In der Finsternis der fernen
Zukunft steht die Menschheit
am Rande der Ausléschung. Ihr
galaxisweites Imperium ist von
allen Seiten von rasenden Xenos,
niedertrachtigen Verratern und
Damonen aus dem Warp bedrangt.
In der Stunde der Not sind
es einmal mehr seine groRten
Helden, die sich gegen die
Finsternis stemmen.

In dieser Ara gibt es
keinen Frieden.

Keine Atempause.
Keine Vergebung.

Es gibt nichts als Krieg.
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INNLIFINIS

Willkommen zu den Grundregeln von Warhammer 40.000. Auf den folgenden Sei-
ten findest du alles, was du wissen musst, um in der von Krieg geplagten Galaxis des
41. Jahrtausends in die Schlacht zu ziehen.

Warhammer 40000 ist ein Tabletop-Stra- Uber das Schlachtfeld und fiihren mit ihnen
tegiespiel, bei dem Spielerinnen und Spie- Attacken aus, um ihre Feinde durch todli-
ler jeweils eine Armee aus Citadel-Minia- chen Beschuss oder im blutigen Nahkampf
turen befehligen, die die Streitkrafte des zu besiegen.

Imperiums oder eines seiner vielen Fein-

de darstellen. Das Spiel entfaltet sich in ei- Eine Schlacht geht meistens tber fiinf

ner Reihe von Schlachtrunden, wobei je- Schlachtrunden, an deren Ende spieleri-
der Spieler in jeder dieser Runden je einen sches Geschick, Taktik und etwas Glick ei-
Zug aus fiinf Phasen spielt. In diesen Pha- nem der Spieler zum Sieg verholfen ha-
sen bewegen die Spieler ihre Streitkrafte ben werden.



Bei jeder Partie Warhammer 40000 kommt eine Mission zum Ein-
satz, die vor Spielbeginn bestimmt wird. Dies kann etwa durch Ver-
wendung eines Missionsdecks fiir Warhammer 40000 gesche-

hen. Jede Mission gibt an, wie die Schlacht vorbereitet wird, wie die
Streitkrafte aufgestellt werden und welche zusdtzlichen Regeln gel-
ten. Vor allem gibt sie aber vor, was die Spieler fiir den Sieg tun mis-
sen!

Missionen weisen die Spieler an, aus ihrer Sammlung aus Cita-
del-Miniaturen eine Armee zusammenzustellen, und geben vor,
wie groR jede dieser Armeen sein sollte. Einen einfachen Leitfa-
den zur Zusammenstellung einer Armee kannst du in der Warham-
mer-40.000-App finden. Es gibt nahezu endlos viele Méglichkeiten,
erzdhlerische Themen und Einheitenkombinationen der mehr als
zwei Dutzend Fraktionen zu ergriinden, weshalb die Zusammenstel-
lung von Armeen bereits ein erfiillendes Hobby sein kann.

Welche Fraktion du auch sammeln und spielen willst, ihr Codex ist
ein unverzichtbarer Leitfaden. Jeder Codex ist das ultimative Quel-
lenbuch der entsprechenden Fraktion. Du findest darin inspirieren-
den Hintergrund, fantastisches Artwork und Miniaturenfotos, ebenso
wie die Regeln, die die Modelle jener Fraktion und ihren einzigarti-
gen Kampfstil auf dem Tabletop-Schlachtfeld zum Leben erwecken.

SchlieRlich braucht es zum Spielen von Warhammer 40000 noch
ein Schlachtfeld mit etwas Gelande. Du kannst jede beliebige Ober-

fliche benutzen, auf der du deine Modelle und dein Geldnde auf-

bauen kannst; ideal ist ein Tisch. Die gespielte Mission gibt die emp-

fohlene SchlachtfeldgréRe an und bietet Richtlinien zu Menge und

Verteilung des Geldndes. So kénnen die Spieler viele der albtraum-

haften Kriegsgebiete des 41. Jahrtausends nachstellen, ob fleischfres-

sende Todesweltdschungel oder verwiistete Stadtgebiete.

Auf den folgenden Seiten findest du die Grundregeln, die jeder War-
hammer-40.000-Spieler fiir das Spiel bendtigt. Dieses Buch ist dein
unverzichtbarer Leitfaden flir das Spielen spannender Partien, in de-
nen die unerbittlichen Konflikte des 41. Jahrtausends lebendig wer-
den. Schnapp dir also Wiirfel und MaRRband, stéhle deinen Mut und
erstreite Siege, die in die Legenden eingehen werden!
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Bevor du lernst, wie du deine Krieger iiber das Schlachtfeld bewegst und den Feind
in todliche Feuergefechte und blutige Nahkdmpfe verwickelst, fiihrt dich diese Sek-
tion zundchst in einige der grundlegenden Konzepte ein, die das Fundament jeder
Schlacht bei Warhammer 40.000 bilden.

ARMEEN o

In einem Warhammer-40.000-Spiel befehligt jeder Spieler eine Ar-
mee aus Einheiten, die aus Modellen bestehen. Du kontrollierst alle
Modelle deiner Armee. Wenn sich eine Regel auf den ,kontrollieren-
den Spieler” bezieht, ist damit der Spieler gemeint, der die Modelle
kontrolliert, die von jener Regel betroffen sind.

EINHEITEN UND MODELLE .

Eine Einheit kann aus einem oder mehreren Modellen bestehen.
Diese Modelle bewegen sich und kdmpfen gemeinsam als Gruppe.
Die meisten Modelle stehen auf einem Base, das im Sinne aller Re-
geln auch als Teil des jeweiligen Modells gilt.

Manchmal betreffen Regeln ,befreundete” oder ,feindliche” Modelle
oder Einheiten, was wie folgt definiert ist:

= Befreundete Einheiten und Modelle sind jene deiner Armee.
= Feindliche Einheiten und Modelle sind jene der Armee dei-
nes Gegners.

Wenn eine Regel Einheiten oder Modelle betrifft, ohne dass angege-
ben ist, ob befreundete oder feindliche gemeint sind, betrifft sie jede
Einheit oder jedes Modell, egal welcher Armee. Betrifft ein Effekt oder
eine Fahigkeit eine Einheit, betrifft er jedes Modell jener Einheit.

AKTIVER SPIELER UND
GEGNERISCHER SPIELER o1

Zu jedem Zeitpunkt ist ein Spieler der ,aktive Spieler” und sein Geg-
ner ist der ,gegnerische Spieler”. Wer wer ist, wechselt im Lauf der
Schlacht, aber beide Spieler sind jeweils immer nur eines; wenn ein
Spieler zum aktiven Spieler wird, wird sein Gegner zum gegnerischen
Spieler, und umgekehrt.

Solange nicht der Zug eines Spielers ist (z. B. zu Beginn oder am Ende
einer Schlachtrunde), ist der Spieler, der in jeder Schlachtrunde den
ersten Zug hat, der aktive Spieler.

Wahrend des Zugs eines Spielers ist jener Spieler der aktive Spieler,
wobei es folgende Ausnahmen gibt:

= Jedes Mal, wenn eine Einheit zum Bewegen gewdhlt wird, ist der
kontrollierende Spieler jener Einheit der aktive Spieler, bis jene
Bewegung endet.

= Jedes Mal, wenn eine Einheit zum SchieRen gewdhlt wird oder
zum Kdmpfen gewahlt wird, ist der kontrollierende Spieler jener
Einheit der aktive Spieler, bis jene Attacken abgehandelt sind.

++ DIE WERKZEUGE UNSERER ERLOSUNG SOLLEN DER GLAUBE UND GESCHOSSE SEIN ++



ENTFERNUNGEN MESSEN o.0.

Entfernungen in Warhammer 40000 werden in Zoll (") gemessen.
Du kannst Entfernungen messen, wann immer du mochtest.

Wenn sich eine Regel auf die Position eines Modells in Relation zu
etwas anderem auf dem Schlachtfeld bezieht, miss, sofern nicht an-
ders angegeben, zu oder vom ndchstgelegenen Teil des Bases je-
nes Modells.

WURFEL vcs

Du brauchst einige sechsseitige Wiirfel (oft als , W6" abgekiirzt). Auf
Wiirfelwiirfe beziehen wir uns auf vielerlei Arten, darunter:

Regeln fiir Spieler
Regelabfolge

= 2+,3+ und so weiter: 2+ bedeutet ein Ergebnis von 2 oder hdher,
3+ bedeutet ein Ergebnis von 3 oder héher und so weiter.
= 1-3, 4-6 und so weiter: Ein beliebiges Ergebnis innerhalb des an- i

Gelingt automatisch

gegebenen Wertebereichs interagiert mit der jeweiligen Regel. Wiirfelwirfe modifizieren
= 2W6, 3W6 und so weiter: Wirf die angegebene Anzahl W6 und Wiederholungswiirfe
addiere die einzelnen Werte zusammen (z. B. wiirfelst du bei 2W6 Gegeneinander wiirfeln

zwei W6 und addierst die beiden Werte zu einem Ergebnis).

= W3: Wirf einen W6 und halbiere das Ergebnis (aufgerundet).

= W6+1,2W6+3 und so weiter: Wirf die angegebene Anzahl Wiirfel
und addiere dann den angegebenen Wert.

MORALWERTWURFE 06

Um einen Moralwertwurf fiir eine Einheit auszufiihren, wirft ihr
kontrollierender Spieler 2We6: Ist das Ergebnis gleich dem oder ho-
her als mindestens einer der MW-Werte jener Einheit, gelingt jener
Wurf. Andernfalls misslingt jener Wurf. Welchen Effekt der gelunge-
ne oder misslungene Moralwertwurf hat, steht in der Regel, die dich
angewiesen hat, den Wurf auszufiihren.

ERSCHUTTERUNGSWURFE o1

Um einen Erschiitterungswurf fiir eine Einheit auszufiihren, fiihrt
ihr kontrollierender Spieler einen Moralwertwurf fiir sie aus (sie-
he oben).

= Gelingt jener Wurf, wird jene Einheit nicht erschiittert.
= Misslingt jener Wurf, ist jene Einheit und jedes ihrer Model-
le erschiittert.

Solange eine Einheit erschiittert ist, gilt:

= Der Missionszielkontrollwert (MK) aller ihrer Modelle wird zu ,-*

modifiziert (02.02).

Ihr kontrollierender Spieler kann sie nicht als Ziel fiir Gefechtsop-

tionen wihlen (15).

= Sie kommt nicht infrage, eine Aktion zu beginnen (16), und jede
Aktion, die sie begonnen hat, kann nicht abgeschlossen werden.

Mehrfache Erschitterungswiirfe

SCHLACHTFELDMORAL
Im Verlauf der Schlacht
kénnen Kampfgeist
und Zusammenhalt
der Truppen nachlas-
sen. Dies wird durch
Erschiitterungswiirfe
gepriift, die meist in der
Befehlsphase ausge-
fuhrt werden. Wenn ein
solcher Wurf misslingt,
stellt dies dar, dass der
Mut einer Einheit durch
Verluste oder andere
Stdrfaktoren einknickt,
was ihre Effektivitdt im
Kampf mindert. Es gibt
auRerdem Regeln, die
verlangen, dass du die
Einsatzbereitschaft ei-
ner Einheit durch einen
Moralwertwurf priifst.
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Jede Einheit hat ein Datenblatt, das erkldrt, wie sie im Kampf funktioniert. Hier er-
fihrst du, wie man Datenblitter beim Vorbereiten der Armee und im Spiel verwendet.

1. BEZEICHNUNG 02.01

Hier findest du den Namen oder die Be-
zeichnung der Einheit.

2. PROFILE 02.02

Hier findest du die folgenden Werte, die dir
vermitteln, wie machtig die Modelle der Ein-
heit sind:

Bewegung (B): Die Geschwindigkeit, mit der
ein Modell das Schlachtfeld Giberquert. Hat
ein Modell einen B-Wert von ,-" kann es auf
dem Schlachtfeld platziert, aber ansonsten
nicht bewegt werden.

Widerstand (W): Wie gut das Modell Scha-
den widersteht.

Riistungswurf (RW): Die Schutzwirkung der
Ristung des Modells, angegeben als Wurf-
ergebnis (z. B. 4+).

Rettungswurf (RE): Angegeben als Wurf-
ergebnis (z. B. 4+). Manche Modelle schiitzt
nicht nur weltliche Ristung, sondern etwas
Ausgefalleneres wie ein Kraftfeld oder tiber-
natiirliche Reflexe. Nicht alle Modelle ha-
ben einen RE-Wert, aber wenn, dann findest
du ihn hier.

Lebenspunkte (LP): Die Menge an Schaden,
die ein Modell aushalt, bevor es zerstort
wird. Wenn die Lebenspunkte eines Modells
auf O oder darunter fallen, wird jenes Mo-
dell zerstort.

Moralwert (MW): Wie mutig, entschlossen
oder beherrscht ein Modell ist, angegeben
als Wurfergebnis (z. B. 7+).

Missionszielkontrollwert (MK): Wie wir-
kungsvoll ein Modell ein Missionsziel auf
dem Schlachtfeld kontrolliert. Hat ein Mo-
dell einen MK-Wert von ,-“ ist es nicht in

der Lage, Missionsziele zu kontrollieren.

3. FAHIGKEITEN 0203

Viele Einheiten haben Fahigkeiten, die wah-
rend des Spiels angewendet werden. Diese
werden hier beschrieben.

4. WAFFEN 0204
Waffen haben die folgenden Werte:

Reichweite (R): Wie weit Fernkampfwaf-
fen schieRen. Waffen mit einem R-Wert von
,Nahkampf" sind Nahkampfwaffen.

Attacken (A): Wie viele Attackenwiirfel je-
des Mal verwendet werden, wenn die Waffe
eingesetzt wird.

Ballistische Fertigkeit (BF): Wie zielgenau
der Trager mit der Fernkampfwaffe schielt,
angegeben als Wurfergebnis (z. B. 4+).

Kampfgeschick (KG): Wie geiibt der Trager
im Umgang mit der Nahkampfwaffe ist, an-
gegeben als Wurfergebnis (z. B. 4+).

Stiirke (S): Je hoher der S-Wert einer Waf-
fe, desto wahrscheinlicher verwundet sie
den Feind.

Durchschlag (DS): Angegeben als Madifika-
tor eines Wiirfelwurfs (z. B. -1). Je hoher die
Zahl hinter dem Minuszeichen, desto bes-
ser ist die Waffe darin, den Schutz des Ziels
zu durchdringen.

Schadenswert (SW): Wie viel Schaden die
Attacke zufligt.

5. SCHLUSSELWORTER 0205

Auf Datenblattern findest du eine Lis-

te mit Schltsselwdrtern, die in Fraktions-
schliisselworter und andere Schlisselwor-
ter unterteilt sind. Erstere werden benétigt,
wenn du entscheidest, welche Modelle du
in deine Armee aufnimmst, funktionie-

ren aber ansonsten genau wie alle ande-
ren Schlisselwdrter. Schiisselwdrter sind in
GroRbuchstaben in SCHLOSSELWORT-FETT-
DRUCK geschrieben.



Manche Regeln beziehen sich auf ein oder
mehrere Schliisselwdérter. Eine Regel kdnn-
te etwa besagen, dass sie fiir INFANTERIE-
Einheiten gilt. Das bedeutet, dass sie nur
fur Einheiten gilt, die das Schliisselwort IN-
FANTERIE haben. Singular, Plural, weibliche
und mannliche Form eines Schlisselworts
sind gleichbedeutend.

6. EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG
UND ANDERE REGELN 02.06

Hier steht, aus wie vielen Modellen welcher
Art die Einheit besteht und wie die Modelle
standardmaRig ausgeriistet sind. Manchmal
stehen hier noch weitere Regeln, etwa wel-
chen Einheiten sich eine Anfiihrer-Einheit
anschlieRen kann oder welche Einheiten in
einen TRANSPORTER steigen konnen.

7. AUSRUSTUNGSOPTIONEN 02,07

Auf manchen Datenblattern findest du eine
Reihe von Ausriistungsoptionen. Wenn du
eine solche Einheit in deine Armee auf-
nimmst, kannst du durch diese Optionen
Waffen und andere Ausriistungsgegenstan-
de ihrer Modelle andern.

Profilwertmodifikator
Zufallig ermittelte Profilwerte

Gemischte Schliisselwarter
in Einheiten

Kombi-Bazzukka

Kombi-Wumme :

Wumme [SCHNELLFEUER 1]

NAHKAMPFWAFFEN
»Fe.tbter Spalta

Nahkampf 3 3+

Spalta -

AUSRUSTUNGSOPTIONEN

. ) DIE‘ Aufgemntzte Wumme des Bosses kann durch 1 Kombi-Wumme und 1 Kombi-

Nahkampf 3 34

Bazzukka ersetzt werden.

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE; LINIENTRUPPEN; MOB; SPRENGSATZE; BOYS

FAHIGKEITEN

FRAKTION: Waaagh!

Schnappt euch den guten Kremp'l: Wenn diese Einheit am '
Ende Llﬂevf\er Befehlsphase ein Missionsziel kontrolliert, ist je-
nes Missionsziel durch deine Armee gesichert. '

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

* 1Boss
* 9Boys

Der Boss ist ausgeriistet mit: | Knarre;
3 ;1 Aufgemotz! -
me; 1 Fetten Spalta ¢ enm

Jeder Boy ist ausgeriistet mit: 1 Knarre; 1 Wumme: 1 Spalta

1
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Wiéhrend einer Schlacht bewegst du deine Modelle, indem du sie in die Hand nimmst
und ihre Position auf dem Schlachtfeld verdnderst. Die Prinzipien der Bewegung
werden hier erldutert.

EINHEITEN BEWEGEN oz

Einheiten kdnnen verschiedene Arten von Bewegungen ausfiihren. Fiir jede
Art Bewegung ist festgelegt, welche Einheiten infrage kommen, sie auszu-
fiihren, liber welche maximale Entfernung oder Platzierungsentfernung sie
erfolgen und welche Bedingungen gegebenenfalls erfiillt sein miissen.

Jedes Mal, wenn du eine Einheit bewegst, kannst du eines oder mehrere ih-
rer Modelle bewegen, eines nach dem anderen, indem du es so oft du willst
in gerader Linie bewegst und/oder drehst.

Jedes Mal, wenn du ein Modell bewegst, gilt wenn nicht anders angegeben:

= Es kann durch befreundete Modelle bewegt werden.

= Es kann durch jeden Zwischenraum bewegt werden, durch den sein
Base passt.

= Sein Base kann nicht durch feindliche Modelle bewegt werden.

= Sein Base kann nicht den Rand des Schlachtfelds liberqueren.

= Alle Bedingungen ,wahrend der Bewegung" mussen erflllt sein.

EIN MODELL IN GERADER LINIE BEWEGEN

Jedes Mal, wenn du ein Modell in gerader Linie bewegst, bewege es horizon-
tal tiber das Schlachtfeld. Miss Beginn und Ende jener Bewegung vom sel-
ben Punkt seines Bases aus und addiere jene Entfernung zu jeder anderen
Entfernung, die es sich bewegt hat, seit seine Einheit jene Bewegung begon-
nen hat. Die Entfernung, Uber die es sich insgesamt bewegt, kann nicht wei-
ter sein als die maximale Entfernung jener Bewegungsart.

EIN MODELL DREHEN

Jedes Mal, wenn du ein Modell drehst, drehe es beliebig weit aufrecht auf
der Stelle um das Zentrum seines Bases. Beachte, dass das Drehen eines Mo-
dells nicht gegen die Entfernung zdhlt, iber die es sich bewegt.

EINE BEWEGUNG BEENDEN

Nachdem du alle Modelle einer Einheit platziert und/oder alle Modelle einer
Einheit bewegt hast, die du bewegen willst, priife, ob alle folgenden Bedin-
gungen erfillt sind:

Wenn sich jene Einheit auf dem Schlachtfeld befindet, muss sie in
Formation sein (03.03).

Kein Modell jener Einheit kann auf einem anderen Modell stehen oder
teilweise durch eine Oberfliche eines Gelidndestiicks ragen (etwa durch
eine Wand oder Decke).

Alle Bedingungen ,nach der Bewegung" mussen erfiillt sein.

Wenn mindestens eine der Bedingungen oben nicht erfillt ist, kann jene
Einheit jene Bewegung nicht ausfiihren und ihre Modelle werden wieder an
die Position zurlickversetzt, an der sie sich zu Beginn jener Bewegung be-
fanden. Ansonsten endet jene Bewegung, nachdem alle weiteren Regeln aus
der Sektion ,nach der Bewegung" jener Bewegungsart abgehandelt wurden.

++ WIR WERDEN NICHT NUR UBERLEBEN - WIR WERDEN SIEGEN ++



IN GERADER LINIE BEWEGEN

Die beiden Modelle hier kénnen sich eine
maximale Entfernung von 6" bewegen. Sie

bewegen sich beide in gerader Linie 3" weit
und dann noch einmal in gerader Linie 3" weit,
was eine Gesamtbewegung von 6" ergibt.

Zufallige Bewegung

Dieses Modell kann sich eine maximale
Entfernung von 12" bewegen. Es bewegt
sich in einer Reihe von geraden Linien
und Drehungen:

A) Bewegt sich 6" in gerader Linie

B) Dreht sich
€) Bewegt sich 6" in gerader Linie
D) Dreht sich

Dieses Modell hat sich insgesamt 12"
weit bewegt.

Modelle ohne Base werden
um ihre Mittelachse gedreht

(siehe Umriss, 17.02).

13
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WENN DU EINE EINHEIT
NICHT PLATZIEREN
KANNST

In dieser Sektion wird
erldutert, wie du dei-

ne Einheiten auf dem
Schlachtfeld platzierst.
Wenn du dies durch
eine Bewegungsart
tust und die Modelle ei-
ner Einheit an ihre Ur-
sprungsposition zu-
riickstellen musst, weil
es nicht méglich ist, sie
alle zu platzieren, wur-
de jene Einheit nicht ge-
widhlt, jene Bewegung
auszufiihren. Das be-
deutet, dass sie noch ge-
wdhlt werden kann, eine
Bewegung auszufiihren,
also erneut versuchen
kann, platziert zu wer-
den, oder stationdr blei-
ben kann (09.04).

WAS IST FORMATION?
Formation verhin-

dert, dass sich die Mo-
delle derselben Einheit
auf dem Schlachtfeld zu
weit voneinander ent-
fernen, und sorgt dafiir,
dass sie als zusammen-
héngende Gruppe plat-
ziert werden und jede
Bewegung als zusam-
menhédngende Grup-
pe beenden.

WAS BEDEUTET

,IM NAHKAMPF“?
Solange sich gegneri-
sche Modelle innerhalb
der Nahkampfreich-
weite des jeweils ande-
ren befinden, kénnen sie
im Nahkampf kémpfen.
Wenn sie also nicht be-
absichtigen, Nahkampf-
attacken auszufiih-

ren, sollten sich Modelle
aus der Reichweite ihrer
Feinde halten.

PLATZIEREN o:..

Bevor sich deine Einheiten bewegen und Attacken ausfiihren kén-
nen, missen sie zundchst auf dem Schlachtfeld platziert werden. Das
geschieht tblicherweise, wenn du deine Armee flir die Schlacht auf-
stellst, kann aber auch aus anderen Griinden geschehen.

