Grundregeln

,Réuberische Xenos bedringen uns von allen Seiten und
Aufstande drduen in unserem Innern. In dieser dunklen
Stunde kdnnen wir nur auf unser Riistzeug achten und
den Gottimperator um Beistand bitten.*

- Skolak a'Trellar 1V., imperialer Befehlshaber






Willkommen bei den Grundregeln von
Warhammer 40.000! Auf den folgenden Sei-
ten wirst du alles erfahren, was notig ist, um
glorreiche Schlachten in der von Krieg ge-
peinigten Galaxis des 41. Jahrtausends aus-
zutragen.

Warhammer 40.000 ist ein Tabletop-Stra-
tegiespiel, in dem Spieler und Spielerinnen
den Befehl tiber Armeen aus Citadel-Minia-
turen iibernehmen und versuchen, einander
mit einer Mischung aus Fahigkeiten, Takti-
ken und Gliick zu besiegen. Im Herzen von
Warhammer 40.000 liegt das Erzéhlen ei-
ner Geschichte auf dem Spieltisch, und die
Regeln sind darauf ausgelegt, die epischen
Konflikte zwischen den Streitkréften der
Menschheit und ihren Feinden, den Xenos
und Diamonen, in der Finsternis der fernen
Zukunft zum Leben zu erwecken. Das Ziel
des Spiels ist, dass alle Spieler und Spielerin-
nen ein tolles gemeinsames Erlebnis haben
und ihre taktischen Fihigkeiten auf die Pro-
be stellen, wihrend sie sich an prachtigen

Miniaturen erfreuen, die einander auf be-
eindruckend gestalteten Schlachtfeldern be-
kampfen. In diesem Sinne sind Sportsgeist
und Hoflichkeit ein zentraler Teil des Spiels.

Warhammer-40.000-Spiele werden gewon-
nen, indem du mehr Siegespunkte durch
das Erfiillen verschiedener Missionszie-

le sammelst als dein Gegner oder deine
Gegnerin - etwa durch die Bergung wich-
tiger Reliquien, das Erobern feindlicher
Bastionen oder den Tod des rivalisieren-
den Kriegsherrn.

BEFEHLSPHASE

BEWEGUNGSPHASE

FERNKAMPFPHASE

ANGRIFFSPHASE

NAHKAMPFPHASE

Das Spiel wird dabei in einer Reihe von
Schlachtrunden gespielt, die sich in ver-
schiedene Phasen unterteilen, in denen
Spieler und Spielerinnen ihre Miniatu-

ren bewegen und sie schieflen und im Nah-
kampf kimpfen lassen.

In einem Spiel, das so umfassend wie War-
hammer 40.000 ist, kann es zu Situatio-
nen kommen, in denen ihr nicht sicher
seid, wie ihr sie wahrend der Partie auflo-
sen sollt. Wenn dies geschieht, sprich dich
kurz mit deinem Gegner oder deiner Geg-
nerin ab und einigt euch auf eine Losung,
die euch am sinnvollsten (oder am spafligs-
ten!) erscheint. Wenn sich keine klare L6-
sung bietet, solltet ihr beide einen Wiirfel
werfen; wer das hohere Ergebnis hat, ent-
scheidet, was geschieht. So konnt ihr schnell
ins Spielgeschehen zuriickkehren.



GRUNDKONZEPTE (seite 5-9)

Eine Einfithrung in die grundlegenden Regelbegriffe und
Konzepte, auf denen jede Warhammer-40.000-Schlacht fuf3t.

DIE SCHLACHTRUNDE

(SEITE 10-36)

Die Action von Warhammer 40.000 - vom Manévrieren dei-
ner Truppen bis hin zum Entfesseln verheerender Feuerkraft
und brutaler Sturmangriffe — entfaltet sich in einer Reihe von
Schlachtrunden, in denen jeder Spieler einen Zug hat.

DATENBLATTER UND
FAHIGKEITEN VON EINHEITEN

(SEITE 37-39)

Jede Einheit bei Warhammer 40.000 hat ein Datenblatt, auf
dem die Profilwerte und Fihigkeiten zu finden sind, die sie
im Verlauf einer Schlacht einsetzen kann.

STRATEGISCHE RESERVEN
UND GEFECHTSOPTIONEN

(SEITE 41-43)

Zeitlich gut abgepasste Strategische Reserven und clever ein-
gesetzte Gefechtsoptionen: ein fahiger General nutzt jeden
taktischen Vorteil, der ihm zur Verfiigung steht.

GELANDESTUCKE (seite 44-52)

Warhammer-40.000-Schlachten werden auf allerlei finsteren
und gefihrlichen Landschaften ausgetragen, die oft von Rui-
nen, Wracks und Hindernissen iibersit sind, die deine Streit-
macht im Gefecht iberwinden muss.

