsregel besagt, dass Einhei-
ten aus der Reserve oder Strategischen Reserve eines Spielers nicht
in Reichweite eines Missionszielmarkers aufgestelltwerden dirfen,
dersichim Niemandsland oder in der Aufstellungszone des Gegners
befindet, oder wenn beispielsweise eine feindliche Einheitauf dem
Schlachtfeld eine Regel hat, durch die feindliche Einheiten, die als Ver-
stérkung auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, nichtinnerhalb von
12 Zoll um die Einheit aufgestellt werden diirfen), dann kénnen die Mo-
delle jener neu positionierten Einheit nichtin jenen Bereichen aufge-
stelltwerden.

Neuordnen-Bewegung: Eine 3 Zoll weite Bewegung, die die Einheit, so-
fern sie jene Bewegung ausfiihrt, in Nahkampfreichweite um mindes-
tens eine feindliche Einheit und in Einheitenformation oder, sofern dies
nichtmadglich ist, in Reichweite des ndchsten Missionszielmarkers und
in Einheitenformation beenden muss. Wenn es einer Einheit maglich ist,
eine Neuordnen-Bewegung in Nahkampfreichweite um mindestens eine
feindliche Einheit zu beenden, muss jedes Modell, das eine Neuordnen-
Bewegung ausfiihrt, jene Bewegung nédher am nachsten feindlichen Mo-
dellund wenn méglich in Basekontakt damit beenden. Modelle, die sich
bereits in Basekontaktbefinden, werden nicht bewegt. Modifiziert eine
Regel die Entfernung, Giber die sich eine Einheit neu ordnen kann, modi-
fiziert sie die Neuordnen-Bewegung, die jedes Modell jener Einheitaus-
fahren kann.

Niedrigstes Wiirfelergebnis: Wenn sich eine Regel auf das niedrigste
Wiirfelergebnis beziehtund bei dem Wurf mehrere Wiirfel geworfen wur-
den, von denen mehrere das gleiche Ergebnis haben, das auch das nied-
rigste Ergebnis ist, so muss der aktive Spieler einen jener Wiirfel wéhlen,
derals der mit dem niedrigsten Wiirfelergebnis gilt.

Niemandsland: Alles vom Schlachtfeld, was nicht Aufstellungszone ei-
nes Spielers ist, nennen wir Niemandsland.

Normaler Schaden: Schaden, der einem Modell durch den Schadenswert
einer Waffe zugefiigt wird und nicht auf andere Weise (etwa durch tédli-
che Verwundungen).



Oder besser: Wenn der Wert eines Rettungswurfs, der Fahigkeit Verlet-
zungen ignorieren oder eines Profilwerts, der auf ein Plus endet, gemeint

ist, istein besserer Wert einer, bei dem die Zahl vor dem Plus niedriger ist.

Beispielsweise ist KG 2+ besser als KG 3+. Wenn ein DS-Wert gemeintist,
istein besserer Wert einer, bei dem die Zahl nach dem Minus héherist (in
dieser Hinsichtkann DS O als DS -0 angesehen werden). Im Fall jedes an-
deren Profilwerts ist ein besserer Wert einer mit einer hdheren Zahl. Bei-

spielsweise ist Widerstand 5 besser als Widerstand 4.

Oder schlechter: Wenn der Wert eines Rettungswurfs, der Fahigkeit Ver-
letzungen ignorieren oder eines Profilwerts, der auf ein Plus endet, ge-
meintist, istein schlechterer Wert einer, bei dem die Zahl vor dem Plus
hoéherist. Beispielsweise ist KG 3+ schlechter als KG 2+. Wenn ein DS-
Wert gemeintist, ist ein schlechterer Wert einer, bei dem die Zahl nach
dem Minus niedriger ist (in dieser Hinsicht kann DS 0 als DS -0 angese-
hen werden). Im Fall jedes anderen Profilwerts ist ein schlechterer Wert

einer miteiner niedrigeren Zahl. Beispielsweise ist Widerstand 4 schlech-

terals Widerstand 5.

Pasch: Ein Paschistein Wirfelwurf, bei dem beliebige zwei Wiirfel das
gleiche Ergebnis zeigen.

Phase einer Einheit: Die Phase einer Einheitist das Gleiche wie die jewei-
lige Phase des die Einheit kontrollierenden Spielers. Die Bewegungspha-
se einer Einheitistbeispielsweise das Gleiche wie die Bewegungsphase
des die Einheit kontrollierenden Spielers.

Phase eines Modells/einer Einheit: Wenn sich eine Regel auf die Phase

eines Modells/einer Einheit bezieht (z. B. ,in der Befehlsphase dieses Mo-

dells*), so ist damit die jeweilige Phase des kontrollierenden Spielers je-
nes Modells/jener Einheit gemeint.

Positiver Modifikator: Ein Modifikator, der einen Profilwert, einen Wirfel-
wurf oder eine andere Regel besser macht. Siehe Modifikatoren.

Profilwert null: Hat ein Modell einen Starkewert oder Moralwertvon ,-“
und wird jener Profilwert bendtigt, um eine Regel abzuhandeln, so benut-
ze stattdessen den Widerstandswert des Modells. Beachte, dass der Er-
satzwert nicht modifiziert werden kann.

Profilwerte von Attacken: Wenn eine Attacke ausgeflihrtwird, hatjene
Attacke die gleichen Profilwerte und Fahigkeiten wie die Waffe, mit der
jene Attacke ausgefiihrt wird. Werden die Profilwerte oder die Fahigkei-
ten einer Attacke modifiziert, gelten jene Anderungen weder fiir die Waf-
fe, mitder die Attacke ausgefiihrt wird, noch fiirandere Attacken, die mit
jener Waffe ausgefihrt werden.

Profitiert von Deckung (auch wenn nicht in Gelande): Manche Regeln
besagen, dass ein Modell oder eine Einheit auch dann von Deckung pro-
fitiert, wenn sie sich nichtin Geldnde befindet. Solche Regeln gelten un-
geachtet etwaiger Gelandestiicke, in denen oder hinter denen sich jenes
Modell oder jene Einheit befindet. Wenn eine Regel gilt, solange ein Mo-
dell oder eine Einheitvon Deckung profitiert, giltjene Regel fiir jedes Mo-
dell oder jene Einheit, das von einer beliebigen Regel betroffen ist, durch
die es oder sie von Deckung profitiert (auch wenn nichtin Gelénde).

Psionische Attacken: Eine Attacke, die miteiner Waffe mit der Fahigkeit
[PSIONISCH] ausgefiihrt wird, ist eine psionische Attacke. Alle tédlichen
Verwundungen, die durch Fahigkeiten verursacht werden, die als ,psio-
nisch”gekennzeichnet sind, sind ebenfalls psionische Attacken.

Psionische Waffen und psionische Fahigkeiten: Waffen mit [PSIONISCH]
inihrem Profil heiflen psionische Waffen. Fahigkeiten, die als ,psionisch
gekennzeichnetsind, heifien psionische Fahigkeiten. Im Allgemeinen
werden psionische Waffen und psionische Fahigkeiten von PSIONIKERN
eingesetzt, doch das Fehlen des Schliisselworts PSIONIKER verhindert
nicht, dass ein Modell etwaige psionische Waffen oder psionische Fahig-
keiten einsetzt, die es hat.
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Regeln am Ende der Befehlsphase: Die meisten Regeln, die in der Be-
fehlsphase eingesetzt werden, miissen im Schritt Neue Befehle je-

ner Phase eingesetzt werden, doch wenn eine Regel ausdriicklich be-
sagt, dass sie am Ende der Befehlsphase greift, so greift sie am Ende des
Schritts Erschiitterung der Phase stattim Schritt Neue Befehle.

REGELN AUSSERHALB DER PHASENABFOLGE

Manche Regeln erlauben einem Modell oder einer Einheit, sich auBerhalb
der normalen Zugabfolge zu bewegen, zu schieflen, anzugreifen oder zu
kampfen. Beispielsweise ermdglicht es die Gefechtsoption Abwehrfeu-
ergeben einer Einheit, im Zug des Gegners wie in deiner Fernkampfpha-
se zu schieflen. Wenn du eine solche Regel einsetzt, um etwas wie in dei-
nerdeiner Phasen zu tun, kannst du keine anderen Regeln einsetzen, die
normalerweise in jener Phase greifen.

