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KLINGE VON ULTRAMAR

Kein Orden hat die Lehren des Codex Astartes mehr verinnerlicht als die Ultramarines, und kein Offizier
in ihren Reihen setzt sie besser um als Marneus Calgar. Unter dem behdnden Befehl des Ordensmeis-
ters verbinden die Trupps der Ultramarines ihre Schlachtfeldrollen von Veteranen, Linientruppen, Nahun-

terstiitzung und Feuerunterstiitzung zu einer erbarmungslosen Vernichtungsmaschinerie. Von Taktiken
fiir einzelne Trupps bis hin zu einer libergreifenden Schlachtfeldstrategie setzen Calgars Krieger dessen
Plane um, als wiissten sie bereits genau, was der Feind vorhat und hitten Gegenmafinahmen fiir jeden
seiner Ziige in petto. Dank der strategischen Genialitdt des Ordensmeisters entfaltet sich der Plan wie
ein vielteiliges und anpassungsfahiges Uhrwerk, bis auch der letzte Feind gefallt ist und die Wracks sei-
ner Fahrzeuge unter Calgars gepanzerten Stiefeln zermalmt werden.

KONTINGENTSREGEL 6

MEISTER DER DOKTRINEN
Marneus Calgar setzt das vollstindige und
nuancierte Wissen iiber den Codex Astartes
so leicht und instinktiv um, wie er atmet.

Zu Beginn von bis zu drei deiner Befehls-
phasen kannst du eine der unten aufge-
fithrten Kampfdoktrinen wéhlen. Bis zum
Beginn deiner nichsten Befehlsphase ist
jene Kampfdoktrin aktiv und alle ADePTUS-
AsTARTES-Einheiten deiner Armee unterlie-
gen ihren Effekten. Du kannst keine Kampf-
doktrin wiahlen, die du bereits in dieser
Schlacht gewiéhlt hast, es sei denn, ein be-
freundetes MARNEUS-CALGAR-Modell befin-
det sich auf dem Schlachtfeld.

Devastor-Doktrin
Der Codex Astartes beschreibt den strategi-
schen Wert iiberragender Feuerkraft.

Diese Einheit kommt in einem Zug, in dem
sie vorgeriickt ist, infrage, zu schieflen.

Taktische Doktrin
Der Codex schildert verschiedene Strategien,
um die Initiative zu ergreifen.

Diese Einheit kommt in einem Zug, in
dem sie sich zuriickgezogen hat, infrage, zu
schieflen und einen Angriff anzusagen.

Sturm-Doktrin

Der Codex Astartes lisst keinen Zweifel da-
ran bestehen, dass der Todesstof$ mit einem
entscheidenden Nahkampf erfolgen sollte.

Diese Einheit kommt in einem Zug, in dem
sie vorgeriickt ist, infrage, einen Angriff an-
zusagen.

EINSCHRANKUNGEN (1)

Deine Armee kann ULTRAMARINES-Einheiten
enthalten, aber sie kann keine ADEPTUS-AS-
TARTES-Einheiten anderer Orden enthalten.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
RUSTUNG DES ANTONINUS

Einst wurde diese Meisterhafte Riistung von einem be-
kannten Captain der 1. Kompanie der Ultramarines getra-
gen und wird vom Ordensmeister selbst einem wiirdigen
Triger verliehen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Der Tréger hat ei-
nen Riistungswurfwert von 2+ und die Fihigkeit Verlet-
zungen ignorieren 5+.

SCHWUR VON MACRAGGE

Dieser zdihlt zu den schwerstwiegenden Eiden, die ein
Ultramarine ablegen kann, und es ist eine seltene Ehre, mit
diesen Worten auf einem Pergamentstreifen an der Riis-
tung in den Kampf zu ziehen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Addiere 1 auf die
Werte Starke und Attacken von Nahkampfwaffen des
Tragers. Solange der Trager dem Effekt der Sturm-Dokt-
rin unterliegt, addiere stattdessen 2 auf die Werte Stirke
und Attacken von Nahkampfwaffen des Tragers.

CODEXGELEHRTER

Dieser Offizier vergribt sich tief in einen Aspekt des Codex
Astartes und ist entschlossen, jeden Bestandteil davon zu
meistern, ehe er zum nichsten iibergeht.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Wenn sich der
Tréager zu Beginn deiner Befehlsphase auf dem Schlacht-
feld befindet, kann er diese Verbesserung einsetzen.
Wenn er dies tut, ist die Taktische Doktrin bis zum Be-
ginn deiner néchsten Befehlsphase fiir diese Einheit ak-
tiv (statt einer etwaigen anderen Kampfdoktrin, die du
fir deine Armee als aktiv gewéhlt hast, und selbst dann,
wenn keine Kampfdoktrin fiir deine Armee aktiv ist).

BEHEMOTH-VETERAN

Dieser erfahrene Offizier kimpft seit ihrer ersten galakti-
schen Invasion gegen die Tyraniden und weifs um die Vor-
teile effizienter und vernichtender Feuerkraft.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Trager
eine Einheit anfiihrt, haben Fernkampfwaffen, mit denen
die Modelle jener Einheit ausgeriistet sind, die Fahigkeit
[TREFFERHAGEL 1]. Zusdtzlich kannst du, solange die Einheit
des Trigers den Effekten der Devastor-Doktrin unter-
liegt, Vorriickenwiirfe fiir jene Einheit wiederholen.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

KLINGE VON ULTRAMAR — KAMPFTAKTIK

Die Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-

chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der
Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den

TAKTISCHE VORAUSSICHT

KLINGE VON ULTRAMAR — HELDENTAT

Die Gegenmafinahmen des Feindes wurden vorhergese-
hen und beriicksichtigt, damit die Ultramarines sich in ide-
aler Position befinden, um seinen heftigsten Angriffen

zu widerstehen.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der
Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Ziehe bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke
gegen deine Einheit, deren Starkewert gleich dem oder ho-
heristals der Widerstandswert jener Einheit, 1 vom Ver-
wundungswurf ab.

MUT UND EHRE!

KLINGE VON ULTRAMAR — KAMPFTAKTIK

Die Ultramarines stimmen ihren beriihmten Kampfruf an
und werfen sich ins Gefecht, wo sie unter dem unerbittli-
chen Blick ihres Ordensmeisters umso hdrter kimpfen.

WANN: Nahkampfphase
ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Nahkampfwaffen,
mitdenen die Modelle deiner Einheit ausgeristet sind, die
Fahigkeit [LANZE]. Unterliegt deine Einheit den Effekten
der Sturm-Doktrin, verbessere zudem den Durchschlags-
wert von Nahkampfwaffen, mit denen die Modelle deiner

A G

ULTRAMARS ANPASSUNGSFAHIGKEIT

KLINGE VON ULTRAMAR — STRATEGISCHE LIST

schen wie praktischen Tiefen des Codex Astartes besser
als die Ultramarines, und sie wissen sie im Namen des Sie-
ges anzupassen.

WANN: In deiner Befehlsphase
ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Wahle die Devastor-Doktrin, die Taktische Dokt-

rin oder die Sturm-Doktrin. Bis zum Beginn deiner nachs-
ten Befehlsphase ist jene Doktrin statt etwaiger anderer
Kampfdoktrinen fiir deine Armee aktiv, selbst wenn du jene
Kampfdoktrin bereits in dieser Schlacht gewahlt hast.

BEISPIELLOSE AUFMERKSAMKEIT

KLINGE VON ULTRAMAR — KAMPFTAKTIK

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die in
dieser Phase noch nichtzum Schiefien gewahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Fernkampfwaf-
fen, mit denen die Modelle deiner Einheit ausgeristet sind,
die Fahigkeit [DECKUNG IGNORIEREN]; verbessere zudem,
wenn deine Einheit den Effekten der Devastor-Doktrin un-
terliegt, bis zum Ende der Phase den Durchschlagswert je-
ner Waffenum 1.

PRAKTIZIERTE TAKTIKEN

KLINGE VON ULTRAMAR — STRATEGISCHE LIST

Nachdem sie eine theoretische Einschdtzung der wahr-
scheinlichen ndchsten Zlge des Feindes unternommen
haben, setzen die Ultramarines eine praktische Neupositi-
onierung als Gegenmafinahme um.

WANN: In der Bewegungsphase deines Gegners, unmittel-
bar nachdem eine feindliche Einheit eine normale, Vorri-
cken- oder Riickzugshewegung beendet

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE- oder BERITTE-
NE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee innerhalb von
9 Zoll um die feindliche Einheit, die gerade ihre Bewegung
beendet hat

EFFEKT: Deine Einheit kann eine normale Bewegung von
bis zu W6 Zoll ausfiihren, oder stattdessen von bis zu

6 Zoll, wenn sie den Effekten der Taktischen Doktrin un-
terliegt.
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HAMMER DER AVERNII

Die erfahrensten Krieger des Ordens der Iron Hands, die Clankompanie Avernii, sind so gnadenlos wie
sie in der Schlacht unaufhaltsam sind. Unbeirrbar marschieren sie in die Fange des Feindes, wo die
grimmig blickenden Terminatoren und stark augmentierten Protektorgarde-Veteranen die feindlichen Li-

nien mit Zielcogitatoren scannen, bevor sie ihre Opfer prézise eliminieren. Expugnator- und Klingengar-
de-Veteranen setzen die lodernde Wildheit ein, die stets — fest eingeschlossen — im Herzen jedes Iron
Hands brodelt, stiirmen wie eine Ramme in die feindlichen Linien und machen alle in Reichweite nie-
der. Im Zentrum des Gemetzels steht Caanok Var selbst. Er ist der eiserne Cogitator, der den Fluss der
Schlacht lenkt, der donnernde Reaktor, der den Zorn seiner Ordensbriider anfacht, und der kolbengetrie-
bene Hammer, der den Feind zu blutigen Uberresten reduziert.

KONTINGENTSREGEL 6

KALKULIERTE AUSLOSCHUNG
Die Kriegerveteranen der Clankompanie
Avernii sind stark augmentiert, haben jahr-
zehntelange Kampferfahrung und wihlen
und zerstoren so ihre Feinde gnadenlos.

Bei jeder Attacke eines Modells deiner Ar-
mee mit der Fahigkeit Schwur des Augen-
blicks gegen dein ,,Schwur des Augenblicks“-
Ziel kannst du einen Verwundungswurf von
1 wiederholen.

NEUBERECHNUNG

Caanok Var sorgt dafiir, dass jedes Boltge-
schoss an den Ort gelenkt wird, wo es den
grofsten Nutzen hat.

Wihle einmal pro Schlachtrunde, nachdem
dein ,,Schwur des Augenblicks“-Ziel zerstort
wurde, sofern sich ein CAANOK-VAR-Modell
deiner Armee auf dem Schlachtfeld befin-
det, eine fiir jenes Modell sichtbare feind-
liche Einheit. Jene feindliche Einheit wird
dein ,,Schwur des Augenblicks“-Ziel, bis du
ein neues wihlst.

EINSCHRANKUNGEN (")

Deine Armee kann IRON-HANDS-Einheiten
enthalten, aber sie kann keine ADEPTUS-AS-
TARTES-Einheiten anderer Orden enthalten.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
SPIRITUS FERRUM

Diese antike Augmentation stdrkt ihren Triger — und im
Notfall auch seine Kameraden - mit der Wut der Antriebs-

kraft.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Addiere 1 zum At-
tackenwert der Nahkampfwaffen des Trigers. Einmal pro
Schlacht kann der Trager diese Verbesserung zu Beginn
einer beliebigen Phase einsetzen. Wenn er dies tut, addie-
re bis zum Ende der Phase auch 1 auf den Attackenwert
der Nahkampfwaffen, mit denen alle anderen Modelle
der Einheit des Tréagers ausgeriistet sind.

MEDUSAS BRULLEN (AURA)

Dieses Geriit ist in die Halsberge des Kriegers eingearbeitet
und verstdirkt seine Schlachtrufe zu entsetzlichen Schock-
wellen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange sich eine
feindliche Einheit (ausgenommen MONSTER und FAHR-
ZEUGE) innerhalb von 6 Zoll um den Tréger befindet,
wird jedes Mal, wenn jener Einheit ein Erschiitterungs-
test misslingt, ein Modell jener Einheit zerstért (vom
kontrollierenden Spieler gewéhlt). Einmal pro Schlacht
kannst du, wenn einer solchen feindlichen Einheit ein
Erschiitterungstest misslingt, stattdessen W3 Modelle je-
ner Einheit zerstoren.

EISERNES EHRENLAUB

Diese Ehrenreliquie wird unter der Haut am Schidel ange-
bracht und enthdlt ein strategisches orbitales Uploadrelais.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Verbessere den
Missionszielkontrollwert des Tragers um 1. Einmal pro
Schlacht kann der Tréger diese Verbesserung zu Beginn
einer beliebigen Phase einsetzen. Wenn er dies tut, addiere
bis zum Ende der Phase auch 1 auf den Missionszielkont-
rollwert aller anderen Modelle der Einheit des Tragers.

STAHLQUELL

Dies ist ein fortgeschrittenes Autochirurgeum, das der Le-
gende nach Ferrus Manus personlich konstruiert hat. Es
heilt ziigig zerrissenes Fleisch und zerstorte Panzerung.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Modell. So-
lange der Trager eine Einheit anfiihrt, kannst du in dei-
ner Befehlsphase jener Einheit 1 zerstortes Leibwiéchter-
Modell wieder hinzufiigen.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

HAMMER DER AVERNII — KAMPFTAKTIK

Die Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-
chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der
Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den

GNADENLOSES SCHLACHTEN

HAMMER DER AVERNII - KAMPFTAKTIK

keit und das Tempo ihres Schlachtens steigert sich noch,
wenn sie eigene Verluste rdchen wollen.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-

phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-DREADNOUGHT-, -TERMINA-
TOR-, -KLINGENGARDETRUPP-, -PROTEKTORGARDETRUPP-
oder -EXPUGNATORGARDETRUPP-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nicht zum Schieflen oder zum Kamp-
fen gewahlt wurde

EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke
eines Modells deiner Einheit 1 auf den Trefferwurf. Wenn
deine Einheit unter Sollstarke ist, addiere zudem 1 auf
den Verwundungswurf.

DOMINATORSIGNAL

HAMMER DER AVERNII — STRATEGISCHE LIST

Diese speziell gefertigten Servoschddel I6sen sich von
augmetischen Béindern, wenn die Iron Hands voriiber-
ziehen, und begeben sich an strategisch wichtigen Orten

in Wachtposition.

WANN: Deine Bewegungsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-DREADNOUGHT-, -TERMINA-
TOR-, -KLINGENGARDETRUPP-, -PROTEKTORGARDETRUPP-
oder EXPUGNATORGARDETRUPP-Einheit deiner Armee in
Reichweite eines von dir kontrollierten Missionszielmar-
kers

EFFEKT: Jener Missionszielmarker bleibt unter deiner Kon-
trolle, auch wenn sich keines deiner Modelle in seiner
Reichweite befindet, bis dein Gegner ihn am Ende einer be-
liebigen Phase kontrolliert.

A G

BERECHNETE WILDHEIT

HAMMER DER AVERNII — STRATEGISCHE LIST

Avernii-Veteranen berechnen endlos die Schwachstellen
und Verletzlichkeiten ihrer Feinde und setzen jeden Hieb
mit vernichtender Prézision.

WANN: Deine Nahkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-DREADNOUGHT-, -TERMINA-
TOR-, -KLINGENGARDETRUPP-, -PROTEKTORGARDETRUPP-
oder EXPUGNATORGARDETRUPP-Einheit deiner Armee, die in
dieser Phase noch nicht zum Kampfen gewahlt wurde

EFFEKT: Wahle entweder die Fahigkeit [TODLICHE TREFFER]
oder [TREFFERHAGEL 1]. Bis zum Ende der Phase haben

die Nahkampfwaffen, mit denen die Modelle deiner Einheit
ausgeristet sind, die gewahlte Fahigkeit.

AUGMETISCHE TAPFERKEIT

EX

HAMMER DER AVERNII — KAMPFTAKTIK

mentationen und adamantene Riistung, zeigen die Krie-
gervon Clankompanie Avernii eine nahezu lbernatirli-
che Zdhigkeit.

WANN: In der Angriffsphase deines Gegners, unmittelbar
nachdem eine feindliche Einheit eine Angriffsbewegung
beendet hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-, KLINGENGAR-
DETRUPP-, PROTEKTORGARDETRUPP- oder EXPUGNATORGAR-
DETRUPP-Einheit deiner Armee in Nahkampfreichweite um
jene feindliche Einheit

EFFEKT: Ziehe bis zum Ende der Phase vom Schadens-
wert jeder Attacke, die einem Modell deiner Einheit zuge-
wiesen wird, 1 ab.