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

(SEITE 55-56)

Formiere vor der Schlacht anhand dieser Schritte deine Krie-
ger und Kriegsmaschinen zu einer schlagkriftigen Streit-
macht.

MISSIONEN (seime 57-60)

Bevor du deine Truppen in den Krieg schickst, musst du zu-
nachst deine strategischen Ziele und die Beschaffenheit des
Schlachtfeldes bestimmen. In dieser Sektion findest du die
wichtigsten Schritte, die zum Vorbereiten einer beliebigen
Art von Warhammer-40.000-Schlacht notig sind.

FAHIGKEITEN

Viele Einheiten bei Warhammer 40.000 haben auf
ihren Datenblattern eine oder mehrere Fahigkei-
ten aufgefiihrt, die sie in der Schlacht einsetzen
konnen. Manche dieser Fihigkeiten sind so all-
gemein, dass sie nicht auf jedem Datenblatt
ausformuliert sind, sondern nur nament-

lich genannt werden - die vollstin-

digen Regeln solcher Fahigkeiten

findest du in den folgenden Grund-
regeln. Du erkennst sie am rechts ge-

zeigten Symbol.

TIPPS UND TRICKS

Auf manchen Seiten findest du Tipps und Tricks,
die verschiedene Themen behandeln, etwa An-

satze zum Wirfeln oder

Tipps, wie du deine Model-
le schonst, wenn du sie auf
dem Schlachtfeld bewegst.
Beachte, dass es sich hier-
bei nicht um Regeln han-
delt, sondern lediglich um
niitzliche Ratschlage fiir dei-
ne Spiele.

Tipps und Tricks
ACKELIG STEHENDE
MODELLE
Manchmal wirst du feststellen, dass
ein bestimmtes Gelandestiick es
schwierig macht, ein Modell genau
5o hinzustellen, wie du es wiinschst
Wenn du das Modell vorsichtig an der
entsprechenden Stelle ausbalancierst, ist
es wahrscheinlich, dass es hinunterfillt,
sowie jemand den Tisch falsch beriihrt,
wobei dein bemaltes Modell beschidigt
exden ki eIn cinem solchen Eall

ZUSAMMENFASSUNGEN

Manche Regeln auf den folgenden Seiten umfas-
sen in Unterpunkte geordnete Zusammenfassun-
gen, die dabei helfen sollen, Regeln schnell nach-
zuschlagen. Beachte, dass sie nicht alle Situationen
abdecken; im Zweifelsfall solltest du den vollen

Regeltext lesen.

M Bef dete Modelle/Einhei

M Einheit: Ein oder mehrere Modelle desselben Datenblatts.
Alle Modelle/Einhei

derselben Armee.

Armee deines Gegners.

M Feindliche Modelle/Einheiten: Alle Modelle/Einheiten der

SEITENZAHLEN

In den Grundregeln findest du Seitenzahlen in sti-
lisierten Dreiecken wie in der Abbildung rechts.
Sie sind unabhéngig von allen anderen Seitenzah-
len innerhalb einer Publikation; samtliche Bezii-

ge auf Seitenzahlen in den
Grundregeln - und Bezii-
ge auf die Seitenzahlen der
Grundregeln, die du an-
dernorts finden kannst - ba-
sieren auf diesem System
und beziehen sich auf kei-
ne Seitenzahlen auflerhalb
der Grundregeln.




GRUNDKONZEPTE

In dieser Sektion fiihren wir verschiedene Regelbegriffe ein, die dir in den Grundregeln und dariiber hinaus be-
gegnen werden. Diese Schliisselkonzepte bilden die Basis der Warhammer-40.000-Regeln und sind fiir jede Art
von Schlacht unverzichtbar.

MISSIONEN

Um ein Warhammer-40.000-Spiel zu spielen, miisst ihr zunéchst
eine Mission wihlen. Die Mission wird euch verraten, wie ihr eure
jeweilige Armee zusammenstellt, das Schlachtfeld aufbaut und eure
Truppen auf dem Spieltisch platziert. Zudem umfasst sie Informa-
tionen iiber etwaige Sonderregeln fiir die Schlacht sowie (wohl am
wichtigsten!) die Bedingungen, die fiir einen Sieg zu erfiillen sind.
Mehr iiber Missionen erfihrst du auf Seite 57-58.

ARMEEN

Jeder Spieler befehligt bei einem Warhammer-40.000-Spiel eine Ar-
mee aus Citadel-Miniaturen, die wir fortan als Modelle bezeichnen.
Die gewéhlte Mission umfasst Richtlinien iiber die Armeegrofie.

B Armee: Alle Modelle unter deinem Befehl.