Wenn dich eine Regel anweist, eine Einheit zu platzieren, platziere
ihre Modelle so auf dem Schlachtfeld, dass alles Folgende zutrifft:

= Die Einheit ist in Formation (siehe unten).
= Die Einheit ist nicht im Nahkampf (siehe unten).
= Alle anderen Voraussetzungen und Bedingungen sind erfillt.

Wenn du nicht alle Modelle einer Einheit platzieren kannst, entfer-
ne jene Einheit vom Schlachtfeld und bringe sie zurlick an ihre vor-
herige Position (etwa in die strategische Reserve oder an Bord ei-
nes TRANSPORTERS).

FORMATION o:0:

Eine Einheit aus mehr als einem Modell muss in Formation platziert
werden und muss jede Art Bewegung in Formation beenden. Eine
Einheit ist in Formation, solange beide der folgenden Bedingungen
fiir jedes Modell jener Einheit erfillt sind:

= Es befindet sich horizontal innerhalb von 2" und vertikal inner-
halb von 5" um mindestens ein anderes Modell jener Einheit.

= Es befindet sich horizontal innerhalb von 9" und vertikal inner-
halb von 5" um jedes andere Modell jener Einheit.

FORMATION WIEDERHERSTELLEN

Im Schritt ,Zugende" des Zugs jedes Spielers muss fiir jede Einheit
auf dem Schlachtfeld, die nicht in Formation ist, der kontrollieren-
de Spieler jener Einheit ein Modell nach dem anderen aus ihr ent-
fernen, bis sie wieder in Formation ist. Auf diese Weise entfernte
Modelle sind zerstort, [6sen aber keine Regeln aus, die angewendet
werden, wenn ein Modell zerstort wird.

IM NAHKAMPF o301

Die Nahkampfreichweite eines Modells ist der Bereich des Schlacht-
felds horizontal innerhalb von 2" und vertikal innerhalb von 5"
um es.

= Solange sich ein befreundetes Modell in Nahkampfreichweite
um mindestens ein feindliches Modell befindet, sind jene Model-
le — und die Einheiten, zu denen sie gehéren — im Nahkampf mit-
einander.

= Solange eine Einheit kein Modell im Nahkampf enthdlt, ist jene
Einheit nicht im Nahkampf.



FORMATION

Jedes Modell dieser Einheit
befindet sich innerhalb von 2"
um mindestens ein anderes
Modell seiner Einheit und je-

des Modell befindet sich zu-
dem innerhalb von 9" um je-
des andere Modell seiner
Einheit. Daher ist diese Einheit
in Formation.

IM NAHKAMPF

++ EINE WAFFE KANN EIFER NICHT ERSETZEN ++

Beide dieser Einheiten haben min-
destens ein Modell innerhalb

von 2" um die gegnerische Ein-
heit, deshalb sind sie im Nah-
kampf miteinander.

15
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Wéhrend der Schlacht schieRen deine Einheiten auf den Feind und bekampfen ihn
im Nahkampf, indem sie mit ihren Waffen Attacken ausfiihren. In dieser Sektion wird
erldutert, wie du mit deinen Modellen Attacken ausfiihrst.

MODELLE OHNE FERN-
ODER NAHKAMPF-
WAFFEN

Ein Modell, das keine
Fernkampfwaffen hat,
kann keine Fernkampf-
attacken ausfiihren, und
ein Modell, das keine
Nahkampfwaffen hat,
kann keine Nahkampf-
attacken ausfiihren.

ZIELE WAHLEN

Wenn eine Einheit
schielt oder kampft,
kannst du fiir ihre Waf-
fen verschiedene Zie-
le wahlen. Wenn du

fiir eine Waffe kein Ziel
widhlen kannst oder
wenn du entscheidest,
fiir eine Fernkampfwaf-
fe kein Ziel zu wdhlen,
flihrt das Modell mit je-
ner Waffe mit ihr keine
Attacken aus.

NEBENWAFFEN

Manche Modelle sind
zusdtzlich zu anderen
Fernkampfwaffen mit
[NAHBEREICH]-Waffen
ausgertistet. Solche Mo-
delle kénnen eine Aus-
nahme zu den Regeln

in dieser Sektion bilden,
da du vielleicht nicht
alle ihre Waffen wihlen
kannst, um Attacken mit
ihnen auszufiihren.

1. WAFFEN WAHLEN o0

Wahle fiir jedes Modell der attackierenden Einheit, mit welchen
Waffen jenes Modell Attacken ausfiihrt. Modelle fihren mit Fern-
kampfwaffen Fernkampfattacken und mit Nahkampfwaffen Nah-
kampfattacken aus.

BEIM FERNKAMPF

Du kannst eine oder mehrere Fernkampfwaffen des Modells wahlen.

BEIM NAHKAMPF

Du musst eine Nahkampfwaffe des Modells wahlen.

2. ZIELE WAHLEN o0,

Fir jede gewahlte Waffe:
BEIM FERNKAMPF

Wabhle eine feindliche Einheit als Ziel fir jene Waffe. Wenn nicht an-
ders angegeben, muss jedes Ziel alle folgenden Bedingungen erfiil-
len:

= Es muss fiir das Modell mit jener Waffe sichtbar sein (06.01).
= Es muss innerhalb der Reichweite jener Waffe sein.
= Es darf nicht im Nahkampf sein.

BEIM NAHKAMPF

Wahle eine oder mehrere feindliche Einheiten als Ziele fiir jene Waffe.

= Jedes Ziel muss sich im Nahkampf mit dem Modell mit jener
Waffe befinden.

= Die Anzahl der gewahlten Ziele kann nicht héher sein als der
A-Wert jener Waffe.

++ DEM XENOSVERSTAND IST ES UNMOGLICH, DEN SEGEN DES IMPERATORS ZU AKZEPTIEREN ++



3. ATTACKEN ABHANDELN o5

Handle Attacken gemaR der folgenden Abfolge ab:

1. Feindliche Einheit widhlen: Wihle eine der feindlichen Einheiten,
die Ziel mindestens einer Waffe sind.

2. Attackenwiirfel zur Hand nehmen: Wihle eine Waffe, deren Ziel
jene Einheit ist und die noch nicht eingesetzt wurde, um gegen
sie Attacken auszufiihren. Nimm dann eine Anzahl W6 gleich dem
A-Wert jener Waffe zur Hand. Dies sind Attackenwiirfel - jeder
von ihnen reprdsentiert eine Attacke, die ein attackierendes Mo-
dell mit jener Waffe ausflhrt.

Wenn eine oder mehrere andere Waffen, deren Ziel jene Einheit
ist, mit den Attacken der gewahlten Waffe identische Attacken
ausfiihren (siehe unten) und jene Waffen noch nicht verwen-
det wurden, um Attacken gegen jenes Ziel auszufiihren, geschieht
dies jetzt und du nimmst auch die Attackenwiirfel fir jene Waf-
fen zur Hand (wenn z. B. drei Waffen identische Attacken ausfiih-
ren und jede von ihnen einen A-Wert von 2 hat, nimmst du insge-
samt sechs W6 zur Hand).
3. Attackenwiirfel abhandeln: Handle die Attackenabfolge (05) fiir
alle Attackenwiirfel ab, die du gerade zur Hand genommen hast.
4. Andere Attacken: Folge der ersten der folgenden Anweisungen,
die zutrifft:

Wenn es Waffen gibt, deren Ziel dieselbe Einheit ist und die noch
—> nicht eingesetzt wurden, um Attacken auszufiihren, kehre zurlick zum
Schritt ,Attackenwdirfel zur Hand nehmen".

Andernfalls, wenn es Waffen mit noch nicht abgehandelten Atta-
—> cken gibt, deren Ziel eine andere Einheit ist, kehre zurlick zum Schritt
,Feindliche Einheit wahlen".

Andernfalls, wenn alle Waffen eingesetzt wurden, um alle ihre Atta-
—> cken auszufiihren, endet diese Abfolge und die Attacken der attackie-
renden Einheit sind abgehandelt.

Mehrere Waffenprofile

Zuféllig ermittelte Profilwerte
Ziel nicht langer geeignet
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WANN ENDET DIESE
ABFOLGE?

Wenn eine Attacke
misslingt oder Schaden
zufiigt, endet diese Ab-
folge fiir jene Attacke.
Wenn alle Attacken ent-
weder misslungen sind
oder Schaden zugefiigt
haben, endet diese Ab-
folge und jene Attacken
sind abgehandelt.

KRITISCHE TREFFER
UND KRITISCHE
VERWUNDUNGEN
Kritische Treffer sind
auch Treffer, und kri-
tische Verwundun-
gen sind auch Ver-
wundungen. Zudem
kénnen kritische Tref-
fer und kritische Ver-
wundungen weitere
Regeln auslésen, etwa
[TODLICHE TREFFER]
oder [VERHEERENDE
VERWUNDUNGEN] (24).

Wenn Modelle Attacken ausfiihren, ermittelst du gemaR der in dieser Sektion be-
schriebenen Abfolge, ob sie Schaden zufiigen.

1. TREFFERWURFE os.

Fihre fir jeden Attackenwiirfel einen Trefferwurf aus, indem du
einen W6 wirfst. Prife fiir jedes Ergebnis, ob es misslingt oder ein
Treffer ist, indem du die erste der folgenden Bedingungen, die erfiillt
ist,anwendest:

MISSLINGT
KRITISCHER TREFFER

= Unmodifizierte [l

Unmodifizierte!

Gleich dem oder hoher als der

%
= BF-/KG-Wert jener Attacke [REESE
%

MISSLINGT

Jedes andere Ergebnis

J91018VNINIVLLY

2. VERWUNDUNGSWURFE o:..

Flhre fir jeden Treffer einen Verwundungswurf aus, indem du ei-
nen W6 wirfst. Priife fiir jedes Ergebnis, ob es misslingt oder eine
Verwundung ist, indem du die erste der folgenden Bedingungen, die
erfiillt ist, anwendest:

= Unmodifizierte [l MISSLINGT
KRITISCHE
- UandiﬁZiEI’tEm VERWUNDUNG
Gleich dem oder héher als das unten angege-
bene erforderliche Ergebnis: R LI
i ERFORDERLICHES
STARKE DER ATTACKE VS. WIDERSTAND DES ZIELS ERGEBNIS

Stérke ist DOPPELT SO HOCH wie der Widerstand
(oder mehr als doppelt so hoch)

Starke ist HOHER als der Widerstand

Starke ist GLEICH dem Widerstand

Starke ist NIEDRIGER als der Widerstand

Stdrke ist HALB SO HOCH wie der Widerstand
(oder niedriger als halb so hoch)

MISSLINGT

I+

—> Jedes andere Ergebnis

‘|8 ++ DER WEISE LERNT AUS DEM TOD DER ANDEREN ++



3. SCHUTZWURFE s.:

Der gegnerische Spieler verfahrt gemaR der folgenden Abfolge:

1. Gruppen bilden: Verteile alle Modelle der Zieleinheit auf die fol-
genden Gruppen:

o Je eine Gruppe fir jedes CHARAKTERMODELL.

o Je eine Gruppe flr alle anderen Modelle mit identischen LP-,

RW und RE-Werten.

2. Zuweisungsreihenfolge: Sage an, in welcher Reihenfolge jenen
Gruppen Attacken zugewiesen werden, und beachte dabei alle fol-
genden Regeln:

o Wenn eine Gruppe, die kein CHARAKTERMODELL enthalt, ein Mo-
dell enthalt, das mindestens einen Lebenspunkt verloren hat,
muss jene Gruppe die erste in der Zuweisungsreihenfolge sein.
Keine CHARAKTERMODELL-Gruppe darf in der Zuweisungsrei-
henfolge weiter vorne stehen als eine Gruppe, die kein CHA-
RAKTERMODELL enthalt.

CHARAKTERMODELL-Cruppen, die ein Modell enthalten, das

mindestens einen Lebenspunkt verloren hat, miissen in der

Zuweisungsreihenfolge vor allen CHARAKTERMODELL-Gruppen

stehen, die keine verwundeten Modelle enthalten.

3. Schutzwiirfe ausfiihren: Der gegnerische Spieler fihrt fir jede
Attacke, die das Ziel verwundet hat, einen Schutzwurf aus, indem
er einen W6 wirft.

4. SCHADEN ZUFUGEN os..

Der gegnerische Spieler verfahrt gemaR der folgenden Abfolge fiir jeden
Schutzwurf, ein Ergebnis nach dem anderen, vom niedrigsten bis zum
héchsten, bis alle Attacken abgehandelt oder alle Modelle der Zieleinheit
zerstort sind - in letzterem Fall verfallen alle Giberzahligen Attacken.

=]

=]

1. Modell wihlen: Wahle ein Modell der gegenwartigen Zuwei-
sungsgruppe (siehe rechts); wenn méglich muss dies ein Modell
sein, das mindestens einen Lebenspunkt verloren hat.

2. Schutzwurf priifen: Priife flir jedes Ergebnis, ob jene Attacke
Schaden zufiigt oder misslingt, indem du die erste Bedingung an-
wendest, die zutrifft:

FUGT SCHADEN ZU

= Unmodifizierte [l

Rettungswurf: Die Modelle der gegenwartigen Zu-
—> weisungsgruppe haben einen RE-Wert und das Er-
gebnis ist gleich dem oder héher als jener Wert.

MISSLINGT

Riistungswurf und DS: Nachdem das Ergeb-

nis durch den DS-Wert der attackierenden Waf-
—> fe modifiziert wurde, ist es gleich dem oder hoher

als der RW-Wert der Modelle der gegenwarti-

gen Zuweisungsgruppe.

MISSLINGT

—> Jedes andere Ergebnis FUGT SCHADEN ZU

3. Schaden abhandeln: Wenn jene Attacke Schaden zufiigt, ver-
liert das gewadhlte Modell eine Anzahl Lebenspunkte gleich dem
SW-Wert jener Attacke. Sinkt die Anzahl seiner verbleibenden Le-
benspunkte dadurch auf O oder darunter, wird es zerstort.

Modifizierte Profilwerte
Schaden modifizieren

Wiirfe modifizieren
Zufallig ermittelte Profilwerte

GEGENWARTIGE
ZUWEISUNGSGRUPPE
Die gegenwidrtige
Gruppe ist zundchst

die erste Gruppe in der
Zuweisungsreihenfolge.
Wenn alle Modelle einer
Zuweisungsgruppe
zerstort sind, wird die
in der Zuweisungs-
reihenfolge ndchste
Gruppe zur gegen-
wadrtigen Gruppe.

Beispiel: Ein DS-Wert von -1 modifiziert einen
Schutzwurf von 3 auf 2. Bei Modellen mit ei-
nem RW-Wert von 2+ oder besser misslingt also
jene Attacke.
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ATTACKEN AUSFUHREN

BEISPIELE ATTACKENABFOLGE




ATTACKENWURFEL ABHANDELN ANDERE ATTACKEN ABHANDELN

®

1B@

%'

2.@

3 . -1auf den
Schutzwurf

++ VERBINDEN SICH GLAUBE UND DIE BEREITSCHAFT, KRIEG ZU FUHREN, LASSEN SICH BERGE VERSETZEN ++ 21



ANGESCHLOSSENE EINHEITEN ATTACKIEREN

BEISPIELE ATTACKENABFOLGE




ZUWEISUNGSGRUPPEN

st

o
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Diese Sektion enthilt einige zusitzliche Regelkonzepte, die hdufig verwendet wer-
den, wenn Attacken ausgefiihrt werden.

SICHTBARKEIT os.

Sichtlinie entscheidet dartiber, ob sich Modelle gegenseitig sehen kon-
nen. Damit ein beobachtendes Modell Sichtlinie hat, muss es moglich
sein, eine imaginare gerade, 1 mm breite Linie von einem beliebigen
Teil jenes Modells zu einem beliebigen Teil des beobachteten Modells
zu ziehen. Diese Linie ist die Sichtlinie. |gnoriere dabei andere Modelle
der Einheit des beobachtenden und des beobachteten Modells.

Andere Modelle und Einheiten kdnnen fiir das beobachtende Modell
entweder sichtbar oder vollstandig sichtbar sein, wie rechts gezeigt
wird. Beachte, dass durch Geldnde zusatzliche Regeln fiir Sichtbar-
keit gelten (13.07).

TODLICHE VERWUNDUNGEN cc.

Manche Attacken oder Regeln fligen Einheiten tédliche Verwun-
dungen zu. Jedes Mal, wenn eine Einheit eine oder mehrere tédliche
Verwundungen erleidet, muss ihr kontrollierender Spieler die fol-
gende Abfolge fiir jede jener tédlichen Verwundungen abhandeln,
bis entweder alle zugefiigt wurden oder die Einheit zerstort wurde:

1. Modell wihlen: Wahle ein Modell jener Einheit, indem du die die
erste der folgenden Bedingungen, die zutrifft, abhandelst:

Wenn ein Modell jener Einheit, das kein CHARAKTERMODELL ist, mindes-

tens einen Lebenspunkt verloren hat, musst du jenes Modell wahlen.

Andernfalls, wenn jene Einheit mindestens ein Modell enthalt, das
kein CHARAKTERMODELL ist, musst du eines jener Modelle wéhlen.

Andernfalls, wenn ein oder mehrere CHARAKTERMODELLE jener Einheit
—> mindestens einen Lebenspunkt verloren haben, musst du eines jener
Modelle wahlen.

-

—> Andernfalls musst du ein CHARAKTERMODELL jener Einheit wéhlen.

2. Schaden abhandeln: Das gewdhlte Modell verliert T Lebenspunkt.
Wenn dadurch die Anzahl der verbleibenden Lebenspunkte des
Modells auf O sinkt, wird es zerstort.

TODLICHE VERWUNDUNGEN UND NORMALER SCHADEN

Wenn du Attackenwiirfel abhandelst und jene Attacken eine Mi-
schung aus tédlichen Verwundungen und normalem Schaden ver-
ursachen, handle zuerst allen normalen Schaden ab, dann handle die
todlichen Verwundungen ab.

RISIKOWURFE o:c:

Um einen Risikowurf fiir eine Einheit auszufiihren, wirf einen W6:
Bei 1-2 misslingt jener Wurf und jene Einheit erleidet 1 todliche Ver-
wundung (siehe oben) oder stattdessen 3 tédliche Verwundungen,
falls jedes Modell jener Einheit ein MONSTER-/FAHRZEUG-Modell ist.
Wenn mehr als ein Risikowurf fiir eine Einheit erforderlich ist, fihre
alle jene Wiirfe gleichzeitig aus.

++ UND SIE KENNEN KEINE FURCHT ++



MODELL SICHTBAR

Wenn irgendein Teil eines anderen Modells fiir

das beobachtende Modell sichtbar ist, ist jenes
Modell sichtbar.

MODELL VOLLSTANDIG SICHTBAR

Wenn jeder Teil eines anderen Modells, der
dem beobachtenden Modell zugewandt ist,
fiir das beobachtende Modell sichtbar ist
(also wenn die einzigen Teile, die nicht sicht-
bar sind, solche sind, die nur das andere Mo-
dell selbst verdeckt), ist jenes Modell vollstén-
dig sichtbar.

EINHEIT SICHTBAR

Wenn mindestens ein Modell einer Einheit fiir das beobachtende Modell sichtbar ist, ist jene Ein-

heit sichtbar.

EINHEIT VOLLSTANDIG SICHTBAR

Wenn jedes Modell einer Einheit fiir das beobachtende Modell vollstdndig sichtbar ist, ist jene Einheit

vollstindig sichtbar. Wenn du dies ermittelst, kann das beobachtende Modell durch andere Model-
le jener Einheit sehen.
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DIESCHLACHTRUNDE



JANMYLHIVIHIS I

Warhammer-40.000-Spiele werden in einer Abfolge von Schlachtrunden ausgetra-
gen. Diese Sektion beschreibt den Aufbau der Schlachtrunde und legt die Reihenfol-
ge fest, in der die Spieler Ziige ausfiihren, um ihre Einheiten zu bewegen und Atta-
cken mit ihnen auszufiihren.

1. BEGINN DER SCHLACHTRUNDE o1

Zu Beginn der Schlachtrunde handeln die Spieler Regeln ab, die zu
Beginn der Schlachtrunde ausgeldst werden, bevor sie mit den Spie-
lerziigen weitermachen.

3. ENDE DER SCHLACHTRUNDE o703

Regeln, die am Ende der Schlachtrunde ausgelést werden, werden
jetzt in folgender Reihenfolge abgehandelt:

1. Handelt zuerst Regeln ab, die zu diesem Zeitpunkt ausgeldst wer-
den und keine Missionsregeln sind.

2. Dann sehen sich beide Spieler ihre Mission an. Hat mindestens ein
Spieler irgendeinen Aspekt seiner Mission erfiillt, der zu diesem
Zeitpunkt ausgelost wird, handelt dies jetzt ab.

Nun endet die Schlachtrunde. Wenn die Schlacht nicht endet, be-
ginnt die nachste Schlachtrunde. Die Mission, die ihr spielt, ver-
rat euch, wie viele Schlachtrunden abgehandelt werden, bevor die
Schlacht endet.

++ KRITISCHE PROFUNG IST DER FLUCH DER UBERZEUGUNG ++
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BEFEHLSPHASE

Du setzt strategische Ressourcen ein und iiberpriifst die Kampfmoral
deiner Einheiten.

BEWEGUNGSPHASE

Deine Einheiten bewegen sich iiber das Schlachtfeld und strategische
Reserven treffen ein.

FERNKAMPFPHASE

Deine Einheiten fithren Attacken mit ihren Fernkampfwaffen aus.

ANGRIFFSPHASE

Deine Einheiten fithren Angriffsbewegungen aus, um in den Nahkampf
zu gelangen.

NAHKAMPFPHASE

Die Einheiten beider Spieler fiihren Attacken mit ihren Nahkampf-
waffen aus.

XN O mp L}
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In der Befehlsphase erhalten beide Spieler Basis-BP, dann iiberpriifst du die Kampf-
bereitschaft deiner Truppen und setzt etwaige Fihigkeiten auf der strategischen Ebe-
ne ein, iiber die du verfiigst.

BEFEHLSPUNKTE
Befehlspunkte sind eine
kostbare Ressource, die
du ausgeben kannst, um
Gefechtsoptionen (15)
einzusetzen. Der Schritt
,Basis-BP erhalten”
sorgt dafiir, dass beide
Spieler in jedem Zug je
einen 1BP erhalten. Wir
bezeichnen diese zwar
hier als Basis-BP, aber
sie sind Befehlspunkte
wie alle anderen. Ande-
re Regeln beziehen sich
manchmal auf ,Basis-
BP", wenn sie auf die-
se Befehlspunkte ver-
weisen.

1. BEGINN DER BEFEHLSPHASE s

Regeln, die zu Beginn der Befehlsphase ausgeldst werden, werden
jetzt abgehandelt.

2. BASIS-BP ERHALTEN o2

Beide Spieler erhalten je 1 Befehlspunkt (BP).

3. ERSCHUTTERUNG os.5

Der aktive Spieler muss jetzt fiir jede Einheit seiner Armee,
die mindestens eine der folgenden Bedingungen erflillt, einen
Erschiitterungswurf (01.07) ausfihren:

= Jene Einheit ist gegenwadrtig erschiittert.
= Jene Einheit ist auf oder unter halber Sollstarke.

