DIE GRUNDREGELN FUR
WARHAMMER 40.000

Warhammer 40.000 lasst dich den Befehl iiber Armeen aus machtigen Kampfern und Kriegsmaschinen iibernehmen,
die in der Finsternis der fernen Zukunft um die Vorherrschaft ringen. Auf den Seiten dieses Leitfadens findest du die
Grundregeln fiir Spiele mit deinen Citadel-Miniaturen. Er ist so gestaltet, dass du ihn zusammen mit den Regeln ver-
wenden kannst, die im Lieferumfang deiner Warhammer-40.000-Modelle enthalten sind.
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REGELERKLARUNG

Die Regeln werden auf den folgenden Seiten in verschiedenen Stilen und Formaten vorgestelit.
Hier findest du eine Erklarung, wie du die verschiedenen Stile und Formate am besten verwendest.
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1. Die meisten Abschnitte der Grundregeln beginnen mit einem fettge-
druckten Titel und einem kurzen Einflihrungstext. Diese stellen die Re-
geln, die daraufhin folgen, in einen Zusammenhang.

2. Diese roten Kasten finden sich normalerweise auf Seiten, auf denen ein
Zug oder eine Phase in mehrere Schritte unterteilt wird, die in einer be-
stimmten Reihenfolge abgehandelt werden sollen.

3. Hierbei handelt es sich um ein Beispiel fiir den Text der Hauptregeln. Er
behandelt die Grundkonzepte und Regeln, die zum Spielen benétigt wer-
den, wie z. B. das Bewegen deiner Modelle und wie du mit ihnen Atta-
cken ausfihrst.

4. Nach jedem Regelblock findest du eine Zusammen-
fassung des Regelinhalts in Stichpunkten. Fiir die
meisten Spielsituationen reicht es aus, sich diese
Zusammenfassung anzusehen, um die Regeln an-
zuwenden. Sollte das einmal nicht der Fall sein, lies
einfach die Regeln, die dartiber stehen.
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5. Manchmal gibt es Késten mit Beispielen, welche die
Anwendung der Regeln veranschaulichen. Gelegent-
lich findest du in solchen Kasten auch Hinweise und
Tipps — das sind zwar keine Regeln an sich, aber sie
konnen dir dabei helfen, deine Spiele reibungsloser
zu gestalten.

6. Fortgeschrittene Regeln sind vom Hauptregeltext
abgesetzt und nach den Spielphasen geordnet, die
sie behandeln. Diese Regeln sind nicht fir jedes
Spiel relevant und werden nur benétigt, wenn deine
Armee bestimmte Einheiten umfasst, die besonde-
re Regeln erfordern.

?.Manchmal ist Text in einer speziellen Schriftart ge-
druckt — dabei handelt es sich um SCHLUSSEL-
WORTER. Diese werden verwendet, um bestimmten
Modellen oder Einheiten spezifische Regeln zuzu-
ordnen. Mehr tber Schltisselworter erfahrst du auf
Seite 3.

8. Einige Regeln befinden sich in einem weiflen Kas-
ten. Das soll dir helfen, eine bestimmte Regel leich-
ter zu finden, wenn du sie wéahrend eines Spiels
nachschlagen musst.



GRUNDREGELN

Die Regeln auf diesen Seiten umfassen alles, was du wissen musst, um deine Sammlung aus Citadel-Miniaturen in
glorreiche Kdmpfe um eine vom Krieg gepeinigte Galaxis zu fiihren.

Die folgenden Regeln erkldren dir, wie du ein Warhammer-40.000-Spiel
spielst. Wahle hierzu zunéchst die Mission ,,Nichts als Krieg* (Seite 25)
oder ein Missionspaket. Missionspakete fiir das freie Spiel, das ausge-
wogene Spiel oder das erzidhlerische Spiel findest du im Warhammer-
40.000-Regelbuch. Dann musst du nur noch eine Armee aus Citadel-Mi-
niaturen zusammenstellen, ein Schlachtfeld aufbauen und dich auf den
Kampf vorbereiten. Die Schlacht wird in einer Reihe von Runden statt-
finden, in welchen die Spieler jeweils ihren Zug spielen, bis einer von ih-
nen zum Sieger erklart wird.

GRUNDREGELN: DEFINITIONEN UND KONZEPTE

Diese Seite stellt einige Regelbegriffe vor, auf die andernorts in den
Grundregeln Bezug genommen wird. Sie bietet auch einen Uberblick
iiber einige Schliisselkonzepte, die die Grundlage der Regeln bilden.

MISSIONEN

Um eine Partie Warhammer 40.000 zu spielen, musst du zundchst eine
Mission wihlen. Die Mission gibt vor, wie die Armeen zusammenzustel-
len sind, wie das Schlachtfeld aufgebaut wird und wie die Armeen auf-
gestellt werden. Auflerdem gibt die Mission Auskunft iiber etwaige Son-
derregeln fiir diese Schlacht und (am wichtigsten!) dariiber, was du tun
musst, um zu gewinnen. Auf Seite 24 erfihrst du mehr tiber Missionen.

ARMEE

Bei einem Warhammer-40.000-Spiel befehligt jeder Spieler eine Armee
aus Citadel-Miniaturen, die wir ab jetzt als ,Modelle“ bezeichnen. Die
Mission enthilt Vorgaben, wie grof8 deine Armee sein sollte.

Eine gute Richtlinie zur Armeegréf3e ist ihre Machtstufe — diese wird be-
stimmt, indem die Macht jeder Einheit (eine Definition findest du auf
der nichsten Seite) deiner Armee zusammengerechnet wird. Die Macht
einer Einheit findest du auf ihrem Datenblatt - tiber Macht erfihrst du

im Warhammer-40.000-Regelbuch mehr, iiber Datenblitter weiter unten.

Warhammer 40.000 ist dafiir ausgelegt, mit Armeen in bestimmten Gro-
3en gespielt zu werden. Wenn die gesamte Macht der Modelle, die du
und dein Gegner in einer Schlacht einsetzen wollt, unter 15 oder iiber
300 liegt, eignen sich wahlweise Kill Team oder Apocalypse moglicher-
weise besser fiir die Spielgrofie. Mehr tiber diese Spiele kannst du auf
warhammer-community.com in Erfahrung bringen.

B Armee: Die Sammlung der Modelle unter deinem Befehl.

DATENBLATTER

Die Regeln, die du fiir den Einsatz der Modelle in deiner Armee bend-
tigst, werden auf Datenblittern aufgefiihrt. Jede Einheit hat ihr eigenes
Datenblatt; du benétigst die Datenblatter fiir alle Einheiten aus deiner

Armee. Mehr tiber Datenblatter kannst du auf den Seiten 7-8 erfahren.

SCHLUSSELWORTER

Alle Datenblitter weisen eine Liste mit Schliisselwortern auf, die sich

in Fraktionsschliisselworter und andere Schliisselwérter unterteilt. Ers-
tere konnen als Richtlinie benutzt werden, um zu entscheiden, wel-

che Modelle du in deine Armee aufnehmen méchtest, ansonsten funk-
tionieren beide Arten von Schliisselwortern jedoch im Grunde auf

die gleiche Weise. Alle Schliisselworter werden in den Regeltexten im
SCHLUSSELWORT-FETTDRUCK aufgefiithrt. Manchmal nimmt eine Regel Be-
zug auf ein Schliisselwort. Zum Beispiel kénnte eine Regel besagen, dass
sie fiir ,,INFANTERIE-Einheiten gilt. Das bedeutet, dass diese Regel nur
Einheiten betrifft, die das Schliisselwort INFANTERIE auf ihrem Datenblatt
haben. Ob ein Schliisselwort in der Einzahl oder Mehrzahl geschrieben
steht, ist nicht dafiir relevant, ob entsprechende Regeln sich darauf aus-
wirken kénnen.

Auf manchen Datenblittern stehen Schliisselworter, die in spitzen
Klammern aufgefithrt werden, wie beispielsweise <ORDEN>, <LEGION>
und <MAL Des CHA0S>. Diese sind Platzhalter fiir Schliisselworter, die du
selbst auswahlen kannst (mit bestimmten Einschriankungen, die in der
entsprechenden Publikation aufgefiihrt sind, die auch das Datenblatt
enthilt). Du musst in dem Moment, in dem du eine solche Einheit

in deine Armee aufnimmst (ob vor oder wihrend der Schlacht), ent-
scheiden, wie das Schliisselwort lautet. Wenn eine andere Regel sich
auf Schliisselworter in spitzen Klammern bezieht, dann entspricht das
Schliisselwort im Sinne jener Regel dem von dir fiir die jeweilige Einheit
gewihlten Schliisselwort.

Ein Beispiel: Nick fiigt seiner Armee einen Scriptor der Space Marines
hinzu. Diese Einheit hat das Schliisselwort <ORDEN> auf ihrem Daten-
blatt. Nick entscheidet, dass dieses Schliisselwort ULTRAMARINES sein
soll. Wenn der Scriptor nun eine Psikraft manifestiert, die ebenfalls das
Schliisselwort <ORDEN> enthdilt, ersetzt Nick jenes Schliisselwort beim
Lesen der Regel jedes Mal, wenn es vorkommt, durch ULTRAMARINES.

Manchmal enthalten Einheiten Modelle mit unterschiedlichen Schliissel-
wortern. Wenn dies der Fall ist, gilt die Einheit, als habe sie alle Schliis-
selworter all ihrer Modelle und wird deshalb von allen Regeln beein-
flusst, die Bezug auf jedes dieser Schliisselworter nehmen. Wenn sich
eine Regel nur auf Modelle mit einem bestimmten Schliisselwort bezieht,
dann gilt sie stattdessen auch nur fiir die Modelle in einer solchen Ein-
heit mit dem entsprechenden Schliisselwort.

B schliisselwérter: sind in SCHLUSSELWORT-FETTDRUCK ge-
schrieben.

| Regeln mit Schliisselwort betreffen Einheiten und Modelle
mit jenem Schliisselwort.

B <ScHLisSELWGRTER> wihlst du, wenn du eine Einheit
deiner Armee hinzufiigst.



EINHEITEN

Modelle bewegen sich in Einheiten und kimpfen auch als solche. Eine
Einheit kann aus einem oder mehreren Modellen eines einzelnen Daten-
blattes bestehen. Alle Einheiten derselben Armee sind befreundete Ein-
heiten und alle Modelle in derselben Armee sind befreundete Modelle.
Alle Einheiten in der Armee deines Gegners sind feindliche Einheiten
und alle Modelle in seiner Armee sind feindliche Modelle. Wenn eine
Regel sich auf ,,Einheiten” oder ,,Modelle“ bezieht, ohne festzulegen, ob
es befreundete oder feindliche sind, dann gilt sie fiir ,,alle Einheiten
oder ,,alle Modelle, egal welcher Armee sie angehoren.

Einheit: Eine Gruppe aus Modellen vom selben Datenblatt.
Befreundete Modelle = alle Modelle derselben Armee.
Feindliche Modelle = alle Modelle der Armee deines Gegners.
Befreundete Einheiten = alle Einheiten derselben Armee.
Feindliche Einheiten = alle Einheiten der Armee deines
Gegners.

Die wichtigste aller Regeln

In einem Spiel, das so detailliert und vielseitig ist wie Warham-

mer 40.000, kann es wihrend des Spielens manchmal zu Situatio-
nen kommen, in welchen du dir nicht sicher bist, wie du sie l6sen
sollst. Wenn das passiert, sprich dich kurz mit deinem Gegner ab
und wende die Losung an, die euch beiden am sinnvollsten (oder
am spafligsten!) erscheint. Wenn sich keine Losung finden lasst,
sollten du und dein Gegner gegeneinander wiirfeln. Wer das hohere

Ergebnis erzielt, entscheidet, wie die Situation aufgelost wird. Dann
konnt ihr die Kdmpfe fortfithren!

EINHEITEN IN FORMATION

Eine Einheit, die mehr als ein Modell enthalt, muss als gemeinsame
Gruppe aufgestellt werden und auch jede Form von Bewegung als sol-
che beenden. Hierzu miissen sich alle Modelle der Einheit horizontal in-
nerhalb von 2 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um mindestens ein
anderes Modell ihrer Einheit befinden. Solange eine Einheit sechs oder
mehr Modelle enthilt, miissen sich stattdessen alle Modelle der Einheit
horizontal innerhalb von 2 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um
mindestens zwei andere Modelle ihrer Einheit befinden. Dies wird For-
mation genannt. Wenn eine Einheit eine Bewegung nicht in Formation
beenden kann, kann diese Bewegung nicht ausgefiihrt werden. Einheiten
werden meist in der Bewegungsphase bewegt (Seite 10), doch sie kénnen
auch in der Angriffsphase (Seite 19) und der Nahkampfphase (Seite 21)
bewegt werden.

Manche Regeln ermdéglichen es, einer Einheit Modelle wihrend der
Schlacht hinzuzufiigen; solche Modelle miissen immer in Formation mit
der Einheit aufgestellt werden, der sie hinzugefiigt werden. Manchmal
gibt es nicht geniigend Platz, um alle Modelle einer Einheit aufzustellen,
oder es ist nicht moglich, eine Einheit so aufzustellen, dass die Formati-
on gewahrt wird. Wenn ein solcher Fall eintritt, gelten Modelle, die nicht
aufgestellt werden konnen, als zerstort.

B Einheiten in Formation: 2 Zoll horizontal und 5 Zoll vertikal.

B Jedes Modell muss sich in Formation mit mindestens einem
anderen Modell seiner eigenen Einheit befinden.

B Sofern eine Einheit 6+ Modelle enthalt, muss sich jedes
Modell der Einheit in Formation mit mindestens zwei
anderen Modellen seiner Einheit befinden.

NAHKAMPFREICHWEITE

Die Nahkampfreichweite stellt den Bereich dar, in welchem Modelle
eine Gefahr fiir ihre Feinde darstellen. Wenn sich ein Modell horizontal
innerhalb von 1 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um ein feind-
liches Modell befindet, sind jene Modelle in Nahkampfreichweite zu-
einander. Wenn sich zwei Modelle in Nahkampfreichweite zueinander
befinden, so sind auch die Einheiten jener Modelle in Nahkampfreich-
weite zueinander. Modelle konnen nicht in Nahkampfreichweite von
feindlichen Modellen aufgestellt werden.

|| Nahkampfreichweite: 1 Zoll horizontal und 5 Zoll vertikal.
B Modelle kénnen nicht in Nahkampfreichweite von feindlichen
Modellen aufgestellt werden.

DAS SCHLACHTFELD

Alle Schlachten bei Warhammer 40.000 werden auf rechteckigen
Schlachtfeldern ausgetragen. Dies kann jede Oberflache sein, auf der
Modelle stehen kénnen - etwa ein Esstisch oder auch der Fufboden.
Die Mission gibt eine geeignete Schlachtfeldgrof3e an, sie hingt aber
auch von der Grofle der Armeen ab. Schlachtfelder sind mit Geldnde-
stiicken ausgestattet.

GELANDESTUCKE

Das Geldnde kann durch Modelle aus dem Warhammer-40.000-Sorti-
ment dargestellt werden. Man nennt sie Gelindestiicke, um sie von den
Modellen deiner Armee zu unterscheiden. Geldndestiicke werden vor
Schlachtbeginn auf dem Schlachtfeld platziert. Mehr tiber sie erfihrst du
im Warhammer-40.000-Regelbuch.

Wenn die Mission nichts anderes vorgibt, solltest du versuchen, mit

den Gelandestiicken deiner Sammlung nach Gutdiinken ein spannendes
Schlachtfeld aufzubauen. Gemeinhin empfehlen wir, fiir jeden Bereich
des Schlachtfelds von 12 Zoll mal 12 Zoll (aufgerundet) ein Geldnde-
stiick aufzustellen. Mach dir nichts draus, wenn dein Schlachtfeld

nicht den Vorgaben entspricht, aber denk daran, dass das Spielen in
einer trostlosen Eindde oder auf einem Schlachtfeld, das vor Gelande
tiberquillt, einer der beteiligten Seiten einen spiirbaren Vorteil ver-
schaffen konnte.



ENTFERNUNGEN MESSEN

Entfernungen werden in Zoll (") zwischen den néchstgelegenen Punkten der
Bases jener Modelle gemessen, zu oder von denen aus du misst. Wenn ein
Modell kein Base hat, wie es bei vielen Fahrzeugen der Fall ist, miss stattdes-
sen zum néchstgelegenen Teil jenes Modells — man nennt das ,,zum Rumpf
des Modells messen. Entfernungen diirfen jederzeit gemessen werden.

Wenn eine Regel auf das nachste Modell oder die nichste Einheit Bezug
nimmt und zwei oder mehr Modelle oder Einheiten als Ziel hierfiir in-
frage kommen, entscheidet der Spieler, der die Einheit kontrolliert, von
der die fragliche Regel ausgeht, welche Einheit oder welches Modell im
Zuge des Abhandelns der Regel als die nichste zihlt.

Entfernungen werden in Zoll (") gemessen.

Miss immer zwischen den nachstgelegenen Punkten der
Bases (oder Rimpfe].

Rumpf = ein beliebiger Teil eines Modells ohne Base.
Entfernungen diirfen jederzeit gemessen werden.

Wenn mehrere Einheiten gleich weit entfernt sind, entschei-
det der Spieler, der die Regel abhandelt, welche Einheit die
nachste ist.

INNERHALB UND VOLLSTANDIG INNERHALB

Besagt eine Regel, dass sie fiir etwas ,,innerhalb“ einer Entfernung gilt, so
umfasst dies jede Entfernung, die nicht weiter als die genannte Entfer-
nung ist. Innerhalb von 1 Zoll umfasst somit jede Entfernung, die nicht
weiter als 1 Zoll ist. Wenn eine Regel besagt, dass sie Modelle ,,inner-
halb“ betrifft, so betrifft sie ein Modell, solange sich ein beliebiger Teil
seines Bases (oder Rumpfes) innerhalb der angegebenen Entfernung be-
findet. Wenn eine Regel besagt, dass sie Modelle ,vollstdndig innerhalb*
betrifft, so betrifft sie ein Modell nur dann, wenn sich alle Teile seines
Bases (oder Rumpfes) innerhalb der angegebenen Entfernung befinden.

Wenn eine Regel besagt, dass sie Einheiten ,,innerhalb betrifft, so be-
trifft sie eine Einheit, solange sich ein beliebiger Teil des Bases (oder des
Rumpfes) eines beliebigen Modells der Einheit innerhalb der angegebe-
nen Entfernung befindet. Wenn eine Regel angibt, dass sie die Einheit be-
trifft, wenn ,,jedes ihrer Modelle innerhalb® ist, so betrifft sie die Einheit,
solange sich ein beliebiger Teil der Bases (oder der Riimpfe) jedes Modells
der Einheit innerhalb der angegebenen Entfernung befinden. Wenn eine
Regel besagt, dass sie Einheiten ,,vollstindig innerhalb“ betrifft, so betrifft
sie eine Einheit nur, wenn sich alle Teile der Bases (oder der Riimpfe) je-
des Modells der Einheit innerhalb der angegebenen Entfernung befinden.

Modell innerhalb = beliebiger Teil des Bases (oder Rumpfes).
Modell vollstandig innerhalb = jeder Teil des Bases (oder Rumpfes).
Einheit innerhalb = beliebiges Modell innerhalb.

Einheit vollstandig innerhalb = jedes Modell vollstandig innerhalb.