Beispiel: In der Bewegungsphase deines Gegners setzt du die Gefechts-
option Abwehrfeuer geben ein, damit ein Whirlwind deiner Armee wie in
deiner Fernkampfphase schiefien kann. Der Whirlwind hat die Fahigkeit
Sperrfeuer-Bombardement, die eingesetzt wird, ,nachdem dieses Modell
in deiner Fernkampfphase geschossen hat". Da Abwehtfeuer geben au-
JPerhalb der normalen Zugabfolge geschieht, kann der Whirlwind nur ge-
nau das tun, was ihm die Regel erlaubt (in diesem Fall zu schieflen wie
in deiner Fernkampfphase], es greifen aber sonst keine anderen Regeln,
die normalerweise in deiner Fernkampfphase eingesetzt werden kénn-
ten. Das bedeutet, dass die Féhigkeit Sperrfeuer-Bombardement des
Whirlwinds beim Abhandeln jener Attacken keinen Effekt hat und dass
du fiir jene Attacken auch keine anderen Gefechtsoptionen einsetzen
kannst, die in deiner Fernkampfphase eingesetzt werden.

Regeln mit mehreren Bedingungen und Effekten: Manche Regeln bein-
halten mehrere Bedingungen, wobei die zweite, enger gefasste Bedin-
gung eine verbesserte Regel ergibt, die entweder die Regel der ersten
Bedingung ersetzt oder zusétzlich zu ihr gilt (z. B. die Fahigkeit Zerstd-
rungsschaltungen der Lokhusta-Destruktoren oder die Ork-Gefechtsop-
tion Gréflere Gits, grofere Kug'In). Damit die verbesserte Regel gilt, muss
sowohl die erste Bedingung als auch die zweite Bedingung erfiillt sein.

Beispiel: Die Fdhigkeit Zerstorungsschaltungen besagt: ,Wiederhole bei
jeder Fernkampfattacke eines Modells dieser Einheit gegen die ndchste
infrage kommende feindliche Einheit einen Trefferwurf von 1. Wenn sich
das Ziel jener Attacke in Reichweite eines Missionszielmarkers befindet,
den dein Gegner kontrolliert, kannst du stattdessen den Trefferwurf wie-
derholen.” Damit du den Trefferwurf wiederholen kannst, muss das Ziel
sowohl in Reichweite eines von deinem Gegner kontrollierten Missions-
zielmarkers als auch das ndchste infrage kommende Ziel sein.



REGELPRIORITAT

Beim Spielen von Warhammer 40.000 wirst du gelegentlich fest-
stellen, dass sich zwei Regeln widersprechen und nicht gleichzei-
tig angewendet werden kdnnen. Sieh in einem solchen Fall im Fol-
genden nach, ob eine jener Regeln Vorrang hat.

Prioritat beim Attackieren

Beim Ausfihren von Attacken kann es vorkommen, dass zwei Re-
geln nicht gleichzeitig gelten kdnnen. Beispielsweise kénnte ein
attackierendes Modell eine Fahigkeit haben, durch die alle sei-

ne Attacken bei 2+ verwunden, das Ziel aber eine Fahigkeit haben,
durch die es nur bei 4+ verwundet werden kann. In einem solchen
Fall haben die Regeln des attackierenden Modells Vorrang.

Prioritat beim Eintreffen von Verstarkungen
Beim Aufstellen von Verstarkungen kann es vorkommen, dass
zwei Regeln nicht gleichzeitig gelten konnen. Wenn beispielswei-
se eine Einheit mittels der Fahigkeit Schocktruppen eintrifft (durch
die die Einheit beliebig auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden
kann, wo sie weiterals 9 Zoll von allen feindlichen Einheiten ent-
ferntist), kénnte die Regel einer feindlichen Einheit verbieten,
dass die eintreffende Einheitinnerhalb von 12 Zoll um die feindli-
che Einheitaufgestellt wird. In einem solchen Fall haben Regeln,
die einschranken, wo die Verstarkungen platziert werden dirfen,
Vorrang vor Regeln, die angeben, wo die Verstarkungen platziert

werden dirfen.

Reserveeinheiten: Jede Einheit, die die Schlachtan einem anderen Ort
als dem Schlachtfeld beginntund sich auch nichtan Bord eines TRANS-
PORTERS befindet, der die Schlacht auf dem Schlachtfeld beginnt, ist eine
Reserveeinheit. Wenn eine Reserveeinheitauf dem Schlachtfeld aufge-
stellt wird, wird sie behandelt, als hatte sie in jener Phase eine normale
Bewegung ausgefiihrt. Alle Reserveeinheiten, die am Ende der Schlacht
noch nichtauf dem Schlachtfeld aufgestellt wurden, gelten als zerstért.
Eine Einheitin Reserve kann Regeln und Fahigkeiten einsetzen.

Riskant: Wenn du Attacken mit Riskanten Waffen ansagst, musst du fir
jede jener Waffen einen Risikotest ausfiihren, auch wenn du jene Atta-
cken letztlich nicht abgehandelt hast (z. B. weil das Ziel zerstért wurde).

Wenn einer Einheit, die mindestens ein CHARAKTERMODELL enthilt, das
mit Riskanten Waffen ausgeriistetist, mindestens ein Risikotest miss-
lingt, gilt:

m Den Effekt eines misslungenen Tests erleidet ein Modell deiner Wahl, das
mit einer Riskanten Waffe ausgeristet ist (es muss nicht das CHARAK-
TERMODELL sein, nicht einmal, wenn das CHARAKTERMODELL das einzi-
ge Modell war, das mit einer Riskanten Waffe attackiert hat).

m Wahlst du ein CHARAKTERMODELL und bleiben tddliche Verwundungen
(brig, nachdem jenes CHARAKTERMODELL zerstort wurde, weise jene
tddlichen Verwundungen normal der Einheit zu.

Wenn dir Risikotests fiir eine CHARAKTERMODELL-, MONSTER- oder FAHR-
ZEUG-Einheit misslingen, gilt:

m Du musst die Wirkung misslungener Risikotests demselben mit min-
destens einer Riskanten Waffe ausgeriisteten Modell zuweisen, bis je-
nes Modell zerstért ist oder du alle misslungenen Risikotests abgehan-
delt hast.

m Wenn jenes Modell zerstért wird, musst du alle verbleibenden tddlichen
Verwundungen zuerst einem anderen mit mindestens einer Riskanten
Waffe ausgeriistetem Modell zuweisen, dann musst du die Wirkung ver-
bleibenden misslungener Risikotests jenem Modell zuweisen, bis es zer-
stort ist, und so weiter, bis jedes Modell mit mindestens einer Riskanten
Waffe zerstort ist, woraufhin du alle verbleibenden todlichen Verwundun-
gen und alle verbleibenden misslungenen Risikotests der Einheit nor-
mal zuweist.

Beispiel: Betrachten wir eine Einheit aus drei Krisis-Kampfanziigen, an-
gefiihrt von einem Commander in Krisis-Kampfanzug. Der Commander
und ein anderes Modell sind mit je drei Zyklischen lonenblastern ausge-
riistet. Sagt der kontrollierende Spieler der Einheit an, dass nur der Com-
mander das Uberladung-Profil seiner Zyklischen lonenblaster benutzt,
flihrt jener Spieler drei Risikotests aus, nachdem die Attacken der €in-
heit abgehandelt wurden. Misslingt mindestens einer jener Tests, wahlt
der Spieler ein Modell der Einheit, das 3 tédliche Verwundungen erlei-
det. Dies muss eines der Modelle sein, das mit Zyklischen lonenblas-
tern ausgeristet ist, auch wenn ein Krisis-Kampfanzug ohne Zyklische
lonenblaster bereits Schaden erlitten hat. Wenn der Krisis-Kampfanzug
mit den Zyklischen lonenblastern bereits Schaden erlitten hat, missen
die tédlichen Verwundungen jenem Modell zugewiesen werden. Der Spie-
ler weist dann dem gewdhliten Modell tdliche Verwundungen zu, bis es
zerstért ist, dann wdhlt er ein anderes Modell jener Einheit, das mit Zykli-
schen lonenblastern ausgeristet ist, das verbleibende tddliche Verwun-
dungen und misslungene Risikotests erleidet, und so weiter, bis jedes
Modell, das mit Zyklischen lonenblastern ausgeriistet ist, zerstért ist.
Dann weist der Spieler verbleibende tédliche Verwundungen und verblei-
bende misslungene Risikotests normal der Einheit zu.

