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DIE REGELN:
DOWNLOAD

Dieses Download-Dokument erklirt, wie du mit deinen Citadel-Miniaturen
Warhammer Age of Sigmar spielen kannst. Es besteht aus 4 Sektionen:

GRUNDREGELN (Seite 5-27)

Die Grundregeln erldutern die Basisprinzipien des Spiels, darunter wie sich deine
Einheiten bewegen und wie sie schieflen, angreifen und kimpfen. Diese Regeln
werden in allen Partien Warhammer Age of Sigmar angewandt.

FORTGESCHRITTENE REGELN (Seite 28-40)

Die fortgeschrittenen Regeln erklaren, wie man besondere Einheitentypen wie
etwa ZAUBERER und PRIESTER einsetzt, wie man eine Armeeliste zusammen-
stellt, wie man taktische Vorhaben abschliefit, und mehr. Diese Sektion deckt zu-
dem erweiterte Geldnderegeln ab.

GLOSSAR (Seite 59-64)

Das Glossar ist eine alphabetische Liste wichtiger Regelbegriffe inklusive zusam-
mengefasster Definitionen. Das macht es zu einer niitzlichen Referenz, wenn du
schnell nachschlagen musst, was eine bestimmte Regel bewirkt.

CITADEL-GELANDELISTE (Seite 65-66)
Die Citadel-Geldndeliste fithrt den Geldndetyp jedes Citadel-Geldndestiicks auf
sowie aus wie vielen Geldndeteilen das jeweilige Gelandestiick besteht.

Die Regeln sind durchnummeriert, was es leicht macht, eine Regel nachzu-
schlagen, auf die andernorts Bezug genommen wird. Wenn eine Regel etwa
auf ,,Grundregeln, 1.0“ verweist, wiirdest du die Regel 1.0 in den Grundre-
geln nachschlagen, wo du die ,Basiskonzepte“ findest.




SCHLACHTENSAMMLUNGEN

Die Regeln erldutern dir, wie man Warhammer Age of Sigmar spielt; Schlach-
tensammlungen erweitern hingegen jedes deiner Spiele um einzigartige Erfah-
rungen.

Die gewihlte Schlachtensammlung gibt Auskunft dariiber, welche fortgeschrit-
tenen Regeln zum Einsatz kommen, und sie kann zusétzliche Sonderregeln ein-
fithren. Auflerdem umfasst jede Schlachtensammlung eine Reihe Szenarios, so-
genannte Schlachtpline, die erldutern, wie Armeen aufgestellt werden und wie
man die Schlacht gewinnt. Wir raten dazu, zuerst die Grundregeln zu lesen, um
die Mechaniken des Spiels zu verinnerlichen, und dann eine Schlachtensamm-
lung zum Spielen zu wihlen.

NTIOTIANDID

SPEERSPITZE: FLAMME UND JADE (Seite 43-58)

Speerspitze ist der einfachste Weg, Warhammer Age of Sigmar zu spielen, bie-

tet aber gleichzeitig taktischen Tiefgang und einen hohen Wiederspielwert. Speer-
spitze-Armeen sind fest zusammengestellt, du kannst also einfach in den nachsten
Warhammer-Laden gehen und dir eine Speerspitze-Armee aus dem Regal kaufen.

Die Speerspitze-Schlachtensammlung ,,Flamme und Jade“ enthilt Regeln fiir
Schlachten in den wuchernden Dschungeln Ghyrans und den Lavaebenen Agshys.

AUSGEWOGENES SPIEL: GRENZKRIEG (Seite 41-42)

Der Spielmodus des ausgewogenen Spiels bietet ein spielerisch ausgeglichenes
Spielerlebnis mit gleichen Siegesbedingungen fiir beide Spieler. Das Schlachten-
paket ,,Grenzkrieg“ (eine gekiirzte Fassung der Schlachtensammlung ,,In Blut ge-
tauft” im Grundregelbuch) ist eine Einfithrung in das ausgewogene Spiel mit Be-
dingungen, die keine Seite bevorteilen, sodass ihr herausfinden kénnt, wer von
euch der cleverere Feldherr ist.

Manche Schlachtensammlungen legen den Fokus auf Spielbalance und kompetitives Spiel, andere eher auf die Geschichte,
doch mit voll bemalten Armeen und Gelinde ist einfach jede Partie Warhammer Age of Sigmar ein Spektakel!



DIEWICHTIGSTE ALLER
REGELN

Wihrend ihr Warhammer Age
of Sigmar spielt, konnen Si-
tuationen auftreten, in denen
ihr nicht sicher seid, wie ge-
nau die Regeln zu handhaben
sind. Wenn ihr noch nicht so
viel Erfahrung mit dem Spiel
habt, raten wir dazu, die Situ-
ation zu besprechen und euch
auf eine faire, verninftige Lo-
sung zu einigen, damit ihr das
Spiel so bald wie moglich fort-
setzen kénnt. Ansonsten fin-
den sich in der Sektion Sonder-
regeln genauere Anweisungen,
wie mit solchen Situationen zu
verfahren ist.
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REGELUPDATES

Wir unterstutzen die Regeln
von Warhammer Age of Sigmar
mit regelmagigen, kostenlosen
Updates auf Basis von Feedback
aus der Community. Bitte besu-
che warhammer-community.
com, um die aktuellen Up-
dates und F&A herunterzula-
den. In dieses Buch wurden alle
zum Zeitpunkt der Druckle-
gung giiltigen Korrekturen auf-
genommen.

REGELZUSAMMEN-

FASSUNGEN

# Aufvielen Seiten der Re-
geln findest du am Rand rote
Kistchen wie dieses hier.

4 Sie fassen wichtige Regeln
kurz und biindig zusammen.

4 Brauchst du die vollstin-
dige Regel, lies im Haupt-
text nach.

ANMERKUNGEN

Auf vielen Seiten findest du am
Rand graue Kistchen wie die-
ses hier. Solche Kistchen ent-
halten Anmerkungen zu den
Regeln oder zusitzliche Infor-
mationen. Sie bieten etwa wei-
tere Verstindnishilfen oder
Kontext zu bestimmten Mecha-
niken, enthalten aber keine fiir
das Spiel notigen Regeln.

GRUNDREGELN

1.0 BASISKONZEPTE

Schlachten werden bei Warhammer Age of Sigmar auf einer Oberfliche ausgetra-
gen, die als Schlachtfeld bezeichnet wird. Bei jeder Schlacht kommt ein Szena-
rio zum Einsatz, das wir Schlachtplan nennen - hier wird beschrieben, wie das
Schlachtfeld aufgebaut wird und wie der Gewinner bestimmt wird.

Jeder Spieler ist der Befehlshaber einer Armee. Jede Armee gehort einer Frakti-
on an und besteht aus Gruppen aus Modellen, die als Einheiten bezeichnet wer-
den. Modelle und Einheiten deiner Armee werden als befreundete Modelle und
Einheiten bezeichnet, wihrend die Modelle und Einheiten der Armee deines
Gegners feindliche Modelle und Einheiten genannt werden.

2.0 WERKZEUGE DES KRIEGES

Zum Austragen einer Schlacht benétigt ihr:

« ein Maflband « eine geeignete Spieloberflache (das Schlachtfeld)
« einige Wiirfel « zwei Armeen aus Citadel-Miniaturen

2.1 ENTFERNUNGEN BESTIMMEN

Entfernungen werden bei Warhammer Age of Sigmar in Zoll (") ge-
messen, und zwar zwischen den einander niachsten Punkten der
Bases der Modelle, zwischen denen du die Entfernung bestimmst.
Du kannst Entfernungen messen, wann immer du mochtest.
Um die Entfernung zwischen zwei Einheiten zu ermitteln,
miss die Entfernung zwischen den einander nichsten
Punkten der Bases derjenigen Modelle der zwei Ein-
heiten, die einander am nichsten sind. Wenn ein
Modell kein Base hat, miss stattdessen zum oder %
vom nichstgelegenen Punkt des Modells.

2.1.1 INNERHALB UND VOLLSTANDIG INNERHALB

Ein Modell befindet sich innerhalb einer bestimmten Entfernung von etwas
(etwa einer anderen Einheit, einem Territorium oder einem Ziel), wenn sich
ein beliebiger Teil seines Bases innerhalb jener Entfernung befindet. Ein Mo-
dell befindet sich vollstindig innerhalb einer bestimmten Entfernung von
etwas, wenn sich jeder Teil seines Bases innerhalb jener Entfernung befindet.

Eine Einheit befindet sich innerhalb einer bestimmten Entfernung um et-
was, wenn sich ein beliebiger Teil eines beliebigen Modells der Einheit inner-
halb von jener Entfernung befindet. Eine Einheit befindet sich vollstindig
innerhalb einer bestimmten Entfernung um etwas, wenn sich alle Teile aller
Bases aller Modelle der Einheit innerhalb von jener Entfernung befinden.

2.2 WURFEL
Bei Warhammer Age of Sigmar werden sechsseitige Wiirfel —_——
verwendet (hdufig als W6 abgekiirzt). o i
- e -‘ .
1 z Ve -y
» Manche Regeln nehmen Bezug auf ,,2W6", ,3W6" und so . - :]. 4
weiter — in solchen Fallen wirfst du eine Anzahl von Wiirfeln Q : e’ » i

gleich der Zahl vor ,W6 und addierst die Ergebnisse.

» Mit einem Wurf von ,, 2+ ist ein Wurf von 2 oder hoher gemeint, mit ,,3+°
einer von 3 oder hoher und so weiter.

» Weist dich eine Regel an, einen W3 zu werfen, wirf einen Wiirfel und halbie-
re das Ergebnis, wobei du aufrundest. Bei einemn W3-Wurf bedeutet ,,2+" ein
Ergebnis von 2 oder hoher, nachdem halbiert und aufgerundet wurde.

« Effekte, durch die Wurfergebnisse verdndert werden, heiflen Modifikatoren.

» Manche Regeln erlauben es dir, Wiirfelwiirfe zu wiederholen, was bedeu-
tet, dass du einen, einige oder alle geworfenen Wiirfel erneut werfen kannst.
Der Wurf eines Wiirfels kann nie mehr als einmal wiederholt werden, und
Wiederholungswiirfe werden immer ausgefithrt, bevor Modifikatoren auf
den Wurf angewendet werden (sofern vorhanden).

» Sollt ihr gegeneinander wiirfeln, wirft jeder Spieler einen Wiirfel. Wer das
hohere Ergebnis hat, gewinnt. Sofern nicht anders angegeben, wiirfeln die
Spieler bei Gleichstand erneut, bis es einen eindeutigen Gewinner gibt.



3.0 FRAKTIONEN

Jede Armee gehort einer Fraktion an, etwa Sturmgeschmiedete Ewige oder Ska-
ven. Zu jeder Fraktion gibt es ein Paket aus Fraktionsregeln, das Kampfeigen-
schaften, Kampfformationen, Verbesserungen und Lehren beinhaltet. Du
findest diese Regeln in verschiedenen Publikationen, iiblicherweise aber im
Kriegsbuch der Fraktion.

4.0 TRUPPENSCHRIFTROLLEN
Die Regeln jeder Einheit findest du auf ihrer Truppenschriftrolle:

¢ SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE *

G(LAUENFI"JRST

AUF NAGBESTIE

7 JFERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

Krit. (verwundet),
Nahbeschuss

& NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
chen He";:}‘i"i Warpgeschmiedete Hellebarde 5 3+ 4+ 1 2 -
> d sie

| konnen die Leben Tausender ihrer Meiflelzihne der Nagbestie 4 4+ 3+ 1 W3 Begleiter
Untergebenen augenbl h &l
opfern. Es erfordert Gi
und Ruchlosigkeit, um ihre
EOTEERet Dnhehanptens IN DIE ENGE GETRIEBEN: I der Angst um sein Lebo®

und erfolgreiche Klauen- ki ) ; e
- dampft ein Klauenfiirst mit tollwitiger Wildheit.
fiirsten miissen bereit sein, sich pft cin ucn ey WUMEEAY g el

zu jedem abscheulichen Mittel
herabzulassen und wie in die Enge
getriebene fe

Rattlingpistole 10" W6 3+ 3+ 1 1

enfiirsten sind die

Effekt: Solange diese Einheit angeschlagen ist addiere 3
zum Attackenwert ihrer Warpgeschmiedeten Hellebarde.

, und daher reiten
die michtigsten Klauenfiirsten auf
einer Nagbestie der Ziichterclans -

gen, kreischenden

Der Wert BEWEGUNG gibt an, wie schnell sich die ° Der EINHEITENTYP
Einheit ber das Schlachtfeld bewegen kann (15.0).
o Die SCHLUSSELWORTER der Einheit (5.1)
° Der Wert AUSDAUER gibt an, wie viele Schadens-

punkte einer Einheit zugewiesen werden konnen, be- Die WAFFEN, mit denen die Einheit ausgeriistet ist.
vor ein Modell jener Einheit getotet wird (18.2). Walffen sind entweder Nahkampfwaffen, die fiir Nah-

kampfattacken eingesetzt werden, oder Fernkampf-
Der Wert KONTROLLE gibt an, wie gut jedes Mo- waffen, die fiir Fernkampfattacken eingesetzt wer-
dell einer Einheit Ziele beanspruchen kann (32.2). den. Jede Waffe hat eigene Profilwerte (16.0).

Der Wert SCHUTZ gibt an, wie gut die Einheit ge- ° Hier findest du etwaige besondere FAHIGKEITEN,
panzert ist. Dieser Wert gibt ein Wurfergebnis an, die die Einheit einsetzen kann (5.0).

das du mindestens wiirfeln musst, um ein Modell vor
Schaden zu bewahren; ein niedrigerer Wert ist also
besser (17.0).




Fahigkeitensymbole geben dir
auf einen Blick eine Vorstellung
davon, was fiir eine Art Effekt
die Fahigkeit hat.

NTIDTIANAAD

| # Bewegungsfihigkeit
F__,‘- # Offensivfihigkeit

i V] Defensivfahigkeit

74 FernkampfFihigkeit

® Moralfihigkeit

£* Sonderfihigkeit

@ Kontrollfihigkeit

5.0 FAHIGKEITEN
Das meiste, was Einheiten bei Warhammer Age of Sigmar tun kénnen, wird als
Fihigkeit bezeichnet. Hier siehst du ein Beispiel fiir eine Fahigkeit:

" 74 Deine Fernkampfphase 0 Zeitpunkt
FERNKAMPEF: Die Krieger entfesseln eine Salve.
Name und
Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die in die- Beschreibung
sem Zug keine RENNEN- oder RUckzuaG-Fahigkeit
eingesetzt hat, die diese Fahigkeit einsetzt. Wih- Vorgaben zur
le dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e) Ansage

fur die Attacken jener Einheit (16.0).

[+ REOE
Effekt: Handle Fernkampfattacken gegen die Ziel-
einheit(en) ab. Schliissel-

.. worter
SCHLUSSEL BAsIS, ATTACKE, FERNKAMPF

5.1 SCHLUSSELWORTER

Am unteren Rand von manchen Fahigkeiten findest du ein oder mehrere
Schliisselworter in einer Schliisselleiste. Die Fihigkeit , Fernkampf* oben hat
etwa die Schliisselworter BAsis, ATTACKE und FERNKAMPF. Auch auf den
Truppenschriftrollen von Einheiten findest du eine Schliisselleiste.

Schliisselworter geben Auskunft iiber die Fihigkeiten, die eingesetzt werden
konnen, oder dartiber, welche Einheiten als Ziel einer Fahigkeit gewéhlt wer-
den konnen. Die Fahigkeit ,, Angriff“ etwa kann nur von einer Einheit ein-
gesetzt werden, die zuvor im Zug keine Fihigkeit mit den Schliisselwortern
RENNEN oder RUCKZUG eingesetzt hat. Singularform und Pluralform sowie
alle Geschlechterformen eines Schliisselworts sind gleichbedeutend.

5.2 FAHIGKEITEN EINSETZEN
Der Zeitpunkt einer Fihigkeit verrit dir, wann sie eingesetzt werden kann.
Folge beim Einsatz einer Fihigkeit diesen Schritten:

1. Fihigkeit ansagen: Sage deinem Gegner, welche Fahigkeit eingesetzt
wird. Wenn die Fihigkeit Vorgaben zur Ansage hat, handle sie in diesem
Schritt ab.

2. Reaktionen einsetzen: Beginnend mit dem Spieler, der die Fahigkeit ein-
setzt, setzen die Spieler abwechselnd Fihigkeiten ein, die als Reaktion zu
dem angegebenen Zeitpunkt eingesetzt werden konnen. Ein Spieler kann
sich entscheiden, zu passen, anstatt eine Reaktion einzusetzen, doch sobald
beide Spieler nacheinander gepasst haben, konnen keine weiteren Reaktio-
nen auf jene Fahigkeit eingesetzt werden.

3. Effekt abhandeln: Folge den Anweisungen im Bereich Effekt der Fahigkeit.

5.3 DIEREGELN DER EINS

« Jede Einheit kann pro Phase nicht mehr als 1 Basis-Fihigkeit einset-
zen (14.0).

« Jede Einheit kann dieselbe Fihigkeit nicht mehr als einmal pro Phase ein-
setzen, sofern nicht anders angegeben.

« Jede Einheit kann zu jedem Zeitpunkt nicht mehr als einmal von derselben
passiven Fihigkeit betroffen sein. Wenn sich eine Einheit beispielsweise in-
nerhalb der Reichweite zweier verschiedener Geldndestiicke mit der passiven
Fahigkeit ,,Deckung® befindet, wird der Effekt nur einmal angewendet.

5.4 PASSIVE FAHIGKEITEN

Fahigkeiten mit dem Zeitpunkt passiv werden als passive Fahigkeiten be-
zeichnet. Passive Fahigkeiten werden nicht angesagt. Die Effekte passiver Fa-
higkeiten werden immer angewendet, sofern die Bedingungen der Fahigkeit
erfiillt sind, und miissen angewendet werden, wenn es moglich ist.



BEISPIEL FUR FAHIGKEITEN

Ben und Jes tragen eine Schlacht aus. Bens Rattenogors haben Jes’ Liberatoren angegriffen. Ben ist an der Reihe, eine
Einheit zu wihlen, die kimpfen soll. Im folgenden Beispiel zeigen wir die eingesetzten Fihigkeiten. Mach dir nicht zu
viele Gedanken iiber den exakten Wortlaut der Fahigkeiten; sie werden spiter in den Regeln noch genauer erlautert.

Ben setzt die Fahigkeit ,, Kdimpfen® ein. Der erste Schritt ist, die Vorga-
ben zur Ansage der Fahigkeit abzuhandeln. In diesem Fall wéhlt Ben
seine Einheit Rattenogors, die die Fahigkeit einsetzen soll. Die Ratten-
ogors fihren ihre Nachricken-Bewegung aus. Dann wahlt Ben Jes®
Einheit aus Liberatoren als Ziel aller Attacken seiner Rattenogors.

4 Beliebige Nahkampfphase

KAMPFEN: Im morderischen Getiimmel schlagen die Krieger zu.

NTADTIANNED [N

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die sich im Nahkampf
befindet oder in diesem Zug angegriffen hat, die diese Fihig-

keit einsetzt. Jene Einheit kann eine Nachriicken-Bewegung
ausfithren. Sofern sich jene Einheit im Nahkampf befindet, musst
du dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e) der Attacken
jener Einheit wihlen.

Effekt: Handle Nahkampfattacken gegen die Zicleinheit{en) ab.

SCHLUSSEL BAsis, ATTACKE, KAMPFEN

Nachdem die Fihigkeit angesagt wurde, hat Ben als Erster Nachdem Ben ,Voller Angriff“ eingesetzt hat, setzt Jes ,Vol-

Gelegenheit, etwaige Reaktionen einzusetzen. Da ,, Kamp- le Verteidigung” ein, um seine Liberatoren vor dem drohen-
fen” das Schlisselwort ATTACKE hat, kann Ben die Fahig- den Massaker zu schiitzen. Ben verzichtet darauf, weitere
keit ,Voller Angrift einsetzen, um die Attacken der Ratte- Reaktionen einzusetzen, dann verzichtet Jes ebenfalls.

nogors zu verbessern.
A U Reaktion: Gegner sagt eine ATTACKE-Fihigkeit an ! 1

VOLLE VERTEIDIGUNG: Die Soldaten schlie-
JBen die Reihen, wm sich gegen den Ansturim zu schiitzen.

#< Reaktion: Du sagst eine ATTACKE-Fihigkeit an
VOLLER ANGRIFF: Die Krieger kdmpfen wie wild.

Eingesetzt von: Der Einheit, die jene ATTACKE-Fihig- Eingesetzt von: Einer Einheit, die Ziel jener ATTACKE-
keit einsetzt. Fihigkeit ist.

Effekt: Addiere 1 auf Trefferwiirfe fiir Attacken, die als Effekt: Addiere in dieser Phase 1 zu Schutzwiirfen fur
Teil jener ATTACKE-Fihigkeit ausgefithrt werden. Dies jene Einheit.

betrifft auch Waffen mit der Waffenfihigkeit Begleiter.

JVoller Angriff“ und ,Volle Verteidigung® sind Beispiele fir fortgeschrittene Regeln in bestimmten Schlachtensammlungen.

Da nun die Vorgaben zur Ansage abgehandelt sind und beide Spieler
Gelegenheit zum Einsatz von Reaktionen hatten, kann Ben den Effekt
der Fahigkeit abhandeln. 2 Liberatoren werden getotet (18.3).

4 Beliebige Nahkampfphase

KAMPFEN: Im morderischen Getiimmel schlagen die Krieger zu.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die sich im Nahkampf
befindet oder in diesem Zug angegriffen hat, die diese Fahig-

keit einsetzt. Jene Einheit kann eine Nachriicken-Bewegung
austithren. Sofern sich jene Einheit im Nahkampf befindet, musst
du dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e) der Attacken
jener Einheit wihlen.

Effekt: Handle Nahkampfattacken gegen die Zieleinheit(en) ab.

SCHLUSSEL BAsis, ATTACKE, KAMPFEN
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4 Wenn ein beliebiger Teil eines
anderen Modells von einem
beobachtenden Modell ge-

sehen werden kann, sind so-
wohl das Zielmodell als auch
seine Einheit fiir jenes beob-
achtende Modell sichtbar.

In einigen Fillen mag nicht so-
fort ersichtlich sein, ob ein Mo-
dell sichtbar ist. Tritt dieser Fall
ein, beuge dich herab, um die
Sichtbarkeit aus der Perspektive
des beobachtenden Modells zu
prifen. Wenn ein beliebiger Teil
des anderen Modells sichtbar
ist, und sei es nur eine Speer-
spitze, dann ist jenes Modell im
Sinne der Regeln sichtbar.

6.0 SICHTBARKEIT

Fin Zielmodell ist fiir ein anderes Modell (das ,,beobachtende Modell“) sicht-
bar, wenn du eine gerade Linie durch die Luft (ob horizontal, diagonal oder verti-
kal) von einem beliebigen Punkt des beobachtenden Modells zu einem beliebigen
Punkt des Zielmodells ziehen kannst, ohne dass sie von irgendwelchen Objekten
unterbrochen wird (ausgenommen andere Modelle der Einheit des beobachten-
den Modells). Eine Zieleinheit ist fiir eine beobachtende Einheit sichtbar, wenn
mindestens ein Modell der Zieleinheit fir mindestens ein Modell der beobach-

tenden Einheit sichtbar ist. Ein Modell ist immer fiir sich selbst sichtbar.

Auch wenn nur die Hilfte dieses Liberators gesehen werden kann, gilt er als sichi-
bar. Ein Modell ist unabhingig davon sichtbar, wie viel oder wenig vom Modell
sichtbar oder verdeckt ist; wenn ein beliebiger Teil des Modells gesehen werden
kann, ist es sichtbar.

Das Sichtfeld eines beobachtenden Modells kann durch feindliche Modelle einge-
schrinkt sein. Der Seuchenhiiter in diesem Bild ist fiir den Liberator nicht sichtbar,
weil der Grofie Verpester im Weg ist.

Der Liberator im hinteren Bereich dieser Einheit kann durch seine Gefdahrten hin-
durchsehen. Modelle der eigenen Einheit schrinken das Sichtfeld anderer Model-
le derselben Einheit nicht ein — wir nehmen an, dass sie so kiimpfen, dass sie sich
nicht gegenseitig behindern.



7.0 NAHKAMPFREICHWEITE
Jedes Modell hat eine Nahkampfreichweite, die von seinem Base aus horizon- 4 Die Nahkampfreichweite ei-
tal 3" und vertikal eine unendliche Entfernung aus diesem Kreis heraus betragt, ner Einheit erstreckt sich von
sodass ein Zylinder entsteht. Die Nahkampfreichweite einer Einheit betrigt ho- allen ihren Modellen aus 3"
rizontal 3" und vertikal eine unendliche Entfernung von jedem Modell jener in jede Richtung.

Einheit. Einheiten aus verfeindeten Armeen, die in Nahkampfreichweite vonei- 4 Ist mindestens ein feindli-
nander und fireinander sichtbar sind, sind miteinander im Nahkampf. Wenn ches Modell in Nahkampf-
eine Einheit, die sich nicht im Nahkampf befindet, die Nahkampfreichweite einer reichweite einer Einheit und
sichtbaren feindlichen Einheit betritt, so bewegt sie sich in den Nahkampf. Ein fiir sie sichtbar, so ist jene
Modell gilt als i Nahkampf mit einer feindlichen Einheit, wenn sich jene Ein- Einheit im Nahkampf.

heit in Nahkampfreichweite jenes Modells befindet und fir es sichtbar ist.

Die Nahkampfreichweite eines Modells betrigt horizontal 3"  Beide Rattenogors sind in Nahkampfreichweite um den Li-
in alle Richtungen und ist vertikal unendlich. Beachte, duss berator, doch der Rattenogor hinter der Mauer ist fiir den
die Nahkampfreichweite vom Baserand des Modells gemes- Liberator nicht sichtbar und daher nicht im Nahkampf.
sen wird, nicht vom Mittelpunkt des Bases aus.

Die Nahkampfreichweite einer Einheit betrigt horizontal 3"

und vertikal eine unendliche Entfernung von allen Modellen

der Einheit. Durch die Vereinigung der einzelnen Zylinder

entsteht etwas, das aussieht wie eine Wolke. Rattenogor nicht in Nahkampfreichweite der Liberatoren ist,
ist seine Einheit dennoch im Nahkampy.

Nuahkampf, wenn mindestens eines ihrer Modelle in Nah-
kampfreichweite jener feindlichen Einheit ist. Auch wenn ein
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Wenn nicht anders durch
Schlachtensammlung oder
Schlachtplan angegeben:

4 Ziele platzieren
4 Gelinde platzieren

4 Territorien bestimmen

4 Armeen aufstellen

4 Der Spieler, der den Wurf
um die Wahl der Territorien
verloren hat, entscheidet, wer
mit der Aufstellung beginnt.

DIE SCHLACHT VORBEREITEN

8.0 ARMEEN

Bevor die Schlacht beginnt, brauchen beide Spicler eine Armee. Manche Schlach-
tensammlungen geben die Armeen genau vor, andere beinhalten Regeln, nach
denen die Armeen zusammengestellt werden.

9.0 SCHLACHTPLANE

Vor jeder Schlacht mitsst ihr einen Schlachtplan wahlen. Eine Reihe unterschied-
licher Schlachtpline sind in jeder Schlachtensammlung enthalten, und weite-

re Schlachtpline findest du in anderen Publikationen. Jeder Schlachtplan ist ein
spielbares Szenario und gibt Auskunft iiber Territorien, Ziele und Siegesbedin-
gungen sowie Uber etwaige Sonderregeln, die fir jene Schlacht gelten.

9.1 SCHLACHTFELDKARTE

Jeder Schlachtplan umfasst eine Schlachtfeldkarte, die in Viertel unter-

teilt ist. Die Karte zeigt, wo Ziele platziert werden und wo die Territorien der
Spieler sind. Schlachtensammlungen und Schlachtplane geben auch Auskunft
iber die empfohlene Schlachtfeldgrofie fur die jeweilige Spielgrof3e.

TERRITORIUM DES ANGREIFERS

9.1.1 ZIELE UND GELANDESTUCKE PLATZIEREN

Aufvielen Schlachtfeldern gibt es wichtige Orte, die wir Ziele nennen, und
auf den meisten Schlachtfeldern gibt es zudem Gelidndestiicke wie Gebau-
de, Ruinen und Walder. Wenn nicht anders angegeben, sollten die Spieler
zunichst Zielmarker an den durch goldene Kreise (@) auf der Schlacht-
feldkarte markierten Stellen platzieren; anschlieflend platzieren sie auf eine
Weise Geldndestiicke, mit der beide Spieler einverstanden sind. In vielen
Schlachtensammlungen und Schlachtplanen finden sich zusitzliche An-
weisungen zum Platzieren von Gelandestiicken.

9.1.2 TERRITORIEN

Wenn nicht durch Schlachtensammlung oder Schlachtplan anders ange-
geben, wiirfeln die Spieler gegeneinander, nachdem das Geldnde platziert
wurde. Der Gewinner entscheidet, welches Territorium welchem Spieler ge-
hort. Sein Gegner entscheidet, welcher Spieler mit der Aufstellung beginnt.

» Eine Einheit befindet sich innerhalb eines Territoriums, wenn sich ein
beliebiger Teil eines Bases eines beliebigen Modells jener Einheit inner-
halb jenes Territoriums befindet.

» Eine Einheit befindet sich vollstindig innerhalb eines Territoriums,
wenn sich jeder Teil der Bases aller Modelle jener Einheit innerhalb jenes
Territoriums befindet.

« Der Bereich des Schlachtfelds, der zu keinem Territorium der Spieler ge-
hort, wird als neutrales Territorium bezeichnet.



10.0 DIE AUFSTELLUNGSPHASE

Wenn das Schlachtfeld vorbereitet ist, miissen die Spieler ihre Armeen aufstellen.

Das geschieht in einer besonderen Phase, der sogenannten Aufstellungsphase.
Die Aufstellungsphase findet einmal pro Schlacht statt, vor Beginn der ersten
Schlachtrunde (12.0).

SCHRIII 1 - FRAKTIONSGELANDESTUCKE AUFSTELLEN
Manche Fraktionen haben Fraktionsgeldndestiicke, die cigene Truppen-
schriftrollen haben und mittels GELANDEAUFSTELLUNG-Fihigkeiten auf-
gestellt werden. Der Spieler, der mit der Aufstellung beginnt, muss zuerst
GELANDEAUFSTELLUNG-Fihigkeiten einsetzen, gefolgt von seinem Gegner.