Hinweise & Tipps — Wacklig stehende Modelle
Manchmal kommt es vor, dass ein bestimmtes Geldndestiick verhin-
dert, dass du dein Modell genau so aufstellen kannst, wie von dir ge-
wiinscht. Wenn du das Modell sorgsam an Ort und Stelle ausbalan-
cierst, kann es leicht passieren, dass es umfdllt, sobald jemand an den
Tisch stofst, wodurch dein bemaltes Modell Schaden nehmen oder gar
kaputt gehen konnte. Sofern es physisch moglich wire, das Modell in
der gewiinschten Position aufzustellen, kann es in solchen Fillen bes-
ser sein, ein Modell an einer sichereren Stelle stehenzulassen, solange
die Spieler sich iiber seine ,tatsichliche Position einig sind und beide
sie kennen. Wenn das Modell im Spielverlauf von einem feindlichen
Modell beschossen werden sollte, wirst du es gegebenenfalls an die
entsprechende Stelle halten miissen, um die Sichtbarkeit zu priifen.

WURFEL

Um eine Schlacht auszutragen, ben6tigst du einige sechsseitige Wiirfel
(oft als W6 abgekiirzt). Manchmal beziehen sich Regeln auf 2W6, 3W6
und so weiter — in solchen Fillen wiirfelst du mit der entsprechenden
Anzahl an W6 und zéihlst die Wurfergebnisse zusammen. Wenn eine
Regel von dir das Werfen eines W3 verlangt, wiirfelst du mit einem W6
und halbierst das Ergebnis (aufgerundet). Wenn eine Regel ein Ergebnis
von (beispielsweise) 3 oder mehr auf einem W6 verlangt, wird dies oft
mit 3+ abgekiirzt.

Alle Modifikatoren eines Wiirfelwurfs (sofern es welche gibt) sind kumu-
lativ. Es werden erst alle Divisions-Modifikatoren vor Multiplikations-
Modifikatoren angewendet, dann alle Additions-Modifikatoren und
zuletzt alle Subtraktions-Modifikatoren. Runde Briiche nach dem An-
wenden aller Modifikatoren auf. Ein Wiirfelwurf kann tiber den maxi-
mal moglichen Wert hinaus modifiziert werden (ein W6-Wurf kann also
iiber 6 modifiziert werden), doch niemals unter 1. Wenn nach Anwen-
dung aller Modifikatoren ein Wurfergebnis weniger als 1 betragen wiir-
de, gilt es stattdessen als 1.

W6 =ein sechsseitiger Wiirfel.

W3 = W6 geteilt durch 2 (aufgerundet).

Alle Modifikatoren sind kumulativ.

Wende Modifikatoren in der folgenden Reihenfolge an:
Division, Multiplikation, Addition, Subtraktion.

Runde Briiche nach dem Anwenden aller Modifikatoren auf.
Wurfergebnisse kdnnen nicht auf weniger als 1 modifi-
ziert werden.

WIEDERHOLUNGSWURFE

Manche Regeln erméglichen das Wiederholen eines Wiirfelwurfes, was
bedeutet, dass du manche oder alle Wiirfel erneut werfen kannst. Wenn
eine Regel dir das Wiederholen eines Wurfes erlaubt, der aus dem Addie-
ren mehrerer Wiirfel besteht (also 2W6, 3W6 und so weiter), musst du
alle Wiirfel erneut werfen, sofern nicht anders angegeben. Wenn eine Re-
gel dir nur das Wiederholen bestimmter Wurfergebnisse erlaubt, konnen
nur diese Wiirfel wiederholt werden. Erlaubt eine Regel das Wiederholen
eines bestimmten Wurfergebnisses, doch das Ergebnis ist durch das Hal-
bieren eines W6 erzielt worden (wie im Falle eines W3-Waurfes), gilt das
halbierte Wurfergebnis zum Bestimmen, ob der Wurf wiederholt werden
darf, nicht das tatséchliche Ergebnis. Wenn eine Regel dir beispielsweise
das Wiederholen einer 1 erlaubt und du einen W3 wiirfelst, dann konn-
test du den Wurf wiederholen, wenn der W6 eine 1 oder 2 zeigt (da das
Ergebnis halbiert wird, um einen W3-Wert von 1 zu erhalten).

Wiirfe kénnen immer nur einmal wiederholt werden und Wiederho-
lungswiirfe werden vor der Anwendung von Modifikatoren (falls es
welche gibt) durchgefiihrt. Regeln, die von einem ,,unmodifizierten®
Wiirfelwurf sprechen, beziehen sich auf das Wurfergebnis nach etwaigen
Wiederholungswiirfen, aber vor der Anwendung von Modifikatoren.

Wiederholungswurf: Wiirfel erneut werfen.
Wiederholungswiirfe werden vor Modifikatoren (falls vor-
handen) durchgefiihrt.

Ein Wiirfelwurf darf nie mehr als einmal wiederholt werden.
Unmodifizierte Ergebnisse: Ergebnis eines Wurfes nach
Wiederholungswurf, aber vor Modifikatoren (falls vorhan-
den).



GEGENEINANDER WURFELN

Manche Regeln weisen die Spieler an, gegeneinander zu wiirfeln. Um
das zu tun, wiirfeln beide Spieler mit je einem W6 und wer das hohere
Ergebnis hat, gewinnt. Haben beide Spieler ein gleich hohes Ergebnis
erzielt, wiirfeln sie erneut gegeneinander. Kein Spieler darf einen W6
modifizieren oder wiederholen, wenn gegeneinander gewiirfelt wird.

| Gegeneinander wiirfeln: Beide Spieler werfen je einen W6 —
das hohere Ergebnis gewinnt.
B Wiirfelt bei einem Unentschieden ein weiteres Mal.

REIHENFOLGE

Beim Spielen von Warhammer 40.000 kommt es gelegentlich vor, dass
zwei oder mehr Regeln zum selben Zeitpunkt abgehandelt werden sollen
- zum Beispiel ,,am Ende der Nahkampfphase®. Wenn dies wihrend der
Schlacht geschieht, bestimmt der Spieler, der am Zug ist, tiber die Rei-
henfolge. Geschieht so etwas vor oder nach der Schlacht oder zu Beginn/
am Ende einer Schlachtrunde, wiirfeln die Spieler gegeneinander und
der Gewinner legt die Reihenfolge fest.

B Miissen mehrere Regeln zum selben Zeitpunkt abgehandelt
werden, legt der Spieler die Reihenfolge fest, der gerade am
Zugist.

Hinweise & Tipps — Wiirfel werfen

In einer Partie Warhammer 40.000 werden du und dein Gegner eine
Menge Wiirfel werfen und diese Wiirfe in manchen Fillen wieder-
holen. Es gehort zum guten Ton, immer darauf zu achten, dass dein
Gegner weifs, wofiir du gerade wiirfelst und welche Fihigkeiten und
Regeln dir etwaige Wiederholungswiirfe erlauben.

Viele Spieler wiirfeln einfach irgendwo auf dem Schlachtfeld, andere
wiirfeln auf einer bestimmten Fliche, etwa in einer eigenen Wiirfel-
schale. Egal wo du wiirfelst, achte darauf, dass dein Gegner die Er-
gebnisse sehen kann. Wenn ein Wiirfel sich ,,davonstiehlt* (also vom
Schlachtfeld fillt, aus deiner Wiirfelschale springt oder anderweitig
auf dem Fufiboden landet), wird dieses Wurfergebnis iiblicherweise
ignoriert und noch einmal gewiirfelt. Solche Wiirfel erneut zu wer-
fen zihlt nicht als Wiederholungswurf im Sinne der Regeln.

Wenn ein Wiirfel nach dem Wurf nicht flach auf dem Schlachtfeld
liegen bleibt, sagt man, dass er ,,schrig liegt. Manche Spieler wenden
eine Hausregel an, die besagt, dass ein Wiirfel erneut geworfen wer-
den muss, wenn er nicht flach auf dem Schlachtfeld liegt oder wenn
man keinen anderen Wiirfel darauf balancieren kann, ohne dass je-
ner hinunterrutscht. Ublicher ist, dass Spieler die Wiirfel nur erneut
werfen, wenn das Ergebnis uneindeutig ist. In jedem Fall zihlt das

SOLLSTARKE, HALBE SOLLSTARKE UND
ZERSTORTE EINHEITEN

Die Anzahl der Modelle, die eine Einheit enthilt, wenn sie deiner
Armee hinzugefiigt wird, nennen wir Sollstarke. Im Laufe der
Schlacht erleiden Modelle Schaden und werden zerstért. Wenn
ein Modell zerstort wird, wird es aus dem Spiel entfernt. Wenn die
Anzahl der Modelle einer Einheit unter die Hilfte ihrer Sollstirke
fallt, sagt man, die Einheit ist unter halber Sollstiarke. Wenn jedes
Modell einer Einheit zerstort wurde, bedeutet dies, dass die Ein-
heit zerstort wurde.

Wenn eine Regel angibt, dass eine Einheit wahrend der Schlacht
in mehrere Einheiten aufgeteilt wird, so entspricht die Sollstirke
jeder einzelnen dieser Einheiten der Anzahl der Modelle der Ein-
heit. Wenn sich mehrere Einheiten wihrend der Schlacht zu einer
einzigen Einheit vereinen, werden die Sollstarken der einzelnen
Einheiten addiert, um die neue Sollstirke der kombinierten Ein-
heit zu bestimmen; benutze danach diesen Wert, um zu ermitteln,
ob die kombinierte Einheit unter halber Sollstérke ist.

Manche Regeln greifen nur, wenn eine feindliche Einheit von

dir oder einem Modell oder einer Einheit deiner Armee zerstort
wurde - das heift, dass das letzte Modell der feindlichen Einheit
durch eine Attacke (Seite 18) eines Modells deiner Armee zerstort
wurde, es vom Schlachtfeld geflohen ist (Seite 23) oder es durch
eine todliche Verwundung (Seite 19) zerstort wurde, die durch
eine Regel eines Modells deiner Armee verursacht wurde. Es kann
auch passieren, dass es durch eine beliebige andere Regel eines
Modells deiner Armee zerstort wird, die eindeutig besagt, dass ein
feindliches Modell zerstort wird. Feindliche Einheiten, die auf an-
dere Weise zerstort wurden, gelten nicht als von dir oder einer
Einheit oder einem Modell deiner Armee zerstort.

Sollstarke: Anzahl der Modelle einer Einheit, wenn sie
der Armee hinzugefiigt wird.

Wenn ein Modell zerstért wird, dann entferne es

vom Schlachtfeld.

Unter halber Sollstarke: Anzahl der Modelle einer
Einheit ist geringer als die Halfte der Sollstarke.

Wenn das letzte Modell einer Einheit zerstort wird, gilt
die Einheit als zerstort.

lungswurf im Sinne der Regeln.

erneute Wiirfeln eines schrig liegenden Wiirfels nicht als Wiederho- /




DATENBLATTER

Jede Einheit besitzt ein Datenblatt, das die Profilwerte, Ausriistung und Fahigkeiten ihrer Modelle auffiihrt — hier
erlautern wir einige dieser Dinge und die weiteren Regeln in diesem Abschnitt erklaren dir, wie sie in deinen Spie-
len eingesetzt werden. Eine gekiirzte Version des Datenblatts eines Modells ist in seiner Bauanleitung zu finden
— diese enthalt weniger Informationen als die vollstandige Fassung, erlaubt dir aber, deine Einheit sofort auf dem

Schlachtfeld einzusetzen.

1. EINHEITENNAME

Hier findest du den Namen der Einheit.

2. SCHLACHTFELDROLLE

Dies ist vor allem von Bedeutung, wenn du eine Armee in Schlachtord-
nung zusammenstellst (siehe das Warhammer-40.000-Regelbuch).

3. MACHT

Je hoher sie ist, umso méchtiger ist die Einheit!

4. PROFILE

Hier findest du die untenstehenden Profilwerte, die Auskunft iiber die
Starken der Modelle einer Einheit geben.

Anz.: Dieser Wert gib Auskunft dariiber, welche Modelle die Einheit ent-
hilt und wie viele von ihnen du haben solltest (die Mindest- und Maxi-
malgrofle der Einheit).

ein Modell iiber das Schlachtfeld bewegt. Wenn ein Mo-
dell einen Bewegungswert von ,,- hat, kann es sich
nicht bewegen.

‘ Bewegung (B): Dies ist die Geschwindigkeit, mit der sich

Kampfgeschick (KG): Dieser Wert verrit, wie fihig ein Mo-
dell im Nahkampf ist. Wenn das Kampfgeschick eines Mo-
dells ,,- betrégt, kann es im Nahkampf nicht kimpfen.

Y

Ballistische Fertigkeit (BF): Dies gibt an, wie zielsicher
ein Modell mit Fernkampfwaffen umgeht. Wenn ein
Modell eine Ballistische Fertigkeit von ,,-“ hat, verfiigt es
iiber keine Kenntnisse von Fernkampfwaffen und kann
nicht schiefen.

\.4'(
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Starke (S): Dies gibt an, wie stark das Modell korperlich ist

Widerstand (W): Dieser Wert stellt dar, wie gut das Modell
physischem Schaden widerstehen kann.

Lebenspunkte (LP): Lebenspunkte verraten dir, wie viel
Schaden ein Modell einstecken kann, bevor es seinen
Verwundungen erliegt.

Y
H
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Die Profilwerte einiger grofier Modelle dndern sich, wenn das Modell
Lebenspunkte verliert — vergewissere dich, wie viele Lebenspunkte ein
solches Modell noch tibrig hat, und konsultiere dann die entsprechende
Zeile der Schadenstabelle im Profil seines Datenblattes, um seine gegen-
wirtigen Profilwerte in Erfahrung zu bringen.

Attacken (A): Dieser Wert gibt an, wie oft ein Modell im
Nahkampf zuschligt. Wenn ein Modell einen Attacken-
wert von ,,- hat, kann es nicht im Nahkampf zuschlagen.

Moralwert (MW): Dies gibt Auskunft iiber den Mut, die Ent-
schlossenheit und die Selbstbeherrschung eines Modells.

Ristungswert (RW): Dieser Wert gibt an, wie gut ein Mo-
dell durch seine Riistung geschiitzt ist.

und wie wahrscheinlich es im Nahkampf Schaden verursacht.

5. ZUSAMMENSTELLUNG UND AUSRUSTUNG

Wenn es dir nicht bereits das Profil der Einheit verrit, dann erhaltst du
hier Auskunft dariiber, welche Modelle Teil der Einheit sind und wie vie-
le du haben solltest. Zudem verrit dir dieser Bereich des Datenblattes,
welche Ausriistung und Waffen die Einheit standardmafig bei sich tragt.

Einheiten unter Mindestgrofle

Wenn du nicht tiber gentigend Modelle verfiigst, um eine Einheit in Min-
destgrofie aufzustellen, kannst du dennoch eine einzelne Einheit dieses
Typs mit so vielen Modellen aufstellen, wie du zur Hand hast. Dies ist eine
Einheit unter Mindestgrofie.

6. FAHIGKEITEN

Viele Einheiten haben eine oder mehrere besondere Fihigkeiten. Diese
werden hier beschrieben.

Aurafahigkeiten

Manche Fahigkeiten beeinflussen Modelle in gewisser Entfernung - sie
werden Aurafihigkeiten genannt. Ein Modell ist immer in Reichweite
seiner eigenen Aurafihigkeit. Die Effekte mehrerer gleichnamiger Aura-
fahigkeiten sind nicht kumulativ (wenn sich also eine Einheit innerhalb
der Reichweite von zwei Modellen mit der gleichen Aurafahigkeit befin-
det, wird jene Aurafihigkeit nur einmal auf jede Einheit angewendet).

7. WAFFEN

Auf den gekiirzten Datenblittern werden Waffen Nummern zugewiesen,
die sich auf Bilder der Miniatur beziehen, anstatt Namen zu tragen. Waffen
werden anhand folgender Profilwerte definiert:

DY

Reichweite: Wie weit eine Waffe schieflen kann. Waffen mit
der Reichweite ,,Nahkampf “ sind Nahkampfwaffen und
kénnen nur im Nahkampf eingesetzt werden. Alle anderen
Waffen sind Fernkampfwaffen. Manche Waffen haben eine
Mindest- und Maximalreichweite, zum Beispiel 6"-48";
solche Waffen kénnen keine Einheiten als Ziel wahlen, die
sich vollstandig innerhalb der Mindestreichweite befinden.

-/|
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Typ: Die Waffentypen werden in den Abschnitten der
Grundregeln zur Fernkampf- und Nahkampfphase er-
ldutert. Die Typen sind auf den gekiirzten Datenblittern
durch Symbole gekennzeichnet.

o

Stirke (S): Wie sicher eine Waffe einen Feind verwundet.
Wenn als Stirke ,Triager angegeben ist, dann entspricht
der Starkewert dem des Trigers. Wenn ein Modifikator
aufgefithrt wird (wie ,,+1“ oder ,,x2%), modifiziere die
Starke des Trigers wie angegeben (ist die Stiarke der Waffe
also ,,x2% und der Trager hat Stirke 6, so hat die Waffe eine
Starke von 12).

3

Durchschlag (DS): Wie wahrscheinlich die Waffe Riistun-
gen durchdringt.

&

Schadenswert (SW): Die Menge an Schaden, die eine
erfolgreiche Verwundung verursacht.

Fahigkeiten: Wenn etwaige Fihigkeiten fiir die Attacken mit diesem Waf-
fenprofil zur Anwendung kommen, findest du sie hier.



VOLLSTANDIGES DATENBLATT

GEKURZTES DATENBLATT

GINTERCESSOR-STURMTRUPP 5 Macur
Anz. Name B K& BF S W LP A MW RW
49 Swmintercessor 6 3 3 4 4 2 2 7 3
1 Stumntercessor Sergeant & 3+ 3 4 4 2 3 8 3
10.Jed:
chwerer
WAFFE REICHW. TYP S DS SW
Plasmapistole Bevor du Ziele wahist, wahle eines der folgenden Profile, um damit zu attackieren.
Standard 12 Piswle1 231
Bei einem unmodifizierten Trefferwurf von
beriadung 12 Pistole1 8 3 2 1widderTagerzerstort nachdem ermit
dieser Waffe geschossen hat
Schwere Boltpistol Pistole 1 4 41
Wenn der rsger kampfs, fuhrt e 1
AstartesKettensch gt Nakampf  Trager 1 1 e o TR RAmRRL Bt e
Fragmentgranaten 6  GanaeWs 3 0 1 Bxplosiv
Sprenggranaten 6 Genael 6 1w
e - Der: 1 pi 1 Schweren B
Engel des Todes (siche Codex: Space Marines)
Kampftrupps: 10 Modellen besteh, "

werden, in zwei Einheiten aus je § Modellen geteilt werden.

FRAKTION: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <ORDEN>
SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, PRIMARIS, INTERCESSOR-STURMTRUPP

EXCURSORTRUPP 6 Macur

Anz. Name B K6 BF S W LP A MW RW
2 Excursor w3 3 4 5 4 2 7 3
1 ExcursorSergeant w 3% 3% 4 5 4 3 8 3

espmnggranalen

WAFFE REICHW. TYP S DS SW Fil

Schwere Baltpistole 18 Pistolel !

Zwillingsboltgewehr 30" Schnelfewerz 4 4 1
; er ’ P Wenn der rager kampft fuhrt er 1

Astartes-ettenschwert  Nahkampf Nahkompf  Trager 4 1 yoh (SUSETIARL AL

Fragmentgranaten & GanaeWs 3 0 1 Explosiv

Sprenggranaten & Ganael 6 10w

Engel des Todes (siche Codex: Space Marines)

Verheerendar Angrif fa Ende des Zuges 2 zum Ata

ckenwertvon Modellen in dieser Einheit.