Wenn jene Einheit zu Beginn dieses Schritts erschiittert war und
ihr Erschiitterungswurf in diesem Schritt gelingt, ist sie nicht lan-
ger erschiittert.

4. BEFEHLSFAHIGKEITEN oz

Regeln, die in der Befehlsphase ausgelost werden, werden jetzt ab-
gehandelt (ausgenommen jene, die zu Beginn oder am Ende die-
ser Phase, wenn die Spieler Basis-BP erhalten oder durch Erschiitte-
rungswiirfe ausgeldst werden).

5. ENDE DER BEFEHLSPHASE o5

Regeln, die am Ende der Befehlsphase ausgeldst werden, werden
jetzt in folgender Reihenfolge abgehandelt:

1. Handelt zuerst Regeln ab, die zu diesem Zeitpunkt ausgelést wer-
den und keine Missionsregeln sind.

2. Dann sehen sich beide Spieler ihre Mission an. Hat mindestens ein
Spieler irgendeinen Aspekt seiner Mission erfiillt, der zu diesem
Zeitpunkt ausgeldst wird, handelt dies jetzt ab.



BEISPIELE ERSCHUTTERUNG

Diese Einheit hat eine Sollstdrke von 3, daher ist sie nicht auf oder unter
halber Sollstirke, aber gegenwadrtig erschiittert, weshalb fiir sie ein Er-

schiitterungswurf ausgefiihrt werden muss. Gelingt jener Wurf, ist die Ein-
heit nicht ldnger erschiittert.

Modifizierte Profilwerte
Mehrere Erschiitterungswiirfe
Nicht auf dem Schlachtfeld

Sollstarke und

halbe Sollstarke

Diese Einheit hat eine Soll-
stdrke von 10. Sie hat noch
fiinf verbleibende Modelle, da-
her ist sie auf halber Soll-
stdrke und fiir sie muss ein
Erschiitterungswurf ausge-
fiihrt werden.

Diese Einheit hat eine
Sollstdrke von 5. Sie hat
zwei verbleibende Modelle,
daher ist sie unter halber
Sollstdrke und fiir sie muss
ein Erschiitterungswurf
ausgefiihrt werden.

Dieses FAHRZEUG hat eine
Sollstdrke von 1 und

einen LP-Wert von 11.

Es hat 3 verbleibende
Lebenspunkte, daher ist es
unter halber Sollstdrke und fiir
es muss ein Erschiitterungs-
wurf ausgefiihrt werden.

++ ZWEIFEL IST DIE GROSSTE SCHWACHE JEDER

RUSTUNG ++
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In der Bewegungsphase kannst du jede deiner Einheiten iiber das Schlachtfeld be-
wegen. Zudem kdnnen in dieser Phase Verstdarkungen eintreffen.

EINHEITEN ZUM
BEWEGEN WAHLEN
Wenn der Schritt ,Ein-
heiten bewegen” endet,
muss der aktive Spie-
ler alle seine Einheiten
zum Bewegen gewdhlt
haben, einschlieBlich
jener in strategischer
Reserve. Bevor die Pha-
se endet, wurde also
jede Einheit seiner Ar-
mee zum Bewegen ge-
wadhlt, auch wenn es
nur war, um stationdr
zu bleiben.

Bewegungsarten
sind mit diesem Zei-
chen markiert.

1. BEGINN DER BEWEGUNGSPHASE o9

Regeln, die zu Beginn der Bewegungsphase ausgeldst werden, wer-
den jetzt abgehandelt.

2. EINHEITEN BEWEGEN o2

Der aktive Spieler bewegt seine Einheiten eine nach der anderen ge-
maR der Abfolge unten, bis alle seine Einheiten zum Bewegen ge-
wahlt wurden und jene Bewegungen beendet sind.

1. Einheit wihlen: Wahle eine befreundete Einheit, die in dieser
Phase nicht zum Bewegen gewdhlt wurde. Du kannst eine Einheit
auf dem Schlachtfeld, in strategischer Reserve oder an Bord eines
TRANSPORTERS wahlen. Jene Einheit wird zum Bewegen gewdhlt.

2. Bewegungsart wihlen: Wahle eine Bewegungsart, die auszufiih-
ren jene Einheit infrage kommt, und handle sie mit jener Einheit
ab. Dies kann eine der unten aufgefiihrten oder eine an anderer
Stelle beschriebene sein:

o Stationir bleiben (siehe rechts)

o Normale Bewegung (siehe rechts)

o Vorriickenbewegung (siehe rechts)
o Riickzugsbewegung (siehe rechts)

o Ausstiegsbewegung (18.04)

o Einsatzbewegung (20.04)

3. ENDE DER BEWEGUNGSPHASE o5

Regeln, die am Ende der Bewegungsphase ausgeldst werden, wer-
den jetzt abgehandelt.

++ VORWARTS, BRUDER, IN LOYALITAT ZU SIEG UND RUHM! ++



STATIONAR BLEIBEN 09.04

MAXIMALE ENTFERNUNG: ,—"

KOMMT INFRAGE, WENN: Beliebige Einheit

EFFEKT: Es werden keine Modelle bewegt (weder in gerader Linie
noch durch Drehung). Einheiten, die stationir bleiben, Isen kei-
nerlei Regeln aus, die ausgelost werden, wenn eine Einheit eine Be-
wegung beginnt oder beendet.

Unterschiedliche Bewegungswerte
Wiirfe modifizieren

NORMALE BEWEGUNG 09.05
MAXIMALE ENTFERNUNG: B-Wert deiner Einheit

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit auf dem Schlachtfeld und
nicht im Nahkampf ist

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR ,Bewegung" (03).

NACH DER BEWEGUNG: Deine Einheit darf nicht im Nahkampf sein.

VORRUCKENBEWEGUNG 09.06
MAXIMALE ENTFERNUNG: Vorriickenwurf + B-Wert deiner Einheit

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit auf dem Schlachtfeld und
nicht im Nahkampf ist

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR ,Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Fiihre einen Vorriickenwurf aus, indem du
einen W6 wirfst.

NACH DER BEWEGUNG:
= Deine Einheit darf nicht im Nahkampf sein.
= Bis zum Ende des Zugs kommt deine Einheit, sofern nicht an-
ders angegeben, nicht infrage, einen Angriff anzusagen oder
eine Aktion zu beginnen.

RUCKZUGSBEWEGUNG 09.07
MAXIMALE ENTFERNUNG: B-Wert deiner Einheit

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit im Nahkampf ist

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR ,Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Wahle den Riickzugsmodus:
- (IJLIEEEIEFIRE Wenn deine Einheit nicht erschiittert

ist, kannst du diesen Modus wéhlen.

> \VEATEIAIGEITE Andernfalls musst du diesen Modus

wahlen. Fihre fiir jedes Modell deiner Einheit einen Risiko-

wurf aus (06.03).

WAHREND DER BEWEGUNG:

= \EATEEIGEITE Jedes Modell, das bewegt wird, kann

durch feindliche Modelle bewegt werden.

NACH DER BEWEGUNG:
= Deine Einheit darf nicht im Nahkampf sein.
= Bis zum Ende des Zugs kommt deine Einheit, sofern nicht an-
ders angegeben, nicht infrage, zu schieBen, einen Angriff an-
zusagen oder eine Aktion zu beginnen.
. Wenn deine Einheit nicht erschiittert ist,
musst du einen Erschiitterungswurf fiir deine Einheit aus-

fiihren (01.07).
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In der Fernkampfphase legen deine Einheiten an und setzen ihre Fernkampfwaffen
ein, um auf ihre gewdhlten Ziel zu schieRen.

Fernkampfarten
sind mit diesem Zei-
chen markiert.

1. BEGINN DER FERNKAMPFPHASE 1:.

Regeln, die zu Beginn der Fernkampfphase ausgel6st werden, wer-
den jetzt abgehandelt.

2. SCHIESSEN ..

Der aktive Spieler schielst mit einer nach der anderen seiner infrage
kommenden Einheiten gemalk der Abfolge unten, bis alle Einheiten,
mit denen er schieRen méchte, zum SchieRen gewdhlt und ihre At-
tacken abgehandelt wurden.

Eine Einheit kommt zum SchieRen infrage, wenn sie sich auf dem
Schlachtfeld befindet und in dieser Phase noch nicht zum SchieRen
gewdhlt wurde.

1. Einheit wihlen: Wahle eine befreundete Einheit, die zum Schie-
Ren infrage kommt; jene Einheit ist zum SchieRBen gewdhlt.

2. Fernkampfart wiahlen: Wahle eine Fernkampfart, die auszufiih-
ren jene Einheit infrage kommt, und handle sie mit jener Einheit
ab. Dies kann eine der unten aufgefiihrten oder eine an anderer
Stelle beschriebene sein:

o Normaler Beschuss (siehe unten)
o Sturmbeschuss (siehe rechts)

o Nahbeschuss (siehe rechts)

o Indirekter Beschuss (siehe rechts)

3. ENDE DER FERNKAMPFPHASE 1:.;

Regeln, die am Ende der Fernkampfphase ausgeldst werden, werden
jetzt abgehandelt.

NORMALER BESCHUSS 10.04

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit nicht im Nahkampf ist und
in diesem Zug keine Vorriickenbewegung ausgefiihrt hat

EFFEKT: Deine Einheit schieRt gemaR ,Attacken ausfiihren" (04).

NACH DEM SCHIESSEN: Bis zum Ende der Phase kommt deine Ein-
heit nicht infrage, eine Aktion zu beginnen.

++ GLAUBE ERWACHST AUS DEM LAUF EINER WAFFE ++



STURMBESCHUSS 10.05

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit alle folgenden Bedingun-

gen erflllt:

= Nicht im Nahkampf und hat in diesem Zug eine Vorriicken-
bewegung ausgefiihrt

= Hat mindestens eine [STURM]-Waffe

EFFEKT: Deine Einheit schieRt gemaR ,Attacken ausfiihren” (04).

WAHREND DES SCHIESSENS: Du kannst nur [STURM]-Waffen wih-
len, um damit Attacken auszufiihren.

NACH DEM SCHIESSEN: Bis zum Ende der Phase kommt deine Ein-
heit nicht infrage, eine Aktion zu beginnen.

NAHBESCHUSS 10.06

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit alle folgenden Bedingun-
gen erflllt:
= Im Nahkampf und hat in diesem Zug keine Vorriickenbewe-
gung ausgefiihrt.
= Hat mindestens eine [NAHBEREICH]-Waffe oder ist eine
MONSTER-/FAHRZEUG-Einheit.

EFFEKT: Deine Einheit schieRt gemaR ,Attacken ausfiihren" (04).

WAHREND DES SCHIESSENS: Die Modelle deiner Einheit konnen
feindliche Einheiten als Ziel wahlen, mit denen deine Einheit im
Nahkampf ist.
= MONSTER-/FAHRZEUG-Modelle: Jedes Mal, wenn ein MONSTER-/
FAHRZEUG-Modell deiner Einheit eine Attacke ausfihrt:

o Wird jene Attacke nicht mit einer [NAHBEREICH]-Waffe
gegen ein Ziel ausgefihrt, das eine Einheit im Nahkampf
mit deiner Einheit ist, subtrahiere 1vom Trefferwurf.

@ Wenn jene Attacke mit einer [EXPLOSIV]-Waffe ausge-
flihrt wird, kann sie als Ziel keine Einheit wahlen, mit der
deine Einheit im Nahkampf ist.

= Modelle, die kein MONSTER/FAHRZEUG sind: Du kannst nur
[NAHBEREICH]-Waffen wahlen, um Attacken auszufiihren, und
du kannst nur feindliche Einheiten als Ziele wahlen, die im
Nahkampf mit deiner Einheit sind.

NACH DEM SCHIESSEN: Bis zum Ende der Phase kommt deine Ein-
heit nicht infrage, eine Aktion zu beginnen.

INDIREKTER BESCHUSS 10.07

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit alle folgenden Bedingun-
gen erflllt:
= Nicht im Nahkampf und hat in diesem Zug keine Vorriicken-
bewegung ausgefiihrt.
= Hat mindestens eine [INDIREKTES FEUER]-Waffe.

EFFEKT: Deine Einheit schieRt gemaR ,Attacken ausfiihren" (04).

WAHREND DES SCHIESSENS:
= [INDIREKTES FEUER]-Waffen deiner Einheit kdnnen Einheiten als
Ziel wahlen, die fiir das attackierende Modell nicht sichtbar sind.
= Beijeder Attacke einer [INDIREKTES FEUER]-Waffe gilt:

o Das Ziel profitiert von Deckung gegen jene Attacke (13.08).

o Du kannst Trefferwiirfe nicht wiederholen.

o Ein unmodifizierter Trefferwurf von 1-5 misslingt, es sei
denn, deine Einheit ist in diesem Zug stationdr geblieben
und das Ziel ist fiir mindestens eine befreundete Einheit
sichtbar; in diesem Fall misslingt stattdessen ein unmo-
difizierter Trefferwurf von 1-3.

NACH DEM SCHIESSEN: Bis zum Ende der Phase kommt deine Ein-
heit nicht infrage, eine Aktion zu beginnen.

INDIREKTER BESCHUSS
Wenn du indirekten
Beschuss fiir eine Ein-
heit wahlst, kénnen ihre
[INDIREKTES FEUER]-
Waffen nicht sichtbare
Ziele mit verheeren-
dem Sperrfeuer belegen,
aber vergiss nicht, dass
ihre anderen Waffen
immer noch auf ande-
re sichtbare Ziele schie-
Ren kénnen.

35



ASVHASAd14INY

36

In der Angriffsphase kannst du mit deinen Einheiten Angriffsbewegungen ausfiihren.
Dies stellt dar, wie deine Streitkréfte die Distanz zum Feind iiberbriicken und diesen
im blutigen Nahkampf stellen.

MISSLUNGENE ANGRIFFE
Beachte: Sofern kei-

ne Modifikatoren auf
den Angriffswurf an-
gewendet werden, ge-
niigt ein Ergebnis von 2
(ein Ter-Pasch) nie, da-
mit eine Einheit eine
Angriffsbewegung ab-
schlieRBen kann, da sich
eine Einheit nicht in
Nahkampfreichwei-

te (2") befinden kann,
wenn sie einen Angriff
versucht. Der Wurf er-
gibt also einen miss-
lungenen Angriff und
die Einheit bewegt

sich nicht.

1. BEGINN DER ANGRIFFSPHASE 1

Regeln, die zu Beginn der Angriffsphase ausgeldst werden, werden
jetzt abgehandelt.

2. ANGREIFEN ..

Der aktive Spieler handelt Angriffe mit seinen infrage kommenden
Einheiten eine nach der anderen gemaR der Abfolge unten ab, bis
alle seine Einheiten, mit denen er angreifen will, einen Angriff an-
gesagt haben und jene Angriffe abgehandelt wurden.

1. Angriff ansagen: Wihle eine befreundete Einheit, die in die-
ser Phase keinen Angriff angesagt hat und infrage kommt, ei-
nen Angriff anzusagen (siehe unten). Jene Einheit sagt einen An-
griff an.

Sofern nicht anders angegeben kommt eine Einheit infrage, einen
Angriff anzusagen, wenn sie sich auf dem Schlachtfeld befindet.
Unter anderem verhindern die folgenden Bedingungen, dass eine
Einheit infrage kommt, einen Angriff anzusagen:
o Sie befindet sich nicht innerhalb von 12" um mindestens eine
feindliche Einheit.
o Sje istim Nahkampf.
o Sie hat in diesem Zug eine Vorriicken- oder Riickzugsbewe-
gung ausgefiihrt.

2. Angriffswurf ausfiihren: Fiihre einen Angriffswurf aus, indem du
2W6 wirfst: Das Ergebnis ist die maximale Entfernung fiir die An-
griffsbewegung.

3. Angriff versuchen: Wenn es méglich ist, eine Angriffsbewegung
auszufiihren, und du dies immer noch mochtest, fiihre eine An-
griffsbewegung mit jener Einheit aus (siehe rechts). Andernfalls
fihrt deine Einheit keine Angriffsbewegung aus. In jedem Fall ist
der Angriff damit abgehandelt.

3. ENDE DER ANGRIFFSPHASE 1s;

Regeln, die am Ende der Angriffsphase ausgeldst werden, werden
jetzt abgehandelt.

++ MIT EINEM GUTEN TOD VERDIENT MAN SICH DES IMPERATORS SEGEN ++



ANGRIFFSBEWEGUNG 1.04

MAXIMALE ENTFERNUNG: Angriffswurf

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit in dieser Phase einen An-
griff angesagt hat

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR , Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Wahle mindestens eine feindliche Einheit,

die sich innerhalb von 12" um deine Einheit und innerhalb der ma-
ximalen Entfernung um deine Einheit befindet; bis zum Ende die-
ser Bewegung ist jede jener feindlichen Einheiten ein Angriffsziel.

WAHREND DER BEWEGUNG:
= Jedes Modell muss seine Bewegung ndher an mindestens ei-
nem Angriffsziel beenden.
* Jedes Modell, das seine Bewegung innerhalb von 1" um min-
destens ein Angriffsziel beenden kann, muss dies tun.
= Jedes Modell, das seine Bewegung im Nahkampf mit mindes-
tens einem Angriffsziel beenden kann, muss dies tun.

NACH DER BEWEGUNG:

= Deine Einheit darf nicht im Nahkampf mit feindlichen Einhei-
ten sein, die keine Angriffsziele sind.

= Bis zum Ende des Zugs hat jedes Modell deiner Einheit die
Fahigkeit Erstschlag (24.13).

= Deine Einheit muss im Nahkampf mit allen Angriffszielen sein.

Ziel nicht langer geeignet

ANGRIFFSBEWEGUNG AUSFUHREN

Die [VXI[FEinheit sagt

einen Angriff an und

der Angriffswurf er-
gibt eine maximale Entfernung
von 7". Einheit A befindet sich in-
nerhalb dieser Entfernung und
kann daher als Angriffsziel ge-
wihlt werden, aber die CIVIT3
Einheit kénnte ihre Angriffsbe-
wegung nicht im Nahkampf mit
dieser Einheit beenden, nachdem
sie sich um die im Weg befindli-
chen Geldndestiicke bewegt hat.

Diese Einheit ist weiter

als 7" von der angreifen-

den Einheit entfernt, da-
her kann sie nicht als Angriffsziel
gewdhlt werden, obwohl die an-
greifende Einheit ihre Angriffsbe-
wegung innerhalb von 2" um die-
se Einheit beenden kénnte.

Diese Einheiten sind bei-
de innerhalb von 7" da-
her kénnen sie als An-

griffsziele gewdhlt werden. Die
angreifende Einheit kann ihre An-
griffsbewegung im Nahkampf
mit all ihren Angriffszielen been-
den, daher kann sie diese Bewe-
gung ausfiihren.
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In der Nahkampfphase kénnen beide Spieler handeln. Zuerst riicken Einheiten nach,
um die Anzahl der Modelle im Nahkampf zu maximieren, dann fiihren alle Kimpfer
Nahkampfattacken aus, bevor sich die Einheiten neu ordnen.

M_ﬂSSEN EINHEITEN
KAMPFEN?

Ja, du musst mit al-

len Einheiten kdmp-
fen, die kimpfen kén-
nen, aber du musst mit
einer Einheit nicht nach-
riicken und sie nicht
neu ordnen, wenn du
nicht willst.

1. BEGINN DER NAHKAMPFPHASE .

Regeln, die zu Beginn der Nahkampfphase ausgelést werden, wer-
den jetzt abgehandelt.

2. NACHRUCKEN vc.

Beide Spieler fihren Nachriickenbewegungen (siche unten) mit
all ihren infrage kommenden Einheiten aus, die sie bewegen wol-
len. Unter ,Kommt infrage, wenn" steht, welche Einheiten infra-
ge kommen, solche Bewegungen auszufiihren. Der Spieler, der am
Zug ist, handelt alle seine Bewegungen zuerst ab, gefolgt von sei-
nem Gegner. Keine Einheit kann in diesem Schritt mehr als eine
Nachriickenbewegung ausfiihren.

NACHRUCKENBEWEGUNG 1203
MAXIMALE ENTFERNUNG: 3"

KOMMT INFRAGE, WENN: Nahkampfphase und deine Einheit erfiillt
mindestens eine der folgenden Bedingungen:
= Sie ist im Nahkampf.
= Sie hatin diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt.
= Sie wurde in dieser Phase gewihlt, einen Uberrennen-Kampf
auszufiithren (12.06).

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR ,Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Wihle Nachriickenziele:
= Ist deine Einheit im Nahkampf, wahle jede feindliche Einheit,
mit der sie im Nahkampf ist.
—> Andernfalls wéhle mindestens eine feindliche Einheit inner-
halb von 5" um deine Einheit.

WAHREND DER BEWEGUNG:
= Modelle in Basekontakt mit mindestens einem feindlichen
Modell kdnnen nicht bewegt werden.
= Jedes Modell, das bewegt wird, muss seine Bewegung na-
her am nachsten Nachriickenziel und, falls méglich, im Nah-
kampf damit beenden.

NACH DER BEWEGUNG:
= Deine Einheit muss im Nahkampf sein.
= Jedes Modell, das diese Bewegung im Nahkampf mit einer
feindlichen Einheit begonnen hat, muss immer noch im Nah-
kampf mit jener feindlichen Einheit sein.

++ TAPFERE SOLDATEN STELLEN KEINE FRAGEN, SIE HANDELN EINFACH ++



BEGINN DER NAHKAMPFPHASE

Da beide [Ii[3Einheiten in diesem
Zug Angriffsbewegungen ausgefiihrt
haben, sind sie in dieser Phase beide
Erstschlag-Einheiten und kommen
beide infrage, Nachriickenbewegun-

gen auszufiihren, obwohl das MONS-
TER nicht im Nahkampf ist, da es sein
Angriffsziel in der Angriffsphase mit-
tels der Gefechtsoption Zerschmet-
ternder Aufprall (15.06) zerstért hat.

NACHRUCKENBEWEGUNGEN

Jedes Modell bewegt sich bis zu 3".

1. Der[:{l[3Spieler fiihrt zuerst Nachriickenbewegungen aus.
2. Danach fiihrt der VX[ Spieler Nachriickenbewegungen

aus, aber da sein Modell in Basekontakt mit feindlichen
Modellen ist, wird es nicht bewegt.
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Nahkampfarten
sind mit diesem Zei-
chen markiert.

UBERRENNEN-KAMPFE
Wenn eine Einheit ei-
nen Uberrennen-Kampf
ausfiihrt, kénnen ihre
Modelle so bewegt wer-
den, dass feindliche Ein-
heiten, die nicht im
Nahkampf waren, da-
nach im Nahkampf
sind. Solche feindli-
chen Einheiten kom-
men in dieser Phase
zum Kdmpfen infrage
(und kénnen womég-
lich sogar als Néchstes
kdmpfen, wenn sie Erst-
schlag-Einheiten sind).

3. KAMPFEN v

Eine Einheit kommt zum Kdmpfen infrage, wenn sie in dieser Phase
noch nicht zum Kampfen gewahlt wurde und mindestens eine der
folgenden Bedingungen erflllt:

= Sie ist im Nahkampf oder war zu Beginn dieses Schritts im Nah-
kampf.
= Sie hatin diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt.