Ruinen (und Sichtbarkeit): Die Diagramme unten zeigen, wie sich die
Sichtbarkeit von Einheiten andert, wenn sie sich in, vollstandig inner-
halb oder hinter RUINEN befinden. Fiir FAHRZEUGE (ausgenommen LAu-
FER-Modelle mit Base) und Modelle ohne Base wird jedes Teil des Mo-
dells und seines Bases (falls vorhanden) benutzt, um zu ermitteln, ob es
sich nichtinnerhalb, innerhalb oder vollstandig innerhalb einer RUINE be-
findet. Fir alle anderen Modelle wird das Base des Modells benutzt, um
zu ermitteln, ob es sich nichtinnerhalb, innerhalb oder vollsténdig inner-
halb einer RUINE befindet, und in Hinblick auf die Sichtbarkeitin eine Ru-
INE hinein oder durch eine RUINE hindurch werden Sichtund Sichtbarkeit
firein solches Modell, das Giber sein Base hinausragt, nuranhand sei-
nes Bases und der Teile jenes Modells, die nicht Giber das Base hinausra-
gen, bestimmt.

Beispiel: Damit sich ein FAHRZEUG-Modell (ausgenommen LAUFER-Mo-
delle mit Base] vollstindig innerhalb einer RUINE befindet, muss jeder
Teil jenes FAHRZEUG-Modells vollstdndig innerhalb jener RUINE sein. Da-
mit sich ein MONSTER vollstdndig innerhalb einer RUINE befindet, muss
das Base jenes Modells vollstindig innerhalb jener RUINE sein, unge-
achtet der anderen Teile jenes Modells.

Siehe Diagramme 15, 16 und 17

Rumpf: Wenn du zu und von FAHRZEUGEN (ausgenommen LAUFER-Mo-
delle mit Base) und Modellen, die kein Base haben, misst, dann miss zu
und vom Rumpf; damit ist ein beliebiger Teil jenes Modells gemeint (oder
seines Bases, sofern es eines hat), der jenem Punkt am néchsten ist,
von dem oderzu dem die Entfernung gemessen wird. Beachte, dass dies
nicht notwendigerweise Teile des Modells sind, die man gemeinhin als
den Rumpf jenes Modells bezeichnen wiirde (siehe Fahrzeuge mit Base).

Ristungswurf-Wert einer Einheit: Bezieht sich eine Regel auf den Ris-
tungswurf-Wert einer Einheit, ist damit der unter den Modellen jener Ein-
heitam haufigsten vertretene Ristungswurf-Wert gemeint. Trifft dies auf
mehrere verschiedene Ristungswurf-Werte zu, so entscheidet der die
Einheit kontrollierende Spieler, welcher jener Werte in Hinblick auf die Re-
gel als der Ristungswurf-Wert der Einheit behandelt wird. Wenn eine Re-
gel den Ristungswurf-Wert einer Einheit modifiziert, modifiziert sie den
Ristungswurf-Wert jedes Modells jener Einheit.

Schaden erleiden: Erreicht eine Attacke den Schritt Schaden zufligen der
Attackenabfolge, so sagen wir, dass das Modell, dem jene Attacke zuge-
wiesen wurde, Schaden erlitten hat, auch wenn das Modell danach eine
Regel einsetzt, um die Lebenspunktverluste zu ignorieren oder durch die
esjene Lebenspunkte nicht verliert.



Schadenswert: Wenn ein Schadenswert ein Rechenzeichen enthilt (z. B.
das Plus in W6+1), ist dies alles Teil jenes Schadenswerts, es ist kein Mo-
difikator.

Schadenswurf: Wenn ein zufélliger Schadenswert ermittelt wird, heif3t
der Wiirfelwurf, der dazu ausgefiihrt wird, Schadenswurf.

Schiefen, erneut/noch einmal: Manche Regeln erlauben Einheiten (oder
manchmal Modellen oder Waffen), in deiner Fernkampfphase erneut zu
schiefBen oder ,wie in deiner Fernkampfphase*zu schieflen. Solche Re-
geln kdnnen nur dann fiir eine Einheit eingesetzt werden, wenn diese zu
jenem Zeitpunktzum Schieflen infrage kommt. Wenn eine Einheiterneut
schiefit, kdnnen alle Modelle jener Einheit, die in jener Phase mit belie-
bigen Waffen, mit denen sie ausgeriistet sind, bereits geschossen ha-
ben, mitjenen Waffen ein weiteres Mal schieflen. Wenn ein Modell erneut
schief3t, kann es mit beliebigen Waffen, mit denen es ausgeristetist, mit
denenesinjener Phase bereits geschossen hat, ein weiteres Mal schie-
f3en. Wenn ein Modell mit einer bestimmten Waffe erneut schief3en kann,
kann es mitjener Waffe ein weiteres Mal schiefien, auch wenn es damit
injener Phase bereits geschossen hat. Erlaubt eine Regel einer Einheit,
einem Modell oder einer Waffe, erneut zu schief3en, so miissen die ur-
spriinglichen Fernkampfattacken abgehandelt werden, bevor erneut ge-
schossen wird.

Beispiel: £in Modell einer Einheit Plasma-Interfectoren setzt seine Féhig-
keit Fur den Orden! ein, nachdem es zerstért wurde, was es ihm erlaubt,
ein weiteres Mal zu schieflen. Dabei benutzt jenes Modell die normale At-
tackenabfolge fiir seine Fernkampfwaffen und fiihrt bei jenen Attacken
normal Trefferwiirfe- und Verwundungswiirfe aus.

MODELL NICHT INNERHALB {'
DER RUINE S

Schieflen nach Zerstdrung: Manche Regeln erméglichen es Modellen, zu
schieflen, nachdem sie zerstort wurden, bevor sie aus dem Spiel entfernt
werden. Ein Modell, das von mehr als einer solchen Regel betroffen ist,
kann nach seiner Zerstérung nur einmal schieflen. Solche Regeln werden
immer vor anderen Regeln abgehandelt, die durch die Zerstérung eines
Modells ausgelést werden (wie z. B. Gefdhrliches Ende). Wenn ein Modell
durch eine solche Regel Attacken ausfiihrt, wird seine Einheitimmer be-
handelt, als hatte sie in jenem Zug eine normale Bewegung ausgefiihrt,
und es wird angenommen, dass das zerstérte Modell 1 Lebenspunkt hat,
esseidenn, esistausdriicklich anders angegeben. Regeln, durch die Mo-
delle schief3en kdnnen, nachdem sie zerstort wurden, sind auf3erdem Re-
geln auBerhalb der Phasenabfolge (siehe Regeln auferhalb der Phasen-
abfolge).

SchieBendes Modell/schieBBende Einheit: Beim Abhandeln einer Fern-
kampfattacke nennen wir das Modell/die Einheit, das/die die Attacke
ausflihrt, das schieflende Modell/die schief3ende Einheit.

Schlachtfeldkante: Den Rand des Schlachtfelds bilden vier Schlachtfeld-
kanten.