Einheit ddierst du bis zum Ende Zollauf den
iher Modelle, statt einen Vorrickenwurf abzulegen,

FRAKTION: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <ORDEN>
SCHLUSSELWORTER: BIKER, PRIMARIS, EXCURSORTRUPP

OUTRIDERS | SPACE MARINES: INCURSORES | EXCURSOREN | SPACE MARINES: STAFFETTE

OUTRIDERS | Zx 23U—:7549UR-7IRSA5— | EHH+EHERLNN
) ¢ 7 & & @ W W "~ W
Outrider 14" 3+ 3+ 4 5 4 2 ? 3+
Outrider Sergeant 14" 3+ 3+ 4 5 4 3 8 3+
o P )
EJL_:';'-' (13 18" M1 4 1 1
£ o 0 M2 4 4 1
o X X O 1 1

()

8. AUSRUSTUNGSOPTIONEN

Manche Datenblitter haben eine Liste mit Ausriistungsoptionen. Wenn
du eine solche Einheit in deine Armee aufnimmst, kannst du zwischen
diesen Optionen wihlen, um die Bewaffnung und Ausriistung der Mo-
delle in der Einheit anzupassen. Die Reihenfolge, in welcher du diese
Anpassungen vornimmst, spielt keine Rolle, allerdings kann jede Option
nicht mehr als einmal wahrgenommen werden.

9. SCHLUSSELWORTER

Auf einem Datenblatt stehen Schliisselwérter, die in Fraktions- und an-
dere Schliisselworter unterteilt sind. Erstere konnen bei der Auswahl der
Modelle fiir deine Armee helfen, ansonsten funktionieren sie im Prinzip
auf die gleiche Weise.

SCHADENSTABELLEN

Die Werte mancher Modelle andern sich, wenn sie Lebenspunkte
verlieren. Dies wird in ihren Profilen durch ein ,,*“ angezeigt. Ver-
gewissere dich der verbliebenen Lebenspunkte eines Modells und
schaue dann in der passenden Zeile der Schadenstabelle nach sei-
nen aktuellen Werten.

B Sschadenstabelle: Die Profilwerte eines Modells verindern

sich, wenn es Lebenspunkte verliert.

PROFILWERTE MODIFIZIEREN

Viele Regeln modifizieren die Werte von Modellen und Waffen.
Alle Modifikatoren, die Profilwerte betreffen, sind kumulativ. Es
werden zuerst alle Divisions-Modifikatoren angewendet, dann
alle Multiplikations-Modifikatoren, gefolgt von Additions-Modi-
fikatoren und zuletzt alle Subtraktions-Modifikatoren. Runde jed-
weden Bruch nach dem Anwenden aller Modifikatoren auf. Wenn
eine Regel dich anweist, einen Profilwert durch einen festen Wert
zu ersetzen, passe den entsprechenden Wert an, bevor du irgend-
welche Modifikatoren auf den neuen Wert anwendest, die sich aus
anderen Regeln ergeben (falls zutreffend). Die Werte Stérke, Wi-
derstand, Attacken und Moralwert konnen durch Modifikatoren
gleich welcher Art niemals niedriger als 1 werden.

Es kann sein, dass du auf einen Wert stof3t, der statt einer Zahl
einen Zufallswert besitzt. Ein Bewegungswert konnte etwa 2W6"
sein oder ein Attackenwert W6. Bestimme den Bewegungswert
der gesamten Einheit, wenn sich eine Einheit mit zufélligem
Bewegungswert bewegen soll, indem du die angegebene Menge
Wiirfel wirfst. Bei allen anderen Werten wird der Wert indivi-
duell ermittelt — pro Modell oder pro Waffe -, wann immer er
benotigt wird.

Profilwerte von ,,-“ kénnen niemals modifiziert werden. Wenn
ein Modell eine Stirke oder einen Moralwert von ,,-“ hat und der
Wert fiir das Abhandeln einer Regel gebraucht wird, ersetze den
Wert fiir das Abhandeln dieser Regel durch den Widerstandswert
des Modells (aber beachte dabei, dass der ersetzte Wert dennoch
nicht modifiziert werden kann).

Alle Profilwertmodifikatoren sind kumulativ.

Wende Modifikatoren in der folgenden Reihenfolge an:
Division, Multiplikation, Addition, Subtraktion.

Runde Briiche nach dem Anwenden aller Modifikatoren auf.
S, W, Aund MW konnen nie unter 1 modifiziert werden.
Zufallige Bewegungswerte werden jedes Mal fiir die ganze
Einheit bestimmt, wenn sie sich bewegt.

Andere zufallige Profilwerte werden individuell bestimmt,
wenn der Profilwert gebraucht wird.

Profilwerte von ,-“ kénnen nie modifiziert werden.

Beispiel: Ein Sergeant der Space Marines (Stirke 4) fiihrt eine Atta-
cke mit einer Energiefaust aus (Stirke x2), wihrend eine Psikraft auf
ihn wirkt, die seine Stirke um 1 erhoht. Die beiden Modifikatoren
(x2 und +1) sind kumulativ und werden der Reihe nach angewendet.
Die Attacke wird somit mit Stirke 9 abgehandelt ([4x2]+1=9).




DIE SCHLACHTRUNDE

Minute um blutige Minute tobt die Schlacht — von den ersten Eroffnungssalven iiber brutale Offensiven und ver-
zweifelte Gegenangriffe bis hin zu den letzten fliichtigen Augenblicken, wenn der Sieg am seidenen Faden hangt.

Warhammer 40.000 wird in einer Abfolge von Schlachtrunden gespielt.
In jeder Schlachtrunde haben beide Spieler einen Zug. Es hat immer
derselbe Spieler den ersten Zug in jeder dieser Schlachtrunden - die ge-
spielte Mission gibt Auskunft dariiber, welcher Spieler das ist. Jeder Zug
besteht aus einer Reihe von Phasen, die in der folgenden Reihenfolge
abgehandelt werden:

1. BEFEHLSPHASE

Beide Spieler ssmmeln strategische Ressourcen und setzen taktische
Fahigkeiten ein.

2. BEWEGUNGSPHASE

Deine Einheiten manévrieren iiber das Schlachtfeld.

3. PSIPHASE

Deine Psioniker bringen die Krifte ihres Geistes zum Einsatz.

4. FERNKAMPFPHASE

Deine Einheiten beschieflen feindliche Einheiten.

5. ANGRIFFSPHASE

Deine Einheiten konnen sich in den Nahkampf mit feindlichen
Einheiten bewegen.

6. NAHKAMPFPHASE

Die Einheiten beider Spieler riicken nach und attackieren mit ihren Nah-
kampfwaffen.

7. MORALPHASE

Beide Spieler priifen den Mut ihrer angeschlagenen Einheiten.

Wenn der Zug eines Spielers voriiber ist, beginnt der Zug seines Geg-
ners. Haben beide Spieler ihre Ziige beendet, dann ist die Schlachtrun-
de voriiber und die nichste beginnt; das geht solange weiter, bis die
Schlacht vorbei ist.

REGELN AUSSERHALB DER PHASEN

Es gibt Regeln, die Einheiten das Bewegen, SchiefSen, Angreifen,
Kéampfen oder Manifestieren von Psikriften auflerhalb der
normalen Zugabfolge erlauben. Wenn eine solche Regel ausdriick-
lich besagt, dass dies wie in einer anderen als der gegenwirtigen
Phase geschieht (zum Beispiel: ,diese Einheit kann wie in der
Fernkampfphase schieflen), dann gelten alle Regeln, die normaler-
weise in der angegebenen Phase (also in unserem Beispiel in der
Fernkampfphase) gelten wiirden, wenn jene Einheit schieft.

Die einzige Ausnahme bilden Gefechtsoptionen. Wenn bei einer
Gefechtsoption angegeben ist, dass sie in einer bestimmten Phase
eingesetzt werden muss, dann kann sie nur in jener Phase einge-
setzt werden (du kannst also keine Gefechtsoption fiir eine Einheit
einsetzen, die ,wie in der Fernkampfphase® schief3t, wenn die Ge-
fechtsoption ,,in der Fernkampfphase® eingesetzt wird). Mehr tiber
Gefechtsoptionen erfahrst du im Warhammer-40.000-Regelbuch.

B Beim Abhandeln einer Regel auf3erhalb der Phase kommen
alle Regeln zur Anwendung, die normalerweise fiir sie in der
entsprechenden Phase gelten wiirden.

| Phasenspezifische Gefechtsoptionen kénnen nicht einge-
setzt werden, wenn Regeln auBlerhalb der Phase abgehan-

delt werden. /

BEFEHLSPHASE

Kommandeure verschaffen sich einen Uberblick tiber die Schlacht und iiberdenken ihre Missionsziele, bevor sie
ihren Schlachtplan den Gegebenheiten anpassen und neue Taktiken zur Vernichtung des Feindes entwickeln.

Wenn sich deine Armee in Schlachtordnung befindet, erhiltst du zu
Beginn deiner Befehlsphase, bevor irgendetwas anderes geschieht,

1 Befehlspunkt (BP). Dies nennt man den Schlachtordnung-BP-Bonus.
Uber Armeen in Schlachtordnung und iiber Befehlspunkte erfihrst du
mehr im Warhammer-40.000-Regelbuch.

Manche Fihigkeiten auf Datenblattern und einige Gefechtsoptionen
werden in deiner Befehlsphase eingesetzt. Auflerdem gelten fiir einige
Missionen Regeln, die in der Befehlsphase abgehandelt werden. Wenn
du und dein Gegner all diese Regeln abgehandelt habt (falls nétig), geht
es mit der Bewegungsphase weiter. Mehr iiber Gefechtsoptionen erfahrst
du im Warhammer-40.000-Regelbuch.

| Schlachtordnung-BP-Bonus: Erhalte 1 BR, wenn sich deine
Armee in Schlachtordnung befindet.

B Handle etwaige Regeln ab, die in der Befehlsphase
passieren.
Gehe zur Bewegungsphase tiber (Seite 10).




BEWEGUNGSPHASE

Der Boden erzittert unter dem Marsch stampfender Fiiie und dem Aufheulen von Motoren, als die Armeen iiber das
Schlachtfeld vorriicken und versuchen, sich vorteilhafte Positionen zu sichern.

Die Bewegungsphase ist in zwei Schritte unterteilt. Zuerst bewegst
du deine Einheiten. Dann kannst du Verstirkungen aufstellen, die
noch nicht eingetroffen sind.

1. EINHEITEN BEWEGEN
2. VERSTARKUNGEN

1. EINHEITEN BEWEGEN

Beginne deine Bewegungsphase, indem du eine Einheit deiner Armee zum
Bewegen auswihlst. Jene Einheit kann entweder eine normale Bewegung
ausfithren, vorriicken oder stationir bleiben (siehe rechts). Wenn sich eine
Einheit in Nahkampfreichweite feindlicher Modelle befindet (Seite 4), kann
sie keine normale Bewegung ausfithren und nicht vorriicken; sie kann ent-
weder stationir bleiben oder sich zuriickziehen (siehe rechts). Nachdem du
eine Einheit fertig bewegt hast, kannst du eine andere Einheit deiner Ar-
mee auswéhlen und auf die gleiche Weise bewegen, und so weiter, bis du so
viele deiner Einheiten bewegt hast, wie du mochtest.

Wenn du eine Einheit bewegst, kannst du beliebige ihrer Modelle bewegen
(und kannst dich auch entscheiden, einige Modelle der Einheit nicht zu be-
wegen, wenn du méchtest). Wenn du ein Modell bewegst, kannst du es ent-
lang eines beliebigen Pfades iiber das Schlachtfeld schieben und sich drehen
lassen, um seine neue Position zu erreichen, doch kein Teil des Bases (oder
Rumpfes) des Modells kann tiber die Bases (oder die Riimpfe) anderer Mo-
delle bewegt werden, noch kann jedweder Teil des Modells (inklusive seines
Bases) die Schlachtfeldkante tiberqueren. Du kannst aufferdem beliebige be-
wegliche Teile des Modells (wie Tiirme und Seitenkuppeln) bewegen, wenn
du das Modell bewegst. Die Entfernung, die sich ein Modell bewegt, wird
vom Teil des Bases (oder Rumpfes) aus gemessen, der den weitesten Weg
entlang des Pfades zuriickgelegt hat (inklusive etwaiger Drehungen).

Bedenke, dass eine Einheit jede Art der Bewegung in Formation beenden
muss (Seite 4). Ist das nicht méglich, kann jene Bewegung nicht ausgefiihrt
werden. Keine Einheit kann in einer einzelnen Bewegungsphase mehr als
einmal zum Bewegen gewéhlt werden. Wenn du alle Einheiten bewegt
hast, die du bewegen wolltest, gehe zum Schritt ,Verstarkungen® der
Bewegungsphase tiber.

B Wihle eine Einheit deiner Armee zum Bewegen aus.
B Wenn sich eine Einheit bewegt, kann sie entweder eine
normale Bewegung ausfiihren, vorriicken, oder statio-
nar bleiben.
B Einheitenin Nahkampfreichweite von feindlichen Modellen
kdnnen sich nur zuriickziehen oder stationar bleiben.
Wahle eine andere Einheit zum Bewegen.
Wenn sich all deine Einheiten bewegt haben, fahre mit dem
Schritt Verstarkungen fort (Seite 11).

NORMALE BEWEGUNG

Wenn eine Einheit eine normale Bewegung ausfiihrt, kann sich jedes
Modell in jener Einheit bis zu einer Entfernung in Zoll bewegen, die
dem auf dem Datenblatt angegebenen Bewegungswert (B) entspricht,
dabei muss jedes Modell allerdings auferhalb der Nahkampfreichweite
feindlicher Modelle bleiben (Seite 4).
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B Normale Bewegung: Modelle bewegen sich bis zu B".
B Sie missen auBerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher
Modelle bleiben.

VORRUCKEN

Lege einen Vorriickenwurf ab, wenn eine Einheit vorriickt, indem du
einen W6 wirfst. Addiere bis zum Ende der gegenwirtigen Phase die
gewiirfelte Zahl in Zoll auf den Bewegungswert (B) jedes Modells jener
Einheit. Jedes Modell in jener Einheit kann sich dann bis zu einer Ent-
fernung in Zoll bewegen, die dem Ergebnis entspricht, doch jedes Mo-
dell muss dabei auflerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Modelle
bleiben. Eine Einheit kann nicht vorriicken und im selben Zug schiefSen
oder einen Angriff ansagen.

B Vvorriicken: Modelle bewegen sich bis zu B+W6".

B Sie miissen auBerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher
Modelle bleiben.

| Einheiten, die vorriicken, kénnen in diesem Zug nicht
schiefien oder angreifen.

STATIONAR BLEIBEN

Wenn eine Einheit stationir bleibt, kénnen fiir den Rest der Phase keine
ihrer Modelle bewegt werden. Einheiten aus deiner Armee, die sich auf
dem Schlachtfeld befinden und nicht im Schritt ,,Einheiten bewegen*
der Bewegungsphase zum Bewegen ausgewihlt wurden, gelten fiir jene
Phase als stationir geblieben.

B Sstationir bleiben: Modelle kénnen sich in dieser Phase
nicht bewegen.

ZURUCKZIEHEN

Wenn sich eine Einheit zuriickzieht, kann sich jedes Modell in jener Ein-
heit bis zu einer Entfernung in Zoll bewegen, die dem auf dem Daten-
blatt angegebenen Bewegungswert (B) entspricht, und sich dabei inner-
halb der Nahkampfreichweite feindlicher Modelle bewegen, aber die
Bewegung nicht innerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Mo-
delle beenden - ist das nicht moglich, kann sich die Einheit nicht zu-
riickziehen. Eine Einheit, die sich zuriickzieht, kann im selben Zug kei-
nen Angriff ansagen. Eine Einheit, die sich zuriickzieht, kann im selben
Zug nicht schieflen oder eine Psikraft zu manifestieren versuchen, es sei
denn, die Einheit ist TITANISCH.

B zuriickziehen: Modelle bewegen sich bis zu B".

| Einheiten, die sich zuriickziehen, kdnnen in diesem Zug
nicht angreifen.

[ | Einheiten, die sich zurtickziehen, kdnnen in diesem Zug
nicht schief3en oder Psikrafte manifestieren, es sei denn,
sie sind TITANISCH.



2. VERSTARKUNGEN

Manche Einheiten haben Regeln, die ihnen ermdéglichen, das Spiel an ei-
nem anderen Ort als auf dem Schlachtfeld zu beginnen. Solche Einheiten
nennen wir Verstirkungen und sie erreichen wie in ihrer Regel beschrie-
ben spater das Schlachtfeld. Jede Verstarkungseinheit, die nicht auf dem
Schlachtfeld aufgestellt wurde, wenn die Schlacht endet, gilt als zerstort.

Wenn du Verstirkungseinheiten hast, kannst du sie in diesem Schritt
der Bewegungsphase auswéhlen und eine nach der anderen auf dem
Schlachtfeld aufstellen. Wenn alle Verstarkungseinheiten, die du in die-
sem Zug aufstellen wolltest, aufgestellt sind, endet die Bewegungspha-

se und du fahrst mit der Psiphase fort. Details, wie eine Verstirkungsein-
heit aufgestellt wird, findest du in den Regeln, die der Einheit erlauben,
an einem anderen Ort als auf dem Schlachtfeld aufgestellt zu werden.

Verstirkungseinheiten kénnen im Zug, in dem sie eintreffen, auf kei-

nen Fall eine normale Bewegung ausfiihren, vorriicken, sich zuriickzie-
hen oder stationir bleiben, aber sie kénnen ansonsten normal agieren
(schieflen, angreifen, kimpfen und so weiter). Modelle, die als Verstér-
kungen eingetroffen sind, werden behandelt, als hitten sie sich in dieser
Bewegungsphase eine Entfernung in Zoll bewegt, die ihrem Bewegungs-
wert (B) entspricht. Wenn Modelle der Einheit einen Mindestbewegungs-
wert haben, so werden sie behandelt, als hitten sie sich eine Entfernung
in Zoll bewegt, die ihrem maximalen Bewegungswert entspricht.

| Verstarkungseinheit: Eine Einheit, welche die Schlacht an
einem anderen Ort als auf dem Schlachtfeld beginnt.

B Stelle deine Verstarkungseinheiten eine nach der anderen
auf, wie es in den Regeln beschrieben wird, die ihnen
ermoglichen, die Schlacht an einem anderen Ort als auf dem
Schlachtfeld zu beginnen.

| Verstarkungseinheiten kénnen in diesem Zug keine normale
Bewegung ausfiihren, vorriicken, sich zurlickziehen oder
stationar bleiben.

| Verstarkungseinheiten zahlen immer als in diesem

Zug bewegt.

Verstarkungseinheiten, die am Ende der Schlacht nicht auf

dem Schlachtfeld aufgestellt wurden, z&hlen als zerstért.

B Wenn all deine Verstarkungen aufgestellt wurden, gehe zur
Psiphase tiber (Seite 14].

UBER GELANDE HINWEGBEWEGEN

Wenn ein Modell irgendeine Art von Bewegung ausfiihrt, kann es
sich tiber ein Geldndestiick hinweg-, aber nicht hindurchbewegen
(also kénnen sich Modelle nicht durch Winde bewegen, aber darii-
ber hinwegklettern).