SCHRITT 2 - ARMEEN AUFSTELLEN
Wenn nicht durch den Schlachtplan anders angegeben, setzen die Spie-
ler abwechselnd AUFSTELLUNG-Fihigkeiten ein, um ihre Einheiten aufzu-
stellen, beginnend mit dem Spieler, der mit der Aufstellung beginnt. Hat
ein Spieler keine AUFSTELLUNG-Fahigkeiten mehr einzusetzen, muss sein
Gegner weiter AUESTELLUNG-Fihigkeiten einsetzen, bis er ebenfalls keine
mehr einzusetzen hat.

SCHRITT 3 - AUFSTELLUNGSPHASE-FAHIGKEITEN
Sind beide Spieler mit der Aufstellung ihrer Einheiten fertig, kann der
Spieler, der mit der Aufstellung begonnen hat, in einer Reihenfolge seiner
Wah! PRI Doy Fihigkeiten einsetzen, die keine AUFSTELLUNG-
oder GELANDEAUFSTELLUNG-Fihigkeiten sind. Danach kann sein Geg-
ner das Gleiche tun.

10.1 ALLGEMEINE AUFSTELLUNGSPHASE-FAHIGKEITEN

gehen auf dem Schlachtfeld in Stellung.

Ansage: Wihle als Ziel eine Einheit deiner Armeelis-
te, die noch nicht aufgestellt wurde.

Effekt: Stelle die Zieleinheit vollstindig innerhalb
von befreundetem Territorium und weiter als 9" von
feindlichem Territorium entfernt auf. Wenn du dies
getan hast, ist die Einheit aufgestellt.

SCHLUSSEL AUFSTELLUNG

2 keiten keine Einheiten wihlen, die nicht Teil jenes
£+ Aufstellungsphase Regiments sind.

FRAKTIONSGELANDEAUFSTELLUNG:

Ansage: Wihle als Ziel ein Regiment deiner Ar-
meeliste. Keine Einheit jenes Regiments darf be-
reits aufgestellt sein.

Effekt: Setze AUFSTELLUNG-Fihigkeiten ein,
ohne dich mit deinem Gegner abzuwechseln, bis
alle Einheiten jenes Regiments aufgestellt sind.
Du kannst als Ziel jener AUFSTELLUNG-Fahig-

# Der Spieler, der mit der
Aufstellung beginnt, kann
GELANDEAUFSTELLUNG-
Fahigkeiten einsetzen, ge-
folgt von seinem Gegner.

4 Die Spieler setzen abwech-
selnd AUFSTELLUNG-Fihig-

keiten ein.

4 Der Spieler, der mit der Auf-
stellung begonnen hat, setzt
andere Aufstellungspha-
se-Fahigkeiten ein, danach
ist sein Gegner damit an
der Reihe.

EINHEITENAUFSTELLUNG: Weitere Truppen £ Aufstellungsphase

REGIMENTSAUFESTELLUNG: Ein macht-
voller Held fiihrt sein Gefolge in den Kampf.

Die Armee zieht nahe einem mdchtigen Wahrzeichen
in den Kampf.

Ansage: Wihle als Ziel ein befreundetes Fraktions-
geldndestiick, das noch nicht aufgestellt wurde.

Effekt: Stelle das Zielfraktionsgelindestiick voll-
stindig innerhalb von befreundetem Territorium
und weiter als 3" von allen Zielen und allen ande-
ren Gelindestiicken entfernt auf. Wenn du dies getan
hast, ist es aufgestellt.

SCHLUSSEL GELANDEAUFSTELLUNG

SCHLUSSEL AUFSTELLUNG

Ein Regiment ist eine Sammlung aus Einheiten. Re-
gimenter zihlen zu den wichtigsten Bausteinen von
Armeen (siche ,Armeezusammenstellung” in den
fortgeschrittenen Regeln).

Einige Fraktionen haben besondere AUFSTELLUNG-
Fahigkeiten, etwa die Fahigkeit ,Das Celestische
Reich® der Sturmgeschmiedeten Ewigen.
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4 Die Schlacht geht tiber eine
feste Anzahl von Schlacht-
runden.

4 Jede Schlachtrunde umfasst
2 Ziige.

# Der Spieler, der am Zug ist,
wird aktiver Spieler ge-
nannt.

4 Jeder Zug umfasst 7 Phasen.

4 In jeder Phase setzt zuerst
der aktive Spieler Fahigkei-
ten ein, dann ist sein Gegner
damit an der Reihe.

Beginn des Zugs
Heldenphase
Bewegungspilase
Fernkampfphase
Angriffsphase
Nahkampfphase

Ende des Zugs

# Der aktive Spieler setzt Nah-
kampfphase-Fahigkeiten
ein, die keine KAMPFEN-Fi-
higkeiten sind, dann ist sein
Gegner damit an der Reihe.

4 Die Spieler wechseln sich ab,
eine Einheit fiir den Einsatz
einer KAMPFEN-Fihigkeit zu
wihlen, beginnend mit dem
aktiven Spieler.

4 Jede Einheit muss eine
KAMPFEN-Fihigkeit einset-
zen, wenn es ihr moglich ist.

DIE SCHLACHT

11.0 SCHLACHTABFOLGE

Jede Schlacht geht tiber eine Anzahl von Schlachtrunden, die durch den
Schlachtplan festgelegt ist. In jeder Schlachtrunde hat jeder Spieler einen Zug. Je-
der Zug ist in mehrere Phasen unterteilt (13.0).

12.0 BEGINN DER SCHLACHTRUNDE
Handelt zu Beginn jeder Schlachtrunde die folgenden Schritte ab:

1. Aktiven Spieler bestimmen: Wenn dies die erste Schlachtrunde ist, entschei-
det der Spieler, der zuerst mit der Aufstellung seiner Armee fertig war, wer den
ersten Zug hat (wenn nicht durch Schlachtensammlung oder Schlachtplan an-
ders angegeben).

Ist dies nicht die erste Schlachtrunde, fithren die Spieler einen Prioritatswurf
aus, indem sie gegeneinander wiirfeln, und der Gewinner entscheidet, wer den
ersten Zug hat. Ist der Priorititswurf unentschieden, entscheidet der Spieler,
der in der vorherigen Schlachtrunde den ersten Zug hatte, wer in der gegen-
wirtigen Schlachtrunde den ersten Zug hat.

Wenn ein Spieler am Zug ist, wird er unabhéngig davon, ob er den ersten oder
zweiten Zug einer Schlachtrunde hat, als der aktive Spieler bezeichnet.

2. Auflenseiter bestimmen: Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten ist fir
diese Schlachtrunde der Auflenseiter. Herrscht zwischen den Spielern Gleich-
stand (etwa in der ersten Schlachtrunde), gibt es keinen Auflenseiter, sofern
nicht anders angegeben.

3. Fihigkeiten zu Beginn der Schlachtrunde: Der aktive Spieler kann zuerst Fa-
higkeiten zu BIFSUNRERNIENNINEN cinsetzen. Danach ist sein Gegner da-

mit an der Reihe.

13.0 PHASEN EINES ZUGS

Der Zug jedes Spielers unterteilt sich wie links dargestellt in 7 Phasen. In jeder
Phase kann der aktive Spieler beliebige Fahigkeiten mit den Zeitpunkten ,,Dei-
ne {...)-Phase“oder , Beliebige (...)-Phase" in einer Reihenfolge seiner Wahl ein-
setzen. In der Bewegungsphase etwa kann der aktive Spieler Fihigkeiten mit den

yZSts it <731l Deine Bewegungsphase RN d Beliebige Bewegungsphase [N ¢4 8

Ist der aktive Spieler fertig mit dem Einsetzen von Fahigkeiten, kann sein Geg-
ner beliebige Fihigkeiten mit den Zeitpunkten ,,Gegnerische (...)-Phase” oder
»Beliebige(...)-Phase” in einer Reihenfolge seiner Wahl einsetzen.

13.1 KAMPFEN-FAHIGKEITEN

Fihigkeiten mit dem Schliisselwort KAMPFEN werden in einer anderen Abfolge
eingesetzt. Wenn die Spieler wie unter 13.0 beschrieben [SPINern a9y Fahig-
keiten einsetzen, konnen sie dabei keine KAMPFEN-Fahigkeiten einsetzen.

Nachdem die Spieler mit dem Einsatz von —Féhigkeiten, die
keine KAMPFEN-Fahigkeiten sind, fertig sind, miissen sie abwechselnd 1 in-
frage kommende Einheit wihlen, die eine KAMPFEN-Fihigkeit einsetzt, be-
ginnend mit dem aktiven Spieler. Jede Einheit im Nahkampf muss eine
KAMPFEN-Fihigkeit einsetzen, wenn es ihr moglich ist.

Hat ein Spieler keine Einheiten mehr, die fiir den Einsatz einer KAMPFEN-Fahig-
keit infrage kommen, wihlt der andere Spieler weiter Einheiten, die infrage kom-
men, eine KAMPFEN-Fahigkeit einzusetzen, eine nach der anderen, bis es keine

Einheiten mehr gibt, die infrage kommen, eine KAMPFEN-Fahigkeit einzusetzen.

Nahkampfphase @ Nahkampfphase g

Fiahigkeiten des
aktiven Spielers
(nicht KAMPFEN)

Spieler setzen

des Gegners
(nicht KAMPFEN)

Fahigkeiten ein,

Spieler

Fahigkeiten c abwechselnd KAMPFEN-

beginnend mit aktivemn



14.0 ALLGEMEINE BASIS-FAHIGKEITEN

Die folgenden Basis-Fihigkeiten kann jede Einheit einsetzen.
Vergiss nicht, dass jede Einheit nicht mehr als 1 Basis-Fihigkeit
pro Phase einsetzen kann (5.3).

14.1 BEWEGUNGSPHASE

# Deine Bewegungsphase

NORMALE BEWEGUNG: Die Krieger riickesn
tiber das Schlachtfeld vor.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht
im Nahkampf ist, die diese Fihigkeit einsetzt.

Effekt: Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu
ihrem Bewegungswert bewegen. Jene Einheit kann
sich zu keinem Punkt jener Bewegung in den Nah-
kampf bewegen.

N R BAsts, BEWEGUNG
# Deine Bewegungsphase

RENNEN: Di¢ Einheit eilt in Position.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht
im Nahkampf ist, die diese Fihigkeit einsetzt.

Effekt: Fithre mit einem W6 einen Rennenwurf aus.
Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu ihrem
Bewegungswert plus Rennenwurf bewegen. Jene
Einheit kann sich zu keinem Punkt jener Bewegung
in den Nahkampf bewegen.

SCHLUSSEL Basis, BEWEGUNG, RENNEN
# Deine Bewegungsphase

RUCKZUG: Die Kiimpfer [osen sich aus dem
Kampf, sind dabei aber dem Feind ausgeliefert.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit im Nah-
kampf, die diese Fihigkeit einsetzt.

Effekt: Fiige jener Einheit W3 todlichen Schaden

zu. Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu ih-
rem Bewegungswert bewegen. Jene Einheit kann sich
durch die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten
bewegen, doch sie kann jene Bewegung nicht in Nah-
kampfreichweite einer feindlichen Einheit beenden.

SCHLUSSEL BaAsis, BEWEGUNG, RUCKZUG

14.2 FERNKAMPFPHASE

71 Deine Fernkampfphase

FERNKAMPE: Die Krieger entfesseln eine Salve.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die in die-
sem Zug keine RENNEN- oder RckzugG-Fahigkeit
eingesetzt hat, die diese Fahigkeit einsetzt. Wih-

le dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e)
fur die Attacken jener Einheit (16.0).

Effekt: Handle Fernkampfattacken gegen die Ziel-
einheit{en) ab.

SCHLUSSEL BAsis, ATTACKE, FERNKAMPF

14.3 ANGRIFFSPHASE

# Deine Angriffsphase

ANGRIFF: Mit einem michtigen Schlacht-
ruf stiirmen diese Krieger in den Nahkampf mit
dem Feind.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht
im Nahkampf ist und in diesem Zug keine RENNEN-
und keine RUckzue-Fihigkeit eingesetzt hat, die
diese Fahigkeit einsetzt. Fithre dann mit 2W6 einen
Angriftswurf aus.

Effekt: Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis
zum Ergebnis des Angriffswurfs bewegen. Jene Ein-
heit kann sich durch die Nahkampfreichweite feind-
licher Einheiten bewegen und muss jene Bewegung
innerhalb von %" um eine sichtbare feindliche Ein-
heit beenden. Wenn sie dies tut, hat die Einheit, die
diese Fihigkeit einsetzt, angegriffen.

SCHLUSSEL BAsis, BEWEGUNG, ANGRIFF

14.4 NAHKAMPFPHASE

4 Beliebige Nahkampfphase

KAMPFEN: I morderischen Getiimmel schlagen
die Krieger zu.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die sich
im Nahkampf befindet oder in diesem Zug ange-
griffen hat, die diese Fahigkeit einsetzt. Jene Einheit
kann eine Nachriicken-Bewegung ausfithren (15.3).
Sofern sich jene Einheit dann im Nahkampf befin-
det, musst du mindestens eine feindliche Einheit als
Ziel(e) der Attacken jener Einheit wihlen (16.0).

Effekt: Handle Nahkampfattacken gegen die Ziel-
einheit{en) ab.

SCHLUSSEL BAs1s, ATTACKE, KAMPFEN




4 Wenn du eine Einheit be-
wegst, bewege beliebige Mo-
delle jener Einheit.

4 Jedes Modell kann sich dre-
hen und die Richtung dn-
dern, doch kein Teil seines
Bases kann sich weiter als die
maximale Entfernung be-
wegen.

4 Einheiten konnen sich eine
beliebige Entfernung bis zum
in der Fahigkeit angegebenen
Maximum bewegen.

# Einheiten miissen ihre Bewe-
gung in Formation beenden.

4 Wenn eine Einheit eine Be-
wegung beendet, muss sie
eine einzige Gruppe bilden.

4 Die Formationsreichweite
betrigt horizontal %"

¢ Jedes Modell muss sich in
Formationsreichweite um
ein anderes Modell derselben
Einheit befinden.

4 Solange eine Einheit aus 7+
Modellen besteht, muss sich
jedes Modell in Formations-
reichweite um 2 andere Mo-
delle der Einheit befinden.

BEWEGUNG

15.0 BEWEGUNG

Einige Fahigkeiten erlauben einer Einheit, sich zu bewegen. Wenn sich eine Ein-
heit bewegt, kann sich jedes Modell jener Einheit bewegen, eines nach dem ande-
ren, in einer vom Befehlshaber jener Einheit bestimmten Reihenfolge.

Wenn sich ein Modell bewegt, kann es sich so oft auf der Stelle drehen oder die
Richtung dndern, wie du méchtest, doch kein Teil des Bases jenes Modells kann
sich weiter bewegen als die maximale Entfernung, die in der eingesetzten Fihig-
keit angegeben ist. Modelle kénnen sich nicht iiber die Schlachtfeldkante oder
durch andere Modelle bewegen, und sie konnen eine Bewegung niemals auf ei-
nem anderen Modell stehend beenden (das Base zihlt als Teil des Modells).

Es wird angenommen, dass das Base eines Modells wahrend seiner Bewegung pa-
rallel zum Schlachtfeld bleibt. Beendet ein Modell seine Bewegung auf einer un-
ebenen Oberfliche, muss es frei stehen konnen, wobei sein Base moglichst paral-
lel zum Schlachtfeld sein muss {mit anderen Worten: Modelle kénnen nicht auf
dem Schlachtfeld liegen oder an Gelinde gelehnt werden, um nicht umzufallen).

Dieser Graue Prophet setzt die Fihigkeit ,,Normale Bewegung” ein. Kein Teil je-
ner Bewegung kann durch die Nahkampfreichweite der Liberatoren verlaufen, also
muss sich der Graue Prophet aus dem blau markierten Bereich heraushalten.

15.1 FORMATION

Jedes Mal, wenn eine Einheit aufgestellt wird oder eine Bewegung beendet,
muss sie eine einzige Gruppe bilden. Eine Einheit gilt als Einheit in Formati-
on, wenn sich jedes Modell jener Einheit horizontal in Formationsreichweite
um mindestens 1 anderes Modell jener Einheit befindet (ignoriere Héhenun-
terschiede zwischen den beiden Modellen).

Fir die meisten Einheiten betrdgt die Formationsreichweite 4", doch auf den
Truppenschriftrollen mancher Einheiten findest du eine gréfiere Formations-
reichweite vermerkt {(etwa damit Einheiten aus grofieren Modellen im Spiel
einfacher zu handhaben sind). Solange eine Einheit aus 7 oder mehr Model-
len besteht, gilt jene Einheit als in Formation, wenn sich jedes Modell jener
Einheit in Formationsreichweite um mindestens 2 andere Modelle jener Ein-
heit befindet.

Kann eine Einheit eine Bewegung nicht als eine einzige Gruppe in Formation
beenden, kann jene Bewegung nicht ausgefithrt werden.



15.2 UBER GELANDE BEWEGEN

Wenn sich ein Modell bewegt, kann es sich tiber Geldndestiicke bewegen,
aber nicht durch sie hindurch. Ein Modell kann sich aber Gelandestiicke be-
wegen, die 1" oder niedriger sind, als waren sie nicht da. Ein Modell kann
vertikal bewegt werden, um an Geldndestiicken hinauf- oder hinabzuklet-
tern, die hoher sind als 1", wobei die vertikale Entfernung als Teil der Bewe-
gung gezdhlt wird. Modelle kénnen ihre Bewegung nicht kletternd beenden.

15.2.1 HINUNTERSPRINGEN

Wenn sich ein Modell bewegt, das sich auf einem Gelandestiick befindet,
kann es vom Rand des Gelandesticks hinunterspringen, um auf einem
weiter unten gelegenen Teil desselben oder eines anderen Gelindestiicks
oder auf dem Schlachtfeld zu landen. Um dies zu tun, musst du die Bewe-
gung des Modells bis zum Rand des Gelandesticks messen. Dann kann
das Modell eine beliebige Entfernung hinunterspringen, doch dadurch en-
det seine Bewegung sofort. Modelle kénnen keine Bewegung mitten im
Sprung beenden - ist es dadurch nicht méglich, eine Bewegung zu been-
den, kann jene Bewegung nicht ausgefithrt werden.

Wiihrend sich ein Modell iiber Gelinde bewegt, wird angenommen, dass
sein Base in Kontakt mit dem Gelindestiick und parallel zum Schlachtfeld
bleibt. Modelle konnen an Gelinde hinauf- oder hinabklettern. Sie konnen
auch hinunterspringen, doch dadurch endet ihre Bewegung sofort.

15.3 NACHRUCKEN-BEWEGUNGEN
Manche Fahigkeiten, etwa KAMPFEN-Fihigkeiten, erlauben einer Einheit eine
Nachriicken-Bewegung, um sich besser zum Kampfen zu positionieren:

Deine Einheit ist im Nahkampf: Wihle als Ziel der Nachriicken-Bewegung
eine feindliche Einheit, mit der sich deine Einheit im Nahkampf befindet. Jedes
Modell deiner Einheit kann sich bis zu 3" weit bewegen. Jene Bewegung kann
durch die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten verlaufen, aber kein Mo-
dell darf jene Bewegung weiter vom Ziel entfernt beenden. Am Ende der Be-
wegung muss sich deine Einheit immer noch mit allen Einheiten im Nahkampf
befinden, mit denen sie sich zu Beginn der Bewegung im Nahkampf befand.

Deine Einheit ist nicht im Nahkampf: Jedes Modell deiner Einheit kann sich
bis zu 3" weit in eine beliebige Richtung bewegen. Jene Bewegung kann durch
die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten verlaufen und kann darin enden.

15.4 FLIEGEN
Einheiten mit dem Schliisselwort FLIEGEN haben folgende passive Fahigkeit:

FLIEGEN: Diese Einheit gleitet anmutig itber dem Schlachtfeld dahin.

Effekt: Wenn sich diese Einheit bewegt, ignoriert sie andere Modelle,
Gelandesticke und die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten. Sie
kann ihre Bewegung nicht im Nahkampf beenden, es sei denn, die zur Be-
wegung eingesetzte Fahigkeit erlaubt dies. Ignoriere bei der Bewegung die-
ser Einheit jede vertikale Entfernung.

ahas L T v )

4 Modelle konnen sich ohne
Einschrinkungen tiber
Geldndestiicke bewegen, die
1" hoch oder niedriger sind.

4 Modelle kénnen an

Gelédndestiicken hinauf- oder
hinabklettern und von héhe-
ren Kanten springen.

4 Modelle kénnen keine Be-
wegung mitten im Klettern
oder Springen beenden.

4 Nachriicken: bis zu 3".

4 Wenn die Einheit im Nah-
kampf ist, muss sie die Be-
wegung naher an der feind-

lichen Zieleinheit oder in der
gleichen Entfernung zu der
feindlichen Zieleinheit be-
enden.

Wenn du eine fliegende Einheit
bewegst, bewege sie horizon-
tal in eine beliebige Richtung,
wobei du im Weg befindli-

che Modelle und Gelande ig-
norierst. Platziere sie dann am
gewunschten Zielort, sofern sie
ihre Bewegung an jenem Punkt
gemifl den Regeln beenden
kann. Beachte, dass manche
Einheiten das Schlusselwort
FLIEGEN haben, obwohl sie
nicht tatséchlich fliegen kon- 4
nen. Oft wird dadurch darge-

stellt, dass sie so beweglich tiber |

das Schlachtfeld hiipfen, sausen
oder huschen, dass sie genauso-
gut fliegen kénnten!

NTEIDTIANNED
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¢ Wihle Ziele fiir alle Atta-
cken,wenn du eine ATTA-
cKE-Fihigkeit ansagst.

¢ Ist eine Einheit im Nah-
kampf, kann sie nur Einhei-
ten attackieren, mit denen sie
im Nahkampf ist und die fiir
sie sichtbar sind.

4 Beim Ausfiihren einer Nah-
kampfattacke muss das Ziel
in Nahkampfreichweite des
attackierenden Modells sein.

4 Beim Ausfiihren einer Fern-
kampfattacke muss das Ziel
flir das attackierende Modell
sichtbar sein und sich inner-
halb der Reichweite der ein-
gesetzten Waffe befinden.

4 Eine Einheit, die im Nah-
kampf ist, kann keine Fern-
kampfattacken ausfiithren,
es sei denn, es ist anders an-
gegeben.

Kritische Treffer haben fiir sich
keinen Effekt, aber sie losen
haufig zusatzliche Effekte aus
(20.0, Waffenfahigkeiten).

Vermerke die Anzahl der Scha-
denspunkte in den Schadens-
pools der Zieleinheiten. Eine
gute Methode hierfiir ist,
Wiirfel neben jenen Einheiten
zu platzieren.

ATTACKIEREN

16.0 ZIELE WAHLEN

Wenn du eine ATTACKE-Fihigkeit fiir eine Einheit ansagst, musst du mindestens
eine Zieleinheit fiir ihre Attacken wihlen. Die Anzahl der Attacken, die jedes Mo-
dell ausfithren kann, entspricht dem Wert Attacken der Waffen, die es einsetzt. In
den meisten Fallen attackieren Modelle mit jeder Watte auf ihrer Truppenschrift-
rolle (Nahkampfwaffen fir Nahkampfattacken, Fernkampfwaffen fiir Fernkampf-
attacken), manche Truppenschriftrollen geben aber an, dass bestimmte Model-

le einer Einheit mit besonderen Waffen ausgeriistet sind oder dass die Einheit sich
zwischen verschiedenen Waffen entscheiden muss, wenn sie Attacken ausfithrt.

Wenn sich die Einheit im Nahkampf befindet, kann sie nur Einheiten als Ziel
wihlen, mit denen sie sich im Nahkampf befindet. Wenn ein Modell mehr als
cine Attacke hat, kannst du die Attacken frei zwischen infrage kommenden Zie-
len aufteilen.

« Nahkampfattacken werden mit Nahkampfwaffen ausgefithrt. Die Zieleinheit
(oder die Zieleinheiten) muss sich in Nahkampfreichweite des attackierenden
Modells befinden und fiir es sichtbar sein. Das Modell muss mit allen Nah-
kampfwaffen attackieren, mit denen es ausgeriistet ist.

« Fernkampfattacken werden mit Fernkampfwaffen ausgefithrt. Die Zielein-
heit (oder die Zieleinheiten) muss sich innerhalb einer Entfernung gleich dem
Wert Reichweite der eingesetzten Waffe befinden und fiir das attackierende
Modell sichtbar sein. Modelle kénnen keine Fernkampfattacken ausfithren,
wenn ihre Einheit im Nahkampf ist, es sei denn, es ist anders angegeben (sie-
he 20.0, Waftenfihigkeiten).

17.0 DIE ATTACKENABFOLGE

Handle die Schritte 1-4 unten fiir jede Attacke gegen die Zieleinheit ab, eine nach
der anderen. Wenn du mehr als eine Zieleinheit fur die ATTACKE-Fihigkeit ge-
wihlt hast, handle alle Attacken gegen eine Einheit ab, bevor du zur nachsten
ibergehst, in einer Reihenfolge deiner Wahl. Wenn du die Attackenabfolge verin-
nerlicht hast, kannst du dein Spiel mit ,,schnellem Wiirfeln® (17.3) beschleunigen,
wenn du mochtest.

1. Trefferwurf: Wirf einen Wiirfel. Ist das Ergebnis gleich dem oder héoher als der
Wert Treffen der attackierenden Waffe, erzielt die Attacke einen erfolgreichen
Treffer: Fahre mit dem nachsten Schritt fort. Andernfalls misslingt die Atta-
cke und die Attackenabfolge endet. Unmodifizierte Trefferwiirfe von 1 misslin-
gen immer. Ist der unmodifizierte Trefferwurf fir eine Attacke eine 6, erzielt
jene Attacke einen kritischen Treffer.

2. Verwundungswurf: Wirf einen Wiirfel. Ist das Ergebnis gleich dem oder ho-
her als der Wert Verwunden der attackierenden Waffe, erzielt die Attacke
eine erfolgreiche Verwundung: Fahre mit dem nichsten Schritt fort. Andern-
falls misslingt die Attacke und die Attackenabfolge endet. Unmodifizierte
Verwundungswiirfe von 1 misslingen immer.

3. Schutzwurf: Der Befehlshaber der Zieleinheit wirft einen Wiirfel und subtra-
hiert vom Wurfergebnis den Wert Wucht der attackierenden Waffe. Unmodi-
fizierte Schutzwiirfe von 1 misslingen immer. Ist das Ergebnis gleich dem oder
héher als der Wert Schutz der Zieleinheit, misslingt die Attacke und die Atta-
ckenabfolge endet. Andernfalls ist sie eine erfolgreiche Attacke: Fahre mit dem
nichsten Schritt fort.

4. Schaden bestimmen: Die Attacke fiigt der Zieleinheit Schadenspunkte in Hohe
des Werts Schaden der attackierenden Waffe zu. Zugefiigte Schadenspunkte
werden in einem temporéiren Schadenspool fir die Zieleinheit gesammelt.

Nachdem du diese Schritte fiir alle Attacken abgeschlossen hast, die als Teil jener
AtTtackE-Fihigkeit ausgefihrt werden, sind die Attacken fur jene Fahigkeit ab-
gehandelt und du kannst mit der Schadensabfolge fortfahren (18.0).



17.1 ATTACKENMODIFIKATOREN UND BEGRENZUNGEN
Modifikatoren fiir Trefferwiirfe, Verwundungswiirfe und Schutzwiirfe sind
begrenzt, um zu verhindern, dass Kombinationen verschiedener Fahigkei-
ten zu stark werden. Wenn du einen Trefferwurf oder Verwundungswurf
ausfiithrst, addiere alle positiven und negativen Modifikatoren, die fir jenen
Whurf gelten; dann begrenzt du das Ergebnis auf ein Maximum von +1 (wenn
es positiv ist) oder ein Minimum von -1 {(wenn es negativ ist).

Wenn du einen Schutzwurf ausfithrst, addiere alle positiven und negati-

ven Modifikatoren, die fiir jenen Wurf gelten; begrenze das Ergebnis dann
auf ein Maximum von +1. Beachte: Anders als bei Trefferwiirfen und
Verwundungswiirfen ist nicht begrenzt, wie viel von Schutzwiirfen subtra-
hiert werden kann.
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17.2 TODLICHER SCHADEN

Manche Fahigkeiten verursachen tédlichen Schaden. Wenn eine Fihigkeit
einer Einheit todlichen Schaden zufiigt, addiere die entsprechende Menge
an Schadenspunkten zum Schadenspool der Einheit fur jene Fihigkeit (18.2,
Schaden zuweisen).

17.3 SCHNELLES WURFELN

Um das Spiel zu beschleunigen, kann man haufig mehrere Attacken zusam-
men ausfithren. Dafiir missen alle Attacken die gleichen Werte Treffen, Ver-
wunden, Wucht und Schaden sowie die gleichen Waffenfihigkeiten haben
(falls vorhanden, 20.0) und sie miissen dieselbe Einheit als Ziel haben. Ist dies
der Fall, fuhre alle Trefferwiirfe, dann alle Verwundungswiirfe und schlieR-
lich alle Schutzwiirfe zusammen aus. Summiere dann alle der Zieleinheit
zugetiigten Schadenspunkte und gehe zur Schadensabfolge tiber (18.0).

Wenn die Attackenabfolge beim schnellen Wiirfeln fiir eine Attacke endet, en-
det sie nur fir jene Attacke, nicht fiir alle anderen Attacken.

Der mutige Vorstofs der Sturmgeschmiedeten Ewigen erziirnt die Rattenogors und provoziert einen wutschdumenden Angriff.
Die massigen Skaven wollen ihre Feinde voller Zorn iiberwiltigen, bevor die Krieger der Ordnung einen Gegenangriff formieren.
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18.0 DIE SCHADENSABFOLGE

Nachdem der Effekt einer beliebigen Fahigkeit abgehandelt wurde, die einer Ein-
heit Schadenspunkte zufiigt, handle folgende Schritte ab. Wenn die Fihigkeit
mehr als einer Einheit Schadenspunkte zugefiigt hat, handle die Schritte fiir jede
jener Einheiten ab, eine nach der anderen. Jeder Befehlshaber weist seinen eige-
nen Einheiten Schaden in einer Reihenfolge seiner Wahl zu, beginnend mit dem
aktiven Spieler.