LANDUNGSSCHIFF-TRUPPENVERLEGUNG

HAMMER DER AVERNII — STRATEGISCHE LIST

Terminatoren ziehen sich wéhrend einer Pause aus dem
Kampf zuriick, steigen in fliegende Transporter ein und be-
reiten ihren néchsten Angriff vor.

WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners
ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Einheit deiner
Armee. Du kannst keine Einheit wahlen, die sich in Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten befindet.
EFFEKT: Entferne deine Einheit vom Schlachtfeld und ver-
setze sie in die Strategische Reserve.
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SPEERSPITZE-
EINSATZVERBAND

Wenn Suboden Khan in den Krieg zieht, wird er von den Besten des Ordens begleitet. Manche von ihnen
fahren auf Bikes des Raider-Schemas in die Schlacht und bilden die Lanzenspitze, die die feindlichen Li-
nien bricht. Stormspeeders schweben iiber ihnen und bedecken den Feind mit Feuer, wéhrend Elitein-
fanterie aus ihren Transportern springt, um die Gffnungen zu besetzen, die ihre berittenen Kameraden
aufgebrochen haben. Der Erste Khan leitet diese Angriffe und Flankenmandver vom Sattel seines Anti-
gravbikes aus. Er fiihrt an der Spitze und beharkt den Feind mit Feuer, bevor er in dessen Reihen stiirmt.

KONTINGENTSREGEL 6

STURMSCHNELLER ANGRIFF

Die White Scars sind Meister in
Hochgeschwindigkeitstaktiken und dem Zu-
schlagen und Verschwinden. Sie kampfen in
Bewegung aus dem Sattel, iiberfliigeln ihre
Feinde mit halsbrecherischen Mandvern, ver-
schwinden in einem Moment und schlagen
mit vernichtender Gewalt im néchsten ein.

ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten deiner Armee
kommen in einem Zug, in dem sie vorge-
riickt sind oder sich zuriickgezogen haben,
infrage, einen Angriff anzusagen.

ZORN DES ERSTEN KHANS

Suboden Khan ist so schnell und gewalttd-
tig wie ein wiitender Wirbelsturm und rast
wie ein StofSspeer in und durch das Herz
des Feindes.

Am Ende der Nahkampfphase, wenn eine
SuB0DEN-KHAN-Einheit deiner Armee min-
destens eine feindliche Einheit in dieser
Phase zerstort hat und sich nicht in Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten
befindet, kann jene Einheit eine normale
Bewegung von bis zu 6 Zoll ausfiihren.

EINSCHRANKUNGEN (1)

Deine Armee kann WHITE-SCARS-Einheiten
enthalten, aber sie kann keine ADEPTUS-AS-
TARTES-Einheiten anderer Orden enthalten.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
SPEERSPITZENVORBILD

Jahrzehnte des Dienstes in der 1. Kompanie der White
Scars haben diesem hervorragenden Krieger geholfen, die
brutale Kunst des Hochgeschwindigkeitskampfs zu meis-
tern.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Verbessere die
Werte Starke und Durchschlag der Nahkampfwaffen des
Tragers um 1. Verbessere jedes Mal, wenn der Tréger
eine Angriffsbewegung beendet, bis zum Ende des Zu-
ges stattdessen die Werte Stirke und Durchschlag seiner
Nahkampfwaffen um 2.

WEISHEIT DER STURMSEHER

Die Scriptoren des Ordens haben diesem Champion Omen
grofer Bedrohungen in der Zukunft gezeigt. Mit diesem
Wissen fiihrt er seine Krieger mit einer Kiihnheit in den
Krieg, die manche fiir Leichtsinn halten.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Triger
eine Einheit anfiihrt, kannst du Vorriickenwiirfe fiir jene
Einheit wiederholen.

AUGE DES JAGERS

Dieses augmetische Auge erweitert das Sichtspektrum des
Verwenders, wodurch er Wirmesignaturen sehen und ent-
sprechende Feuerlosungen errechnen kann.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Fernkampfwaf-
fen, mit denen Modelle der Einheit des Tréagers ausge-
riistet sind, haben die Fihigkeiten [TREFFERHAGEL 1] und
[DECKUNG IGNORIEREN].

CHOGORISCHER JAGDMEISTER

Dieser berittene Jiger kennt die Wichtigkeit von Beweg-
lichkeit, dem Uberfliigeln von Feinden und dem Uberfallen
von nichts ahnenden Widersachern iiber die Flanken oder
den Riicken, um ihnen den Todesstof$ zu versetzen.

Nur fiir ein BERITTENES ADEPTUS-ASTARTES-Modell.
Wenn sich die Einheit des Tragers in Strategischer Re-
serve befindet, behandle die Nummer der gegenwarti-
gen Schlachtrunde als um eins héher, als sie tatsdchlich
ist, wenn es darum geht, jene Einheit auf dem Schlacht-
feld aufzustellen.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Die Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-
chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der
Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den

SPEERSTOSS UND SABELHIEB

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

nichtet werden. Andere miissen Gber ldngere Zeit wild be-
kdmpft werden. Die White Scars beherrschen beide Me-
thoden.

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die in
dieser Phase noch nicht zum Kampfen gewéhlt wurde

EFFEKT: Wahle entweder die Fahigkeit [LANZE] oder [TOD-
LICHE TREFFER]. Bis zum Ende der Phase haben die Nah-
kampfwaffen, mit denen die Modelle deiner Einheit ausge-
ristet sind, die gewahlte Fahigkeit. Ist sie eine BERITTENE
Einheit, haben stattdessen bis zum Ende der Phase die
Nahkampfwaffen, mit denen die Modelle deiner Einheit
ausgeriistet sind, die Féhigkeiten [LANZE] und [TODLI-
CHE TREFFER].

MOBILE TODLICHKEIT

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Die White Scars tragen ihre Gefechte in wildem Tempo
aus und ihre Krieger sind hervorragend in Strategien, die

WANN: Deine Bewegungsphase
ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Bis zum Ende des Zuges kommt deine Einheit in
einem Zug, in dem sie vorgeriickt ist oder sich zuriickgezo-

A G

INSTINKT DES JAGERS

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — STRATEGISCHE LIST

hungrigen Gerissenheit von Raubtieren und reagieren her-
ausragend schnell auf die Bewegungen des Feindes.

WANN: In der Bewegungsphase deines Gegners, unmittel-
bar nachdem eine feindliche Einheit eine normale, Vorri-
cken- oder Riickzugsbewegung beendet

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit oder
eine BERITTENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee
innerhalb von 9 Zoll um die feindliche Einheit, die gerade
ihre Bewegung beendet hat. Du kannst keine Einheit als
Ziel wahlen, die sich in Nahkampfreichweite um feindliche
Einheiten befindet.

EFFEKT: Deine Einheit kann eine normale Bewegung von
bis zu 6 Zoll ausfiihren.

AUSWEICHMANOVER

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Ordensbrider des Ordens der White Scars werden im Sat-
tel geboren und aufgezogen. Als hervorragende Piloten
und Fahrer weichen sie feindlichem Feuer mit instinktivem
Kénnen aus.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners, unmittelbar
nachdem eine feindliche Einheit Ziele gewahlt hat

LIEL: Eine BERITTENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit oder eine
FLIEGENDE ADEPTUS-ASTARTES-FAHRZEUG-Einheit deiner
Armee, die als Ziel fir mindestens eine Attacke der atta-
ckierenden Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Ziehe bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke
gegen deine Einheit 1 vom Trefferwurf und 1 vom Verwun-
dungswurf ab.

ZURUCKZIEHEN UND SAMMELN

SPEERSPITZE-EINSATZVERBAND — STRATEGISCHE LIST

Die Fahrer und Piloten flitzen so schnell davon, wie sie ge-
kommen sind, und sammeln sich als Vorbereitung auf ih-
ren ndchsten Angriff.

WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners

ZIEL: Eine BERITTENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit oder eine
FLIEGENDE ADEPTUS-ASTARTES-FAHRZEUG-Einheit deiner
Armee, die sich nichtin Nahkampfreichweite um feindliche
Einheiten befindet

EFFEKT: Entferne deine Einheit vom Schlachtfeld und ver-
setze sie in die Strategische Reserve.




SCRIPTORIUM-KONKLAVE

Die Psioniker der Space Marines in den Reihen des Scriptoriums stehen oft abseits ihrer Ordensbriider,
von denen viele die Macht iiber okkulte Krifte mit Misstrauen sehen. Doch trotz dieser Vorbehalte zwei-
felt kein Space Marine die Fahigkeiten der Scriptoren des Ordens an. Zu seltenen Begebenheiten, etwa
als Erwiderung auf eine ddmonische Invasion oder auf die Machenschaften von Xenos-Psionikern, kann
eine Gruppe aus Scriptoren einen handverlesenen Einsatzverband in den Krieg begleiten. Wenn ein sol-
ches Konklave Trupps transhumaner Krieger in den Kampf fiihrt, kann es mit kanalisierten empyrei-
schen Energien die ohnehin bereits groie Starke, Schnelligkeit und Widerstandskraft dieser Ordensbrii-
der noch erweitern oder den Feind mit lodernden Flammen ausléschen.

KONTINGENTSREGEL 6

PSIDISZIPLINEN

Scriptoren tiben sich ihr ganzes Leben in der
Beherrschung von Psidisziplinen und lernen,
wie man die Krifte des Immateriums mani-

puliert, um den Feind zu schwichen und Or-
densbriider zu stirken.

Wihle zu Beginn der Schlachtrunde eine
der folgenden Psidisziplinen. Bis zum Ende
der Schlachtrunde ist jene Psidisziplin aktiv
und ihre Effekte gelten fiir alle ADEPTUS-AS-
TARTES-PSIONIKER-Einheiten deiner Armee.

Biomantie-Disziplin
Addiere 2" auf den Bewegungswert der Mo-
delle dieser Einheit.

Prophetie-Disziplin

Wiederhole bei jeder Attacke eines Modells
dieser Einheit einen Trefferwurf von 1 und
einen Verwundungswurf von 1.

Pyromantie-Disziplin

Verbessere bei jeder Fernkampfattacke eines
Modells dieser Einheit gegen eine feindliche
Einheit innerhalb von 12 Zoll den Durch-
schlagswert um 1.

Telekinese-Disziplin
Ziehe bei jeder Fernkampfattacke gegen die-
se Einheit 1 vom Stirkewert ab.

Telepathie-Disziplin

Bei jeder Attacke eines Modells dieser Ein-
heit kannst du beliebige Modifikatoren auf
das Kampfgeschick oder die Ballistische
Fertigkeit und/oder den Trefferwurf igno-
rieren.

VERBESSERUNGEN (@

HELLSICHT
Wer die Pfade der Zukunft sieht, kann den Verlauf der
Schlacht voraussehen und Verbiindete in Position bringen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modell (ausge-
nommen TERMINATOR-Modelle). Einmal pro Zug, wenn
eine feindliche Einheit eine normale, Vorriicken- oder
Riickzugsbewegung innerhalb von 9 Zoll um die Einheit
des Trigers beendet, kann die Einheit des Tragers eine
normale Bewegung von bis zu W6 Zoll ausfiihren, oder
stattdessen von bis zu 6 Zoll, wenn die Prophetie-Diszi-
plin fiir deine Armee aktiv ist.

SCHNELLIGKEIT
Die Kriifte des Warp flieffen durch diesen Psioniker und er-
hohen seine Schnelligkeit und die seiner Ordensbriider.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modell. Die
Einheit des Tragers kommt in einem Zug infrage, einen
Angriff anzusagen, in dem sie vorgertickt ist. Wenn die
Biomantie-Disziplin fiir deine Armee aktiv ist, kommt sie
aufSerdem in einem Zug infrage, einen Angriff anzusa-
gen, in dem sie sich zuriickgezogen hat.

VERSCHLEIERUNG

Indem er den Verstand des Feindes manipuliert, kann ein
Meister der Telepathie seine Anwesenheit verbergen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modell. Feindli-
che Einheiten konnen nicht die Gefechtsoption Abwehr-
feuer geben einsetzen, um auf die Einheit des Tréagers

zu schieflen, und wenn die Telepathie-Disziplin fir dei-
ne Armee aktiv ist, kann die Einheit des Tragers nicht als
Ziel fiir Fernkampfattacken gewéhlt werden, aufler das
attackierende Modell befindet sich innerhalb von 18 Zoll.

FEUERHAGEL

Der Scriptor hiillt die Geschosse seiner Briider in azurblau-
es Feuer, das Riistung erodieren ldsst.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modell. Fern-
kampfwaffen, mit denen Modelle der Einheit des Tragers
ausgerustet sind, haben die Fahigkeiten [ANTI-MONSTER 5+]
und [ANTI-FAHRZEUG 5+] und:

m die Fahigkeit [TREFFERHAGEL 1], wenn die Pyromantie-
Disziplin fiir deine Armee aktiv ist.

m du addierst 6" auf den Reichweitenwert jener Waffen,
wenn die Telekinese-Disziplin fiir deine Armee aktiv ist.

€



ANGRIFF AUF DIE SINNE

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Paranoia, Verwirrung und Panik werden in ein verstéren-
des Ausmap gesteigert, als der Scriptor die Wahrneh-
mung des Feindes verdndert.

WANN: Befehlsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Einheit dei-
nerArmee

EFFEKT: Wahle eine sichtbare feindliche Einheit inner-
halb von 18 Zoll um ein PsIONIKER-Modell deiner Einheit.
Bis zum Beginn deines nachsten Zuges ist jene feindli-
che Einheit niedergehalten. Solange eine Einheit nieder-
gehalten ist, ziehe 2" von ihrem Bewegungswert und 2
von Angriffswiirfen fiir sie ab. AuBBerdem muss jene Ein-
heit, wenn die Telepathie-Disziplin fiir deine Armee aktiv
ist, einen Erschitterungstest ausfiihren und 1 vom Er-

gebnis abziehen

RUSTUNG DER VERACHTUNG

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Die Kampflust des Adeptus Astartes und ihre iber-
menschliche Physiologie machen die Space Marines zu
uniberwindlichen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in
der Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindli-
che Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
als Ziel fir mindestens eine Attacke jener attackierenden
Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den
Durchschlagswert jeder Attacke gegen deine Einheit

um 1.

FLAMMENSCHILD

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Als sich der Feind mit dunklen Absichten ndhert, mani-
festiert dieser Psioniker seine Krdfte als tobendes In-
ferno, das seine gefdhrdeten Verbiindeten verbirgt und
droht, jeden in Brand zu stecken, der nah genug kommt,
um die Waffe zu heben.

WANN: Die Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine
feindliche Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE- oder BERIT-
TENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee innerhalb
von 18 Zoll um mindestens ein befreundetes ADEPTUS-
ASTARTES-PSIONIKER-Modell, die als Ziel fur mindestens
eine Attacke der attackierenden Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Ziehe bis zum Ende der Phase bei jeder Atta-
cke gegen deine Einheit 1 vom Trefferwurf ab, und wenn
die Pyromantie-Disziplin fir deine Armee aktiv ist, haben
Waffen, die gegen deine Einheit eingesetzt werden, die
Fahigkeit [RISKANT].

EISENARM

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Dieser Scriptor verleiht Nahkampfangriffen zerschmet-
ternde Macht, indem er Fleisch zu unnachgiebigem Me-
tall macht.

WANN: Nahkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner
Armee innerhalb von 18 Zoll um mindestens ein ADEP-
TUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modell deiner Armee, die in
dieser Phase noch nicht zum Kampfen gewahlit wurde

EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase 1 zum Scha-
denswert von Nahkampfwaffen, mit denen Modelle dei-
ner Einheit ausgeriistet sind, oder addiere 2, wenn die Bi-
omantie-Disziplin fiir deine Armee aktiv ist.

TELEKINETISCHER ANGRIFF

O &

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Mit der bloflen Macht seines Verstandes kann ein Scrip-
tor Trimmer, Felsen und anderen Schutt aus dem Geldn-

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Einheit deiner
Armee, die zum Schiefien infrage kommt

EFFEKT: Wahle eine sichtbare feindliche Einheit (ausge-
mommen Einheiten mit der Fahigkeit Einsamer Wolf) in-
nerhalb von 18 Zoll um mindestens ein PSIONIKER-Mo-
dell deiner Einheit und wirf sechs W6, wobei du 1 auf
jedes Ergebnis addierst, wenn die Telekinese-Disziplin
fiir deine Armee aktiv ist. Fir jede 4+ erleidet jene feindli-
che Einheit 1 tddliche Verwundung.