EINHEITEN

Modelle bewegen sich und kimpfen als eine Einheit. Eine Einheit
kann aus einem oder mehreren Modellen desselben Datenblatts be-
stehen (siehe unten). Modelle und Einheiten derselben Armee wer-
den als befreundet zueinander bezeichnet. Die Modelle und Einhei-
ten der Armee deines Gegners werden als feindliche Modelle und
Einheiten bezeichnet. Wenn eine Regel Bezug auf ,,Modelle oder
»Einheiten nimmt, ohne anzugeben, ob es sich um befreundete
oder feindliche Modelle oder Einheiten handelt, sind alle Modelle
oder Einheiten gemeint, egal wessen Armee sie angehoren.

M Einheit: Ein oder mehrere Modelle desselben Datenblatts.

M Befreundete Modelle/Einheiten: Alle Modelle/Einheiten
derselben Armee.

M Feindliche Modelle/Einheiten: Alle Modelle/Einheiten der
Armee deines Gegners.

DATENBLATTER

Die Regeln, die du benétigst, um deine Modelle in Spielen zu ver-
wenden, findest du auf Datenblittern. Jede Einheit hat ein Daten-
blatt; du brauchst die Datenblétter aller Einheiten deiner Armee.
Mehr tiber Datenblitter erfihrst du auf Seite 37-38.

g SCHLUSSELWORTER

S Auf allen Datenblattern findest du eine Liste mit
Schliisselwortern, die in Fraktionsschliisselwor-
ter und andere Schliisselworter unterteilt ist. Fraktionsschliisselwor-
ter helfen dabei, zu bestimmen, welche Modelle du in deine Armee
aufnehmen kannst, aber anonsten funktionieren beide Arten von
Schliisselwortern gleich. In beiden Fillen sind sie durch ScHLUs-
SELWORT-FETTDRUCK hervorgehoben. Manchmal sind Schliisselwor-
ter mit einer Regel verbunden oder eine Regel verweist auf sie. Eine
Regel konnte etwa besagen, dass sie fiir alle INFANTERIE-Einheiten
gilt. Sie wiirde somit alle Einheiten betreffen, die das Schliisselwort
INFANTERIE auf ihrem Datenblatt haben. Ob ein Schliisselwort im
Plural oder Singular aufgefiihrt ist, hat keinen Einfluss darauf, wel-
che Einheiten eine Regel betrifft, ebensowenig wie das Geschlecht
des Schlisselworts.



EINHEITENFORMATION

Eine Einheit aus mehr als einem Modell muss als zusam-
menhingende Gruppe aufgestellt werden und jede Art von
Bewegung als solche beenden, wobei all ihre Modelle sich
horizontal innerhalb von 2 Zoll und vertikal innerhalb von
5 Zoll um mindestens ein anderes Modell jener Einheit be-
finden miissen. Solange eine Einheit aus sieben oder mehr
Modellen besteht, muss sie stattdessen als zusammenhéan-
gende Gruppe aufgestellt werden und jede Bewegung als
solche beenden, wobei all ihre Modelle sich horizontal in-
nerhalb von 2 Zoll und vertikal innerhalb von 5 Zoll um
mindestens zwei andere Modelle jener Einheit befinden
miussen. Dies nennt man Einheitenformation.

Wenn ein Modell aus irgendeinem Grund nicht in Einhei-
tenformation aufgestellt werden kann, wird jenes Modell
zerstort. Kann eine Einheit eine Bewegung nicht in Einhei-
tenformation beenden, kann sie jene Bewegung nicht aus-
fithren und all ihre Modelle werden auf ihre Ausgangsposi-
tion zuriickgestellt.

Am Ende jedes Zuges muss jeder Spieler aus jeder Einheit
seiner Armee, die sich nicht mehr in Einheitenformation
befindet, Modelle entfernen, ein Modell nach dem ande-
ren, bis von jeder solchen Einheit eine einzige zusammen-
héngende Gruppe von Modellen in Einheitenformation tib-
rig ist. Auf diese Weise entfernte Modelle gelten als zerstort,
16sen aber ansonsten niemals Regeln aus, die greifen, wenn
Modelle zerstort werden.

M Einheitenformation: Vertikal innerhalb von 2 Zoll und
horizontal innerhalb von 5 Zoll um:
® ein anderes Modell derselben Einheit
(bei Einheiten mit 2-6 Modellen).
® zwei anderen Modellen derselben Einheit
(bei Einheiten aus 7+ Modellen).

B Am Ende jedes Zuges muss der kontrollierende Spieler
einer Einheit, die nicht in Einheitenformation ist, Mo-
delle entfernen, bis die Einheitenformation der Einheit
wiederhergestellt ist.