1. Handle Rettungswiirfe fiir alle Schadenspunkte im Schadenspool der Zielein-
heit ab, falls zutreffend (17.0).

2. Weise die Schadenspunkte im Schadenspool der Einheit zu und entferne geto-

tete Modelle (18.3).

18.X REITUNGSWURFE

Einheiten mit dem Schlisselwort RETTUNG haben die passive Fahigkeit ,,Ret-

tungswurf®. Die Zahl hinter dem Schliisselwort RETTUNG gibt den Rettungs-

wert des Rettungswurfs an. Hat eine Einheit beispielsweise RETTUNG (54), ist
ihr Rettungswert 5. Hat eine Einheit mehr als einen Rettungswurf, gilt nur der
Rettungswurf mit dem niedrigsten Wert; alle anderen haben keinen Effekt.

RETLUNGSWUREF: Ob durch unheimliche Reflexe, widernatiirliche
Zihigkeit oder mystische Siegel, diese Krieger iiberstehen todliche Attacken.

Effekt: Fithre in Schritt 1 der Schadensabfolge (18.0) fiir jeden Schadens-
punkt im Schadenspool dieser Einheit mit einem W6 einen Rettungs-
wurf aus. Ist das Ergebnis gleich dem oder hoher als der Rettungswert
dieser Einheit, entferne jenen Schadenspunkt aus dem Schadenspool.

18.2 SCHADEN ZUWEISEN

Nachdem der Effekt einer Fahigkeit abgehandelt wurde, die Schadenspunk-
te zufugt (ob durch Attacken, todlichen Schaden oder beides), musst du die
Schadenspunkte zuweisen.

Wenn du einer Einheit Schaden zuweist, werden ihr die Schadenspunkte in
ihrem Schadenspool einer nach dem anderen zugewiesen. Jedes Mal, wenn die
Anzahl der einer Einheit zugewiesenen Schadenspunkte dem Wert Ausdauer
jener Einheit entspricht, wird 1 Modell jener Einheit getotet (und aus dem
Spiel entfernt) und die Anzahl der jener Einheit zugewiesenen Schadenspunk-
te wird auf 0 gesetzt. Weise weiter Schadenspunkte zu, bis keine Schadens-
punkte mehr im Schadenspool sind.

Wenn die Anzahl der einer Einheit zugewiesenen Schadenspunkte nicht aus-
reicht, um ein Modell zu toten, vermerke die Anzahl der Schadenspunkte,

die der Einheit gegenwirtig zugewiesen sind (die meisten Spieler platzieren
hierfiir Wiirfel oder Marker neben der Einheit). Solange einer Einheit mindes-
tens ein Schadenspunkt zugewiesen ist, ist jene Einheit angeschlagen.

18.3 GETOTETE MODELLE

Der Befehlshaber einer Einheit muss wihlen, welches Modell (oder welche
Modelle) einer Einheit getotet wird. Allerdings muss die Einheit jedes Mal,
nachdem ein getotetes Modell entfernt wurde, eine einzelne Gruppe in For-
mation bilden (15.1). Wenn das nicht méglich ist, entferne weiter ein Modell
nach dem anderen, bis die Einheit eine einzelne Gruppe in Formation bil-

det. Dabei musst du Modelle auf eine Weise entfernen, durch die du so wenige
Modelle wie méglich entfernst.

18.4 ZERSTORTE EINHEITEN

Wenn das letzte Modell einer Einheit getétet wird, ist jene Einheit zerstort
und alle verbleibenden Schadenspunkte, die jener Einheit zugefiigt sind, ha-
ben keinen weiteren Effekt. Umgekehrt gilt auch: Zerstort etwas eine Einheit,
werden alle Modelle der Einheit getotet und aus dem Spiel entfernt.
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4 Der Attackierende fithrt mit
einem W6 einen Trefferwurf
aus. Ist das Ergebnis gleich
dem oder hoher als der Wert
Treffen der Waffe, ist dies
ein erfolgreicher Treffer.

4 Der Attackierende fithrt mit
einem W6 einen Verwun-
dungswurf aus. Ist das Er-
gebnis gleich dem oder hoher
als der Wert Verwunden der
Wafte, ist dies eine erfolgrei-
che Verwundung.

# Der Verteidiger fithrt mit ei-
nem W6 einen Schutzwurf
aus und subtrahiert den
Wert Wucht der attackie-
renden Waffe. Ist das Ergeb-
nis niedriger als der Wert
Schutz der verteidigenden
Einheit, ist dies eine erfolg-
reiche Attacke.

4 Fiige dem Ziel eine Anzahl
Schadenspunkte gleich dem
Wert Schaden der attackie-
renden Waffe zu.

# Fiihre Rettungswiirfe aus.

4 Weise Schadenspunkte zu.

4 Unmodifizierte Trefferwiir-
fe, Verwundungswiirfe und
Schutzwiirfe von 1 misslin-
gen immer.
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BEISPIEL FUR ATTACKEN

Eriks Sturmgeschmiedete Ewige kimpfen in einem spannenden Speerspitze-Spiel gegen Emmas Skaven. Eriks Libe-
ratoren haben angegriffen (14.3); im Schritt Ansage der Fihigkeit ,,Kimpfen“ sind sie niher an Emmas Klauenfiirst
nachgeriickt (15.3) und haben jene Einheit als Ziel fiir all ihre Attacken gewiahlt (16.0). In diesem Beispiel setzen wir
schnelles Wiirfeln ein, um das Spiel zu beschleunigen.

Eriks 4 Liberatoren mit Kriegshimmern attackieren zu-
erst. Sie konnen je 2 Attacken ausfithren (da der Kriegs-
hammer Attackenwert 2 hat), und Erik muss Trefferwiirfe
ausfithren, deren Ergebnis gleich dem oder héher als ihr
Wert Treffen von 3+ ist. Die Liberatoren erzielen bei 8 Atta-

cken 5 erfolgreiche Treffer.

NTIDTIANNTD
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Eriks Trefferwiirfe
34 Nahkampfwaffen Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
Kriegshammer 2 3+ 3+ 1 1 Krit. (todlich)

Erik flihrt nun fiir jeden der 5 Trefter einen Verwundungs-
wurf aus. Der Wert Verwunden der Kriegshimmer ist 3+
Die Liberatoren verwunden erfolgreich mit 3 ihrer Atta-

%

Eriks Verwundungswiirfe

Qmma fuhrt fir jede der 3 erfolgreichen Verwundungen ei-
nen Schutzwurf aus. Der Wert Schutz ihres Klauenfiirsten
ist 4+, doch der Wert Wucht der Kriegshammer ist 1, also
muss Emma von jedem Wurf 1 subtrahieren, was bedeutet,
dass sie eine 5 oder hoher wiirfeln muss.

Der Klauenfurst wehrt erfolgreich 1 von 3 Attacken ab;

2 Schadenspunkte werden seinem Schadenspool
hinzugetiigt (1 fir jeden Kriegshammer, denn dessen Wert
Schaden ist 1).

¥

@ Schadens-
pooldes
Emmas Schutzwiirfe Klauenfiirsten



Erik wiederholt den Vorgang mit dem letzten Liberator der
Einheit, der einen machtigen Grofhammer fihrt. Er erzielt |
2 Treffer, von denen einer ein kritischer Treffer ist (eine 6).
Dieses Ergebnis 16st die Fahigkeit Krit. (todlich) der Waf-

fe aus, die 2 todlichen Schaden zufugt (17.2), was dem Scha-
denspool direkt 2 Schadenspunkte hinzufugt.

86

Eriks Trefferwiirfe Eriks Verwundungswurf

Schadens-

Erik flihrt dann einen Verwundungswurf fir den anderen pool des
Treffer aus und verwundet erfolgreich. Klauenfiirsten
f)( NAHKAMPEWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

Grofflhammer 2 3+ 2+ 1 2 Krit. (todlich) [

Emma fiihrt fir die erfolgreiche Verwundung einen
Schutzwurf aus, muss dabei wegen des Werts Wucht 1 des {
Groffhammers aber erneut 1 subtrahieren. Zu ihrem Pech
misslingt ihr Schutzwurf, sodass dem Schadenspool wei-

tere 2 Schadenspunkte hinzugefiigt werden, denn der Wert
Schaden des Grofhammers betragt 2.

Die Attacken der Liberatoren sind abgehandelt, also muss
Emma nun zur Schadensabfolge tibergehen.

Schadens-
pool des
Klauenfiirsten

Emmas Schutzwurf

Der Klauenfiirst ist in grofier Gefahr, denn in seinem Scha-
denspool sind 6 Schadenspunkte (und er hat nur Ausdau-
er 7). Zu seinem Gliick hat er RETTUNG (6+), was ihm
noch eine letzte Chance gibt, Schaden zu vermeiden. Emma
fithrt fir jeden der 6 Schadenspunkte einen Rettungswurf
aus. 2 dieser Wiirfe ergeben je eine 6, was bedeutet, dass

2 Schadenspunkte aus dem Schadenspool entfernt werden.

Die restlichen 4 Schadenspunkte werden dem
Klauenfiirsten zugewiesen. Emma legt einen Wurfel neben
den Klauenfiirsten, um die Schadenspunkte zu vermerken,
die jener Einheit gegenwirtig zugewiesen sind.

Der Klauenfiirst ist nun angeschlagen - zu Emmas Glick
erlaubt ihm dies, seine Fihigkeit ,In die Enge getrieben”
einzusetzen, um sich an den tollkithnen Liberatoren zu ri-
chen ...

I EIEEE

Emmas Rettungswiirfe




Es kénnen Situationen auftre-
ten, in denen sich eine Ein-
heit mit KAMPFT ZUERST

zu Beginn der Phase nicht

im Nahkampf befindet, aber
durch Bewegungen wie etwa
Nachriicken-Bewegungen spa-
ter in der Phase in den Nah-
kampf gerat. In solchen Fallen
hat KAMPET ZUERST keinen
Effekt auf jene Einheit, weil sie
zu Beginn der Phase nicht im
Nahkampf war.

Fihigkeiten, die einer Einheit
erlauben, eine KAMPFEN-Fi-
higkeit unmittelbar nach ei-
ner anderen Einheit einzuset-
zen, konnen dadurch nicht die
Bedingungen von KAMPFT zU-
ERST oder KAMPFT ZULETZT
iberschreiben; du kannst also
nicht eine Einheit mit KAMPFT
ZULETZT wihlen, damit sie un-
mittelbar nach einer Einheit
mit KAMPFT ZUERST kampft.

Die Waffenfahigkeit Beglei-
ter verhindert, dass Reittie-

re, Fahrzeuge und dhnliche
Begleiter von den meisten Ef-
fekten profitieren, die eine Ein-
heit stirken.
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19.0 KAMPFT ZUERST UND KAMPET ZULETZT

Wenn sich mindestens eine KAMPFT-ZUERST-Einheit im Nahkampf befindet,
nachdem alle etwaigen Nicht-KAMPFEN-Nahkampfphase-Fahigkeiten abgehan-
delt wurden, konnen andere Einheiten nicht fiir den Einsatz einer KAMPFEN-
Fihigkeit gewihlt werden, bis jene Einheit{en) fir den Einsatz einer KAMP-
FEN-Fahigkeit gewihlt wurde(n). Nachdem all jene KAMPFT-ZUERST-Einheiten
gekdmpft haben, wahlt der aktive Spieler als Nachster eine Einheit, die kimpft.

Wenn sich mindestens eine KAMPFT-ZULETZT-Einheit im Nahkampf befindet,
kann sie nicht fir den Einsatz einer KAMPFEN-Fihigkeit gewihlt werden, solan-
ge es mindestens eine andere Einheit im Nahkampf gibt, die nicht KAMPFT ZU-
LETZT hat und noch keine KAMPEEN-Fihigkeit eingesetzt hat.

Hat eine Einheit KAMPFT ZUERST und KAMPFT ZULETZT, behandle sie, als hat-
te sie keines von beidem.

20.0 WAFFENFAHIGKEITEN

Manche Waffen haben eine oder mehrere der folgenden passiven Waffenfihig-
keiten. Hat eine Waffe mehrere durch kritische Treffer ausgeloste Waftenfahig-
keiten, muss der Befehlshaber des attackierenden Modells vor Beginn der Atta-
ckenabfolge 1 jener Fihigkeiten wihlen, die er einsetzen mochte.

ALLGEMEINE WAFFENFAHIGKEITEN

Anti-X (+1 Wucht): Addiere 1 auf den Wert Wucht dieser Waffe, wenn das
Ziel das Schlisselwort nach ,,Anti-“ hat oder die Bedingung nach , Anti-

“ erfiillt. Mehrere Versionen hiervon sind kumulativ. Hat eine Wafte etwa
Anti-Angriff (+1 Wucht) und Anti-HELD (+1 Wucht), addierst du 2 auf den
Wert Wucht jener Waffe bei Attacken, deren Ziel ein HELD ist, der im selben
Zug angegriffen hat.

Angriff (+1 Schaden): Addiere 1 auf den Wert Schaden dieser Waffe, wenn
die attackierende Einheit in diesem Zug angegriffen hat.

Begleiter: Sofern nicht anders angegeben, wird diese Waffe nicht von be-
freundeten Fahigkeiten beeinflusst, die Werte der Watte oder die Attacken-
abfolge betretfen, ausgenommen solche, die sie negativ modifizieren (wie
zum Beispiel , Deckungsfeuer®).

Krit. (2 Treffer): Wenn eine mit dieser Wafte ausgefithrte Attacke einen
kritischen Treffer erzielt, erzielt jene Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1.
Fihre fir jeden Treffer einen Verwundungswurf aus.

Krit. (verwundet): Wenn eine mit dieser Waffe ausgefiihrte Attacke ei-
nen kritischen Treffer erzielt, verwundet jene Attacke das Ziel automatisch.
Fithre wie tiblich einen Schutzwurf aus.

Krit. (todlich): Wenn eine mit dieser Watfe ausgefithrte Attacke einen
kritischen Treffer erzielt, fugt jene Attacke dem Ziel todlichen Schaden
gleich dem Wert Schaden dieser Waffe zu und die Attackenabfolge endet.

Nahbeschuss: Mit dieser Waffe konnen auch dann Fernkampfattacken
ausgefiithrt werden, wenn die attackierende Einheit im Nahkampf ist.

21.0 HEILEN
Manche Fahigkeiten erlauben dir, eine Einheit zu heilen. Um eine Einheit zu hei-
len, entfernst du von ihr eine Anzahl Schadenspunkte gleich der Zahl in Klam-
mern hinter ,Heilen", etwa Heilen (2).




22.0 MODELLE ZURUCKBRINGEN/HINZUFUGEN
Manche Féahigkeiten erlauben dir, getétete Modelle in eine Einheit zuriick-
zubringen oder einer Einheit neue Modelle hinzuzufiigen. In beiden Fillen
stellst du solche Modelle eines nach dem anderen (15.1) in Formationsreichwei-
te um Modelle jener Einheit auf, die in diesem Zug nicht zuriickgebracht oder
hinzugefiigt wurden. Besteht die Einheit aus mindestens 7 Modellen (einschlief3-
lich des Modells, das aufgestellt wird), muss das Modell in Formationsreichwei-
te um mindestens 2 andere Modelle der Einheit aufgestellt werden, die in diesem
Zug nicht zurtickgebracht oder hinzugefiigt wurden. Die neuen Modelle kénnen
nur dann im Nahkampf mit einer feindlichen Einheit aufgestellt werden, wenn
ihre Einheit bereits im Nahkampf mit jener feindlichen Einheit war.

23.0 MARKER

Marker sind im Sinne der Regeln keine Modelle und kénnen ignoriert und aus
dem Weg bewegt werden, um Sichtlinien, Formation und Fahigkeiten zu bestim-
men. Sie kdnnen nicht als Ziel fiir Fahigkeiten gewdhlt werden. Sie sind dazu da,
anzuzeigen, dass fiir die Einheit, neben der sie liegen, ein bestimmter Effekt gilt.
Platziere jedes Mal, wenn eine Einheit mit einem Marker eine Bewegung beendet
oder aufgestellt wird, den Marker neben ihr.

24.0 EINHEITEN AUFSTELLEN

Manche Fahigkeiten erméglichen es dir, eine Einheit auf dem Schlachtfeld aufzu-
stellen. Wenn du dies tust, musst du alle Modelle jener Einheit aufstellen. Wenn das
nicht méglich ist, kannst du jene Fahigkeit nicht einsetzen. Eine Einheit, die in einer
anderen Phase als der Aufstellungsphase auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird, kann
in der Bewegungsphase desselben Zuges keine BEWEGUNG-Fahigkeiten einsetzen.

24.1 RESERVEEINHEITEN

Manche Féahigkeiten erméglichen dir, Einheiten in Reserve aufzustellen. Die-
se Einheiten werden nicht auf dem Schlachtfeld aufgestellt, sondern zur Seite

gestellt. Zu Beginn der vierten Schlachtrunde werden alle Einheiten zerstort,

die mittels einer AUFSTELLUNG-Féhigkeit in Reserve aufgestellt wurden und

noch immer in Reserve sind.

24.2 ERSATZEINHEITEN

Manche Féahigkeiten erlauben dir, eine Ersatzeinheit aufzustellen. Wenn du
jene Einheit aufstellst, sollten Truppenschriftrollentyp, Waffenoptionen und
Anzahl der Modelle der urspriinglichen Einheit entsprechen, es sei denn, die
Fahigkeit besagt etwas anderes. Viele dieser Fahigkeiten geben einen An-
teil von Modellen fiir die Ersatzeinheit an (etwa die Hélfte der Modelle der
urspriinglichen Einheit). In solchen Fallen kannst du aussuchen, welche Mo-
delle der urspriinglichen Einheit aufgestellt werden.

Die Ersatzeinheit wird in allen anderen Belangen als neue Einheit behan-
delt; etwaige Schliisselworter oder Fahigkeiten, die die urspriingliche Einheit
im Lauf der Schlacht erlangt hat, sowie etwaige anhaltende Effekte, gelten fiir
die Ersatzeinheit nicht. Jede Einheit kann nur einmal ersetzt werden, und du
kannst keine Ersatzeinheiten ersetzen.

25.0 HELDENSCHUTZ
Alle HELDEN, die weder MONSTER noch KRIEGSMASCHINEN sind, haben die
passive Fahigkeit ,,Heldenschutz:

HELDENSCHUTZ: Seine Krieger schiitzen diesen Anfiihrer, indem sie die
Reihen schlieffen, um ihn vor Schaden zu bewahren.

Effekt: Wenn sich dieser HELD in Nahkampfreichweite einer befreundeten

Einheit befindet, die kein HELD ist:

« Subtrahiere 1 von Trefferwiirfen fiir Fernkampfattacken, deren Ziel die-
ser HELD ist.

o Ist dieser HELD INFANTERIE, kann er nicht als Ziel fiir Fernkampfatta-

cken gewihlt werden, die Modelle ausfithren, die weiter als 12" von ihm ent-

fernt sind.

4 Zuriickgebrachte Model-
le mussen in Formation mit

den Modellen ihrer Ein-
heit aufgestellt werden, die
nicht durch jene Fahigkeit
zuriickgebracht wurden.

# Zuriickgebrachte Model-
le konnen nur dann im Nah-
kampf mit einer feindlichen
Einheit aufgestellt werden,
wenn ihre Einheit bereits mit
jener im Nahkampf ist.

Diese Gryphkrihe
ist ein Marker.

Da eine Ersatzeinheit als eine
ganzlich neue Einheit behan-
delt wird, konnte sie zum Bei-
spiel eine Fihigkeit ,,einmal
pro Schlacht® auf ihrer Trup-
penschriftrolle einsetzen, selbst
wenn die Einheit, die sie ersetzt
hat, jene Fahigkeit zuvor in der
Schlacht bereits eingesetzt hat.

Verstandlicherweise profitie- 5
ren MONSTER und KRIEGS- i ;
MASCHINEN nicht von der Fi-

higkeit ,Heldenschutz®. Solche ! R
Einheiten sind auch inmitten ! 2
ihrer Gefiahrten noch uniiber- : o

sehbare Ziele! et
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4 Wenn du einen zufilligen
Profilwert einsetzt, ermitt-
le ihn jedes Mal, wenn er fiir
eine Fihigkeit relevant ist.

4 Wenn du zufilligen Scha-
den einsetzt, ermittle ihn fiir
jede ausgefithrte Attacke.
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26.0 ZUFALLIGE PROFILWERTE

Auf manchen Truppenschriftrollen findest du einen zufilligen Profilwertwurf
anstelle eines festen Werts. Wo dies der Fall ist, wird jener Profilwert jedes Mal
vom Befehlshaber der entsprechenden Einheit ausgewtrfelt, wenn jener Profil-
wert fiir eine Fahigkeit relevant ist.

Im Fall von zufilligen Waffenprofilwerten bestimmst du einen zufilligen Atta-
ckenwert fir ein Modell der attackierenden Einheit jedes Mal, wenn du eine AT-
TACKE-Fihigkeit ansagst, und bestimmst einen zufilligen Schadenswert jedes
Mal, wenn du mit jener Waffe Schaden zufugst (wirfle einmal fir jede Attacke).

27.0 REIHENFOLGE VON MODIFIKATOREN

Die Eftekte mancher Fahigkeiten modifizieren einen Profilwert oder ein Wurfer-
gebnis. Sofern nicht anders angegeben, kann ein Profilwert oder ein Wurfergeb-

nis nie auf unter 1 modifiziert werden. Die Ausnahme dabei bildet Wucht; dieser
Wert kann auf 0 modifiziert werden (,,-*).

Wenn ein Profilwert einen zufilligen Profilwertwurf (siche oben) hat, wende
Profilwertmodifikatoren an, nachdem jener Profilwert ermittelt wurde.

Wird ein Profilwert oder Wurfergebnis halbiert oder anders auf einen Wert ge-
setzt, der keine ganze Zahl ist, wird auf die ndchste ganze Zahl abgerundet.

Wende Profilwertmodifikatoren in der folgenden Reihenfolge an:

1. Modifikatoren, die einen Profilwert auf einen bestimmten Wert festlegen.
2. Modifikatoren, durch die ein Profilwert multipliziert oder dividiert wird.
3. Modifikatoren, die auf einen Profilwert addieren oder von ihm subtrahieren.

Wenn es mehrere Modifikatoren desselben Typs gibt (etwa solche, die einen Pro-
filwert festlegen), wende sie in Effektreihenfolge an (30.0).

Der Effekt mancher Fihigkeiten (z. B. ,,Exzess der Verkommenheit®) erlaubt dir,
einen Wurf durch einen festen Wert zu ersetzen. Wenn du dies tust, musst du den
Wurf ersetzen, bevor du den oder die Wiirfel fiir den Wurf wirfst.

28.0 FORTGESCHRITTENE REGELN ZU FAHIGKEITEN

» Wenn nicht anders angegeben, mussen sich Einheiten auf dem Schlachtfeld be-
finden, um eine Fihigkeit einzusetzen oder als Teil der Regeln einer Fahigkeit
gewahlt zu werden.

» Wenn ein Effekt angibt, dass eine Einheit etwas tun kann, kann ihr Befehlsha-
ber entscheiden, ob er jenen Teil des Effekts abhandeln mochte oder nicht.

« Wenn ein Effekt angibt, dass eine Einheit etwas tun muss, hat ihr Befehlshaber
keine Wahl und muss jenen Teil des Effekts abhandeln. Ist dies nicht méglich,
wird kein Teil des Effekts angewandt und die Fihigkeit wird dennoch als einge-
setzt behandelt.

Die Technik der Skaven ist fiir iive Unvorhersehbarkeit bertichtigt. Niemand kann sagen, ob ilire warpsteingetriebenen Waf-
fen eine verheerende Salve oder blof einen einzelnen Schuss abgeben - sie konnten auch ohne Vorwarnung explodieren!



» Wenn eine Fahigkeit in ihrem Text auf ,,diese Einheit® Bezug nimmt (meist auf
Truppenschriftrollen), bezieht sich das auf die Einheit, die die Fihigkeit ein-
setzt.

« Wenn eine Fahigkeit mehr als eine Einheit betritft, entscheidet der Spieler, der
die Fahigkeit eingesetzt hat, iber die Reihenfolge, in der die Einheiten von ihr
betroffen werden.

« Wenn du einen Effekt abhandelst und dabei Wiirfelwurfe fir mehrere betrof-
fene Einheiten ausfithren musst, wiirfle und handle den Effekt fir eine Einheit
vollstindig ab, bevor du zur néchsten Einheit Gibergehst.

» Wenn dich eine Fahigkeit anweist, mehr als 1 Einheit zu wahlen, muss jede ge-
wahlte Einheit eine andere Einheit sein, sofern nicht anders angegeben.

28.1 ANHALTENDE EFFEKTE

Manche Fahigkeiten haben Effekte, die nicht sofort abgehandelt werden {etwa
»addiere fur den Rest des Zugs 1 auf Schutzwiirfe fiir diese Einheit” oder , die-
se Einheit hat fir den Rest des Zugs RETTUNG (5+)%). Solche Effekte gelten fur
den Zeitraum, in dem sie anhalten, als Effekt einer passiven Fahigkeit (5.4).

28.2 ZEITPUNKTE ,EINMAL PRO*

Manche Fahigkeiten nennen als Zeitpunkt einmal pro Phase, einmal pro Zug
oder einmal pro Schlacht. Wird die Fihigkeit von einer Einheit eingesetzt,
kann jede Einheit, der jene Fihigkeit zur Verfugung steht, jene Fihigkeit ma-
ximal einmal in jener Phase, jenem Zug oder jener Schlacht einsetzen. Wird
die Fahigkeit von einem Spieler eingesetzt, kann sie maximal einmal in jenem
Zeitfenster von jenem Spieler eingesetzt werden.

Manche Fahigkeiten, die von Einheiten eingesetzt werden, nennen als Zeit-
punkt einmal pro Phase (Armee), einmal pro Zug (Armee) oder einmal pro
Schlacht (Armee). Solche Fahigkeiten kénnen in jener Phase, jenem Zug oder
jener Schlacht maximal einmal eingesetzt werden, unabhingig davon, wie vie-
len Einheiten der Armee jene Fihigkeit zur Verfugung steht.

29.0 SICH WIDERSPRECHENDE REGELN

Wenn sich zwei oder mehr Regeln widersprechen und eine jener Regeln angibt,
dass etwas nicht getan werden kann, hat jene Regel Vorrang vor solchen Re-
geln, die angeben, dass dasselbe getan werden kann oder muss, es sei denn, letz-
tere Regel iiberschreibt ausdricklich die Einschrankung durch die erste Regel.
Die Fahigkeit ,Normale Bewegung"“ etwa gibt an, dass du dich bei jener Bewe-
gung nicht in den Nahkampf bewegen kannst, aber die Fahigkeit , Fliegen® besagt
ausdriicklich, dass du bei einer Bewegung die Nahkampfreichweite feindlicher
Einheiten ignorieren kannst.

Von dem oben Beschriebenen abgesehen hat der Effekt der zuletzt eingesetzten
Fihigkeit Vorrang.

30.0 EFFEKTREIHENFOLGE
Die Effekte passiver Fihigkeiten werden immer behandelt, als wiren sie nach den
Effekten anderer Fihigkeiten und Regeln eingesetzt worden.

Die Effekte der passiven Fahigkeiten des aktiven Spielers werden immer behan-
delt, als waren sie nach den Effekten der passiven Fahigkeiten seines Gegners ein-
gesetzt worden, dessen passive Fihigkeiten immer behandelt werden, als wiren
sie nach Effekten neutraler passiver Fihigkeiten eingesetzt worden (etwa passive
Fahigkeiten eines Gelandestiicks, das nicht Teil einer der Armeen der Spieler ist).
Der aktive Spicler entscheidet tiber die Reihenfolge, in der neutrale passive Effek-
te Anwendung finden.

Der Effekt mancher Fahigkeiten tritt verzogert ein (Beispiel: ,Jedes Mal, wenn
eine befreundete Einheit eine KAMPEREN-Fihigkeit einsetzt, heile (W3) jene Ein-
heit, nachdem jene Fahigkeit abgehandelt wurde.”). Misste mehr als ein solcher
Effekt zur selben Zeit abgehandelt werden, handelt der aktive Spieler die verzo-
gerten Effekte seiner Fahigkeiten zuerst ab, in einer Reihenfolge seiner Wahl, da-
nach verfihrt sein Gegner ebenso.

WERSETZT DIE
FAHIGKEIT EIN?

Die meisten Fahigkeiten sind
auf Truppenschriftrollen zu
finden, doch manche findest
du auch andernorts - ein gu-
tes Beispiel dafir sind die allge-
meinen Basistahigkeiten (14.0).

Fahigkeiten auf Truppen-
schriftrollen werden immer
von der Einheit eingesetzt, auf
deren Truppenschriftrolle sie
stehen. Es gibt aber auch Fa-
higkeiten, die nicht auf Trup-
penschriftrollen stehen und die
angeben, dass du eine Einheit
wihlen sollst, die die Fahigkeit
einsetzt. In beiden Fillen soll-
te klar sein, welche Einheit die
Fahigkeit einsetzt.

Manche Féahigkeiten, die nicht
auf Truppenschriftrollen er-
scheinen - ein gutes Beispiel
sind Verbesserungen (Armee-
zusammenstellung, 4.1) -, wer-
den bestimmten Einheiten dei-
ner Armee gegeben. In einem
solchen Fall ist die Einheit, der
die Verbesserung gegeben wur-
de, die Einheit, die die Fahig-
keit einsetzt.

Fihigkeiten, die weder auf ei-
ner Truppenschriftrolle stehen
noch dich anweisen, eine Ein-
heit zu wihlen, die sie einsetzt,
werden von dir eingesetzt,
dem Spieler.

Wenn eine Regel Bezug dar-
auf nimmt, dass ein Spieler eine
Fahigkeit einsetzt, umfasst das
im Sinne der Regeln in die-

ser Sektion auch Fahigkeiten,
die Einheiten der Armee jenes
Spielers einsetzen.



e

-

NTIDTIANNAD

¢ Ein Zielmarker ist ein kreis-
runder Marker mit einem
Durchmesser von 40 mm.

4 Ein Modell beansprucht ein
Ziel, wenn sich das Ziel in
seiner Nahkampfreichwei-
te befindet.

4 Ein Spieler erlangt Kont-
rolle iiber ein Ziel, wenn die
Summe der Werte Kontrol-
le der befreundeten Modelle,
die jenes Ziel beanspruchen,
hoher ist als die Summe
feindlicher Modelle.