HELLSEHERISCHE PRAZISION

O @

SCRIPTORIUM-KONKLAVE — STRATEGISCHE LIST

Ein Scriptor kann einen Teil seiner Voraussicht mit seinen
Briidern teilen und so ihre Feuerkraft leiten.

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Einheit deiner
Armee, die in dieser Phase noch nicht zum Schief3en ge-
wahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase hat jede Attacke eines
Modells deiner Einheit die Fahigkeit [TODLICHE TREFFER]
und, wenn die Prophetie-Disziplin fir deine Armee aktiv
ist, auBerdem die Fahigkeit [DECKUNG IGNORIEREN].

s,
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DIE SUCHENDEN DES
SCHMIEDEVATERS

Die Schmiedevater der Salamanders sind seit Jahrtausenden der Suche nach den verstreuten Relikten
ihres Primarchen verpflichtet. Der amtierende Suchende ist Vulkan He’stan, und er macht bei der Erfiil-
lung seiner Aufgabe vor nichts halt. Die Ordensbriider an seiner Seite sind Meister der Feuergefechte
auf geringe Distanz und in engen Raumen. Sie schreiten furchtlos mitten zwischen ihre Feinde, die sie
mit Flammenstofen in Brand stecken oder mit Boltgeschosssalven in Stiicke sprengen. Erst wenn vom
Feind nur noch Asche iibrig ist, beginnt die wahre Suche des Schmiedevaters.

Schmiedevater Vulkan Hestan ist bei seiner
Jagd nach dem Vermdchtnis seines Primar-
chen unermiidlich und zerstort alles, was ihn
aufzuhalten versucht. Er bevorzugt schnel-
le, aggressive Angriffe; er und seine Krie-

ger tiberbriicken geschwind die Distanz zum
Feind und machen diesen aus ndichster Nihe
mit gnadenloser Effizienz nieder.

Fernkampfwaffen, mit denen ADepTUS-
AstARTES-Modelle deiner Armee ausgeriistet
sind, haben die Fihigkeit [STURM], und ad-
diere 1 auf den Starkewert jeder Attacke mit
einer solchen Waffe gegen eine Einheit in-
nerhalb von 12 Zoll.

DIE KAMERADEN DES VULKAN
Wenn deine Armee VULKAN HE’STAN enthiilt,
kommt jede INFERNUSTRUPP-Einheit deiner
Armee in deinem Zug fiir eine der folgen-
den Optionen infrage:

m Sie kann in einem Zug, in dem sie vor-
geriickt ist, beginnen, eine Aktion aus-
zufithren.

m Sie kann in einem Zug schief3en, in dem
sie begonnen hat, eine Aktion auszu-
fithren.

EINSCHRANKUNGEN [@D)]

Deine Armee kann SALAMANDERS-Einheiten
enthalten, aber keine ADEPTUS-ASTARTES-Ein-
heiten anderer Orden.

KONTINGENTSREGEL 6
VULKANS SUCHE

VERBESSERUNGEN (:-i-)
EINASCHERER

Dieser Ordensbruder ist ein gelehriger Anhdnger des Kults
des Prometheus und fiihrt seinen Flammenwerfer mit un-
erreichtem Geschick. Das Schlachtfeld wird durch seine
Hand zum lodernden Scheiterhaufen seiner Feinde.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Addiere 1 auf den
Attackenwert von Schwallwaffen, mit denen die Modelle
der Einheit des Trégers ausgeriistet sind.

KRIEGSGESTAHLTES HANDWERK

Dieser Krieger und Meisterschmied hat lange in den Fabri-
ken des Ordens gearbeitet und seine Ausriistung eigenhdn-
dig gefertigt. Jede Waffe ist ein meisterliches Werkzeug des

Todes, erschaffen mit Sorgfalt und Kraft und versehen mit

den Symbolen der Bruderschaft des Schmiedes.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Modell. Addie-
re 3 auf den Starkewert der Nahkampfwaffen des Trégers.

SCHMIEDE DER SCHLACHT

Fiir diesen Engel des Todes ist der Krieg der Amboss, auf
dem Stirke geschmiedet wird, und jede Schlacht eine Prii-
fung, in der seine Briider und er sich selbst und die iiberle-
gene Qualitit ihrer Ausriistung unter Beweis stellen kon-
nen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Tra-
ger eine Einheit anfiihrt, kannst du einmal pro Zug,
nachdem du fiir ein Modell jener Einheit einen Treffer-
wurf oder Schutzwurf ausgefiihrt hast, das Ergebnis jenes
Wurfs zu einer unmodifizierten 6 dndern.

ADAMANTUMHANG

In diesen wallenden Mantel oder Wappenrock sind Ada-
mantiumfiden gewebt. Wieder und wieder hat sich gezeigt,
dass dieses Amtssymbol in Verbindung mit Riistung und
Kraftfeldern selbst vor den stirksten Attacken schiitzt.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Ziehe 1 vom Scha-
denswert jeder Attacke ab, die dem Trager zugewiesen
wird. Wurde jene Attacke mit einer Melter- oder Schwall-
waffe ausgefiihrt, andere stattdessen den Schadenswert
jener Attacke zu 1.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — KAMPFTAKTIK

Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-
chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der

Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fir mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den
DurchschlagswertJederA\\acke gegen delne Elnhen um 1A

SCHMIEDEFEUER DER SCHLACHT

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — KAMPFTAKTIK

Nurim Kampf von Angesicht zu Angestcht kann su:h ein
Space Manne wahrhaftig beweisen.

WANN: In delner Fernkampfphase oder in der Nahkampf
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES- INFANTERIE-Einheit deiner
Armee, die in dieser Phase noch nicht zum Schiefen oder
zum K&mpfen gewahlt wurde

EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase bei jeder Atta-

cke eines Modells deiner Einheit gegen das nachste infra-
ge kommende Ziel innerhalb von 6 Zoll 1 auf den Verwun-
dungswurf.

BRENNENDER ZORN

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — STRATEGISCHE LIST

Der Femd har sich deinen Kriegern genahert Nun ister
genau da, wo du ihn haben willst. Zeit, die Feuer der Ver-
dammnis gegen ihn zu entfesseln.

WANN: In deiner Bewegungsphase, unmmelbarnachdem
sich eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner Ar-
mee zuriickgezogen hat

ZIEL: Jene Einheit

EFFEKT: Bis zum Ende des Zuges kommt deine Einheit in
einem Zug, in dem sie sich zurilickgezogen hat, infrage,
zu schieflen.

A5
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VERBRENNUNGSPROTOKOLLE

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — KAMPFTAKTIK

Salve um Salve brennenden Promethiums in sorgsam ab-
gepassten Wellen hinterldsst von den meisten Feinden nur
qualmende Asche.

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die in
dieser Phase noch nicht zum Schieflen gewahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Schwallwaffen, mit

denen die Modelle deiner Einheit ausgeriistet sind, die Fa-
higkeit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN].

BRENNENDE RACHE

I\

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — KAMPFTAKTIK

Wer das Feuer auf die Kneger der Salamanders erdffnet,
bringt damlt blof3 das elgene Ende Gber sich.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners unmittelbar
nachdem eine feindliche Einheit geschossen hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TRANSPORTER-Einheit dei-
ner Armee, die als Ziel fir mindestens eine Attacke der at-
tackierenden Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Bis zu eine Einheit an Bord jenes TRANSPORTERS
kann wie in deiner Bewegungsphase aussteigen und dann
wie in deiner Fernkampfphase schiefien, aber sie kann da-
bei nur jene feindliche Einheit als Ziel wahlen und kann
dies nurtun, wenn jene feindliche Einheit ein infrage kom-
mendes Ziel ist.

VERBRANNTE ERDE

R

DIE SUCHENDEN DES SCHMIEDEVATERS — STRATEGISCHE LIST

Anges:chrs einer nahenden Horde stecken die Krleger des
Schmiedevaters die Erde unter ihren Fifen in Brand, um
dem Felnd das Vorriicken zu erschweren

WANN: Zu Beglnn der Angriffsphase delnes Gegners

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die mit
mindestens einer Schwallwaffe ausgeristet ist

EFFEKT: Wéhle eine fiir deine Einheit sichtbare feindliche
Einheit [ausgenummen MONSTER, FAHRZEUGE und Einhei-
ten mit dem Schliisselwort FLIEGEN) innerhalb von 12 Zoll.
Ziehe bis zum Ende der Phase jedes Mal, wenn jene feind-
liche Einheit einen Angriff ansagt, 2 vom Angriffswurf ab
(dies ist nicht kumulativ mit etwaigen anderen negativen
Modlﬂkatoren aufjenen Angrlﬁswurf]




SCHILD DES IMPERATORS

Die 1. Kompanie der Imperial Fists, die.den Ehrentitel Schild des Imperators tragt, besteht aus den eli-
téarsten Veteranen des Ordens und ist eine praktisch unschlagbare Streitmacht. Unter dem Ersten Cap-
tain Lysander neigen die Ordensbriider der 1. zur Anwendung liberwéltigender Gewalt und schlagen im-

mer dort zu, wo der Feind am stérksten ist, wobei sie Prioritatsziele bestimmen und in koordinierten
Angriffen zerstoren. Expugnatorgarde-Veteranen stiirzen sich ins Getimmel und bedrangen exponierte
Flanken, von wo aus sie Breschen in die feindlichen Linien schlagen. Derweil schreitet die Protektorgar-
de des Ordens unerbittlich voran, um diese Liicken auszunutzen und Gebiete einzunehmen. Lysander
und seine Terminator-Leibwache sind dabei immer dort zu finden, wo die Kimpfe am heftigsten toben.
Sie treffen per Land Raider oder Teleportangriff ein, um dem Feind durch iiberwéltigende, prazise Angrif-

fe das Herz herauszureiien.

KONTINGENTSREGEL 6

DORNS WUT

Lysander fiihrt die Elite der Imperial Fists
dorthin, wo die Kampfe am unerbittlichsten
toben, und sein Ziel ist kein geringeres als die
Verheerung aller, die es wagen, die Wiille des
Imperiums zu bedrohen.

Bei jeder Attacke eines Modells deiner Ar-
mee mit der Fihigkeit Schwur des Augen-
blicks gegen dein ,,Schwur des Augenblicks“-
Ziel kannst du einen Verwundungswurf von
1 wiederholen.

Bei jeder Attacke eines Modells einer DAR-
NATH-LYSANDER-Einheit deiner Armee gegen
dein ,,Schwur des Augenblicks“-Ziel kannst
du den Verwundungswurf wiederholen.

EINSCHRANKUNGEN [@D)

Deine Armee kann IMPERIAL-FIsTs-Einhei-
ten enthalten, aber sie kann keine ADEP-
TUS-ASTARTES-Einheiten anderer Orden ent-
halten.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
CHAMPION DES FESTES

Dieser Ordensbruder hat das Fest der Klingen gewonnen
und ist ein Meister des Nahkampfs.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Addiere 1 auf den
Attackenwert der Nahkampfwaffen des Tragers. Einmal
pro Schlacht kann der Triger diese Verbesserung zu Be-
ginn einer beliebigen Phase einsetzen. Wenn er dies tut,
addiere bis zum Ende der Phase auch 1 auf den Attacken-
wert von Nahkampfwaffen, mit denen andere Modelle
der Einheit des Trégers ausgeriistet sind.

SCHULER DES RHETORICUS

Dieser Ordensbruder kennt das Buch der Fiinf Sphdren in-
und auswendig und beruft sich auf die Lehren dieser alten
Abhandlung, um mit klarer Zielstrebigkeit zu befehligen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Modell. Ver-
bessere den Missionszielkontrollwert des Tragers um 1.
Einmal pro Schlacht kann der Tréger diese Verbesse-
rung zu Beginn einer beliebigen Phase einsetzen. Wenn
er dies tut, addiere bis zum Ende der Phase auch 1 auf
den Missionszielkontrollwert anderer Modelle der Ein-
heit des Tragers.

SCHIER UNSCHLAGBAR
Selbst lebensgefihrliche Wunden halten einen Sohn des
Dorn nicht von seiner Pflicht ab.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Modell. Das
erste Mal, wenn der Tréger zerstort wird, wirf am Ende
der Phase einen W6: Bei 2+ stelle den Trager mit 3 ver-
bleibenden Lebenspunkten wieder auf dem Schlacht-
feld auf, so nahe wie méglich an der Stelle, wo er zerstort
wurde, und nicht in Nahkampfreichweite um feindli-
che Einheiten.

BANNER VON MALODRAX

Dieses goldene Banner wurde nach Lysanders grofiem Sieg
itber die Iron Warriors auf Malodrax gefertigt und spornt
die Imperial Fists an, ihre Feinde zu zerschmettern.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-STANDARTENTRAGER-Mo-
dell. Ziehe bei jeder Attacke gegen die Einheit des Tra-
gers 1 vom Verwundungswurf ab, sofern der Starke-
wert jener Attacke hoher ist als der Widerstandswert
jener Einheit.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

SCHILD DES IMPERATORS — KAMPFTAKTIK

Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-
chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der

Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den

WUT DER ERSTEN

SCHILD DES IMPERATORS — KAMPFTAKTIK

Verluste fachen den unerbittlichen Hass der Imperial Fists

nuran und steigern ihre Entschlossenheit.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-

phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-, KLINGENGAR-
DETRUPP-, PROTEKTORGARDETRUPP- oder EXPUGNATORGAR-
DETRUPP-Einheit deiner Armee, die in dieser Phase noch
nichtzum Schieflen oder zum Kampfen gewahlt wurde

EFFEKT: Addiere bis zum Ende der Phase bei jeder Attacke
eines Modells deiner Einheit 1 auf den Trefferwurf. Wenn
deine Einheit unter Sollstérke ist, addiere zudem 1 auf
den Verwundungswurf.

STARRSINNIG BIS ZUM ENDE

SCHILD DES IMPERATORS — KAMPFTAKTIK

Selbst wenn die Erfahrung zum Rickzug gemahnt, blei-

ben die Imperial Fists oft stur und standhaft. Bis zum letz-
ten Blutstropfen halten sie die Stellung und geben bereit-
willig ihr Leben, um ihre Ehre zu wahren und den Feind

zu vernichten.

WANN: In der Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine

feindliche Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-, KLINGENGAR-
DETRUPP-, PROTEKTORGARDETRUPP- oder EXPUGNATORGAR-
DETRUPP-Einheit deiner Armee, die als Ziel fir mindestens
eine Attacke der attackierenden Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Wirf bis zum Ende der Phase jedes Mal einen W6,
wenn ein Modell deiner Einheit zerstort wird, das in die-
ser Phase noch nicht gekdmpft hat. Bei 3+ entferne jenes
zerstérte Modell nicht aus dem Spiel. Das zerstérte Mo-
dell kann kdmpfen, nachdem die attackierende Einheit
ihre Attacken abgehandelt hat, danach wird es aus dem
Spiel entfernt.

A G

ZORNERFULLTE EROBERER

SCHILD DES IMPERATORS — STRATEGISCHE LIST

fen mit gnadenloser Effizienz vor und eliminieren jeden
Widerstand, wdhrend sie erobern, was des Imperators ist.

WANN: Deine Bewegungsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-, KLINGENGAR-
DETRUPP-, PROTEKTORGARDETRUPP- oder EXPUGNATORGAR-
DETRUPP-Einheit deiner Armee in Reichweite eines von dir
kontrollierten Missionszielmarkers

EFFEKT: Jener Missionszielmarker bleibt unter deiner Kon-
trolle, auch wenn sich keines deiner Modelle in seiner
Reichweite befindet, bis dein Gegner ihn zu Beginn oder
am Ende einer beliebigen Phase kontrolliert.

DISZIPLINIERTE AUSLOSCHUNG

O &

SCHILD DES IMPERATORS — KAMPFTAKTIK

Die Imperial Fists sind Meister des Bolterdrills und setzen
auf prézise Feuermuster, um Feinde aus der Deckung zu
treiben und in Scharen niederzumdhen.

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-, KLINGENGAR-
DETRUPP-, PROTEKTORGARDETRUPP- 0der EXPUGNATORGAR-
DETRUPP-Einheit deiner Armee, die in dieser Phase noch
nichtzum Schieflen gewahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Fernkampfwaf-
fen, mitdenen die Modelle deiner Einheit ausgeristet sind,
die Fahigkeit [DECKUNG IGNORIEREN]; verbessere zudem
bis zum Ende der Phase den Durchschlagswert jener Waf-
fenum 1.