Die Spieler handeln die folgende Abfolge ab, bis alle infrage kom-
menden Einheiten zum Kampfen gewdhlt wurden und ihre Atta-
cken abgehandelt wurden:

1. Erstschlag-Kampfe abhandeln: Beginnend mit dem Spieler, deram
Zug ist, wahlen die Spieler abwechselnd je eine befreundete Erst-
schlag-Einheit, die zum Kampfen infrage kommt; jene Einheit wird
zum Kdmpfen gewihlt (siehe unten). Ist das nicht méglich:

—> Gibt es keine Erstschlag-Einheiten, die zum Kimpfen infrage
kommen, fahrt mit dem Schritt ,Ubrige Kimpfe abhandeln”
fort, in dem dieser Spieler seine ndchste Einheit wahlt.

—> Andernfalls wahlt der andere Spieler seine nachste Einheit.

2. Ubrige Kampfe abhandeln: Beginnend mit dem Spieler, der die Ab-
folge gerade zu diesem Schritt gefiihrt hat, wahlen die Spieler ab-
wechselnd je eine befreundete Einheit, die zum Kampfen infrage
kommt; jene Einheit ist zum Kampfen gewahlt. Ist das nicht méglich:

—> Gibt es keine Einheiten, die zum Kampfen infrage kommen,
endet der Schritt ,Kampfen".
=> Andernfalls wahlt der andere Spieler seine nachste Einheit.

Wenn, nachdem ein Kampf im Schritt ,Ubrige Kdmpfe abhandeln"
abgehandelt wurde, nun mindestens eine Erstschlag-Einheit zum
Kampfen infrage kommt, kehrt zum Schritt ,Erstschlag-Kampfe ab-
handeln” zurtick.

WENN EINE EINHEIT ZUM KAMPFEN GEWAHLT WIRD

Jedes Mal, wenn eine Einheit zum Kdmpfen gewahlt wird, wah-

le eine Kampfart, die auszufiihren jene Einheit infrage kommt, und
handle sie mit jener Einheit ab. Dies kann eine der unten aufgefiihr-
ten oder eine an anderer Stelle beschriebene sein:

NORMALER KAMPF 12.05

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit im Nahkampf ist

EFFEKT: Deine Einheit kimpft gemaR ,Attacken ausfiihren" (04).

UBERRENNEN-KAMPF 1206

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit nicht im Nahkampf ist
oder zu Beginn des Schritts ,Kampfen" nicht im Nahkampf war,
aber wéhrend der Nahkampfphase in den Nahkampf gelangt ist

EFFEKT: Deine Einheit kann eine zusatzliche Nachriickenbewegung
ausfiihren und kdmpft dann gemaR ,Attacken ausfiihren” (04).

++ ERST IM TOD ENDET DIE PFLICHT ++



NORMALER KAMPF

Die Spieler wihlen abwechselnd Einheiten
zum Kdmpfen. Erstschlag-Einheiten miissen

vor allen anderen infrage kommenden Ein-
heiten gewdhlt werden.

1. Der [0 Spieler wahlt sein MONSTER zum Kdmp-

fen. Es fiihrt einen normalen Kampf aus und zer-
stort den TRANSPORTER

2. Die Einheit an Bord fiihrt eine
Notausstiegsbewegung aus.
Nachdem sie das getan hat, ist sie
nicht im Nahkampf.

UBERRENNEN-KAMPF

3. Der[[IVXI[3Spieler hat keine Erstschlag-
Einheiten, daher wéhlt der {3 Spieler
seine ndchste Einheit.

4. Der[TI{3Spieler wiihlt eine andere Erstschlag-
Einheit. Diese Einheit ist nicht im Nahkampf, war
aber zu Beginn des Schritts ,Kimpfen" im Nah-
kampf mit dem TRANSPORTER und kann da-
her einen Uberrennen-Kampf ausfiihren. Zuerst
fiihrt sie eine Nachriickenbewegung aus, um in
den Nahkampf mit der ausgestiegenen Einheit
zu gelangen, dann kdmpft sie und zerstdrt zwei
feindliche Modelle.

5. Die Einheit des ]I
Spielers kimpft im Gegen-

zug, fligt aber keinen
Schaden zu.
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NEUE GEGNER

Wenn du den Offensive-
Neuordnung-Modus
verwendest, kann dei-
ne Einheit ihre Neu-
ordnenbewegung im
Nahkampf mit feind-
lichen Einheiten been-
den, die in dieser Pha-
se noch nicht gekdmpft
haben. Wenn du dies
tust, hat jede jener Ein-
heiten noch die Gele-
genheit, gegen deine
Einheit zu kimpfen, also
liberlege dir gut, wie ag-
gressiv du deine Einheit
in diesem Modus bewe-
gen willst.

4. NEU ORDNEN +x

Beide Spieler fiihren Neuordnenbewegungen (siehe unten) mit all
ihren infrage kommenden Einheiten aus, die sie bewegen wollen.
Unter ,Kommt infrage, wenn" steht, welche Einheiten fiir solche Be-
wegungen infrage kommen. Der Spieler, der am Zug ist, handelt alle
seine Bewegungen zuerst ab, danach sein Gegner. Keine Einheit kann
in diesem Schritt mehr als eine Neuordnenbewegung ausfiihren.

NEUORDNENBEWEGUNG 12.08
MAXIMALE ENTFERNUNG: 3"

KOMMT INFRAGE, WENN: Nahkampfphase und deine Einheit kam
in dieser Phase zum Kampfen infrage.

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemaR, Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Wihle den Neuordnenmodus:

- BT T T T e Wenn deine Einheit im Nahkampf
ist, musst du diesen Modus wahlen und musst jede feindliche
Einheit wahlen, mit der sie im Nahkampf ist.

—)Andernfalls, wenn sich deine Einheit
innerhalb von 3" um mindestens eine feindliche Einheit be-
findet, musst du diesen Modus wdhlen und mindestens eine
jener feindlichen Einheiten wahlen.

- [ T AR s Andernfalls, wenn sich deine Ein-
heit innerhalb von 3" um mindestens ein Missionsziel befin-
det, musst du diesen Modus wahlen und eines jener Missi-
onsziele wahlen.

WAHREND DER BEWEGUNG:

. Modelle in Basekontakt mit mindes-
tens einem feindlichen Modell kénnen nicht bewegt werden.
Jedes Modell, das bewegt wird, muss seine Bewegung naher
an der nachsten gewahlten feindlichen Einheit beenden und,
falls méglich, im Nahkampf mit ihr.

[T T C e Jedes Modell, das bewegt wird, muss

seine Bewegung naher an der nachsten gewahlten feindlichen
Einheit beenden und, falls moglich, im Nahkampf mit ihr.
T R T T Ty Jedes Modell, das bewegt wird,
muss seine Bewegung in Reichweite des gewahlten Missi-
onsziels beenden, falls dies moglich ist; ist dies nicht moglich,
muss es seine Bewegung ndher daran beenden.

NACH DER BEWEGUNG:

- EME T TITITLIIE Jedes Modell, das diese Bewegung im
Nahkampf mit einer feindlichen Einheit begonnen hat, muss
sich immer noch im Nahkampf mit jener feindlichen Ein-
heit befinden.

Deine Einheit muss im Nahkampf mit
allen gewdhlten feindlichen Einheiten sein. Wenn eine oder
mehrere feindliche Einheiten im Nahkampf mit deiner Einheit
in dieser Phase nicht zum Kdmpfen gewdhlt wurden, muss
dein Gegner jede jener Einheiten eine nach der anderen wah-
len; wenn eine jener Einheiten gewdhlt wird, kommt sie zum
Kiampfen infrage und wird zum Kidmpfen gewihlt (12.04).

= WEHCLEAEENETIGRTTGER Deine Einheit muss in Reichweite

des gewdhlten Missionsziels sein.

5. ENDE DER NAHKAMPFPHASE 2.5

Regeln, die am Ende der Nahkampfphase ausgelost werden, werden
jetzt abgehandelt.




LAUFENDE NEUORDNUNG

Der[fif3Spieler fiihrt zuerst Neuordnen-
bewegungen aus. Alle Einheiten im Nah-
kampf und alle Einheiten, die in dieser Pha-
se zum Kdmpfen infrage kamen, kénnen
eine Neuordnenbewegung ausfiihren.

Jedes Modell bewegt sich bis zu 3".
Modelle in Basekontakt mit feind-
lichen Modellen kénnen nicht be
wegt werden.

Geldnde-Missionsziel

MISSIONSZIEL-NEUORDNUNG

Es befinden sich keine feindlichen
Einheiten innerhalb von 3" um die-
se MONSTER-Einheit, aber ein Missi-
onsziel ist innerhalb von 3", daher
bewegt sie sich in Reichweite je-
nes Missionsziels.

Geldnde-Missionsziel
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SCHLACHTFELD
UND TAKTIK
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Diese Sektion enthilt die Regeln, um deinen Spieltisch mit Geldnde in ein interak-
tives, stimmungsvolles Schlachtfeld zu verwandeln. Diese Regeln helfen dir, dein
Schlachtfeld zum Leben zu erwecken und deinen Spielen eine entscheidende takti-
sche Dimension zu verleihen.

EIN EIGENES SCHLACHT-
FELD ERSCHAFFEN
Macht euch keine Ge-
danken, wenn euer
Schlachtfeld nicht den
Geldndekategorie-Er-
fordernissen der Mission
entspricht; macht ein-
fach das Beste aus den
Geldindestiicken, die ihr
habt. Wenn eine Missi-
on nichts vorgibt, misst
ihr selbst entscheiden,
wie ihr das Schlachtfeld
gestaltet. Wenn ihr dies
tut, behaltet im Hinter-
kopf, dass dichte Ge-
ldndestiicke Sichtbar-
keit und Bewegung am
stdrksten beeinflussen.
Schlachtfelder mit zu
wenigen dichten Geldn-
destiicken kénnen Ar-
meen bevorteilen, die
sich auf Beschuss ver-
lassen, oder Armeen be-
nachteiligen, die auf
den Nahkampf set-

zen. Denkt zudem dar-
an, fiir gréRere Modelle
wie MONSTER/ FAHRZEU-
GE um dichte Geldnde-
stiicke herum ausrei-
chend Platz zu lassen,
damit sie mandvrieren
kénnen, insbesonde-

re nahe dem Schlacht-
feldrand.

GELANDE PLATZIEREN 1.

Platziere vor der Schlacht eine Auswahl an Geldndestiicken auf dem
Schlachtfeld und gehe dabei nach einer oder mehreren der folgen-
den Methoden vor:

Platziere einen eindeutig definierten Bereich (etwa ein Base oder
eine Unterlage) an jedem Ort, den du mit Gelande versehen willst,
dann platziere mindestens ein Geldandestiick vollstandig inner-
halb der Grenzen jenes Bereichs.

Platziere ein Geldndestiick unmittelbar auf dem Schlachtfeld.
Platziere zwei oder mehr Geldndestiicke unmittelbar so auf dem
Schlachtfeld, dass sie zusammen die Grenzen eines Bereichs de-
finieren.

In jedem Fall wird der Bereich des Schlachtfelds, den jene Grenze
oder jenes Geldndestiick festlegt, als ein Geldndebereich bezeich-
net. Die Aufstellungskarte einer Mission kann Ort und Malke jedes
Geldandebereichs vorgeben. Andernfalls missen sich die Spieler vor
der Schlacht dariiber einig werden.

GELANDEKATEGORIEN 1.

Jedes Geldndestiick fdllt in eine Geldndekategorie, was die Bewe-
gung und Sichtbarkeit von Modellen beeinflussen kann. Unten fin-
dest du einige Beispiele, welche Arten von Geldndestiicken in wel-
che Kategorie fallen.

EXPONIERT 13.03

Exponiertes Geldnde bietet verzweifelten Kimpfern minimalen
Schutz und man kann sich ungehindert hindurchbewegen.
Beispiele: Krater, Stacheldraht, verstreute Trimmer.

LEICHT 13.04

Leichtes Geldnde kann Deckung vor Attacken bieten, verlangsamt
aber weder feindliche Angriffe noch bietet es dauerhaften Schutz.
Beispiele: Barrikaden, niedrige Mauern, Statuen.

DICHT 13.05

Dichtes Geldnde stellt selbst fiir die gréfRten Kriegsmaschinen ein Hin-
dernis dar und kann ganze Trupps vor dem Blick des Feindes verbergen.
Beispiele: Gebdude, Ruinen, gepanzerte Container, Walder.

Die Aufstellungskarte einer Mission kann festlegen, welche Geldnde-
kategorien in welchem Geldndebereich vertreten sein sollten. Diese
Vorgaben zu erfiillen, fihrt zum besten Spielerlebnis. Beachte, dass
Gelandestiicke im selben Gelandebereich in verschiedene Geldnde-
kategorien fallen kdnnen.



AUF EINER UNTERLAGE PLATZIERTES GELANDE

Zwei Geldndestiicke wurden auf einer Unterla-
ge platziert. Die Rénder dieser Unterlage stellen

die Grenze dieses Geldndebereichs dar. Beide
Geldndestiicke sind Ruinen, verwenden also die
Regeln fiir dichte Geldndestiicke.

AUF DEM SCHLACHTFELD PLATZIERTES GELANDE

Drei Geldndestiicke wurden unmittelbar auf dem
Schlachtfeld platziert. Die Spieler haben sich dar-
auf geeinigt, dass die Grenzen des Geld@ndebereichs

durch diese Geldndestiicke festgelegt sind (das
schraffierte Rechteck). Die IV Geltindestiicke
sind dichte Geldndestiicke und das[J0i{3Geldnde-
stiick ist ein leichtes Geldndestiick.
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FEUER VON OBEN
Neben besseren Sicht-
linien kénnen Modelle,
die auf hohe Gelédnde-
stiicke klettern, von der
Regel Feuer von oben
profitieren (22.05).

FESTES GELANDE

Wenn ein Geldnde-
stiick die Regel Fest hat
(13.11), so wie dichte Ge-
ldndestiicke, kann ein
Modell eine Bewegung
nicht so beenden, dass
ein Teil von ihm durch
einen von Gelénde um-
schlossenen Teil jenes
Geldndestiicks ragt, der
héchstens 3" (iber Bo-
denniveau ist - nicht
einmal durch kleine Off-
nungen wie Tiiren oder
Fenster. Dies verhindert,
dass vorstehende Ele-
mente von Modellen
dazu benutzt werden
kénnen, Einschrdn-
kungen der Sichtbar-
keit durch die Regel Fest
zu umgehen.

GELANDE UND BEWEGUNG 1.5

Modelle kdnnen sich durch verschiedene Kategorien von Geldnde-
stiicken wie folgt bewegen:

= Exponiert/Leicht: Alle Modelle kénnen sich horizontal und verti-
kal durch exponierte und leichte Gelandestiicke bewegen.
= Dicht:

o INFANTERIE-/BESTIEN-/SCHWARM-/MOBILE Modelle kénnen
sich horizontal durch dichte Geldndestiicke bewegen.
INFANTERIE-/BESTIEN-/SCHWARM-Modelle kdnnen sich
vertikal durch dichte Geldndestiicke bewegen.

Andere Modelle kénnen sich horizontal durch dichte
Geldndestiicke bewegen, sofern alle Sektionen jenes
Geldndestiicks, durch die sich das Base des sich bewegenden
Modells bewegen wiirde, hdchstens 2" hoch sind. Andernfalls
muss sich das Modell vertikal an solchen Sektionen hinauf-
oder von solchen Sektionen hinabbewegen. Es kann sich da-
bei nicht durch Decken und Boden bewegen und kann jene
Bewegung nicht auf einer Oberflache jenes Geldndestiicks
beenden, das nicht auf Bodenniveau ist (siehe unten).

VERTIKALE BEWEGUNG

Modelle kdnnen sich vertikal bewegen, um sich an Geldndestiicken
hinauf- oder von ihnen hinabzubewegen. Dabei gilt:

= Jenes Modell muss horizontal innerhalb von 3" um jenes
Geldndestiick bleiben.

= Addiere die Entfernung, die sich jenes Modell vertikal nach oben
bewegt, und die Entfernung, die es sich vertikal nach unten be-
wegt, zu jeder anderen Entfernung, die sich jenes Modell bewegt
hat, seit es jene Bewegung begonnen hat.

PLATZIEREN ODER EINE BEWNEGUNG BEENDEN

Modelle kdnnen auf dem Bodenniveau eines Geldandestiicks plat-
ziert werden oder eine Bewegung darauf beenden. Modelle kdnnen
auch auf einer beliebigen Oberflache eines Geldndestiicks, die sich
nicht auf Bodenniveau befindet, platziert werden oder eine Bewe-
gung darauf beenden, wenn alle folgenden Bedingungen erfiillt sind:

= Jenes Modell hat mindestens eines der folgenden Schliisselworter:
INFANTERIE/BESTIEN/SCHWARM/FLIEGEN/MONSTER.

= Nachdem es jene Bewegung beendet hat, steht jenes Modell,
ohne zu wackeln, und kein Teil seines Bases ragt Giber den Auféen-
rand jener Oberflache.

++ MOGE DIE VERGELTUNG DES IMPERATORS IN DIR BRENNEN ++



GELANDE UND BEWEGUNG

Alle Sektionen dieses dichten Geldndestiicks sind hoher als 2",

daher kann sich dieses MONSTER-Modell nicht durch es bewe-
gen und muss sich stattdessen um es herumbewegen.

Diese INFANTERIE-Modelle kénnen sich durch
dichte Geldndestiicke wie die Mauern dieser

Dieses INFANTERIE-Mo-
dell kann sich vertikal
bewegen und seine Be-
wegung auf der obe-
ren Oberfldche dieses

Geldndestiicks been-
den, da es nicht wackelt
und kein Teil seines Ba-
ses liber den AuRenrand
jener Oberfldche ragt.

Dieses FAHRZEUG-Modell
kann sich nicht durch dieses
dichte Geldndestiick bewe-
gen, kann sich aber vertikal
bewegen, um sich an Sekti-
onen, die héher als 2" sind,
hinauf- und daran hinab-
zubewegen (falls es jene Be-
wegung nicht auf einer sol-
chen Sektion beendet).

Dieses INFANTERIE-Modell
wird nicht (iber oder durch
ein Geldndestiick bewegt.
Seine Bewegung durch den
hier gezeigten Geldndebe-

reich ist daher unbehindert.
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GELANDE UND SICHTBARKEIT 11

Geldnde kann die Sichtbarkeit beeinflussen, abhangig davon, ob die Regeln
Profitiert von Deckung, Versteckt, Versperrt Sicht oder Fest gelten.

PROFITIERT VON DECKUNG 13.08

Jedes Mal, wenn eine Fernkampfattacke eine Einheit als Ziel hat und jedes
Modell jener Einheit mindestens eine der folgenden Bedingungen erfiillt,
profitiert jene Einheit gegen jene Attacke von Deckung:

= Jenes Modell hat das Schliisselwort INFANTERIE/BESTIEN/SCHWARM und
befindet sich in einem Geldndebereich.

= Jenes Modell ist fiir das attackierende Modell nicht vollstindig sichtbar
aufgrund mindestens eines im Weg befindlichen Gelidndestiicks und/
oder mindestens eines im Weg befindlichen Geldndebereichs, der Sicht
versperrt (siehe unten).

Jedes Mal, wenn eine Fernkampfattacke eine Einheit als Ziel hat, die gegen
diese von Deckung profitiert, verschlechtert sich der BF-Wert jener Atta-
ckeum 1.

VERSTECKT 13.09

Ein Modell ist versteckt, solange es alle folgenden Bedingungen erfillt:

= Jenes Modell hat das Schliisselwort INFANTERIE/BESTIEN/SCHWARM und
befindet sich in einem Geldndebereich, der mindestens ein dichtes
Geldndestiick enthalt.

= Die Einheit jenes Modells hat in diesem Zug und im vorherigen Zug kei-
ne Fernkampfattacken ausgeftihrt.

Solange ein Modell versteckt ist, kann es nur fir feindliche Modelle sicht-
bar sein, wenn diese sich in seiner Entdeckungsreichweite befinden.
Wenn nicht anders angegeben, betrdgt die Entdeckungsreichweite eines
Modells 15".

VERSPERRT SICHT 13.10

Gelindebereiche, die mindestens ein leichtes oder dichtes Geldndestiick
enthalten, sind Gelindebereiche, dieSicht versperren. Wenn jede Sicht-
linie zwischen zwei Modellen durch mindestens einen Geldndebereich
verlauft, der Sicht versperrt (ausgenommen Gelidndebereiche, die Sicht
versperren und in denen sich eines oder beide jener Modelle befinden),
sind jene beiden Modelle fiireinander nicht sichtbar.

FEST 131

Dichte Geldndestiicke haben die Regel Fest. Durch von Gelande umschlos-
sene Liicken in der Oberfliche eines solchen Geldndestiicks, die hchstens
3" Uber Bodenniveau sind, kdnnen keine Sichtlinien gezogen werden.

Anmerkung: Diese Regel sorgt dafiir, dass Modelle nicht sichtbar sind,
solange sie in ebenerdigem Gelénde Schutz suchen, auch wenn es klei-
ne Offnungen wie Tiiren, Fenster, Einschusslécher oder kleine Liicken zwi-
schen benachbarten Geldndestiicken geben mag. 3" ist die Héhe des
Erdgeschosses vieler Geldindestiicke, aber es kann sein, dass die gespiel-
te Mission eine andere Héhe vorgibt, bis zu der diese Regel greift.

++ FUR DEN IMPERATOR! ++



PROFITIERT VON DECKUNG

Wenn Einheit E Fernkampfattacken ausfiihrt, gilt:

= Einheit A ist vollstdndig sichtbar fiir jedes Modell in Ein-
heit E, daher profitiert sie nicht von Deckung.

= Nicht alle Modelle der Einheit B befinden sich in einem Ge-

ldndebereich, daher profitiert Einheit B nicht von Deckung.

= Alle Modelle der Einheit € befinden sich in einem Gelénde-
bereich, daher profitiert Einheit C von Deckung.
= Einheit D ist fiir Einheit E nicht vollstédndig sichtbar auf-

grund eines im Weg befindlichen Geldndebereichs, der
Sicht versperrt, daher profitiert Einheit D von Deckung.

VERSTECKT UND VERSPERRT SICHT

= Zwischen allen Modellen der Einheiten A und D befindet
sich ein Geldndebereich, der Sicht versperrt, daher sind sie
alle fiireinander nicht sichtbar.

= Alle Modell der Einheiten B und € befinden sich in dem
Gelédndebereich und sind INFANTERIE, daher sind sie ver-
steckt. Aber die Modelle der Einheit D befinden sich inner-
halb der 15" der Entdeckungsreichweite der Modelle der
Einheit B (aber nicht der von Einheit €), daher sind die Mo-
delle der Einheit B fiir die der Einheit D sichtbar. Die Model-
le der Einheit D sind zudem fiir die Modelle der Einheiten
B und C sichtbar, da sie sich nicht in einem Geldnde-
bereich befinden.

Einheiten A und B sind fiirei-
nander nicht sichtbar, denn
obwoh! dieses dichte Geldn-
destiick ein Fenster hat, kann
wegen seiner Regel Fest keine
Sichtlinie durch eine solche
von Geldnde umschlossene
Offnung héchstens 3" iiber Bo-
denniveau gezogen werden.