4 Priife zu Beginn der ersten
Schlachtrunde und am Ende
jedes Zugs, ob du Kontrolle
uber Ziele erlangst.

4 Ein Ziel bleibt unter dei-
ner Kontrolle, bis dein Geg-
ner die Kontrolle dariiber er-
langt.

4 Gelindestiicke werden auf
die gleiche Weise kontrolliert
wie Zielmarker, bleiben aber
nicht unter deiner Kontrol-
le, wenn keine befreundeten
Modelle sie beanspruchen.

Manchmal werden Zielmarker
aus Versehen etwas verschoben,
wihrend sich Modelle bewegen.
Das ist in Ordnung - denkt
nur daran, den Marker wieder
zuriick an die korrekte Position
zu legen, bevor Kontrolle uber
die Ziele bestimmt wird.

ENDE DES ZUGS

31.0 ENDE DES ZUGS: UBERSICHT
Handelt am Ende des Zugs folgende Schritte ab:

1. Der aktive Spieler kann Fahigkeiten mit dem Zeitpunkt pEGEGEREWATLY oder

NG ISR I S WAL in ciner Reihenfolge seiner Wahl einsetzen; dann
kann sein Gegner Fahigkeiten mit dem Zeitpunkt P C8 BRI WATS

oder PRGEETERBIBIEEWARY in einer Reihenfolge seiner Wahl einsetzen.

2. Bestimmt fur jedes Ziel (falls vorhanden), welcher Spieler es kontrolliert.
3. Der aktive Spieler erhélt wie im Schlachtplan beschrieben Siegespunkte.

32.0 ZIELE

Viele Schlachtplane vergeben Siegespunkte fiir das Kontrollieren von Zielen, die
durch Zielmarker dargestellt werden. Wenn nicht anders angegeben, sind Ziel-
marker kreisrund mit 40 mm Durchmesser. Modelle kénnen sich iiber Zielmar-
ker bewegen und ihre Bewegung darauf beenden. Wenn ein Zielmarker an der
Grenze zwischen Territorien liegt, ist er innerhalb all jener Territorien, aber in
keinem jener Territorien vollstandig. Zielmarker blockieren nie Sichtbarkeit.

32.1 ZIELE BEANSPRUCHEN

Wenn nicht anders angegeben, wird ein Ziel von einem Modell beansprucht,
wenn sich das Ziel in Nahkampfreichweite jenes Modells befindet. Bean-
sprucht mindestens ein Modell einer Einheit ein Ziel, so beansprucht jene
Einheit jenes Ziel.

Bei der Ermittlung der Zielkontrolle (siche 32.2) kann jede Einheit nicht mehr
als ein Ziel beanspruchen. Bevor die Kontrolle tiber Ziele ermittelt wird, muss
der aktive Spieler fiir jede seiner Einheiten, die mindestens zwei Ziele be-
ansprucht, entscheiden, welches jener Ziele die Einheit beansprucht. Dann
verfahrt sein Gegner ebenso.

Anmerkung: Wenn es nicht darum geht, die Kontrolle iiber Ziele zu ermitteln,
kann eine Einheit mehr als ein Ziel beanspruchen.

32.2 ZIELKONTROLLE

Zu Beginn der ersten Schlachtrunde und am Ende jedes Zugs wird in einer
vom aktiven Spieler bestimmten Reihenfolge fir jedes Ziel folgende Abfol-
ge abgehandelt:

1. Beginnend mit dem aktiven Spieler bestimmt jeder Spieler den Kontroll-
wert jeder seiner Einheiten, die jenes Ziel beansprucht. Der Kontrollwert ei-
ner Einheit ist die Summe des Werts Kontrolle aller Modelle jener Einheit,
die jenes Ziel beanspruchen. Manche Fihigkeiten modifizieren den Kont-
rollwert einer Einheit, aber er kann nie unter 1 reduziert werden.

2. Jeder Spieler errechnet die Summe der Kontrollwerte all seiner Einheiten, die
jenes Ziel beanspruchen. Dies ist sein Armee-Kontrollwert fiir jenes Ziel.

3. Die Spieler vergleichen ihre Armee-Kontrollwerte fiir jenes Ziel. Ist der
Wert eines Spielers hoher, erlangt er die Kontrolle uber jenes Ziel. Hat ein
Spieler die Kontrolle tiber ein Ziel erlangt, bleibt es unter seiner Kontrolle,
bis sein Gegner die Kontrolle dartiber erlangt.

32.3 GELANDEKONTROLLE

Bei manchen Schlachtplinen muss man Kontrolle tiber ein Geldndestiick er-
langen. Gelandestiicke werden auf die gleiche Weise wie Ziele kontrolliert,
aber Gelidndestiicke bleiben nicht unter deiner Kontrolle, wenn deine Ein-
heiten sie nicht mehr beanspruchen. Jede Einheit kann gleichzeitig bis zu

1 Ziel und bis zu 1 Gelandestick beanspruchen.

33.0 ENDE DERSCHLACHTRUNDE

Am Ende jeder Schlachtrunde kann der aktive Spieler etwaige Fihigkeiten am
einsetzen; danach ist sein Gegner damit an der Rethe. Je-
der Schlachtplan legt eine Anzahl an Schlachtrunden fest, die ausgetragen wet-
den sollten. Wenn ihr die Anzahl der im Schlachtplan angegebenen Schlacht-
runden gespielt habt, endet die Schlacht und ihr bestimmt anhand der im
Schlachtplan angegebenen Regeln den Gewinner.



FORTGESCHRITIENE REGELN

Jede Sektion der fortgeschrittenen Regeln ist modular ange-
legt, sodass jede Schlachtensammlung leicht darauf verwei-
sen kann, welche fortgeschrittenen Regeln zur Anwendung
kommen. Dieses Buch umfasst folgende Sektionen zu fort-
geschrittenen Regeln:

BEFEHLE (Seite 29-30)

Diese Regeln erldutern, wie du Befehlspunkte erhalten
kannst, um machtige Befehle einzusetzen, die dir ermdgli-
chen, auf Fahigkeiten zu reagieren und im Zug deines Geg-
ners zu handeln. Wenn ihr die Regeln fiir Befehle nicht
verwendet, ignoriert alle Fahigkeiten, in deren Ecke das Be-
fehlspunktsymbol zu sehen ist.

GELANDE (Seite 31-32)

In diesen Regeln wird im Detail beschrieben, wie deine Mo-
delle mit Gelandestiicken interagieren, etwa wie sie arka-
ne Knotenpunkte erobern oder sogar Kraft aus ihnen zie-
hen konnen.

MAGIE (Seite 33-34)

Wenn du in deinen Schlachten Zugriff auf die mystische
Macht von ZAUBERERN, PRIESTERN und Manifestationen
haben willst, siehe Magie.

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG (Seite 35-38)
Wenn du bereit bist, eine eigene Armeeliste zu verfassen
und deiner Armee mit Regimentern, Kampfformationen
und Verbesserungen deinen eigenen Stempel aufzudrii-
cken, findest du Informationen unter Armeezusammen-
stellung.

KOMMANDOMODELLE (Seite 39)

Hier findest du Regeln fiir besondere Modelle: die Champi-
ons, Standartentrager und Musiker, die sich in vielen Ein-
heiten bei Warhammer Age of Sigmar finden.

TAKTISCHE VORHABEN (Seite 40)
Mit den taktische Vorhaben genannten Sekundérzielen er-
ginzt du deine Spiele um eine spannende Herausforderung.

EIGENE SCHLACHTENSAMMLUNGEN }
Es gibt viele Arten, Warhammer Age of Sigmar zu <
spielen, von den Schlachtensammlungen zu Pfad des
Ruhms, die sich durch mit einer Kampagne verbun-

dene erzihlerische Schlachten auszeichnen, bis hin zu
den Schlachtensammlungen fir Speerspitze und das
ausgewogene Spiel, die Spielbalance und kompetitiven
Wettstreit in den Mittelpunkt stellen.

Zusitzlich zu den offiziellen Schlachtensammlungen
mochten wir dich auch ermutigen, die Regeln dieser
Sektion als Werkzeuge zu nutzen, mit denen du ver-
schiedene Elemente frei mischen kannst, um eigene
Schlachtpldne oder Schlachtensammlungen fiir deine
Spiele zu entwerfen.

Willst du zum Beispiel deine gesamte Sammlung ins
Feld fithren oder wissen, welches Monster das stirkste
ist? Vielleicht willst du eigene Schlachtplidne und Son-
derregeln schreiben oder die Dinge vereinfachen, um
das Spiel deinen jiingeren Geschwistern beizubrin-
gen. Diese Regeln geben dir einen Rahmen, um all das
zu ermoglichen.

Hier sind ein paar Ideen fiir den Anfang:

Statt die fortgeschrittenen Regeln fiir die Armeezu-
sammenstellung zu benutzen, stelle eine Armee auf
Basis deiner liebsten Black-Library-Geschichte oder
eines von dir erfundenen spannenden Szenarios zu-
sammen. Wie wiirde sich etwa eine Gruppe aus 5 ver-
schiedenen Helden der Sturmgeschmiedeten gegen
ein Paar massiger Chaosmonstrosititen schlagen?

Entwirf deinen eigenen Schlachtplan, indem du Tei-
le des Schlachtfelds zu den Territorien der Spieler er-
nennst, Ziele platzierst und dir eine tolle Wendung
fiir die Schlacht ausdenkst. Experimentiere ruhig
mit verschiedenen Ideen. Thr konntet die Ziele ab-
wechselnd frei aufstellen, statt sie festen Positionen
zuzuweisen, oder sogar zwei Schlachtfelder durch
Reichspforten verbinden.

Lerne die fortgeschrittenen Regeln, indem du ein
Modul nach dem anderen in deine Schlachten ein-
fithrst - beginne zunédchst mit Befehlen zu experi-
mentieren, ergdnze sie dann um Magie und fithre
schlieflich alles zusammen und lerne, deinen Geg-

ner mit taktischen Vorhaben zu iiberlisten.
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4 Jede Fahigkeit mit Befehls-
punktkosten () ist
ein Befehl.

4 Jeder Spieler erhilt zu Be-
ginn der Schlachtrunde
4 Befehlspunkte.

4 Der Auflenseiter erhilt
1 zusatzlichen Befehlspunkt.

4 Jede Einheit kann pro Phase
nur 1 Befehl einsetzen.

4 Jeder Befehl kann pro Armee
pro Phase nur einmal einge-
setzt werden.

4 Du musst die Befehlspunkt-
kosten bezahlen, um einen
Befehl einsetzen zu konnen.

BEFEHLE

1.0 UBERSICHT: BEFEHLE

Manche Fihigkeiten, sogenannte Befehle, verlangen von dir, einen oder mehre-
re Befehlspunkte (J) fiir ihren Einsatz auszugeben. Jede Fahigkeit, die Befehls-
punktkosten hat (in der oberen rechten Ecke der Fahigkeit), ist ein Befehl.

1.1 BEFEHLSPUNKTE ERHALTEN

Zu Beginn jeder Schlachtrunde, nachdem der Auflenseiter bestimmt wurde,
erhilt jeder Spieler 4 Befehlspunkte. Falls es einen Auflenseiter gibt, so er-
hélt der Auflenseiter 1 zusatzlichen Befehlspunkt. Am Ende der Schlachtrun-
de werden die Befehlspunkte der Spieler auf 0 zuriickgesetzt (nicht ausgegebe-
ne Befehlspunkte verfallen).

1.2 BEFEHLE EINSETZEN

Befehle werden auf 4hnliche Weise wie alle anderen Fihigkeiten eingesetzt.
Allerdings kann jede Einheit in jeder Phase nur 1 Befehl einsetzen, jeder Be-
fehl kann nur einmal pro Armee pro Phase eingesetzt werden und du musst

eine Anzahl Befehlspunkte in Héhe seiner Befehlspunktkosten ausgeben.

2.0 BEFEHLE: HELDENPHASE

mal auf die Beine und neue Truppen ersetzen die Gefal-
lenen.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Fithre 6 Sammelwiirfe aus, indem du jeweils ei-
nen W6 wirfst. Fiir jede 4+ erhéltst du 1 Sammelpunkt.
Sammelpunkte kdnnen wie folgt ausgegeben werden:

« Heile (1) jene Einheit fiir jeden ausgegebenen Sammel-
punkt.

» Du kannst eine Anzahl Sammelpunkte in Hohe des
Werts Ausdauer jener Einheit ausgeben, um ein geto-
tetes Modell in jene Einheit zuriickzubringen.

Du kannst die Sammelpunkte in beliebiger Kombinati-
on wie oben beschrieben ausgeben. Nicht ausgegebene
Sammelpunkte verfallen.

% Beliebige Heldenphase 13
SAMMELN: Verwundete Soldaten kommen noch ein-

MAGISCHES EINGREIFEN: Ein mystisch begabter
Krieger stort die Pline des Feindes mit einem Fliistern.

Ansage: Wihle einen befreundeten ZAUBERER oder
PRIESTER, der diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Jene befreundete Einheit kann eine ZAuBER-
oder Geset-Fahigkeit (wie zutreffend) wie in deiner
Heldenphase einsetzen. Wenn du dies tust, subtrahie-
re 1 von Zauberwiirfen und Gebetswiirfen, die als Teil
jener Fahigkeit ausgefithrt werden.

£¥ Gegnerische Heldenphase 1)

E——

3.0 BEFEHLE: BEWEGUNGSPHASE

# Gegnerische Bewegungsphase

NEUPOSITIONIERUNG: Diese Krieger ergreifen
die Initiative und reagieren ziigig auf Feindbewegungen.

|

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Jedes Modell jener Einheit kann sich bis zu

W6 Zoll weit bewegen. Jene Bewegung kann nicht durch
die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten verlaufen
und nicht darin enden.

BEWEGUNG, RENNEN
. - . ™
# Reaktion: Du hast eine RENNEN-Fihigkeit angesagt 1
IM LAUFSCHRITI: Auf den Befehl ihres Generals

hin eilen diese Krieger auf eine Schliisselposition zu.

Eingesetzt von: Der Einheit, die jene RENNEN-Fihig-
keit einsetzt

Effekt: Fiihre als Teil jener RENNEN-Fihigkeit keinen
Rennen-Wurf aus. Addiere stattdessen 6" auf den Wert
Bewegung jener Einheit, um zu bestimmen, wie weit
sich jedes Modell jener Einheit durch jene RENNEN-Fi-
higkeit bewegen kann.




4.0 BEFEHLE: FERNKAMPFPHASE

74 Gegnerische Fernkampfphase ! 1

e
i U Reaktion: Gegner hat eine ATTACKE-Fihigkeit angesagt 1

DECKUNGSFEUER: Die Krieger decken eine nahe
Feindeinheit mit Geschossen ein, bevor diese angreift.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist und in diesem Zug keine RENNEN-Fi-
higkeit eingesetzt hat, die diese Fahigkeit einsetzt, dann
wihle als Ziel die (jener Einheit) nachste feindliche Ein-
heit, die als Ziel fiir Fernkampfattacken gewéhlt werden
kann. Du kannst weder MANIFESTATIONEN noch Frakti-
onsgeldndestiicke als Ziel fiir diese Fahigkeit wahlen.

Effekt: Handle fiir die Einheit, die diese Fahigkeit ein-
setzt, Fernkampfattacken gegen das Ziel ab. Du musst
von den Trefferwiirfen fiir jene Attacken 1 subtrahieren.

7.0 BEFEHLE: DEFENSIV
VOLLE VERTEIDIGUNG: Die Soldaten schlieffen
die Reihen, um sich gegen den Ansturm zu schiitzen.

Eingesetzt von: Einer Einheit, die Ziel einer ATTACKE-
Fahigkeit ist

Effekt: Addiere in dieser Phase 1 auf Schutzwiirfe fiir
jene Einheit.

SCHLUSSEL FERNKAMPF, ATTACKE

5.0 BEFEHLE: ANGRIFFSPHASE

# Gegnerische Angriffsphase

GEGENANGRIFF: Diese Krieger sehen, dass nun
entschlossen gehandelt werden muss, und stiirmen vor-
an, um den Feind zuriickzudringen oder abzufangen.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Jene Einheit kann eine ANGRIFF-Fihigkeit ein-
setzen wie in deiner Angriffsphase.

# Reaktion: Du hast eine ANGRIFF-Fihigkeit angesagt

VORWARTS ZUM SIEG: Als ihr Angriff erlahmt,
verleiht diesen Kriegern ein aufmunternder Befehl
neue Krafft.

Eingesetzt von: Der Einheit, die jene ANGRIFF-Féhig-
keit einsetzt

Effekt: Du kannst den Angriffswurf wiederholen.

8.0 BEFEHLE: ENDE DES ZUGES

1¥ Ende eines beliebigen Zuges 1’\i

NIEDERWALZEN: Diese Krieger setzen ihre schiere
Masse ein, um durch eine Gruppe geringerer Feinde zu
wiiten und nichts als gebrochene Leiber zu hinterlassen.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die in diesem
Zug angegriffen hat, die diese Fihigkeit einsetzt; dann
musst du eine feindliche Einheit im Nahkampf mit ihr
als Ziel wahlen. Das Ziel muss einen geringeren Wert
Ausdauer haben als die Einheit, die diese Fahigkeit ein-
setzt.

Effekt: Fiige dem Ziel W3 tédlichen Schaden zu. An-
schlieflend kann sich die Einheit, die diese Fahigkeit
einsetzt, eine Entfernung bis zu ihrem Wert Bewegung
bewegen. Sie kann sich durch die Nahkampfreichweite
von feindlichen Einheiten bewegen, mit denen sie zu Be-
ginn der Bewegung im Nahkampf war, und die Bewe-
gung in Nahkampfreichweite jener Einheiten beenden,
sich aber nicht durch oder in die Nahkampfreichweite
anderer feindlicher Einheiten bewegen. Sie muss die Be-

6.0 BEFEHLE: ATTACKEN
(FERNKAMPF UND NAHKAMPF)

#< Reaktion: Du hast eine ATTACKE-Fihigkeit angesagt
VOLLER ANGRIFEF: Die Krieger kimpfen wie wild.

Eingesetzt von: Der Einheit, die jene ATTACKE-Fahig-
keit einsetzt

Effekt: Addiere 1 auf fiir jene ATTACKE-Fihigkeit aus-
gefithrte Trefferwiirfe. Dies betrifft auch Waffen mit der
Waffenfihigkeit Begleiter.

wegung nicht im Nahkampf beenden.

SCHLUSSEL BEWEGUNG
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GELANDE

Die Citadel-Gelandeliste (Sei-

te 65) umfasst eine Liste von 1.0 GELANDE: UBERSICHT

Geldndestiicken fiir Warham- Geldndestiicke lassen das Schlachtfeld bedeutsam und taktisch herausfordernd
mer Age of Sigmar, die dir ver- wirken. Der verwendete Schlachtplan oder die verwendete Schlachtensammlung
rit, welche Geldndefihigkeiten gibt Auskunft dariiber, wie das Geldnde aufgebaut werden sollte.

jedes von ihnen hat.

1.1 VOLLSTANDIG AUF GELANDE UND HINTER GELANDE

Ein Modell befindet sich vollstindig auf einem Geldndestiick, wenn sich sein
Base auf jenem Geldndestiick befindet und kein Teil seines Bases {iber den
Rand jenes Geldndestiickes ragt. Eine Einheit befindet sich vollstindig auf ei-
nem Geldndestiick, wenn sich jedes ihrer Modelle vollstindig auf jenem Ge-

landestiick befindet.

Wenn eine Einheit Ziel einer Attacke ist, gilt sie als hinter einem Geldnde-
stiick, wenn es nicht moglich ist, eine gerade Linie von einem Modell der atta-
ckierenden Einheit zu einem Modell der Zieleinheit zu ziehen, die nicht {iber
jenes Geldndestiick verlduft. Ignoriere Teile des Geldndestiicks, die in Nah-
kampfreichweite der attackierenden Einheit sind, wenn du bestimmst, ob sich
die Zieleinheit hinter jenem Gelandestiick befindet.

A r— -

1.2 ALLGEMEINE GELANDEFAHIGKEITEN
Jedes Geldndestiick hat eine oder mehrere der folgenden
passiven Fahigkeiten:

Deckung: Subtrahiere 1 von Trefferwiirfen fiir Atta-
cken gegen eine Einheit, die sich hinter oder vollstan-
dig auf diesem Geldndestiick befindet, es sei denn, jene
Einheit hat in diesem Zug angegriffen oder hat das
Schliisselwort FLIEGEN.

Instabil: Modelle konnen sich iiber jeden Teil dieses
Gelandestiicks bewegen, der hoher als 1" ist, ihre Be-
wegung aber nicht darauf beenden und nicht darauf
aufgestellt werden.

Ort der Macht: HELDEN innerhalb von 3" um dieses
Geldndestiick kénnen die Fahigkeit ,,Ort der Macht
aktivieren® einsetzen (sieche rechts).

Unpassierbar: Modelle konnen sich durch keinen Teil
dieses Geldndestiicks bewegen, keine Bewegung darauf
beenden und nicht darauf aufgestellt werden.

Versperrt Sicht: Eine befreundete Einheit, die sich
hinter oder vollstindig auf diesem Geldndestiick be-
findet, kann nicht als Ziel fiir Fernkampfattacken ei-
ner feindlichen Einheit gewihlt werden, die sich nicht
innerhalb ihrer Nahkampfreichweite befindet, es

sei denn, die befreundete Einheit hat das Schliissel-
wort FLIEGEN.

1.3 GELANDEGROSSEN

« Geldnde, das in eine Fliche passt, die nicht grofer ist
als 7" x 7", ist klein.

« Geldnde, das nicht klein ist und in eine Flache passt,
die nicht grofler ist als 7" x 12", ist mittel.

« Geldnde, das zu grof3 ist fiir eine Fliche von 7" x 12",
ist grof3.

1.4 GELANDETYPEN
Jedes Gelindestiick bei Warhammer Age of Sigmar ge-
hort einem der folgenden Typen an:

« Hindernis

« Sichtbarriere

¢ Gelindezone

o Ort der Macht

o Fraktionsgelinde

£¥ Beginn eines beliebigen Zuges

ORT DERMACHT AKTIVIEREN: Der Held zieht
Kraft aus einem mythischen Wahrzeichen.

Ansage: Wihle einen befreundeten HELDEN inner-
halb von 3" um mindestens einen Ort der Macht, der
diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Wirf einen Wiirfel. Bei einer 1 fiige jenem
HELDEN W3 tédlichen Schaden zu. Bei 2+:

o Istjener HELD ein ZAUBERER oder PRIESTER,
addiere in diesem Zug 1 zu Zauberwiirfen oder
Gebetswiirfen fiir jenen HELDEN.

o Istjener Held weder ZAUBERER noch
PRIESTER, kann er in diesem Zug die Fihigkeit
»Bannen“ oder ,,Manifestation brechen® einset-
zen, als hitte er ZAUBERER (1).

SCHLUSSEL Basis

Vor Beginn der Schlacht miissen sich die Spieler einigen,
welches Geldndestiick welchem Typ angehort.

1.4.1 HINDERNISSE
Beispiele: Ruinen, Triitmmer, Statuen, Barrikaden
Geldndefihigkeiten: Deckung, Instabil

1.4.2 SICHTBARRIEREN

Beispiele: Wildhain, Festungsmauer
Geldndefihigkeiten: Deckung, Versperrt Sicht,
Instabil

1.4.3 GELANDEZONEN
Beispiele: Hiigel, Sturmgewdlbe
Geldndefihigkeiten: Deckung

1.4.4 ORTEDERMACHT

Beispiele: Reichspforte, Reinigender Aqua-
lith, Nexusbrunnen

Geldndefihigkeiten: Deckung, Ort der Macht,
Instabil



1.5 FRAKTIONSGELANDE

Manche Fraktionen haben besondere Gelandestiicke, sogenannte Fraktions-
gelindestiicke. Fraktionsgeldndestiicke haben ihre eigenen Truppenschrift-
rollen. Sie gelten nicht als Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

o In der Nahkampfphase werden sie in Hinblick auf Bewegung, Nahkampf-
reichweite und darauf, ob Einheiten im Nahkampf sind, als Einheiten be-
handelt. Einheiten kénnen eine Angriffsbewegung innerhalb von %" um ein
feindliches Fraktionsgeldndestiick beenden, als wire dieses eine Einheit.

o Sie konnen wie Einheiten als Ziel fiir gegnerische Fahigkeiten gewéhlt wer-
den. Sie sind nicht von gegnerischen Fihigkeiten betroffen, fiir die keine
Ziele gewidhlt werden.

o Thnen konnen Schadenspunkte zugewiesen werden, als wéren sie Einheiten,
und sie kénnen zerstort werden.

« Solange ein Fraktionsgelindestiick besetzt ist, ist es eine Einheit (siche
1.5.1). Fraktionsgeldndestiicke (ob besetzt oder nicht) konnen keine Zie-
le beanspruchen.

« Hat ein Gelandestiick Nahkampf- oder Fernkampfwaffen, kann es die Basis-
Fahigkeiten ,,Kimpfen“ und ,,Fernkampf* wie eine Einheit einsetzen.

o Geldndestiicke mit Bewegungswert 0“ (,,-“) kénnen sich nicht bewegen (be-
achte, dass eine Nachriicken-Bewegung auch eine Art Bewegung ist).

Manche Fraktionsgeldndestiicke erlauben dir, eine Einheit darauf zu platzieren
(dies ist in den Regeln jenes Gelandestiicks ausdriicklich angegeben). Wenn du
dies tust, werden Entfernungen und Sichtbarkeit fiir die Einheit auf jenem Ge-
lindestiick nicht zu oder von der Einheit aus ermittelt, sondern zu oder von
dem Geldndestiick. Sofern nicht anders angegeben, konnen Einheiten auf ei-
nem Fraktionsgeldndestiick keine KAMPFEN-Fahigkeiten einsetzen.

Wird eine auf einem Geldndestiick platzierte Einheit von ihm entfernt (z. B.
wenn eine Fahigkeit die Einheit vom Schlachtfeld entfernt), hat jene Einheit je-
nes Geldndestiick verlassen und verliert jegliche besonderen Rollen oder Vor-
ziige, die es dadurch hatte, dass es auf dem Geldndestiick platziert wurde.

1.6 EINHEITEN AUF GELANDESTUCKEN ANGREIFEN

Es gibt Fille, in denen es nicht moglich ist, eine Einheit, die sich vollstindig
auf einem Gelandestiick befindet (etwa im obersten Stockwerk eines Turms),
mit einer ANGREIFEN-Fihigkeit zu erreichen, da die angreifende Einheit ihre
Bewegung nicht auf halbem Weg das Geldndestiick hinauf beenden kann und
auf dem Geldnde nicht genug Platz zum Platzieren der angreifenden Model-
le ist. In solchen Fillen kann die Einheit ihren Angriff stattdessen innerhalb
von %" um jenes Geldndestiick beenden, wenn dies dazu fithrt, dass die an-
greifende Einheit ihre Bewegung im Nahkampf mit mindestens einer feindli-
chen Einheit beendet, die sich vollstandig auf einem Geldndestiick befindet.

1.7 GELANDETEILE

Manche Gelidndestiicke, etwa Wildhaine oder Sammlungen kleinerer alter-
timlicher Ruinen, haben mehrere Geldndeteile. Jedes Gelandeteil, das zum
selben Geldndestiick geh6rt, muss auf eine Weise mit den anderen Teilen auf-
gestellt werden, die der Grofe des Gelandestiicks entspricht (1.3). Die vollstin-
dige Sammlung dieser Teile wird als ein einziges Gelindestiick behandelt.

Auf der Citadel-Gelandeliste

(Seite 65) steht die Anzahl von
Geldndeteilen, aus denen jedes
Gelandestiick bestehen kann.
Wenn ihr Gelandestiicke ver-
wendet, die nicht auf jener Lis-
te aufgefiihrt sind, einigt euch
vor dem Aufbau des Schlacht-
felds, aus wie vielen Gelinde-
teilen jedes Geldndestiick be-
stehen kann.

Auf diesem Schlachtfeld ist Ci-
tadel-Gelidnde aufgebaut, also
entnehmen die Spieler die Ge-
lindetypen der jeweiligen Ge-
landestiicke einfach der Cita-
del-Gelandeliste (Seite 65).

© Zerstortes Domizil
(Hindernis)

@© Domizil-Rohbau (Hindernis)

@© Wichterstatue (Hindernis)
© Reinigender Aqualith
(Ort der Macht)
© Nexusbrunnen
(Ort der Macht)
@ Wildhain (Sichtbarriere)
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4 ZAUBERER konnen Zauber
wirken; PRIESTER kénnen
Gebete sprechen.

4 Jeder ZAUBERER und PRIES-
TER kann pro Phase eine
Anzahl von Zaubern und
Gebeten entsprechend seiner
Machtstufe einsetzen.

4 Jeder ZAUBERER kann pro
Phase eine Anzahl von BAN-
NEN-Fihigkeiten in Hohe
seiner Machtstufe einsetzen.

4 Jeder Zauber und jedes Ge-
bet kann nur einmal pro Zug
eingesetzt werden.

BEISPIEL FUREINEN ZAUBER

U Deine Heldenphase

MYSTISCHERSCHILD:
Unirdisches Licht legt sich schiitzend
um die Verbiindeten des Zauberers.

Ansage: Wihle eine sichtbare be-
freundete Einheit vollstindig inner-
halb von 12" um diesen ZAUBERER
als Ziel und fithre mit 2W6 einen
Zauberwurf aus.

Effekt: Die Einheit hat fiir diesen
Zug RETTUNG (6+).

SCHLUSSEL ZAUBER

BEISPIEL FUREIN GEBET

® Einmal pro Schlacht,
~deine Heldenphase

AUFERSTEHUNG: Ein gefallener
Held wird vor Lebenskraft strotzend
von den Toten zuriickgeholt.

Ansage: Fithre mit einem W6 einen
Gebetswurf aus.

Effekt: Wihle einen getoteten be-
freundeten INFANTERIE-HELDEN
und bringe ihn auf das Schlachtfeld
zuriick. Stelle jenen HELDEN voll-
standig innerhalb von 3" um diesen
PRIESTER auf.