Schlachtfeldviertel: Eines von vier gleich groien Vierteln des Schlacht-
felds. Wenn euch eine Regel anweist, das Schlachtfeld in vier gleich gro-
e Viertel zu unterteilen, sollte dies mittels zweier Linien geschehen,
die beide durch die Schlachtfeldmitte verlaufen und von denen eine pa-
rallel zu einer Schlachtfeldkante und die andere senkrecht zur selben
Schlachtfeldkante verlauft. Wenn du die Entfernung zu einem Schlacht-
feldviertel misst, miss nur die horizontale Entfernung.

Das FAHRZEUG kann diese

INFANTERIE-Einheit nicht
sehen, und diese INFANTERIE-Ein-
heit kann das FAHRZEUG nicht
sehen.

Diese

INFANTERIE-Ein-
heitist vollstandig
innerhalb der Ruine,
deshalb kann sie normal
gesehen werden und
normal hinaussehen.
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Das FAHRZEUG kann diese
INFANTERIE-Einheitsehen, und diese
Einheit kann das FAHRZEUG sehen.
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INNERHALB DER RUINE | 1% : : ? A as FAHRZEUG kann diese INFANTERIE-Einheit nicht

sehen, weil das FAHRZEUG nicht AUFRAGEND und nicht
vollstandig innerhalb der Ruine ist. Da aber Modelle normal in die
Ruine hineinsehen kénnen, kann diese INFANTERIE-Einheit das
FAHRZEUG sehen.
Das FAHRZEUG kann
diese INFANTERIE-Ein-
heitsehen, weil diese
INFANTERIE-Einheit
vollstandiginnerhalb der
Ruine und sichtbar ist. Diese
INFANTERIE-Einheitist
vollsténdiginnerhalb der
Ruine, kann also normal
hinaussehen.

Das FAHRZEUG kann

diese INFANTERIE-Ein-
heitimmer noch sehen, und
diese INFANTERIE-Einheit
kann das FAHRZEUG sehen.
Das FAHRZEUG kann keine
Ziele auf deranderen Seite
derRuine sehen, aberalle
anderen Regeln fir
Sichtbarkeit gelten normal.

Das FAHRZEUG kann diese INFANTERIE-

Einheitsehen, da das FAHRZEUG
vollstandig innerhalb der Ruine ist, und diese
INFANTERIE-Einheit kann das FAHRZEUG gemaf}
den normalen Regeln fiir Sichtbarkeit sehen.

Diese Einheitund das

FAHRZEUG sind vollstandig
innerhalb der Ruine, deshalb kénnen
sie normal sehen und gesehen
werden.

t
b e

fom == X

Das FAHRZEUG kann diese INFANTERIE-Ein-

heitsehen, und diese INFANTERIE-Einheit
kann das FAHRZEUG sehen, geméaf} den normalen
Regeln fiir Sichtbarkeit.




Schlechtester Profilwert: Um den schlechtesten Wert eines bestimm-
ten Profilwerts einer Einheitzu ermitteln, vergleiche jenen Profilwertal-
ler Modelle oder Waffen jener Einheit. Der schlechteste Wertistder Wert,
verglichen mitdem alle anderen Werte gleich oder besser sind (siehe
Oder besser und Oder schlechter).

Beispiel: €ine Einheit enthdlt ein Modell mit Moralwert 6+, eines mit Mo-
ralwert 7+ und neun mit Moralwert 8+. Der schlechteste Moralwert jener
Einheitist also 8+.

SCHLUSSELWORTER

m Besagteine Regel, dass sie fiir ein Modell/eine Einheit mit einem
SCHLUSSELWORT gilt, so gilt sie nur fir Modelle/Einheiten, auf deren Da-
tenblatt jenes Schlisselwort steht.

m Besagt eine Regel, dass sie fiir ,Nicht-SCHLUSSELWORT“-Modelle/-Einhei-
ten gilt oder fiir Modelle/Einheiten, die ,kein SCHLUSSELWORT sind", so
gilt sie nur fiir Modelle/Einheiten, auf deren Datenblatt jenes Schlissel-
wort nicht steht. Beispielsweise gilt eine Regel, die fiir Nicht-FAHRZEUG-
Einheiten gilt, nur fir Einheiten, die nicht das Schlisselwort FAHRZEUG
haben; eine Regel, die fiir Modelle gilt, die kein CHARAKTERMODELL sind,
gilt nur fir Modelle, die nicht das Schliisselwort CHARAKTERMODELL ha-

ben; eine Regel, die fiir Modelle gilt, die nicht FLIEGEN kdnnen, gilt nur fiir

Modelle, die nicht das Schlisselwort FLIEGEN haben.

m Manchmal enthalten Einheiten Modelle mit verschiedenen Schlissel-
wortern. In einem solchen Fall wird die Einheit behandelt, als héatte sie
alle Schlusselworter aller Modelle, aus denen sie besteht, und wird dem-

entsprechend von allen Regeln betroffen, die Einheiten mit beliebigen je-
ner Schliisselwdrter betreffen. Denke daran, dass Attacken gegen Einhei-

ten ausgefiihrt werden, nicht gegen Modelle.

Beispiel: £ine angeschlossene Einheit enthdlt ein Anfiihrer-Modell mit
derm Schliisselwort PSIONIKER. Solange jener Anfiihrer Teil jener Einheit
ist, wird die gesamte Einheit behandelt, als hdtte sie das Schlisselwort
PSIONIKER. Wird jene Einheit mit einer Waffe mit der Fédhigkeit [ANTI-PSIO-
NIKER 4+] attackiert, verursacht jeder unmodifizierte Verwundungswurf
von 4+ gegen jene Einheit auch dann eine kritische Verwundung, wenn
die Attacke nicht jenem Anfiihrer-Modell zugewiesen wird.

m Betrifft eine Regel hingegen nur Modelle mit einem bestimmten Schlis-
selwort, so gilt sie nur fiir Modelle in der Einheit, die das richtige Schlis-
selwort haben.

m Ein SCHLUSSELWORT-Kontingent ist ein Kontingent, das ausschliefllich
Modelle mit jenem Schlisselwort enthalt (und gegebenenfalls Model-

le, deren Regeln besagen, dass sie nicht verhindern, dass ein Kontingent

seine Kontingentsregeln erhalt).

m Eine Liste von Schlisselwortern, die durch Kommas oder das Wort
»oder“ getrennt sind, bezieht sich auf Modelle/Einheiten, die beliebige je-
ner Schliisselwérter haben (z. B. ,eine UNSTERBLICHE-, NEUROJAGER-
oder LYCHGARDE-Einheit").

m Eine Zusammensetzung mehrerer Schliisselwérter durch Bindestriche
bezieht sich nur auf Modelle/Einheiten, die all jene Schliisselwdrter ha-
ben (z. B. ,eine AELDARI-GARDISTEN-Einheit").

Schnelles Wiirfeln und einzelne Wiederholungswiirfe: Wenn dir bei

schnellem Wiirfeln eine Regel erlaubt, einen Wurf oder Schutzwurf aus ei-

ner Gruppe von mehreren zu wiederholen, kannst du mehrere Wiirfe oder
Schutzwiirfe auf einmal ausfiihren und dann entscheiden, welchen da-
von du wiederholen mochtest.