LANDUNGSSCHIFF-TRUPPENVERLEGUNG

€ &

SCHILD DES IMPERATORS — KAMPFTAKTIK

Terminatortrupps nutzen ein kurzes Abflauen der Kimp-

fe aus, um an Bord von fliegenden Transportern zu gehen,
von dieser Front abzuriicken und den ndchsten Angriff vor-
zubereiten.

WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Einheit deiner
Armee. Du kannst keine Einheit wahlen, die sich in Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten befindet.

EFFEKT: Entferne deine Einheit vom Schlachtfeld und ver-
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SCHATTENZEICHENKRALLE

Aethon Shaan, der Ordensmeister der Raven Guard, ist ein wahrer Meister des Dreifachen Pfades und
setzt mit chirurgischer Prazision auf Hinterhalte, Heimlichkeit und Wachsamkeit. Gemaf} seinen sorgfal-
tigen Planen durchdringen Scouttrupps, Infiltratoren und andere verstohlene Einheiten die feindlichen

Linien und lenken durch Guerillakriegsfiihrung die Aufmerksamkeit des Feindes auf sich. Gleichzeitig rii-
cken die verbleibenden Krieger fiir den Todesstof} vor, elimineren Offiziere und zerstoren Kriegsmaschi-
nen mit prazisem Beschuss. Noch bevor der Feind richtig reagieren kann, setzt sich die Raven Guard
wieder in Bewegung und verschwindet in den Schatten, um den nichsten gezielten Angriff vorzuberei-
ten. Wenn der Feind aus Dutzenden Wunden blutet, befiehlt Shaan den Hauptvorstof} und steigt mit sei-
nen Sprungtruppen aus dem Himmel herab, um die verwundete Beute zu erlegen.

KONTINGENTSREGEL 6

MEISTER DER SCHATTEN

Die Raven Guard ist bekannt fiir ihre nahe-
zu iibernatiirliche Gabe, sich unsichtbar zu

bewegen und in der Dunkelheit unterzutau-
chen, wihrend sie sich dem Feind ndihert.

Sofern sich das attackierende Modell

nicht innerhalb von 12 Zoll befindet, zie-
he bei jeder Fernkampfattacke gegen eine
ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

1 vom Trefferwurf ab und das Ziel profitiert
von Deckung.

UNERREICHTER TAKTIKER

Aethon Shaan ist ein Meister der Mandover,
der Schlachten mit hochster Prizision diri-
giert. Auf seinen Befehl hin weichen seine Or-
densbriider dem Feind so geschickt aus, dass
dessen Formation in Unordnung gerdt.

Einmal pro Schlachtrunde kannst du, sofern
sich ein AETHON-SHAAN-Modell deiner Ar-
mee auf dem Schlachtfeld befindet, die Ge-
fechtsoption In die Finsternis fiir 0 BP ein-
setzen.

EINSCHRANKUNGEN (")

Deine Armee kann RAVEN-GUARD-Einheiten
enthalten, aber sie kann keine ADEPTUS-AS-
TARTES-Einheiten anderer Orden enthalten.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
SCHWARZSCHWINGEN-TARNVORRICHTUNG

Diese Vorrichtung enthdlt miniaturisierte Refraktorfel-

der und Projektoren elektromagnetischer Interferenzen, die
Sensoren storen und dem Triger und seiner Einheit erlau-
ben, beim Infiltrieren von Schliisselpositionen der Entde-
ckung zu entgehen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Modell. Solan-
ge der Trager eine Einheit anfiihrt, haben die Modelle je-
ner Einheit die Fahigkeit Infiltratoren.

SAUSELNDER KRANZ

Dieses Schaltkreiskranz stammt aus dem Dunklen Zeitalter
der Technologie und zwingt sich mit weifSem Rauschen in
feindliche Ubertragungen und gar den Verstand.

Nur fiir ein PHoBos-Modell. Der Tréger hat folgende Fa-
higkeit:

Meister der Irrefithrung (Aura): Jedes Mal, wenn dein
Gegner eine Einheit deiner Armee als Ziel einer Ge-
fechtsoption wihlt und sich jene Einheit innerhalb von
12 Zoll um dieses Modell befindet, erh6he die Kosten je-
nes Einsatzes jener Gefechtsoption um 1 BP.

DUNKLER RABE

Dieser Krieger ist ein einsamer Jiger, dessen Schritte na-
hezu lautlos sind und dessen Gestalt mit den Schatten
eins wird.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Der Triger hat die
Fahigkeiten Einsamer Wolf und Tarnung.

INSTINKT DES JAGERS

Wer den Pfad des Uberfalls meistert, fiihrt seine Krieger
bei Uberraschungsangriffen mit dem prézisen Timing eines
echten Jagers an.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Wenn sich die
Einheit des Tragers in Strategischer Reserve befindet, be-
handle die Nummer der gegenwirtigen Schlachtrunde
in deiner Bewegungsphase als um eins hoher, als sie tat-
sachlich ist, wenn es darum geht, jene Einheit auf dem
Schlachtfeld aufzustellen.



RUSTUNG DER VERACHTUNG

SCHATTENZEICHENKRALLE — KAMPFTAKTIK

Kampflust und ibermenschliche Physiologie des Adep-
tus Astartes machen die Space Marines zu uniberwindli-
chen Feinden.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in der
Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindliche Ein-
heit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die als
Ziel fur mindestens eine Attacke der attackierenden Ein-
heit gewahlt wurde

EFFEKT: Verschlechtere bis zum Ende der Phase den

NIEDER MIT DEN TYRANNEN

SCHATTENZEICHENKRALLE — KAMPFTAKTIK

In einem Sturm aus Klingenstéfien und brutalen Hieben
werden feindliche Offiziere niedergestreckt, sodass ihre

WANN: Nahkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner
Armee, die in dieser Phase noch nichtzum Kampfen ge-
wahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Nahkampfwaffen,

mitdenen die Modelle deiner Einheit ausgeristet sind, die
Fahigkeit [PRAZISION].

FINTE, DANN ZUSTOSSEN

SCHATTENZEICHENKRALLE — STRATEGISCHE LIST

WANN: Deine Bewegungsphase
ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Bis zum Ende des Zuges kommt deine Einheitin
einem Zug, in dem sie sich zuriickgezogen hat, infrage, zu
schiefien und einen Angriff anzusagen. Wenn es sich um
eine PHOBOS- oder SCOUTTRUPP-Einheit handelt, kommt
sie zudem in einem Zug, in dem sie vorgerlickt ist, infrage,
zu schiefien und einen Angriff anzusagen.

A G

LAHMENDE SALVE

SCHATTENZEICHENKRALLE — KAMPFTAKTIK

der Raven Guard das Feuer und beharken den ahnungslo-

sen Feind mit prdzisem Beschuss.
WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner
Armee, die in dieser Phase noch nicht zum Schieflen ge-
wahlt wurde

EFFEKT: Verbessere bis zum Ende der Phase bei jeder Fern-
kampfattacke eines Modells deiner Einheit gegen eine
feindliche Einheit, die weiter als 12 Zoll entfernt ist, die Bal-
listische Fertigkeit und den Durchschlagswert um 1. Wenn
durch jene Attacken mindestens ein feindliches Modell zer-
stort wird, wahle eines jener zerstdrten Modelle; die Ein-
heit jenes zerstérten Modells muss einen Erschiitterungs-
test ausflhren.

AUGEN DES RAUBVOGELS

SCHATTENZEICHENKRALLE — KAMPFTAKTIK

Die Raven Guard ist gelibt darin, die Bewegungen des Fein-
des gegen ihn zu richten, entweder um die Beute endg(il-
tig zur Strecke zu bringen oder um in die Schatten abzu-
tauchen.

WANN: In der Bewegungsphase deines Gegners, unmittel-
bar nachdem eine feindliche Einheit eine normale, Vorri-
cken- oder Riickzugsbewegung beendet

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE- oder BERIT-
TENE ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee innerhalb
von 9 Zoll um die feindliche Einheit, die gerade ihre Bewe-
gung beendet hat. Du kannst keine Einheit als Ziel wah-
len, die sich in Nahkampfreichweite um feindliche Einhei-
ten befindet.

EFFEKT: Deine Einheit kann eine normale Bewegung von
bis zu W6 Zoll ausfiihren, oder stattdessen bis zu 6 Zoll,
wenn es sich um eine PHOBOS- oder SCOUTTRUPP-Ein-
heit handelt.

IN DIE FINSTERNIS

s
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SCHATTENZEICHENKRALLE — STRATEGISCHE LIS’

Im richtigen Moment ziehen sich die Infiltratoren der Raven
Guard aus dem unmittelbaren Kampf zuriick, um aus ande-
rer Richtung erneut zuzuschlagen.

WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners

ZIEL: Bis zu zwei PHOBOS- und/oder SCOUTTRUPP-Einhei-
ten deiner Armee oder eine andere ADEPTUS-ASTARTES-
INFANTERIE-Einheit deiner Armee. Du kannst keine Einheit
als Ziel wahlen, die sich in Nahkampfreichweite um feindli-
che Einheiten befindet.

EFFEKT: Entferne jene Einheiten vom Schlachtfeld und ver-




BASTION-EINSATZVERBAND

Wo imperiale Schlachtlinien gegen wilden feindlichen Druck aushalten miissen, kann ein Einsatzver-
band eingesetzt werden, der gegen den Sturm bestehen muss, bis zahlreichere Truppen anriicken
konnen, um das Gebiet zu sichern. Mit einer solch strategischen Aufstellung setzt das Adeptus Astartes
seinen unglaublichen Mut und seinen unbezwingbaren Willen mit grofitem Effekt ein. Sie konnen

keine Abnutzungskriege fiihren, denn ihre Leben sind zu wertvoll, um in der Art von Schlagabtausch
eingesetzt zu werden, wie ihn das Astra Militarum fiihrt. Stattdessen verlassen sich die Space Marines
auf lokale taktische Mobilitat und die Flexibilitat ihrer Infanterie, um die Lehren des Codex Astartes

am besten einzusetzen. In aggressiver Verteidigung, Gegenangriffen und schneller Verlegung werden
Elitetruppen und schwere Ausriistung von den zahlreicheren Linientruppen unterstiitzt. Diese Elemente
nehmen gemeinsam gewaltsam den Schwung aus dem feindlichen Vormarsch und diinnen die Reihen
des Feindes wieder und wieder aus, bis sein Angriff nur noch in blutigen Fetzen liegt.

KONTINGENTSREGEL 6

VERBUNDENE TAKTIKEN

Indem sie die volle Bandbreite des im Codex
Astartes gelehrten Gefechts der verbundenen
Walffen einsetzen, schlagen Trupps zu und
ziehen sich zuriick und bremsen feindliche
Angriffe, wihrend sie Auspexdaten sammeln,
um das Feuer ihrer schwerer bewaffneten Ka-
meraden zu leiten.

ADEPTUS-ASTARTES-LINIENTRUPPEN-Einheiten
deiner Armee:

m kommen in einem Zug, in dem sie vorge-
riickt sind oder sich zuriickgezogen ha-
ben, infrage, zu schieflen und einen An-
griff anzusagen.

m kommen in einem Zug, in dem sie vorge-
riickt sind oder sich zuriickgezogen ha-
ben, infrage, eine Aktion auszufiithren
zu beginnen.

Jedes Mal, wenn eine ADEPTUS-ASTARTES-
LINIENTRUPPEN-Einheit deiner Armee zum
Attackieren gewéhlt wird, wihle nach dem
Abhandeln jener Attacken eine von mindes-
tens einer jener Attacken getroffene feindli-
che Einheit. Bis zum Ende des Zugs ist jene
Einheit auspexgescannt. Wiederhole bei je-
der Attacke eines ADEPTUS-ASTARTES-Modells
deiner Armee gegen eine auspexgescannte
Einheit einen Trefferwurf von 1.

VERBESSERUNGEN (:-i-)
AUGE DES PRIMARCHEN

Dieser meisterliche Mikroauspex verbindet sich mit den
Autosinnen des Trigers und fiihrt ihm und seinem Trupp
itberlegene Zieldaten zu.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Fernkampfwaf-
fen, mit denen der Triager und LINIENTRUPPEN-Model-

le der Einheit des Trégers ausgeriistet sind, haben die F4-
higkeit [PRAZISION].

HELD DES ORDENS

Als beriihmtes und inspirierendes Vorbild der Tugenden
seines Ordens ist dieser Anfiihrer eine inspirierende Prd-
senz in den Reihen seiner Ordensbriider.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Tra-
ger eine Einheit anfiihrt, hat der Trager das Schliissel-
wort LINIENTRUPPEN.

KLINGEN DES MUTES

Der Offizier und seine Ehrengarde aus entschlossenen Or-
densbriidern haben meisterliche Kampfklingen erhalten,
um den selbstlosen Kampf zu wiirdigen, den sie ausfech-
ten werden.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Verbessere den
Durchschlagswert von Nahkampfwaffen des Trigers
und von LINIENTRUPPEN-Modellen der Einheit des Tra-
gersum 1.

BOMBAST-OMNIVOX

Dieses erstaunliche technologische Relikt ist in der Hals-
berge des Trigers montiert und ermaoglicht codeverstirkte,
schnelle Verteilung von Daten in der Schlacht.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Wirf jedes Mal ei-
nen W6, wenn du die Einheit des Trégers als Ziel einer
Gefechtsoption wihlst, und addiere 1, wenn die Einheit
des Tréagers das Schliisselwort LINIENTRUPPEN hat: Bei 4+
erhaltst du 1 BP.



CODEX-DISZIPLIN

BASTION-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Diese Krieger beherzigen die Lehren des Codex Astartes
und entfesseln disziplinierte Salven.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nicht zum Schiefen oder Kampfen
gewahlt wurde

EFFEKT: Wiederhole bis zum Ende der Phase bei jeder At-
tacke eines Modells deiner Einheit gegen eine feindliche
Einheit einen Trefferwurf von 1. Wenn jenes Ziel auspex-
gescanntist, wiederhole aufierdem einen Verwundungs-
wurfvon 1.

GELEITETE DISRUPTION

BASTION-EINSATZVERBAND — STRATEGISCHE LIS

Indem sie Auspexdaten einsetzen, um Schwachpunk-
te der Formation des Feindes zu erkennen, nutzen die
Space Marines jene Schwachpunkte aus, um Verwirrung
zu stiften und ihre Ziele niederzuhalten.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-
phase, unmittelbar nachdem eine ADEPTUS-ASTARTES-
LINIENTRUPPEN-Einheit deiner Armee ihre Attacken ab-
gehandelt hat

ZIEL: Jene ADEPTUS-ASTARTES-LINIENTRUPPEN-Einheit

EFFEKT: Wenn eine feindliche Einheit aufgrund jener At-
tacken in diesem Zug auspexgescannt wird und jene
feindliche Einheit nicht die Schlisselwdrter MONSTER

oder FAHRZEUG hat, ist sie bis zum Beginn deines nachs-

ten Zuges festgenagelt. Solange eine Einheit festgena-
geltist, subtrahiere 2 vom Bewegungswert jener Einheit
und 2 von Angriffswiirfen fiir jene Einheit.

LICHT DER RACHE

BASTION-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Da seine Schwédchen durch den scharfen Blick der Aus-
pex-Analyse offen gelegt wurden, ist der Feind eine leichte
Beute fiir den rachstichtigen Angriff der Space Marines.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nichtzum Schieflen oder Kdmpfen
gewdahlt wurde

EFFEKT: Wahle die Fahigkeit [TODLICHE TREFFER]

oder [TREFFERHAGEL 1]. Bis zum Ende der Phase haben
Waffen, mit denen Modelle deiner Einheit ausgeriistet
sind, jene Fahigkeit, wahrend sie eine auspexgescannte
Einheit als Ziel wahlen oder wenn der Trager das Schlis-
selwort LINIENTRUPPEN hat.

SCHOCKBOMBARDEMENT

S X5XO

BASTION-EINSATZVERBAND — STRATEGISCHE LIST

€in auspexgeleiteter Hagel von Schockladungen blendet
die Zielsysteme des Feindes und stért sein Zielen.

phase, unmittelbar nachdem eine ADEPTUS-ASTARTES-
LINIENTRUPPEN-Einheit deiner Armee ihre Attacken aus-
gefihrt hat

ZIEL: Jene ADEPTUS-ASTARTES-LINIENTRUPPEN-Einheit

EFFEKT: Wenn eine feindliche Einheit aufgrund jener At-
tacken in diesem Zug auspexgescannt wird, wird sie bis
zum Beginn deines nachsten Zuges niedergehalten. So-
lange eine Einheit niedergehalten ist, subtrahiere bei je-
der Attacke von Modellen jener Einheit 1 vom Trefferwurf.