SCHLUSSEL GEBET

MAGIE

1.0 ZAUBERER UND PRIESTER

ZAUBERER sind besondere Einheiten, die Zauber wirken konnen, und PRIESTER
sind besondere Einheiten, die Gebete sprechen kdnnen. Zauber und Gebete sind
machtige Fahigkeiten, die eine Schlacht auf drastische Art beeinflussen kénnen.

1.1 MACHTSTUFE

Fiir alle ZAUBERER und PRIESTER ist in Klammern nach dem Schliisselwort
eine Machtstufe angegeben, etwa ZAUBERER (2). Die Machtstufe eines Zau-
BERERS oder PRIESTERS bestimmt die Anzahl von ZAUBER-, GEBET- oder
BRECHEN-Fihigkeiten, die er pro Phase einsetzen kann (in beliebiger Kom-
bination). Eine ZAUBERER (2)-Einheit konnte etwa in der Heldenphase ihres
Befehlshabers 1 ZAUBER- und 1 BRECHEN-Fihigkeit einsetzen.

2.0 ZAUBER

Der Ansage-Schritt jedes Zaubers verlangt, dass du mit 2W6 einen Zauberwurf
ausfiihrst. Ist das Ergebnis kleiner als der Zauberwert jenes Zaubers (in dessen
oberer rechter Ecke), misslingt der Zauber und der Effekt wird nicht abgehandelt.

Zeigen im unmodifizierten Zauberwurf mindestens 2 Wiirfel eine 1, ist dies ein
Zauberpatzer: Der Zauber misslingt, sein Effekt wird nicht abgehandelt, dem
ZAUBERER, der ihn eingesetzt hat, wird W3 todlicher Schaden zugefiigt und je-
ner ZAUBERER kann in jener Phase keine weiteren Zauber einsetzen.

Feindliche Reaktionen kdnnen nur dann eingesetzt werden, wenn der Zauberwurf
gleich dem oder grof3er als der Zauberwert des Zaubers ist. Sofern der Zauber nicht
gebannt wird (siehe 4.0), ist er dann erfolgreich gewirkt: Handle seinen Effekt ab.

3.0 GEBETE

Der Ansage-Schritt jedes Gebets verlangt, dass du mit einem W6 einen Gebets-
wurf ausfiihrst. Bei einem unmodifizierten Gebetswurf von 1 misslingt das Ge-
bet, sein Effekt wird nicht abgehandelt und du musst W3 Ritualpunkte vom
PRIESTER entfernen, der das Gebet einsetzt.

Bei einem unmodifizierten Gebetswurf von mindestens 2 wihle einen der fol-
genden Effekte:

o Gib dem PRIESTER eine Anzahl Ritualpunkte in Hohe des Gebetswurfs
(Ritualpunkte kénnen iiber mehrere Ziige hinweg gesammelt werden).

o Addiere die Ritualpunkte des PRIESTERS zum Gebetswurf. Ist der Gebetswurf
gleich dem oder hoher als der Gebetswert des Gebets (in dessen oberer rechter
Ecke), wird es erhort: Handle den Effekt des Gebets ab und setze dann die Ri-
tualpunkte des PRIESTERS auf 0.

4.0 ZAUBER BANNEN

Jeder ZAUBERER kann die Reaktion ,Bannen® pro Phase so oft einsetzen, wie sei-
ne Machtstufe angibt. Dies ist eine Ausnahme zu den Regeln der Eins (Grundre-
geln, 5.3).

€ Reaktion: Gegner hat eine ZAUBER-Fihigkeit ngesagt

BANNEN: Der Zauberer ldsst die Kraft eines feindlichen Zaubers erloschen
und macht dessen Effekt zunichte.

Eingesetzt von: Einem befreundeten ZAUBERER innerhalb von 30" um den
feindlichen ZAUBERER, der den Zauber einsetzt.

Effekt: Fithre mit 2W6 einen Bannwurf aus. Ist das Ergebnis hoher als der
Zauberwurf des Zaubers, wird der Zauber gebannt und sein Effekt wird nicht
abgehandelt. Diese Reaktion kann je Zauberwurf nur einmal eingesetzt wer-
den.

SCHLUSSEL BANNEN




5.0 ABGUNSTIGE MAGIER, WANKELMUTIGE GOTIER

In jedem Zug kann nicht mehr als 1 befreundeter ZAUBERER den gleichen Zau-
ber zu wirken versuchen, mit Ausnahme von Zaubern mit dem Schliisselwort
UNBEGRENZT. Ebenso kann in jedem Zug nicht mehr als 1 befreundeter PRIES-
TER das gleiche Gebet zu sprechen versuchen, mit Ausnahme von Gebeten mit
dem Schliisselwort UNBEGRENZT. Bedenke auch, dass jede Einheit jede Zauber-
oder Gebetsfihigkeit nur einmal pro Phase einsetzen kann (siehe Die Regeln der
Eins, Grundregeln, 5.3).

6.0 ZAUBER UND GEBETE KENNEN

ZAUBERER und PRIESTER konnen nur Zauber und Gebete einsetzen, die sie
kennen. Jeder ZAUBERER und PRIESTER kennt etwaige Zauber oder Gebete auf
seiner Truppenschriftrolle sowie alle Zauber und Gebete der Magielehren, Ma-
nifestationslehren und Gebetslehren, die du fiir deine Armee wihlst (siche Mo-
dul Armeezusammenstellung).

7.0 MANIFESTATIONEN

Es gibt zwei Typen von Manifestationen: Endloszauber, die von ZAUBERERN
beschworen werden, und Anrufungen, die von PRIESTERN beschworen werden.
Jede Manifestation hat ihre eigene Truppenschriftrolle, und in der entsprechen-
den Manifestationslehre findest du den Zauber oder das Gebet, um jene Manifes-
tation zu beschworen. In jedem Zug kann nicht mehr als 1 befreundeter ZAUBE-
RER oder PRIESTER die gleiche Manifestation zu beschworen versuchen, und ein
befreundeter ZAUBERER oder PRIESTER kann nicht versuchen, eine befreunde-
te Manifestation zu beschworen, die im selben Zug aus dem Spiel entfernt wurde.
Manifestationen gelten nicht als Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

« In Hinblick auf Bewegung, Nahkampfreichweite, Aufstellung anderer Einhei-
ten und darauf, ob Einheiten im Nahkampf sind, werden sie als Einheiten be-
handelt. Einheiten kénnen eine Angriffsbewegung innerhalb von %" um eine
Manifestation beenden, als wire diese eine Einheit.

« Falls sie Nahkampf- oder Fernkampfwaffen haben, konnen sie wie Einheiten
die Basis-Fihigkeiten , Kimpfen“ und ,,Fernkampf* einsetzen.

o Falls sie einen hoheren Bewegungswert als 0" (,,-“) haben, kénnen sie wie Ein-
heiten BAs1s-BEWEGUNG-Fahigkeiten einsetzen.

« Sie konnen wie Einheiten als Ziel fiir gegnerische Fahigkeiten gewédhlt werden.
Sie sind nicht von gegnerischen Fahigkeiten betroffen, fiir die keine Ziele ge-
wihlt werden.

 Thnen kénnen Schadenspunkte zugewiesen werden, als wéren sie Einheiten,
und sie kénnen zerstort werden.

o Manifestationen mit Bewegungswert 0" (,,-“) konnen sich nicht bewegen. In
Hinblick auf Bewegung, Nahkampfreichweite, Aufstellung anderer Einheiten
und darauf, ob Einheiten im Nahkampf sind, werden sie nur in der Nahkampf-
phase als Einheiten behandelt. Einheiten konnen eine Angriffsbewegung in-
nerhalb von %" um eine feindliche Manifestation mit Bewegungswert 0" (,,-)
statt innerhalb von %" um eine feindliche Einheit beenden.

o Modelle kénnen sich durch Manifestationen bewegen, konnen aber keine Be-
wegung darauf beenden.

7.1 GETRENNTE VERBINDUNG
Wird der ZAUBERER oder PRIESTER, der eine Manifestation beschworen hat,
getotet, so wird jene Manifestation vom Schlachtfeld entfernt.

7.2 MANIFESTATIONEN BRECHEN
Alle ZAUBERER und PRIESTER konnen die folgende Fahigkeit einsetzen:

< Deine Heldenphase

MANIFESTATION BRECHEN: Der Zauberer oder Priester lost die arkanen
Miichte auf, die eine Manifestation in der Realitit binden.

Ansage: Wihle einen befreundeten ZAUBERER oder PRIESTER, der diese Fa-
higkeit einsetzt; wihle eine Manifestation innerhalb von 30" um ihn als Ziel und
fithre dann mit 2W6 einen Brechenwurf aus. Addiere 1 auf den Brechenwurf fiir
jede weitere feindliche MANIFESTATION auf dem Schlachtfeld nach der ersten.

Effekt: Ist der Brechenwurf gleich dem oder hoher als der auf der Truppen-
schriftrolle der Manifestation angegebene Brechenwert, wird sie gebrochen
und aus dem Spiel entfernt. Du kannst dieselbe Manifestation nicht mehr als
einmal pro Zug als Ziel fiir diese Fihigkeit wihlen.

SCHLUSSEL BRECHEN
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ABERKHORNE HASST
ZAUBEREI!

Zauberer und Priester bedienen
sich sehr verschiedener Kraft-
quellen - Erstere nutzen Kon-
zentrationen von Magieparti-
keln, die tiberall in den Reichen
zu finden sind, wahrend Letz-
tere um gottlichen Beistand be-
ten —, doch die durchschnittli-
che Person in den Reichen der
Sterblichen erkennt die feine-
ren Unterschiede dabei fiir ge-
wohnlich nicht. Im Sinne der
Regeln werden die wundersa-
men Fahigkeiten von Zaube-
rern und Priestern beide im
Modul Magie behandelt.
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Die aktuellen Punktwerte findest
du in der App zu Warhammer
Age of Sigmar. Auf warhammer-
community.com findest du eben-
falls die aktuellen Punktwerte.

Schlachtprofile werden regel-
méfig aktualisiert, um die
Spielbalance zu verbessern.
Wenn wir sie neu veréffent-
lichen, iiberschreibt die neue
Fassung alle Versionen mit ei-
nem fritheren Veroffentli-
chungsdatum oder ohne Verof-
fentlichungsdatum.

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG
1.0 WIE MAN LOSLEGT

1.1 ARMEELISTE

Die folgenden Regeln erldutern, wie du eine Armeeliste in Vorbereitung auf
eine Schlacht zusammenstellst. Eine Armeeliste zum Ausdrucken findest du
zum Download auf warhammer-community.com.

1.2 PUNKTGRENZE

Bevor du mit dem Ausfiillen deiner Armeeliste beginnst, solltest du dich mit
deinem Gegner auf eine Punktgrenze fiir die Schlacht einigen. Ihr konnt eine
beliebige Punktgrenze wahlen, aber hdufig werden 1000 Punkte, 2000 Punkte
oder irgendetwas dazwischen benutzt. Fiir keine Einheit deiner Armee darfst
du mehr als die Hilfte deiner Punkte ausgeben.

1.2.1 PUNKTGRENZE UNTERSCHRITTEN

In vielen Fillen wird der Gesamtpunktwert der Einheiten deiner Armee
nicht genau die Punktgrenze erreichen, aber dir fehlen Punkte fiir eine
weitere Einheit. Wenn der Gesamtpunktwert deiner Armee mindestens
50 Punkte niedriger ist als die Punktgrenze der Schlacht, erhiltst du zu
Beginn der ersten Schlachtrunde 1 zusitzlichen Befehlspunkt.

1.3 SCHLACHTPROFILE

Die notigen Informationen fiir die Zusammenstellung deiner Armeeliste fin-
dest du in den Schlachtprofilen jeder Einheit. Schlachtprofile fiir alle Einhei-
ten findest du auf warhammer-community.com.

2.0 FRAKTIONEN
Beim Zusammenstellen deiner Armeeliste wahlst du als Erstes eine Fraktion
(etwa Sturmgeschmiedete Ewige oder Skaven).

Jede Fraktion hat eigene Truppenschriftrollen, Schlachtprofile und Fraktions-
regeln. Du findest sie in verschiedenen Publikationen, meist aber im Kriegsbuch
der jeweiligen Fraktion.

2.1 KAMPFFORMATIONEN

Viele Fraktionen umfassen eine oder mehrere Kampfformationen. Jede
Kampfformation verleiht deiner Armee einzigartige Vorteile. Etwaige Kampt-
formationen findest du in den Fraktionsregeln deiner Fraktion.

2.2 BERUHMTE ARMEEN

Manche Fraktionen haben Zugriff auf Regeln fiir Themenarmeen, sogenann-
te Berithmte Armeen. Wenn du entscheidest, eine Berithmte Armee einzu-
setzen, ersetzen die Regeln jener Beriihmten Armee die normalen Fraktions-
regeln jener Armee.

3.0 EINHEITEN HINZUFUGEN

3.1 REGIMENTER

Armeen bestehen aus einem oder mehreren Regimentern, die je von einem
HELDEN angefiihrt werden. Deine Armee muss mindestens 1 Regiment ent-
halten und kann maximal 5 Regimenter enthalten. Um deiner Armee ein Re-
giment hinzuzufiigen, wihle 1 HELDEN deiner Fraktion und wahle dann bis
zu 3 Einheiten, die keine HELDEN sind, die ihn begleiten.

Im Schlachtprofil jedes HELDEN steht, welche Einheiten seinem Regiment
hinzugefiigt werden kénnen, und im Schlachtprofil jeder Nicht-HELDEN-
Einheit stehen deren etwaige Schliisselworter. Im Schlachtprofil mancher
HELDEN (etwa mancher namhafter Personlichkeiten) kann stehen, dass sie
dem Regiment eines anderen HELDEN hinzugefiigt werden kénnen.



3.2 DERGENERAL

Du musst als General 1 HELDEN deiner Armee wihlen, der ein Regiment an-
fithrt. Wenn Einheiten deiner Armee das Schliisselwort KRIEGSHERR haben,
musst du eine jener Einheiten als deinen General wihlen. Das Regiment dei-
nes Generals kann neben deinem General zusitzlich bis zu 4 Nicht-HELDEN-
Einheiten enthalten.

3.3 VERSTARKTE EINHEITEN

Wenn du deiner Armeeliste eine Einheit hinzufiigst, kannst du sie als ver-
stiarkte Einheit hinzufiigen. Eine verstarkte Einheit hat zweimal so viele
Modelle wie in ihrer Mindestgrofie angegeben und kostet zweimal so viele
Punkte. Hat eine Einheit Mindestgréfie 1, kann sie nicht verstirkt werden.

3.4 EINZIGARTIGE EINHEITEN
Du kannst dieselbe EINZIGARTIGE Einheit nicht mehr als einmal in deine Ar-
mee aufnehmen. EINZIGARTIGE Einheiten konnen nicht verstarkt werden.

3.5 BERUHMTE REGIMENTER

Neben deinen eigenen Regimentern kannst du auch Punkte ausgeben, um

1 Beriihmtes Regiment in deine Armee aufzunehmen. Berithmte Regimenter
sind vorgefertigte Regimenter mit besonderen Fihigkeiten. Die Regeln fiir je-
des Beriihmte Regiment geben an, welche Fraktionen es aufnehmen koénnen.
Eine Einheit eines Berithmten Regiments kann nicht dein General sein, selbst
wenn sie ein KRIEGSHERR ist.

 Du kannst in deine Armee nicht mehr als ein Berithmtes Regiment aufneh-
men, es sei denn, es ist im Schlachtprofil jenes Regiments anders angegeben.

« Einheiten eines Berithmten Regiments konnen keine Fraktionsregeln, ein-
schliefilich Verbesserungen und Lehren, der Fraktion einsetzen, mit der sie
durch Aufnahme in die Armee verbiindet werden (konnen aber als Ziele da-
fiir gewéhlt werden, wenn sie ansonsten infrage kommen).

« Wenn dir eine Fihigkeit erlaubt, eine Ersatzeinheit (Grundregeln, 24.2) fiir
eine Einheit eines Berithmten Regiments aufzustellen, zahlt jene Einheit
ebenfalls als Teil jenes Berithmten Regiments.

3.6 ZUSATZEINHEITEN

4 Wihlt eine Punktgrenze:
1000 Punkte oder 2000
Punkte oder einigt euch auf
eine andere Punktgrenze.

4 Wihle deine Fraktion.

4 Wihle deine Kampfforma-
tion (falls zutreffend).

4 Bilde Regimenter. Jedes
Regiment besteht aus
1 HELDEN und 0-3 Nicht-
HELDEN-Einheiten
(0-4 im Fall des Regiments
deines Generals).

4 Wihle Zusatzeinheiten (falls
zutreffend). Zusatzeinheiten
sind Einheiten, die nicht Teil
eines Regiments sind. Wenn
dein Gegner mehr Zusatz-
einheiten hat als du, erhiltst
du in jeder Schlachtrunde
1 zusatzlichen Befehlspunkt.

# Fiige Fraktionsgelindestiicke
hinzu (falls zutreffend).

4 Wihle Verbesserungen
(1 von jeder verfiigbaren Ver-
besserungstabelle).

4 Wihle bis zu 1 Magie-
lehre, 1 Gebetslehre und
1 Manifestationslehre.

Zusatzeinheiten ermoglichen dir, beliebige Einheiten deiner Fraktion ohne die Einschrankung durch Regimenter zu
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wihlen, doch du kénntest deinem Gegner dadurch einen Vorteil geben. Du kannst der Sektion Zusatzeinheiten deiner
Armeeliste beliebig viele Zusatzeinheiten hinzufiigen, doch der Spieler mit den wenigsten Zusatzeinheiten auf seiner Ar-
meeliste erhdlt zu Beginn jeder Schlachtrunde 1 zusitzlichen Befehlspunkt (haben beide Spieler gleich viele Zusatzein-
heiten, erhilt kein Spieler den zusitzlichen Befehlspunkt). HELDEN mit verpflichtenden Regimentsoptionen kénnen nicht
als Zusatzeinheiten gewéhlt werden.

3.7 FRAKTIONSGELANDESTUCKE
Wenn deine Fraktion ein Fraktionsgeldndestiick oder eine Zusammenstellung aus Fraktionsgeldndestiicken hat, kannst
du 1 wihlen und in deine Armeeliste aufnehmen. Fraktionsgeldndestiicke kosten keine Punkte.

4.0 ABSCHLIESSENDE FEINHEITEN

4.1 VERBESSERUNGEN

Deine Fraktionsregeln umfassen eine Reihe von Verbesserungen, die du Einheiten geben kannst, etwa Heldeneigen-
schaften, Reittiereigenschaften und Artefakte der Macht. Du kannst von jeder Fraktionstabelle deiner Fraktionsregeln
1 Verbesserung wihlen. Jede Verbesserungstabelle fiihrt auf, welche Einheiten fiir jene Verbesserung infrage kommen.
EINZIGARTIGE Einheiten konnen keine Verbesserungen erhalten.

Manche Fahigkeiten erméoglichen dir, zusitzliche Verbesserungen zu wihlen; dieselbe Einheit kann nie mehr als 1 Verbes-
serung desselben Typs erhalten und du kannst dieselbe Verbesserung nie mehr als einmal in der Armee haben.

4.2 LEHREN
Du kannst 1 Magielehre wihlen, die deiner Fraktion zur Verfiigung steht. Tust du das, kennen alle ZAUBERER deiner
Armee alle Zauber jener Lehre.

Du kannst 1 Gebetslehre wihlen, die deiner Fraktion zur Verfiigung steht. Tust du das, kennen alle PRIESTER deiner
Armee alle Gebete jener Lehre.

Du kannst 1 Manifestationslehre wéhlen, die deiner Fraktion zur Verfiigung steht. Tust du das, kennen alle ZAUBERER
deiner Armee alle Zauber jener Lehre und alle PRIESTER deiner Armee kennen alle Gebete jener Lehre.



ARMEEZUSAMMENSTELLUNG: UBERSICHT

Diese Seiten bieten eine Ubersicht iiber die Zusammenstellung einer Armeeliste. Du brauchst eine leere Armeeliste, die
du von warhammer-community.com herunterladen kannst. Die Seiten 35-36 erklidren jeden dieser Schritte genauer.

1. AUF PUNKTGRENZE EINIGEN

1000 PUNKTE

1-2STUNDEN

2000 PUNKTE

2+ STUNDEN

ANDERE
SPIELGROSSE

(mit dem Gegner vereinbaren)

2. FRAKTION UND 3. REGIMENTER BILDEN
KAMPFFORMATION :
WAHLEN

o
-

10 Liberatoren
verstdrkt

1 SR ¥ o
Fiirst Vigilant auf , Y :ﬁ
Schattengryph kil = dial R
<¥ General 3 Prosecutoren 5 Vindictoren

1-S REGIMENTER PRO ARMEE
1 HELD muss als General gewihlt werden

Jedes Regiment besteht aus:

i) ¢ 1 HELD

« 0-3 Nicht-HELDEN-Einheiten
(0-4 wenn HELD der General ist)

FRAKTION KAMPE-
Sturmgeschmiedete FORMATION Verstirken: Doppelte Einheitengrofie

Ewige Vorhutfliigel tiir doppelte Punktkosten
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4. ZUSATZEINHEITEN 5. VERBESSERUNGEN
UND FRAKTIONSGE- WAHLEN
LANDE HINZUFUGEN
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Sturm- Fiirst Vigilantauf  Annihilatoren
drachengarde Schattengryph

Fiige zusdtzliche Einheiten deiner Fraktion
als Zusatzeinheiten hinzu

Wenn dein Gegner mehr Zusatzeinheiten hat
L1 i als du, erhaltst du jede Schlachtrunde 1 zusétzli-
chen Befehlspunkt

Wenn deine Armee Fraktionsgelédnde-
stiicke hat, kannst du deiner Armee-
liste 1 hinzufiigen

Wihle 1 Verbesserung von jeder Verbesserungs-
tabelle, die deiner Armee zur Verfiigung steht

6. LEHREN WAHLEN

Wihle 1 fiir deine Fraktion verfiig- Wihle 1 fiir deine Fraktion verfiig- ~ Wihle 1 fiir deine Fraktion verfiigbare
bare Magielehre (falls zutreffend) bare Gebetslehre (falls zutreffend) Manifestationslehre (falls zutreffend)
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NTIOTI ANTILTYHOSTOLIO.

Ist in der Schliisselleiste ei-
ner Einheit beispielsweise
CHAMPION (1/10) aufgefiihrt,
so kann fiir je 10 Modelle jener
Einheit 1 Modell ein Champi-
on sein.

Informiere deinen Gegner dar-
tiber, welche Modelle einer Ein-
heit Champions, Musiker und
Standartentréger sind, wenn es
nicht ohnehin durch die Minia-
turen zweifelsfrei ersichtlich ist.

KOMMANDOMODELLE

1.0 CHAMPIONS

Einheiten mit dem Schliisselwort CHAMPION haben eines oder mehrere Cham-
pion-Modelle. Wenn hinter dem Schliisselwort CHAMPION eine Zahl aufgefiihrt
ist, gibt sie den Anteil der Modelle jener Einheit an, die Champions sein konnen.
In jedem anderen Fall kann 1 Modell der Einheit 1 Champion sein. Einheiten mit
dem Schliisselwort CHAMPION haben die folgende Fihigkeit:

CHAMPION: Ein Veteran fiihrt den Angriff an.

Effekt: Addiere 1 auf den Wert Attacken der Waffen, die Champions dieser
Einheit einsetzen.

2.0 MUSIKER

Einheiten mit dem Schliisselwort MUSIKER haben eines oder mehrere Musiker-
Modelle. Wenn hinter dem Schliisselwort MUSIKER eine Zahl aufgefiihrt ist,
gibt sie den Anteil der Modelle jener Einheit an, die Musiker sein kénnen. In je-
dem anderen Fall kann 1 Modell der Einheit 1 Musiker sein. Einheiten mit dem
Schliisselwort MUSIKER haben die folgende Fihigkeit:

MUSIKER: Der Rhythmus der Trommel oder ein schallendes Horn treiben die
Soldaten stetig voran.

Effekt: Solange diese Einheit mindestens einen Musiker enthilt, kannst du,
wenn sie den Befehl ,,Sammeln® einsetzt, mit einem W6 einen zusatzlichen
Sammelwurf ausfithren.

3.0 STANDARTENTRAGER

Einheiten mit dem Schliisselwort STANDARTENTRAGER haben eines oder meh-
rere Standartentriger-Modelle. Wenn hinter dem Schliisselwort STANDARTEN-
TRAGER eine Zahl aufgefiihrt ist, gibt sie den Anteil der Modelle jener Einheit an,
die Standartentrager sein konnen. In jedem anderen Fall kann 1 Modell der Ein-
heit 1 Standartentréger sein. Einheiten mit dem Schliisselwort STANDARTEN-
TRAGER haben die folgende Fihigkeit:

STANDARTENTRAGER: Im Durcheinander der Schlacht scharen sich die
Krieger um diese Standarte.

Effekt: Solange diese Einheit mindestens 1 Standartentriger enthalt, addiere
1 auf den Kontrollwert dieser Einheit.

Champion der Musiker der

Standartentriger der
Clanratten Clanratten Clanratten



TAKTISCHE VORHABEN

1.0 UBERSICHT: TAKTISCHE VORHABEN
Wihrend einer Schlacht kann jeder Spieler durch das AbschliefSen von takti-
schen Vorhaben zusitzliche Siegespunkte erhalten.

¢ Taktische Vorhaben werden
mit der Fahigkeit , Taktisches
Wagnis® zu Beginn deines
Zuges gewahlt und werden

am Ende deines Zuges abge-
schlossen.

4 Jedes taktische Vorhaben ist
4 Siegespunkte wert.

2.0 TAKTISCHE VORHABEN WAHLEN
Taktische Vorhaben werden mit der Fihigkeit ,Taktisches Wagnis“ gewdhlt:

£ Einmal pro Schlachtrunde, zu Beginn deines Zuges

TAKTISCHES WAGNIS: Du befiehlst deinen Truppen, eine Gelegenheit zu
ergreifen, die sich im Lauf der Schlacht eriffnet hat.

Du kannst diese Fihigkeit nicht einsetzen, wenn du in der vorangegangenen
Schlachtrunde den zweiten Zug hattest und in der gegenwirtigen Schlacht-
runde den ersten Zug hast.

NTEOTH ANTILIEHOSTOLA0d

Effekt: Wihle 1 taktisches Vorhaben, das du noch nicht versucht hast. Du
kannst versuchen, jenes taktische Vorhaben in diesem Zug zu erfiillen.

2.1 TAKTISCHE VORHABEN ERFULLEN
Wenn du am Ende deines Zuges das taktische Vorhaben erfiillt hast, das du in
diesem Zug zu erfiillen versuchst, erhiltst du 4 Siegespunkte.

3.0 ALLGEMEINE TAKTISCHE VORHABEN

STANDHAFT BLEIBEN: Wir diirfen an keiner Front nachgeben. Bleibt
tapfer und haltet den Feind im Zaum.

Du schliefit dieses taktische Vorhaben am Ende deines Zuges ab, wenn in
diesem Zug mindestens 2 befreundete Einheiten gekdmpft haben und keine
befreundeten Einheiten in diesem Zug zerstort wurden.

GEFOLGE TOTEN: Indem du Mitglieder der Leibwache des feindlichen Be-
fehlshabers ausschaltest, machst du diesen verwundbar.

Wihle eine Einheit im Regiment des gegnerischen Generals. Du schliefit die-
ses taktische Vorhaben ab, wenn jene Einheit in diesem Zug zerstort wird.
ZWEIFRONTENKRIEG: Teilen und erobern lautet die Devise: Um zu sie-
gen, musst du den Feind aus zwei Richtungen zugleich bedringen.

Du schliefit dieses taktische Vorhaben am Ende deines Zuges ab, wenn du
mindestens 2 Ziele kontrollierst, die du zu Beginn deines Zuges nicht kont-
rolliertest, und mindestens 1 jener Ziele zu Beginn deines Zuges dein Geg-
ner kontrollierte.

EROBERT IHR TERRITORIUM: Sichere einen stabilen Briickenkopf
im Feindgebiet.

Wihle ein Geldndestiick, das sich ganz oder teilweise innerhalb von feindli-

chem Territorium und vollstindig auflerhalb von befreundetem Territorium
befindet. Du schliefit dieses taktische Vorhaben ab, wenn du jenes Geldnde-

stiick am Ende deines Zuges kontrollierst.

DAS ZENTRUM EINNEHMEN: Kimpfe eine starke, zentrale Position frei,
von der aus deine Truppen den Lauf der Schlacht bestimmen kénnen.

Du schlieft dieses taktische Vorhaben am Ende deines Zuges ab, wenn sich
mindestens 2 befreundete Einheiten innerhalb von 3" um die Schlachtfeld-
mitte und nicht im Nahkampf befinden.

FLANKENANGRIFF: Umzingelt den Feind und schlagt dann zu.

Du schliefit dieses taktische Vorhaben am Ende deines Zuges ab, wenn du
mindestens 1 befreundete Einheit innerhalb von 6" um jede kurze Schlacht-
feldkante hast, sich keine jener Einheiten vollstindig innerhalb deines Terri-
toriums befindet und keine jener Einheiten in diesem Zug aufgestellt wurde.




pr——==—% SCHLACHTENSAMMLUNG
FORTGESCHRITTENE

REGELN DES AUSGEWOGENEN SPIELS

Neben den Grundregeln ver-
wendet ,, Ausgewogenes Spiel: ( :R I EN: Z I{RI I E ( ;
Grenzkrieg® folgende fortge-

schrittene Regeln:

THIAS SANIDOMADSAV

o Befehle (Seite 29) 1. ARMEEN WAHLEN
» Gelande (Seite 31) Jeder Spieler stellt seine Armee geméfl den Regeln fiir Armeezusammenstellung
» Magie (Seite 33) (Seite 35) zusammen.
o Armeezusammenstellung

(Seite 35)
« Kommandomodelle 2. DAS SCHLACHTFELD AUFBAUEN

(Seite 39) Die Spieler wiirfeln gegeneinander. Der Gewinner entscheidet, welcher Spieler
o Taktische Vorhaben der Angreifer ist und welcher Spieler der Verteidiger ist.

(Seite 40)

Als Nichstes platziert der Verteidiger Ziele an den Orten, die auf der Schlacht-

i feldkarte durch goldene Kreise markiert sind: . Dann platziert der Verteidiger
Gelandestiicke. Jedes Gelandestiick muss weiter als 3" von der Schlachtfeldkan-
te, weiter als 6" von allen anderen Gelindestiicken und weiter als 3" von allen Zie-
len platziert werden.