Schocktruppen (und Strategische Reserve): Trifft eine Einheit mit der
Fahigkeit Schocktruppen aus der Strategischen Reserve ein, kann der
kontrollierende Spieler entscheiden, ob jene Einheitgemaf} den Regeln
fur Strategische Reserven oder mittels der Fahigkeit Schocktruppen auf-
gestellt wird. Dies giltauch, wenn eine Einheit mit der Fahigkeit Schock-
truppen wéahrend der Schlachtin die Strategische Reserve versetzt wird.
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SICHTBARKEIT

m Modell/Einheit sichtbar: Wenn ein beliebiger Teil eines anderen Mo-
dells von einem beliebigen Teil des beobachtenden Modells aus sichtbar
ist, ist jenes andere Modell fir das beobachtende Modell sichtbar. Wenn
mindestens ein Modell einer Einheit sichtbar ist, ist die Einheit fir das
beobachtende Modell sichtbar.

m Model vollstdndig sichtbar: Wenn jeder dem beobachtenden Modell zu-
gewandte Teil eines anderen Modells von einem beliebigen Teil des be-
obachtenden Modells aus sichtbar ist, dann sagen wir, dass jenes Modell
fiir das beobachtende Modell vollstandig sichtbar ist. Das heifit, dass das
beobachtende Modell eine Sichtlinie zu allen ihm zugewandten Teilen
des anderen Modells hat, chne dass andere Modelle oder Geldndestiick
irgendeinen Teil des Modells verdecken. Ist ein Modell vollstandig sicht-
bar fiir jedes Modell einer beobachtenden Einheit, so ist jenes Modell fiir
die beobachtende Einheit vollstandig sichtbar.

m Einheit vollsténdig sichtbar: Ist jedes Modell einer Einheit fiir ein beob-
achtendes Modell vollstandig sichtbar, so ist jene Einheit fiir das beob-
achtende Modell vollstandig sichtbar. Ist jedes Modell einer Einheit fiir je-
des Modell einer beobachtenden Einheit vollstandig sichtbar, so ist jene
Einheit fir die beobachtende Einheit vollsténdig sichtbar. Wenn ermittelt
wird, ob eine feindliche Einheit vollstandig sichtbar ist, kann ein Modell
durch andere Modelle seiner eigenen Einheit und durch andere Modelle
der beobachteten Einheit sehen.

So nahe wie maglich: Wenn eine Regel verlangt, dass du ein Modell ,so
nahe wie méglich” an eine Einheit, an ein Modell oder an einen Missions-
zielmarker bewegst, musstdu die Bewegung jenes Modells in Basekon-
taktmitjener Einheit, jenem Modell oder jenem Missionszielmarker be-
enden, sofern die Bewegung des Modells ausreicht, um dies zu tun, ohne
gegen andere Einschrankungen zu verstofien (etwa die Einheitenforma-
tion). Reicht die Bewegung dafiir nicht aus, musst du die Bewegung so
nahe wie mdglich an jener Einheit, jenem Modell oder jenem Missionsziel-
marker beenden. Ist ein Modell bereits so nahe wie méglich an einer Ein-
heit, einem Modell oder einem Missionszielmarker, wenn verlangt wird,
dass es sich so nahe wie mdglich an jene Einheit, jenes Modell oder je-
nen Missionszielmarker bewegt, kann jenes Modell nicht bewegt werden,
wird aber dennoch behandelt, als hatte es die Bewegung ausgefihrt.

Die Ausnahme ist, dass sich ein Modell mit Drehwert 0" (siehe Drehwert,
Grundregeln, Seite 13) und kreisrundem Base, das einem feindlichen
Modell oder einem Missionszielmarker so nahe wie moglich ist, drehen
kann, wenn seine Einheit nachriickt oder sich neu ordnet.

Sofort: Siehe Unmittelbar nachdem.

Solange dieses Modell eine Einheit anfiihrt: Diese Regeln gelten nur, so-
lange das Modell mitjener Regel Teil einer angeschlossenen Einheitist,
anderenfalls haben sie keinen Effekt. Solange ein Modell mit einer sol-
chen Regel Teil einer angeschlossenen Einheit ist, profitiert es auch von
seiner eigenen Regel. Enthalt eine angeschlossene Einheit mehrals ein
Modell mit einer solchen Regel, gelten alle diese Modelle als Anfiihrer je-
nerangeschlossenen Einheit, deshalb gelten alle solche Regeln. Solche
Regeln gelten nicht mehr, wenn jene Einheit keine angeschlossene Ein-
heit mehrist (zum Beispiel wenn das letzte Leibwéchter-Modell jener Ein-
heit zerstért wird) — geschieht dies durch Attacken einer feindlichen Ein-
heit, verlieren alle solchen Regeln erst dann ihre Giltigkeit, wenn die
Attacken der attackierenden Einheit abgehandelt wurden.

Sollstarke: Die Sollstarke einer Einheitist die Anzahl der Modelle, aus de-
nen die Einheit besteht, wenn sie deiner Armee hinzugefiigt wird.

Stationdr geblieben: Jede Einheit deiner Armee, die zu Beginn deiner Be-
wegungsphase auf dem Schlachtfeld warund im Schritt Einheiten bewe-
gen jener Phase nichtgewéhlt wurde, um sich zu bewegen (oder die du
vergessen hast, zu wihlen), giltals in jener Phase stationar geblieben.



Teilen von Einheiten: Manche Fahigkeiten erlauben es, vor der Schlacht
Einheiten in zwei kleinere Einheiten zu teilen (z. B. die Transporter-Féhig-
keitvon Schattenvipern der Drukhari). Beim Einsatz solcher Fahigkeiten
kénnen dieselben Modelle nicht mehr als einmal geteilt werden (d. h. eine
Einheitkann einmal geteilt werden, aber die Teileinheiten kdnnen nicht
erneut geteilt werden). Wird eine Einheit vor der Schlachtin mehrere Ein-
heiten geteilt, andert sich die Sollstérke jeder Teileinheit zur Anzahl der
Modelle jener Einheit.

Tischviertel: Siehe Schlachtfeldviertel.
Todliche Treffer (und Trefferhagel): Siehe Zusétzliche Treffer.

Todliche Treffer (und Verheerende Verwundungen): Siehe Verwundet au-
tomatisch.

Tddliche Verwundungen: Gegen Schaden durch tédliche Verwundungen
kdnnen keinerlei Schutzwiirfe ausgefiihrt werden, doch Regeln, die Mo-
dellen erlauben, Lebenspunktverluste zu ignorieren (z. B. Verletzungen
ignorieren) kénnen dagegen eingesetzt werden. Verursacht eine atta-
ckierende Einheit eine Mischung aus tédlichen Verwundungen und nor-
malem Schaden, handle zuerst samtlichen normalen Schaden der atta-
ckierenden Einheitab.

Transportierte Einheiten: Einheiten an Bord eines TRANSPORTERS z&h-
lenin Hinblick auf sémtliche Regeln als nicht auf dem Schlachtfeld be-
findlich. Das bedeutet, dass transportierte Einheiten nichts tun kénnen
(also nicht schieBen, nicht kampfen, keine Fahigkeiten einsetzen usw.),
es seidenn, esistausdriicklich anders angegeben. Ebenso wenig kann
eine transportierte Einheit als Ziel fir irgendeine Regel (einschlieflich
Gefechtsoptionen) gewahlt werden.

Transportierte Einheiten und Reserve: Einheiten an Bord eines Modells
in Reserve kénnen in dem Zug aussteigen, in dem jenes Modell aufge-
stellt wird. Wenn sie dies tun, kdnnen sie nicht horizontal innerhalb von
9 Zoll um feindliche Einheiten aufgestelltwerden, werden behandelt,
als hitten sie eine normale Bewegung ausgefiihrt (siehe Gilt als norma-
le Bewegung), und kénnen in diesem Zug keinen Angriff ansagen (es sei
denn, eine Regel besagt ausdriicklich etwas anderes), kénnen ansons-
ten aberim restlichen Zug normal handeln.

Trager: Der Trager einer Waffe, einer Verbesserung oder eines Ausris-
tungsgegenstands ist das Modell, das damit ausgeristetist.

Trifft automatisch: Trifft eine Attacke automatisch, ist der Trefferwurf flr
jene Attacke automatisch erfolgreich (siehe Automatisch erfolgreich).

Umkampft (Missionszielmarker): Ein Missionszielmarker ist umkampft,
wenn am Ende einer Phase oder eines Zuges die Kontrollstufe beider
Spielerum jenen Missionszielmarker gleich ist. Zu Beginn der Schlacht
sind alle Missionszielmarker auf dem Schlachtfeld umkampft.

Unmittelbar nachdem: Wird eine Regel ausgelést, ,unmittelbar nach-
dem*“ etwas geschieht, wird sie abgehandelt, bevor irgendetwas anderes
passiert. Wird zum Beispiel eine Regel ausgeldst, ,unmittelbar nachdem*
eine Einheit Ziele fir ihre Attacken wahlt, wird jene Regel abgehandelt,
bevor jene Attacken abgehandelt werden. Durch eine solche Regel kdn-
nen also normale Abfolgen unterbrochen werden, etwa die Attackenab-
folge oder die Angriffsabfolge. Siehe Infrage kommendes Ziel (nicht Idn-
gerinfrage kommend).