WIDERSTAND DER ENGEL

S XPXO

BASTION-EINSATZVERBAND — KAMPFTAKTIK

Diese Ordensbriider wissen um ihre wichtige Rolle, den
Feind aufzuhalten, und geben auch mit schwersten Ver-
letzungen nicht auf.

WANN: In der Fernkampfphase deines Gegners oder in
der Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine feindli-
che Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-LINIENTRUPPEN-Einheit
deiner Armee, die als Ziel fiir mindestens eine Attacke je-
ner attackierenden Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Ziehe bis zum Ende der Phase bei jeder Atta-
cke gegen deine Einheit, deren Starkewert hoher ist
als der Widerstandswert deiner Einheit, 1 vom Verwun-
dungswurf ab.

VERNICHTUNG DER HARESIE

X X0

BASTION-EINSATZVERBAND — STRATEGISCHE LIS

Taktische Scans und Cogitator-Analysen haben die
schdndlichen Pldne des Feindes offengelegt, wodurch
seine Bewegungen leichter vorherzusagen und zu kon-
tern sind.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder deiner Angriffs-
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit (ausgenommen
LINIENTRUPPEN-Einheiten) deiner Armee

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase kommt deine Einheitin
einem Zug, in dem sie vorgeriickt ist oder sich zurlickge-
zogen hat, infrage, zu schiefen oder einen Angriff anzu-
sagen. Wenn sie dies tut, muss jedes Ziel jenes Angriffs
und jedes Ziel jener Attacken eine auspexgescannte Ein-
heit sein.

"y,



STURMLANDUNGSSTREITMACHT

Zweifellos ist keine Angriffsmethode der Space Marines ikonischer als der entscheidende Sturmabwurf
aus dem Orbit. Wahrend Captain Titus und seine Ultramarines losstiirmen, um Orte an der Grenze von
Ultramar zu verteidigen, setzen sie diese Strategie wieder und wieder ein. Um die Wirksamkeit des
Adeptus Astartes als stets in Unterzahl befindliche Elitesturmtruppen zu maximieren, setzen sie Wellen
schwerer Transporter und Angriffsschiffe ein, die von den Decks eines an der oberen Atmosphare
schwebenden Angriffskreuzers starten. Landungskapseln schlagen zwischen den Feinden ein, aus
denen Space Marines schieflend und mit briillenden Kettenschwertern stiirmen, bevor der Feind auch
nur bemerkt, dass er angegriffen wird. Die Realitat schldgt Wellen und unnatiirliche Blitze erscheinen,
wenn die Terminatoren sich heranteleportieren und ihre Wut entfesseln. Der schockierte Feind wird
schnell iiberwaltigt und bricht zusammen, sodass die Krieger des Adeptus Astartes verlegt werden
konnen, wahrend geringere imperiale Streitkrafte nachriicken, um das eroberte Territorium zu sichern.

KONTINGENTSREGEL 6

STURMABWURF

Durch die Verwendung von Teleportation,
Landungskapseln und Absetzen durch An-
griffsschiffe konnen ganze Einsatzverbdnde
der Space Marines und selbst ihre gepanzer-
te Unterstiitzung in wenigen Augenblicken
aus dem Orbit aufgestellt werden, eine Fi-
higkeit, die schon praktisch alleine Kriege ge-
wonnen hat.

Wiahle zu Beginn des Schritts Schlacht-
formation festlegen eine Anzahl ADEPTUS-
AsTARTES-Einheiten (ausgenommen
TITANISCHE Einheiten) deiner Armee abhin-
gig von der Schlachtgrofle, wie unten ange-
geben. Modelle in jenen Einheiten haben
die Fahigkeit Schocktruppen.

SCHLACHTGROSSE ~ ANZAHL EINHEITEN

Aufmarsch 2

atzverb:
GroBaufgebot 4

Wiederhole bei jeder Attacke eines ADEPTUS-
AstarTES-Modells deiner Armee einen Ver-
wundungswurf von 1, wenn es in die-

sem Zug auf dem Schlachtfeld aufgestellt
wurde. Wurde es in diesem Zug aus ei-

ner LANDUNGSKAPSEL aufgestellt, wiederhole
ebenfalls einen Trefferwurf von 1.

VERBESSERUNGEN (})

LORBEER DES DONNERS

Diese Ehrung erhalten Offiziere der Space Marines, die
wahrend einer orbitalen Sturmlandung den grofsten Ei-
fer zeigen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Du kannst An-
griffswiirfe fir die Einheit des Trégers in einem Zug
wiederholen, in dem sie auf dem Schlachtfeld aufge-
stellt wurde.

VETERAN DER VORHUT

Lange Erfahrung bei der Fiithrung von Vorhutangriffen in
Phobos-Riistung hat diesen Krieger viele Lektionen tiber
schnelle und heimliche Angriffe gelehrt.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Die Modelle der
Einheit des Tragers haben die Fahigkeit Kundschafter
6 Zoll.

ORBITALVERBINDUNGSRELIQUIAR

Auch wenn es wie ein morbides religioses Schmuckstiick
aussehen mag, enthalt dieses Gerdt einen mdchtigen Mi-
krocogitator, der mit dem Strategium des Angriffskreuzers
im Orbit verbunden ist, wodurch der Triger strategische
Verlegungen schnell koordinieren kann.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Nachdem bei-

de Spieler ihre Armeen aufgestellt haben, wihle bis zu
drei ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten deiner Armee und stel-
le sie neu auf. Wenn du dies tust, kannst du jene Einhei-
ten in die Strategische Reserve versetzen, wenn du das
wiinschst, unabhingig davon, wie viele Einheiten sich be-
reits in Strategischer Reserve befinden.

BESONDERES ANGRIFFSSCHIFF

Auch wenn sie wuchtig und etwas schwerfillig sind, wird
Terminatortrupps oder besonders wichtigen Offizieren in
Terminatorriistung manchmal ein Angriffsschiff zugewie-
sen, um wahrend der Schlacht schnell aus dem Kampf ver-
legt zu werden.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-TERMINATOR-Modell. Ein-
mal pro Schlacht kann der Trager diese Verbesserung

am Ende der Nahkampfphase deines Gegners einsetzen,
wenn sich seine Einheit nicht in Nahkampfreichweite um
feindliche Einheiten befindet. Wenn er dies tut, entferne
die Einheit des Tragers vom Schlachtfeld und versetze sie
in Strategische Reserve.



den

UNTERDRUCKUNGSBESCHUSS

STURMLANDUNGSSTREITMACHT — STRATEGIELIST

Wdhrend die Space Marines vorstiirmen, fliegen ihre
Landungsschiffe und Jéger iber ihnen und hémmern
mit Feuerhageln auf feindliche Stellungen ein, um den
Feind niederzuhalten.

WANN: Befehlsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Wahle eine sichtbare feindliche Einheitinner-
halb von 18 Zoll um deine Einheit. Jene Einheit fihrt ei-
nen Erschiitterungstest aus. Subtrahiere dabei 1 vom Er-
gebnis und jene feindliche Einheit ist niedergehalten,

falls der Test misslingt. Solange eine Einheit niedergehal-

ten ist, subtrahiere bei jeder Attacke eines Modells jener
Einheit 1 vom Trefferwurf.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsoption

TAKTISCHE ENTHAUPTUNG

S XPXO

STURMLANDUNGSSTREITMACHT — KAMPFTAKTIK

Indem sie erkannte feindliche Anfiihrer schnell eliminie-
ren, werfen die Space Marines den Feind aus der Bahn

und verhindern einen organisierten Widerstand.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nichtzum Schieflen oder Kdmpfen
gewahltwurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Waffen, mit de-
nen Modelle deiner Einheit ausgeriistet sind, die Fa-
higkeit [PRAZISION], und addiere aufierdem bei jeder
Attacke eines Modells deiner Einheit gegen eine CHA-
RAKTERMODELL-Einheit 1 auf den Trefferwurf.

SCHOCKANGRIFF

Der schiere, vernichtende Schwung einer Sturmlan-
dung der Space Marines zerschmettert eine feindliche

WANN: Nahkampfphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nicht zum Kampfen gewahit wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase kann sich jedes Modell
deiner Einheit jedes Mal, wenn es eine Nachriicken- oder
Neuordnen-Bewegung ausfiihrt, bis zu 6 Zoll weit statt
bis zu 3 Zoll weit bewegen.

AUTOSINNE-KOORDINATION

&

STURMLANDUNGSSTREITMACHT — KAMPFTAKTIK

Indem sie die Datenfliisse ihrer Autosinne vereinen, ge-
nerieren diese Ordensbrider triangulierte Feuerlésungen
fir Feuerhagel auf kurze Entfernung.

WANN: In deiner Fernkampfphase oder in der Nahkampf-
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch nicht zum Schief3en oder Kdmpfen
gewahlt wurde

EFFEKT: Wahle die Fahigkeit [TODLICHE TREFFER]

oder [TREFFERHAGEL 1]. Bis zum Ende der Phase ha-
ben Waffen, mit denen Modelle deiner Einheit ausge-
ristet sind, jene Fahigkeitin einem Zug, in dem sie aus
einer LANDUNGSKAPSEL ausgestiegen sind, oder wah-
rend sie eine feindliche Einheitinnerhalb von 12 Zoll als
Ziel wahlen.

BLENDSCHIRM

O &

STURMLANDUNGSSTREITMACHT — STRATEGIELIST

Autowerfer speien einen vorberechneten Bogen aus
Blendgranaten aus, die organisches und mechanisches
Zielen erschweren.

bar nachdem eine feindliche Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit (ausgenommen
TITANISCHE Einheiten) deiner Armee, die als Ziel mindes-
tens einer Attacke der attackierenden Einheit gewahlt
wurde und eine befreundete ADEPTUS-ASTARTES-RAUCH-
FAHRZEUG oder LANDUNGSKAPSEL-Einheitinnerhalb von
9Zollumsie

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben Modelle dei-
ner Einheiten die Féhigkeit Tarnung und Modelle dei-
ner Einheiten profitieren gegen jede Fernkampfattacke
von Deckung.

VORWARTS FUR DEN IMPERATOR

€ &

STURMLANDUNGSSTREITMACHT — STRATEGIELIST

WANN: Am Ende der Nahkampfphase deines Gegners

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner
Armee, die nicht in diesem Zug auf dem Schlachtfeld auf-
gestellt wurde und eine befreundete TRANSPORTER-Ein-
heit, in die sie einsteigen kann

EFFEKT: Wenn sich deine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit
vollstandig innerhalb von 6 Zoll um jenen TRANSPORTER
befindet, kann sie in ihn einsteigen.

s,



RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT

Die Ultramarines und ihre Schildorden ziehen immer weiter hinaus in die Dunkelheit iiber die Grenzen
Ultramars hinweg, um neue Territorien fiir die Fiinfhundert Welten zu erobern. Als Speerspitzen der
Riickgewinnung treffen ihre kompakten, aber machtigen Riickeroberungsstreitméachte den Feind hart
und dringen tief in seine Linien ein, um wichtige Orte zu erobern und sie dem Feind zu verwehren.

lhre Hingabe an die Vision Roboute Guillimans und die absolute Loyalitat dem Reich von Macragge
gegeniiber erfiillt sie mit unerschiitterlicher Entschlossenheit und unbezwingbarer Kraft. Im Kampf um
die Erfillung ihrer Eide gegen oft iiberwaltigende Feinde treiben die Space Marines sie dennoch zuriick
und zerschmettern sie. Wahrend sie jede Herausforderung iiberwinden und strategische Aktivposten
sichern, dréngen die Space Marines gnadenlos vorwarts. Der Feind hat keine Gelegenheit zum Sammeln
und wird in die Vernichtung getrieben, wéhrend er immer mehr Territorien an das Reich Ultramar

abgeben muss.

KONTINGENTSREGEL 6

EID DER RUCKGEWINNUNG

Das treibende Prinzip hinter allem, was die-
se Ordensbriider tun, ist die Erfiillung ih-

rer Eide, die Dunkelheit zuriickzutreiben
und die Fiinfhundert Welten Schlachtfeld um
Schlachtfeld zuriickzuerobern.

m Verbessere bei jeder Nahkampfattacke ei-
nes ADEPTUS-ASTARTES-Modells deiner Ar-
mee gegen eine Einheit in Reichweite um
einen Missionszielmarker den Durch-
schlagswert der Attacke um 1.

m Bei jeder Attacke gegen eine ADEPTUS-
ASTARTES-Einheit deiner Armee, wenn
sich deine Einheit in Reichweite um ei-
nen Missionszielmarker befindet, den du
zu Beginn der Phase kontrolliert hast,
subtrahiere 1 vom Verwundungswurf,
sofern der Starkewert der Attacke gro-
Ber als der Widerstandswert deiner Ein-
heit ist oder deine Einheit das Schliissel-
wort TITus hat.

EINSCHRANKUNGEN [@D)

Deine Armee kann ULTRAMARINES-Einhei-
ten enthalten, aber sie kann keine ADEPTUS-
AsTARTES-Einheiten anderer Orden enthal-
ten.

VERBESSERUNGEN (})

SIEGEL DER RUCKEROBERUNG

Diese wertvollen Siegel werden auf Konor gefertig und ent-
halten Mikro-Schildgeneratoren, deren Energiezellen zwar

schnell leer sind, aber die Ordensbriider schiitzen, wihrend
sie ihre Eide erfiillen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Modelle in der
Einheit des Tréagers haben einen Rettungswurf von 5+.

RACHENDER AVATAR (AURA)

Mit vor Enschlossenheit und richender Wut blitzenden
Augen scheint dieser Champion fast den Schatten des Pri-
marchen auf seine zitternden Feinde zu werfen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Im Schritt Er-
schiitterung der Befehlsphase deines Gegners muss jede
feindliche Einheit innerhalb von 9 Zoll um den Trager
unter Sollstirke einen Erschiitterungstest ausfiithren.

ROLLE DER VERKUNDIGUNG

Fein auf Pergament geschrieben und eng gerollt in einer ge-
panzerten Schriftrollenhiille, bieten die Worte von Robou-
te Guillimans Consilias Imperitus Ultimar eine stindige
Quelle der Inspiration, die diesen Krieger antreibt.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Du kannst den
Angriffswurf der Einheit des Tragers wiederholen, wenn
sich mindestens ein Ziel des Angriffs in Reichweite um
einen Missionszielmarker befindet.

LIBERATUM

Diese Waffe wurde auf Macragge von den besten Hand-
werkern gefertigt und ihr Maschinengeist soll ein brennen-
des Verlangen besitzen, die Fiinfhundert Welten dem Zu-
griff von Haretikern und Despoten zu entreifen.

Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Bei jeder Atta-
cke des Tragers gegen eine feindliche EInheit, die sich
in Reichweite um einen Missionszielmarker befin-

det, kannst du den Trefferwurf und den Verwundungs-
wurf wiederholen.



KREUZFAHRENDE EROBERER

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT - STRATEGIELIST

Der schiere Wille dieser Ordensbriider, die helhgen Fiinf-
hundert Welten zuriickzuerobern, ist tiben

WANN: Ende der Befehlsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Addiere bis zum Beginn der nachsten Befehls-
phase 1 auf den Missionszielkontrollwert der Modelle
deiner Einheit.

WILDE ENTSCHLOSSENHEIT

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT — KAMPFTAKTIK

Kalte Enrschlossenhelt treibt den Angriff der Space Ma-
rines voran; ihre Hingabe verleiht ihnen wilde Kraft
und Schnelligkeit.

WANN: In deiner Angriffsphase oder in der Nahkampf
phase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
in dieser Phase noch keinen Angriff angesagt hat oder
noch nicht zum Kampfen gewahlt wurde

EFFEKT: Addiere bis zum Ende des Zuges 2 auf Angriffs-
wiirfe fiir deine Einheit und addiere 1 auf den Attacken-
wertvon Nahkampfwaffen, mit denen Modelle deiner
Einheit ausgeristet sind.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsoption
nicht mehr als einmal pro Zug einsetzen

KAMPF BIS ZUM ENDE

@x

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT — KAMPFTAKTIK

Wer einen Eid geschworen hat, Ultramurzuruckzuer-
obern, gibt nicht einen Meter seiner Territorien ab, sobald
sie einmal eroberr und gesichert wurden

WANN: In der Nahkampfphase unmlttelbar nachdem
eine feindliche Einheit Ziele gewahlt hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
als Ziel fir mindestens eine Attacke jener attackierenden
Einheit gewahlt wurde

EFFEKT: Wirf bis zum Ende der Phase jedes Mal, wenn
ein Modell deiner Einheit zerstort wird, das in dieser Pha-
se noch nicht gekdmpft hat, einen W6. Entferne jenes
zerstorte Modell bei 4+ nicht aus dem Spiel. Es kann
kampfen, nachdem die attackierende Einheit ihre Atta-
cken abgehandelt hat. Anschlieflend wird es aus dem
Spiel entfernt.