Ein Modell kann sich iiber Geldndestiicke hinwegbewegen, als
wiren sie nicht da, wenn jene Geldndestiicke weniger als 1 Zoll
hoch sind - jede Entfernung, die Modelle beim Uberqueren sol-
cher Gelandestiicke nach oben oder unten zuriicklegen, wird ig-
noriert. Ein Modell kann vertikal bewegt werden, um Gelande-
stiicke, die hoher als 1 Zoll sind, nach oben und/oder unten zu
iiberqueren, wobei die Entfernung, die es dabei vertikal zurtick-
legt, gegen seine Bewegungsreichweite zdhlt. Modelle konnen kei-
ne Art von Bewegung kletternd beenden. Wenn es dadurch nicht
moglich ist, die Bewegung zu beenden, kann jene Bewegung
nicht ausgefiihrt werden.

B Modelle kénnen sich beliebig tber Gelandestiicke
bewegen, deren Hohe 1 Zoll oder weniger betragt.

B Modelle kénnen sich nicht durch groBere Gelande-
stiicke bewegen, konnen aber daran hinauf- und hin-
unterklettern.

FLIEGEN

Wenn auf dem Datenblatt einer Einheit das Schliisselwort FLIEGEN
steht, konnen ihre Modelle beim Ausfithren einer normalen Be-
wegung, beim Vorriicken und beim Riickzug tiber andere Modelle
(und deren Bases) hinwegbewegt werden, als wiren diese nicht da,
und sich innerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Modelle
bewegen. Auflerdem wird jegliche vertikale Entfernung, die sie bei
ihrer Bewegung nach oben und/oder unten zuriicklegen, ignoriert.
Allerdings konnen diese Modelle ihre Bewegung nicht auf anderen
Modellen (oder deren Bases) und nicht innerhalb der Nahkampf-
reichweite feindlicher Modelle beenden.

B FLiEGENDE Modelle kinnen sich tiber andere Modelle
hinwegbewegen, wenn sie sich normal bewegen,
vorriicken oder sich zurtickziehen.

B FuiEGENDE Modelle ignorieren vertikale Entfernungen,
wenn sie sich normal bewegen, vorriicken oder
sich zurtickziehen.

-
(=}
)
'
@
m
(723
()
X
=
jur
-
m
=
m
2
m
(2}
m
-
=




TRANSPORTER

Manche Modelle haben das Schliisselwort TRANSPORTER. Die folgenden Regeln erkliren, wie Einheiten in solche Modelle ein- und aussteigen
und wie sie benutzt werden, um ihre Passagiere tiber das Schlachtfeld zu transportieren.

Transportkapazitat

Alle TRANSPORTER-Modelle haben eine Transportkapazitit, die auf ih-
rem Datenblatt aufgefithrt wird. Diese bestimmt, wie viele befreunde-
te Modelle welcher Typen ein solches Modell transportieren darf. Die
Transportkapazitit eines Modells kann niemals tiberschritten werden.

Einheiten kénnen die Schlacht an Bord eines TRANSPORTERS beginnen,
statt separat aufgestellt zu werden — sage an, welche Einheiten sich an
Bord eines TRANSPORTER-Modells befinden, bevor du es aufstellst.

| Transportkapazitat: Maximale Anzahl der Modelle, die an
Bord eines TRANSPORTERS sein dirfen.

B CEinheiten kénnen die Schlacht an Bord eines TRANSPOR-
TERS beginnen.

EINSTEIGEN

Wenn eine Einheit eine normale Bewegung ausfiihrt, vorriickt oder
sich zuriickzieht und jedes Modell der Einheit die Bewegung inner-
halb von 3 Zoll um ein befreundetes TRANSPORTER-Modell beendet,
kann sie in dieses einsteigen. Eine Einheit kann nicht in ein TRANS-
PORTER-Modell einsteigen, das sich innerhalb der Nahkampfreichwei-
te feindlicher Modelle befindet, und sie kann nicht einsteigen, wenn
sie in derselben Phase bereits aus einem TRANSPORTER-Modell ausge-
stiegen ist. Entferne die Einheit vom Schlachtfeld und stelle sie zur
Seite - sie ist nun an Bord des Modells.

Einheiten konnen fiir gewohnlich nichts tun und auf keine Art be-
einflusst werden, wenn sie sich an Bord eines TRANSPORTER-Modells
befinden. Wenn nicht anders angegeben, haben Fihigkeiten keinen
Effekt auf Einheiten an Bord eines TRANSPORTER-Modells und Ge-
fechtsoptionen konnen auf solche Einheiten nicht angewendet wer-
den. Im Sinne aller Regeln gelten Einheiten, die sich an Bord eines
TRANSPORTER-Modells befinden, das eine normale Bewegung ausge-
fithrt, sich zuritickgezogen hat oder vorgeriickt ist, als hitten sie in
diesem Zug die gleiche Art von Bewegung ausgefiihrt.

B CEinheiten kénnen in einen befreundeten TRANSPORTER
einsteigen, wenn jedes Modell eine normale Bewegung,
Vorriicken oder einen Riickzug innerhalb von 3 Zoll dar-
um beendet.

B Eine Einheit kann nicht in einen TRANSPORTER einstei-
gen, der sich in Nahkampfreichweite von feindlichen
Modellen befindet.

B Eine Einheit kann nicht in derselben Phase ein- und aus-
steigen.

B Einheiten kénnen nichts tun und durch nichts be-
einflusst werden, solange sie sich an Bord eines
TRANSPORTERS befinden.

AUSSTEIGEN

Wenn eine Einheit ihre Bewegungsphase an Bord eines TRANSPORTER-
Modells beginnt, kann sie in jener Phase aussteigen, solange das Mo-
dell selbst in der Phase noch keine normale Bewegung ausgefiihrt hat,
vorgertickt ist oder sich zuriickgezogen hat.

Wenn eine Einheit aussteigt, dann platziere sie so auf dem
Schlachtfeld, dass sie sich vollstandig innerhalb von 3 Zoll um das
TRANSPORTER-Modell und nicht in Nahkampfreichweite feindlicher
Modelle befindet.

Einheiten, die aussteigen, kénnen dann fiir den Rest des Zuges nor-
mal handeln (bewegen, schieflen, angreifen, kimpfen und so weiter),
doch ihre Modelle gelten fiir diesen Zug als bewegt, selbst wenn sie
sich nicht weiter bewegt haben (sie zdhlen also niemals als statio-
nér geblieben).

B Einheiten, die ihre Bewegungsphase in einem TRANS-
PORTER beginnen, kdnnen in dieser Phase aussteigen.

B Eine Finheit muss aussteigen, bevor sich ihr
TRANSPORTER bewegt.

| Aussteigende Einheiten missen vollstandig innerhalb
von 3 Zoll um ihren TRANSPORTER und auf3erhalb der
Nahkampfreichweite aller feindlichen Modelle aufge-
stellt werden.

B FEinheiten, die ausgestiegen sind, zéhlen in diesem Zug
als bewegt.

ZERSTORTE TRANSPORTER

Wenn ein TRANSPORTER-Modell zerstort wird (Seite 6) und jenes Mo-
dell die Fahigkeit Explosion (oder eine dhnliche Fahigkeit) besitzt,
wiirfle, um zu priifen, ob es explodiert und handle jedweden daraus
resultierenden Schaden gegen nahe Einheiten ab, bevor du die Einheit
an Bord (sofern vorhanden) auf dem Schlachtfeld aufstellst. Wenn
sich Einheiten an Bord des zerstorten TRANSPORTER-Modells befinden,
miissen sie sofort aussteigen (siche oben), bevor das Modell selbst
vom Schlachtfeld entfernt wird; diese Einheiten werden nicht von

der Fihigkeit Explosion (oder einer dhnlichen Fihigkeit) jenes Mo-
dells betroffen. Stattdessen musst du fiir jedes Modell, welches du ge-
rade auf dem Schlachtfeld aufgestellt hast, einen W6 werfen. Fiir jede
gewiirfelte 1 wird ein Modell (deiner Wahl), das ausgestiegen ist, zer-
stort. Einheiten konnen im selben Zug, in dem sie aus einem zerstor-
ten TRANSPORTER-Modell ausgestiegen sind, keinen Angriff ansagen
(Seite 19) und keine Heroische Intervention ausfiihren (Seite 20).

Wird ein TRANSPORTER zerstort, handle seine Fahigkeit
Explosion ab (sofern vorhanden).

Einheiten an Bord miissen dann aussteigen.

Wirf fiir jedes ausgestiegene Modell einen W6. Fiir jede 1
wird ein Modell zerstort.

Einheiten, die auf diese Art ausgestiegen sind, kdnnen in
diesem Zug nicht angreifen oder Heroische Interventio-
nen ausfiihren.
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FLUGZEUGE

Manche Modelle haben das Schliisselwort FLu6zEUG. Um darzustellen, wie sich diese Einheiten iiber das Schlachtfeld bewegen und wie sich
andere Einheiten unter ihnen bewegen konnen, gelten fiir sie zusitzlich zu den Regeln fiir fliegende Einheiten (Seite 11) die folgenden Regeln.

MINDESTBEWEGUNG

FLuGZEUG-Modelle haben iiblicherweise einen Bewegungswert, der
aus zwei Zahlen besteht. Die erste dieser Zahlen ist der Mindestbewe-
gungswert des Modells - in seiner Bewegungsphase miissen alle Tei-
le des Bases des Modells ihre Bewegung mindestens diese Entfernung
weit von ihrem Ausgangspunkt entfernt beenden. Der zweite Wert

ist der maximale Bewegungswert des Modells - kein Teil seines Ba-
ses darf sich weiter bewegen. Wenn der Bewegungswert eines solchen
Modells modifiziert wird, werden sowohl der Mindestbewegungswert
als auch der maximale Bewegungswert modifiziert.

Wenn ein FLUGZEUG-Modell seine Mindestbewegung nicht ausfithren
kann oder seine Mindestbewegung darin resultieren wiirde, dass sich
irgendein Teil des Modells (inklusive seines Bases) iiber die Schlacht-
feldkante bewegen wiirde, dann wird dieses Modell vom Schlachtfeld
entfernt und gilt als zerstort, es sei denn, du benutzt die Regeln fiir
Strategische Reserven (wenn das FLUGZEUG ein TRANSPORTER ist, gelten
auch alle Modelle an Bord als zerstort). Die Regeln fiir Strategische
Reserven findest du im Warhammer-40.000-Regelbuch.

| Mindestbewegung: Modelle miissen sich mindestens B"
weit bewegen.

B Kann ein Modell seine Mindestbewegung nicht ausfiih-
ren, wird es zerstért (aufler du benutzt die Regeln fiir
Strategische Reserven).

NAHKAMPFREICHWEITE VON FLUGZEUGEN

Obgleich FLu6zEUG-Modelle eine Nahkampfreichweite (Seite 4)
wie andere Modelle auch haben, gelten fiir sie die folgenden Regeln
und Ausnahmen - diese stellen dar, dass sich FLuzEUG-Modelle
iiblicherweise weit oben in der Luft befinden und nicht tiber den
Boden gleiten.

Wann immer ein Modell jegliche Art von Bewegung ausfiihrt, kann
es sich tiber FLUGZEUG-Modelle (und deren Bases) hinwegbewegen, als
wiren sie nicht da, und es kann sich innerhalb der Nahkampfreich-
weite eines FLUGZEUG-Modells bewegen, aber es kann seine Bewegung
nicht auf einem anderen Modell (oder dessen Base) oder innnerhalb
der Nahkampfreichweite feindlicher FLu6zEUG-Modelle beenden.

Wenn sich zum Zeitpunkt, da ein FLu6zEuG-Modell in der Bewe-
gungsphase zum Bewegen gewahlt wird, feindliche Einheiten in Nah-
kampfreichweite befinden, kann jenes FLUGZEUG dennoch eine nor-
male Bewegung ausfiihren oder vorriicken (es muss also nicht den
Riickzug antreten oder stationir bleiben).

Wenn sich zum Zeitpunkt, da eine Einheit in der Bewegungsphase
zum Bewegen gewihlt wird, die einzigen feindlichen Modelle in Nah-
kampfreichweite FLUGZEUGE sind, kann jene Einheit dennoch eine
normale Bewegung ausfiihren oder vorriicken (sie muss sich also
nicht zuriickziehen oder stationir bleiben).

B Modelle kénnen sich innerhalb der Nahkampfreichweite
von FLUGZEUGEN bewegen.

B Modelle kénnen sich iiber FLUGZEUGE (und deren Ba-
ses) hinwegbewegen, wenn sie jegliche Art der Bewe-
gung ausfiihren.

B FLuczEUGE kénnen normale Bewegungen ausfiihren
oder vorriicken, selbst wenn sie in Nahkampfreichweite
feindlicher Modelle sind.

B Einheiten kénnen normale Bewegungen ausfiihren oder
vorriicken, selbst wenn sie in Nahkampfreichweite feind-
licher FLUGZEUGE sind.

HEROISCHE INTERVENTIONEN, NACHRUCKEN,
NEU ORDNEN UND FLUGZEUGE

Wenn sich eine Einheit bewegt, um eine Heroische Intervention
auszufiithren (Seite 20), nachzuriicken (Seite 21) oder um sich neu
zu ordnen (Seite 22), muss sie jene Bewegung niher am nichsten
feindlichen Modell beenden. In allen Fillen werden FLUGZEUGE beim
Bestimmen des nichsten Modells ignoriert, es sei denn, die Einheit,
welche die Bewegung ausfiihrt, kann FLIEGEN.

| Ignoriere FLUGZEUGE (es sei denn, das Modell, welches
die Bewegung ausfiihrt, kann FLIEGEN), wenn ein Modell
eine Heroische Intervention ausfiihrt, nachriickt oder
sich neu ordnet.
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PSIPHASE

Mystische Krieger und Hexenmeister gebieten iiber die seltsamen Krafte des Warp und helfen ihren Verbiindeten
damit bei der Zerstorung des Feindes. Doch diese Krafte einzusetzen birgt ein Risiko, denn schon der kleinste

Fehler kann das Ende fiir alle in der Ndhe bedeuten.

Manche Modelle haben das Schliisselwort PSIONIKER. In der Psiphase
konnen PsIONIKER versuchen, Psikrifte zu manifestieren und feindliche
Psikrifte zu bannen.

Beginne deine Psiphase, indem du eine infrage kommende PSIONIKER-
Einheit deiner Armee wihlst, die sich auf dem Schlachtfeld befindet.
PsioNIKER-Einheiten, die sich in diesem Zug zuriickgezogen haben, kom-
men nicht infrage (es sei denn, sie sind TITANISCH). Wenn es keine infrage
kommende PsioNIKER-Einheit in deiner Armee auf dem Schlachtfeld
gibt und keine anderen Regeln in der Psiphase abzuhandeln sind, endet
die Psiphase.

Hast du eine infrage kommende PsioNIKER-Einheit deiner Armee ge-
wihlt, kannst du versuchen, eine oder mehrere Psikrifte mit ihr zu ma-
nifestieren. Nachdem du damit fertig bist, alle Psikréfte mit jener Einheit
zu manifestieren, die du manifestieren wolltest, kannst du anschlieflend
eine andere infrage kommende PsIONIKER-Einheit deiner Armee zum
Manifestieren von Psikraften wéhlen, bis du dies mit so vielen infrage
kommenden Ps10NIKER-Einheiten getan hast, wie du mochtest.

Keine Einheit kann pro Psiphase mehr als einmal zum Manifestieren
von Psikriften gewahlt werden. Wenn du keine infrage kommenden
PsioNIKER-Einheiten mehr auf dem Schlachtfeld hast, mit denen du Psi-
krifte zu manifestieren versuchen méchtest, endet deine Psiphase und
du fahrst mit der Fernkampfphase fort.

B Wihle einen PSIONIKER deiner Armee, um seine Psikrafte zu
manifestieren.

B Wahle einen anderen PSIONIKER deiner Armee, um seine
Psikréfte zu manifestieren.

B Haben all deine PSIONIKER ihre Psikrifte manifestiert, gehe
zur Fernkampfphase uber (Seite 15).

PSIKRAFTE

Alle Ps10NIKER kennen die Psikraft Schmetterschlag (Seite 15). Manche
kennen auch andere oder zusitzliche Psikrifte als Schmetterschlag — das
Datenblatt der Einheit und andere Regelerganzungen, die du benutzt,
erklaren, welche Psikrifte ein PSIONIKER kennt. Jede Psikraft hat einen
Warpenergiewert — je hoher er ist, desto schwieriger ist die Psikraft zu
manifestieren. Welche Psikrifte eine PSIONIKER-Einheit kennt, wird vor
der Schlacht ermittelt.

B Alle PsIONIKER kennen Schmetterschlag.
B PsioNIKER kennen weitere Psikréfte wie auf ihren Daten-
blattern beschrieben.

PSIKRAFTE MANIFESTIEREN

Wenn du eine PsIoNIKER-Einheit zum Manifestieren von Psikriften
wihlst, dann wihlst du eine Psikraft aus, die jene Einheit kennt, und ver-
suchst, sie zu manifestieren. Mit Ausnahme von Schmetterschlag kannst
du nicht versuchen, dieselbe Psikraft zweimal in derselben Schlachtrun-
de zu manifestieren, auch nicht mit verschiedenen PsioNIKER-Einheiten.

Um die Psikraft zu manifestieren, musst du zunachst einen Psitest be-
stehen. Der gegnerische Spieler kann dann versuchen, mit einer seiner
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PsioNIKER-Einheiten innerhalb von 24 Zoll um die PsioNIKER-Einheit,
welche die Psikraft zu manifestieren versucht, jene Kraft zu bannen, be-
vor ihre Effekte abgehandelt werden, indem er einen Psibanntest besteht.

Wenn der Psitest erfolgreich war und die Psikraft nicht durch einen er-
folgreichen Psibanntest gebannt wird, ist die Psikraft erfolgreich mani-
festiert worden und ihre Effekte, die in der Psikraft selbst beschrieben
sind, werden abgehandelt. Wenn die PsioNIKER-Einheit versuchen darf,
mehr als eine Psikraft in ihrer Psiphase zu manifestieren, kannst du ver-
suchen, diese Krifte eine nach der anderen wie oben beschrieben zu
manifestieren. Die Anzahl der Psikrifte, die jede PsioNIKER-Einheit in
ihrer Psiphase zu manifestieren versuchen kann, wird auf ihrem Daten-
blatt aufgefiihrt.

B Wwihle eine Psikraft.

B Dukannst nicht versuchen, dieselbe Psikraft mehr als ein-
mal in derselben Schlachtrunde zu wirken, aufer Schmetter-
schlag.

B Versuche die Psikraft mittels eines Psitests zu
manifestieren.

B Dein Gegner kann versuchen, die Psikraft mittels eines
Psibanntests zu bannen.

B wurde sie erfolgreich manifestiert, handle die Effekte der
Psikraft ab.

B Wshle eine andere Psikraft.

PSITESTS

Wenn eine PSIONIKER-Einheit versucht, eine Psikraft zu manifestieren,
musst du einen Psitest fiir jene Einheit ablegen, indem du 2W6 wiirfelst.
Ist das Ergebnis gleich dem oder hoher als der Warpenergiewert jener
Psikraft, so ist der Psitest bestanden. Wenn du beim Psitest eine Dop-
pel-1 oder Doppel-6 wiirfelst, so erleidet die PsioNIKER-Einheit sofort
Gefahren des Warp.

B Ppsitest: Bestanden, wenn ein Wurf von 2W6 gleich dem oder
héher als der Warpenergiewert der Psikraft ist.