Unter Sollstérke (bei Sollstérke 1): Enthélt eine Einheit weniger Modelle
als die Sollstarke jener Einheit, sagen wir, die Einheit ist unter Sollstarke.
Hateine Einheit mit Sollstarke 1 weniger verbleibende Lebenspunkte als
ihre anfanglichen Lebenspunkte, sagen wir, sie ist unter Sollstérke.

Unterschiedliches Modell/unterschiedliche Einheit: Siehe Anderes Mo-
dell/andere Einheit.
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Verbesserungen (Einheiten aus mehreren CHARAKTERMODELLEN): Wenn
du einer CHARAKTERMODELL-Einheit deiner Armee eine Verbesserung
gibstund jene CHARAKTERMODELL-Einheitaus mehrals einem Modell be-
steht, musst du entscheiden, welches CHARAKTERMODELL-Modell jener
EinheitderTragerist.

Verheerende Verwundungen (und Prazision): Siehe Tédliche Verwun-
dungen.

Verhindert: Wir sagen, eine Attacke oder Schaden wurde verhindert,
wenn ein dadurch ausgeldster Schutzwurf beliebiger Art erfolgreich ver-
hindert hat, dass ein Modell Schaden erleidet.

Verletzungen ignorieren: Fiir jeden Lebenspunkt, den ein Modell mit der
Fahigkeit Verletzungen ignorieren verlieren wiirde, wirft der kontrollieren-
de Spieler einen W6: Ist das Wurfergebnis gleich dem oder héher als die
Zahl, die am Ende jener Fahigkeit genanntist, verliert das Modell jenen
Lebenspunkt nicht.

Beispiel: £ine Attacke mit Schadenswert 2 wird einem Modell mit der Fd-
higkeit Verletzungen ignorieren 5+ zugewiesen. Der Schutzwurf miss-
lingt, deshalb verursacht jene Attacke zwei Punkte Schaden. Der das Mo-
dell kontrollierende Spieler wirft also zwei W6: eine 1 und eine 6. Da die 6
die bei der Fihigkeit angegebene Zahl (5+] erreicht oder Gbertrifft, wird
ein Punkt Schaden ignoriert und das Modell verliert nur einen Lebens-
punkt.

Verstarkungen/Verstarkungseinheiten: Siehe Reserveeinheiten.

Verursachen, eine Verwundung: Wir sagen, eine Attacke hat eine Verwun-
dung verursacht, wenn sie das Ziel erfolgreich verwundet und der Schritt
Attacke zuweisen der Attackenabfolge erreicht wird, auch wenn jene At-
tacke danach durch einen erfolgreichen Schutzwurf verhindert wird oder
wenn der durch jene Attacke verursachte Schaden danach durch eine Fa-
higkeit wie Verletzungen ignorieren ignoriert wird.

Verwundet: Ist ein Verwundungswurf erfolgreich, so sagen wir, dass die
Attacke des Ziel verwundet.

Verwundet automatisch: Verwundet eine Attacke automatisch, ist der
Verwundungswurf fir jene Attacke automatisch erfolgreich (siehe Auto-
matisch erfolgreich).

Volle Lebenspunkte: Ein Modell hat volle Lebenspunkte, wenn es so viele
Lebenspunkte hat, wie sein Profilwert Lebenspunkte angibt.

Vollstandig auf (Krater): Ein Modell ist vollstandig auf einem KRATER-Ge-
landestiick, wenn kein Teil seines Bases (oder Rumpfs) iiber den Rand je-
nes Gelédndestiicks hinausragt.

W66: Um einen W66 zu werfen, wirf zwei W6, einen nach dem anderen.
Das erste Ergebnis ergibt die ,Zehnerstelle®, das zweite die ,Einerstel-
le“des W66.

Beispiel: Wird bei einem W66-Wurf zuerst eine 3 und dann eine 6 gewdir-
felt, ist das Ergebnis des W66-Wurfs 36.

Wenn: Besagt eine Regel, dass sie eintritt, wenn eine bestimmte Bedin-
gung erfllltist, dann tritt der Effekt jener Regel vor allen anderen Effek-
ten ein, es seidenn, es ist ausdriicklich anders angegeben.



Widerstandswert einer Einheit: Enthalt eine angeschlossene Einheit Mo-
delle mit verschiedenen Widerstandswerten, wird beim Ermitteln des Wi-

derstandswerts jener Einheit der héchste Widerstandswert unterden
Leibwéachter-Modellen jener Einheit benutzt. Enthélt eine Einheit, die kei-
ne angeschlossene Einheitist, Modelle mit verschiedenen Widerstands-
werten, wird beim Ermitteln des Widerstandswerts jener Einheit der
héchste Widerstandswert unter allen Modellen jener Einheitbenutzt. In
jedem Fall wird beim Abhandeln von Attacken gegen eine solche Einheit
der Widerstandswert der Einheitin dem Moment ermittelt, in dem sie als
Ziel gewahlt wird.

WIEDERHOLUNGSWURFE

m Ein Wiirfelwurf kann nie mehr als einmal wiederholt werden.

m Wird ein Wurf wiederholt, bei dem mehrere Wiirfel geworfen werden
(zum Beispiel 2WB), miissen alle Wiirfel wiederholt werden, die Teil je-
nes Wurfs sind.

m Erlaubt dir eine Regel, bestimmte Wiirfelergebnisse zu wiederholen, kon-
nen nur jene Wiirfel wiederholt werden.

m Erlaubtdir eine Regel, bestimmte Wiirfelergebnisse zu wiederholen, wo-
bei sich das Ergebnis durch das Halbieren eines W6 ergibt (etwa beim
Wurf eines W3), hingt es vom halbierten Wurf ab, ob der Wurf wiederholt
werden darf, nicht vom Ergebnis des urspriinglichen W6. Erlaubt dir bei-

spielsweise eine Regel, einen Wurf von 1 zu wiederholen und wirfst du ei-

nen W3, so kannst du den Wurf wiederholen, wenn der W6-Wurf eine 1
oder 2 zeigt (d. h. ein W3-Ergebnis von 1).

m Modifikatoren werden angewendet, nachdem alle etwaigen Wiederho-
lungswiirfe ausgefiihrt wurden.

m Erlaubtdir eine Regel, mehr als eine Art Wurf zu wiederholen (z.B.:
ykannst du den Trefferwurf und den Verwundungswurfwiederholen“], S0
kannst du entscheiden, beliebige der angegebenen Wiirfe zu wiederho-
len — du bist nicht gezwungen, entweder alle oder keinen zu wiederho-
len.

m Ein Wiederholungswurf giltimmer noch als Wurf, deshalb kénnen Re-
geln, die durch das Werfen von Wiirfeln ausgelést werden, auch durch
einen Wiederholungswurf ausgelost werden.

Wird behandelt als (Wiirfelwurf): Siehe Gilt als (Wiirfelwurf).

Wurfergebnis (kein Effekt angegeben): Manche Regeln werden durch ein

bestimmtes Wurfergebnis ausgeldst. Ist fir ein bestimmtes Wurfergeb-
nis kein Effektangegeben, geschieht nichts.

Beispiel: £ine Regel besagt: ,Wirf einen W6: Bei 2-5 erleidet die ndchste

feindliche Einheit 1 tdliche Verwundung; bei einer 6 erleidet die néchs-
te feindliche Einheit W3 tédliche Verwundungen.” Wiirfelst du eine 1, ge-
schieht nichts.

Zahlt als (Wiirfelwurf): Siehe Gilt als (Wiirfelwurf).
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ZERSTORT

Zerstortes Modell: Hat ein Modell 0 oder weniger Lebenspunkte, ist es
zerstért und wir aus dem Spiel entfernt.

Zerstorte Einheit: Wenn das letzte Modell einer Einheit zerstort wird, wird
jene Einheit zerstort und aus dem Spiel entfernt.