GUILLIMANS SOHNE

||»

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT — STRATEGIELIST

Roboute Gutlllmans Gensdhne sind Me:ster in seinen
Glaubenssdtzen, egal aus welchem Orden sie stammen.

WANN: In deiner Bewegungsphase unmittelbar nach-
dem sich eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee
zurilickgezogen hat

ZIEL: Jene ADEPTUS-ASTARTES-Einheit

EFFEKT: Bis zum Ende des Zuges kommt deine Einheitin
einem Zug, in dem sie sich zuriickgezogen hat, infrage,
zu schiefien und einen Angriff anzusagen.

SCHICKSAL VON ULTRAMAR

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT - STRATEGIELIST

Alle Space Marines, die darum kdmpfen, das Sternen-
reich Ultramar zu verteidigen oder zu erweitern, vertrau-
en darauf, dass ihre Eroberungen — auch, wenn sie hart
erkdmpft werden miissen — durch den Willen des Primar-
chen bestimmt sind.

WANN: Deine Bewegungsphase

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Wahle einen Missionszielmarker, den du kont-
rollierst und innerhalb dessen Reichweite sich deine Ein-
heit befindet. Jener Missionszielmarker bleibt unter dei-
ner Kontrolle, bis die Kontrollstufe deines Gegners tber
jenen Missionszielmarker am Ende einer Phase hoher
istals deine.

IMMER WEITER VORWARTS

éx

RUCKEROBERUNGSSTREITMACHT - STRATEGIELIST

Der Weg zum Wlederaufbau der Finfhundert Welten ist
lang und anstrengend und jene, die auf ihm kdmpfen,
kénnen nicht eine Sekunde Innehalten

WANN: In der Bewegungsphase delnes Gegners unmit-
telbar nachdem sich eine feindliche Einheit zurlickge-
zogen hat

ZIEL: Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die
sich zu Beginn der Phase in Nahkampfreichweite um
jene feindliche Einheit befand

EFFEKT: Deine Einheit kann eine normale Bewegung von
bis zu W6+1 Zoll ausfihren.

s,



TERMINATORSTURMTRUPP

SO0gB8008

RETTUNGSWURF

&% NAHKAMPFWAFFEN REICHW.
Energiehammer [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] Nahkampf 3 3+ 8 2 2
Energieklauenpaar [SYNCHRONISIERT] Nahkampf 6 3+ 5) 2 1

A TUNGSFAHIGKEITEN

Sturmschild: Der Trager hat einen Lebenspunktewert von 4.

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, IMPERIUM, TERMINATOREN, TERMINATORSTURMTRUPP

N

FAHIGKEITEN

GRUNDREGELN: Schocktruppen

Teleportpeilsender: Zu Beginn der Schlacht kannst du fiir die-

se Einheit einen Teleportpeilsendermarker beliebig auBerhalb der
Aufstellungszone deines Gegners auf dem Schlachtfeld aufstellen.
Wenn du dies tust, kannst du einmal pro Schlacht die Gefechts-
option Blitzangriff fiir 0 BP mit dieser Einheit als Ziel einsetzen,
musst diese Einheit aber horizontal innerhalb von 3 Zoll um jenen
Marker und horizontal weiter als 9 Zoll von allen feindlichen Ein-
heiten entfernt aufstellen, wenn du jene Gefechtsoption abhan-
delst. Jener Marker wird dann entfernt.

Terminatus-Angriff: Zu Beginn der Nahkampfphase muss jede
feindliche Einheit in Nahkampfreichweite um diese Einheit einen
Erschitterungstest ausfiihren.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES




TERMINATORSTURMTRUPP

Terminatorsturmtrupps sind mit verheerenden Nahkampfwaffen
ausgertstet, die sich ideal fiir brutale Sturmangriffe und Enter-

kdmpfe eignen. Ohne zu zgern dringen sie auf die gréf3ten Krie-
ger des Feindes ein, die sie mit Energieklauen in Stiicke schneiden
oder deren Schédel sie mit Energiehdmmern zertrimmern.

AUSRUSTUNGSOPTIONEN EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= Energiehammer und Sturmschild beliebiger Modelle kénnen je durch 1 Energieklauenpaar ersetzt werden. = 1 Sturmterminator-Sergeant
\ = 4-9 Sturmterminatoren

Jedes Modell ist ausgeriistet mit: Energiehammer; Sturmschild.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, IMPERIUM, TERMINATOREN, TERMINATORSTURMTRUPP ARSI IUSSALWN el
ADEPTUS ASTARTES




MARNEUS CALGAR v risTUNG DES ANTILOCHUS

B w RW LP MW MK
Gogoan

G RETTUNGSWURF

> FERNKAMPFWAFFEN

REICHW.

REICHW.

kampf

FAHIGKEITEN

GRUNDREGELN: Schocktruppen, Anfiihrer

FRAKTION: Schwur des Augenblicks

Inspirierender Anfiihrer: Diese Einheit kommt in einem Zug, in
dem sie vorgerlickt ist oder sich zuriickgezogen hat, infrage, zu
schiefen und einen Angriff anzusagen.

Meistertaktiker: Wenn sich dieses Modell zu Beginn deiner Be-
fehlsphase auf dem Schlachtfeld befindet und dein KRIEGSHERR
ist, erhaltstdu 1 BP.

N

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,

TERMINATOR, ORDENSMEISTER, MARNEUS CALGAR

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




MARNEUS CALGAR v risTUNG DS ANTILOCHUS

Marneus Calgar ist gleichermaflen ein inspirierender Anfiihrer und ein (berragender
Krieger. €r zieht in der Riistung des Antilochus in den Kampf und I6scht scharenwei-
se Feinde mit Boltgeschoss-Salven aus den Féusten von Ultramar aus, wéhrend er
jeden zerquetscht, der so dumm ist, sich zu nahe heranzuwagen. €r ist ein Architekt
der Vernichtung, dessen Talent fiir (ibergreifende Strategie auf3er Frage steht.

ANFUHRER

Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschlieBen: AGGRESSORTRUPP, INTERCESSOR-STURMTRUPP,
KLINGENGARDETRUPP, HELDEN DER KOMPANIE, ERADICATORTRUPP, SCHWERER INTERCESSORTRUPP, INFERNUS-
TRUPP, INTERCESSORTRUPP, PROTEKTORGARDETRUPP, TAKTISCHER TRUPP, TERMINATORSTURMTRUPP, TERMINA-

TORTRUPP, VICTRIX-EHRENGARDE.

LORD CALGAR

Deine Armee kann nicht mehr als eine MARNEUS-CALGAR-Einheit enthalten.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TERMINATOR, ORDENSMEISTER, MARNEUS CALGAR

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Marneus Calgar in Riistung des Antilochus — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Fausten von Ultramar.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:

S
N ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




CATO SICARIUS

B w RW LP MW MK
Cogoan

RETTUNGSWURF

> FERNKAMPFWAFFEN

&2  NAHKAMPFWAFFEN REICHW.

Talassarianische Sturmklinge — Stof3
[VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]

Nahkampf 4 2+ 6

Talassarianische Sturmklinge — Rundumhieb

Nahkampf 9 2+ 5}
[TREFFERHAGEL 1]

Talassarianische Sturmklinge — Gnadenstof3
[PRAZISION]

Nahkampf 6 2+ 5

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

Meisterliche Plasmapistole [PISTOLE] I8 il 2+ 8 -

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TAcTicus, CAPTAIN, CATO, SICARIUS

)/ {sicariushig
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FAHIGKEITEN

GRUNDREGELN: Anfiihrer

Ritterlicher Champion von Macragge: Einmal pro Zug, wenn eine
feindliche Einheit eine normale Bewegung, Vorriicken- oder Riick-
zugsbewegung innerhalb von 9 Zoll um die Einheit dieses Modells
beendet, kann diese Einheit, wenn sie sich nichtin Nahkampf-
reichweite um feindliche Einheiten befindet, eine normale Bewe-
gung von bis zu 6 Zoll ausfiihren..

Ehre oder Tod: Du kannst die Gefechtsoption Heroische Interven-
tion mit dieser Einheit als Ziel fiir 0 BP einsetzen und kannst dies
auch dann tun, wenn du jene Gefechtsoption in dieser Phase be-
reits flr eine andere Einheit eingesetzt hast.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




CATO SICARIUS

Caro Sicarius ist ein nobler Erbe von Talassar und zdhlt zu den héchstdeko-
rierten Champions der Ultramarines. Als Captain der Victrix-Ehrengarde de-
monstriert er tberragende Schwertkunst und ist ein wahrer Meister der Blitz-
angriffe, der seine Krieger mit Entschlossenheit und Schnelligkeit in den
Kampf schickt, die aus purer Selbstischerheit entstehen.

ANFUHRER

Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschliefien: VICTRIX-EHRENGARDE.

Du kannst dieses Modell auch dann der oben genannten Einheit anschliefien, wenn ihr bereits eine MARNEUS-
CALGAR-Einheit angeschlossen ist. Wenn du dies tust und jene Leibwdchter-Einheit zerstért wird, werden die ihr
angeschlossenen Anfiihrer-Einheiten separate Einheiten mit ihrer jeweils urspringlichen Sollstdrke.

CAPTAIN DER EHRENGARDE

Deine Armee kann nicht mehr als eine CAPTAIN-SICARIUS-Einheit enthalten.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TAcTicus, CAPTAIN, CATO, SICARIUS

|
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= 1 Cato Sicarius — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Meisterlichen Plasmapistole;
1 Talassarianischen Sturmklinge.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:

S
N ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




VICTRIX-EHRENGARDE

B w RW LP MW MK
oo

REICHW.

&2  NAHKAMPFWAFFEN

Ehrbare Klingen [PRAZISION, SYNCHRONISIERT]

REICHW.
Nahkampf 6

AUSRUSTUNGSFAHIGKEITEN

Standarte von Macragge: Einmal pro Schlacht kann der Trager diese Fahigkeit zu Beginn der Nahkampfphase
einsetzen. Wenn er dies tut, addiere bis zum Ende der Phase 1 auf den Starke- und den Attackenwert von Nah-
kampfwaffen, mit denen Modelle der Einheit des Tragers ausgeristet sind.

SCHLUSSELWORTER — ALLE MODELLE: INFANTERIE, IMPERIUM, TACTICUS, VICTRIX-EHRENGARDE | ORDENS-
STANDARTENTRAGER: EPISCHER HELD, STANDARTENTRAGER | ORDENSCHAMPION: EPISCHER HELD, CHAMPION

N

FAHIGKEITEN

FRAKTION: Schwur des Augenblicks

Ehrengarde von Ultramar: Solange ein CAPTAIN- oder ORDENS-
MEISTER-Modell diese Einheit anfiihrt, ziehe bei jeder Attacke ge-
gen diese Einheit 1 vom Verwundungswurf ab.

Zum Ruhme Ultramars: Jedes Mal, wenn in der Fernkampfphase
deines Gegners eine feindliche Einheit geschossen hat und min-
destens ein Modell dieser Einheit durch jene Attacken zerstdrt
wurde, kann diese Einheit eine Erwiderungsbewegung ausfiihren.
Um dies zu tun, wirf einen W6: Die Modelle dieser Einheit konnen
sich bis zu eine Entfernung in Zoll gleich dem Ergebnis bewegen,
miissen jene Bewegung aber so nahe wie moglich an der nachs-
ten feindlichen Einheit (ausgenommen FLUGZEUGE) beenden.
Wenn du dies tust, kdnnen jene Modelle in Nahkampfreichweite
um jene feindliche Einheit bewegt werden. Diese Einheit kann kei-
ne Erwiderungsbewegung ausfiihren, wenn sie sich in Nahkampf-
reichweite um feindliche Einheiten befindet, und sie kann nur eine
Erwiderungsbewegung pro Phase ausfiihren.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




VICTRIX-EHRENGARDE

Die Victrix-Ehrengarde besteht aus Veteranen der 1. Kompanie, die Verstand
und makellose Kampfkraft bewiesen haben. Sie dienen als Leibwdchter fiir
die hochrangigen Offiziere des Ordens. Die Krieger der Victrix-Ehrengarde wer-

den wegen ihrer Selbstlosigkeit im Kampf gewdhlt, und jeder von ihnen wiir-
de sein Leben bereitwillig zum Schutz seines Meisters geben.

ANGESCHLOSSENE EINHEIT MMENSTELLUNG

T T 2 TT (MAXIMAL 6 MODELLE)
Wenn sich eine CAPTAIN- oder ORDENSMEISTER-Einheit deiner Armee einer HELDEN-DER-KOMPANIE-Einheit an-
schliefien kann, kann sie sich stattdessen dieser Einheit anschliefien. = 0-1 Ordensstandartentréger — EPISCHER HELD
""""""""""""""""""""" = 0-1 Ordenschampion — EPISCHER HELD
= 1-6 Victrix-Ehrengardisten

Der Ordensstandartentréger ist ausgeriistet mit:
1 Meisterhaften Energiewaffe; Standarte von Macragge.

Der Ordenschampion ist ausgeriistet mit: 1 Ehrbaren Klingen.

Jedes Victrix-Ehrengardist-Modell ist ausgeriistet mit:
1 Meisterhaftem Boltkarabiner; 1 Meisterhaften Energiewaffe.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES

\ SCHLUSSELWORTER — ALLE MODELLE: INFANTERIE, IMPERIUM, TACTICUS, VICTRIX-EHRENGARDE | ORDENS-
STANDARTENTRAGER: EPISCHER HELD, STANDARTENTRAGER | ORDENSCHAMPION: EPISCHER HELD, CHAMPION




CAPTAINTITUS

B w RW LP MW MK
G008

RETTUNGSWURF

> FERNKAMPFWAFFEN REICHW.
Boltpistole [PISTOLE] 128 i 2+ 4 0 1
Meisterhafter Bolter [STURM, SCHWER] 24 2 2+ 4 1 2

4% NAHKAMPFWAFFEN

Meisterhaftes Kettenschwert [ANTI-INFANTERIE 2+]

REIC A KG S SW
Nahkampf 8 2+ 5 -1 2

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, IMPERIUM, GRANATEN,
EPISCHER HELD, TACTICUS, CAPTAIN, TITUS

Vorwirts zum Sieg: Waffen, mit denen die Modelle der Einheit die-
ses Modells ausgeriistet sind, haben die Fahigkeit [TREFFERHAGEL 1].

Ehre von Ultramar: Wenn dieses Modell durch eine Nahkampfatta-
cke zerstért wird und in dieser Phase noch nicht gekampft hat, wirf
einen W6: Bei 2+ entferne das Modell nicht aus dem Spiel. Dieses
Modell kann kdmpfen, nachdem die attackierende Einheit ihre At-
tacken abgehandelt hat. Wird mindestens ein feindliches Modell
durch jene Attacken zerstdrt, erhalt dieses Modell W3 verlorene
Lebenspunkte zuriick und wird nicht zerstért; anderenfalls wird es
aus dem Spiel entfernt.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




CAPTAINTITUS

Captain Demetrian Titus ist ein unerbittlicher Champion Ultramars, der mit
adamantiumharter Willenskraft bereits unzdhlige aussichtslose Schlach-
ten gewonnen hat. r ist als (beraus fdhiger Anfiihrer bekannt, doch wahr-

haftig zu Hause ist er im Schlachtengetiimmel, wo er erbarmungslos kdmpft
und sich auch durch die entsetzlichsten Verwundungen nicht aufhalten ldsst.

ANFUHRER

Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschlieBen: INTERCESSOR-STURMTRUPP, KLINGENGARDE- = 1 Captain Titus — EPISCHER HELD
TRUPP, HELDEN DER KOMPANIE, PLASMA-INTERFECTORTRUPP, INFERNUSTRUPP, INTERCESSORTRUPP, PROTEKTOR-
GARDETRUPP, WACHTER ULTRAMARS.