Einheiten A und C sind fiirei-
nander sichtbar, denn auch
wenn dieses dichte Geldnde-
stiick die Regel Fest hat, kon-
nen Sichtlinien durch von
Gelénde umschlossene Off-
nungen héher als 3" tiber Bo-
denniveau ganz normal gezo-
gen werden.

b1
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Missionsziele stellen entscheidende Orte dar, die beide Seiten zu sichern versuchen,
und viele Missionen erfordern, dass deine Streitkrifte die Kontrolle dariiber erlan-
gen, um den Sieg zu erringen. Diese Sektion beschreibt, wie du dies mit deinen Mo-

dellen tust.

UM JEDEN PREIS HALTEN
Manche Einheiten ha-
ben Féhigkeiten, die
ausgeldst werden, wenn
sie ein Missionsziel kon-
trollieren oder wenn sie
ein Missionsziel fiir dei-
ne Armee sichern.

GELANDE-MISSIONSZIELE 1.,

Wenn eine Mission Missionsziele verwendet, gibt sie vor, wo die-
se sich auf dem Schlachtfeld befinden. Typischerweise verfligt dei-
ne Mission lber eine Aufstellungskarte, auf der mehrere Punkte an-
gegeben sind, an denen Missionsziele platziert werden sollen. Jeder
dieser Punkte sollte mit einem Geldndebereich zusammenfallen
(13.01); jener Gelidndebereich ist das Missionsziel, und wir nennen
dies ein Gelande-Missionsziel.

Wenn du Entfernungen zu oder von einem Missionsziel aus ermit-
telst, miss zu und von seinem nachstgelegenen Teil aus.

KONTROLLSTUFE ..

Zu Beginn der Schlacht kontrolliert kein Spieler ein Missionsziel auf
dem Schlachtfeld. Um die Kontrolle tiber ein Missionsziel zu erlan-
gen, muss ein Spieler mindestens eines seiner Modelle mit einem
MK-Wert von mindestens 1in dessen Reichweite bringen. Ein Modell
ist in Reichweite eines Gelande-Missionsziels, solange es sich inner-
halb jenes Geldndebereichs befindet.

Am Ende jeder Phase und jedes Zugs wird die Kontrollstufe eines
Spielers Uber ein Missionsziel ermittelt,indem du die MK-Werte al-
ler Modelle der Armee jenes Spielers, die sich in Reichweite jenes
Missionsziels befinden, addierst:

= Der Spieler mit der hochsten Kontrollstufe iber jenes Missions-
ziel kontrolliert jenes Missionsziel.

= Wenn beide Spieler die gleiche Kontrollstufe iiber jenes
Missionsziel haben, kontrolliert kein Spieler jenes Missionsziel, es
sei denn, jenes Missionsziel ist gesichert (siehe unten).

Solange sich mindestens eine Einheit der Armee eines Spielers in
Reichweite eines Missionsziels befindet, das jener Spieler kontrol-
liert, kontrolliert jede jener Einheiten, sofern sie mindestens ein Mo-
dell mit einem MK-Wert von mindestens 1 enthdlt, jenes Missions-
ziel.

MISSIONSZIELE SICHERN 1.;

Manche Regeln ermoglichen, dass die Armee eines Spielers ein Mis-
sionsziel sichert. Wenn ein Missionsziel von der Armee eines Spie-
lers gesichert ist, bleibt jenes Missionsziel unter seiner Kontrolle —
auch wenn er keine Einheiten mehr in dessen Reichweite hat -, bis
die Kontrollstufe seines Gegners liber jenes Missionsziel am Ende
einer Phase hoher als seine ist.



GELANDE-MISSIONSZIEL KONTROLLIEREN

Dieses FAHRZEUG hat einen MK-Wert
von 3 und befindet sich innerhalb
des Geldndebereichs.

Die Modelle dieser Einheit haben je einen
MK-Wert von 1. Sechs ihrer Modelle befin-
den sich innerhalb des Geldndebereichs.

Dieses FAHRZEUG hat einen MK-Wert

von 2 und befindet sich vollstdndig
innerhalb des Geld@ndebereichs.

Beide Spieler addieren die MK-Werte aller ihrer Mo-
delle, die sich in dem Gelédndebereich befinden. Die

Diese Einheit ist gegenwdirtig

erschiittert, daher ist der MK-Wert
aller ihrer Modelle ,-".

Kontrollstufe des IV Spielers betrdgt 5, die
Kontrollstufe des[GII Spielers betrdgt 6. Der
[:(li3Spieler kontrolliert daher das Missionsziel.

Missionsziele erhalb
von Geldndebereichen

++ FOR EINEN KRIEGER IST FEIGHEIT DAS EINZIGE VERBRECHEN ++
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Du kannst Gefechtsoptionen einsetzen, indem du Befehlspunkte ausgibst, um epi-
sche Augenblicke taktischer Brillanz oder unvergleichlicher kriegerischer Macht zu
schaffen. Sie kommen zum Einsatz, wenn ein Spieler der Ansicht ist, dass die Schlacht
einen kritischen Punkt erreicht hat, an dem fiir einen Augenblick zusatzliche Kampf-
kraft oder ein médchtiger Effekt notig ist, um den Ausschlag zu geben.

GEFECHTSOPTIONEN EINSETZEN 0

Wahrend der Schlacht kdnnen beide Spieler Gefechtsoptionen ein-
setzen. Jede Gefechtsoption gibt vor:

= Wie viele BP ihr Einsatz kostet

= WANN: Wann sie eingesetzt werden kann

= ZIEL: Welche Einheiten ihre Ziele sein kénnen

= EFFEKT: Welche Effekte der Einsatz jener Gefechtsoption auslost
= EINSCHRANKUNGEN: Etwaige zusatzliche Einschrankungen

Jeder Spieler kann dieselbe Gefechtsoption wahrend der Schlacht
mehrmals einsetzen, aber es gelten die folgenden Einschrankungen:

= Kein Spieler kann dieselbe Gefechtsoption mehr als einmal in
derselben Phase einsetzen.

= Wenn nicht anders angegeben, kann kein Spieler in dersel-
ben Phase dieselbe Einheit als Ziel mehr als einer Gefechts-
option wahlen.

Jedes Mal, wenn du eine Gefechtsoption, einsetzt, handle die folgen-
de Abfolge ab:

1. Wahle Ziele wie durch jene Gefechtsoption vorgegeben.

2. Verringere die Gesamtzahl deiner BP um die BP-Kosten jener
Gefechtsoption. Wenn jene Gefechtsoption eine Sektion enthalt,
die mit zusatzlichen BP-Kosten verbunden ist (z. B. +1 BP), kannst
du jene zusétzliche Sektion nur verwenden, wenn du die BP-Kos-
ten jener Gefechtsoption um die angegebene Menge erhohst.
Wenn du nicht gentigend BP Ubrig hast, kannst du jene Gefechts-
option nicht einsetzen.

3. Handle die Effekte jener Gefechtsoption ab.

BASIS-GEFECHTSOPTIONEN

Alle Spieler kénnen Basis-Gefechtsoptionen einsetzen (siehe tiber-
nichste Seite). Weitere Gefechtsoptionen findest du in Codices und
anderen Veroffentlichungen.

++ HASS STARKT UNSERE ENTSCHLOSSENHEIT ++



HEROISCHE INTERVENTION

BASIS—GEFECHTSUPTIUN

151

Zu Hilfe eilen:

Mitten in den Kampf:

LEGENDE GEFECHTSOPTIONEN

Eingesetzt in: Zug eines
beliebigen Spielers

Eingesetzt in:
Deinem Zug

BP-Kosten modifizieren
Regelabfolge

Eingesetzt in:
Zug des Gegners

D> -



BEFEHLSWIEDERHOLUNGSWURF 15.02

BASIS-GEFECHTSOPTION

Ein groRer Befehlshaber kann selbst die Gezei-
ten von Glick und Schicksal mit seiner schie-
ren Willenskraft in die Knie zwingen, um den Sieg
zu sichern.

WANN: Beliebige Phase, unmittelbar nachdem du ei-
nen der folgenden Wiirfe fiir eine befreundete Ein-
heit oder ein befreundetes Modell ausgefiihrt hast:

= Vorriickenwurf

= Angriffswurf

Schadenswurf

Risikowurf

Trefferwurf

Schutzwurf

Verwundungswurf

Ein Wurf, um die Anzahl der Attacken einer Waf-
fe zu ermitteln

ZIEL: Jene Einheit oder jenes Modell

EFFEKT: Du wiederholst jenen Wurf. Wenn du mehr
als einen Wiirfel auf einmal wirfst, wéhle einen je-

ner Wiirfel, den du wiederholst (ausgenommen An-
griffswiirfe, die du vollstindig wiederholen musst).

EPISCHE HERAUSFORDERUNG 15.03
BASIS-GEFECHTSOPTION

Die Legenden des 41. Jahrtausends sind voller
todlicher Duelle zwischen machtigen Streitern.

WANN: Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine
befreundete CHARAKTERMODELL-Einheit zum Kamp-
fen gewdhlt wird

ZIEL: Jene CHARAKTERMODELL-Einheit

EFFEKT: Wéhle ein CHARAKTERMODELL deiner Einheit.
Bis zum Ende der Phase haben die Nahkampfwaffen
jenes Modells die Fahigkeit [PRAZISION].

WAHNSINNIGER MUT 15.04
BASIS-GEFECHTSOPTION
Ohne auf ihr eigenes Uberleben Riicksicht zu neh-

men, behaupten sich diese Krieger selbst in vol-
lig aussichtsloser Lage.

WANN: Im Schritt , Erschiitterung” deiner Befehls-
phase, unmittelbar bevor du einen Erschiitterungs-
wurf fiir eine befreundete Einheit ausfiihrst

ZIEL: jene Einheit

EFFEKT: Jener Erschiitterungswurf gelingt auto-
matisch.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsopti-
on nicht mehr als einmal pro Schlacht einsetzen.

b6

SPRENGSATZE 1505

BASIS-GEFECHTSOPTION

Diese Krieger machen Granaten oder andere Spreng-
sdtze bereit, holen aus und schleudern sie mitten
zwischen ihre Feinde.

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine befreundete SPRENGSATZE-/GRANATEN-
Einheit, die nicht im Nahkampf ist, zum SchieRen
infrage kommt und in diesem Zug keine Vorriicken-
bewegung ausgefiihrt hat

EFFEKT: Handle die folgende Abfolge ab:

1. Wihle ein SPRENGSATZE-/GRANATEN-Modell dei-
ner Einheit.

2. Wahle eine feindliche Einheit, die nicht im Nah-
kampf ist, sich innerhalb von 8" um jenes Modell
befindet und fiir es sichtbar ist.

3. Wirf sechs W6: Fiir jede 4+ erleidet jene feindli-
che Einheit 1 tédliche Verwundung (06.02).

ZERSCHMETTERNDER AUFPRALL 15.06

BASIS-GEFECHTSOPTION

Wenn es sein muss, kdénnen gepanzerte Fahrzeuge
und tobende Monster ihre schiere GriRe als Waffe
einsetzen, in Feinde brechen und sie unter ihrer
kolossalen Masse zermalmen, auch wenn es das Ri-
siko birgt, selbst Schaden zu nehmen.

WANN: Deine Angriffsphase, unmittelbar nachdem
eine befreundete MONSTER-/FAHRZEUG-Einheit eine
Angriffsbewegung beendet

ZIEL: Jene MONSTER-/FAHRZEUG-Einheit
EFFEKT: Handle die folgende Abfolge ab:

1. Wahle eine feindliche Einheit im Nahkampf mit
deiner Einheit.

2.Wahle ein Modell deiner Einheit im Nahkampf
mit jener feindlichen Einheit.

3. Wirf eine Anzahl W6 gleich dem W-Wert jenes
Modells: Fiir jede 1erleidet deine Einheit 1 todli-
che Verwundung; fir jede 5+ erleidet jene feind-
liche Einheit 1 tédliche Verwundung (bis zu ei-
nem Maximum von 6 tédlichen Verwundungen
pro Einheit).




SCHNELLER EINSATZ 15.07

BASIS-GEFECHTSOPTION

0b durchdachte Strategie, machtvolle Technik oder
widernatiirliche Rituale, es gibt viele migliche
Methoden, wie ein Befehlshaber den Vormarsch sei-
ner Truppen beschleunigen kann.

WANN: Ende der Bewegungsphase deines Gegners

ZIEL: Eine befreundete Einheit in strategischer Re-
serve (ausgenommen FLUGZEUGE)

EFFEKT: Deine Einheit fiihrt eine Einsatzbewegung
aus (20.04).

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechts-
option nicht in der ersten Schlachtrunde einsetzen.

ABWEHRFEUER GEBEN 15.08
BASIS-GEFECHTSOPTION

Ein wilder Feuerhagel treibt vorriickende Fein-
de zuriick.

WANN: Ende der Bewegungsphase deines Gegners

ZIEL: Eine befreundete Einheit (ausgenommen
TITANISCHE Einheiten), die nicht im Nahkampf ist

EFFEKT: Deine Einheit schiet mittels eiligem Be-
schuss (siehe unten).

EILIGER BESCHUSS 15.09

KOMMT INFRAGE, WENN: GemalR der Regel, die die-
se Fernkampfart ermoglicht

EFFEKT: Deine Einheit schie3t gemaRk
Attacken ausfiihren" (04).

WAHREND DES SCHIESSENS:

= Du kannst als Ziel nur eine sichtbare feindli-
che Einheit innerhalb von 24" um deine Einheit
wihlen (und nur, wenn sie ein infrage kommen-
des Ziel ist).

= Jede Attacke trifft nur bei einem unmodifizier-
ten Trefferwurf von 6 (unabhingig vom BF-Wert
der attackierenden Waffe und etwaigen Modifi-
katoren).

= Du kannst Trefferwiirfe nicht wiederholen.

NACH DEM SCHIESSEN: Bis zum Ende der Phase
kommt deine Einheit nicht infrage, eine Aktion
zu beginnen.

++ GLAUBE IST DIE HARTESTE RUSTUNG. HASS IST DIE

RAUCHVORHANG 15.10

BASIS-GEFECHTSOPTION

Selbst fdhigste Schiitzen haben Probleme da-
mit, durch dichte Rauchwolken verborgene Zie-
le zu treffen.

WANN: Beginn der Fernkampfphase deines Gegners
ZIEL: Eine befreundete RAUCH-Einheit

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase profitiert bei je-
der Attacke, deren Ziel deine RAUCH-Einheit ist oder
eine Einheit, die durch mindestens ein Modell dei-
ner RAUCH-Einheit fir das attackierende Modell nicht
vollstdndig sichtbar ist, das Ziel von Deckung gegen
jene Attacke (13.08).

1BP

HEROISCHE INTERVENTION 151
BASIS-GEFECHTSOPTION

Wilde Kriegsschreie briillend stiirmen deine Krie-
ger vor, um dem Angriff des Feindes zu begegnen.

WANN: Ende der Angriffsphase deines Gegners

ZIEL: Eine befreundete Einheit, die nicht im Nah-
kampf und innerhalb von 12" um mindestens eine
feindliche Einheit ist. Du kannst eine FAHRZEUG-Ein-
heit nur dann wahlen, wenn sie eine CHARAKTER-
MODELL-/LAUFER-Einheit ist.

EFFEKT: Handle einen Angriff mit deiner Einheit ab
(11.02). Dabei musst du vor dem Angriffswurf einen
der folgenden Modi wahlen:

= AR Wenn du Angriffsziele wahlst,

kannst du nur feindliche Einheiten wahlen, die in
dieser Phase eine Angriffsbewegung ausgefiihrt
haben und sich innerhalb der maximalen Entfer-
nung befinden.

LlMitten in den Kampf|

o Wenn du den Angriffswurf ausfiihrst und das
Ergebnis héher als 6 ist (nach Modifikatoren),
andere eszu 6.

o Wenn du Angriffsziele wahlst, kannst du be-
liebige feindliche Einheiten wahlen, die sich
innerhalb von 6" um deine Einheit und inner-
halb der maximalen Entfernung befinden.

GEGENOFFENSIVE 1512
BASIS-GEFECHTSOPTION
Im Nahkampf kann schon das kleinste Zdgern eine

Gelegenheit erdffnen, die ein schneller Feind ge-
schickt ausnutzen wird.

WANN: Im Schritt ,Kampfen" der gegnerischen Nah-
kampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche
Einheit ihre Attacken abgehandelt hat

ZIEL: Eine befreundete Einheit, die zum Kimpfen in-
frage kommt

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase hat deine Einheit
die Fahigkeit Erstschlag und sie muss die ndchste
Einheit sein, die du zum Kampfen wihlst (12.04).

ZUVERLASSIGSTE WAFFE ++ 51



NANOIIIV

b8

Aktionen stellen wichtige Aufgaben auf dem Schlachtfeld dar, die deine Streitkrifte
erfiillen miissen, etwa Archdotech bergen oder blasphemische Rituale ausfiihren.

WO AKTIONEN

ZU FINDEN SIND
Aktionen, die Spieler
einsetzen kénnen, fin-
dest du in anderen Ver-
offentlichungen wie
etwa Missionspake-
ten. Alle Spieler kén-
nen Basisaktionen ein-
setzen, andere Aktionen
kénnten eingeschrdnkt
sein, etwa durch

die Armeefraktion.

Dieses Beispiel einer
Aktion dient nur
der Veranschaulichung.

AKTIONEN AUSFUHREN +..;

Manche Regeln erméglichen Einheiten, Aktionen auszufiihren. Jede
Aktion gibt an:

= BEGINN: Wann sie begonnen wird

= EINHEITEN: Welche befreundeten Einheiten sie ausfiihren kénnen
= EINSATZLIMIT: Wie oft befreundete Einheiten sie beginnen kénnen
= ABSCHLUSS: Wann sie abgeschlossen ist

= EFFEKT: Welche Effekte eintreten, wenn sie abgeschlossen ist

= Etwaige weitere Einschrankungen, die gelten kdnnen

EINE AKTION BEGINNEN

Eine Einheit kommt infrage, eine Aktion zu beginnen, es sei denn,
mindestens eine der folgenden Bedingungen trifft auf jene Einheit zu:

Sie befindet sich nicht auf dem Schlachtfeld.

Sie ist eine FLUGZEUG-/BEFESTIGUNG-Einheit.

Sie ist erschiittert.

= Sie hat einen MK-Wert von O oder ,-".

Sie ist im Nahkampf (es sei denn, sie ist eine TITANISCHE Einheit).
Sie hat in diesem Zug eine Vorriicken- oder Riickzugs-
bewegung ausgefiihrt.

Sie hat in diesem Zug eine andere Aktion begonnen.

Wenn eine Einheit eine Aktion beginnt, gilt bis zum Ende des Zugs:

= Sie kommt nicht zum SchieRen infrage (ausgenommen
TITANISCHE Einheiten).
= Sie kommt nicht infrage, einen Angriff anzusagen.

EINE AKTION ABSCHLIESSEN

Wenn eine Einheit, die eine Aktion ausfiihrt, eine Bewegung aus-
fiihrt (ausgenommen Nachriicken- und Neuordnenbewegungen)
oder das Schlachtfeld verldsst, schlieRt jene Einheit jene Aktion
nicht ab. Andernfalls, wenn eine Aktion abgeschlossen wird, wird ihr
Abschnitt , Effekt" ausgelost.

GERAT EINSETZEN

BEISPIEL EINER AKTION (KANN NICHT EINGESETZT WERDEN)

i i a i der Schlacht
Der Einsatz dieses Gerdts w1rd"den Ausggng c :
nicht beeinflussen, ist aber fiir den weiteren Kriegsver
1auf von entscheidender Bedeutung.

BEGINN: Deine Fernkampfphase
EINHEITEN: Eine INFANTERIE-Einheit, die sich in einem G.e|an-
debereich befindet, der nichtin deiner Aufstellungszone ist

EINSATZLIMIT: Einmal pro Zug

ABSCHLUSS: Ende des Zugs

EFFEKT: Platziere einen Marker innerhalb.von
Einheit und innerhalb jenes Gelidndebereichs.

1" um deine
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FORTGESCHRITTENE
REGELN




Aufgrund ihrer einschiichternden Masse und unnachgiebigen Natur verhalten sich
Monster und Fahrzeuge auf dem Schlachtfeld anders. Diese Sektion beschreibt die zu-
sdtzlichen Regeln, die du brauchst, um diese Einheiten in deinen Spielen einzusetzen.

IM NAHKAMPF MIT
MONSTERN/FAHR-
ZEUGEN SCHIESSEN

Eine Einheit, die im
Nahkampf mit einer
feindlichen MONSTER-/
FAHRZEUG-Einheit ist,
kommt weiterhin nicht
zum SchieRen in-

frage und kann deshalb
keine Fernkampf-
attacken gegen jene
MONSTER-/FAHRZEUG-
Einheit ausfiihren, es

sei denn, jene Einheit
kommt zum SchieRen
infrage, solange sie im
Nahkampf ist (z. B. weil
sie Nahbereichbeschuss
ausfiihrt).

MONSTER UND
FAHRZEUGE BEWEGEN 1.

Jedes Mal, wenn du eine normale oder Vorriickenbewegung mit ei-
ner Einheit ausfiihrst, kénnen MONSTER-/FAHRZEUG-Modelle jener
Einheit durch befreundete und feindliche Modelle bewegt werden
(ausgenommen andere MONSTER-/FAHRZEUG-Modelle).

UMRISS ..

Manche Modelle haben kein Base; viele von ihnen sind MONSTER-/
FAHRZEUG-Modelle. Solche Modelle und einige andere groRe Mo-
delle haben das Schliisselwort UMRISS. Wenn eine Regel Bezug auf
die Position eines Modells im Verhaltnis zu etwas anderem auf dem
Schlachtfeld nimmt (z. B. wenn du Entfernungen misst) und jenes
Modell das Schliisselwort UMRISS hat, so miss, wenn nicht anders
angegeben, von und zum nichsten Punkt an jenem Modell (also
nicht zwingend von seinem Base aus, falls es eines hat).

Wenn du ein UMRISS-Modell als Teil einer Bewegung drehst und je-
nes Modell kein Base hat, drehe es beliebig weit aufrecht auf der
Stelle um seine zentrale Achse.

AUF MONSTER UND FAHRZEUGE IM
NAHKAMPF SCHIESSEN 1.;

In deiner Fernkampfphase kénnen feindliche MONSTER-/FAHRZEUG-
Einheiten, die im Nahkampf sind, als Ziele fiir Fernkampfattacken
gewahlt werden.

Jedes Mal, wenn ein Modell eine Fernkampfattacke ausfiihrt, deren
Ziel eine solche Einheit ist, subtrahiere 1vom Trefferwurf (ausge-
nommen Attacken mit [NAHBEREICH]-Waffen der Modelle einer Ein-
heit, die mit dem Ziel im Nahkampf ist).



FERNKAMPF UND MONSTER/FAHRZEUGE IM NAHKAMPF

Das FAHRZEUG kann gegen diese INFANTERIE-

Einheit Nahbereichbeschuss ausfiihren. Wih-

rend du jene Attacken abhandelst, subtrahie-
re 1von den Trefferwiirfen (ausgenommen Attacken

mit [NAHBEREICH]-Waffen).
Diese INFANTERIE-Einheit kann gegen das FAHRZEUG

normalen Beschuss ausfiihren. Wihrend du jene Atta-
cken abhandelst, subtrahiere 1von den Trefferwiirfen.
Da das FAHRZEUG im Nahkampf ist, kann es nicht das
Ziel von [EXPLOSIV]-Waffen sein, diese kénnen aber
andere Einheiten, die nicht im Nahkampf sind, als

Ziel wéhlen.