Zerstort von: Manche Regeln werden dadurch ausgeldst, dass ein feind-
liches Modell oder eine feindliche Einheit durch dich oder durch ein Mo-
dell oder eine Einheit deiner Armee zerstdrt wird. Damit ist gemeint, dass
das feindliche Modell oder die feindliche Einheit durch eine Attacke ei-
nes Modells deiner Armee zerstdrt wurde oder durch eine tddliche Ver-
wundung, die eine Regel verursacht hat, die ein Modell deiner Armee ein-
setzt, oder durch irgendeine andere Regel, die ein Modell deiner Armee
einsetzt, die besagt, dass das feindliche Modell oder die feindliche Ein-
heit zerstort wird. Feindliche Modelle oder Einheiten, die auf andere Wei-
se zerstort werden, wurden nicht durch dich oder durch ein Modell oder
eine Einheit deiner Armee zerstort.

Ziel (einer Attacke): Beim Abhandeln einer Attacke wird die Zieleinheit je-
ner Attacke auch das Ziel genannt.

Ziel (eines Angriffs): Wenn ein Spieler mit einer Einheit einen Angriff an-
sagt, so sagen wir fiir jedes Ziel jenes Angriffs, dass es als Ziel jenes An-
griffs angesagt wurde.

Ziel (im Rahmen einer Fahigkeit): Wenn eine Fahigkeit durch eine Bedin-
gung ausgeléstwird (z. B. im Fall der Fahigkeit [EXPLOSIV]), wird in dem
Moment gepriift, ob jene Bedingung erfiilltist, wenn das Ziel jener At-
tacke gewahlt wird, bevor Modelle der attackierenden Einheit Attacken
ausfihren. Ist die Bedingung fir jene Fahigkeit nicht erfiillt, hat jene Fa-
higkeit keinen Effekt auf die Attacken jener Fernkampf- oder Nahkampf-
abfolge.

Beispiel: €ine Einheit Albtrdume wdhlt eine Einheit aus 10 Bluthunden
als Ziel fiir ihre Nahkampfattacken. Da die Bluthunde in dem Moment, in
dem sie als Ziel jener Attacken gewdhlt werden, nicht unter halber Soll-
stdrke sind, hat keine der Attacken der Albtrdume die Fdhigkeit Hunger
auf Fleisch.

Zuriickkehren, Modelle in eine Einheit: Manche Regeln beleben Model-

le einer Einheitwieder oder lassen Modelle in ihre Einheit zurlickkehren.
Solche Modelle werden ihrer Einheit mit s&dmtlicher Ausriistung und allen
Verbesserungen, mit denen sie die Schlacht begonnen haben, hinzuge-
fiigt (siehe Hinzufiigen, Modelle zu einer Einheit). Solche Regeln kénnen
eine Einheitnie Gberihre Sollstarke hinaus vergrofiern; zuriickkehrende
Modelle iiber die Sollstéirke hinaus werden ignoriert (die einzige Ausnah-
me hierbei bildet die Fahigkeit Teilen der Rosa Horrors und Blauen Hor-
rors). Kehren durch eine solche Regel Modelle in derselben Phase in ihre
Einheitzurlick, in der sie zerstért wurden, werden jene Modelle beim Zu-
weisen von Attacken in derselben Phase nichtbehandelt, als hatten sie
in jener Phase bereits Lebenspunkte verloren oder als waren ihnen in je-
ner Phase bereits Attacken zugewiesen worden. Wird ein Anfiihrer-Modell
zerstortund kehrt zurlick, muss es in die Leibwéachter-Einheit zurtickkeh-
ren, der es zuvor angeschlossen war, sofern diese auf dem Schlachtfeld
ist, und mitihr wieder eine angeschlossene Einheit bilden (anderenfalls
kehrt es als separate Einheit zuriick].

Zusatzliche Treffer: Manche Regeln erzielen bei einem kritischen Treffer
zusétzliche Treffer (z. B. [TREFFERHAGEL]). Profitiert das attackierende Mo-
dell noch von weiteren Regeln, die durch einen kritischen Treffer ausge-
lostwerden (z. B. [TODLICHE TREFFER]), profitiert nur die urspringliche At-
tacke von jenen Regeln. Alle durch kritische Treffer erzielten zuséatzlichen
Treffer sind automatisch erfolgreich (siehe automatisch erfolgreich).

Beispiel: €ine Attacke mit den Féihigkeiten [TREFFERHAGEL 1] und [TODLI-
CHE TREFFER] erzielt einen kritischen Treffer. Jene Attacke verwundet das
Ziel durch [TODLICHE TREFFER] automatisch und erzielt auflerdem durch
[TREFFERHAGEL 1] einen zusdtzlichen Treffer. Dieser zusdtzliche Treffer pro-
fitiert nicht von der Fahigkeit [TODLICHE TREFFER], der kontrollierende Spie-
ler fihrt fiir ihn also normal einen Verwundungswurf aus.



MODIFIKATOREN

Madifikatoren sind Regeln, die einen Zahlenwert verandern. Dabei kann
es sich um einen Wirfelwurf, um Profilwerte eines Modells und anderes
handeln. In diesem Abschnitt beschreiben wir, wie Modifikatoren ange-
wandtwerden sollten. In jedem Fall gilt:

1. Alle Modifikatoren sind kumulativ.

2. Weistdich eine Regel an, einen Profilwert auf einen bestimmten Wert
zu setzen oder durch einen bestimmten Wert zu ersetzen, so nimm
diese Anderung des jeweiligen Profilwerts vor, bevor du Modifikatoren
durch andere Regeln (falls vorhanden) auf den neuen Wert anwendest.

.Dann wendestdu zuerst Modifikatoren an, die dividieren, danach Mo-
difikatoren, die multiplizieren, dann Modifikatoren, die addieren, und
schliellich Modifikatoren, die subtrahieren.

. Runde alle Briiche auf, nachdem alle Modifikatoren angewandt wurden.

w
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Beispiel 1: £in Modell ist von zwei Fihigkeiten betroffen; eine weist den
kontrollierenden Spieler an, den Attackenwert der Nahkampfwaffen je-
nes Modells zu verdoppeln, die andere besagt, dass zum Attackenwert
der Nahkampfwaffen jenes Modells 1 addiert wird. Die zwei Modifikato-
ren (x2 und +1) sind kumulativ und werden beide angewendet. Ange-
nommen, jenes Modell hat eine Nahkampfwaffe mit einem unmodifi-
zierten Attackenwert von 3. Nach der Anwendung jener Modifikatoren ist
jener Attackenwert 7 (3x2=6, dann 6+1=7].

Beispiel 2a: £in Standartentrdger fiihrt eine Einheit Intercessoren an
(Missionszielkontrollwert 2). Die Einheit istin Nahkampfreichweite um
eine Einheit Absorberschwdrme, deren Féhigkeit Schrecken aus Chi-

tin besagt: ,Solange sich eine feindliche Einheitin Nahkampfreichwei-
te um diese Einheit befindet, halbiere den Missionszielkontrollwert der
Modelle jener feindlichen Einheit.” Der Standartentrdger hat die Fahig-
keit Astartes-Banner, die besagt: ,Addiere, solange dieses Modell eine
Einheit anfiihrt, 1 auf den Missionszielkontrollwert der Modelle jener Ein-
heit.” Bei der Anwendung von Modifikatoren wird dividiert, bevor addiert
wird, deshalb hat jedes Intercessor-Modell jener Einheit letztendlich MK 2
(2/2=1,dann 1+1=2).

Beispiel 2b: Dieselbe Intercessor-Einheit aus Beispiel 2a wird erschdit-
tert, was den Missionszielkontrollwert ihrer Modelle auf O setzt. Dies
geschieht, bevor die Modifikatoren durch Schrecken aus Chitin und
Astartes-Banner angewendet werden, deshalb hat nun jedes Intercessor-
Modell jener Einheit MK 1 (2-->0,dann 0/2 = 0, dann 0+1=1).