DEMETRIAN TITUS

Deine Armee kann nicht mehr als eine TITus-Einheit enthalten.

Dieses Modell ist ausgeriistet mit:
Boltpistole; Meisterhaftem Bolter; Meisterhaftem Kettenschwert.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, IMPERIUM, GRANATEN,
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES

EPISCHER HELD, TACTICUS, CAPTAIN, TITUS




WACHTER ULTRAMARS

B w RW LP
G020
AIUS SILVA, AMELIA MINERVAS,
m n B DAINAL KORNELIUS, LUCIAVESTHA

> FERNKAMPFWAFFEN REICH

MW MK

6+ 1 STANDARTENTRAGER GADRIEL,
VETERANENSERGEANT METAUR
G

Psistab [PsioNISCH]

SCHLUSSELWORTER: ALLE MODELLE: INFANTERIE, EPISCHER HELD, EPISCHE HELDIN,
GRANATEN, IMPERIUM, TACTICUS, WACHTER ULTRAMARS | DAINAL KORNELIUS: PSIONIKER

Solange diese Einheit Standartentra-
ger Gadriel enthalt, addiere 1 auf den Missionszielkontrollwert der
Modelle dieser Einheit. Solange diese Einheit Standartentréger Ga-
driel und CAPTAIN TITUS enthélt, verbessere auf3erdem den Moral-

wert der Modelle dieser Einheitum 1.

Strategisches Kommando: Nachdem beide Spieler ihre Armeen
aufgestellt haben, wahle, sofern sich diese Einheit auf dem
Schlachtfeld befindet (oder an Bord eines TRANSPORTERS auf dem
Schlachtfeld), bis zu drei ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten deiner Ar-
mee und stelle sie neu auf. Wenn du dies tust, kannst du jene Ein-
heiten in die Strategische Reserve versetzen, unabhingig davon,
wie viele Einheiten sich bereits in Strategischer Reserve befinden.

AUSRUSTUNGSFAHIGKEITEN

Sturmschild: Der Trager hat einen Rettungswurf von 4+.

Refraktorfeld: Der Trager hat einen Rettungswurf von 5+.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES




WACHTER ULTRAMARS

Auch wenn sie (blicherweise auf die verschiedenen Elemente von Titus’ Ar-

meen verteilt sind, kimpfen seine wichtigsten Berater und Kameraden als
Einheit an seiner Seite, wenn die Situation danach verlangt. Dann verbindet
sich ihre transhumane Kraft, inspirierende Pracht, kriegerische Kunst, psioni-
sche Stdrke und schiere Gerissenheit zu einem gréf3eren Ganzen.

HELDEN VON ULTRAMAR

Zu Beginn des Schritts Schlachtformation festlegen kann sich diese Einheit einer der folgenden Einheiten an- = 1 Standartentrager Gadriel — EPISCHER HELD
schlieflen: INTERCESSOR-STURMTRUPP, KLINGENGARDETRUPP, INTERCESSORTRUPP, PROTEKTORGARDETRUPP.

Diese Einheit z&hlt dann fiir den Rest der Schlacht als Teil jener Einheit und die Sollstarke jener Einheit wird ent-
sprechend angehoben. = 1 Gaius Silva — EPISCHER HELD

= 1Veteranensergeant Metaurus — EPISCHER HELD

Diese Einheit kann sich keiner angeschlossenen Einheit anschliefien, und nur CAPTAIN TiTus kann sich einer = 1Amelia Minervas — EPISCHE HELDIN

Einheit anschlieBen, der sich diese Einheit angeschlossen hat. = 1 Dainal Kornelius — EPISCHER HELD
""""""" N SN e ¢ = 1 Lucia Vestha — EPISCHE HELDIN

Standartentréger Gadriel ist ausgeriistet mit:
Boltgewehr; Handwaffe.

Veteranensergeant Metaurus ist ausgeriistet mit:

Schwerer Boltpistole; Meisterhafter Energiewaffe; Sturmschild.
Gaius Silva ist ausgeriistet mit:

Archéotech-Laserpistole; Energiewaffe; Refraktorfeld.

Amelia Minervas ist ausgeriistet mit:
Archaotech-Laserpistole; Energiewaffe.

Dainal Kornelius ist ausgeriistet mit:

Astropathischem Schlag; Psistab.

Lucia Vestha ist ausgeriistet mit:
Archaotech-Laserpistole; Handwaffe.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, ULTRAMARINES

\ SCHLUSSELWORTER: ALLE MODELLE: INFANTERIE, EPISCHER HELD, EPISCHE HELDIN,
GRANATEN, IMPERIUM, TACTICUS, WACHTER ULTRAMARS | DAINAL KORNELIUS: PSIONIKER




CAANOKVAR

s s Jo Mo Rl L

RETTUNGSWURF

(:) FERNKAMPFWAFFEN REICHW.

4% NAHKAMPFWAFFEN REIC
B> Axiom - Stof3

B»  Axiom — Rundumhieb

Nahkampf 5 2+ 8 -2
Nahkampf 10 2+ 5 -2

B> Bevordu Ziele fiir diese Waffe wihlst, wihle eines ihrer Profile, mit dem die Attacken ausgefiihrt werden.

Sturmbolter [SCHNELLFEUER 2] 24" 2 2+ 4 0

FAHIGKEITEN

GRUNDREGELN: Schocktruppen, Verletzungen ignorieren 5+,
Anfiihrer

Kiihl und kalkulierend: Jede Attacke eines Modells der Einheit die-
ses Modells gegen eine MONSTER- oder FAHRZEUG-Einheit hat die
Fahigkeit [TODLICHE TREFFER]. Jede Attacke eines Modells der
Einheit dieses Modells gegen andere Einheiten hat die Fahigkeit
[TREFFERHAGEL 1].

Cerebrex-Logikmaschine:

= Zu Beginn des Schritts Schlachtformation festlegen kannst du
eine ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-Einheit deiner Armee wah-
len. Bis zum Ende der Schlacht erhélt jene Einheit die Fahigkeit
Kundschafter 6 Zoll.

= Nachdem beide Spieler ihre Armeen aufgestellt haben, kannst
du eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee wahlen und sie
neu aufstellen. Wenn du dies tust, kannst du jene Einheitin die
Strategische Reserve versetzen, wenn du das wiinschst, unab-
hangig davon, wie viele Einheiten sich bereits in Strategischer
Reserve befinden.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TERMINATOR, CAPTAIN, CAANOK VAR

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, IRON HANDS




(9.V.\\ 1] 47.1:4

Caanok Var, Eisen-Captain der Clankompanie Avernii, ist ein voll-
kommener Anfiihrer und Kriegerchampion. Wenn er befiehlt, zeigt

er kiihle, berechnende Prézision, doch dahinter liegt brennen-
de Wut. In der Schlacht zerschmettert er den Feind mit zerstéreri-
schen Hieben seines Energiestreitkolbens Axiom.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TERMINATOR, CAPTAIN, CAANOK VAR

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Caanok Var — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Sturmbolter; 1 Axiom.

Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschlie3en:
TERMINATORSTURMTRUPP, TERMINATORTRUPP.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, IRON HANDS




SUBODEN KHAN

CES006

RETTUNGSWURF

(:) FERNKAMPFWAFFEN

Schwere Boltpistole [PISTOLE]

Sturmgatlingkanone [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]

4%  NAHKAMPFWAFFEN

Energieschwert

GRANATEN, CAPTAIN, SUBODEN KHAN

\ SCHLUSSELWORTER: BERITTEN, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,

FAHIGKEITEN

GRUNDREGELN: Anfiihrer

Speer von Chogoris: Die Einheit dieses Modells kommt in einem
Zug, in dem sie vorgeriickt ist oder sich zurilickgezogen hat, infra-
ge, zu schiefien und einen Angriff anzusagen. Wenn jene Einheit
bereits infrage kommt, in einem Zug, in dem sie vorgeriickt ist, ei-
nen Angriff anzusagen, addiere stattdessen 1 zu Vorriicken- und
Angriffswirfen fiir jene Einheit.

Geschickte Fahrer: Jedes Mal, wenn ein Modell der Einheit die-
ses Modells eine normale, Vorriicken- oder Angriffsbewegung aus-
fiihrt, kann es sich horizontal durch Gelandestiicke bewegen.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, WHITE SCARS




S

N

UBODEN KHAN

Suboden Khan, ein wahrer Sohn von Chogoris, befehligt die Ers-
te Bruderschaft der White Scars vom Sattel seines Antigravbikes
Donner aus. Als Meister der Kavalleriekriegsfiihrung fiihrt er seine
Truppen in epischen Jagden an, riickt vor, bricht durch die feindli-
chen Linienund dberrennt fliehende Feinde gnadenlos.

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Suboden Khan — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Schweren Boltpistole;
1 Sturmgatlingkanone; Sturmfang; Energieschwert.

Dieses Modell kann sich der folgenden Einheit anschliefen:
EXCURSORSCHWADRON.

SCHLUSSELWORTER: BERITTEN, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
GRANATEN, CAPTAIN, SUBODEN KHAN

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, WHITE SCARS




VULKAN HE’STAN

B w RW LP MW MK
o+ Bo- s o lli

RETTUNGSWURF

C} FERNKAMPFWAFFEN REICHW.
Boltpistole [PISTOLE] I8 il 2+ 4 0 1

Handschuh der Schm'i‘é‘de

REICHW. A (¢] S DS SW
Nahkampf 6 2+ 6 -2 2

42 NAHKAMPFWAFFEN

Speer des Vulkan [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN]

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, GRANATEN,
IMPERIUM, TACTICUS, CAPTAIN, VULKAN HE'STAN

Schmiedevater: Wahle in deiner Fernkampfphase eine fiir die-
ses Modell sichtbare feindliche Einheitinnerhalb von 24 Zoll. Bis
zum Ende der Phase kannst du bei jeder Fernkampfattacke ei-
nes befreundeten ADEPTUS-ASTARTES-Modells mit einer Schwall-
oder Melterwaffe gegen jene feindliche Einheit den Verwundungs-
wurf wiederholen.

Jager des Verschollenen: Wenn dieses Modell zum ersten Mal
auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, wéhle einen Missions-
zielmarker auf dem Schlachtfeld. Solange sich dieses Mo-
dellin Reichweite jenes Missionszielmarkers befindet, hat es
Missionszielkontrollwert 10, Moralwert 5+ und die Fahigkeit
Verletzungen ignorieren 4+.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, SALAMANDERS




VULKAN HE’STAN

Der Schmiedevater schreitet mit den Waffen seines Primarchen ins Gefecht
und fdllt alle, die sich ihm in den Weg stellen. Bei seiner Suche nach Vulkans
verschollenen Relikten kennt He'stan keine Atempause. £r ist bereit,

jeden Feind zu bekdmpfen und sich jeder Gefahr zu stellen, um seine Eide
zu erfiillen.

ANFUHRER

= Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschlieien:
INTERCESSOR-STURMTRUPP, HELDEN DER KOMPANIE, INFERNUSTRUPP, TAKTISCHER TRUPP.

1 Boltpistole; 1 Handschuh der Schmiede; 1 Speer des Vulkan.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, GRANATEN,
IMPERIUM, TACTICUS, CAPTAIN, VULKAN HE'STAN

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Vulkan He’stan — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit:

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, SALAMANDERS




AETHON SHAAN

B w RW LP MW MK
i s Jo s o lli

w RETTUNGSWURF

FERNKAMPFWAFFEN REICHW. FAHIGKEITEN

B R e it 2 A L] GRUNDREGELN; Schocktruppen; EinsamerWolf, Tamung

NAHKAMPFWAFFEN REICHW.

Krallen von Severax [TREFFERHAGEL 2, SYNCHRONISIERT] Nahkampf @ 2+ 5 -2 2 Meister der Schatten: In deiner Befehlsphase kannst du eine Ein-
e e e e e S I S TR S RO R haindes Anea deines Gegners Wablen oo ME Mier A 0n)
Beginn deiner nachsten Befehlsphase eine ADEPTUS-ASTARTES-
Einheit deiner Armee innerhalb von 12 Zoll um jene feindliche Ein-
heit einen Angriff ansagt, kannst du den Angriffswurf wiederholen,
aber jene feindliche Einheit muss (sofern méglich) als ein Ziel je-
nes Angriffs angesagt werden.

Schwarze Schwingen: Du kannst die Gefechtsoptionen Blitzangriff
und Heroische Intervention fiir 0 BP einsetzen, sofern du die Ein-
heit dieses Modells als Ziel wahlst, und kannst dies auch dann
tun, wenn du jene Gefechtsoption in dieser Phase bereits mit einer
anderen Einheit als Ziel eingesetzt hast.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, RAVEN GUARD

SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, FLIEGEN,
SPRUNGMODUL, IMPERIUM, TACTICUS, ORDENSMEISTER, AETHON SHAAN




AETHON SHAAN

Aethon Shaan ist der Ordensmeister der Raven Guard und verkérpert die
Geduld und Durchtriebenheit, die das Erbe seines Primarchen auszeichnen.
Wenn er urplétzlich mit kaltbliitigem Zorn aus den Schatten heraus angreift,

blitzen die Krallen von Severax auf, Energiefelder knistern und das Blut des
Feindes flief3t in Strémen.

ORDENSMEISTER DER RAVEN GUARD

Wenn deine Armee zu Beginn des Schritts Schlachtformation festlegen sowohl AETHON SHAAN als auch
KAYVAAN SHRIKE enthilt, verliert deine KAYVAAN-SHRIKE-Einheit bis zum Ende der Schlacht ihre Fahigkeit
Einsamer Wolf und ersetzt ihr Schliisselwort ORDENSMEISTER durch CAPTAIN.

EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Aethon Shaan — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Schweren Boltpistole;

1 Krallen von Severax.

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, FLIEGEN,
SPRUNGMODUL, IMPERIUM, TACTICUS, ORDENSMEISTER, AETHON SHAAN

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, RAVEN GUARD




DARNATH LYSANDER

B w RW LP MW MK
B02B08

w RETTUNGSWURF

42 NAHKAMPFWAFFEN REICHW. FAHIGKEITEN

Dorns Faust [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] Nahkampf 5 2+ 10 -3 3 GRUNDREGELN: Schocktruppen, Anfiihrer

Ikone des Starrsinns: Ziehe bei jeder Attacke gegen die Einheit
dieses Modells 1 vom Verwundungswurf ab, sofern der Stérke-
wert jener Attacke gleich dem oder hoher ist als der Widerstands-
wert jener Einheit.

Bollwerk: Einmal pro Schlacht kann dieses Modell diese Fahigkeit
zu Beginn einer beliebigen Phase einsetzen. Wenn es dies tut, hat
dieses Modell bis zum Ende der Phase einen Rettungswurf von 2+.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, IMPERIAL FISTS

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TERMINATOR, CAPTAIN, DARNATH LYSANDER




DARNATH LYSANDER

Er hebt seinem Sturmschild Bollwerk empor und schwingt Dorns Faust: Lysan-
der watet durch die feindlichen Reihen wie ein Schlachtschiff in stiirmischer

See. Jeder Hieb mit seinem Hammer zerschmettert blutig gleich mehrere
Feinde und fegt viele weitere von den Beinen. All dies tut er mit ungeriihrter,
grimmiger Miene, denn Lysanders Entschlossenheit ist unerschiitterlich.

ANFUHRER EINHEITENZUSAMMENSTELLUNG

= 1 Darnath Lysander — EPISCHER HELD

Dieses Modell ist ausgeriistet mit: 1 Dorns Faust.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES, IMPERIAL FISTS

\ SCHLUSSELWORTER: INFANTERIE, CHARAKTERMODELL, EPISCHER HELD, IMPERIUM,
TERMINATOR, CAPTAIN, DARNATH LYSANDER




LANDUNGSKAPSEL

B w RW LP MW MK
B0 000

Anmerkung: Die hervorgeho-
benen Bereiche dieses Modells
sind die einzigen Teile, die als
sein Rumpf gelten. Modelle
kénnen auf beliebigen Teilen
dieses Modells, die nicht rot
hervorgehoben sind, aufgestellt
werden oder eine Bewegung
darauf beenden. Wenn sich
Modelle auf nicht hervor-
gehobenen Bereichen dieses
Modells befinden und es zerstdrt
wird, platziere jene Modelle

so nahe wie méglich an ihrer
urspriinglichen Position auf
dem Schlachtfeld, nachdem du
dieses Modell entfernt hast.