-1 AUF TREFFERWURFE -
-1 AUF TREFFERWURFE

Das FAHRZEUG kann gegen diese INFANTERIE-

Einheit Nahbereichbeschuss ausfiihren. Wih-

rend du jene Attacken ausfiihrst, subtrahiere 1
von den Trefferwiirfen. Da die INFANTERIE-Einheit im
Nahkampf ist, kann sie nicht das Ziel von [EXPLOSIV]-
Waffen sein, diese kénnen aber andere Einheiten, die

nicht im Nahkampf sind, als Ziel wéhlen.

Diese INFANTERIE-Einheit ist im Nahkampf, kann aber
gegen das FAHRZEUG Nahbereichbeschuss ausfiihren.
Dabei kann sie nur Attacken mit ihren [NAHBEREICH]-
Waffen ausfiihren und als Ziel nur das FAHRZEUG wdh-
len, mit dem sie im Nahkampf ist.




TRANSPORTER-Modelle kénnen Passagiere iiber das Schlachtfeld tragen. Diese Sektion
erldutert, wie du solche Modelle in deinen Schlachten einsetzt und wie Einheiten in
sie einsteigen und aus ihnen aussteigen.

TRANSPORTKAPAZITAT 5.

TRANSPORTER-Modelle haben eine Transportkapazitit, die auf ih-
rem Datenblatt angegeben ist. Diese bestimmt den Typ und die ma-
ximale Anzahl befreundeter Modelle, die infrage kommen, in sie
einzusteigen. An Bord desselben TRANSPORTER-Modells kdnnen sich
zur selben Zeit mehrere Einheiten befinden, sofern seine Transport-
kapazitdt ausreicht.

Im Schritt ,Schlachtformation festlegen” vor der Schlacht kdnnen
deine Einheiten an Bord beliebiger befreundeter TRANSPORTER-Mo-
dells beginnen, deren Transportkapazitat fiir die gesamte Ein-
heit ausreicht.

EINSTEIGEN :s..

Sobald die erste Schlachtrunde begonnen hat, kann eine befreunde-
te Einheit in ein befreundetes TRANSPORTER-Modell einsteigen, nach-
dem sie eine normale, Vorriicken- oder Riickzugsbewegung ausge-
fiihrt hat, wenn alle folgenden Bedingungen erfiillt sind:

= Jedes Modell jener Einheit befindet sich innerhalb von 3" um je-
nen TRANSPORTER.

*= Jene Einheit wurde nicht in diesem Zug auf dem Schlachtfeld plat-
ziert.

*= Jene Einheit kommt infrage, in jenen TRANSPORTER einzusteigen,
wie auf dem Datenblatt jenes TRANSPORTERS beschrieben.

= Jener TRANSPORTER hat ausreichend verbleibende Transport-
kapazitat flr jedes Modell jener Einheit.

Wenn eine Einheit einsteigt, entfernt der aktive Spieler jene Einheit
vom Schlachtfeld und stellt sie beiseite - sie befindet sich nun an
Bord jenes TRANSPORTERS und nicht mehr auf dem Schlachtfeld.

AUSSTEIGEN .;

In der Bewegungsphase des aktiven Spielers kann jede befreunde-
te Einheit, die sich an Bord eines TRANSPORTER-Modells befindet, aus
diesem aussteigen, indem sie eine Ausstiegsbewegung ausfiihrt
(siehe rechts).

Wenn ein TRANSPORTER-Modell zerstort wird, muss der aktive Spie-
ler, bevor es vom Schlachtfeld entfernt wird, mit jeder Einheit an
Bord jenes TRANSPORTERS eine Notausstiegsbewegung ausfiihren
(siehe rechts).

++ SEI STARK IN DEINER IGNORANZ ++



AUSSTIEGSBEWEGUNG 18.04

PLATZIERUNGSENTFERNUNG:
- Schneller/Taktischer Ausstieg: 3"
- Kampfausstieg: 6"

KOMMT INFRAGE, WENN: Alle folgenden Bedingungen fiir deine
Einheit erfillt sind:
= |stan Bord eines TRANSPORTER-Modells, das sich auf dem
Schlachtfeld befindet
= Istin dieser Phase nicht in jenen TRANSPORTER eingestiegen
= Jener TRANSPORTER hat in dieser Phase keine Vorriicken-
oder Riickzugsbewegung ausgefiihrt

EFFEKT: Deine Einheit wird gemaR ,Platzieren” platziert (03.02).

VOR DER BEWEGUNG: Wahle den Ausstiegsmodus:

- Wenn jener TRANSPORTER in dieser Phase
eine normale oder Einsatzbewegung ausgefiihrt hat, musst
du diesen Modus wahlen.

- T IISE Andernfalls, wenn jener TRANSPORTER
stationdr geblieben ist oder in dieser Phase noch nicht zum
Bewegen gewihlt wurde und wenn du deine Einheit wie
unten beschrieben platzieren kannst, musst du diesen Mo-
dus wahlen.

- Andernfalls musst du diesen Modus wahlen.
Fihre einen Risikowurf fiir jedes Modell deiner Einheit aus.

WAHREND DER BEWEGUNG: Platziere jedes Modell deiner Ein-
heit vollstandig innerhalb der Platzierungsentfernung um je-
nen TRANSPORTER.

. Wenn jener TRANSPORTER in diesem Zug
eine Einsatzbewegung ausgefiihrt hat, muss jedes Modell
denselben Regeln folgen, die jener TRANSPORTER bei der Ab-
handlung jener Bewegung befolgen musste.

- EITIETETSS Jedes Modell kann im Nahkampf mit feind-
lichen Einheiten platziert werden, mit denen jener TRANS-
PORTER im Nahkampf ist.

NACH DER BEWEGUNG:

= JOLEIEFERTER Bis zum Ende des Zugs kommt deine

Einheit nicht infrage, einen Angriff anzusagen.

= LEUGHGE TR Wahle deine Einheit, um mit ihr eine

normale oder Vorriickenbewegung auszufiihren.
. Deine Einheit ist erschiittert und kommt bis
zum Ende des Zugs nicht infrage, einen Angriff anzusagen.

NOTAUSSTIEGSBEWEGUNG 18.05
PLATZIERUNGSENTFERNUNG: 6"

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit an Bord eines
TRANSPORTER-Modells ist, das gerade zerstért wurde

EFFEKT: Deine Einheit wird gemaR ,Platzieren” platziert (03.02).

VOR DER BEWEGUNG: Fiihre einen Risikowurf fir jedes Modell
deiner Einheit aus (06.03).

WAHREND DER BEWEGUNG: Platziere jedes Modell deiner Ein-
heit vollsténdig innerhalb der Platzierungsentfernung um jenen
TRANSPORTER und so nahe wie méglich an jenem TRANSPORTER.
Jedes Modell, das nicht auf diese Weise platziert werden kann,
wird zerstort.

NACH DER BEWEGUNG: Deine Einheit ist erschiittert und kommt
bis zum Ende des Zugs nicht infrage, einen Angriff anzusagen.

Nicht auf dem Schlachtfeld

Anhaltende Regeleffekte

SCHNELLER AUSSTIEG
Wenn eine Einheit den
Modus schneller Aus-
stieg verwendet, nach-
dem ihr TRANSPORTER
eine Einsatzbewegung
ausfiihrt, missen die
Modelle denselben Re-
geln und Beschrdnkun-
gen folgen, wie es je-
ner TRANSPORTER getan
hat. Wenn beispielswei-
se jener TRANSPORTER
weiter als 8" von allen
feindlichen Einheiten
und nicht in der Aufstel-
lungszone deines Geg-
ners platziert werden
musste, gilt fiir die aus-
steigende Einheit das-
selbe.
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Die Helden deiner Armee kimpfen selten alleine. Stattdessen fiihren sie iiblicher-
weise Gruppen aus Kriegern an und bilden eine angeschlossene Einheit, die wie eine
einzige Entitdt agiert. Diese Sektion erldutert, wie angeschlossene Einheiten gebildet
werden und wie sie auf dem Schlachtfeld funktionieren.

ANGESCHLOSSENE EINHEITEN
BILDEN v«

Auf den Datenbldttern mancher Einheiten ist die Fahigkeit Anfiihrer
oder Unterstiitzung aufgefiihrt (siehe unten). Solche Einheiten sind
Anfiihrer-Einheiten beziehungsweise Unterstiitzung-Einheiten. Bei-
de Fahigkeiten erlauben solchen Einheiten, andere befreundete Ein-
heiten anzufiihren (die wir Leibwichter-Einheiten nennen), um so
angeschlossene Einheiten zu bilden. Eine angeschlossene Einheit
ist fir alle Regelbelange eine einzige Einheit. Anfiihrer- und Unter-
stiitzung-Einheiten kénnen nur bestimmte Leibwachter-Einheiten
anfiihren, wie in der Warhammer-40000-App angegeben.

ANFUHRER 2422 / UNTERSTUTZUNG 2434 {+}

Mdchtige Helden kdmpfen an vorderster Front der Schlacht.

Vor der Schlacht kannst du im Schritt ,Armeen zusammenstellen”
fiir jede Anfiihrer- und fir jede Unterstiitzung-Einheit deiner
Armee eine befreundete Leibwéachter-Einheit wdhlen, die jene
Einheit anfiihren kann. Jene Einheit fithrt dann jene Leibwéchter-
Einheit fiir die Dauer der Schlacht an und bildet mit ihr eine
angeschlossene Einheit.

Wenn nicht anders angegeben, kann jeder Leibwachter-Einheit nur
eine Anfiihrer-Einheit und eine Unterstiitzung-Einheit angeschlos-
sen sein.

ANGESCHLOSSENE EINHEITEN
ATTACKIEREN ..

Jedes Mal, wenn eine Attacke eine angeschlossene Einheit als Ziel
hat und jene Einheit mindestens ein Leibwachter-Modell enthdlt,
verwende beim Abhandeln jener Attacke den hochsten W-Wert der
Leibwiichter-Modelle jener Einheit, auch wenn eine Anfiihrer-/Un-
terstiitzung-Einheit jener angeschlossenen Einheit einen anderen
W-Wert hat. Wenn jene Einheit nur Anfiihrer-/Unterstiitzung-Mo-
delle enthalt, verwende stattdessen beim Abhandeln jener Attacke
den héchsten W-Wert jener Modelle.

Regeln, die ausgel6st werden, wenn eine Einheit zerstort wird, wer-

den nur dann ausgeldst, wenn das letzte Modell, das die Schlacht in
einer angeschlossenen Einheit begonnen hat, zerstort wird.

++ SCHMERZ IST EINE DURCH ANGST HERVORGERUFENE ILLUSION ++



SCHLUSSELWORTER IN
ANGESCHLOSSENEN EINHEITEN 1.;

Eine angeschlossene Einheit hat alle Schllsselwdrter aller Einheiten,
aus denen sie besteht. Daher wird eine angeschlossene Einheit von
jeder Regel betroffen, die fir Einheiten mit mindestens einem jener
Schliisselwdrter gilt. Beachte, dass Modelle einer angeschlossenen
Einheit nicht die Schliisselwérter anderer Modelle jener Einheit er-
halten, die sie nicht bereits haben. Denke daran, dass Attacken Ein-
heiten als Ziel haben, nicht Modelle.

Beispiel: Eine angeschlossene Einheit enthdlt ein Anfiihrer-Mo-
dell mit dem Schliisselwort PSIONIKER. Solange jenes Modell Teil
jener Einheit ist, hat jene Einheit das Schliisselwort PSTONIKER,
auch wenn die Leibwdchter-Modelle jenes Schliisselwort nicht ha-
ben. Wird jene Einheit mit einer Waffe mit der Fihigkeit [ANTI-
PSIONIKER 4+] attackiert, ist jeder unmodifizierte Verwundungs-
wurfvon 4+ gegen jene Einheit eine kritische Verwundung, selbst
wenn die Attacke nicht jenem Anfiihrer-Modell zugewiesen wird.

FAHIGKEITEN IN
ANGESCHLOSSENEN EINHEITEN 1.,

Fahigkeiten/Regeln, die ein bestimmtes einzelnes Modell betreffen
(z. B. durch eine Verbesserung oder einen Ausriistungsgegenstand)
gelten immer nur fiir jenes Modell, auch solange es Teil einer ange-
schlossenen Einheit ist.

Andernfalls gelten Fahigkeiten/Regeln, die eine Einheit (oder Modelle
darin) betreffen, fiir jedes Modell einer angeschlossenen Einheit, bis
die Quelle jener Fahigkeit/Regel zerstort wird, wie unten aufgefiihrt.

FAHIGKEITEN IN ANGESCHLOSSENEN EINHEITEN

p GILT FUR DIE ANGESCHLOSSENE
QUELLE DER FAHIGKEIT/REGEL EINHEIT, BIS

Das letzte Modell jener Anfiihrer-/
Unterstiitzung-Einheit wird zerstort*

Leibwidchter-Einheit
(z. B. durch eine Fihigkeit auf dem
Datenblatt)

Ein bestimmtes Modell
(z. B. Trager einer Verbesserung oder  Jenes Modell wird zerstdrt
eines Ausriistungsgegenstands)

Anfiihrer-/Unterstiitzung-Einheit

Das letzte Modell jener Leibwéchter-
Einheit wird zerstort

* Das bedeutet, dass Anfiihrer-/Unterstiitzung-Einheiten weiterhin von ih-
ren eigenen ,Solange dieses Modell eine Einheit anfiihrt“-Fdhigkeiten pro-
fitieren, auch wenn ihre Leibwdchter-Einheit zerstért wird, sofern sie die
Schlacht in einer angeschlossenen Einheit begonnen haben.

In allen oben aufgefihrten Fallen gilt, wenn jenes letzte Modell
durch eine Attacke zerstort wird, die Fahigkeit, die es der ange-
schlossenen Einheit verliehen hat, bis die attackierende Einheit alle
ihre Attacken abgehandelt hat.

Wiederbelebt

ERSTIMTOD

ENDET DIE PFLICHT
Anfiihrer- und Unter-
stiitzung-Einheiten ha-
ben oft Fdhigkeiten, die
die Modelle, die sie an-
fiihren, mdchtiger ma-
chen. Ebenso kénnen
die Fdhigkeiten man-
cher Leibwdchter-Ein-
heiten die Macht jener
erhéhen, die sie anfiih-
ren. Durch die Regeln
links profitieren an-
geschlossene Einhei-
ten nicht mehr von sol-
chen Effekten, sobald
die Modelle, die sie ver-
leihen, zerstért wur-
den. Sollten jene Model-
le spdter wiederbelebt
werden, gelten jene Fd-
higkeiten jedoch wieder
fiir ihre angeschlosse-
ne Einheit.
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Strategische Reserven sind Einheiten, die zu unterschiedlichen Zeitpunkten auf dem
Schlachtfeld eintreffen, entweder weil sie wihrend der Aufstellung zuriickgehalten
wurden oder weil sie besondere Fihigkeiten verwenden, um sich neuzupositionieren.

EINHEITEN IN STRATEGISCHE
RESERVE VERSETZEN 0.

Vor der Schlacht kannst du im Schritt ,Schlachtformation festlegen”
eine oder mehrere befreundete Einheiten (ausgenommen BEFESTI-
GUNGEN) wihlen und in strategische Reserve versetzen. Anstatt die-
se Einheiten wahrend der Aufstellung auf dem Schlachtfeld zu plat-
zieren, stelle sie beiseite; sie sind Strategische-Reserven-Einheiten
und treffen spater in der Schlacht ein.

Wenn nicht anders angegeben, darf der Gesamtpunktwert aller dei-
ner Strategische-Reserven-Einheiten (einschlieRlich jener an Bord
von TRANSPORTERN, die in strategische Reserve versetzt werden)
50 % deines Punktlimits fiir deine SchlachtgréfRe nicht Giberschreiten.

NEUPOSITIONIERTE EINHEITEN 2000

Manche Regeln ermoglichen es, wahrend der Schlacht Einheiten
vom Schlacht zu entfernen und in strategische Reserve zu verset-
zen. Einheiten, die solche Regeln verwenden, nennen wir neupo-
sitionierte Einheiten. Zusatzlich zu etwaigen anderen Regeln, die
fiir solche Einheiten gelten (etwa wo sie eintreffen kénnen und wo
nicht), gelten fur sie alle folgenden Regeln:

= Wenn sie in der Bewegungsphase eingesetzt werden, kénnen sol-
che Regeln firr Einheiten eingesetzt werden, die sich in jener Pha-
se bereits bewegt haben.

= Eine neupositionierte Einheit, die im selben Zug platziert wird, in
dem sie eine Vorriicken-, Riickzugs- oder Ausstiegsbewegung
ausgeflihrt hat, hat in jenem Zug immer noch eine Vorriicken-,
Riickzugs- oder Ausstiegsbewegung ausgefiihrt.

= Wenn sie vom Schlachtfeld entfernt werden, betreffen alle Regeln,
die flir solche Einheiten fiir eine festgelegte Dauer oder unter be-
stimmten Umstinden gelten, sie wahrend jener Dauer und/oder
unter jenen Umstanden weiterhin.

Beispiel: Eine Einheit, die sich in Reichweite einer Aurafdhig-

keit befand, als sie vom Schlachtfeld entfernt wurde, wird von je-
der Aurafdhigkeit nicht mehr betroffen, wenn sie nicht mehr in de-
ren Reichweite befindet, wenn sie eine Einsatzbewegung ausfiihrt,
aber eine Einheit, die erschiittert war, als sie vom Schlachtfeld ent-
fernt wurde, ist weiterhin erschiittert, wenn sie im selben Zug eine
Einsatzbewegung ausfiihrt.

++ DIE GRABER DER MARTYRER SIND DAS FUNDAMENT DES IMPERIUMS ++



AUS STRATEGISCHER RESERVE
EINTREFFEN 2005

Um auf dem Schlachtfeld einzutreffen, muss jede Strategische-Re-
serven-Einheit eine Einsatzbewegung ausfiihren (siehe unten).
Wenn nicht anders angegeben, kann jede solche Einheit dies erst ab
der zweiten Schlachtrunde.

EINSATZBEWEGUNG 20.04

PLATZIERUNGSENTFERNUNG: 6"

KOMMT INFRAGE, WENN: Deine Einheit in strategischer Reserve
ist (ausgenommen Einheiten an Bord von TRANSPORTERN, die in
strategischer Reserve sind)

EFFEKT: Deine Einheit wird gemaR ,Platzieren” platziert (03.02).

WAHREND DER BEWEGUNG: Platziere deine Einheit vollstan-
dig innerhalb der Platzierungsentfernung um mindestens eine
Schlachtfeldkante und horizontal weiter als 8" von allen feindli-
chen Einheiten entfernt.
= Vor der dritten Schlachtrunde: Dabei kann kein Modell in-
nerhalb der gegnerischen Aufstellungszone platziert werden.

NACH DER BEWEGUNG: Wenn nicht anders angegeben, kommt
deine Einheit bis zum Beginn der nichsten Angriffsphase nicht in-
frage, irgendeine andere Art Bewegung auszufiihren.

Am Ende der dritten Schlachtrunde werden, wenn nicht anders an-
gegeben, alle Strategische-Reserven-Einheiten, die nicht mindes-
tens eine Einsatzbewegung ausgefiihrt haben, zerstért, mit folgen-
den Ausnahmen:

= Einheiten an Bord von TRANSPORTERN, die wéhrend der Schlacht
eine Einsatzbewegung ausgefiihrt haben.
= Neupositionierte Einheiten (siehe links).

Nicht auf dem Schlachtfeld
Anhaltende Regeleffekte
Grolke Modelle platzieren
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Diese Sektion ergidnzt die Grundregeln fiir die Bewegung von Modellen und erliutert,
wie manche Einheiten iiber Hindernisse fliegen oder den Feind anstiirmen kénnen.

ANSTURMBEWEGUNGEN @

Manche Regeln ermdglichen einer Einheit, wie unten beschrieben
eine Ansturmbewegung auszufiihren.

ANSTURMBEWEGUNG 21.02

MAXIMALE ENTFERNUNG: Wie vorgegeben durch die Regel, die
diese Bewegungsart ermoglicht

KOMMT INFRAGE, WENN: Alle folgenden Bedingungen erfillt sind:
= Die Regel, die diese Bewegungsart ermdglicht, wird ausgeldst.
= Deine Einheit ist nicht erschiittert.
= Deine Einheit ist nicht im Nahkampf.
= Deine Einheit hat sich in dieser Phase nicht bewegt.

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich gemR , Bewegung" (03).

VOR DER BEWEGUNG: Wihle die nichste feindliche Einheit
als Ansturmaziel.

WAHREND DER BEWEGUNG:
= Jedes Modell muss, falls moglich, seine Bewegung im Nah-
kampf mit dem Ansturmziel beenden.
= Jedes Modell, das diese Bewegung nicht im Nahkampf mit
dem Ansturmziel beenden kann, muss seine Bewegung so
nahe wie méglich an dem Ansturmziel beenden.

NACH DER BEWEGUNG:
= Deine Einheit kann nicht im Nahkampf mit feindlichen Ein-
heiten sein, die nicht das Ansturmziel sind.
= Deine Einheit kann sich in dieser Phase nicht noch ein-
mal bewegen.

ANSTURMBEWEGUNG AUSFUHREN

= Einheit A schieft und zerstort
zwei Modelle aus Einheit B.

= Einheit B hat eine Féhigkeit,
die ihr erlaubt, eine Ansturm-
bewegung von W6" auszufiihren,
nachdem eine feindliche Einheit
geschossen hat, wenn mindes-
tens eines ihrer Modelle durch
jene Attacken zerstort wird. Der
aktive Spieler wirft einen W6 und
das Ergebnis ist 4.

= Einheit B fiihrt eine Ansturm-
bewegung aus und jedes ihrer
liberlebenden Modelle bewegt
sich bis zu 4" auf die ndchste
feindliche Einheit zu (Einheit C).
Sie beendet diese Bewegung im
Nahkampf mit jener Einheit.

++ DER LOHN FOR VERRAT IST VERGELTUNG ++



FLIEGENDE MODELLE

Von Modellen mit dem Schltsselwort FLIEGEN und ihren Einhei-

ten sagen wir, dass sie FLIEGEN kdnnen. Manche Regeln bezie-

hen sich auf solche Modelle/Einheiten als FLIEGENDE Modelle/
FLIEGENDE Einheiten.

Jedes Mal, wenn eine FLIEGENDE Einheit gewahlt wird, um eine
normale, Vorriicken-, Riickzugs- oder Angriffsbewegung auszufiih-
ren, kann der aktive Spieler, bevor er Modelle jener Einheit bewegt,
ansagen, dass sie sich in den Himmel aufschwingt. Wenn sie dies
tut, gilt, wahrend du jene Bewegung abhandelst:

= Subtrahiere 2" von der maximalen Entfernung.
= Jedes Mal, wenn sich ein FLIEGENDES Modell bewegt, gilt:
o |gnoriere samtliche vertikale Entfernung, wenn du ermittelst,
wie weit es sich bewegt hat.
o Es kann sich durch jede Art Modell bewegen (einschlieRlich
feindlicher Modelle und MONSTER-/FAHRZEUG-Modelle).
o Es kann sich horizontal und vertikal durch jede Art Gelande-
stiick bewegen.