B B Doppel-1 oder Doppel-6 erleidet der PSIONIKER Gefahren
des Warp.

PSIBANNTESTS

Wenn eine PsIONIKER-Einheit versucht, eine Psikraft zu bannen, musst
du einen Psibanntest fiir jene Einheit ablegen, indem du 2W6 wiirfelst.
Ist das Ergebnis hoher als das Ergebnis des Psitests, ist der Psibanntest
bestanden und die Psikraft wird gebannt. Es kann nur ein Versuch unter-
nommen werden, eine Psikraft zu bannen. Wenn eine PsIoNIKER-Einheit
versuchen kann, mehr als eine Psikraft pro Psiphase zu bannen, so wird
dies auf ihrem Datenblatt aufgefiihrt.

B Ppsibanntest: Bestanden, wenn ein Wurf von 2W6 hoher als
das Ergebnis des Psitests des feindlichen PSIONIKERS ist.

B s kann nurein Versuch pro Psikraft unternommen werden,
sie zu bannen.



SCHMETTERSCHLAG

Schmetterschlag hat einen Warpenergiewert von 5. Addiere fiir
jeden vorherigen Versuch einer der Einheiten in deiner Armee,
diese Psikraft in dieser Psiphase zu manifestieren, 1 auf den Warp-
energiewert dieser Psikraft, egal ob jener Versuch erfolgreich war
oder nicht. Wird diese Psikraft manifestiert, erleidet die nichste
feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll, die der Psioniker se-

hen kann, W3 tédliche Verwundungen (Seite 19). War das Er-
gebnis des Psitests 11 oder mehr, erleidet jene Einheit stattdessen
W6 todliche Verwundungen.

| Warpenergiewert 5: Ein Psitestergebnis von 5+ ist nétig,
um Schmetterschlag zu manifestieren.

| Fur jeden vorherigen Versuch, Schmetterschlag in dieser
Phase zu manifestieren, steigt der Warpenergiewert um 1.

B Wird die Psikraft manifestiert, erleidet die ndchste sichtba-
re feindliche Einheit in 18 Zoll W3 tddliche Verwundungen.

B Wird die Psikraft mit einem Psitest-Ergebnis von 11+ mani-
festiert, erleidet die feindliche Einheit stattdessen W6 todli-
che Verwundungen.

GEFAHREN DES WARP

Wenn eine Ps10NIKER-Einheit Gefahren des Warp erleidet, so er-
leidet sie W3 todliche Verwundungen. Wird eine PSIONIKER-Ein-
heit durch Gefahren des Warp zerstort, wihrend sie versucht, eine
Psikraft zu manifestieren, so misslingt das Manifestieren jener Psi-
kraft automatisch. Wird eine PsioNIKER-Einheit durch Gefahren
des Warp zerstort, erleidet jede Einheit innerhalb von 6 Zoll um
das letzte Modell der PsioNIKeR-Einheit sofort W3 tddliche Ver-
wundungen, bevor du es vom Schlachtfeld entfernst.

B Gefahren des Warp: Die PSIONIKER-Einheit, welche die
Kraft manifestieren will, erleidet W3 tddliche Verwundun-
gen.

B Wird die PsioNIKER-Einheit zerstort, wird die Psikraft
nicht manifestiert.

B Wird die PsioNIKER-Einheit zerstort, erleidet jede andere
Einheit innerhalb von 6 Zoll W3 tddliche Verwundungen.

FERNKAMPFPHASE

Das Donnern der Kanonen ertont und Schrapnell hagelt vom Himmel. Miindungsfeuer blitzt im Zwielicht auf, Laser-
strahlen erleuchten den Nebel des Krieges und iiberall auf dem Schlachtfeld liegen Patronenhiilsen verstreut.

Beginne deine Fernkampfphase, indem du eine infrage kommende Ein-
heit deiner Armee zum Schieflen wihlst. Eine infrage kommende Einheit
ist eine solche, die eines oder mehrere Modelle mit Fernkampfwaffen
enthilt. Einheiten, die in diesem Zug vorgertickt sind, und Einheiten, die
sich in diesem Zug zuriickgezogen haben (aufler TITANISCHEN Einheiten),
kommen nicht infrage. Kommen keine Einheiten infrage, endet deine
Fernkampfphase. Nachdem du mit einer deiner infrage kommenden
Einheiten geschossen hast, kannst du eine andere infrage kommende
Einheit zum Schieflen wihlen, und so weiter, bis du mit so vielen deiner
Einheiten geschossen hast, wie du mochtest.

Wenn du eine Einheit zum Schieflen wihlst, suchst du Ziele fiir sie aus
und handelst Attacken mit beliebigen oder allen Fernkampfwaffen der
Einheit ab (jede Fernkampfwaffe kann nur einmal pro Phase abgefeuert
werden). Mit welchen Fernkampfwaffen ein Modell ausgeriistet ist, steht
auf seinem Datenblatt.

Keine Einheit kann mehr als einmal in jeder Fernkampfphase zum
Schieflen gewéhlt werden. Wenn all deine infrage kommenden Ein-
heiten, mit denen du schieflen wolltest, geschossen haben, endet deine
Fernkampfphase und du fahrst mit der Angriffsphase fort.

B Wihle eine Einheit deiner Armee zum Schiefien.

B Wenn eine Einheit schief3t, wahle Ziele und handle die Atta-
cken mit beliebigen oder allen Fernkampfwaffen der Modelle
jener Einheit ab.

B Wihle eine andere Einheit deiner Armee zum Schiefen.

B Haben all deine Einheiten geschossen, gehe zur Angriffs-
phase tber (Seite 19).

ZIELE WAHLEN

Wenn eine Einheit schieflt, musst du eine Zieleinheit (oder mehrere)
fiir alle Fernkampfwaffen wihlen, die ihre Modelle zum Attackieren
einsetzen, bevor du jedwede Attacken abhandelst. Wenn ein Modell
iiber mehr als eine Fernkampfwaffe verfiigt, kann es sie alle auf dasselbe
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Ziel abfeuern oder den Beschuss auf verschiedene feindliche Einheiten
aufteilen. Ebenso kann eine Einheit mit mehr als einem Modell diese
auf dasselbe oder auf verschiedene Ziele schieflen lassen. In jedem Fall
musst du beim Wihlen einer Zieleinheit ansagen, welche Waffen darauf
schieflen, bevor du jedwede Attacken abhandelst. Sollten Waffen mehr
als ein Profil zur Auswahl haben, sagst du auflerdem an, welches Profil
zum Schieflen verwendet wird.

Nur feindliche Einheiten konnen als Ziel fiir eine Attacke gewéhlt wer-
den. Um eine feindliche Einheit als Ziel wahlen zu konnen, muss sich
mindestens ein Modell jener Einheit in Reichweite (also innerhalb der
durch den Reichweitenwert festgelegten Entfernung) der verwende-
ten Waffe befinden und fiir das schieflende Modell sichtbar sein. Wenn
du nicht sicher bist, schaue von hinter dem schieflenden Modell aus, ob
ein Teil des Ziels sichtbar ist. Zum Bestimmen der Sichtbarkeit kann ein
Modell durch andere Modelle seiner eigenen Einheit hindurchsehen.
Wenn keine Ziele fiir eine Waffe infrage kommen, kann die Waffe nicht
schieflen. Trifft dieser Fall auf alle Fernkampfwaffen einer Einheit zu,
kommt diese Einheit nicht fiir das Schiefen infrage.

Wenn du fiir das Schieflen mit deiner Einheit mehr als ein Ziel gewéhlt
hast, musst du zunichst alle Attacken gegen eines davon abhandeln, be-
vor du zum néchsten Ziel iibergehst. Wenn deine Einheit mit mehr als
einer Fernkampfwaffe auf ein Ziel schief8t und jene Waffen verschiedene
Profilwerte haben, musst du nach dem Abhandeln der Attacken mit ei-
ner dieser Waffen erst all jene weiteren Attacken abhandeln, sofern an-
dere Waffen mit den gleichen Profilwerten auf dasselbe Ziel abgefeuert
werden, bevor du Attacken mit einer Waffe mit anderen Profilwerten ge-
gen dasselbe Ziel abhandeln kannst.

Beachte: Solange mindestens ein Modell der Zieleinheit zum Zeitpunkt,
als sie als Ziel gewahlt wurde, fiir das schieflende Modell sichtbar und in
Reichweite seiner Waffe war, werden alle Attacken jener Waffe gegen die
Zieleinheit abgehandelt, auch wenn keine Modelle der Einheit mehr fiir
die Waffe sichtbar oder in Reichweite sind, wenn du sie abhandelst (dies
kann beispielsweise passieren, weil Modelle durch das vorangehende Ab-
handeln des Beschusses anderer Waffen derselben Einheit zerstort oder
vom Schlachtfeld entfernt wurden).




B Wahle Ziele fiir alle Waffen, bevor Attacken abgehandelt
werden.

B Mindestens ein Modell der Zieleinheit muss fiir das attackie-
rende Modell sichtbar und fir die attackierende Waffe in
Reichweite sein.

B Wenn eine Einheit mehrere Einheiten als Ziel ansagt, mis-
sen erst alle Attacken gegen eine Einheit abgehandelt wer-
den, bevor Attacken gegen die nachste Einheit abgehandelt
werden kdnnen.

B Wenn eine Einheit mit mehreren Waffen schief3t, missen
erst alle Attacken mit Waffen mit dem gleichen Profil abge-
handelt werden, bevor Attacken mit dem n&chsten Profil ab-
gehandelt werden.

Ein Beispiel: James wiihlt eine Einheit Chaos Space Marines zum
SchiefSen. Die Einheit besteht aus zehn Modellen: eines trigt eine
Laserkanone, eines einen Melter und acht von ihnen haben Bolter.
Als die Einheit zum SchiefSen gewdhlt wird, teilt James ihre Attacken
wie folgt auf: Die Laserkanone visiert eine feindliche Fahrzeug-Ein-
heit an, wihrend der Melter und alle Bolter auf eine feindliche In-
fanterie-Einheit schieflen. Alle Waffen sind in Reichweite zu ihren
jeweiligen Zielen und beide Ziele sind fiir alle schiefSfenden Modelle
sichtbar. James handelt zundichst die Attacken gegen die Infante-
rie-Einheit ab und beginnt, indem er die Bolter zum SchiefSen wdhlt.
Nachdem alle Attacken mit Boltern abgehandelt sind, handelt James
als Ndchstes die Melter-Attacke ab. Da er nun alle Attacken gegen
die Infanterie-Einheit abgehandelt hat, kann James die Attacke der
Laserkanone gegen die Fahrzeug-Einheit abhandeln.

IM NAHKAMPF GEBUNDEN

Modelle kénnen keine Attacken mit Fernkampfwaffen ausfiihren, solan-
ge sich ihre Einheit innerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Mo-
delle befindet (Seite 4). Modelle kénnen auch keine feindlichen Einhei-
ten innerhalb der Nahkampfreichweite von anderen Einheiten deiner
Armee als Ziel wihlen - das Risiko, deine eigenen Truppen zu treffen,
wire einfach zu grofi.

B Einheiten kdnnen nicht schief3en, solange sie sich innerhalb
der Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten befinden.

B CEinheiten kénnen nicht auf Ziele schief3en, die sich
innerhalb der Nahkampfreichweite befreundeter Einheiten
befinden.

ANZAHL DER ATTACKEN

Wenn ein Modell eine Fernkampfwaffe abfeuert, fiithrt es eine bestimm-
te Anzahl an Attacken aus. Fir jede Attacke fiihrst du einen Trefferwurf
durch (siehe Attacken ausfiihren auf Seite 18).

Die Anzahl Attacken, die ein Modell mit einer Fernkampfwaffe ausfiihrt,
entspricht der Zahl, die im Profil der Waffe hinter ihrem Typ angegeben
ist. Ein Modell mit einer Waffe des Typs ,,Sturm 1 kann 1 Attacke aus-
fithren, ein Modell mit einer Waffe des Typs ,,Schwer 3 3 Attacken und
S0 weiter.

B Alle Attacken einer Fernkampfwaffe miissen gegen dieselbe
Zieleinheit ausgeflihrt werden.
B Anzahl der Attacken = Zahl hinter dem Typ der Waffe.
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GROSSE KANONEN RUHEN NIE

Ein FAHRZEUG- oder MoNSTER-Modell kann auch Attacken mit
Fernkampfwaffen ausfithren, wenn es sich innerhalb der Nah-
kampfreichweite feindlicher Einheiten befindet. Es kann diese At-
tacken aber nur gegen feindliche Einheiten innerhalb seiner eige-
nen Nahkampfreichweite ausfithren. Unter solchen Umstinden
kénnen FAHRZEUG- oder MoNSTER-Modelle eine feindliche Einheit
auch dann als Ziel wihlen, wenn sich andere befreundete Einhei-
ten innerhalb der Nahkampfreichweite derselben feindlichen Ein-
heit befinden. Beachte: Wenn eine FAHRZEUG- oder MONSTER-Ein-
heit mehr als eine Fernkampfwaffe hat, kannst du immer noch
entscheiden, Einheiten als Ziel zu wihlen, die sich nicht innerhalb
der Nahkampfreichweite der Einheit des schieffenden Modells be-
finden, doch du kannst die Attacken mit jenen Waffen nur dann
abhandeln, wenn alle feindlichen Einheiten innerhalb der Nah-
kampfreichweite der Einheit des schiefenden Modells zerstort
wurden, wenn du zum Abhandeln dieser Waffen kommst. Aufler-
dem gilt: Wenn ein FAHRZEUG- oder MONSTER-Modell eine Schwere
Waffe abfeuert, ziehe 1 von den Trefferwiirfen fiir Attacken mit je-
ner Waffe ab, solange sich feindliche Einheiten in Nahkampfreich-
weite der Einheit jenes Modells befinden.

B MonsTER und FAHRZEUGE kénnen mit Fernkampf-
waffen schieflen, auch wenn sie sich innerhalb der
Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten befinden.

B MonsTER und FAHRZEUGE kénnen andere Einheiten
als Ziel wahlen, aber diese Attacken nicht abhandeln,
solange feindliche Einheiten innerhalb ihrer Nah-
kampfreichweite verbleiben.

B Ziche 1 von Trefferwiirfen ab, wenn MONSTER und
FAHRZEUGE Schwere Waffen abfeuern, solange
feindliche Einheiten innerhalb ihrer Nahkampfreich-
weite verbleiben.

ACHTUNG, SIR!

Modelle kénnen keine Einheit als Ziel wihlen, die CHARAKTER-
MODELLE mit einem Lebenspunktwert von 9 oder weniger enthalt,
wihrend sich jene Einheit innerhalb von 3 Zoll um eine andere be-
freundete FAHRZEUG- oder MoNSTER-Einheit oder eine beliebige an-
dere befreundete Einheit aus 3 oder mehr Modellen befindet, es sei
denn, jene CHARAKTERMODELL-Einheit ist fiir das schieflende Modell
sowohl sichtbar als auch das nichste Ziel — im Mahlstrom des Krie-
ges ist es nicht leicht, solche Individuen auszumachen. Ignoriere
andere feindliche CHARAKTERMODELLE mit einem Lebenspunktwert
von 9 oder weniger, wenn du bestimmst, ob das Ziel die nichste
feindliche Einheit fiir das schieflende Modell ist.

B Ein feindliches CHARAKTERMODELL mit 9 oder weniger
Lebenspunkten kann nicht beschossen werden, so-
lange es sich innerhalb von 3 Zoll um eine befreunde-
te Einheit befindet (MONSTER, FAHRZEUG oder Einheit
aus 3+ Modellen), aufler es ist das nichste Ziel.
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TYPEN VON FERNKAMPFWAFFEN

Es gibt fiinf Typen von Fernkampfwaffen: Sturm, Schwer, Schnellfeuer, Granate und Pistole. Der Typ einer Waffe kann die Anzahl ihrer Attacken be-
einflussen (siehe unten). Auflerdem hat jeder Typ von Fernkampfwaffe eine zusitzliche Regel, die abhéngig von der Situation ihre Zielsicherheit oder
den Zeitpunkt beeinflusst, zu dem sie abgefeuert werden kann. Das sind die Regeln:

STURM PISTOLE
A’ * Da sie dufSerst kompakt sind, konnen Pistolen sogar im

Durch ihre hohe Feuerrate oder Streuwirkung konnen

Sturmwaffen problemlos aus der Hiifte abgefeuert werden, Nahkampf fiir Schiisse aus néchster Nihe eingesetzt werden.
wdhrend die Schiitzen in den Nahkampf stiirmen.

Ein Modell kann auch dann Attacken mit einer Pistole ausfithren, wenn
es sich innerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten befindet,
muss dabei aber eine feindliche Einheit als Ziel wihlen, die sich inner-
halb der Nahkampfreichweite seiner eigenen Einheit befindet. Unter die-
sen Umstinden kann das Modell eine feindliche Einheit auch dann als
Ziel wihlen, wenn sich andere befreundete Einheiten innerhalb der Nah-

kampfreichweite derselben feindlichen Einheit befinden.

Eine Einheit, die Modelle mit Sturmwaffen enthilt, kann in deiner Fern-
kampfphase auch dann noch schieflen, wenn sie in diesem Zug bereits
vorgeriickt ist; du kannst dann jedoch nur noch Attacken mit jenen
Sturmwaffen abhandeln, wenn du die Einheit zum Schieflen wihlst.
Ziehe 1 von den Trefferwiirfen ab, sobald ein Modell eine Sturmwaffe

im selben Zug abfeuert, in dem seine Einheit vorgeriickt ist, wenn du die
Attacken mit jener Waffe abhandelst.

Wenn ein Modell sowohl mit einer Pistole als auch mit einer Fernkampf-
waffe eines anderen Typs ausgeriistet ist (zum Beispiel mit einer Pistole
und einer Schnellfeuerwaffe), kann dieses Modell entweder mit seiner
Pistole (oder seinen Pistolen), oder mit allen anderen seiner Waffen
schieflen. Sage an, welche Waffen es abfeuert (entweder Pistolen oder
andere Waffentypen), bevor du Ziele wihlst.

B Kann abgefeuert werden, auch wenn die Einheit des
schieflenden Modells vorgeriickt ist.

B 7Ziche 1 von den Trefferwiirfen ab, wenn die Einheit des
schieflenden Modells vorgeriickt ist.

SCHWER

Schwere Waffen verfiigen iiber die wohl grofste Feuerkraft
* auf dem Schlachtfeld, doch sind sie unter beengten Bedin-

gungen unhandlich und bendtigen einen festen Stand, um

mit maximaler Wirkung abgefeuert werden zu konnen.

Ziehe 1 von den Trefferwiirfen ab, wenn ein INFANTERIE-Modell eine
Schwere Waffe abfeuert und sich die Einheit des schieflenden Modells
in diesem Zug aus irgendeinem Grund bewegt hat (z. B. eine normale
Bewegung (Seite 10) ausgefiihrt hat).

B Ziche 1 von Trefferwiirfen ab, wenn das schiefende Modell IN-
FANTERIE ist und sich seine Einheit in diesem Zug bewegt hat.

I SCHNELLFEUER
Schnellfeuerwaffen sind dufSerst vielseitig und konnen eben-
II- so einen einzelnen gezielten Schuss aus der Ferne wie eine
kontrollierte Salve aus kurzer Entfernung abgeben.

Wenn ein Modell mit einer Schnellfeuerwaffe schief3t, verdopple die An-
zahl der Attacken, wenn sich das Ziel innerhalb der halben Reichweite
der Waffe befindet.

| Verdopple die Anzahl der Attacken, wenn sich das Ziel inner-
halb der halben Reichweite der Waffe befindet.