SCHLACHTFELD-
GROSSE Nachdem die Ziele und das Geldnde platziert wurden, wihlt der Angreifer, wel-
Fiir eine 1000-Punkte-Schlacht ches Territorium sein Territorium ist. Das andere Territorium ist das Territorium
empfehlen wir ein Schlachtfeld des Verteidigers. Die Spieler handeln dann die Aufstellungsphase ab. Der An-
mit den Maflen 30" x 44" und greifer beginnt mit der Aufstellung (Grundregeln, 10.0).
4 Geldndestiicken.
Fiir eine 2000-Punkte-Schlacht SIEGESPUNKTE
empfehlen wir ein Schlachtfeld Jeder Spieler erhélt am Ende jedes seiner Ziige wie folgt Siegespunkte:
mit den Maflen 44" x 60" und
8 Geldndestiicken. o Du erhiltst 2 Siegespunkte, wenn du mindestens 1 Ziel kontrollierst.
o Du erhiltst 2 Siegespunkte, wenn du mindestens 2 Ziele kontrollierst.
Habt ihr euch auf eine ande- o Du erhiltst 2 Siegespunkte, wenn du mehr Ziele als dein Gegner kontrollierst.

re Punktgrenze geeinigt, passt
die Schlachtfeldgrofie und An-
zahl der Gelidndestiicke ent-
sprechend an.




c
DAUERDER SCHLACHT @
Grenzkrieg-Schlachten gehen iiber 4 Schlachtrunden. EP_J
GLORREICHER SIEG o
Der Spieler, der am Ende der Schlacht die meisten Siegespunkte hat, erringt ei- (p)
nen grofien Sieg. o3|

Z
Haben die Spieler am Ende der Schlacht gleich viele Siegespunkte und es hat nur t
der General eines der Spieler tiberlebt, so erringt jener Spieler einen knappen @
Sieg. Haben die Spieler am Ende der Schlacht gleich viele Siegespunkte und beide n
Generile haben tiberlebt oder sind beide tot, endet die Schlacht unentschieden. E

o]
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SCHLACHTPLAN
GRENZKRIEG TERRITORIUM DES ANGREIFERS
Zwei Armeen sind entschlossen, wichtiges L2

Gebiet zu erobern, das zwischen ihren Ter-
ritorien liegt. Von hier aus konnten sie tief
ins Feindesland vorstoflen.

WENDUNG: Du erhaltst 2 zusatzliche Sie-
gespunkte, wenn du das Ziel kontrollierst,
das vollstindig im gegnerischen Territorium
liegt. Wenn es einen Auflenseiter gibt, er-
hilt dieser 1 zusdtzlichen Siegespunkt fiir je-

des Ziel in den Territorien beider Spieler, das TERRITORIUM DES VERTEIDIGERS
er kontrolliert.

Durch ihre von den Géttern selbst gefertigte Riistung sind die Sturmgeschmiedeten Ewigen beinahe unbezwingbar,
doch fiir jeden strahlenden Krieger wetzt ein halbes Dutzend Skaven im Schatten die Messer ...










SPEERSPITZE

Das Zeitalter des Sigmar gerit aus den Fugen. An fernen Horizonten machen
sich die Streitkrifte des Chaos bemerkbar und drohen, die Reiche der Sterbli-
chen einmal mehr mit Tod und Verderben zu iiberziehen. In Anbetracht die-
ser verzweifelten Tage werden iiberall in den Reichen Speerspitze-Streitmich-
te entsandt, um uralte Orte der Macht zu sichern, die tief in der unerforschten
Wildnis verborgen sind. Wirst du dem Ruf zu den Waffen folgen und deine ei-
gene Speerspitze zum Sieg fithren?

Willkommen in der Welt von Speerspitze — einem Spielmodus, in dem Einsteiger
und Veteraninnen gleichermaflen ihr taktisches Kénnen in Schlachten in kleine-
rem Maf3stab messen. Jede Speerspitze-Armee ist als vollstindige Streitmacht in
einer Box erhiltlich, sodass es kinderleicht ist, eine Streitmacht aufzustellen. Au-
flerdem wird Speerspitze auf einem kleinen Schlachtfeld gespielt, das nicht viel
Platz benétigt. Bei Speerspitze kommen maf3geschneiderte Regeln zum Einsatz,
die jede Schlacht spannend bis zu den letzten Augenblicken machen.

SPEERSPITZE-BOXEN ;
Es gibt nichts Einfacheres, als eine Speerspitze-Schlacht auszutragen. Jeder |
Spieler sucht seine Armee aus, indem er eine der vielen erhaltlichen Speer-
spitze-Boxen wihlt. In jeder dieser Boxen findest du eine vollstandige Ar-
mee mit allen Miniaturen, die du zum Spielen einer Schlacht benétigst.
Die Regeln fiir 25 verschiedene Speerspitze-Boxen sind als Download auf
warhammer-community.com verfiigbar, sodass du loslegen kannst, sobald
deine Modelle gebaut sind.

SPEERSPITZE-SCHLACHTENSAMMLUNGEN

Erfahrene Spieler werden Ahnlichkeiten zwischen den Regeln auf Speerspitze-
Truppenschriftrollen und jenen in ihren Kriegsbiichern entdecken. Diese Regeln
wurden eigens fiir Speerspitze angepasst. Das bedeutet auch, dass fiir das Spie-
len von Speerspitze kein Kriegsbuch notig ist — alle Regeln, die ihr benétigt, sind
kostenlos als Download auf warhammer-community.com verfiigbar. Das macht
Speerspitze zum idealen Format fiir den Einstieg in Warhammer Age of Sig-
mar; zudem ist es ein toller Spielmodus fiir Spieler, die auf der Suche nach einem
schnellen und zwanglosen Format mit hohem Wiederspielwert und taktischem
Tiefgang sind.




SPEERSPITZE UND DARUBER HINAUS
Wenn du deine Speerspitze-Armee erst gemeistert hast,
siehst du dich vielleicht nach einer neuen Herausforde-
rung um. Manche Spieler sammeln eher ,,breit gefachert*
- sie besorgen sich also verschiedene Speerspitze-Boxen,
um damit die Speerspitze-Schlachtensammlungen zu
spielen. Vielleicht willst du sehen, wie sich verschiedene
Fraktionen bei Speerspitze spielen, oder du willst eine
Speerspitze-Armee aus jedem der vier GrofSen Biindnisse
sammeln: Ordnung, Chaos, Tod und Zerst6rung.

Andere Spieler sammeln lieber ,,fokussiert®. Sie besorgen
sich weitere Einheiten aus der Fraktion ihrer Speer-
spitze-Armee, um mit ihrer Sammlung auch andere
Schlachtensammlungen auszuprobieren, etwa Pfad des
Ruhms oder das ausgewogene Spiel. Wenn dies dein
Weg ist, solltest du dir zuerst das Kriegsbuch deiner
Armee kaufen.

KRIEGSBUCHER

Kriegsbiicher sind die ultimativen Leitfiden zu den ver-
schiedenen Fraktionen der Reiche der Sterblichen. Je-
des Buch ist voll mit Hintergrund, Artwork und fantas-
tischen Miniaturengalerien. Der wichtigste Spielinhalt
dieser Biicher sind die Fraktionsregeln und Trup-
penschriftrollen, die du fiir die meisten Spiele brau-
chen wirst.

-
Dank Speerspitze war es noch nie schneller oder einfacher moglich, gemeinsam eine Partie Warhammer Age of Sigmar \_)
aufzubauen. Stelle einfach deine Speerspitze-Streitmacht auf den Tisch, mische deine Karten und lege mit dem Spiel los!

WIE BAUE ICH MEINE MODELLE? }
Wenn du die Modelle deiner Speerspitze-Box baust, |
wirst du manchmal verschiedene Optionen fiir unter-
schiedliche Einheiten vorfinden. Schaue in die Speer-
spitze-Regeln deiner Armee, um zu sehen, welche Vari-
ante du bauen solltest.

HZL1dSgddd

Viele Einheiten haben zudem Optio-
nen wie etwa das Hinzufiigen

von Champion, Standarten- /
trager und Musiker ‘.i;lf%y
oder vielleicht die ein 3
oder andere besondere
Waffenoption. Bei Speer-
spitze sind die meisten dieser
Optionen in vereinfachter Form ®
vorhanden; wir raten in jedem f /‘
Fall dazu, deine Einheiten mit all
diesen Zusatzoptionen zu bauen.
Dadurch sehen sie nicht nur
fantastisch auf dem Schlacht-
feld aus, du wirst auch Vor-
teile aus den zusétzlichen
Regeln der entsprechenden

Musiker der Wehrhaf-

Optionen ziehen konnen,
wenn du deine Armee ten Waldgeister
mit anderen Schlachten- Sylvaneth

sammlungen einsetzt.



DER EINSTIEG

Im Folgenden findest du eine niitzliche schrittweise Anleitung, die dir helfen soll, dich auf deine ersten Speerspitze-
Spiele vorzubereiten. Indem du diesen Schritten einem nach dem anderen folgst, wirst du den Ablauf von Speerspitze
in Windeseile verinnerlicht haben!

AZLIdSHAAIS &

1.WAHLE EINE SPEERSPITZE-ARMEE
Bei Speerspitze setzen die Spieler eine feste Einheitenauswahl ein, eine sogenannte Speerspitze-Armee,
die eigene Regeln und Truppenschriftrollen hat. Zu jeder solchen Armee ist eine Box erhaltlich,
die alle notigen Modelle enthilt.

I Bt o Jede Speerspitze-Armee hat eine

- Speerspitze-Box und eigene Speerspit-
ze-Regeln. Die Regeln fiir 25 verschie-
dene Speerspitze-Armeen kénnen kos-
tenlos von warhammer-community.
com heruntergeladen werden.

@SYLVANETH

BITTERBORKENG RA
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« Die Speerspitzen stammen aus den
vielen verschiedenen Fraktionen von
Warhammer Age of Sigmar; daher hat
jede Speerspitze nicht nur sehr un-
terschiedliche Miniaturen, auch die
Themen und Spielstile unterscheiden
sich stark.

o Auf der ersten Seite der Speerspitze-
Regeln einer Armee findest du Infor-
mationen zu ihrem Hintergrund und
zu ihren Einheiten. Auflerdem wird
hier eine Beispielarmee présentiert, die
von jemandem hier aus dem Studio ge-

g W : baut und bemalt wurde. Diese Fotos

sollen veranschaulichen, wie du mit

einfachen, aber effektiven Bemaltech-
niken deine eigene glorreiche Armee
zusammenstellen kannst!

e 2.WAHLE EIN REICHSCHLACHTFELD
' 'I Speerspitze-Schlachten werden auf Reichschlachtfeldern ausgetragen. Jede Seite eines Reichschlachtfeldes ist thema-
: tisch an eines der acht Reiche der Sterblichen angelehnt (sieche Reichschlachtfelder, Seite 50).




3.WAHLE DEINE REGIMENTSFAHIGKEIT UND DEINE VERBESSERUNG
Jede Speerspitze-Armee ldsst dich zwischen 2 verschiedenen Regimentsfihigkeiten und 4 verschiedenen Verbesserun-
gen fiir deinen General wihlen. Zu Beginn der Schlacht musst du je 1 wihlen (siehe Speerspitze-Armeen, Seite 49).

o Jede Speerspitze-Armee hat Kampfei-
genschaften, Regimentsfihigkeiten
und Verbesserungen.

» Die Kampfeigenschaften sind Regeln
und Fihigkeiten fiir deine Armee, die
du in jeder Schlacht anwenden wirst.

o Die Regimentsfihigkeiten und Ver-
besserungen werden zu Beginn jeder
Schlacht gewéhlt. Du kannst mit ver-
schiedenen Kombinationen experi-
mentieren, um herauszufinden, was
fiir dich am besten funktioniert. Man-
che Regimentsfahigkeiten und Ver-
besserungen konnen gegen bestimmte
Gegner vorteilhafter sein; es lohnt sich
also, die Starken und Schwichen der
gegnerischen Armee im Blick zu ha-
ben, wenn du deine Wahl triffst!

4. BEREITE DEINE TRUPPENSCHRIFTROLLEN VOR
Die Speerspitze-Regeln jeder Speerspitze enthalten alle Truppenschriftrollen fiir die Einheiten, die in deiner Speerspit-
ze-Armee zum Einsatz kommen. Eine Truppenschriftrolle gibt an, wie schnell und zih eine Einheit ist, welche Waffen
sie tragt und iiber welche besonderen Fihigkeiten sie verfiigt.

o Jede Einheit einer Speerspitze-Armee
hat eine eigene Truppenschriftrolle,
auf der du ihre Profilwerte und Waf-
fen ablesen kannst.

« Etwaige besondere Fihigkeiten, die
eine Einheit einsetzen kann, fin-
den sich ebenfalls auf ihrer Truppen-
schriftrolle.

o Ganz unten auf jeder Truppenschrift-
rolle findest du ihre Schliisselworter,
etwa HELD, ZAUBERER, MONSTER
oder INFANTERIE.

S.AUFIN DIE SCHLACHT!

Fiir eine typische Speerspitze-Schlacht kannst du etwa anderthalb Stunden einplanen. Im Lauf der Schlacht versuchen *

die Spieler, Siegespunkte zu sammeln. Am Ende ist der Spieler mit den meisten Siegespunkten der Gewinner!

AZL1dsuadds *



DIE GRUNDREGELN
Um ein Spiel mit dieser
Schlachtensammlung zu spie-
len, brauchst du die Grund-
regeln. Die Grundregeln von

AZLIdSATAdS ¢

lautern die Grundlagen des
Spiels, etwa wie du deine Ein-
heiten bewegst und Fahigkeiten
einsetzt. Du findest die Grund-
regeln auf Seite 5-27.

Die fortgeschrittenen Re-
geln brauchst du nicht fiir die-
se Schlachtensammlung.

ZAUBERERUND

3 PRIESTER BEI SPEER-
' " SPITZE

d Manche Einheiten bei Speer-
spitze haben das Schliisselwort
ZAUBERER oder PRIESTER.
Falls du auch andere Schlach-
tensammlungen kennst, be-
achte bitte, dass bei Speerspit-
ze das Modul Magie aus den
fortgeschrittenen Regeln nicht
verwendet wird. Daher gibt es
(unter anderem) keine Bann-
wiirfe und keine Zauberpat-
zer. Zauber und Gebete werden
wie jede andere Fahigkeit abge-
handelt.

e .

Warhammer Age of Sigmar er-

SPEERSPITZE-SCHLACHTENSAMMLUNG

FLAMME UND JADE

1. SPEERSPITZE-ARMEEN

In einer Speerspitze-Schlacht ist jeder Spieler der Befehlshaber einer Speerspit-
ze-Armee. Eine Speerspitze-Armee ist eine festgelegte Zusammenstellung aus
Einheiten mit eigenen Regeln und Truppenschriftrollen. Die Regeln fiir 25 ver-
schiedene Speerspitze-Armeen sind als kostenlose Downloads auf warhammer-
community.com verfiigbar.

1.1 ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

Auf der ersten Seite der Regeln einer Speerspitze-Armee findest du ihre Ar-
meezusammenstellung. Sie fithrt auf, welche Einheiten Teil der Speerspit-
ze-Armee sind und wer ihr General ist. Anders als bei anderen Armeen von
Warhammer Age of Sigmar ist die Zusammenstellung einer Speerspitze-Ar-
mee festgelegt und kann nicht verandert werden.

1.2 KAMPFEIGENSCHAFTEN

Jede Speerspitze-Armee hat eine oder mehrere Kampfeigenschaften. Dies
sind michtige und am Thema der Armee orientierte Fahigkeiten, die fiir man-
che oder alle Einheiten der Armee gelten. Die Kampfeigenschaft ,Heilige Or-
den“ etwa erlaubt den Sturmgeschmiedeten Ewigen, einmal pro Schlacht
michtige Fahigkeiten einzusetzen, wihrend die Kampfeigenschaft ,Nagloch-
Uberfall“ den Skaven erméglicht, das Schlachtfeld hinter den feindlichen Li-
nien zu erreichen.

1.3 REGIMENTSFAHIGKEITEN
Jede Speerspitze-Armee hat die Wahl zwischen 2 Regimentsfihigkeiten, von
denen jede der Armee fiir die Schlacht eine andere Stérke verleiht.

1.4 VERBESSERUNGEN
Jede Speerspitze-Armee hat die Wahl zwischen 4 Verbesserungen. Diese wer-
ten den General der Armee auf verschiedene Weisen auf.

1.5 SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLEN

Die Truppenschriftrollen fiir die Einheiten jeder Speerspitze-Armee sind in
den Regeln jener Armee enthalten. Speerspitze-Truppenschriftrollen mogen
jenen aus Kriegsbiichern dhneln, wurden aber fiir Speerspitze angepasst und
kénnen nicht in anderen Schlachtensammlungen eingesetzt werden.

v )

+ SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE »

SQUIGHOPPA

NAHKAMPFWAFFEN Attocken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
Schncida &
Squigmanl voller Zahne 3 4+ 3+ I 1 Begleiter

J Auspauer

SCHLUSSEL




2. REICHSCHLACHTFELDER

Speerspitze-Schlachten werden auf Reichschlachtfeldern ausgetragen. Wenn die
Spieler ihre Speerspitze-Armeen gewahlt haben, mussen sie sich als Nachstes auf
ein Reichschlachtfeld einigen. Zu jedem Reichschlachtfeld gehoren ein Speerspit-
ze-Deck und ein Schlachtplan, der erlutert, wie auf jenem Reichschlachtfeld ge-
kampft wird.

Ein Reichschlachtfeld hat die Mafle 30" x 22" und ist beidseitig bedruckt, wobei
jede Seite ein Schlachtfeld in einem anderen Reich der Sterblichen zeigt. Das ers-
te Reichschlachtfeld ist Flamme und Jade, bei dem eine Seite das Reich des Feu-
ers Agshy reprasentiert, die andere Ghyran, das Reich des Lebens.

3. SPEERSPITZE-DECKS

Speerspitze-Decks sind Kartensets, die bei Speerspitze-Schlachten verwen-
det werden. Jedes Reichschlachtfeld hat ein eigenes Speerspitze-Deck. Jedes
Speerspitze-Deck besteht aus 2 Wendungsdecks (eines fiir jede Seite des Reich-
schlachtfeldes) und 2 Taktikvorhabendecks {(eines fur jeden Spieler).

3.1 WENDUNGSKARTEN

Jedes Wendungsdeck besteht aus Wendungskarten. Eine Wendung ist eine
Sonderregel, die fur die gespielte Schlachtrunde gilt. Jedes Deck aus Wen-
dungskarten passt zu einer bestimmten Seite des Reichschlachtfelds.

3.2 TAKTIKVORHABENDECK

Jedes Taktikvorhabendeck besteht aus Taktikvorhabenkarten. Die Regeln
auf jeder jener Karten sind in 2 Bestandteile aufgeteilt: ein taktisches Vorha-
ben und ein Befehl. Du kannst entweder das taktische Vorhaben am Ende
deines Zuges abschliefen, wenn du die Bedingungen erfullst (um Sieges-
punkte zu erhalten), oder du kannst den Befehl auf der Karte fiir einen un-
mittelbaren Vorteil einsetzen. Es geht aber nicht beides, entscheide also weise!

Jeder Befehl gibt an, wann du ihn einsetzen kannst und was sein Effekt ist.
Nachdem der Effekt abgehandelt wurde, wird die Karte abgelegt. Du kannst
derselben Einheit in derselben Phase mehrere Befehle geben.

4. SPEERSPITZE-SCHLACHTPLANE

Jedes Reichschlachtfeld hat einen zugehérigen Schlachtplan. Der Schlachtplan
besteht aus einer Reihe von Anweisungen dazu, wie die Schlacht ausgetragen und
wie der Gewinner bestimmt wird.

Den Schlachtplan fiir das Reichschlachtfeld Flamme und Jade findest du auf Sei-
te 55-56.

SCHLACHTPLAN
FLAMME UND JADE

HZL1dSgddd



5. GELANDE

In jeder Speerspitze-Schlacht kimpfen die Armeen zwischen 2 groflen Geldndestiicken und 2 kleinen Gelindestiicken.

Bevor die Armeen aufgestellt werden, stellt jeder Spieler 1 grofles und 1 kleines Geldndestiick vollstandig innerhalb seines
Territoriums auf. Jedes Gelandestiick hat, gemessen an seiner Grofle, bestimmte passive Fahigkeiten:

4ZLIdSYATS %

Grofles Geldndestiick: Deckung, Versperrt Sicht, Instabil
Kleines Geldndestiick: Deckung, Instabil

DECKUNG: Subtrahiere 1 von Trefferwiirfen fiir Attacken gegen eine Einheit, die sich hinter oder vollstindig auf die-
sem Geldndestiick befindet, es sei denn, jene Einheit hat angegriffen oder hat das Schliisselwort FLIEGEN.

VERSPERRT SICHT: Eine Einheit, die sich hinter oder vollstindig auf diesem Geldndestiick befindet, kann nicht als
Ziel fiir Fernkampfattacken gewdhlt werden, es sei denn, jene Einheit hat das Schliisselwort FLIEGEN.

INSTABIL: Modelle kdnnen sich tiber jeden Teil dieses Geldndestiicks bewegen, der hoher als 1" ist, ihre Bewegung aber
nicht darauf beenden und nicht darauf aufgestellt werden.

Zerstortes Domizil

(GrofSes Geldndestiick)
Entweihter Schrein
. - (Kleines Geldndestiick)

—
i -\j i
AR

pR——
S—

Entweihter Schrein
(Kleines Geldndestiick)

Zerstortes Domizil
(GrofSes Geldndestiick)



6. ZIELE

In Speerspitze-Schlachten sind die Ziele auf die Oberflache jedes Reichschlacht-
feldes aufgedruckt (das Ziel ist dabei der vollstdndige Kreis, nicht blof3 das Sym-
bol im Zentrum).

6.1 ZIELE BEANSPRUCHEN
In Speerspitze-Schlachten beansprucht ein Modell ein Ziel, solange es sich
vollstindig oder teilweise darauf befindet.

AZL1dSYAHdS "B

Jedes Ziel ist nach einer mythischen Gottbestie benannt, wie hier zu sehen:

o;ac,ot}) ioy, 1gnax pehema,

v n\catrjk

7. VERSTARKUNG
Manche Einheiten haben das Schliisselwort VERSTARKUNG. Diese Einheiten Einheiten mit dem
konnen als Ersatzeinheiten (Grundregeln, 24.2) zurtickgebracht werden, nach- Schliisselwort
dem sie zerstort wurden. VERSTARKUNG haben
der Einfachheit halber
Wenn mindestens eine deiner Einheiten das Schliisselwort VERSTARKUNG hat, dieses Symbol oben rechts auf
kannst du die folgende Fahigkeit einsetzen: ihrer Truppenschriftrolle.

® Einmal pro Zug, deine Bewegungsphase

VERSTARKUNG RUFEN: Eine zweite Welle an Truppen stiirzt sich in den
Kampf und ersetzt jene, die den Miihlen der Schlacht zum Opfer fielen.

Ansage: Wihle eine befreundete VERSTARKUNG-Einheit, die zerstort wurde.
Effekt: Stelle eine identische Ersatzeinheit auf dem Schlachtfeld auf, vollstin-
dig innerhalb von befreundetem Territorium, vollstindig innerhalb von 6"

um die Schlachtfeldkante und nicht im Nahkampf.

Jede VERSTARKUNG-Einheit kann nur einmal ersetzt werden. Ersatz-
einheiten konnen nicht ersetzt werden.

SCHLUSSEL Basis




EINE SPEERSPITZE-SCHLACHT

Auf dieser Doppelseite kannst du eine laufende Speerspitze-Schlacht sehen. Auf den verbrannten Ebenen der Grofien
Déorre in Agshy trifft eine Streitmacht der Sturmgeschmiedeten Ewigen auf einen Schwarm niedertrichtiger Skaven,
die einen Auflenposten der Boten des Morgens zerstéren wollen.

AZ11dSYAAAS

Fliegende Einheiten wie diese Prosecut-
oren konnen iiber andere Modelle und
Geldinde hinwegsausen, sodass sie sich
hervorragend eignen, Ziele im letzten
Moment zu erobern.

Diese Einheit Clanratten wur-

de zerstort, kann aber auf das
Schlachtfeld zuriickkehren, da ihre
Truppenschriftrolle das Schliissel-
wort VERSTARKUNG hat.

Normalerweise werden die taktischen
Vorhaben eines Spielers vor dem Geg-
ner geheim gehalten.

° Die grofSen Geldndestiicke versper-

ren Sicht, also konnen sich Ein-
heiten dahinter verstecken — aber
nicht vor Einheiten mit FLIEGEN!




Jede Speerspitze-Armee hat einen General,
eine mdchtige Einheit mit Zugriff auf Ver-
besserungen. Hier kdampft ein Fiirst Vigilant
auf Schattengryph gegen einen hinterlistigen
Klauenfiirsten, der eine Nagbestie reitet.

AZL1dsYddds *

Die Einheit Liberatoren beansprucht das
Dracothion-Ziel in der Schlachtfeldmitte,
doch die Clanratten in ihrer Flanke sind in

einer vorteilhaften Position, um anzugreifen
und das Ziel zfﬁberrennen greif ° Jeder Spieler hat eine Hand mit Taktikvor-
i habenkarten, die ihm verraten, was er zu

erreichen versuchen sollte. Diese Karten
konnen jedoch auch fiir einen direkteren
Effekt als Befehle eingesetzt werden.

Das Wendungsdeck wird so ne-

ben das Schlachtfeld gelegt, dass

beide Spieler es erreichen kon- «
nen. In jeder Schlachtrunde wird =L
eine Wendungskarte gezogen, o T8
die fiir jeden Spieler groffe Chan-
cen, aber auch Gefahren bereit-
halten kann. Meist begiinstigen
diese Karten den AufSenseiter.

Sechsseitige Wiirfel und Messhilfen

vk, P P O 1: =\ (oder ein MafSband) sind fiir jede
sl = > ), A Partie Warhammer Age of Sigmar i 4
2 \!“s-- =" ' unverzichtbare Werkzeuge. Die Da der Warlock—Tthmker eine Fern-
R -J 3"-Messhilfe ist ideal fiir das Aus- kampfwafe hat (5611.16 Warpftem—
oot messen der Nahkampfreichweite. Muskete), kann er sich im Hinterland

versteckt halten und von dort schie-
fen, wihrend er ein Ziel beansprucht.
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SCHLACHTPLAN

FLAMME UND JADE

Die Stunde des Verderbens dimmert, und die Kimpfe um heilige Stitten
und geomantische Knotenpunkte toben heftiger als je zuvor. In Aqshy und
Ghyran werden die ersten Schlachten dieses neuen Zeitalters ausgefochten,

wobei jede Fraktion ihre Vorhutstreitkrifte ausgesandt hat, um diese

Orte im Namen ihrer Gottheiten zu erobern - oder gar im Dienste der
mythischen Gottbestien. Dieses von Krieg gepeinigte Grenzland ist vollig
unberechenbar; in einem Augenblick segnet es Auserwihlte, im néchsten

verflucht es Unwiirdige, die seinen Zorn erregt haben.

ABFOLGE VORDERSCHLACHT
1. Wiirfelt gegeneinander. Der Gewinner entscheidet, wer der Angreifer ist und
wer der Verteidiger.

2. Der Angreifer wihlt seine Regimentsfahigkeit und seine Verbesserung.
Dann ist der Verteidiger damit an der Reihe.

3. Der Verteidiger entscheidet, auf welcher Seite des Reichschlachtfeldes die
Spieler kimpfen: in Aqshy oder in Ghyran.

4. Der Verteidiger wihlt 1 der Aufstellungskarten rechts und entscheidet, wel-
ches Territorium welchem Spieler gehort.

5. Der Verteidiger stellt seine Geldndestiicke auf, gefolgt vom Angreifer. Jedes
Geldndestiick muss vollstandig innerhalb von befreundetem Territorium auf-
gestellt werden, weiter als 6" von allen anderen Geldndestiicken entfernt und

~ weiter als 3" von beiden langen Schlachtfeldkanten und vom feindlichen Ter-
ritorium entfernt. Gelindestiicke konnen nicht auf den Zielen aufgestellt
werden (weder vollstindig noch teilweise).

TERRITORIUMB

— —e ~—

AUFSTELLUNG

* Die Armeen werden nicht wie in den Grundregeln aufgestellt. Stattdessen stellt

der Angreifer alle Einheiten seiner Armee zuerst auf, gefolgt vom Verteidiger.
Jede Einheit muss vollstdndig innerhalb von befreundetem Territorium und wei-
ter als 6" von feindlichem Territorium entfernt aufgestellt werden.

DAUERDERSCHLACHT

Die Schlacht geht iiber 4 Schlachtrunden.

SONDERREGELN

DAS SPEERSPITZE-DECK VORBEREITEN

Diese Schlacht verwendet das Speerspitze-Deck zu Flamme und Jade. Ein Spie-
ler nimmt das Wendungsdeck, das der verwendeten Schlachtfeldseite entspricht,
mischt es und legt es verdeckt neben das Schlachtfeld (das andere Wendungs-
deck wird nicht benutzt).

Dann nimmt jeder Spieler 1 Taktikvorhabendeck, mischt es und legt es verdeckt
50 hin, dass er es wihrend der Schlacht bequem erreichen kann.

DEIN LEBEN IST EIN SCHWERT - FUHRE ES MIT ANGEMESSENEM GESCHICK



ABFOLGE ZU BEGINN DER SCHLACHTRUNDE
Die folgende Abfolge wird zu Beginn jeder Schlacht-
runde abgehandelt:

1. Ist dies die erste Schlachtrunde, entscheidet der Angrei-
fer, wer den ersten Zug hat. In jeder anderen Schlacht-
runde fithren die Spieler einen Priorititswurf aus
(Grundregeln, 12.0).

2. Bestimmt den Auflenseiter (Grundregeln, 12.0).
3. Die Wendungskarte wird gezogen (Seite 50).

4. Die Spieler ziehen Taktikvorhabenkarten (siehe unten).

51, Etwaiie Fihigkeiten mit dem Zeitpunkt

SUNET werden eingesetzt.

WENDUNGSKARTEN

Eine Wendungskarte wird zu Beginn jeder Schlachtrun-
de gezogen. Handelt die Regeln darauf ab, sowie sie gezo-
gen wird.