IN DEN HIMMEL AUFSCHWINGEN

= Dieser Sturmflut-Kampfanzug kann
FLIEGEN. Er fiihrt eine Vorriickenbewe-
gung mit einer maximalen Entfernung
von 16" aus.

Bevor er die Einheit bewegt, sagt

der aktive Spieler an, dass sie sich

in den Himmel aufschwingt. Die maxi-
male Entfernung verringert sich auf 14",
dafiir kann sich der Sturmflut-Kampfan-
zug bei jener Bewegung durch alle feind-
lichen Einheiten (einschlieRlich FAHR-
ZEUGE) und alle Geléindestiicke bewegen
und dabei jegliche vertikale Distanz ig-
norieren, die normalerweise mitgezdhlt
wiirde, wenn er sich an Geldndestiicken
hinauf- oder hinabbewegt.
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Zusatzlich zu den Grundregelfahigkeiten, die an anderer Stelle vorgestellt werden,
haben viele Einheiten Zugriff auf weitere Regeln oder Fihigkeiten, die wie unten be-
schrieben funktionieren.

AURAFAHIGKEITEN 2o

Fahigkeiten, die Modelle oder Einheiten in einer angegebenen Reich-
weite betreffen, sind Aurafdhigkeiten und mit dem Wort ,Aura” ge-
kennzeichnet.

Solange sich ein Modell mit einer Aurafahigkeit auf dem Schlachtfeld
befindet, ist es immer in Reichweite seiner eigenen Aurafdhigkeit.

Eine Einheit kann gleichzeitig von mehr als einer Aurafdhigkeit be-
troffen sein, aber wenn eine Einheit mehr als einmal in Reichwei-
te derselben Aurafdhigkeit ist, betrifft jene Aurafdhigkeit jene Ein-
heit nur einmal.

FRAKTIONSFAHIGKEITEN c2..

Manche Fahigkeiten haben alle Einheiten gemein, die einer be-
stimmten Fraktion angehdren - diese sind Fraktionsfahigkeiten
(auch Armeeregeln genannt) und werden in der Sektion ,Fraktions-
fahigkeiten” eines Datenblatts aufgefihrt.

Wenn nicht anders angegeben, gelten die Fraktionsfahigkeiten ei-
ner Einheit nur dann, wenn die Armeefraktion, die du beim Zusam-
menstellen deiner Armee gewahlt hast, mit einem Fraktionsschlts-
selwort auf dem Datenblatt der Einheit Gibereinstimmt.

PSIONISCHE FAHIGKEITEN 20

Fahigkeiten, die mit dem Wort ,psionisch” markiert sind, sind psioni-
sche Fahigkeiten. Wenn ein Modell durch eine psionische Fihigkeit
mindestens einen Lebenspunkt verliert, wurde jeder jener Lebens-
punktverluste durch eine psionische Attacke zugefiigt (dies kann
eine Rolle spielen, wo es andere Regeln auslésen kann).

AUSRUSTUNGSFAHIGKEITEN -

Fahigkeiten, die eine Einheit (oder ein Modell darin) dadurch erhlt,

dass sie beziehungsweise es einen bestimmten Ausriistungsgegen-

stand trdgt, sind Ausriistungsfahigkeiten und werden in der Sektion
JAusristungsfahigkeiten” eines Datenblatts aufgefiihrt.

Wenn eine Einheit einen Ausriistungsgegenstand mit Ausriistungs-
fahigkeit hat, gilt jene Fahigkeit flr jene Einheit. Wenn ein Modell
einer Einheit einen Ausristungsgegenstand mit Ausriistungsfahig-
keit hat, ist jenes Modell der ,Trager" jenes Ausriistungsgegenstands
und jene Fahigkeit gilt, bis jenes Modell zerstort wird.

++ WEISHEIT IST DER BEGINN DER ANGST ++



FEUER VON OBEN :.s

Jedes Mal, wenn ein Modell eine Fernkampfattacke ausfiihrt, deren
Ziel eine sichtbare Einheit mit mindestens einem Modell auf Boden-
niveau ist, und mindestens eine der folgenden Bedingungen erfillt
ist, verbessere den BF-Wert jener Attacke um 1:

= Das attackierende Modell befindet sich auf einer Sektion eines
Geldndestiicks, die mindestens 3" hoch ist.

= Das attackierende Modell hat das Schliisselwort AUFRAGEND und
die Zieleinheit befindet sich innerhalb von 12".

FEUER VON OBEN

Alle diese attackierenden Modelle befinden sich auf einer
Geldndestiick-Sektion, die mindestens 3" hoch ist, und die Ziel-

einheit enthdlt Modelle auf Bodenniveau, daher verbessert
Feuer von oben den BF-Wert jener Attacken um 1.

Dieses attackierende Modell befin-
det sich auf Bodenniveau, hat aber das
Schliisselwort AUFRAGEND. Die Zielein-
heit befindet sich innerhalb von 12"

und enthdlt Modelle auf Bodenniveau,
daher verbessert Feuer von oben den
BF-Wert jener Attacken um 1.
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FLUGZEUGE erfiillen eine einzigartige, aber beschrédnkte Rolle auf den Schlachtfeldern
von Warhammer 40.000. Wahrend sie durch die Luft schieRen und Luftkimpfe aus-
tragen, Bodentruppen unter Feuer nehmen oder Bomben abwerfen, sind sie unab-
lassig in Bewegung.

AUFSTELLUNG 2.

= |m Schritt ,Schlachtformation festlegen" miissen alle FLUGZEUG-
Einheiten in die strategische Reserve versetzt werden (20.01).

BEWEGUNG ..

= FLUGZEUG-Einheiten kommen nur infrage, eine Einsatzbewegung
auszufiihren (20.04); sie kommen nicht infrage, irgendeine andere
Art Bewegung auszufiihren.

Am Ende des Zugs deines Gegners miissen alle FLUGZEUG-Einhei-
ten deiner Armee, die sich auf dem Schlachtfeld befinden, in die
strategische Reserve versetzt werden.

Jedes Mal, wenn eine Einheit irgendeine Art Bewegung ausfiihrt,
kénnen sich ihre Modelle durch FLUGZEUG-Modelle bewegen.
Jedes Mal, wenn eine Einheit, die nicht FLIEGEN kann, eine Nach-
riicken-, Neuordnen- oder Ansturmbewegung ausfiihrt, ignorie-
re beim Ausfiihren jener Bewegung FLUGZEUG-Einheiten, wenn du
feindliche Einheiten wahlst und die nachste feindliche Einheit er-
mittelst.

Im Nahkampf mit ausschlieRlich FLUGZEUG-Einheiten zu sein, ver-
hindert nicht, dass eine Einheit infrage kommt, eine normale oder
Vorriickenbewegung auszufiihren.

FERNKAMPF 23

= Die Regel Feuer von oben (22.05) hat keinen Effekt auf Attacken,
die FLUGZEUG-Einheiten ausfiihren oder als Ziel haben.

ANGREIFEN UND KAMPFEN 2:..

= FLUGZEUG-Einheiten kommen nicht infrage, einen Angriff anzu-
sagen, und kdnnen nur Nahkampfattacken ausfiihren, deren Ziel
FLIEGENDE Einheiten sind.

= Nur FLIEGENDE Einheiten kénnen FLUGZEUG-Einheiten als
Angriffsziel wahlen, und nur FLIEGENDE Modelle kénnen Nah-
kampfattacken ausfiihren, deren Ziel FLUGZEUG-Einheiten sind.

++ ES KOMMERT UNS NICHT, WAS DER XENOS DENKT; ES GENUGT, DASS WIR IHN HASSEN. ++
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Diese Sektion stellt Fihigkeiten vor, die bei Warhammer 40.000 haufig verwen-
det werden. Wenn sie an anderer Stelle auftauchen, wird normalerweise nur ihr
Name aufgefiihrt.

FAHIGKEITEN 24,

Auf den Datenbldttern vieler Einheiten findest du Grundregelfdhigkeiten
und in ihren Waffenprofilen Waffenféhigkeiten.

Waffenfahigkeiten werden in eckigen Klammern und Fettdruck angege-
ben, z. B. [EXPLOSIV]. Waffen werden oft durch eine bestimmte Fahigkeit
beschrieben, Uber die sie verfiigen, z. B. sind [EXPLOSIV]-Waffen jene
mit der Fahigkeit [EXPLOSIV].

Wenn auf eine Waffenfahigkeit ein oder mehrere Schliisselworter fol-
gen, gilt jene Fahigkeit beim Ausfiihren von Attacken mit jener Waffe nur
dann, wenn die Zieleinheit mindestens eines jener Schliisselworter hat.

Beispiel: Die Fihigkeit [TODLICHE TREFFER: FAHRZEUG] gilt nur

fiir Attacken, deren Ziel eine FRHRZEUG-Einheit ist. Die Féhigkeit
[TREFFERHAGEL 1: INFANTERIE/BESTIEN] gilt nur fiir Attacken, deren
Ziel eine INFANTERIE-/BESTIEN-Einheit ist.

NALIDIIIHYATI93HANNYD

—

8 ++ EIFER IST SEINE EIGENE RECHTFERTIGUNG ++



[ANTI] 2403 {}

Manche Waffen sind der Fluch bestimm-
ter Feinde.

Diese Fahigkeit folgen immer dem Schema
[ANTI-X Y+]. Jede Attacke mit einer [ANTI]-
Waffe erzielt, wenn die Zieleinheit das durch
X angegebene Schllsselwort hat, bei einem
unmodifizierten Verwundungswurf von Y+
eine kritische Verwundung,

Beispiel: Eine Attacke mit einer Waffe mit
[ANTI-FAHRZEUG 4+] gegen eine FAHR-
ZEUG-Einheit verursacht bei einem un-
modifizierten Verwundungswurf von 4+
eine kritische Verwundung, wéhrend
eine Attacke mit einer Waffe mit [ANTI-
PSIONIKER 2+] gegen eine PSIONIKER-
Einheit bei einem unmodifizierten Ver-
wundungswurf von 2+ eine kritische
Verwundung verursacht.

[STURM] 2204 {*}
Klappschdfte, kurze Léufe oder eine leich-

te Konstruktionsweise machen es még-

lich, manche Waffen miihelos aus der Bewe-
gung abzufeuern.

Einheiten, die mindestens ein Modell mit
[STURM]-Waffe enthalten, kénnen Sturm-
beschuss ausfiihren (10.05).

[EXPLOSIV] 2405 (6]

Sprenggeschosse kénnen gleich mehrere
Krieger mit einer einzigen Explosion nieder-
strecken, doch ist es unklug, sie zu nahe an
den eigenen Kameraden abzufeuern.

Jedes Mal, wenn du die Attackenwiirfel fiir
eine [EXPLOSIV]-Waffe zur Hand nimmst,
addiere einen zusatzlichen Attackenwiirfel
fiir je fiinf Modelle (abgerundet), die sich im
Schritt ,Ziele wahlen" in der Zieleinheit be-
fanden.

Wenn diese Fahigkeit das Schema [EXPLO-
SIV X] hat, addiere stattdessen jedes Mal,
wenn du die Attackenwiirfel fiir eine sol-
che Waffe zur Hand nimmst, X zusatzliche
Attackenwiirfel fiir je fiinf Modelle (abge-
rundet), die sich im Schritt ,Ziele wahlen" in
der Zieleinheit befanden.

Beispiel: Wdhlt eine Waffe mit
[EXPLOSIV 2] und A-Wert 3 eine Einheit
mit 12 Modellen als Ziel, nimmst du vier
zusétzliche Attackenwiirfel fiir jene Waf-
fe zur Hand, also insgesamt sieben fiir
jene Waffe.

[SPALTEN] 2406 {=}

Besonders mdchtige Krieger schwingen ihre
Klingen oder Klauen in tédlichen weiten
Bdgen, die gleich mehrere Feinde auf ein-
mal niederstrecken.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
[SPALTEN X]. Jedes Mal, wenn du Attacken-
wiirfel fiir eine [SPALTEN]-Waffe zur Hand
nimmst und nur ein Ziel fir alle Attacken je-
ner Waffe gewahlt hast, addiere X zusatzli-
che Attackenwiirfel fiir je fiinf Modelle (ab-
gerundet), die sich im Schritt , Ziele wihlen"
in der Zieleinheit befanden.

Beispiel: Wihlt eine Waffe mit

[SPALTEN 1] und A-Wert 3 eine Einheit
mit 16 Modellen als Ziel, nimmst du drei
zusétzliche Attackenwiirfel fiir jene Waf-
fe zur Hand, also insgesamt sechs fiir
jene Waffe.



NALIDIIIHYA1I934ANNYD

[NAHBEREICH] 2407 [6]
Waffen, die fiir den Kampf auf geringe Dis-
tanz gemacht sind, lassen sich auch im Ge-
drénge des Nahkampfs wirkungsvoll ein-
setzen.

Einheiten mit mindestens einem Mo-
dell mit [NAHBEREICH]-Waffe konnen
Nahbereichbeschuss ausfiihren (10.06).

Wenn du eine andere Fernkampfart ver-
wendest, kannst du flr jedes Modell jener
Einheit (ausgenommen MONSTER-/FAHR-
ZEUG-Modelle), nur eine der folgenden Opti-
onen wahlen, mit der es Attacken ausfiihrt:

= Eine oder mehrere ihrer [NAHBEREICH]-
Waffen

= Eine oder mehrere ihrer anderen Fern-
kampfwaffen

GEFAHRLICHES ENDE 2408 +}
Ob durch explodierende Munitionslager, Gt-
zende Innereien oder rasende Todeszuckun-
gen, manche Ziele sind noch (iber den Tod
hinaus geféhrlich.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
Gefahrliches Ende X. Jedes Mal, wenn ein
Modell dieser Einheit zerstort wird, nach-
dem die Einheiten, die sich an Bord be-
finden (falls vorhanden), ihre Notaus-
stiegsbewegung ausgefiihrt haben, wirf
einen W6. Bei einer 6 erleidet jenes Mo-
dell ein gefdhrliches Ende; jede Einheit in-
nerhalb von 6" um jenes Modell erleidet

X tédliche Verwundungen (wenn dies eine
zuféllige Zahl ist, wiirfle fir jede Einheit in-
nerhalb von 6" separat).

Beispiel: Ein Impulsor, in dem sich eine
Einheit Intercessoren befindet, wird durch
Fernkampfattacken zerstort. Zuerst wer-
den alle noch nicht abgehandelten Atta-
cken der attackierenden Einheit abgehan-
delt. Dann fiihren die Intercessoren eine
Notausstiegsbewegung aus. Nun wird der
Waurf fiir die Féhigkeit Gefdhrliches Ende
ausgefiihrt und bei einer 6 wird jene Fd-
higkeit abgehandelt. Zuletzt wird der Im-
pulsor vom Schlachtfeld entfernt.

SCHOCKTRUPPEN 2409 {£}
Truppen kénnen auf viele verschiedene Wei-
sen auf das Schlachtfeld gelangen, darun-
ter Tunnel, Teleportationsvorrichtungen und
noch ausgefallenere Mittel.

Jedes Mal, wenn diese Einheit eine Ein-
satzbewegung (20.04) ausfiihrt und jedes
Modell dieser Einheit diese Fahigkeit hat,
kann sie an einem beliebigen Ort auf dem
Schlachtfeld platziert werden, wo sie ho-
rizontal weiter als 8" von allen feindlichen
Einheiten entfernt ist, auch wenn dies in der
gegnerischen Aufstellungszone ist.

[VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] 2410 {%}
Manche Waffen treffen das Ziel mit sol-

cher Macht, dass Riistung keinen Schutz bie-
tet oder gleich mehrere Feinde auf einmal
durchschlagen werden.

Jedes Mal, wenn eine Attacke mit einer
Waffe mit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]
eine kritische Verwundung erzielt, en-
det die Attackenabfolge flir jene Atta-

cke und die Zieleinheit erleidet eine An-
zahl todliche Verwundungen gleich dem
SW-Wert jener Waffe. Diese werden zuge-
fugt, nachdem jeglicher normaler Schaden
durch jene Attacken abgehandelt wurde.

Tddliche Verwundungen, die durch Waffen
mit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] zugefiigt
werden, kdnnen fiir jede kritische Verwun-
dung nicht mehr als einem Modell Schaden
zufligen; Uberzdhlige tédliche Verwundun-
gen durch jene Attacken verfallen.

Beispiel: Eine Attacke mit einer Waf-

fe mit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] und
SW-Wert 3 erzielt eine kritische Verwun-
dung gegen einen Intercessortrupp und
fligt somit 3 tédliche Verwundungen zu.
Die ersten 2 tddlichen Verwundungen
reichen aus, um 1Intercessor zu zersté-
ren, daher verfdllt die letzte todliche Ver-
wundung.

++ WER DES IMPERATORS SEGEN VERSCHMAHT, FUR DEN GIBT ES KEINE HOFFNUNG ++



[ZUSATZATTACKEN] 241 {*}
Manche Krieger reiten auf treuen Reitbestien
in den Kampf, die nahe Feinde niedertram-
peln oder ausweiden. Andere fiihren zusdtz-
liche Nahkampfwaffen, die einen Hagel zu-
sdtzlicher Attacken entfesseln.

Jedes Mal, wenn eine Einheit kampft, die ein
oder mehrere Modelle mit einer Waffe mit
[ZUSATZATTACKEN] enthalt, fiihren jene Mo-
delle mit jenen Waffen Attacken zusatz-

lich zu allen anderen aus. Im Schritt ,\Waf-
fen wihlen" (04.01) musst du fiir jedes jener
Modelle die folgenden Waffen wahlen:

= Alle Waffen mit [ZUSATZATTACKEN] je-
nes Modells

= Eine der anderen Nahkampfwaffen jenes
Modells, wenn méglich

VERLETZUNGEN IGNORIEREN 2112 {3}

Manche Krieger weigern sich schlicht, zu
sterben, selbst wenn sie eigentlich tédliche
Verwundungen erleiden.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Sche-

ma Verletzungen ignorieren X+. Jedes Mal,
wenn ein Modell mit dieser Fahigkeit ei-
nen Lebenspunkt verlieren wiirde, wirf ei-
nen W6: Bei X+ verliert es jenen Lebens-
punkt nicht.

ERSTSCHLAG 2413 {+}

Jene, die liber blitzschnelle Reaktionen ver-
fligen, kénnen zuschlagen, bevor der Gegner
reagieren kann.

Solange jedes Modell einer Einheit diese Fa-
higkeit hat, ist jene Einheit eine Erstschlag-
Einheit.

Siehe den Schritt ,Erstschlag-Kampfe ab-
handeln" der Nahkampfphase (12.04).

FEUERPLATTFORM 2414 {=}

Manche Transporter haben Feuerluken oder
Plattformen, von denen aus die Passagie-
re an Bord einen verheerenden Feuersturm
entfesseln kénnen.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
Feuerplattform X. Handle in deiner Fern-
kampfphase, jedes Mal, wenn dieser TRANS-
PORTER zum SchieRen gewdhlt wird und
sich mindestens eine Einheit an Bord befin-
det, folgende Abfolge ab:

1. Wahle bis zu X Modelle an Bord dieses
TRANSPORTERS (ausgenommen Model-
le, deren Einheiten in dieser Phase schon
zum SchieRen gewihlt wurden).

2. Wabhle fiir jedes gewdhlte Modell eine sei-
ner Fernkampfwaffen (ausgenommen
Waffen mit [EINMALIG EINSETZBAR]).

3. Bis dieser TRANSPORTER alle seine Atta-
cken abgehandelt hat, hat er all jene ge-
wahlten Waffen zusatzlich zu seinen an-
deren Waffen.

4. Bis zum Ende des Zugs kommen Einhei-
ten an Bord dieses TRANSPORTERS nicht
zum SchieBen infrage.

[RISKANT] 2415 {=}
Waffen, die von instabilen und geféhrlichen
Energiequellen angetrieben werden, bergen
eine erhebliche Gefahr fiir den Trdger und
jene in seiner Néhe.

Jedes Mal, wenn eine Einheit zum SchieRen
gewdhlt oder zum Kimpfen gewdhlt wird,
fiihre, nachdem jene Einheit alle ihre Atta-
cken abgehandelt hat, fuir jene Einheit eine
Anzahl Risikowiirfe (06.03) aus gleich der
Anzahl der [RISKANT]-Waffen, die du im
Schritt ,Waffen wahlen" gewahlt hast.
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[SCHWER] 2416 {=}
Schwere Waffen zdhlen zu den gréRten
Geschiitzen auf dem Schlachtfeld, doch
um sie mit maximalem Effekt einzusetzen,
braucht es einen festen Stand.

Jedes Mal, wenn in deiner Fernkampfpha-
se, eine Attacke mit einer [SCHWER]-Waffe
ausgefiihrt wird, addiere 1zum Trefferwurf,
wenn die attackierende Einheit alle folgen-
den Bedingungen erfiillt:

= Jene Einheit ist nicht im Nahkampf.

*= Jene Einheit wurde nichtin diesem Zug
auf dem Schlachtfeld platziert.

= Kein Modell jener Einheit hat sich in die-
sem Zug weiter als 3" bewegt.

SCHWEBER 2477 {=}
Einige Flugzeuge verfiigen liber
Vektorschubdiisen oder Antigrav-Technik,
die ihnen erlaubt, iiber dem Schlachtfeld zu
schweben, sodass sie ihre Beute besser jagen
oder Truppen leichter absetzen kénnen.

Jedes Mal, wenn sich diese Einheit in den
Himmel aufschwingt (21.03), subtrahiere
nicht 2" von der maximalen Entfernung.

[DECKUNG IGNORIEREN] 2118  {}
Manche Waffen sind darauf ausgelegt,
Feindformationen aus ihren befestigten
Stellungen zu treiben.

Jedes Mal, wenn eine Attacke mit einer Waf-
fe mit [DECKUNG IGNORIEREN] ausgefiihrt
wird, kann das Ziel gegen jene Attacke nicht
von Deckung profitieren (13.08), auch nicht
durch Regeln, die bewirken, dass ein Modell
oder eine Einheit von Deckung profitiert
(z.B. Tarnung).

[INDIREKTES FEUER] 2419 {z}
Indirekt feuernde Waffen schielRen tiber oder
um im Weg befindliche Hindernisse - vor ih-
rer Wut ist man nirgendwo sicher.

Einheiten mit mindestens einem Modell mit
einer Waffe mit [INDIREKTES FEUER] kon-
nen indirekten Beschuss ausfiihren (10.07).

INFILTRATOREN 2120 {+}
Viele Armeen setzen Aufkldrungseinheiten
ein, die im Verborgenen auf den richtigen
Moment lauern, um zuzuschlagen.

Bei der Aufstellung kann eine Einheit, wenn
jedes ihrer Modelle diese Fahigkeit hat, an
einem beliebigen Ort auf dem Schlachtfeld
platziert werden, wo sie horizontal weiter
als 8" von der gegnerischen Aufstellungs-
zone und allen feindlichen Einheiten ent-
ferntist.