GRANATE
8

= Granaten sind handliche Sprengstoffvorrichtungen, die ein
W Krieger auf den Feind schleudert, um diesen in Deckung zu
treiben, wihrend seine Einheit vorriickt.

Wenn eine Einheit schief3t, kann ein einzelnes Modell jener Einheit, das
mit einer Granate ausgeriistet ist, Attacken mit dieser ausfiihren, statt
jedwede andere Waffe abzufeuern.

B Nurein einzelnes Modell einer Einheit kann eine Granate
einsetzen, wenn seine Einheit schief3t.
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B Kannauch schief3en, wenn sich die Einheit des schiefien-
den Modells in Nahkampfreichweite einer feindlichen Ein-
heit befindet.

B Kann nicht zusammen mit anderen Waffentypen abgefeu-
ert werden.

EXPLOSIVWAFFEN

Unter den Fahigkeiten im Profil mancher Waffen ist Explosiv aufgefiihrt. Zu-
stzlich zu den normalen Regeln kommen fiir diese sogenannten Explosivwaf-
fen folgende Regeln zur Anwendung:

1. Wenn eine Explosivwaffe eine Einheit als Ziel hat, die aus 6 bis 10 Modellen
besteht, fithrt die Waffe immer mindestens 3 Attacken aus. Wenn du also
bestimmst, wie viele Attacken mit jener Waffe abgehandelt werden, und we-
niger als 3 Attacken erwiirfelt werden, fiihrst du stattdessen 3 Attacken aus.
‘Wenn zum Beispiel eine Waffe des Typs Granate W6 mit der Regel Explosiv
eine Einheit aus 6 oder mehr Modellen als Ziel hat und du beim Bestimmen
der Anzahl der Attacken eine 2 wiirfelst, zahlt dieser Wurf als 3 und mit der
Waffe werden drei Attacken gegen jene Einheit abgehandelt.

n

. Wenn eine Explosivwaffe eine Einheit als Ziel hat, die aus 11 oder mehr
Modellen besteht, wirf keinen Wiirfel, um die Anzahl der ausgefiihrten At-
tacken zufillig zu bestimmen - fiihre stattdessen die maximal mégliche An-
zahl an Attacken aus. Wenn zum Beispiel eine Waffe des Typs Granate W6
mit der Regel Explosiv eine Einheit aus 11 oder mehr Modellen zum Ziel
hat, werden mit der Waffe sechs Attacken gegen jene Einheit abgehandelt.

Explosivwaffen konnen niemals eingesetzt werden, um Attacken gegen eine
Einheit innerhalb der Nahkampfreichweite der schieffenden Einheit auszufiih-
ren, selbst wenn die Waffe den Typ Pistole hat oder das schieflende Modell ein
FAHRZEUG oder MONSTER ist — auf kiirzeste Entfernung mit Sprengstoff um sich
zu schieflen ist einfach keine gute Idee.

| Explosivwaffen: Mindestens drei Attacken gegen Einheiten aus
6+ Modellen. Immer die maximale Anzahl an Attacken gegen Ein-
heiten aus 11+ Modellen.

B Kann niemals benutzt werden, um Einheiten innerhalb der Nah-
kampfreichweite der schieflenden Einheit zu attackieren.
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ATTACKEN AUSFUHREN

Attacken werden mit Fernkampfwaffen oder Nahkampfwaffen ausgefiihrt. Sie konnen eine nach der anderen ausgewiirfelt werden, manchmal kannst
du aber auch fiir mehrere Attacken gleichzeitig wiirfeln. In dieser Abfolge werden Attacken eine nach der anderen abgehandelt:

1. TREFFERWURF

Wenn ein Modell eine Attacke ausfithrt, fithre einen Trefferwurf fir
jene Attacke mit einem W6 durch. Wenn das Ergebnis des Trefferwurfes
gleich oder hoher ist als die Ballistische Fertigkeit (BF) des attackieren-
den Modells (im Falle einer Attacke mit einer Fernkampfwaffe) oder das
Kampfgeschick (KG) des attackierenden Modells (im Falle einer Attacke
mit einer Nahkampfwaffe), dann erzielt jene Attacke einen Treffer gegen
die Zieleinheit. Andernfalls misslingt die Attacke und die Abfolge endet.

Wenn eine Attacke mit einer Waffe ausgefiihrt wird, welche die Fahig-
keit ,,trifft das Ziel automatisch® hat, wird kein Trefferwurf durchge-
fithrt — die Waffe erzielt einfach einen Treffer gegen die Zieleinheit. Ein
umodifizierter Trefferwurf von 6 erzielt immer einen Treffer, wihrend
ein unmodifizierter Trefferwurf von 1 immer misslingt. Ein Trefferwurf
kann niemals um mehr als um -1 oder +1 modifiziert werden. Das be-
deutet: Wenn nach dem Verrechnen aller kumulativen Modifikatoren fiir
einen Trefferwurf ein Gesamtmodifikator von -2 oder schlechter heraus-
kommt, wird daraus -1. Genauso wird nach dem Verrechnen aller ku-
mulativen Modifikatoren fiir einen Trefferwurf ein Gesamtmodifikator
von +2 oder besser zu +1.

2. VERWUNDUNGSWURF

Jedes Mal, wenn eine Attacke einen Treffer gegen eine Zieleinheit erzielt,
wird mit einem W6 ein Verwundungswurf fiir jene Attacke ausgewtirfelt,
um zu ermitteln, ob sie das Ziel erfolgreich verwundet. Das benétigte Er-
gebnis wird ermittelt, indem der Stirkewert (S) der attackierenden Waffe
mit dem Widerstandswert (W) des Ziels verglichen wird, wie in der fol-
genden Tabelle zu sehen ist:

4. SCHUTZWURF

Als Nichstes legt der Spieler, der die Zieleinheit kontrolliert, einen
Schutzwurf ab, indem er mit einem W6 wiirfelt und das Ergebnis um
den Durchschlagswert (DS) der Waffe modifiziert, mit der die Attacke
ausgefiihrt wurde. Hat die Waffe beispielsweise einen DS von -1, dann
wird 1 vom Schutzwurf abgezogen. Wenn das Ergebnis gleich oder hoher
ist als der Riistungswert (RW) des Modells, dem die Attacke zugewiesen
wurde, ist der Schutzwurf erfolgreich und die Attackenabfolge endet. Ist
das Ergebnis niedriger als der Riistungswert des Modells, dann misslingt
der Schutzwurf und das Modell erleidet Schaden. Ein unmodifizierter
Schutzwurf von 1 misslingt immer.

5. SCHADEN VERURSACHEN

Der verursachte Schaden entspricht dem Schadenswert (SW) der Waffe,
mit der die Attacke ausgefiithrt wurde. Ein Modell verliert fiir jeden erlit-
tenen Schadenspunkt einen Lebenspunkt. Wenn die Lebenspunkte eines
Modells auf 0 oder weniger reduziert werden, wird es zerstort und aus
dem Spiel entfernt. Wenn ein Modell mehrere Lebenspunkte durch eine
Attacke verliert und zerstort wird, verfillt jeglicher tiberschiissige Scha-
den durch jene Attacke und bleibt wirkungslos.

B Trefferwurf (Fernkampfwaffe): Wirf einen W; ein Treffer wird
erzielt, wenn das Ergebnis gleich oder héher als die BF des
attackierenden Modells ist. Andernfalls misslingt die Attacke.

M Trefferwurf (Nahkampfwaffe): Wirf einen W6; ein Treffer wird erzielt,

wenn das Ergebnis gleich oder hoher als das KG des attackierenden
Modells ist. Andernfalls misslingt die Attacke.
| Verwundungswurf: Wirf einen W6 und vergleiche die Starke der

VERWUNDUNGSWURF

STARKE DER ATTACKE VS. BENOTIGTES
WIDERSTAND DES ZIELS W6-ERGEBNIS
Die Starke ist das DOPPELTE (oder mehr) des Widerstands 2+
Die Starke ist HOHER als der Widerstand 3+
Die Starke ENTSPRICHT dem Widerstand 4+
Die Starke ist NIEDRIGER als der Widerstand 5+
Die Starke ist die HALFTE (oder weniger) des Widerstands 6+

Ist das Ergebnis des Verwundungswurfs niedriger als der benétigte Wert,
dann misslingt die Attacke und die Attackenabfolge endet. Ein unmodi-
fizierter Verwundungswurf von 6 verwundet das Ziel immer erfolgreich,
wihrend ein unmodifizierter Verwundungswurf von 1 immer misslingt.
Ein Verwundungswurf kann niemals um mehr als um -1 oder +1 modi-
fiziert werden. Das bedeutet: Wenn nach dem Verrechnen aller kumula-
tiven Modifikatoren fiir einen Verwundungswurf ein Gesamtmodifikator
von -2 oder schlechter herauskommt, wird daraus -1. Genauso wird nach
dem Verrechnen aller kumulativen Modifikatoren fiir einen Verwun-
dungswurf ein Gesamtmodifikator von +2 oder besser zu +1.

3. ATTACKE ZUWEISEN

Wenn eine Attacke die Zieleinheit erfolgreich verwundet, dann weist
derjenige Spieler, der die Zieleinheit kontrolliert, jene Attacke einem
Modell in der Zieleinheit zu (dies kann ein beliebiges Modell der Einheit
sein — die Attacke kann auch einem Modell zugewiesen werden, das sich
nicht in Reichweite des attackierenden Modells befindet oder fiir dieses
nicht sichtbar ist). Wenn ein Modell der Zieleinheit bereits Lebenspunk-
te verloren hat oder wenn ihm in dieser Phase bereits Attacken zugewie-
sen wurden, muss die Attacke diesem Modell zugewiesen werden.
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Attacke mit dem Widerstand des Ziels anhand der Tabelle links. Das
Ziel wird verwundet, wenn das Ergebnis gleich oder hoher als das
bendtigte Ergebnis ist. Andernfalls misslingt die Attacke.

Attacke zuweisen: Der Spieler, der die Zieleinheit kontrolliert, wahlt
ein Modell jener Einheit. Hat ein Modell jener Einheit schon Lebens-
punkte verloren oder wurden ihm in dieser Phase bereits Attacken
zugewiesen, muss der Spieler jenes Modell wahlen.

Schutzwurf: Wirf einen W6 und modifiziere ihn um den DS der
Attacke. Wenn das Ergebnis niedriger ist als der RW des gewahlten
Modells, misslingt der Schutzwurf und das Modell erleidet Schaden.
Andernfalls ist der Schutzwurf bestanden.

Schaden verursachen: Das gewahlte Modell verliert die Anzahl an
Lebenspunkten, die dem SW der Attacke entspricht.

Wird ein Modell durch eine Attacke zerstort, verfallt Gberschiissiger
Schaden durch jene Attacke.

Unmodifizierte Treffer-, Verwundungs- und Schutzwiirfe von 1
misslingen immer.

Unmodifizierte Treffer- und Verwundungswiirfe von 6 sind

immer erfolgreich.

Treffer- und Verwundungswiirfe kdnnen nicht um mehr als +1/-1
modifiziert werden.



RETTUNGSWURFE

Einige Modelle verfiigen tiber Rettungswiirfe. Wann immer einem
Modell mit Rettungswurf eine Attacke zugewiesen wird, kannst du
dich entscheiden, entweder seinen normalen Riistungswert (RW)
oder seinen Rettungswurf zu verwenden, nicht aber beide. Wenn ein
Modell mehr als einen Rettungswurf hat, kann es nur einen verwen-
den - wihle, welchen es einsetzt. Wenn du den Rettungswurf eines
Modells benutzt, wird dieser niemals durch den Durchschlagswert ei-
ner Waffe modifiziert.

Rettungswurf: Ein Schutzwurf, der niemals durch den DS
einer Waffe modifiziert wird.

Ein Modell mit Rettungswurf kann diesen anstelle seines
normalen Riistungswurfs verwenden.

TODLICHE VERWUNDUNGEN

Manche Attacken verursachen todliche Verwundungen — diese

sind so machtig, dass ihrer Kraft weder Riistungen noch Kraftfelder
standhalten konnen. Jede todliche Verwundung verursacht bei

der Zieleinheit 1 Punkt Schaden. Sie werden immer eine nach der
anderen abgehandelt. Gegen eine todliche Verwundung kénnen keine
Verwundungswiirfe oder Schutzwiirfe (auch keine Rettungswiirfe)
abgelegt — weise sie einfach zu, wie du jede andere Attacke zuweisen
wiirdest, und verursache bei einem Modell der Zieleinheit Schaden
(Seite 18). Anders als Schaden durch normale Attacken geht {iber-
schiissiger Schaden durch tédliche Verwundungen nicht verloren.
Weise den Schaden stattdessen einem anderen Modell der Zieleinheit
zu, bis entweder der gesamte Schaden zugewiesen oder die Zieleinheit
zerstort wurde.

Wenn eine Attacke zusitzlich zu normalem Schaden todliche Ver-
wundungen verursacht, handle zunéchst den normalen Schaden

ab. Wenn eine Attacke zusitzlich zu normalem Schaden tédliche
Verwundungen verursacht, aber der normale Schaden verhindert
wird, erleidet die Zieleinheit dennoch wie gegeniiber beschrieben die
todlichen Verwundungen. Wenn eine Fahigkeit den von einer Waffe
verursachten Schaden modifiziert und jene Waffe zusitzlich zu ihrem
normalen Schaden tédliche Verwundungen verursachen kann, wird
jener Modifikator nicht auf etwaige verursachte todliche Verwundun-
gen angewendet (es sei denn, die relevante Regel sagt ausdriicklich
etwas anderes).

B Jede verursachte tédliche Verwundung sorgt dafiir, dass
die Zieleinheit einen Lebenspunkt verliert.

|| Gegen tédliche Verwundungen gibt es keine Schutzwiirfe.

B Tédliche Verwundungen zusatzlich zu normalem Schaden
durch Attacken werden immer zugewiesen, selbst wenn
der normale Schaden verhindert wird.

LEBENSPUNKTVERLUSTE IGNORIEREN

Manche Modelle haben Regeln, die ihnen Lebenspunktverluste zu ig-
norieren erlauben. Hat ein Modell mehr als eine solche Regel, kannst
du immer nur eine davon einsetzen, wenn das Modell einen Lebens-
punkt verliert (auch bei Lebenspunktverlusten durch tédliche Ver-
wundungen).

B Ein Modell kann nur eine Regel einsetzen, um zu versu-
chen, den Verlust eines Lebenspunkts zu verhindern.

A

ANGRIFFSPHASE

Krieger werfen sich in die Schlacht, um mit Klinge, Hammer und Kralle zu toten. Schrilles Kreischen und zornige
Kriegsschreie hallen durch aufgewirbelten Staub, wahrend der Moment unerbittlicher Gewalt immer naher riickt.

Die Angriffsphase ist'in zwei Schritte unterteilt. Erst greifst du mit
deinen Einheiten an. Dann fiihrt dein Gegner Heroische Interven-
tionen aus.

1. ANGRIFFE
2. HEROISCHE INTERVENTIONEN

1. ANGRIFFE

Beginne deine Angriffsphase, indem du eine infrage kommende Ein-
heit deiner Armee wihlst, mit der du angreifen méchtest, und sage einen
Angriff mit ihr an. Eine infrage kommende Einheit ist eine Einheit, die
sich zu Beginn der Angriffsphase innerhalb von 12 Zoll um feindliche
Einheiten befindet. Einheiten, die in dieser Schlachtrunde vorgeriickt
sind oder sich zuriickgezogen haben, und Einheiten, welche die An-
griffsphase in Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten beginnen, sind
keine infrage kommenden Einheiten. Wenn du keine infrage kommen-
den Einheiten in deiner Armee auf dem Schlachtfeld hast, mit denen du
anzugreifen wiinschst, gehe zum Schritt ,,Heroische Interventionen® der
Angriffsphase tiber. Nachdem du mit einer deiner Einheiten fertig an-
gegriffen hast, kannst du eine weitere Einheit deiner Armee fiir einen
Angriff wihlen, und so weiter, bis du mit so vielen Einheiten angegriffen
hast, wie du wiinschst.
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Keine Einheit kann wihrend einer Angriffsphase mehr als einmal zum
Angreifen gewihlt werden. Gehe zum Schritt ,,Heroische Interventio-
nen” der Angriffsphase tiber, wenn all deine infrage kommenden Einhei-
ten, mit denen du angreifen wolltest (falls vorhanden), einen Angriff an-
gesagt und ausgefithrt haben.

B Wahle eine Einheit deiner Armee zum Angreifen.
B Greife mit dieser Einheit an (siehe unten).

B Wihle eine andere Einheit deiner Armee zum Angreifen.
B Haben all deine Einheiten angegriffen, gehe zum Schritt

L,Heroische Interventionen“ tiber (Seite 20).

MIT EINER EINHEIT ANGREIFEN

Wenn du eine infrage kommende Einheit gewéhlt hast, um einen Angriff
mit ihr anzusagen, musst du eine oder mehrere feindliche Einheiten
innerhalb von 12 Zoll als Ziel des Angriffs wahlen. Das Ziel/die Ziele
muss/miissen nicht fiir die angreifende Einheit sichtbar sein. Fiihre
dann einen Angriffswurf fiir deine Einheit durch, indem du 2W6 wirfst.
Dies ist die maximale Reichweite in Zoll, die sich jedes Modell der
angreifenden Einheit wihrend der Angriffsbewegung bewegen kann.
Damit die Einheit jene Bewegung in Formation (Seite 4) und innerhalb
der Nahkampfreichweite (Seite 4) aller Einheiten, die Ziel des Angriffs
waren, beenden kann, ohne sich dabei in die Nahkampfreichweite
feindlicher Einheiten zu bewegen, die nicht Ziel des Angriffs waren,
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muss der Angriffswurf ausreichend hoch sein. Wenn das méglich ist, ist
der Angriff erfolgreich und die Modelle fithren eine Angriffsbewegung
gemafd der oben genannten Bedingungen aus. Ist dies nicht moglich,
misslingt der Angriff und kein Modell der angreifenden Einheit bewegt
sich in dieser Phase.

|| Sage Ziele des Angriffs an (mussen sich innerhalb von
12 Zoll befinden).

B Angriffswurf = 2W6 Zoll.

B Reicht die Bewegung nicht aus, um die angreifende Einheit
in Nahkampfreichweite aller zuvor angesagten Ziele zu
bringen, misslingt der Angriff.

B istder Angriff erfolgreich, wird eine Angriffsbewegung aus-
gefihrt.

B Eine Angriffsbewegung kann nicht innerhalb der Nahkampf-
reichweite von Einheiten beendet werden, die nicht Ziel des
Angriffs waren.

2. HEROISCHE INTERVENTIONEN

Dein Gegner kann nun eine infrage kommende CHARAKTERMODELL-Ein-
heit seiner Armee wihlen, um eine Heroische Intervention auszufithren
(siehe unten). Eine infrage kommende CHARAKTERMODELL-Einheit ist eine
solche, die sich nicht innerhalb der Nahkampfreichweite feindlicher Ein-
heiten, aber horizontal innerhalb von 3 Zoll und vertikal innerhalb von
5 Zoll um eine feindliche Einheit, befindet. Nachdem dein Gegner eine
Heroische Intervention mit einer CHARAKTERMODELL-Einheit beendet hat,
kann er eine andere CHARAKTERMODELL-Einheit aus seiner Armee wihlen,
um eine auszufithren, und so weiter, bis er dies mit so vielen Einheiten
ausgefiihrt hat, wie er will. Hat dein Gegner keine infrage kommenden
CHARAKTERMODELL-Einheiten, endet die Angriffsphase.