TAKTIKVORHABEN-
KARTEN

Zu Beginn der ersten
Schlachtrunde zieht je-
der Spieler eine Hand aus
3 Taktikvorhabenkarten.

Zu Beginn jeder folgenden
Schlachtrunde zieht jeder
Spieler Taktikvorhabenkar-
ten, bis er wieder 3 Taktik-
vorhabenkarten auf der Hand hat. Bevor er dies tut, kann
er eine beliebige Anzahl Taktikvorhabenkarten von seiner
Hand ablegen. Karten werden aufgedeckt abgelegt.

DIE INITIATIVE ERGREIFEN

Wenn der Spieler, der in der vorherigen Schlachtrunde
den zweiten Zug hatte, den Prioritdtswurf gewinnt
und den ersten Zug wihlt, nennt man das die Initia-
tive ergreifen. Wenn ein Spieler die Initiative ergreift,
zieht er in dieser Schlachtrunde keine Taktikvorha-
benkarten, es sei denn, er ist der Aufienseiter und der
Unterschied zwischen den Siegespunkten beider Spie-
ler betrdgt mindestens 5.

SIEGESPUNKTE
Jeder Spieler erhélt am Ende jedes seiner Ziige Sieges-
punkte wie folgt:

o Du erhiltst 1 Siegespunkt, wenn du mindestens ein
Ziel kontrollierst.

o Du erhiltst 1 Siegespunkt, wenn du mindestens zwei
Ziele kontrollierst.

« Du erhiltst 1 Siegespunkt, wenn du mehr Ziele als dein
Gegner kontrollierst.

o Du erhiltst 1 Siegespunkt fiir jedes taktische Vorhaben,
das du in diesem Zug abschliefit.

GLORREICHER SIEG
Der Spieler, der am Ende der Schlacht die meisten Sieges-
punkte hat, ist der Gewinner. Haben beide Spieler gleich
viele Siegespunkte, endet die Schlacht unentschieden.

HZL1dSgddd
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ABFOLGE VORDER SCHLACHT

SPEERSPITZE-REFERENZ

» Wiirfelt gegeneinander. Der Gewinner entscheidet, wer Angreifer und wer Verteidiger ist.

Der Angreifer wihlt seine Regimentsfihigkeit und seine Verbesserung, dann wihlt der Verteidiger.

Der Verteidiger wihlt die Seite des Reichschlachtfeldes: Aqshy oder Ghyran.

Der Verteidiger wihlt die Aufstellungskarte (horizontal oder diagonal) und sein Territorium.

Der Verteidiger stellt 1 grofies und 1 kleines Gelidndestiick auf, danach ist der Angreifer damit an der Reihe. Jedes

Geldndestiick muss vollstindig innerhalb von befreundetem Territorium aufgestellt werden, weiter als 6" von allen
anderen Geldndestiicken entfernt und weiter als 3" von beiden langen Schlachtfeldkanten und vom feindlichen Ter-
ritorium entfernt. Gelandestiicke kénnen nicht auf den Zielen aufgestellt werden.

! 31 !

AUFSTELLUNG

Der Angreifer stellt seine Armee zuerst auf, gefolgt
vom Verteidiger. Jede Einheit muss vollstindig
innerhalb von befreundetem Territorium und weiter
als 6" von feindlichem Territorium entfernt auf-
gestellt werden.

! N
DIE INITIATIVE ERGREIFEN

Wenn der Spieler, der in der vorherigen Schlachtrunde
den zweiten Zug hatte, den Prioritdtswurf gewinnt

und in der gegenwértigen Schlachtrunde den ersten
Zug wahlt, zieht er in dieser Schlachtrunde keine Tak-
tikvorhabenkarten, es sei denn, er ist der Auflenseiter

und der Unterschied zwischen den Siegespunkten bei-
der Spieler betragt mindestens 5.

d 3

TAKTIKVORHABENKARTEN

o Zu Beginn der ersten Schlachtrunde:
Ziehe 3 Taktikvorhabenkarten.

« Zu Beginn der zweiten und jeder folgenden
Schlachtrunde: Lege beliebige Taktikvorhaben-
karten aus deiner Hand ab, falls du mochtest. Hast
du dann weniger als 3 Taktikvorhabenkarten auf
der Hand, ziehe, bis zu 3 hast.

SIEGESPUNKTE

Am Ende jedes deiner Ziige erhiltst du:

o 1 Siegespunkt, wenn du mindestens ein Ziel kont-
rollierst,

o 1 Siegespunkt, wenn du mindestens zwei Ziele kon-
trollierst,

o 1 Siegespunkt, wenn du mehr Ziele kontrollierst als
dein Gegner, und

« 1 Siegespunkt fiir jedes taktische Vorhaben, das du
in diesem Zug abgeschlossen hast.

J

ABFOLGE ZU BEGINN DER SCHLACHT-
RUNDE

o Erste Schlachtrunde: Angreifer entscheidet, wer
den ersten Zug hat. Folgende Schlachtrunden:
Prioritatswurf ausfithren (Grundregeln, 12.0).
Auflenseiter ermitteln (Grundregeln, 12.0).
Wendungskarte ziehen.

Die Spieler ziehen Taktikvorhabenkarten (links).

Fahigkeiten zu PSRRI NENNeILER cinsetzen.

: !

GELANDE

Grofles Geldndestiick: Deckung, Versperrt Sicht,
Instabil

Kleines Geldndestiick: Deckung, Instabil

Deckung: Subtrahiere 1 von Trefferwiirfen fiir Atta-
cken gegen eine Einheit, die sich hinter oder vollstin-
dig auf diesem Geldndestiick befindet, es sei denn,
jene Einheit hat angegriffen oder hat das Schliissel-
wort FLIEGEN.

Versperrt Sicht: Eine Einheit, die sich hinter oder
vollstindig auf diesem Geldndestiick befindet, kann
nicht als Ziel fiir Fernkampfattacken gewéhlt wer-
den, es sei denn, jene Einheit hat FLIEGEN.

Instabil: Modelle kénnen sich tiber jeden Teil dieses
Geldndestiicks bewegen, der hoher als 1" ist, ihre Be-
wegung aber nicht darauf beenden und nicht darauf
aufgestellt werden.

SCHLUSSEL Basis

® Einmal pro Zug, deine Bewegungsphase

VERSTARKUNG RUFEN
Ansage: Wihle eine befreundete VERSTARKUNG!
Einheit, die zerstort wurde.

Effekt: Stelle eine identische Ersatzeinheit auf dem
Schlachtfeld auf, vollstindig innerhalb von befreun-
detem Territorium, vollstindig innerhalb von 6" um
die Schlachtfeldkante und nicht im Nahkampf.

Jede VERSTARKUNG-Einheit kann nur einmal er-
setzt werden. Ersatzeinheiten konnen nicht er-
setzt werden.




ALLGEMEINE BASIS-FAHIGKEITEN

# Deine Bewegungsphase 74 Deine Fernkampfphase 1

NORMALE BEWEGUNG
Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu
ihrem Bewegungswert bewegen. Jene Einheit kann
sich zu keinem Punkt jener Bewegung in den Nah-
kampf bewegen.

SCHLUSSEL BAsis, BEWEGUNG

# Deine Bewegungsphase

RENNEN
Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht im
Nahkampf ist, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Fiihre einen Rennenwurf mit einem W6 aus.
Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu ihrem
Bewegungswert plus Rennenwurf bewegen. Jene Ein-
heit kann sich zu keinem Punkt jener Bewegung in
den Nahkampf bewegen.

SCHLUSSEL BAsis, BEWEGUNG, RENNEN

# Deine Bewegungsphase

RUCKZUG
Ansage: Wihle eine befreundete Einheit im Nah-
kampf, die diese Fahigkeit einsetzt.

Effekt: Fiige jener Einheit W3 todlichen Schaden zu.
Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis zu ih-

rem Bewegungswert bewegen. Jene Einheit kann sich
durch die Nahkampfreichweite feindlicher Einheiten
bewegen, doch sie kann jene Bewegung nicht in Nah-
kampfreichweite einer feindlichen Einheit beenden.

SCHLUSSEL BAsis, BEWEGUNG, RUCKZUG

FERNKAMPF

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die in die-
sem Zug keine RENNEN- oder RUckzuG-Fihig-

keit eingesetzt hat, die diese Fahigkeit einsetzt. Wah-
le dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e)
fur die Attacken jener Einheit (16.0).

Effekt: Handle Fernkampfattacken gegen die Ziel-
einheit(en) ab.

SCHLUSSEL BAsI1S, ATTACKE, FERNKAMPF

ANGRIFF

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die nicht
im Nahkampf ist und in diesem Zug keine RENNEN-
oder Rckzua-Fihigkeit eingesetzt hat, die diese Fa-
higkeit einsetzt. Fithre dann einen Angriffswurf mit
2W6 aus.

Effekt: Jene Einheit kann sich eine Entfernung bis
zum Ergebnis des Angriffswurfs bewegen. Jene Ein-
heit kann sich durch die Nahkampfreichweite feindli-
cher Einheiten bewegen und muss jene Bewegung in-
nerhalb von %" um eine sichtbare feindliche Einheit
beenden. Wenn sie dies tut, hat die Einheit, die diese
Fahigkeit einsetzt, angegriffen.

# Deine Angriffsphase 1

SCHLUSSEL BAsis, BEWEGUNG, ANGRIFF

KAMPFEN

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die sich
im Nahkampf befindet oder in diesem Zug ange-
griffen hat, die diese Fihigkeit einsetzt. Jene Einheit
kann eine Nachriicken-Bewegung ausfiihren. Sofern
sich jene Einheit im Nahkampf befindet, musst du

4 Beliebige Nahkampfphase
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. Einheitim Nahkampf ist. :

dann mindestens eine feindliche Einheit als Ziel(e)
der Attacken jener Einheit wahlen.

Effekt: Handle Nahkampfattacken gegen die Ziel-
einheit(en) ab.

SCHLUSSEL BAsIS, ATTACKE, KAMPFEN
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ALLGEMEINE WAFFENFAHIGKEITEN
Angriff (+1 Schaden): Addiere 1 auf den Wert Schaden dieser Waffe, wenn die attackierende Einheit in diesem Zug <)
angegriffen hat.

Anti-X (+1 Wucht): Addiere 1 auf den Wert Wucht dieser Waffe, wenn das Ziel das Schliisselwort nach ,,Anti-“ hat
oder die Bedingung nach ,, Anti-“ erfiillt. Mehrere Versionen hiervon sind kumulativ. Hat eine Waffe etwa Anti-An-
griff (+1 Wucht) und Anti-HELD (+1 Wucht), addierst du 2 auf den Wert Wucht jener Waffe bei Attacken, deren Ziel
ein HELD ist, der im selben Zug angegriffen hat.

Begleiter: Sofern nicht ausdriicklich angegeben, wird diese Waffe nicht von befreundeten Fahigkeiten beeinflusst, die
Waffenwerte oder die Attackenabfolge betreffen, aufler von solchen, die sie negativ modifizieren (z. B. ,, Deckungsfeuer®). e

Krit. (2 Treffer): Wenn eine mit dieser Waffe ausgefiihrte Attacke einen kritischen Treffer erzielt, erzielt jene Atta-
cke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf aus.

Krit. (todlich): Wenn eine mit dieser Waffe ausgefithrte Attacke einen kritischen Treffer erzielt, fiigt jene Attacke 33
dem Ziel todlichen Schaden in Hohe des Werts Schaden dieser Waffe zu und die Attackenabfolge endet.

Krit. (verwundet): Wenn eine mit dieser Wafte ausgefiihrte Attacke einen kritischen Treffer erzielt, verwundet jene
Attacke das Ziel automatisch. Fithre wie tiblich einen Schutzwurf aus.

Nahbeschuss: Mit dieser Waffe konnen auch dann Fernkampfattacken ausgefiihrt werden, wenn die attackierende




GLOSSAR

stellst, hat das Regelmodul Vorrang.

Aktiver Spieler: Der Spieler, der gera-
de am Zug ist. In einer Schlachtrun-
de gibt es 2 Ziige. Der aktive Spieler
kann Féhigkeiten mit dem Zeitpunkt
»Deine Phase“ einsetzen. (Grundre-
geln, 12.0)

Angeschlagen: Eine Einheit ist ange-
schlagen, wenn ihr gerade Schadens-
punkte zugewiesen sind (etwa weil
die ihr zugewiesenen Schadenspunkte
nicht ausreichten, um ein Modell der
Einheit zu toten). Manche Fihigkeiten
konnen angeschlagene Einheiten hei-
len. (Grundregeln, 18.2)

Angreifen: Deine Heldenphase, An-
griffswurf mit 2W6. Bewegung der
Einheit muss innerhalb von %" um
mindestens eine sichtbare feindliche
Einheit enden, um erfolgreich zu sein,
ansonsten muss die Einheit bleiben,
wo sie ist. (Grundregeln, 14.3)

Angriff (+1 Schaden): Waffenfihig-
keit. +1 Schaden, wenn die attackie-
rende Einheit angegriffen hat. (Grund-
regeln, 20.0)

Anbhaltende Fihigkeiten: Fihigkeiten,
deren Effekt fiir eine bestimmte Dau-
er gilt, etwa: ,,Addiere bis zum Beginn
deines nichsten Zuges 1 auf Verwun-
dungswiirfe fiir Attacken dieser Ein-
heit.”

Anrufung: Ein von einem PRIESTER
beschworener Typ Manifestation.
(Magie, 7.0)

Ansage: Der Schritt jeder Fihigkeit,
nach dem Spieler Reaktionen einset-
zen konnen, aber bevor der Effekt ab-
gehandelt wird. (Grundregeln, 5.2)

Anti-X (+1 Wucht): Waffenfahigkeit.
+1 Wucht fiir Attacken, deren Ziel eine
Einheit ist, die die Bedingungen nach
»Anti-“ erfillt. (Grundregeln, 20.0)

Armee: Alle Einheiten eines Spielers
werden zusammen als seine Armee
bezeichnet. (Grundregeln, 1.0)

Armeeliste: Die Liste der Einheiten
einer Armee eines Spielers, die auch
sonstige wichtige Informationen um-
fasst, etwa Verbesserungen. Spieler
diirfen jederzeit die Armeeliste ihres
Gegners einsehen. (Armeezusammen-
stellung, 1.1)

Armeezusammenstellung: Der
Schritt vor einer Schlacht, in dem die
Spieler ihre Armeen zusammenstellen.
Die verwendete Schlachtensammlung
kann Anweisungen enthalten, was
eine Armee enthalten muss oder nicht
enthalten darf.

Artefakt der Macht: Verbesserung.
Du kannst 1 HELDEN deiner Ar-
mee ein Artefakt der Macht geben.
(Armeezusammenstellung, 4.1)

Attackenabfolge: Trefferwurf aus-
fithren, Verwundungswurf ausfiih-
ren, Schutzwurf ausfithren, zugefiigte
Schadenspunkte bestimmen. (Grund-
regeln, 17.0)

Aufstellen: Wenn eine Einheit aufge-
stellt wird, miissen alle Modelle der
Einheit aufgestellt werden; ansons-

ten kann die Fahigkeit nicht eingesetzt
werden. Eine Einheit, die in einer an-
deren Phase als der Aufstellungsphase
auf dem Schlachtfeld aufgestellt wird,
kann in der Bewegungsphase dessel-
ben Zuges keine BEWEGUNG-Fihig-
keiten einsetzen. (Sonderregeln, 24.0)

Aufstellungsblocke: Diese Zahl gibt
an, wie oft ein Spieler mindestens eine
AUFSTELLUNG-Fihigkeit einsetzen
muss, um seine Armee aufzustellen.
Meistens ist diese Zahl gleich der An-
zahl der Regimenter in der Armee plus
der Anzahl an Zusatzeinheiten in der
Armee. (Grundregeln, 10.1)

Aufstellungsphase: Phase, in der die
Spieler AUFSTELLUNG-Fihigkeiten
einsetzen, um ihre Armeen aufzustel-
len. (Grundregeln, 10.0)

In diesem Glossar findest du eine alphabetisch sortierte Liste von Regeldefinitionen fiir den Fall, dass du schnell nach-
schlagen mochtest, wie eine Regel funktioniert, oder eine kurze Zusammenfassung zu einem Spielbegriff brauchst. Es
ist nicht als umfassende Liste priziser Definitionen gedacht - wenn du eine vollstindige Regel nachlesen willst, fin-
dest du sie im entsprechenden Regelmodul. Falls du einen Widerspruch zwischen Glossareintrag und Regelmodul fest-

Aus dem Spiel entfernt/vom
Schlachtfeld entfernt: Wenn ein Mo-
dell oder eine Einheit vom Schlacht-
feld entfernt wird, hat das Modell be-
ziehungsweise die Einheit keinerlei
Effekt mehr auf die Schlacht, kann
aber noch relevant sein, falls Fahigkei-
ten Modelle zurtickbringen oder Ein-
heiten ersetzen konnen.

Ausdauer: Der Wert Ausdauer gibt an,
wie viele Schadenspunkte einer Ein-
heit zugewiesen werden kénnen, bevor
ein Modell der Einheit getotet wird.
(Grundregeln, 4.0)

Auflenseiter: Der Spieler mit den we-
nigsten Siegespunkten. Bei Gleich-
stand gibt es in dieser Schlacht-
runde keinen Auflenseiter.
(Grundregeln, 12.0)

Bannen: Reaktion auf eine ZAUBER-
Fahigkeit. Fithre mit 2W6 einen Bann-
wurf aus. Wenn das Ergebnis hoher
als der Zauberwurf ist, misslingt jene
ZAUBER-Fihigkeit. (Magie, 4.0)

Basis: Eine Basisfahigkeit, die von
jeder Einheit einmal pro Phase ein-
gesetzt werden kann, etwa Bewe-
gung, Fernkampf, Kimpfen. (Grund-
regeln, 5.1)

Beanspruchen: Modelle beanspru-
chen Ziele in ihrer Nahkampfreich-
weite (3"). Wenn Kontrolle tiber Ziele
ermittelt wird, kann jede Einheit zur
selben Zeit nicht mehr als 1 Ziel be-
anspruchen; der Spieler muss wahlen,
wenn sich mehr als 1 Ziel in Reichwei-
te befindet. (Grundregeln, 32.1)

Befehle: Fahigkeiten, fiir deren Ein-
satz du eine bestimmte Anzahl Be-
fehlspunkte ausgeben musst. (Befeh-
le, 1.0)

Befehlshaber: Du bist der Befehls-
haber deiner Armee und all ihrer Be-
standteile (Einheiten, Modelle usw.).

Befehlspunkte: Zu Beginn der Run-
de erhilt jeder Spieler 4 Befehlspunk-
te. Der Auflenseiter erhilt 1 zusétzlich.
(Befehle, 1.0)



Befreundete Modelle/Einheiten:
Modelle/Einheiten deiner Armee.
(Grundregeln, 1.0)

Begleiter: Waffenfahigkeit. Waffe be-
kommt keinen Bonus durch befreun-
dete Fahigkeiten, die Attacken betref-
fen. Grundregeln, 20.0)

Beliebige (...)-Phase: Zeitpunkt. Bei-
de Spieler kénnen Fahigkeiten mit die-
sem Zeitpunkt einsetzen, unabhén-
gig davon, wer der aktive Spieler ist.
(Grundregeln, 13.0)

Beriithmte Armee: Ein besonderer Typ
Armee, der modifizierte Fraktionsre-
geln verwendet. (Armeezusammen-
stellung, 2.2)

Beriihmtes Regiment: Ein vorgefer-
tigtes Regiment mit eigenen Regeln,
wie du es in deine Armee aufnehmen
kannst; es kann auch besondere Fa-
higkeiten haben. (Armeezusammen-
stellung, 3.5)

Beschworen: Manifestationen werden
mit dem Zauber oder Gebet auf ihrer
Truppenschriftrolle auf das Schlacht-
feld beschworen. (Magie, 7.0)

Bewegung: Der Wert Bewegung be-
stimmt die Anzahl von Zoll, die sich
eine Einheit iber das Schlachtfeld be-
wegen kann, wenn sie bestimmte Fa-
higkeiten einsetzt (meist ,Normale
Bewegung". (Grundregeln, 4.0)

Champion: Die Waffen dieses Modells
haben +1 auf ihren Wert Attacken.
(Kommandomodelle, 1.0)

Deine (...)-Phase: Zeitpunkt. Nur der
aktive Spieler kann Fihigkeiten mit
diesem Zeitpunkt einsetzen. (Grund-
regeln, 13.0)

Deckung: -1 auf Trefferwiirfe fiir At-
tacken, deren Ziel eine Einheit hinter
oder vollstindig auf diesem Gelande-
stiick ist, es sei denn, jene Einheit hat
angegriffen oder hat FLIEGEN. (Ge-
linde, 1.2)

Deckungsfeuer: Befehl, 1 BP. In der
gegnerischen Fernkampfphase schie-
Ben, jedoch mit -1 auf Trefferwiirfe;
Attacken miissen nichste feindliche
Einheit als Ziel haben. (Befehl, 4.0)

Effekt: Fahigkeiten haben Effekte, die
nach den Schritten Ansage und Reak-
tion abgehandelt werden. Wenn der
Effekt auf etwas angewendet wird, so
sagt man, es ist von jenem Effekt be-
troffen. (Grundregeln, 5.2)

Eingesetzt: Eine Fahigkeit wurde
eingesetzt, sobald sie angesagt wurde,
unabhingig davon, ob ihr Effekt er-
folgreich abgehandelt wurde. (Grund-
regeln, 5.2)

Einheit: Eine Gruppe aus Modellen,
die gemeinsam kdampft. Eine Armee
besteht aus mehreren Einheiten. Jede
Einheit hat eine Truppenschriftrolle,
auf der du ihre Profilwerte und Féhig-
keiten findest.

EINZIGARTIG: Eine Einheit mit die-
sem Schliisselwort kann nur einmal in
deine Armee aufgenommen werden.
(Armeezusammenstellung, 3.4)

Einzigartige Verbesserung: Eine be-
sondere Art Verbesserung, auf die
manche Fraktionen Zugriff haben.
Solchen Verbesserungen sind Regeln
beigefiigt, die dartiber informieren,
welchen Einheiten sie gegeben wer-
den kénnen.

Endloszauber: Ein von einem ZAUBE-
RER beschworener Typ Manifestation.
(Magie, 7.0)

Ersatzeinheit: Eine Einheit, die auf
das Schlachtfeld zuriickgebracht wur-
de, nachdem sie zerstért wurde. Auch
wenn dieselben Miniaturen verwen-
det werden, zdhlt die Einheit im Sinne
der Regeln wenn nicht anders angege-
ben als ganzlich neue Einheit. (Grund-
regeln, 24.2)

Fihigkeiten: Dinge, die Einheiten im
Spiel tun kénnen. Manche Fahigkei-
ten, etwa ,Normale Bewegung® und
»Kémpfen®, stehen allen Einheiten zur
Verfiigung; andere sind Besonderhei-
ten bestimmter Einheiten und auf ih-
ren Truppenschriftrollen zu finden.
Manchmal setzen die Spieler selbst Fi-
higkeiten ein. (Grundregeln, 5.0)

Feindliche Modelle/Einheiten:
Modelle/Einheiten in der Armee dei-
nes Gegners. (Grundregeln, 1.0)

FLIEGEN: Ein Schliisselwort. Einhei-
ten, die fliegen kénnen, ignorieren
meist andere Modelle und Gelande
im Weg ihrer Bewegung. (Grund-
regeln, 15.4)

Formation: Wenn eine Einheit aufge-
stellt wird oder eine Bewegung been-
det, muss jedes Modell der Einheit in
Formationsreichweite sein. (Grund-
regeln, 15.1)

Formationsreichweite: Horizontal in
15" und vertikal in beliebiger Entfer-
nung von mindestens 1 anderem Mo-
dell der Einheit, wenn sie aus 6 oder
weniger Modellen besteht, oder min-
destens 2, wenn die Einheit aus 7+
Modellen besteht. (Grundregeln, 15.1)

Fraktion: Die Einheiten deiner Armee
miissen alle derselben Fraktion ange-
horen (ausgenommen Berithmte Re-
gimenter). Die meisten Fraktionen bei
Warhammer Age of Sigmar haben ein
eigenes Kriegsbuch, das Regeln fiir die
Einheiten der Fraktion sowie Kampf-
eigenschaften und Verbesserungen fiir
jene Fraktion enthalt.

Fraktionsregeln: Diese teilen sich auf
Kampfeigenschaften und Verbesse-
rungen auf. Kampfeigenschaften sind
meist armeeweite Fihigkeiten, wih-
rend Verbesserungen bestimmten Ein-
heiten gegeben werden.

Gebet: Eine besonderer Typ Fahigkeit;
kann nur von PRIESTERN eingesetzt
werden. (Magie, 3.0)

Gebetslehre: Wird eine solche Lehre
gewihlt, kennen alle infrage kommen-
den PRIESTER deiner Armee alle Ge-
bete jener Lehre. (Armeezusammen-
stellung, 4.2)

Gegenangriff: Befehl, 2 BP. In der geg-
nerischen Angriffsphase angreifen.
(Befehle, 5.0)

Gegeneinander wiirfeln: Jeder Spie-
ler wirft einen W6; wer das hohere Er-
gebnis hat, gewinnt. Bei einem Gleich-
stand wird erneut gegeneinander
gewiirfelt, bis ein Gewinner ermittelt
wurde. (Grundregeln, 2.2)

Gegnerische (...)-Phase: Zeitpunkt.
Eine Phase, in der dein Gegner der ak-
tive Spieler ist. (Grundregeln, 13.0)

Gekampft: Eine Einheit hat gekdmpft,
wenn sie im selben Zug mindes-

tens eine KAMPFEN-Fihigkeit einge-
setzt hat.

Gelindestiick: Modelle, die die Be-
schaffenheit und Umgebung des
Schlachtfelds darstellen. Sie haben oft
eigene Regeln. (Geldnde, 1.0)




General: Du musst 1 HELDEN dei-
ner Armee als deinen General wihlen.
Manche Regeln interagieren mit dei-
nem General. (Armeezusammenstel-
lung, 3.2)

Gerade Linie: Wenn eine Regel ver-
langt, dass du eine gerade Linie zwi-
schen zwei Punkten ziehst, wird an-
genommen, dass dies eine imagindre,
gerade, 1 mm dicke Linie ist.

Getotet: Jedes Mal, wenn einer Ein-
heit Schadenspunkte in Hohe ihres
Werts Ausdauer zugewiesen sind, wird
ein Modell getdtet. Jedes Mal, wenn
ein Modell getotet wird, wird die An-
zahl der seiner Einheit zugewiesenen
Schadenspunkte auf 0 zuriickgesetzt.
Wenn sich noch Schadenspunkte im
Schadenspool befinden, werden sie der
Einheit weiter zugewiesen und es wer-
den weiter getotete Modelle entfernt,
bis keine Schadenspunkte mehr {ibrig
sind. (Grundregeln, 18.2)

Getdtet von: Man sagt, ein Modell
wurde von einer Einheit getotet, wenn
eine Attacke oder Fahigkeit jener Ein-
heit verursacht hat, dass jenes Modell
getotet wurde.

Getotetes Modell zuriickbringen:
Stelle das getotete Modell in Forma-
tion mit seiner Einheit und ohne zu-
gewiesene Schadenspunkte auf. Es
kann nur im Nahkampf aufgestellt
werden, wenn sich seine Einheit be-
reits im Nahkampf befindet. (Grund-
regelns, 22.0)

Heilen: Entferne so viele Schadens-
punkte, die einer Einheit zugewiesen
sind, wie die Zahl in Klammern hinter
»Heilen“ angibt. (Grundregeln, 21.0)

Heldeneigenschaft: Verbesserung, die
einem HELDEN deiner Armee gege-
ben werden kann. (Armeezusammen-
stellung, 4.1)

Heldenschutz Passive Fahigkeit, die
alle HELDEN haben. Wenn sich ein
HELD innerhalb von 3" um eine be-
freundete Nicht-HELDEN-Einheit be-
findet, haben Fernkampfattacken
gegen jenen HELDEN -1 auf ihren Tref-
ferwurf; ist der HELD INFANTERIE,
kann er zudem nicht als Ziel fiir Fern-
kampfattacken von Einheiten gewihlt
werden, die weiter als 12" von ihm ent-
fernt sind. (Grundregeln, 25.0)

Hinter einem Gelidndestiick:
Beschreibt, dass es unmoglich ist, eine
Linie von einem Modell der attackie-
renden Einheit zu einem Modell der
Zieleinheit zu ziehen, ohne dass sie
uber das Gelandestiick verlauft. (Ge-
lande, 1.1)

Hinunterspringen: Modelle kénnen
sich von einem Geldndestiick durch
die Luft direkt auf den Schlachtfeld-
boden bewegen. Sie kdnnen dies tiber
eine beliebige Entfernung hinweg tun,
doch ihre Bewegung endet dadurch.
(Grundregeln, 15.2.1)

Im Laufschritt: Befehl, 1 BP, Reakti-
on. Addiere 6 auf die Bewegung, statt
einen Rennen-Wurf auszufithren. (Be-
fehle, 3.0)

Im Nahkampf: Eine Einheit befindet
sich im Nahkampf, wenn sich feindli-
che Modelle in ihrer Nahkampfreich-
weite befinden (innerhalb von 3").
(Grundregeln, 7.0)

INFANTERIE: Ein Einheiten-Schliissel-
wort fiir Modelle zu Fuf}. INFANTERIE
bildet das Riickgrat der meisten Ar-
meen und ist meist gut im Beanspru-
chen von Zielen.

Innerhalb (Einheit): Einheit X befin-
det sich innerhalb einer Entfernung
von Y, wenn sich ein beliebiger Teil des
Bases von mindestens einem Modell
von Einheit X innerhalb jener Entfer-
nung von Y befindet.

Innerhalb (Modell): Modell X befin-
det sich innerhalb einer Entfernung
von Y, wenn sich ein beliebiger Teil des
Bases von Modell X innerhalb jener
Entfernung von Y befindet.

Instabil: Modelle konnen sich tiber
Teile dieses Gelandestiicks bewegen,
die hoher als 1" sind, aber ihre Bewe-
gung nicht darauf beenden noch dar-
auf aufgestellt werden. (Geldnde, 1.2)

KAvVALLERIE: Ein Einheiten-Schlis-
selwort fiir Modelle, die auf dem Rii-
cken verschiedener Kreaturen reiten.
KAVALLERIE ist schnell und schlagt
hart zu, ist aber meist gegeniiber zer-
miirbenden Nahkampfen verwundbar.