[LANZE] 2221 {+}
Mit der Wucht eines Kriegers in vollem An-
sturm sind Lanzenwaffen beim Angriff tod-
lich.

Jedes Mal, wenn eine Attacke mit einer
[LANZE]-Waffe ausgefihrt wird und die Ein-
heit des attackierenden Modells in diesem
Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat,
addiere 1zum Verwundungswurf.

ANFUHRER 2422 {*}

Mdchtige Helden kdmpfen an vorders-
ter Front.

Siehe ,Angeschlossene Einheiten” (19).

[TODLICHE TREFFER] 2423 {=}
Manche tédlichen Waffen kénnen jedem
noch so widerstandsfdhigen Feind lebensge-
fahrliche Verletzungen zuftigen.

Jedes Mal, wenn eine Attacke mit einer Waf-
fe mit [TODLICHE TREFFER] einen kriti-
schen Treffer erzielt, kannst du entscheiden,
dass jene Attacke das Ziel automatisch ver-
wundet.

Anmerkung: Wenn du entscheidest, dass
das Ziel automatisch verwundet wird,
wird fiir jene Attacke kein Verwundungs-
wurf ausgefiihrt. Dadurch kann sie keine
kritische Verwundung erzielen und somit
keine damit verbundenen Féhigkeiten wie
[VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] ausl6sen,
deshalb méchtest du dich woméglich da-
gegen entscheiden.

++ HUTE DICH VOR DEM FEIND IM INNEREN ++



EINSAMER WOLF 2124 {+}
Attentdter und andere verdeckt operieren-
de Kdmpfer sind im tosenden Mahlstrom der
Schlacht schwierig zu orten.

Wenn sie nicht Teil einer angeschlossenen
Einheit ist, ist diese Einheit nicht fir feindli-
che Modelle sichtbar, wenn diese sich nicht
innerhalb von 12" um diese Einheit befin-
den, und kann nicht das Ziel von Waffen mit
[INDIREKTES FEUER] sein, es sei denn, das
attackierende Modell befindet sich inner-
halb von 12" um diese Einheit.

Wenn diese Fahigkeit dem Schema
Einsamer Wolf X" folgt, ist diese Einheit,
wenn sie nicht Teil einer angeschlosse-
nen Einheit ist, fir feindliche Modelle nicht
sichtbar, wenn diese sich nicht innerhalb
von X" um diese Einheit befinden, und kann
nicht das Ziel von Waffen mit [INDIREKTES
FEUER] sein, es sei denn, das attackierende
Modell befindet sich innerhalb von X" um
diese Einheit.

[MELTER] 2425 {+}

Melterwaffen verschiefsen méchtige Hitze-
strahlen, deren Wut auf geringe Distanz be-
sonders heifs brennt.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Sche-

ma [MELTER X]. Jedes Mal, wenn ein Modell
eine Attacke mit einer [MELTER]-Waffe aus-
fiihrt und sich die Zieleinheit im Schritt ,Zie-
le wahlen" innerhalb der halben Reichweite
jener Waffe befand, addiere, bis die Attacken
der attackierenden Einheit abgehandelt
wurden, Xzum SW-Wert jener Waffe.

Beispiel: £Ein Modell wéhlt als Ziel eine
Einheit innerhalb der halben Reichweite
einer Waffe mit [MELTER 2] und SW-Wert
W6. Beim Abhandeln jener Attacken hat
jene Waffe einen SW-Wert von W6+2.

[EINMALIG EINSETZBAR] 2426  {}
Manche Waffen sind so selten oder so kom-
plex und schwer nachzuladen, dass sie nur
einmal abgefeuert werden kénnen.

Jede Waffe mit dieser Fahigkeit kann nur
einmal pro Schlacht gewahlt werden, um
Attacken damit auszufiihren.

Wenn ein zerstortes Modell in eine Ein-
heit zurtickgebracht wird, kann keine seiner
Waffen mit [EINMALIG EINSETZBAR], die
wahrend der Schlacht bereits gewahlt wur-
den, um damit Attacken auszufiihren, erneut
gewahlt werden, um damit Attacken aus-
zufiihren.

Wenn einer Armee eine neue Einheit
hinzugeflgt wird, kann jede Waffe mit
[EINMALIG EINSETZBAR] jener Einheit ein-
mal pro Schlacht gewahlt werden, um damit
Attacken auszufiihren.

[PISTOLE] 2427 {=}

Pistolen kénnen auf kiirzeste Distanz einge-
setzt werden.

[PISTOLE] und [NAHBEREICH] sind fir
alle Regelbelange identisch. Siehe [NAH-
BEREICH].

Anmerkung: [PISTOLE] ist eine bereits
existierende Féhigkeit, die durch [NAH-
BEREICH] ersetzt wird, wihrend diese
Edition von Warhammer 40000 voran-
schreitet. Beide sind funktional identisch,
letztere ist aber ein passenderer Begriff
ftir Waffen, die auf diese Weise funktio-

nieren.
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[PRAZISION] 2428 {z}

Prézise Attacken kénnen wichtige Ziele aus
einer Menge herauspicken.

Wahrend Attacken mit einer oder meh-
reren [PRAZISION]-Waffen abgehan-

delt werden, kann der aktive Spieler zu Be-
ginn des Schritts ,Zuweisungsreihenfolge"
(05.03), wenn die Zieleinheit mindestens
ein CHARAKTERMODELL enthalt, das fiir min-
destens eines der attackierenden Model-
le sichtbar ist, eine Zuweisungsgruppe wah-
len, die mindestens eines jener sichtbaren
CHARAKTERMODELLE enthalt. Wenn er dies
tut, ist jene CHARAKTERMODELL-Cruppe die
gegenwartige Zuweisungsgruppe, bis jene
Attacken abgehandelt wurden oder jene
CHARAKTERMODELL-Gruppe zerstért ist (je
nachdem, was zuerst eintritt).

[PSIONISCH] 2429 {z}
Manche Waffen kénnen die psionische
Macht des Trdgers kanalisieren, um ihren
Hieben groRe Kraft zu verleihen.

Bei jeder Attacke mit einer Waffe mit
[PSIONISCH] kannst du beliebige Modifi-
katoren auf den BF- oder KG-Wert und be-
liebige Modifikatoren auf den Trefferwurf
ignorieren. Attacken mit Waffen mit [PSI0-
NISCH] werden als psionische Attacken be-

zeichnet (dies kann andere Regeln auslgsen).

[SCHNELLFEUER] 2430 {=}
Schnellfeuerwaffen sind gleichermafen in
der Lage, prizise Schiisse auf weite Entfer-
nung abzugeben und kontrollierte Salven
gegen Ziele in der Ndhe zu entfesseln.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
[SCHNELLFEUER X]. Jedes Mal, wenn du die
Attackenwiirfel fiir eine [SCHNELLFEUER]-
Waffe zur Hand nimmst, addiere X zusatzli-
che Attackenwiirfel, wenn sich die Zielein-
heit im Schritt , Ziele wahlen" innerhalb der
halben Reichweite jener Waffe befand.

Beispiel: Wahlt eine Waffe mit [SCHNELL-
FEUER 1] und A-Wert 1 eine Einheit in-
nerhalb ihrer halben Reichweite als Ziel,
nimmst du fiir jene Waffe einen zusdtzli-
chen Attackenwiirfel zur Hand, insgesamt
also zwei fiir jene Waffe.

KUNDSCHAFTER 2431 {+}
Viele Armeen senden Kundschafter als Vor-
hut aus, die unbemerkt vom Feind vor der
Hauptstreitmacht agieren.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
Kundschafter X". Im Schritt ,Fahigkeiten vor
der Schlacht” kannst du, wenn jedes Modell
einer Einheit diese Fahigkeit hat, eine der
folgenden Optionen wahrnehmen:

Wenn sich jene Einheit in strategischer
Reserve befindet, kannst du jene Einheit
irgendwo vollstandig innerhalb deiner
Aufstellungszone platzieren.

Wenn sich jene Einheit vollstandig inner-
halb deiner Aufstellungszone befindet,
kann sie eine Kundschafterbewegung
ausfiihren (siehe unten).

= Wenn jene Einheit an Bord eines ANGE-
SCHLOSSENEN TRANSPORTERS ist, der sich
vollstandig innerhalb deiner Aufstel-
lungszone befindet, und wenn jedes Mo-
dell an Bord jenes ANGESCHLOSSENEN
TRANSPORTERS die Fahigkeit Kund-
schafter hat, kann jener ANGESCHLOS-
SENE TRANSPORTER eine Kundschafter-
bewegung ausfiihren.

KUNDSCHAFTERBEWEGUNG 24.32

MAXIMALE ENTFERNUNG:

Die angegebenen X" in
Kundschafter X".

KOMMT INFRAGE, WENN: Im Schritt
,Fahigkeiten vor der Schlacht", wenn
sich deine Einheit vollstandig inner-
halb deiner Aufstellungszone befindet

EFFEKT: Deine Einheit bewegt sich
gemiR ,Bewegung” (03).

NACH DER BEWEGUNG: Deine Ein-
heit muss sich horizontal weiter als 8"
von allen feindlichen Einheiten ent-
fernt befinden.




TARNUNG 2433 {#}
Die heimlichsten Kdmpfer kénnen der Auf-
merksambkeit und den Kugeln ihrer Fein-

de entgehen.

Wenn jedes Modell einer Einheit diese Fa-
higkeit hat, profitiert jene Einheit bei je-
der Fernkampfattacke gegen sie von De-
ckung (13.08).

UNTERSTUTZUNG 2434 [0

Spezialisierte Kdmpfer kénnen Fronteinhei-
ten zugewiesen werden, um deren Effektivi-
tat im Kampf zu steigern.

Siehe ,Angeschlossene Einheiten” (19).

UBERSCHWERER LAUFER 2435 {+}
Monstrése Kreaturen und gigantische
Kriegsmaschinen lberragen das Schlacht-
feld wie Gétter, die Gestalt angenommen ha-
ben, und brechen durch fast jedes Hindernis,
das ihnen den Weg versperrt.

Jedes Mal, wenn eine Einheit mit dieser Fa-
higkeit eine normale, Vorriicken- oder
Riickzugsbewegung ausfiihrt, gilt:

= Die Modelle jener Einheit kdnnen sich
durch Modelle bewegen (einschlieRlich
MONSTER-/FAHRZEUG-Modelle, aber ausge-
nommen TITANISCHE Modelle) und kén-
nen sich horizontal durch Sektionen von
Geldndestiicken bewegen, die hdchstens
4" hoch sind.

= Bevor du jene Einheit bewegst, kannst
du entscheiden, dass alle Modelle jener
Einheit bis zum Ende jener Bewegung
das Schlisselwort MOBIL haben. Wenn
du dies tust, wirf am Ende jener Bewe-
gung einen W6: Bei einer 1ist jene Ein-
heit erschiittert.

Anmerkung: Indem Modelle fiir die Dauer
einer Bewegung das Schliisselwort MOBIL
erhalten, kénnen sie sich horizontal durch
dichte Geléindestiicke bewegen (13.06).

[TREFFERHAGEL] 2436 =}
Manche Waffen reifRen den Feind durch eine
auBergewdhnlich hohe Feuerrate oder einen
Hagel von Hieben unerbittlich in Stiicke.

Diese Fahigkeit folgt immer dem Schema
[TREFFERHAGEL X]. Jedes Mal, wenn eine At-
tacke mit einer Waffe mit [TREFFERHAGEL]
einen kritischen Treffer erzielt, erzielt jene
Attacke gegen das Ziel X zusatzliche Treffer.

Beispiel: Eine Attacke mit einer Waffe mit
[TREFFERHAGEL 2] erzielt einen kritischen
Treffer. Jene Attacke trifft das Ziel da-

her dreimal (einmal durch den kritischen
Treffer und zwei weitere Male durch die
Féhigkeit [TREFFERHAGEL 2]).

[SCHWALL] 2437 =}
Waffen dieser Art stoRen Wolken aus Feuer,
Gas oder anderen tédlichen Substanzen aus,
denen zu entgehen beinahe unméglich ist.

Jede Attacke mit einer [SCHWALL]-Waffe
trifft ihr Ziel automatisch.

[SYNCHRONISIERT] 2438 {=}
Zwillingswaffen sind oft fiir héhere Effektivi-
tdt mit einem gemeinsamen Zielerfassungs-
system versehen.

Bei jeder Attacke mit einer Waffe mit
[SYNCHRONISIERT] kannst du den
Verwundungswurf wiederholen.

++ WACHSAMKEIT IST DEIN SCHILD ++
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MANCHE EINHEITEN
KONNEN NICHT AUF HAL-
BER SOLLSTARKE SEIN
Wenn ein Modell einen
ungeraden LP-Wert hat
oder eine Einheit eine
ungerade Sollstdrke,
kann jenes Modell oder
jene Einheit nicht auf
halber Sollstirke sein
(kann aber unter hal-
ber Sollstdrke sein wie
rechts beschrieben).

SOLLSTARKE UND HALBE SOLLSTARKE

Die Anzahl der Modelle, die eine Einheit zu Beginn der ersten Schlachtrun-
de enthdlt, ist ihre Sollstdrke. Die Sollstirke einer angeschlossenen Einheit
ist die Anzahl der Modelle, die jene Einheit zu Beginn der ersten Schlachtrun-

de enthdlt.

Manche Regeln beziehen sich auf Einheiten unter Sollstdrke oder auf — oder
unter — halber Sollstdrke. Die Bedeutung dieser Begriffe variiert abhangig von
der Sollstdrke einer Einheit:

EINHEITENSTARKE

SOLLSTARKE 1

SOLLSTARKE 2
ODER HOHER

UNTER
SOLLSTARKE

AUF HALBER
SOLLSTARKE

UNTER HALBER
SOLLSTARKE

Anzahl der verbleiben-
den Lebenspunkte des
Modells niedriger als

Anzahl der verbleiben-
den Modelle der Einheit
niedriger als ihre Soll-

sein LP-Wert

Anzahl der verbleiben-
den Lebenspunkte des
Modells ist die Halfte

starke

Anzahl der verbleiben-

den Modelle der Einheit
ist die Halfte ihrer Soll-

seines LP-Werts

Anzahl der verbleiben-

den Lebenspunkte des

Modells ist niedriger als
die Halfte seines LP-

stdrke

Anzahl der verbleiben-
den Modelle der Ein-

heit ist niedriger als die
Halfte ihrer Sollstarke

Beispiel: Ein Captain (1 Modell) ist einer Einheit Intercessoren (5 Modelle)
angeschlossen. Diese angeschlossene Einheit hat eine Sollstdrke von 6.
Werden drei Intercessoren zerstdrt, ist die Einheit auf halber Sollstdrke.
Werden vier Intercessoren zerstdrt, ist die Einheit unter halber Soll-
stdrke. Werden alle Intercessoren zerstért, ist der verbleibende Captain
unter halber Sollstdrke, obwohl er noch alle seine Lebenspunkte hat.

++ ERBLICKE DEN XENOS, TOTE DEN XENOS ++



DEINER ARMEE EINE NEUE EINHEIT HINZUFUGEN

Manche Regeln fiigen deiner Armee wahrend der Schlacht eine neue Einheit
hinzu. Die Sollstdrke jener Einheit wird ermittelt, wenn sie deiner Armee hin-
zugefiigt wird, wird ansonsten aber genau wie fiir andere Einheiten ermittelt.

ZERSTORT

Im Verlauf einer Schlacht erleiden Modelle Schaden, verlieren Lebenspunk-
te und werden zerstort. Wenn jedes Modell einer Einheit zerstort wurde, wird
jene Einheit zerstort.

Wenn ein Modell zerstdrt wird, handle zuerst alle Regeln ab, die ausgeldst
werden, wenn es zerstért wird, dann wird es vom Schlachtfeld entfernt. Wenn
solche Regeln greifen und das Modell durch eine Attacke zerstért wurde, wer-
den jene Regeln, wenn nicht anders angegeben, erst abgehandelt und das Mo-
dell erst entfernt, nachdem die Attacken der attackierenden Einheit abgehan-
delt wurden. Wenn nicht anders angegeben, kdnnen zerstérte Modelle und
Einheiten keine Fahigkeiten einsetzen, nicht fiir Regeln gewahlt werden und
nicht Ziel von Regeln sein.

UNTERSCHIEDLICHE BEWEGUNGSWERTE

Wenn eine normale oder Vorriickenbewegung ausgefiihrt wird und verschie-
dene Modelle der sich bewegenden Einheit verschiedene B-Werte haben, ist
die maximale Entfernung jener Bewegung fiir jene Modelle unterschiedlich.
Wenn eine Einheit etwa eine normale Bewegung ausfiihrt und alle Modelle
jener Einheit einen B-Wert von 6" haben, ein Modell aber einen B-Wert von 9",
betragt die maximale Entfernung jenes Modells fiir jene Bewegung 9", wah-
rend die maximale Entfernung fiir die anderen Modelle 6" betragt. Wahrend
jene Einheit jene Bewegung ausflihrt, missen alle anderen Beschrankungen
beachtet werden.

KOMMT ZUM KAMPFEN INFRAGE,
IKANN ABER NICHT KAMPFEN

Wenn ein Spieler wahrend der Kimpfen-Abfolge an der Reihe ist, eine Einheit
zum Kampfen zu wahlen, und alle Einheiten jenes Spielers, die zum Kampfen
infrage kommen, weiter als 5" von allen feindlichen Einheiten entfernt sind,
kann jener Spieler stattdessen entscheiden, zu passen, sodass sein Gegner an
der Reihe ist, eine Einheit zu wahlen. Passen beide Spieler nacheinander oder
passt ein Spieler, wenn sein Gegner keine Einheiten mehr hat, die zum Kamp-
fen infrage kommen, endet der Schritt ,Kdmpfen".

Anmerkung: Gelegentlich werden alle Ziele einer Einheit zerstért, bevor sie die
Médglichkeit hat, zu kimpfen, wihrend keine anderen Ziele nahe genug sind, um
mit einer Nachriicken-Bewegung in den Nahkampf mit ihnen zu gelangen. In
solchen Fdllen kann ein Spieler entscheiden, zu passen, und abwarten, ob eine
andere feindliche Einheit eine Nachriicken-Bewegung nahe genug beendet, um
spdter in der Phase attackiert zu werden.

GEMISCHTE SCHLUSSELWORTER IN EINHEITEN

Manche Einheiten enthalten Modelle mit unterschiedlichen Schltsselwdr-
tern, etwa weil sie eine angeschlossene Einheit bilden, auf ihrem Datenblatt
unterschiedliche Schlisselwérter ausgewiesen sind oder weil sie bestimmte
Ausrlistungsgegenstande haben. Solange das der Fall ist, hat eine solche Ein-
heit alle Schliisselworter all ihrer Modelle, aber ihre Modelle erhalten nicht
die Schllsselwdrter anderer Modelle jener Einheit, die sie nicht bereits haben.
Denke daran, dass Attacken Einheiten als Ziel haben, nicht Modelle.

Verlorene Lebenspunkte
zurlickerhalten

Wiederbelebt
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MISSIONSZIELE AUSSERHALB
EINES GELANDEBEREICHS

Wenn die Position eines Missionsziels nicht in ei-
nen Gelandebereich fallt, musst du die Position
jenes Missionsziels mit einem flachen, kreisrun-
den Marker mit 40 mm Durchmesser markieren,
dessen Mittelpunkt auf jener Position liegt — wir
nennen dies einen Missionszielmarker. Model-

le kdnnen sich durch Missionszielmarker bewe-
gen und kdnnen eine Bewegung auf Missionsziel-
markern beenden.

Ein Modell ist in Reichweite eines Missionsziel-
markers, solange es sich horizontal innerhalb von
3" und vertikal innerhalb von 5" um jenen Missi-
onszielmarker befindet. Wenn du Entfernungen
zu und von einem Missionszielmarker aus misst,
miss zu und von seinem ndchstgelegenen Teil aus.

WIEDERBELEBT

Wenn eine Regel wiederbelebt oder Modelle in
eine Einheit zuriickbringt, wird der Einheit die an-
gegebene Anzahl zerstorter Modelle hinzugefiigt.
Eine Einheit kann auf diese Weise nicht groRer als
ihre Sollstdrke werden. Solche Modelle werden
mit aller Ausriistung und allen Verbesserungen
hinzugeflgt, mit denen sie die Schlacht begonnen
haben, und werden, wenn nicht anders angege-
ben, mit allen Lebenspunkten zuriickgebracht.

Modelle, die in eine Einheit auf dem Schlachtfeld
zurlickgebracht werden, miissen wie folgt plat-
ziert werden:

= In Formation mit Modellen jener Einheit,
die jene Phase auf dem Schlachtfeld be-
gonnen haben (d. h. Modelle, die bereits auf
dem Schlachtfeld waren, als die Regel einge-
setzt wurde).

= Sie kénnen im Nahkampf mit feindlichen Ein-
heiten sein, aber nur, wenn jene feindlichen
Einheiten bereits im Nahkampf mit der Einheit
sind, in die jene Modelle zurlickgebracht wer-
den.

Wenn ein Anfiihrer- oder Unterstiitzung-Modell
in einer angeschlossenen Einheit zerstért und
spater wiederbelebt wird, ist es immer noch Teil
jener angeschlossenen Einheit und muss in sie
zurlickgebracht werden, wenn moglich.

FGA

F: Kommt eine Einheit ohne Fernkampfwaf-
fen in der Fernkampfphase ihres kontrollie-
renden Spielers zum SchieBen infrage?

A: Ja. Auch wenn die Einheit keine Fernkampf-
attacken ausfiihren kann, kommt sie dennoch
zum SchieRen infrage, was fiir andere Regeln
eine Rolle spielen kann, etwa ob sie infrage
kommt, eine Aktion zu beginnen.

F: Wenn meine Einheit mittels Nahbereich-
beschuss schieRt, kénnen dann MONSTER-/
FAHRZEUG-Modelle meiner Einheit eine Ein-
heit im Nahkampf mit [EXPLOSIV]-Waf-
fen beschieRen?

A: Nein.

F: Wenn meine Einheit auf eine MONSTER-/
FAHRZEUG-Einheit im Nahkampf schieRt, kon-
nen dann Modelle meiner Einheit jene Ein-
heit als Ziel fiir [EXPLOSIV]-Waffen wihlen?

A: Nein.

F: Kann eine Einheit, die infrage kommt, ei-
nen Uberrennen-Kampf auszufiihren, ge-
wihlt werden, dies zu tun, wenn sie nicht
auch zum Kdampfen infrage kommt?

A: Nein. Manchmal gelangt eine Einheit nach
Beginn des Schritts ,Kdmpfen” in den Nah-
kampf, ist dann aber spdter in jenem Schritt
wieder nicht im Nahkampf. Wenn das ge-
schieht und sie nicht mehr zum Kdampfen in-
frage kommt, kann sie keinen Uberrennen-
Kampf ausfiihren.

F: Kann eine Einheit in einen TRANSPORTER
einsteigen, nachdem sie eine Kundschafter-
bewegung ausgefiihrt hat?

A: Nein. Kundschafterbewegungen fin-

den im Schritt ,Féhigkeiten vor der Schlacht”
statt, der nach dem Schritt ,Schlachtformati-
on festlegen” und vor dem Schritt ,Beginn der
Schlacht” kommt.