Keine Einheit kann mehr als eine Heroische Intervention wihrend jeder
Angriffsphase des Gegners ausfiihren. In der eigenen Angriffsphase kann
eine Einheit niemals eine Heroische Intervention ausfithren. Wenn alle
infrage kommenden CHARAKTERMODELL-Einheiten deines Gegners Heroi-
sche Interventionen ausgefithrt haben, mit denen er das wollte, endet die
Angriffsphase und du fahrst mit der Nahkampfphase fort.

B Wihle eine CHARAKTERMODELL-Einheit zum Ausfiihren
einer Heroischen Intervention.

B Heroische Interventionen sind nicht mdglich, wenn sich feind-
liche Einheiten innerhalb der Nahkampfreichweite befinden.

B CEine Einheit muss sich fiir eine Heroische Intervention hori-
zontal innerhalb von 3 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll
um eine feindliche Einheit befinden.

B Wihle eine andere CHARAKTERMODELL-Einheit zum Ausfiih-
ren einer Heroischen Intervention.

B Haben all deine CHARAKTERMODELL-Einheiten Heroische
Interventionen ausgefiihrt, gehe zur Nahkampfphase
(Seite 21) tiber.

EINE HEROISCHE INTERVENTION AUSFUHREN

Fiihrt eine Einheit eine Heroische Intervention aus, kannst du diese Ein-
heit bis zu 3 Zoll weit bewegen - dies ist eine Heroische Interventionsbe-
wegung. Jedes Modell in der Einheit muss ihre Heroische Interventions-
bewegung niaher am néchsten feindlichen Modell beenden. Denk dran,
dass eine Einheit jede Art von Bewegung in Formation (Seite 4) been-
den muss.

B Heroische Intervention: Bewegung bis zu 3 Zoll weit.
B Muss niher am nichsten feindlichen Modell beendet werden.
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UBER GELANDE HINWEG ANGREIFEN

Wenn nicht anders angegeben, kann ein Modell iiber ein Geldnde-
stiick hinwegbewegt werden, aber nicht hindurch (Modelle kénnen
also nicht durch Winde oder Biume gehen, aber dariiber hinweg
klettern), wenn es eine Angriffsbewegung ausfiihrt. Ein Modell
kann tiber Gelandestiicke hinwegbewegt werden, die 1 Zoll oder
niedriger sind, als wiren sie nicht da — jede vertikale Bewegung,
die ein Modell beim Uberqueren eines solchen Geldndestiicks nach
oben oder unten zuriicklegen wiirde, wird ignoriert. Ein Modell
kann vertikal bewegt werden, um Gelidndestiicke, die hoher als

1 Zoll sind, nach oben und/oder unten zu iiberqueren, wobei die
Entfernung, die es dabei vertikal zuriicklegt, gegen seine Bewe-
gungsreichweite mitgezahlt wird. Modelle konnen ihre Angriffsbe-
wegung nicht kletternd beenden. Wenn es dadurch nicht moglich
ist, die Angriffsbewegung zu beenden, misslingt der Angriff.

B Modelle kénnen sich beliebig tiber Gelandestiicke
bewegen, deren Hohe 1 Zoll oder weniger betragt.

H A grofleren Gelandestlicke kénnen die Modelle
stattdessen hinauf- und hinunterklettern.

FLIEGEN BEIM ANGREIFEN

Wenn eine Einheit das Schliisselwort FLIEGEN hat, kénnen ihre Mo-
delle bei einer Angriffsbewegung iiber andere Modelle (und deren
Bases) hinwegbewegt werden, als wiren diese nicht da, doch iiber
Gelindestiicke (inklusive GEBAUDE-Einheiten) miissen sie sich wie
jedes andere Modell hinwegbewegen. Ein Modell, das FLIEGEN kann,
kann keine Art von Bewegung auf einem anderen Modell beenden.

B FLiEGENDE Modelle knnen sich bei einer Angriffs-
bewegung tiber andere Modelle hinwegbewegen.

B FLiEGENDE Modelle bewegen sich bei einer Angriffs-
bewegung wie andere Modelle auch tber Gelédndestiicke
(inklusive GEBAUDE).

ABWEHRFEUER

Es gibt Regeln, die Einheiten erlauben, Abwehrfeuer gegen eine
feindliche Einheit zu geben, bevor jene angreifen kann. Wenn eine
feindliche Einheit einen Angriff ansagt, der mindestens eine Einheit
deiner Armee zum Ziel hat, die Abwehrfeuer geben kénnte, dann
kann das jede solche Einheit tun, bevor der Angriffswurf durch-
gefiihrt wird. Eine Einheit darf kein Abwehrfeuer geben, wenn sich
feindliche Einheiten innerhalb ihrer Nahkampfreichweite befinden.
Abwehrfeuer wird wie eine normale Fernkampfattacke (aber in der
Angriffsphase) abgehandelt, und alle normalen Regeln kommen zur
Anwendung, mit der Ausnahme, dass fiir einen erfolgreichen Tref-
ferwurf immer ein unmodifizierter Trefferwurf von 6 benétigt wird,
unabhingig von der Ballistischen Fertigkeit des schiefenden Mo-
dells und etwaigen Trefferwurf-Modifikatoren. Auflerdem muss ein
Modell, welches Abwehrfeuer gibt, auf die angreifende Einheit schie-
en. Jedwede Regeln, die besagen, dass eine Einheit nicht als Ziel
gewihlt werden kann, es sei denn, sie ist das nachste Ziel (wie bei-
spielsweise Achtung, Sir!), haben beim Abwehrfeuer keine Wirkung.

B Abwehrfeuer: Bevor der Angriffswurf durchgefiihrt
wird, kénnen alle Ziele des Angriffs, die dies tun
kdnnen, Abwehrfeuer geben.

B Abwehrfeuer kann nie gegeben werden, wenn sich
feindliche Einheiten in Nahkampfreichweite befinden.

B Beim Geben von Abwehrfeuer schiefit die Einheit, doch
ihre Attacken treffen nur bei einer unmodifizierten 6.

-
(=}
=)
'
@
m
(723
()
X
=
jur
-
m
=
m
2
m
(2}
m
-
=




NAHKAMPFPHASE

Pure Gewalt dominiert das Schlachtfeld, als die widerstreitenden Armeen frontal aufeinanderprallen. Fangzéhne
und Klauen zerbrechen, Knochen und Klingen klirren, wenn die Feinde aufeinanderprallen und sich zerfetzen.

Beginnend mit dem Spieler, der nicht am Zug ist, miissen die Spieler
abwechselnd infrage kommende Einheiten ihrer Armee zum Kampfen
wihlen (siche unten). Eine infrage kommende Einheit ist eine, die sich
innerhalb der Nahkampfreichweite einer feindlichen Einheit befindet
und/oder in diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat. Wenn
kein Spieler infrage kommende Einheiten zum Kampfen hat, endet
die Nahkampfphase.

Keine Einheit kann mehr als einmal in der Nahkampfphase kampfen.
Wenn alle infrage kommenden Einheiten eines Spielers gekampft haben,
kann der gegnerische Spieler, eine nach der anderen, mit seinen verblie-
benen infrage kommenden Einheiten kimpfen. Beachte: Nachdem eine
feindliche Einheit gekimpft und ihre Neuordnen-Bewegung beendet hat,
kénnte es sein, dass zuvor nicht zum Kédmpfen infrage kommende Ein-
heiten nun infrage kommen - diese Einheiten diirfen dann zum Kamp-
fen gewihlt werden. Haben alle infrage kommenden Einheiten gekampft,
endet die Nahkampfphase und du fihrst mit der Moralphase fort.

| Beginnend mit deinem Gegner wahlt ihr abwechselnd Ein-
heiten zum Kampfen.

B Wenn eine Einheit kampft, rlickt sie nach, fihrt Nahkampf-
attacken aus und ordnet sich dann neu.

B Hatein Spieler keine Einheiten mehr zum Kampfen Ubrig,
lasst sein Gegner seine verbliebenen Einheiten eine nach
der anderen kampfen.

B Haben alle Einheiten gekampft, gehe zur Moralphase tber
(Seite 23).

ANGREIFENDE EINHEITEN KAMPFEN ZUERST

Einheiten, die in diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefithrt haben,
kampfen in der Nahkampfphase zuerst. Das bedeutet, dass Einheiten,
die in diesem Zug keine Angriffsbewegung ausgefiihrt haben, erst zum
Kampfen gewihlt werden kénnen, nachdem alle Einheiten gekampft
haben, die eine Angriffsbewegung ausgefiihrt haben.

B CEinheiten, die in diesem Zug eine Angriffsbewegung ausge-
flihrt haben, kdmpfen vor allen anderen Einheiten.

KAMPFEN

Wenn du eine Einheit zum Kdmpfen wihlst, riickt sie zunachst nach,
anschlieffend miissen die Modelle der Einheit Nahkampfattacken
ausfithren, dann ordnet sie sich neu.

NACHRUCKEN

Wenn eine Einheit nachriickt, kannst du jedes Modell der Einheit bis zu

3 Zoll weit bewegen - dies ist eine Nachriicken-Bewegung. Jedes Modell
der Einheit muss die Nachriicken-Bewegung naher am nachsten feind-
lichen Modell beenden als zuvor. Ein Modell, das bereits ein feindliches
Modell beriihrt, kann sich nicht bewegen, zahlt aber dennoch als nachge-
riickt. Beachte, dass eine Einheit jede Art von Bewegung in Formation be-
enden muss (Seite 4).

B Nachriicken: Bewegung von bis zu 3 Zoll.
B Muss niher am nichsten feindlichen Modell beendet
werden.
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NAHKAMPFATTACKEN AUSFUHREN

Wenn eine Einheit ihre Nahkampfattacken ausfiihrt, musst du vor dem
Abhandeln jener Attacken bestimmen, welche Modelle kimpfen kénnen
und wie viele Attacken sie ausfiihren, dann musst du die Zieleinheit(en) fiir
alle Attacken jener Modelle wahlen und ansagen, welche Nahkampfwaffen
fiir die Attacken genutzt werden.

Welche Modelle kénnen kampfen?

Wenn eine Einheit Nahkampfattacken ausfiihrt, konnen nur Modelle
kampfen, die sich entweder innerhalb der Nahkampfreichweite (Seite 4)
einer feindlichen Einheit oder innerhalb von % Zoll um ein anderes Mo-
dell ihrer eigenen Einheit befinden, das sich selbst innerhalb von % Zoll
um eine feindliche Einheit befindet.

B Ein Modell kann kampfen, wenn es sich innerhalb der Nah-
kampfreichweite einer feindlichen Einheit befindet.

B Ein Modell kann kampfen, wenn es sich innerhalb von #2 Zoll
eines anderen Modells seiner Einheit befindet, das sich selbst
innerhalb von %2 Zoll um eine feindliche Einheit befindet.

Anzahl der Attacken

Wenn ein Modell kimpft, fithrt es eine bestimmte Anzahl von Attacken
durch. Du fiihrst fiir jede Attacke einen Trefferwurf durch (siehe Atta-
cken ausfiihren, Seite 18).

Die Anzahl der Attacken, die ein Modell ausfiihrt, wird durch den

Attackenwert (A) auf seinem Datenblatt bestimmt. Hat ein Modell
beispielsweise einen A von 2, kann es 2 Attacken ausfithren.

B Anzahl der Attacken jedes kampfenden Modells = A.



Ziele auswahlen

Bevor du Attacken abhandelst, musst du zunéchst die Zieleinheit(en)
fiir alle Attacken ansagen. Attacken von Modellen in Einheiten, die in
diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt haben, kénnen nur feind-
liche Einheiten zum Ziel haben, gegen welche ihre Einheit in diesem
Zug einen Angriff angesagt hat oder die eine Heroische Intervention in
diesem Zug ausgefiihrt haben. Um eine feindliche Einheit als Ziel wih-
len zu kénnen, muss ein attackierendes Modell entweder innerhalb der
Nahkampfreichweite jener Einheit sein, oder innerhalb von % Zoll eines
anderen Modells seiner eigenen Einheit, welches sich selbst innerhalb
von % Zoll um jene feindliche Einheit befindet.

Wenn ein Modell mehr als eine Attacke ausfithren kann, kann es sie
entweder alle gegen dasselbe Ziel ausfithren oder auf verschiedene feind-
liche Einheiten aufteilen. Ebenso kann bei einer Einheit, die aus mehr als
einem Modell besteht, jedes Modell seine Attacken gegen dasselbe Ziel
richten oder auf verschiedene aufteilen. Sage in jedem Fall an, welche
Attacken welche Einheit(en) zum Ziel haben, bevor du jedwede Attacken
abhandelst. Handle alle Attacken gegen ein Ziel ab, bevor du mit dem
néchsten fortfihrst.

Wenn es keine zulédssigen Ziele gibt (etwa weil sich alle feindlichen Ein-
heiten auflerhalb der Nahkampfreichweite befinden), kann diese Einheit
keine Nahkampfattacken ausfiihren, sich aber immer noch neu ordnen
(siehe gegeniiber).

B Hat die attackierende Einheit in diesem Zug eine Angriffs-
bewegung ausgefiihrt, kénnen ihre Modelle nur Einheiten
als Ziel wahlen, gegen die sie in diesem Zug einen Angriff
angesagt haben, oder die in diesem Zug eine Heroische
Intervention ausgefiihrt haben.

B Wihle vor dem Abhandeln der Attacken Ziele fiir samt-
liche Attacken.

B Wenn eine Einheit mehrere Einheiten als Ziel wahlt, missen
alle Attacken gegen eine Einheit abgehandelt werden, bevor
Attacken gegen die nachste abgehandelt werden kdnnen.

Waffe auswéhlen

Wenn ein Modell eine Nahkampfattacke ausfiihrt, muss es dafiir eine
Nahkampfwaffe verwenden (also eine Waffe mit dem Typ ,,Nahkampf®).
Die Waffen, mit denen ein Modell ausgeriistet ist, stehen auf seinem Da-
tenblatt. Wenn ein Modell nicht mit Nahkampfwaffen ausgeriistet ist
oder mit jenen, mit denen es ausgeriistet ist, keine Nahkampfattacken
ausfiithren kann, dann fiihrt das Modell seine Attacken mit einer Hand-
waffe mit dem folgenden Profil aus:

WAFFE

Handwaffe

REICHW. TYP S
Nahkampf Nahkampf

DS SW
Trager O 1

Wihle aus, welche Nahkampfwaffe es einsetzt, wenn ein Modell mehr
als eine Nahkampfwaffe hat, bevor du Attacken abhandelst. Hat ein
Modell mehr als eine Nahkampfwaffe und mehrere Attacken, kann es
sie frei auf jene Waffen aufteilen — sage an, welche Attacken mit welchen
Waffen ausgefithrt werden, bevor du Attacken abhandelst. Wenn die ge-
wihlte Waffe mehr als ein Profil hat, zwischen denen du wihlen musst,
musst du zeitgleich ansagen, welches Profil benutzt wird. Verschiedene
Attacken mit solchen Waffen konnen mit verschiedenen Profilen aus-
gefithrt werden.

Wenn deine Einheit Attacken mit mehr als einer Nahkampfwaffe gegen
eine Einheit ausfiihrt und jene Waffen verschiedene Profile haben, dann
musst du, sofern andere Waffen mit dem gleichen Profil benutzt werden,
um ebenfalls Attacken gegen jene Einheit auszufiihren, all jene Attacken
abhandeln, nachdem du Attacken mit einer jener Waffen abgehandelt
hast, bevor du Attacken gegen jenes Ziel mit Waffen mit einem anderen
Profil abhandeln kannst. Beachte: Alle angesagten Attacken werden im-
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mer gegen die Zieleinheit abgehandelt, auch wenn du zum Abhandeln
einer bestimmten Attacke kommst und sich keine Modelle der Zielein-
heit mehr in Reichweite befinden (dies kann geschehen, weil Modelle
durch zuvor abgehandelte Attacken der Einheit des attackierenden Mo-
dells zerstort und vom Schlachtfeld entfernt wurden).

B ede Nahkampfattacke wird mit einer Nahkampfwaffe aus-
geflihrt.

B Ein Modell attackiert mit dem Handwaffen-Profil, wenn es
keine anderen Nahkampfwaffen zur Verfligung hat.

B Wenn eine Einheit mit mehreren Waffen attackiert, missen
erst alle Attacken mit dem gleichen Profil vollstandig
abgehandelt werden, bevor Attacken mit dem nachsten
abgehandelt werden kénnen.

NEU ORDNEN

Wenn sich eine Einheit neu ordnet, kannst du jedes Modell der Einheit
bis zu 3 Zoll weit bewegen - dies ist eine Neuordnen-Bewegung. Jedes
Modell muss seine Neuordnen-Bewegung niher am néchsten feindli-
chen Modell beenden. Ein Modell, das bereits ein feindliches Modell be-
rithrt, kann sich nicht bewegen, zahlt aber trotzdem, als habe es sich neu
geordnet. Denk dran, dass Einheiten jede Art von Bewegung in Formati-
on beenden miissen (Seite 4).

B Neuordnen: Bewegung bis zu 3 Zoll weit.
B Muss niher am nichsten feindlichen Modell beendet
werden.

Ein Beispiel: James wihlt eine Einheit aus Chaosterminatoren zum
Kdampfen. Nachdem die Modelle nachgeriickt sind, fiihrt James die
Attacken seiner Einheit aus. Die Einheit enthdlt fiinf Modelle, die

sich innerhalb der Nahkampfreichweite einer feindlichen Einheit be-

finden. Eines von James’ Modellen hat einen Attackenwert von 3 und
ist mit einer Energieklaue ausgeriistet. Die anderen vier Modelle ha-
ben je einen Attackenwert von 2; zwei der Modelle sind mit einer

Energiefaust ausgeriistet, zwei mit einer Energieklaue. Die Chaoster-
minatoren sind nur in Nahkampfreichweite einer einzelnen feindli-

chen Einheit; sie fiihren also sieben Attacken gegen jene Einheit mit
Energieklauen und vier mit Energiefiusten aus. James handelt zu-

ndchst alle Attacken mit Energiefiusten ab, und nachdem sie alle ab-

gehandelt sind, handelt James anschlieffend alle Attacken mit Ener-

gieklauen ab. Nachdem alle Attacken der Terminatoren abgehandelt
wurden, ordnen sie sich neu.




MORALPHASE

Selbst das tapferste Herz mag vor Furcht rasen, wenn die Schrecken des Schlachtfeldes ihren Tribut fordern. Wenn
von allen Seiten Gefahr droht und die Kameraden einer nach dem anderen fallen, dann bleiben nur wahre Helden,
grausige Monster und hoffnungslos Wahnsinnige standhaft.

Die Moralphase ist in zwei Schritte unterteilt. Zunachst fithrst du

Moraltests fiir deine Einheiten durch. Dann entfernst du Modelle,
die nicht in Formation sind.

1. MORALTESTS )
2. EINHEITENFORMATION PRUFEN

1. MORALTESTS

Beginnend mit dem Spieler, der gerade am Zug ist, miissen die Spie-

ler abwechselnd eine Einheit ihrer Armee wihlen, bei der in diesem

Zug Modelle zerstort wurden, und einen Moraltest fiir sie durchfiihren.
Wenn fiir keine Einheit auf dem Schlachtfeld ein Moraltest durchgefiihrt
werden muss, gehe zum Schritt ,,Einheitenformation priifen der Moral-
phase tiber.