IMPERIUM, LANDUNGSKAPSEL

\ SCHLUSSELWORTER: FAHRZEUG, TRANSPORTER, ANGESCHLOSSENER TRANSPORTER,

Landungskapsel-Angriff: Dieses Modell muss die Schlachtin
Reserve beginnen und kann unabhangig von etwaigen Missions-
regeln im Schritt Verstarkungen deiner ersten, zweiten oder dritten
Bewegungsphase aufgestellt werden. Alle Einheiten an Bord
dieses Modells missen sofort nachdem es auf dem Schlachtfeld
aufgestellt wurde aussteigen und missen weiter als 9 Zoll von
allen feindlichen Modellen entfernt aufgestellt werden.

Kampfbereit aussteigen: Jedes Mal, wenn eine Einheit aus
diesem Modell aussteigt, nachdem es auf dem Schlachtfeld
aufgestellt wurde, kommt jene Einheit in diesem Zug noch infrage,
einen Angriff anzusagen.

Landung abgeschlossen: Nachdem diese Einheit auf dem
Schlachtfeld aufgestellt wurde und alle Einheiten an Bord ausge-
stiegen sind, kdnnen bis zum Ende der Schlacht keine Einheiten
mehr in diesen TRANSPORTER einsteigen.

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES




LANDUNGSKAPSEL

TRANSPORTER

Dieses Modell hat eine Transportkapazitat von 12 ADEPTUS-
ASTARTES-INFANTERIE-Modellen. Es kann keine CENTURION-,
GRAVIS-, SPRUNGMODUL-, WULFEN- oder TERMINATOR-
Modelle transportieren.

\ SCHLUSSELWORTER: FAHRZEUG, TRANSPORTER, ANGESCHLOSSENER TRANSPORTER,
IMPERIUM, LANDUNGSKAPSEL

FRAKTIONSSCHLUSSELWORTER:
ADEPTUS ASTARTES




SPACE MARINES

UPDATES & ERRATA

Seite 105 — Armeeregel Orden der Space Marines

Erganze die folgenden Punkte:

»® Wenn deine Armee mindestens eine BLACK-TEMPLARS-Einheit enthalt,
kann sie keine ADEPTUS-ASTARTES-PSIONIKER-Modelle und keine der fol-
genden Modelle enthalten, die nicht das Schliisselwort BLACK TEMPLARS
haben: GLADIATOR LANCER; GLADIATOR REAPER; GLADIATOR VALIANT;
IMPULSOR; REPULSOR; REPULSOR EXECUTIONER.

e Wenn deine Armee mindestens eine SPACE-WOLVES-Einheit enthalt, kann

sie keine der folgenden Einheiten enthalten: APOTHECARIUS; DEVASTOR-
TRUPP; TAKTISCHER TRUPP.”

Fuge eine neue Unteriiberschriftund Gliederungspunkte hinzu:
,DEATHWATCH
= Deine Armee kann ADEPTUS-ASTARTES-DEATHWATCH-Einheiten enthal-
ten, aber keine ADEPTUS-ASTARTES-Einheiten aus anderen Orden.
= MitAusnahme von KILL TEAM CASSIUS (siehe Legends: Agents of the
Imperium) kann deine Armee keine DEATHWATCH-Einheiten der AGEN-
TEN DES IMPERIUMS enthalten.
= Deine Armee kann keine der folgenden Einheiten enthalten: STURM-
TRUPP; STURMTRUPP MIT SPRUNGMODULEN; TRIKESCHWADRON; DEVAS-
TORTRUPP; LAND SPEEDER STORM; RELIKT-TERMINATORTRUPP; SCOUT-
BIKESCHWADRON; SCOUTTRUPP; SCOUT-SCHARFSCHUTZENTRUPP;
TAKTISCHER TRUPP; TERMINATORSTURMTRUPP; TERMINATORTRUPP.”

Seite 107 — Gladius-Einsatzverband, Gefechtsoption Feuersturm
Andere das Ziel wie folgt:

,Eine ADEPTUS-ASTARTES-Einheit deiner Armee, die in dieser Phase noch
nichtzum Schiefien gewahlt wurde*

Seite 111 — Eisensturm-Speerspitze, Gefechtsoption Uralter Zorn
Andere den Effekt wie folgt:

erbessere bis zum Beginn deiner ndchsten Befehlsphase die Profilwer-
te Bewegung, Widerstand, Moralwert und Missionszielkontrollwert deines
Modells um 1 und addiere bei jeder Attacke deines Modells 1 auf den Tref-
ferwurf.”

Seite 112 — Verbesserung Schmiede der Schlacht

Andere dies wie folgt:

,Nur fiir ein ADEPTUS-ASTARTES-Modell. Solange der Trager eine Einheitan-

fihrt, kannst du einmal pro Zug, nachdem du fiir ein Modell jener Einheit ei-
nen Treffer- oder Schutzwurf ausgefiihrt hast, das Ergebnis jenes Wurfs zu
einer unmodifizierten 6 4ndern.*

Seite 129 — Uriel Ventris, Fahigkeit Unorthodoxer Stratege

Andere dies wie folgt:

,Unorthodoxer Stratege (Aura): Jedes Mal, wenn dein Gegner eine Einheit
seiner Armee als Ziel einer Gefechtsoption wahltund sich jene Einheitin-
nerhalb von 12 Zoll um dieses Modell befindet, erhohe die Kosten jenes
Einsatzes jener Gefechtsoption um 1 BP (dies ist nicht kumulativ mit ande-
ren Regeln, die die BP-Kosten jener Gefechtsoption erhéhen wiirden).”

Seite 132 — Kor’sarro Khan, Anfiihrer

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell kann sich den folgenden Einheiten anschlief3en:
INTERCESSOR-STURMTRUPP, KLINGENGARDETRUPP, HELDEN DER KOMPANIE,
INTERCESSORTRUPP, PROTEKTORGARDETRUPP, TAKTISCHER TRUPP.”

#Seite 134-138 — Riten der Schlacht

Andere den Regeltext wie folgt:

,Einmal pro Schlachtrunde kannst du eine Gefechtsoption mit einer Einheit
mit dieser Fahigkeitin deiner Armee als Ziel fiir 0 BP einsetzen, auch wenn
dujene Gefechtsoption in dieser Phase bereits mit einer anderen Einheit
als Ziel eingesetzt hast.”

Seite 135 — Captain in Gravis-Riistung, Fernkampfwaffentabelle,
Profil des Meisterhaften Schweren Boltgewehrs
Fuge hinzu: [STURM, SCHWER].

Seite 136 — Captain in Phobos-Riistung, Fahigkeit Meister der Tduschung
Andere dies wie folgt:

,Meister der Tduschung: Nachdem beide Spielerihre Armeen aufgestellt
haben, kannstdu, wenn deine Armee mindestens ein Modell mit dieser Fa-
higkeit enthalt, bis zu drei befreundete ADEPTUS-ASTARTES-INFANTERIE-
Einheiten wahlen und all jene Einheiten neu aufstellen. Wenn du dies tust,
konnen beliebige jener Einheiten in die Strategische Reserve versetzt wer-
den, unabhangig davon, wie viele Einheiten sich bereits in der Strategi-
schen Reserve befinden.

Seite 138 — Captain mit Sprungmodul, Ausriistungsoptionen

Fuge hinzu:

»® Wenn dieses Modell mit Schwerer Boltpistole und Astartes-Ketten-
schwert ausgeriistetist, kann es mit 1 Ehrenschild ausgeriistet sein. Die
Schwere Boltpistole und das Astartes-Kettenschwert kdnnen nicht er-
setztwerden.”

Seite 139, 140 - Lieutenant, Lieutenant in Externator-Riistung, Lieute-
nant in Phobos-Riistung, Abschnitt Anfiihrer, 2. Absatz

Andere dies wie folgt:

,Dieses Modell kann sich auch dann einer Einheit anschlief3en, die es an-
fihren kann, wenn sich jener Einheit bereits ein CAPTAIN- oder ORDENS-
MEISTER-Modell angeschlossen hat. Wenn es dies tut und jene Leibwach-
ter-Einheit zerstért wird, werden die angeschlossenen Anfiihrer-Einheiten
wieder zu separaten Einheiten mitihrer jeweiligen urspriinglichen Soll-
starke.”

Seite 140 — Lieutenant in Externator-Riistung, Meisterhafte Spezialbolt-
pistole
Andere den Durchschlagswertzu -1.

Page 152 — Helden der Kompanie, Schlisselworter

Andere wie folgt:

,SCHLUSSELWORTER — ALLE MODELLE: INFANTERIE, GRANATEN, IMPERIUM,
TacTicus, HELDEN DER KOMPANIE | STANDARTENTRAGER: STANDARTENTRA-
GER"

#Seite 153 — Intercessortrupp, Ausriistungsoptionen

Andere den zweiten Gliederungspunkt wie folgt:

,Die Handwaffe des Intercessor-Sergeants kann durch eine der folgenden
Optionen ersetzt werden:”



#Seite 162 — Aggressortrupp, Fahigkeit Nahbereichsverheerung
Andere dies wie folgt:

,Nahbereichsverheerung: Verbessere bei jeder Fernkampfattacke ei-
nes Modells dieser Einheit gegen das nachste infrage kommende Ziel den
Durchschlagswertum 1.

Seite 175 — Desolatortrupp, Fahigkeiten, Zieloptiken

Andere dies wie folgt:

»Lieloptiken: Jedes Mal, wenn diese Einheit stationar bleibt, haben die
Fernkampfwaffen, mitdenen die Modelle dieser Einheitausgeriistet sind,
bis zum Beginn deiner ndchsten Bewegungsphase die Fahigkeit [DECKUNG
IGNORIEREN].“

Seite 183 — Land Raider Crusader, Schliisselworter
Fuge hinzu: LAND RAIDER.

Seite 184 — Land Raider Redeemer, Schliisselwarter
Flge hinzu: LAND RAIDER.

Seite 202 — Ordensbefehlsstab, Ehrenabzeichen Entschlossene Be-
schiitzer

Andere dies wie folgt:

,Solange ein CHARAKTERMODELL diese Einheit anfiihrt, addiere 1 zum Wi-
derstandswert der Modelle in jener Einheit."

F&A

F: Welche Kontingente gelten als Kontingente des Codex: Space Marines?
A: Jedes im Codex: Space Marines abgedruckte Kontingent sowie jedes
Kontingentim Fraktionspaket der Space Marines.

F: Wenn ich das Kontingent Gladius-Einsatzverband benutze, muss dann
eine Kampfdoktrin flirmeine Armee aktiv sein, damit ich die Gefechtsoption
Anpassungsfdhige Strategie einsetzen kann?

A:Nein.

F: Kann ein Plasma-Interfector seine Fédhigkeit Fiir den Orden! einsetzen,
wenn er durch etwas anderes als eine Attacke oder einen Risikotest zer-
stdrt wird?

A: Nein.

F: Kann ich die Fédhigkeit Riten der Schlacht eines Captains mit der Einheit
jenes Captains als Ziel einsetzen, auch wenn sich jene Einheitin der Reser-
ve oder Strategischen Reserve befindet?

A:Ja.

F: Bleibt ein Missionszielmarker, den meine Armee mittels der Gefechtsop-
tion Tddliche Beute sabotiert hat, sabotiert, auch wenn mein Gegnerihn zu
Beginn oder am Ende eines Zuges kontrolliert?

A: Ja. Allerdings ist seine Fahigkeit, todliche Verwundungen zu verursa-
chen, nicht aktiv, solange dein Gegner jenen Missionszielmarker kontrol-
liert.

F: Solange sich eine angeschlossene Einheit an Bord eines TRANSPORTERS
befindet, profitieren Waffen, die jener TRANSPORTER mittels der Fdhigkeit
Feuerplattform abfeuert, von Fdhigkeiten des angeschlossenen Anfiihrers
(z. B. von der Féhigkeit Taktische Prézision eines Lieutenants, die [ToDLI-
CHE TREFFER] verleiht]?

A: Nein. Durch Feuerplattform kann ein TRANSPORTER mit einer bestimm-
ten Anzahl an Waffen ausgeriistet sein, mitdenen seine Passagiere ausge-
rustetsind (Grundregeln, Seite 17}, doch weder ist der TRANSPORTER selbst
Teil derangeschlossenen Einheit noch kénnen transportierte Einheiten Fa-
higkeiten einsetzen (sofern nicht ausdriicklich angegeben).

F: Wenn eine angeschlossene Einheit als ,Schwur des Augenblicks"Ziel ge-
wdhlt wird und jene Einheit aufhért, eine angeschlossene Einheit zu sein,
hdlt der Effekt dann fir die verbleibende Einheit an?

A: Ja. Siehe ,Anhaltende Effekte”in den Grundregel-Errata.

F: Kann eine Einheit an Bord eines TRANSPORTERS als , Schwur des Augen-
blicks“-Ziel gewdhlt werden?
A: Nein. Siehe den Abschnitt ,Einsteigen® auf Seite 17 der Grundregeln.

F: Kann eine Einheit in Reserve als ,Schwur des Augenblicks“-Ziel ge-
wdhlt werden?
A: Ja.

F: Kann eine Einheit in Reserve eine Verbesserung einsetzen (gemdpf allen
€inschridnkungen in den Regeln jener Verbesserung)?
A: Ja.

F: Wenn ich mehrere Impulsoren innerhalb von 6 Zoll um eine Einheit habe,
die ich als Ziel einer Gefechtsoption wdhle, wird dann jede ihrer Ausriis-
tungsfdhigkeiten Orbitale Voxanlage ausgelést?

A:Nein. Diese Fahigkeiten sind Auraféhigkeiten und wirken nicht kumulativ.

F: Wenn ich eine Gefechtsoption fiir eine Einheit innerhalb von 6 Zoll um ei-
nen Impulsor mit Orbitaler Voxanlage einsetze, dann aber nicht hoch genug
wiirfle, um durch die Ausriistung 1 BP zu erhalten, kann ich dann noch ein-
mal einen W6 werfen, um zu versuchen, 1 BP zu erhalten, wenn dieselbe
Einheit auch innerhalb von 6 Zoll um einen anderen Impulsor ist, der eben-
falls eine Orbitale Voxanlage hat?

A: Nein.

F: Wenn eine Einheit mehrfach von der Fihigkeit Astartes-Banner betroffen
ist, wirkt dies dann kumulativ?
A: Ja.

F: Wenn ich fiir alle Fernkampfwaffen eines Stormspeeder Thunderstrikes
eine MONSTER- oder FAHRZEUG-Einheit wihle und die erste Waffe, mit der je-
nes Modell attackiert, mindestens einen Treffer erzielt, addiere ich dann bei
den Attacken mit den restlichen Waffen des Modells 1 auf Verwundungs-
wiirfe?

A: Nein. Das Modell hat erst dann geschossen, wenn du die Attacken al-

ler Waffen abgehandelt hast, mit denen das Modell in dieser Phase schief3t
(siehe ,Geschossen®im Regelkommentar).

F: Wenn die benutzten Missionsregeln besagen, dass Reserveeinheiten
nichtin der ersten Schlachtrunde auf dem Schlachtfeld eintreffen kénnen
(z. B. im Fall des Missionspakets Paria-Nexus], kann ich dann in der ersten
Schlachtrunde meine Landungskapsel als Ziel der Gefechtsoption Blitzan-
griff wihlen, wenn ich den zweiten Zug habe?

A: Nein.

F: Kann ich eine Einheit mit der Verbesserung Instinkt des Jdgers in der ers-
ten Schlachtrunde aus der Strategischen Reserve aufstellen?

A: Ja. Aulerdem kannst du eine solche Einheitin der zweiten Schlacht-
runde in der Aufstellungszone deines Gegners aufstellen.

F: Kann ich eine Einheit mit der Verbesserung Instinkt des Jdgers in der ers-
ten Schlachtrunde als Ziel der Gefechtsoption Blitzangriff wihlen?
A: Ja.

F: Wenn ich mit einer Einheit meiner Armee Attacken ausfiihre, teile ich mei-
ne Attacken zwischen dem ersten ,Schwur des Augenblicks“-Ziel (gewdhlt
als Teil meiner Armeeregel] und dem zweiten ,Schwur des Augenblicks"
Ziel (gewdhlt durch Roboute Guillimans Féhigkeit Meister der Schlacht] auf.
Wenn ich das erste Ziel zerstére, bevor ich meine Attacken gegen das zwei-
te abhandle, kann ich dann bei den Attacken gegen das zweite Ziel Treffer-
wiirfe wiederholen?

A: Nein. Erstwenn alle Attacken jener Einheit abgehandelt wurden, wird das
zweite ,Schwur des Augenblicks“-Ziel aktiv.