Kampfeigenschaft: Eine Art Frakti-
onsregel, die iiblicherweise deine Ar-
mee als Ganzes betrifft und darstellt,
wie deine Fraktion kdmpft, im Gegen-
satz zu Regeln mit Bezug auf einzel-
ne Einheiten.

Ké@mpfen: Die Basis-Fahigkeit, die
Einheiten einsetzen, um einander im
Nahkampf zu attackieren. (Grund-
regeln, 14.4)

KAMPET ZUERST: Einheiten mit die-
sem Schliisselwort setzen KAMPFEN-
Fahigkeiten vor Einheiten ohne die-
ses Schliisselwort ein. Wenn beide
Spieler Einheiten mit KAMPET zU-
ERST haben, wechseln sie sich ab,

mit jenen Einheiten zu kimpfen, be-
vor andere Einheiten kimpfen kon-
nen, beginnend mit dem aktiven Spie-
ler. Nachdem jene Einheiten gekdmpft
haben, wihlt der aktive Spieler die
néchste Einheit, die kimpft. (Grund-
regeln, 19.0)

KAMPFT ZULETZT: Einheiten mit
diesem Schliisselwort setzen KAmp-
FEN-Fihigkeiten nach Einheiten ohne
dieses Schliisselwort ein. (Grund-
regeln, 19.0)

Klettern: Vertikale Bewegung an
der Oberflache eines Geldndestiicks
hinauf oder hinab. Wihrend der Be-
wegung wird angenommen, dass
das Base des Modells in Kontakt mit
dem Geldndestiick und parallel zum
Schlachtfeldboden bleibt. (Grund-
regeln, 15.2)

Kontrolle: Dieser Wert gibt an, wie
gut eine Einheit im Beanspruchen von
Zielen ist (siehe auch ,Kontrollieren®).
(Grundregeln, 4.0)

Kontrollieren: Wird zu Beginn der
ersten Schlachtrunde und am Ende
jedes Zuges bestimmt. Ziele werden
von dem Spieler kontrolliert, der fiir
das entsprechende Ziel den hochsten
Armee-Kontrollwert hat. (Grundre-
geln, 32.2)

Kontrollwert: Der Kontrollwert einer
Einheit ist die Summe der Profilwer-
te Kontrolle aller Modelle der Einheit,
die das jeweilige Ziel beanspruchen.
Der Kontrollwert einer Armee fiir je-
nes Ziel ist die Summe der Kontroll-
werte aller Einheiten der Armee, die
jenes Ziel beanspruchen. (Grund-
regeln, 32.2)

Krit. (2 Treffer): Waffenfihigkeit.
Unmodifizierter Trefferwurf von 6
erzielt 2 Treffer beim Ziel. (Grund-
regeln, 20.0)



Krit. (todlich): Waffenfihigkeit. Un-
modifizierter Trefferwurf von 6 fiigt
todlichen Schaden in Hohe des Werts
Schaden der Waffe zu und die Abfolge
endet. (Grundregeln, 20.0)

Krit. (verwundet): Waffenfihigkeit.
Unmodifizierter Trefferwurf von 6
iiberspringt den Schritt Verwun-
dungswurf. (Grundregeln, 20.0)

Kritischer Treffer: Unmodifizierter
Trefferwurf von 6. (Grundregeln, 17.0)

Machtstufe: Die Zahl in Klammern
hinter dem Schliisselwort ZAUBERER
oder PRIESTER. Sie bestimmt die An-
zahl der Zauber oder Gebete, die pro
Phase gewirkt/gebannt werden kon-
nen. (Magie, 1.1)

Magielehre: Wird eine solche Leh-

re gewihlt, kennen alle infrage kom-
menden ZAUBERER deiner Armee alle
Zauber jener Lehre. (Armeezusam-
menstellung, 4.2)

Magisches Eingreifen: Befehl, 1 BP.
ZAUBERER oder PRIESTER kann
in der gegnerischen Heldenphase
zaubern oder beten, aber mit -1 auf
den Zauber-/Gebetswurf. (Befeh-
le, 2.0)

Manifestationen: Arkane oder hei-
lige Erscheinungen oder Phdanome-
ne mit eigenen Miniaturen, die von
ZAUBERERN oder PRIESTERN auf
das Schlachtfeld beschworen werden.
(Magie, 7.0)

Manifestation brechen: Deine Hel-
denphase, 30", Brechenwurf mit 2W6.
Ergebnis muss gleich oder hoher sein
als der Brechenwert der Manifestati-
on, um sie aus dem Spiel zu entfernen.
(Magie, 7.2)

Manifestationslehre: Wird eine sol-
che Lehre gewihlt, kennen alle infra-
ge kommenden ZAUBERER deiner Ar-
mee alle Zauber jener Lehre und alle
infrage kommenden PRIESTER dei-
ner Armee alle Gebete jener Lehre.
(Armeezusammenstellung, 4.2)

Marker: Marker werden im Sinne
der Regeln nicht als Modelle behan-
delt. Thr Hauptzweck ist, als Erinne-
rung fiir anhaltende Effekte auf einer
Einheit zu dienen. Ansonsten werden
sie ignoriert und konnen beliebig be-
wegt werden, wenn sie im Weg sind.
(Grundregeln, 23.0)

Mit der Aufstellung beginnen: Uber
den Spieler, der wiahrend der Auf-
stellungsphase zuerst eine AUFSTEL-
LUNG-Fihigkeit einsetzen kann, sagen
wir, er beginnt mit der Aufstellung. Im
Schlachtplan ist angegeben, welcher
Spieler dies ist. (Grundregeln, 10.0)

Modelle: Die Krieger deiner Armee
werden Modelle genannt und sind in
Einheiten gruppiert. Manche Einhei-
ten bestehen nur aus 1 Modell.

Modifikatoren (auf Profilwerte):
Profilwerte konnen nicht unter 0 mo-
difiziert werden. Runde alle Briiche ab.
Lege den Wert erst fest, multipliziere/
dividiere anschlieflend und addiere/
subtrahiere zum Schluss (sofern meh-
rere Modifikatoren angewendet wer-
den). (Grundregeln, 27.0 )

Modifikatoren (auf Wiirfelwiirfe):
Viele Regeln erlauben dir, das Ergeb-
nis eines Wiirfelwurfs zu verdndern.
Manchmal greifen mehrere Modifi-
katoren beim selben Wurf. Modifika-
toren auf bestimmte Wurftypen wie
Treffer- und Verwundungswiirfe un-
terliegen Beschrankungen.

MOoNSTER: Ein Einheiten-Schliissel-
wort. MONSTER sind grofie und be-
eindruckende Einheiten, die oft nur
aus einem einzigen Modell bestehen,
das alleine grofien Einfluss auf das
Spiel hat.

Musiker: Solange eine Einheit min-
destens einen Musiker enthilt, fith-
re mit einem W6 einen zusatzlichen
Sammelwurf aus, wenn sie den Befehl
»Sammeln® einsetzt. (Kommando-
modelle, 2.0)

Nachriicken: Eine kurze Bewegung,
uiblicherweise 3", die einer Einheit, die
eine KAMPFEN-Fihigkeit einsetzt, er-
laubt, ndher an die Einheit(en) zu ge-
langen, mit der (oder denen) sie im
Nahkampf ist. (Grundregeln, 15.3)

Nahbeschuss: Waffenfahigkeit. Die
Waffe kann auch zum Ausfiithren von
Fernkampfattacken verwendet wer-
den, wenn sich die attackierende Ein-
heit im Nahkampf befindet. (Grund-
regeln, 20.0)

Nahkampfattacke: Eine mit einer
Nahkampfwaffe ausgefiihrte Attacke.
(Grundregeln, 16.0)

Nahkampfreichweite: Die Nahkampf-
reichweite eines Modells = horizon-
tal 3" und vertikal beliebig von jenem
Modell. Die Nahkampfreichweite ei-
ner Einheit = horizontal 3" und ver-
tikal beliebig von allen Modellen je-
ner Einheit aus. Eine Einheit ist im
Nahkampf, wenn sich mindestens
ein feindliches Modell in ihrer Nah-
kampfreichweite befindet. (Grund-
regeln, 7.0)

Neupositionierung: Befehl, 1 BP.
W6"-Bewegung in gegnerischer Bewe-
gungsphase. (Befehle, 3.0)

Neutrales Territorium: Der Bereich
des Schlachtfelds, der nicht zu ei-

nem der Territorien der Spieler gehort.
(Grundregeln, 9.1.2)

Normale Bewegung: Bewege je-

des Modell der Einheit eine Entfer-
nung in Zoll bis zu ihrem Wert Bewe-
gung; Modelle kdnnen sich dabei nicht
in den Nahkampf bewegen. (Grund-
regeln, 14.1)

Passive Fihigkeiten: Die Effekte pas-
siver Fahigkeiten werden immer an-
gewendet, wenn ihre Bedingungen er-
fullt sind. Du kannst keine Reaktionen
als Antwort auf passive Fahigkeiten
einsetzen. (Grundregeln, 5.4)

Phasen: Es gibt in jedem Zug 7 Pha-
sen: Beginn des Zuges, Heldenpha-

se, Bewegungsphase, Fernkampfpha-
se, Angriffsphase, Nahkampfphase,
Ende des Zuges. Zeitpunkte fiir den
Einsatz von Fahigkeiten konnen etwa
»Deine Phase“ (du bist der aktive Spie-
ler), ,,gegnerische Phase“ (dein Gegner
ist der aktive Spieler), oder ,beliebige
Phase® (es ist egal, wer der aktive Spie-
ler ist) sein. (Grundregeln, 13.0)

PRIESTER: Einheit, die Gebete einset-
zen kann. (Magie, 1.0)

Punktgrenze: Die Summe der Punkt-
kosten der Einheiten deiner Armee
darf nicht die Punktgrenze fiir die
Schlacht iiberschreiten. Ublicher-
weise einigen sich die Spieler vor der
Schlacht auf eine Punktgrenze. Je nach
Schlachtensammlung kann es auch
eine festgelegte Punktgrenze geben.
(Armeezusammenstellung, 1.2)
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Reaktion: Nachdem eine Fihigkeit
angesagt wurde, wechseln sich die
Spieler ab, Reaktionen einzusetzen,
falls sie wiinschen. Anschlieffend wird
der Effekt der Fahigkeit abgehandelt.
(Grundregeln, 5.2)

Regiment: Eine Gruppe aus Einheiten,
inklusive eines HELDEN, die bei der
Armeezusammenstellung gemeinsam
gewihlt wird. Regimenter erlauben

oft mehreren Einheiten, gemeinsam
zur selben Zeit aufgestellt zu werden.
(Armeezusammenstellung, 3.1)

Reichweite: Der Wert Reichweite
kommt am héufigsten in Waffenprofi-
len vor (abgekiirzt als ,,Reichw.“) und
gibt an, wie nah etwas sein muss, da-
mit es ein infrage kommendes Ziel ist.
(Grundregeln, 16.0)

Reittiereigenschaft: Verbesserung,
die einem berittenen HELDEN gege-
ben werden kann. (Armeezusammen-
stellung, 4.1)

Rennen: Wirf einen W6 und addiere
ihn auf den Bewegungswert der Ein-
heit; bewege sie dann bis zu dieser
Entfernung. Sie kann spater im Zug
weder FERNKAMPEF- noch ANGRIFF-
Féahigkeiten einsetzen. (Grund-
regeln, 14.1)

Reserven/in Reserve: Eine Einheit, die
in Reserve aufgestellt wird, wird jen-
seits des Schlachtfelds gehalten und zu
einem bestimmten Zeitpunkt im Lauf
der Schlacht auf dem Schlachtfeld auf-
gestellt. (Grundregeln, 24.1)

RETTUNG: Bevor du einer Einheit mit
diesem Schliisselwort einen zugefiig-
ten Schadenspunkt zuweist, kannst du
einen Rettungswurf ausfithren. Ist das
Ergebnis gleich dem oder héher als der
Wert in Klammern hinter RETTUNG,
wird jener Schadenspunkt verhindert
und ignoriert. (Grundregeln, 18.1)

Sammeln: Befehl. Beliebige Helden-
phase, 1 BP. Wirf 6 Wiirfel; fiir jede 4+
erhiltst du 1 Sammelpunkt. Fiir jeden
Sammelpunkt kannst du die Einheit
heilen (1), oder du gibst eine Anzahl
Sammelpunkte in Hohe ihres Werts
Ausdauer aus, um 1 getdtetes Mo-

dell in die Einheit zuriickzubringen.
(Befehle, 2.0)

Schaden: Der Wert Schaden bestimmt

die Anzahl der Schadenspunkte, die

durch eine erfolgreiche Attacke zuge-
fiigt werden. (Grundregeln, 17.0)

Schadenspunkte: Schadenspunkte
werden durch erfolgreiche Attacken
und durch tédlichen Schaden zuge-
wiesen. Schadenspunkte wandern zu-
nichst in einen Schadenspool, von wo
aus sie der Zieleinheit einer nach dem
anderen zugewiesen werden. Jedes
Mal, wenn die Anzahl der einer Ein-
heit zugewiesenen Schadenspunkte ih-
ren Wert Ausdauer erreicht, wird ein
Modell der Einheit getotet. (Grundre-
geln, 17.0)

Schadenspool: Zugefiigte Schadens-
punkte werden im Schadenspool des
Ziels gesammelt, bis alle Schadens-
punkte, die durch die Fahigkeit zuge-
fugt wurden, berechnet wurden. Dann
miissen jene Schadenspunkte einer
nach dem anderen der Zieleinheit zu-
gewiesen werden. (Grundregeln, 17.0)

Schieflen: Attacke mit Fernkampfwaf-
fen. Einheiten konnen nicht schiefen,
wenn sie sich im Nahkampf befinden.
(Grundregeln, 14.2)

Schlachtfeld: Die flache Oberfli-

che, auf der die Schlacht ausgetragen
wird. Ublicherweise hat es 2 lange und
2 kurze Kanten, die gelegentlich zu-
sammen als ,,Schlachtfeldkante“ be-
zeichnet werden. Das Schlachtfeld ist
in 4 grofle Viertel unterteilt, die wie-
derum in 4 kleine Viertel unterteilt
sind (also effektiv in Sechzehntel).

Schlachtplan: Eine Sammlung aus Re-
geln, die das Szenario der Schlacht be-
schreibt und bestimmt, wo die Ar-
meen aufgestellt werden, wo Ziele
platziert werden und wie man die
Schlacht gewinnt. (Grundregeln, 9.0)

Schlachtprofil: Informationen zu ei-
ner Einheit, die du benétigst, wenn du
sie in deine Armee aufnehmen willst,
etwa Punktwerte und Mindestgrofle.
(Armeezusammenstellung, 1.3)

Schlachtrunde: Die Schlacht geht tiber
eine durch den Schlachtplan definier-
te Anzahl Runden. Jede Schlachtrunde
hat 2 Ziige (1 je Spieler); jeder Zug hat
7 Phasen. (Grundregeln, 11.0)

Schliisselwort: Ein Begriff im
SCHLUSSELWORTFORMAT, das dem so
markierten Objekt eine Bezugnahme
durch andere Regeln erméglicht. In
Fahigkeitenkasten oder auf Truppen-
schriftrollen oft als ,,Schliissel “ abge-
kiirzt. (Grundregeln, 5.1)

Schutz: Der Wert, den du beim
Schutzwurf fiir die Einheit erreichen
oder iibertreffen musst. Attacken, die
verhindert werden, fiigen keine Scha-
denspunkte zu. (Grundregeln, 4.0)

Schutzwurfmodifikatoren: Schutz-
wurfmodifikatoren sind auf +1
beschrankt, aber es gibt keine
Beschrinkung fiir negative Schutz-
wurfmodifikatoren. (Grund-
regeln, 17.1)

Sichtbar: Ein beobachtendes Modell
kann ein Zielmodell sehen, wenn du
eine gerade Linie von einem beliebigen
Teil des beobachtenden Modells zum
Zielmodell ziehen kannst, ohne dass
sie durch andere Objekte verlduft (aus-
genommen andere Modelle der Ein-
heit des beobachtenden Modells). Ein
Modell ist immer fiir sich selbst sicht-
bar. (Grundregeln, 6.0)

Standartentriger: Addiere 1 auf den
Kontrollwert einer Einheit, die min-
destens einen Standartentrager ent-
halt. (Kommandomodelle, 3.0)

Taktisches Vorhaben: Durch den Ein-
satz der Fahigkeit ,Taktisches Wag-
nis“ zu Beginn deines Zuges versu-
chen. Am Ende des Zuges abschlieflen,
um 4 Siegespunkte zu erhalten. (Takti-
sche Vorhaben, 1.0)

Taktisches Wagnis: Du musst diese
Fahigkeit zu Beginn deines Zuges ein-
setzen, um ein taktisches Vorhaben zu
versuchen. (Taktische Vorhaben, 2.0)

Territorien (innerhalb/vollstian-

dig innerhalb): Eine Einheit befin-
det sich innerhalb eines Territoriums,
wenn sich ein beliebiger Teil des Ba-
ses eines beliebigen Modells jener Ein-
heit innerhalb von jenem Territorium
befindet. Eine Einheit befindet sich
vollstindig innerhalb eines Territori-
ums, wenn sich alle Teile der Bases al-
ler Modelle jener Einheit innerhalb
jenes Territoriums befinden. (Grund-
regeln 9.1.2)

Todlicher Schaden: Wird todlicher
Schaden zugefiigt, addiere einfach die
entsprechende Menge Schadenspunk-
te auf den Schadenspool. (Grund-
regeln, 17.2)



Trefferwurfmodifikatoren: Addiere
alle Modifikatoren auf einen Treffer-
wurf und begrenze das Ergebnis dann
auf +1, wenn die Summe positiv ist,
oder auf -1, wenn die Summe negativ
ist. (Grundregeln, 17.1)

Truppenschriftrolle: Jede Ein-

heit hat eine Truppenschriftrolle, die
alle wichtigen Informationen tiber
die Eigenschaften der Einheit auf
dem Schlachtfeld enthilt. (Grund-
regeln, 4.0)

Verbesserungen: Ein Typ Fraktions-
regel. Du kannst 1 Verbesserung je-
den Typs fiir deine Armee wéhlen; du
kannst dieselbe Verbesserung nicht
mehr als einmal wéhlen; du kannst
derselben Einheit nicht mehr als

1 Verbesserung desselben Typs geben.
(Armeezusammenstellung, 4.1)

Versperrt Sicht: Einheiten hinter
oder vollstindig auf diesem Geldnde-
stiick konnen nicht als Ziel einer Fern-
kampfattacke gewahlt werden, es sei
denn, sie haben FLIEGEN. (Geldn-

de, 1.2)

Verstirkte Einheit: Eine Einheit, de-
ren Mindestgrofie und Punktkos-

ten verdoppelt werden, wenn du sie in
deine Armee aufnimmst. Einheiten
mit Mindestgréfle 1 kannst du nicht
verstarken. (Armeezusammenstel-
lung, 3.3)

Verwundungswurfmodifikatoren:
Addiere alle Modifikatoren auf ei-
nen Verwundungswurf und begren-
ze das Ergebnis dann auf +1, wenn
die Summe positiv ist, oder auf -1,
wenn die Summe negativ ist. (Grund-
regeln, 17.1)

Voller Angriff: Befehl, 1 BP, Reaktion.
Attackierende Einheit addiert 1 auf
Trefferwiirfe. (Befehle, 6.0)

Volle Verteidigung: Befehl, 1 BP,
Reaktion. Zieleinheit addiert 1 auf
Schutzwiirfe. (Befehle, 7.0)

Vollstindig auf einem Geldndestiick:
Eine Einheit befindet sich vollstindig
auf einem Geldndestiick, wenn sich
alle Teile aller Bases aller Modelle der
Einheit auf demselben Gelandestiick
befinden. (Gelinde, 1.1)

Vollstindig innerhalb (Einheit):
Einheit X befindet sich vollstindig in-
nerhalb von Y, wenn sich alle Teile al-
ler Bases aller Modelle von Einheit X
innerhalb jener Entfernung von Y be-
finden.

Vollstindig innerhalb (Modell):
Modell X befindet sich vollstindig in-
nerhalb einer Entfernung von Y, wenn
sich alle Teile des Bases von Modell X
innerhalb jener Entfernung von Y be-
finden.

Vorwiirts zum Sieg: Befehl, 1 BP,
Reaktion. Wiederhole einen Angriffs-
wurf. (Befehle, 5.0)

W3: Wirf einen W6 und halbiere
das Ergebnis (aufgerundet). (Grund-
regeln, 2.2)

Waffenfihigkeit: Eine passive Fahig-
keit, die Attacken mit einer Waffe be-
trifft, die jene Waffenféhigkeit hat.
(Grundregeln, 20.0)

Wucht: Subtrahiere den Wert Wucht
einer Waffe von den Schutzwiirfen der
Zieleinheit. (Grundregeln, 17.0)

Zauber: Eine besonderer Typ Fahig-
keit; kann nur von ZAUBERERN ein-
gesetzt werden. (Magie, 2.0)

ZAUBERER: Einheit, die Zauber ein-
setzen kann. (Magie, 1.0)

Zauberpatzer: Ein Magiewurf, der
zwei oder mehr len enthilt, ist ein
Zauberpatzer (W3 todlicher Scha-
den, Versuch misslingt und der Zau-
bernde kann in jener Phase keine wei-
teren Zauber zu wirken versuchen).
(Magie, 2.0)

Zeitpunkt: Der Teil einer Fahigkeit,
der angibt, wann sie eingesetzt werden
kann. Ublicherweise findest du ihn in
der farbkodierten Leiste, die den obe-
ren Rand des Fihigkeitenkastens bil-
det. (Grundregeln, 5.2)

Zerstort: Eine Einheit wird zerstort,
wenn ihr letztes Modell getotet wird.
(Grundregeln, 18.4)

Zerstort von: Man sagt, dass eine Ein-
heit von einer anderen Einheit zerstort
wurde, wenn eine Attacke oder eine
Fahigkeit, die jene Einheit eingesetzt
hat, dafiir sorgte, dass das letzte Mo-
dell der Zieleinheit getotet wurde.

Ziel (von Attacken): Du musst die
Ziele aller Attacken einer Einheit an-
sagen, bevor du die Attackenabfol-

ge fiir jene Einheiten abhandelst; du
kannst Attacken beliebig zwischen in-
frage kommenden Zieleinheiten auf-
teilen. (Grundregeln, 16.0)

Ziele: Viele Schlachtpldne weisen

die Spieler an, die Kontrolle tiber be-
stimmte Schlachtfeldareale zu erlan-
gen, um zu siegen. Ziele werden durch
kreisrunde Marker (Durchmesser

40 mm) dargestellt. Modelle konnen
sich tiber Zielmarker hinwegbewegen
und auch ihre Bewegung darauf been-
den. (Grundregeln, 32.0)

Zufilliger Wert: Ermittle den Wert,
bevor Modifikatoren angewendet wer-
den, und jedes Mal, wenn er fiir eine
Fahigkeit gebraucht wird. Zufillige
Attackenwerte werden je ATTACKE-
Fahigkeit ermittelt; andere zufalli-

ge Waffenwerte werden je Attacke

mit der Waffe ermittelt. (Grund-
regeln, 26.0)

Zufiigen: Erfolgreiche Attacken fiigen
Schaden zu. Zufiigen ist nicht dasselbe
wie Zuweisen. Gegen zugefiigte Scha-
denspunkte kénnen Rettungswiirfe
ausgefithrt werden, bevor sie zugewie-
sen werden. (Grundregeln, 17.0)

Ziige: Jede Schlachtrunde besteht aus
2 Ziigen (1 pro Spieler), die jeweils aus
7 Phasen bestehen. Der Spieler, der ge-
rade am Zug ist, ist der aktive Spieler.
(Grundregeln, 11.0)

Zuriickziehen: Fiige der Einheit

W3 todlichen Schaden zu und bewe-
ge sie dann aus dem Nahkampf. Kann
spater im Zug nicht die Fahigkeiten
»Schieflen” und ,,Angreifen” einset-
zen. (Grundregeln, 14.1)

Zusatzeinheit: Eine Einheit deiner
Armeeliste, die nicht Teil eines Re-
giments ist. (Armeezusammenstel-
lung, 3.6)

Zuweisen: Schadenspunkte werden ei-
ner nach dem anderen zugewiesen,
nachdem alle einer Einheit zugefiig-
ten Schadenspunkte in ihrem Scha-
denspool gesammelt wurden. (Grund-
regeln, 18.2)




CITADEL-GELANDELISTE

In dieser Liste steht der Geldndetyp jedes Citadel-Geldndestiicks und aus wie vielen Geldndeteilen das jeweilige Geldn-
destiick besteht (Gelinde, 1.7). Wenn neue Geldndestiicke erscheinen, werden sie dieser Geldndeliste hinzugefiigt - die
aktuelle Fassung dieser Liste findest du auf warhammer-community.com. Beachte, dass nicht alle aufgefiihrten Geldn-
destiicke erhiltlich sind; sie sind fiir Spieler aufgefiihrt, die sie bereits in ihrer Sammlung haben. Einige Gelindestii-
cke, deren Bezeichnung nie iibersetzt wurde, sind zur besseren Identifizierbarkeit mit der englischen Bezeichnung auf-
gefiihrt, unter der sie verkauft wurden. Wenn fiir ein Geldndestiick eine variable Grofle oder eine variable Anzahl an
Gelindeteilen angegeben ist, legt diese fest, bevor das Geldndestiick platziert wird.

Geldndestiick Geldndetyp %eelf;nd;et:tll.lii{(e

Arcane Ruins Hindernis 1-3 Klein-Grof3
Altar des Slaanesh Fraktionsgelandestiick 1 Klein
Azyrite Ruined Chapel Hindernis 1-2 Klein-Grof3
Azyrite Shattered Plaza Hindernis 1-2 Klein-Grof3
Azyritische Ruinen Hindernis 2 Klein-Grof3
Beinerner Thron Fraktionsgelandestiick 1 Klein
Bestindiges Sturmgewdlbe Geldndezone 1 Grof§
Blutgruft Hindernis 1-3 Klein-Mittel
Chaos Dreadhold Crucible Geldndezone 1 Grof3
Chaos Dreadhold Helfort Geldndezone 1 Grof§
Chaosnexus Fraktionsgelandestiick 1 Mittel
Corpsewrack Mausoleum Hindernis 1-3 Klein-Grof3
Deathknell Watch Sichtbarriere 1 Mittel
RDSir;lgli?Ir{lu(;iiilg)mar: Altertiimliche Hindernis 13 Klein
i iste agsigmery - s 1 i
glzronninion of Sigmar: Geweihter Sturm- L S 1 Groft
TDeonrlnpiéllion of Sigmar: Zertriimmerter Gelandagone 1 Grof
Domizil-Rohbau Hindernis 1 Klein
Dorniger Giftginster Hindernis 1-3 Klein-Grof}
Dragonfate Dais Ort der Macht 1 Mittel
Dreadfire Portal Ort der Macht 1 Mittel
Dreadstone Blight Sichtbarriere 1 Grof3
Erwachter Wildhain Fraktionsgeldndestiick 1-3 Klein-Grof}
Eternity Stair Ort der Macht 1 Klein
Fortified Manor Hindernis 1 Grof3
Garden of Morr Hindernis 1-3 Klein
Gefriflige Knarreiche Hindernis 1 Klein
Gespenstisches Schiffswrack Fraktionsgeldndestiick 1-2 Klein
Grof3er Schlundkessel Fraktionsgeldndestiick 1 Mittel
Herdenstein Fraktionsgeldndestiick 1 Klein
Hexenfluchzitadelle Sichtbarriere 1 Mittel
Idol der Alten Ort der Macht 1 Klein
Jager und Beute Hindernis 1-3 Klein-Mittel




Geldndestiick Geldndetyp Gc;eg;nd;;:ti}iec{f

Kampf um die Schuppen Hindernis 1-3 Klein-Mittel
Kapelle Ort der Macht 1 Klein
Knarrwald-Wachlager Hindernis 1-3 Klein
Knochentribut-Nexus Fraktionsgelandestiick 1 Grof3
Kriegsseherzitadelle Ort der Macht 1 Grof}
Luminor-Schrein Fraktionsgeldndestiick 1 Klein
Magewrath Throne Ort der Macht 1 Klein
Magma-Kampfschmiede Fraktionsgelandestiick 1 Klein
Mauern und Ziune Hindernis 1-3 Klein-Grof3
Nagloch Fraktionsgelandestiick 1 Klein
Nexusbrunnen Ort der Macht 1 Klein
Numinous Occulum Ort der Macht 1 Mittel
Ophidian Archway Hindernis 1 Mittel
Pit Dredger Camp Hindernis 1-3 Klein
Podium des Sigmar Ort der Macht 1 Grof}
Ravaged Shrine Hindernis 1-2 Klein
Reichsformermaschine Fraktionsgeldndestiick 1 Klein
Reichslandschaft: Megadroth-Uberreste Hindernis 1-2 Klein
Reinigender Aqualith Ort der Macht 1 Mittel
Schattenquellmaschine Ort der Macht 1 Klein
Schédelaltar Fraktionsgeldndestiick 1 Klein
Schlundgrube Fraktionsgelandestiick 1 Mittel
Schuppen von Talaxis Hindernis 1-3 Klein-Mittel
Sigmarite Mausoleum Hindernis 1-3 Klein-Grof3
Splittertangstachel Hindernis 1-3 Klein-Grof3
Sturmweite-Portal Fraktionsgelandestiick 1 Klein
Tempel der Schidel Geldndezone 1 Grof3
Unbheilvolle Reichspforte Ort der Macht 1 Klein
Varanite Syphon Camp Hindernis 1-3 Klein-Grof§
Wachturm Sichtbarriere 1 Klein
Wiichterstatue Hindernis 1 Klein
Wahnschrein des Bos’n Mondes Fraktionsgelandestiick 1 Mittel
Wildhain Sichtbarriere 1-3 Klein-Grof§
Wuchernde Schlundrinde Fraktionsgeldndestiick 1 Klein
Zerstorter Brutteich Hindernis 1-2 Klein-Mittel
Zerstorter Reichsformer (Knarreichen) Hindernis 1-3 Klein-Mittel
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Zerstortes Domizil Hindernis 1-2 Mittel-Grof3