Eine Einheit muss nur einen Moraltest pro Phase durchfithren. Wenn ein
Spieler fiir alle seine Einheiten, bei denen in diesem Zug Modelle zer-
stort wurden, Moraltests durchgefiihrt hat, fihrt der gegnerische Spieler
all seine noch ausstehenden Moraltests einen nach dem anderen durch.
Nachdem alle Moraltests (falls nétig) durchgefiihrt wurden, gehe zum
Schritt ,,Einheitenformation priifen” der Moralphase tiber.

| Spieler fiihren abwechselnd Moraltests fiir Einheiten ihrer
Armee durch, die in diesem Zug Verluste erlitten haben.

B Hatein Spieler keine Einheiten mehr, die Moraltests durch-
fihren missen, fiihrt sein Gegner, einen nach dem anderen,
die ausstehenden Moraltests fiir seine verbliebenen
Einheiten durch.

B Wenn alle Einheiten Moraltests ausgefiihrt haben, gehe zum
Schritt ,Einheitenformation priifen” iber (siehe rechts).

MORALTESTS

Um einen Moraltest durchzufiihren, wiirfelst du mit einem W6 und ad-
dierst die Anzahl der Modelle der Einheit, die in diesem Zug zerstort
wurden. Ist das Ergebnis gleich oder niedriger als der hochste Moral-
wert (MW) eines Modells der Einheit, ist der Moraltest bestanden und
es geschieht nichts weiter. Ein unmodifizierter Wurf von 1 gilt auflerdem
immer als bestandener Moraltest, unabhingig vom Gesamtergebnis. In
jedem anderen Fall misslingt der Moraltest, ein Modell der Einheit flieht
und die restlichen Modelle der Einheit miissen einen Zermiirbungstest
ablegen (siche gegeniiber). Du entscheidest, welches Modell deiner Ein-
heit flieht - jenes Modell wird aus dem Spiel entfernt und zihlt als zer-
stort, 16st jedoch niemals etwaige Regeln aus, die zur Geltung kommen,
wenn Modelle zerstort werden.

B Moraltest = W6 + Anzahl der in diesem Zug zerstérten
Modelle der Einheit.

B Ein unmodifizierter Wurf von 1 istimmer erfolgreich (kein
Modell flieht].

| Liegt das Ergebnis des Tests tiber dem MW der Einheit, flieht
ein Modell und die anderen Modelle miissen Zermirbungs-
tests ausfiihren.
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ZERMURBUNGSTESTS

Wenn einer Einheit ein Moraltest misslingt, musst du Zermiirbungs-
tests durchfiihren, nachdem das erste Modell der Einheit geflohen ist.
Um dies zu tun, wirfst du einen W6 fiir jedes verbleibende Modell jener
Einheit und ziehst 1 vom Ergebnis ab, wenn sich die Einheit unter halber
Sollstérke (Seite 6) befindet. Fiir jedes Ergebnis von 1 flieht ein zusatzli-
ches Modell jener Einheit. Du entscheidest, welche Modelle deiner Ein-
heit flichen - jene Modelle werden aus dem Spiel entfernt und zihlen als
zerstort, 16sen jedoch niemals etwaige Regeln aus, die zum Tragen kom-
men, wenn Modelle zerstort werden.

| Zermiirbungstests: Wirf einen WG fiir jedes verbleibende
Modell der Einheit; fiir jede 1 flieht ein zusatzliches Modell.

B Ziche 1von Zermirbungstests ab, wenn sich die Einheit
unter halber Sollstarke befindet.

Ein Beispiel: In der Moralphase muss Stu einen Moraltest fiir sei-
ne Einheit aus Skitarii-Jagern durchfiihren. Diese Einheit begann
die Schlacht mit 10 Modellen und wird von einem Jiager-Alpha an-
gefiihrt, dessen Moralwert 7 betrigt. Fiinf Modelle der Einheit wur-
den in diesem Zug zerstort, also wirft Stu einen W6. Er wiirfelt eine
4 und addiert 5 fiir die in diesem Zug zerstorten Modelle. Das Er-
gebnis 9 iibersteigt den hochsten Moralwert der Einheit, also ist der
Moraltest misslungen und ein Modell der Einheit flieht und wird ent-
fernt. Stu muss nun Zermiirbungstests fiir die verbliebenen Modelle
der Einheit durchfiihren. Er wiirfelt eine 1, eine 2, eine 5 und eine 6.
Da sich die Einheit jetzt unter halber Sollstirke befindet, zieht er 1
von jedem Ergebnis ab. Aus den so modifizierten Ergebnissen ergibt
sich, dass zwei weitere Modelle fliehen und ebenfalls entfernt werden.

2. EINHEITENFORMATION
PRUFEN

Jeder Spieler muss nun, eines nach dem anderen, Modelle seiner Ar-
mee entfernen, die sich nicht mehr, wie auf Seite 4 definiert, in Forma-
tion mit ihrer Einheit befinden, bis eine einzelne Gruppe aus Model-

len der jeweiligen Einheit im Spiel bleibt, die sich in Formation befindet.
Die Modelle, die entfernt wurden, zahlen als zerstort, losen jedoch nie-
mals etwaige Regeln aus, die zum Tragen kommen, wenn Modelle zer-
stort werden. So entfernte Modelle verursachen keinen weiteren Moral-
test fuir ihre Einheit.

B Entferne Modelle aus Einheiten deiner Armee, die sich nicht
in Formation mit ihrer Einheit befinden (Seite 4).

B wennalle Modelle, die nicht in Formation waren, entfernt
wurden (falls nétig), endet die Moralphase.

M Der Zug des Spielers endet, und sofern die Schlacht nicht
vorbei ist, beginnt der Zug des néchsten Spielers (Seite 9).



MISSIONEN

Bevor ihr Krieg in einer Partie Warhammer 40.000 fiihren konnt, benétigt ihr noch eine Mission. Die Grundregeln
enthalten eine einzelne Mission — ,Nichts als Krieg" —, die ideal ist, um schnell in die Action einzutauchen. Weitere
Missionen findest du in anderen Biichern, oder du konntest dir selbst eine Mission ausdenken. Wenn du und dein
Gegner euch auf keine Mission einigen konnt, wiirfelt ihr gegeneinander und der Gewinner sucht eine Mission aus.

MISSIONSANWEISUNGEN

Alle Missionen umfassen eine Reihe Anweisungen, die beschreiben, wie
eine Schlacht ausgetragen wird. Sie sollten der Reihe nach abgehandelt
werden. Ublicherweise gibt es dabei folgende Schritte:

1. Armeezusammenstellung

Jede Mission enthilt Anweisungen, welche Armeegréfie die Spieler
wihlen sollten, und kann auch weitere Regeln beinhalten, welche die
Auswahl der Armeen beeinflussen.

2. Einsatzbesprechung lesen

Zu jeder Mission gehort eine Beschreibung der Umstande der Schlacht
und ihrer Primirziele (dies verrit dir, wie du die Schlacht gewinnen
kannst). Manche Missionen haben auch eine oder mehrere Sonder-
regeln. Sie stellen besondere Situationen dar oder beschreiben Fahig-
keiten, die du in der Schlacht einsetzen kannst.

3. Schlachtfeldaufbau

Jede Mission gibt Einzelheiten zur erforderlichen Schlachtfeldgrofie an.
Auflerdem wird sie dich gegebenenfalls anweisen, bestimmte Gelande-
stiicke oder Missionszielmarker an vorgegebenen Orten aufzustellen.
Ansonsten wird angenommen, dass du den Richtlinien zum Schlacht-
feldaufbau im Warhammer-40.000-Regelbuch folgst. Wenn du ein
Schlachtfeld anderer Grofle oder Form verwendest, musst du Entfer-
nungen sowie Position der Aufstellungszonen, Missionszielmarker und
Geldndestiicke entsprechend anpassen.

4. Armeen aufstellen

Zu jeder Mission gehort eine Aufstellungskarte, die dir verrit, wo jeder
Spieler die Modelle seiner Armee aufstellen kann (dies nennt man die
Aufstellungszone der Armee). Es werden auch etwaige Einschrankungen
hierzu aufgefiihrt.

5. Ersten Zug bestimmen
Jede Mission gibt an, wie man bestimmt, welcher Spieler den ersten
Zug hat.

6. Regeln vor Schlachtbeginn

Die Spieler sollten nun alle Regeln vor Schlachtbeginn abhandeln, die ihre
Armee hat (falls zutreffend).

7. Schlachtbeginn

Die erste Schlachtrunde beginnt. Die Spieler handeln anschliefend
Schlachtrunden ab, bis die Schlacht endet.

8. Schlachtende

Jede Mission gibt Auskuntft dariiber, wann die Schlacht endet. Ublicher-
weise tritt dies nach einer bestimmten Anzahl Schlachtrunden ein oder
wenn ein Spieler eine bestimmte Siegesbedingung erfiillt hat.

9. Sieger bestimmen

Jede Mission verrit dir, was du tun musst, um das Spiel zu gewinnen.
Wenn es keinem Spieler gelingt, den Sieg zu erringen, wird der Ausgang
des Spiels als Unentschieden gewertet.

24

MISSIONSZIELMARKER

Fiir viele Missionen werden Missionszielmarker verwendet — sie repréisentieren
Orte von taktischer oder strategischer Wichtigkeit, die beide Seiten zu sichern
versuchen. Wenn eine Schlacht Missionszielmarker verwendet, wird die Mission
angeben, wo sie sich auf dem Schlachtfeld befinden. Sie kénnen von jedem pas-
senden Marker reprasentiert werden, wir empfehlen aber die Verwendung run-
der Marker mit einem Durchmesser von 40 mm.

Wenn Missionszielmarker auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden, platziere
sie immer so, dass sie mittig auf dem von der Mission definierten Punkt liegen.
Wenn du Entfernungen zu und von Missionszielmarkern misst, tue dies immer
zu und vom néchsten Punkt jenes Missionszielmarkers aus.

Ein Modell ist in Reichweite eines Missionszielmarkers, wenn es sich horizontal
innerhalb von 3 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um jenen Missionsziel-
marker befindet.

Wenn nicht anders angegeben, kontrolliert ein Spieler einen Missionszielmarker,
wenn er mehr Modelle innerhalb der Reichweite des Missionszielmarkers hat als
sein Gegner. Ein Modell kann nur fiir das Kontrollieren von einem Missionsziel-
marker pro Zug gezihlt werden - wenn eines deiner Modelle fiir das Kontrol-
lieren von mehr als einem Missionszielmarker gezahlt werden konnte, musst du
entscheiden, zu welchem es in diesem Zug zahlt. FLu6zEUG-Einheiten und Ein-
heiten mit der Schlachtfeldrolle Befestigung konnen niemals Missionszielmarker
kontrollieren - ignoriere solche Modelle, wenn du bestimmst, welcher Spieler
einen Missionszielmarker kontrolliert.

Missionszielmarker: Runder Marker, Durchmesser 40 mm

Ein Modell ist in Reichweite eines Missionszielmarkers, wenn es
sich horizontal innerhalb von 3 Zoll und vertikal von 5 Zoll befindet.
Missionszielmarker werden vom Spieler mit den meisten Modellen
in Reichweite kontrolliert.

FLUGZEUGE und Befestigungen konnen keine Missionsziel-
marker kontrollieren.

Die Positionen von Missionszielmarkern auf dem
Schlachtfeld werden im Normalfall auf der Aufstel-
lungskarte der gespielten Mission gezeigt und sind
durch das Symbol links dargestellt.

MISSIONSZIEL GESICHERT

Manche Einheiten haben eine Fahigkeit namens Missionsziel gesichert. Ein Spie-
ler kontrolliert einen Missionszielmarker, wenn er Modelle mit dieser Fahigkeit
in Reichweite jenes Missionszielmarkers hat, selbst wenn mehr feindliche Mo-
delle in Reichweite jenes Missionszielmarkers sind. Hat ein feindliches Modell in
Reichweite eines Missionszielmarkers die gleiche (oder eine dhnliche) Fihigkeit,
wird der Marker wie tiblich vom Spieler mit den meisten Modellen in Reichwei-
te des Missionszielmarkers kontrolliert.

B Missionsziel gesichert: Ein Spieler kontrolliert einen Missionsziel-
marker, wenn er Modelle mit dieser Fahigkeit in Reichweite hat.
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MISSION

NICHTS ALS KRIEG

1. ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

Um diese Mission zu spielen, miissen du und dein Gegner zunichst je
eine Armee aus den Miniaturen eurer Sammlung zusammenstellen, die
ihr spielen mochtet. Es bleibt den Spielern tiberlassen, sich auf eine Ar-
meegrofie zu einigen - es ist keineswegs notig, dass die beiden Armeen
die gleiche Grofie haben, doch wenn die Spieler das wiinschen, sollten
sie sich jetzt darauf einigen. Wenn dies dein erstes Warhammer-40.000-
Spiel ist, raten wir, dass einfach jeder Spieler eine kleine Handvoll Ein-
heiten nimmt. Die Tabelle unten enthilt grobe Richtlinien, wie lange
die Schlacht dauert, abhiangig von der Gréfie der eingesetzten Armeen.
Beachte, dass es sich bei der angegebenen Grofie um die kombinierten
Machtstufen (siche Warhammer-40.000-Regelbuch) beider Armeen (dei-
ner und der deines Gegners) handelt.

SCHLACHTEN

SCHLACHTGROSSE

Kampfpatrouille
Aufmarsch

Einsatzverband

Grofaufgebot

ARMEEGROSSEN DAUER DER
(kombinierte Machtstufen) SCHLACHT
50 bis zu 1 Stunde
100 bis zu 2 Stunden
200 bis zu 3 Stunden
300 bis zu 4 Stunden

Wenn du deine Armee zusammengestellt hast, wihle eines deiner Mo-
delle, das dein Kriegsherr sein soll. Das gewahlte Modell erhlt das
Schliisselwort KRIEGSHERR. Hat dein KRIEGSHERR das Schliisselwort
CHARAKTERMODELL, erhilt er auflerdem eine Begabung des Kriegsherrn,
die du nun wihlst. Jeder Kriegsherr kann die Begabung Inspirieren-

der Anfiihrer haben (siehe unten). Weitere Begabungen des Kriegsherrn
kannst du in anderen Publikationen finden.

Inspirierender Anfihrer

Begabung des Kriegsherrn, Aura)
Addiere 1 auf den Moralwert befreundeter Einheiten, solange sie sich
innerhalb von 6 Zoll um diesen KRIEGSHERRN befinden.

2. EINSATZBESPRECHUNG

Die Zeit ist gegkommen: nun wirst du deinen Wert als gréfiter Feldherr
der Galaxis unter Beweis stellen! Alles, was zwischen dir und ultimati-
vem Ruhm steht, ist die feindliche Armee, die auf deine Vernichtung aus
ist. Zerstore die feindliche Armee und sichere Orte von strategischem
Wert, die auf dem Schlachtfeld verteilt sind, wihrend du den Feind dar-
an hinderst, das Gleiche zu erreichen.

Missionsziele:
Tote den Kriegsherrn: Ein Spieler erhilt 1 Siegespunkt, wenn der feind-
liche KRIEGSHERR am Ende der Schlacht zerstort ist.

Erobern und kontrollieren: Am Ende der Befehlsphase jedes Spielers
erhilt der Spieler, der gerade am Zug ist, 1 Siegespunkt fiir jeden Missi-
onszielmarker, den er gegenwirtig kontrolliert (Einzelheiten zum Auf-
stellen der Missionszielmarker siehe gegeniiber). Spieler kontrollieren
wie auf Seite 24 beschrieben Missionszielmarker. Auflerdem gilt: Wenn
ein Spieler am Ende der Schlacht mehr Missionszielmarker als sein Geg-
ner kontrolliert, erhdlt er 1 zusétzlichen Siegespunkt.
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3. SCHLACHTFELDAUFBAU

Die Spieler bauen nun ein Schlachtfeld auf und stellen Gelédndestiicke auf,
wie in den Richtlinien des Warhammer-40.000-Regelbuchs beschrieben.
Die Mindestgrofie des Schlachtfeldes hingt von der gewéhlten Spielgrofie
ab, siehe folgende Tabelle:

SCHLACHTFELDER

SCHLACHTGROSSE S AL L Dl
(Minimum)

Kampfpatrouille/

Aufmarsch 44 70llx 30 Zoll

Einsatzverband 4470llx 60 Zoll

Groflaufgebot 4470llx90Zoll

Die Spieler wiirfeln nun gegeneinander (Seite 6) und miissen dann ab-
wechselnd Missionszielmarker auf dem Schlachtfeld aufstellen, begin-
nend mit dem Spieler, der den Wurf gewonnen hat, bis insgesamt 4 Mis-
sionszielmarker aufgestellt wurden. Die Missionszielmarker konnen
nicht innerhalb von 6 Zoll um eine Schlachtfeldkante und nicht inner-
halb von 9 Zoll um andere Missionszielmarker aufgestellt werden.

4. ARMEEN AUFSTELLEN

Nachdem das Schlachtfeld aufgebaut wurde, miissen die Spieler erneut
gegeneinander wiirfeln. Der Gewinner wihlt eine der beiden Aufstel-
lungszonen als seine eigene. Die Spieler stellen dann abwechselnd ihre
Einheiten auf, eine nach der anderen, beginnend mit dem Spieler, der
nicht seine Aufstellungszone gewihlt hat. Modelle miissen vollstandig
innerhalb ihrer eigenen Aufstellungszone aufgestellt werden. Stellt weiter
abwechselnd Einheiten auf, bis beide Spieler alle Einheiten ihrer Armeen
aufgestellt haben oder bis ihr keinen Platz mehr fiir weitere Einheiten
habt. Wenn ein Spieler mit dem Aufstellen seiner Armee fertig ist, fahrt
sein Gegner damit fort, die verbliebenen Einheiten seiner Armee aufzu-
stellen.

Wenn beide Spieler Einheiten mit Fahigkeiten haben, die ihnen erlau-
ben, nach der Aufstellung beider Armeen aufgestellt zu werden, miissen
die Spieler gegeneinander wiirfeln, nachdem alle anderen Einheiten
aufgestellt wurden, und dann abwechselnd diese Einheiten aufstellen,
beginnend mit dem Gewinner.

5. ERSTER ZUG

Die Spieler wiirfeln erneut gegeneinander. Der Gewinner entscheidet, ob
er den ersten oder den zweiten Zug haben maochte.

6. REGELN VOR SCHLACHTBEGINN

Die Spieler handeln alle Regeln vor Schlachtbeginn ab, die ihre Armee hat
(falls zutreffend).

7. SCHLACHTBEGINN

Die erste Schlachtrunde beginnt. Die Spieler handeln Schlachtrunden ab,
bis die Schlacht endet.

8. SCHLACHTENDE

Die Schlacht endet, wenn alle Modelle der Armee eines Spielers zerstort
wurden oder wenn die fiinfte Schlachtrunde endet (je nachdem, was
zuerst eintrifft).

9. SIEGER BESTIMMEN

Wenn am Ende der Schlacht eine Armee zerstort wurde, gewinnt der
Spieler der gegnerischen Armee. Andernfalls gewinnt der Spieler mit
den meisten Siegespunkten (im Falle eines Gleichstands endet die
Schlacht unentschieden).




Schlachtfeldkante Spieler A

Aufstellungszone
SpielerA

12 Zoll

el #hu
Schlachtfeld-
mitte

12 Zoll
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Aufstellungszone
Spieler B
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