Modifikation von Profilwerten
Manche Regeln modifizieren die Profilwerte von Modellen, Waffen oder
Attacken. In solchen Fallen gilt:

m Weist dich eine Regel an, das Kampfgeschick (KG) eines Modells zu mo-
difizieren, modifiziere den Profilwert KG jeder Nahkampfwaffe, mit der je-
nes Modell ausgeriistet ist.

Weist dich eine Regel an, die Ballistische Fertigkeit (BF) eines Modells zu
modifizieren, modifiziere den Profilwert BF jeder Fernkampfwaffe, mit der
jenes Modell ausgeriistet ist.

Nach Anwendung aller Modifikatoren kdnnen die Profilwerte Starke, Wi-
derstand, Attacken und Schaden nie niedriger als 1 sein. Die einzige
Ausnahme sind Regeln, die besagen, dass du den Schadenswertzu 0
andern kannst, was dann wie Ublich vor allen anderen Modifikatoren an-
gewendet wird.

Nach Anwendung aller Modifikatoren kann der Profilwert Moralwert nie
4+ [oder besser) und nie 9+ (oder schlechter) sein.

Nach Anwendung aller Modifikatoren kdnnen die Profilwerte Durchschlag
und Missionszielkontrolle nie schlechter als 0 sein.

Nach Anwendung aller Modifikatoren kdnnen der Profilwert Bewegung
und der Profilwert Reichweite von Fernkampfwaffen nie niedriger als

1" sein.

Die Werte 20+" und ,-“ kdnnen nie modifiziert werden.

Modifiziert eine Fahigkeit den Schadenswert einer Waffe, die zusatzlich
zum normalen Schaden tédliche Verwundungen verursachen kann, so
gilt der Modifikator nicht fiir jene verursachten tddlichen Verwundungen.
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Modifikation von Profilwerten durch Verbessern oder
Verschlechtern
Wo diese Begriffe in den Regeln benutzt werden, gilt:

m Verbessern von KG, BF, RW oder MW: Wenn ein Profilwert KG, BF, RW oder
MW verbessert wird, subtrahiere von der Zahl vor dem Plus. Verbessert
sich beispielsweise ein KG von 3+ um 1, ergibt dies KG 2+. Nach Anwen-
dung aller Modifikatoren kénnen die Profilwerte KG, BF und RW nicht 1+
(oder besser]) sein.

Verschlechtern von KG, BF, RW oder MW: Wenn ein Profilwert KG, BF,

RW oder MW verschlechtert wird, addiere zu der Zahl vor dem Plus. Ver-
schlechtert sich beispielsweise ein KG von 3+ um 1, ergibt dies KG 4+.
Verbessern von DS: Wenn ein Profilwert DS verbessert wird, ziehe von
dem Wert ab. Verbessert sich beispielsweise ein DS von -1 um 1, so er-
gibt dies DS -2; verbessert sich ein DS von 0 um 1, ergibt dies DS -1.
Verschlechtern von DS: Wenn ein Profilwert DS verschlechtert wird, ad-
diere zu dem Wert, bis zu einem Maximum von 0. Verschlechtert sich bei-
spielsweise ein DS von -1 um 1, so ergibt dies DS 0; verschlechtert sich
ein DS von 0 um 1, so ergibt dies DS 0.

Verbessern oder Verschlechtern anderer Profilwerte: Wenn sich ein Pro-
filwert verbessert oder verschlechtert, dessen Werte kein Plus oder Mi-
nus beinhalten, addiere/subtrahiere zu/von jenem Profilwert. Verbessert
sich beispielsweise ein Starkewertum 1, addierst du 1 zu jenem Wert.

Modifikation des Schadenswerts und Verheerende
Verwundungen

Manche Regeln modifizieren den Schadenswert einer Attacke mit der Fa-
higkeit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN].

m Modifiziert eine Regel den Schadenswert einer Attacke und verursacht
jene Attacke eine kritische Verwundung, so wird der Schadenswert modi-
fiziert, bevor der Schaden als tédliche Verwundungen angewendet wird.

Modifikation des Profilwerts einer Einheit
Manchmal modifizieren Regeln nicht den Profilwert eines einzelnen Mo-
dells, einer Waffe oder einer Attacke, sondern den Profilwert einer Einheit.

m Modifiziert eine Regel einen Profilwert einer Einheit, modifiziert sie jenen
Profilwert bei jedem Modell/jeder Waffe jener Einheit.

Modifikation von Wiirfelwirfen

Manche Regeln modifizieren Wirfelwiirfe. In solchen Fallen gilt:
m Modifikatoren werden nach allen etwaigen Wiederholungswiirfen jenes
Wirfelwurfs angewendet.

Ein Wiirfelwurf kann Gber seinen maximal moglichen Wert hinaus modi-
fiziert werden. (Beispielsweise kann ein W6-Wurf auf iiber 6 modifiziert
werden.)

Ein Wirfelwurf kann nie auf unter 1 modifiziert werden. Wenn ein Warfel-
wurf nach der Anwendung aller Modifikatoren niedriger als 1 ist, zéhlt das
als ein Ergebnis von 1.

Manche Wirfelwiirfe kénnen nie um mehr als -1 oder +1 modifiziert wer-
den (z. B. Trefferwiirfe). In einem solchen Fall werden zunéchst alle ku-
mulativen Modifikatoren verrechnet. Ist der Gesamtmodifikator -2 oder
schlechter, wird er zu -1 gedndert; ist der Gesamtmodifikator +2 oder
besser, wird erzu +1 gedndert.

Modifikation der BP-Kosten einer Gefechtsoption
Manche Regeln modifizieren die Kosten des Einsatzes bestimmter Ge-
fechtsoptionen. In einem solchen Fall gilt:

m Die BP-Kosten einer Gefechtsoption kdnnen nie auf unter 0 BP modifi-
ziert werden.

m Modifiziert eine Regel die BP-Kosten einer Gefechtsoption, wenn du jene
Gefechtsoption einsetzt, ohne dass die Regel angibt, wie lange diese Mo-
difikation gilt, so gilt jene Modifikation nur fiir jenen einen Einsatz der Ge-
fechtsoption.



Modifikatoren ignorieren
Manche Regeln erlauben, dass eine Waffe, ein Modell oder eine Einheit
Modifikatoren auf Profilwerte oder Wiirfe ignoriert.

m Wenn dir eine Fahigkeit erlaubt, Modifikatoren der Profilwerte einer Ein-
heit oder eines Modells zu ignorieren, erlaubt dir dies, Modifikatoren der
folgenden Profilwerte zu ignorieren, es sei denn, es ist ausdriicklich an-
ders angegeben: Bewegung, Widerstand, Ristungswurf, Lebenspunk-
te, Moralwert und Missionszielkontrolle des Modells/der Modelle so-
wie Reichweite, Attacken, Ballistische Fertigkeit, Kampfgeschick, Starke,
Durchschlag und Schadenswert der Waffen und Attacken des Modells/
der Modelle.

m Wenn dir eine Fahigkeit erlaubt, Modifikatoren der Wiirfe oder Tests ei-
ner Einheit oder eines Modells zu ignorieren, erlaubt dir dies, Modifikato-
ren aller Wiirfe und Tests fiir jene Modelle und ihre Attacken zu ignorieren
(also beispielsweise Vorriicken-Wirfe, Trefferwiirfe, Verwundungswiirfe,
Schadenswiirfe, Angriffswiirfe, Fluchttests und Risikotests), es sei denn,
es ist ausdriicklich anders angegeben.

m Wenn eine Regel besagt, dass du ,beliebige Modifikatoren® eines be-
stimmten Profilwerts oder bestimmter Wiirfe ignorieren kannst, kannst
du alle Modifikatoren der angegebenen Profilwerte oder Wiirfe ignorieren
oder auch nur einige davon. Zum Beispiel kannst du entscheiden, positi-
ve/hilfreiche Modifikatoren auf jenen Profilwert, Wurf oder Test anzuwen-
den, aber negative/schadliche Modifikatoren zu ignorieren.
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