Jedes Modell dieser Protektorgarde-Ein-
heit aus fiinf Modellen befindet sich
innerhalb von 2 Zoll um mindestens ein
anderes Modell der Einheit. Daher ist
diese Einheitin Einheitenformation.

Jedes Modell dieser Termaganten-Einheit
aus zehn Modellen befindet sich innerhalb
von 2 Zoll um mindestens zwei andere
Modelle der Einheit. Daher ist auch diese
Einheit in Einheitenformation.
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Tipps und Tricks

ACKELIG STEHENDE
MODELLE
Manchmal wirst du feststellen, dass
ein bestimmtes Geldndestiick es
schwierig macht, ein Modell genau
so hinzustellen, wie du es wiinschst.
Wenn du das Modell vorsichtig an der
entsprechenden Stelle ausbalancierst, ist
es wahrscheinlich, dass es hinunterfillt,
sowie jemand den Tisch falsch beriihrt,
wobei dein bemaltes Modell beschddigt
werden konnte. In einem solchen Fall
ist es, sofern das Modell theoretisch
Pphysisch an die gewtinschte Stelle passen
wiirde, die sicherere Variante, es an
eine stabilere Position in der Nihe zu
stellen, solange sich beide Spieler iiber
seine ,eigentliche® Position im Klaren
sind. Wenn im spdteren Spielverlauf
ein feindliches Modell dein Modell be-
schieflen will, musst du es womaglich an
die entsprechende Stelle halten, sodass
die Sichtbarkeit bestimmt werden kann.
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NAHKAMPFREICHWEITE

Die Nahkampfreichweite repréasentiert den Bereich, in dem Model-
le eine Nahkampfbedrohung fiir ihre Feinde darstellen. Solange sich
ein Modell horizontal innerhalb von 1 Zoll und vertikal innerhalb
von 5 Zoll um ein feindliches Modell befindet, sind jene Modelle —
und ihre Einheiten — in Nahkampfreichweite umeinander.

Modelle kénnen nicht in Nahkampfreichweite um feindliche Mo-
delle aufgestellt werden und konnen keine normale Bewegung, Vor-
riicken-Bewegung oder Riickzugsbewegung in Nahkampfreichweite
um feindliche Modelle beenden. Wenn ein Modell diese Bedingun-
gen aus irgendeinem Grund nicht erfiillen kann, wird jenes Mo-
dell zerstort.

B Nahkampfreichweite: horizontal innerhalb von 1 Zoll und verti-
kal innerhalb von 5 Zoll.

B Modelle kénnen nicht in Nahkampfreichweite um feindliche
Modelle aufgestellt werden und keine normale Bewegung, Vor-
riicken-Bewegung oder Riickzugsbewegung in Nahkampfreich-
weite um feindliche Modelle beenden.

SCHLACHTFELD

Warhammer-40.000-Schlachten werden auf rechteckigen Schlacht-
feldern ausgetragen. Das kann eine beliebige Oberflache sein, auf
der deine Modelle stehen kénnen — etwa ein Esstisch oder der
Boden. Deine Mission wird Angaben zur notigen Schlachtfeld-
grofle machen.

GELANDESTUCKE

Das Geldnde auf einem Schlachtfeld kann durch Modelle aus dem
Warhammer-40.000-Sortiment dargestellt werden. Solche Model-

le werden Geldndestiicke genannt, um zwischen ihnen und den Mo-
dellen zu unterscheiden, die Bestandteil einer Armee sind. Geldnde-
stiicke werden vor Schlachtbeginn auf dem Schlachtfeld aufgestellt.
Du kannst auf Seite 44-48 mehr tiber Gelandestiicke erfahren.

Wenn die gespielte Mission nichts anderes angibt, solltet ihr nach
Belieben ein atmospharisches Schlachtfeld mit Geldndestiicken aus
euren Sammlungen zusammenzustellen.

ENTFERNUNGEN MESSEN

Entfernungen werden bei Warhammer 40.000 in Zoll gemessen (oft
auch abgekiirzt als 6", 12" usw.). Du kannst Entfernungen nachmes-
sen, wann immer du mochtest.

Die Entfernung zwischen Modellen ist die kiirzeste Entfernung zwi-
schen den Bases der Modelle, gemessen zwischen den nichsten
Punkten der Bases der Modelle, zu und von denen du misst. Wenn
ein Modell kein Base hat, wird bei der Bestimmung der Entfernung
stattdessen das Modell selbst benutzt und zum nachsten Punkt des
Modells (an einem beliebigen Teil des Modells) gemessen.

Wenn eine Regel besagt, dass sie etwas ,,innerhalb“ einer bestimm-
ten Entfernung betrifft, so gilt sie in jeder Entfernung, die nicht gro-
Ber als die angegebene Entfernung ist. Innerhalb von 1 Zoll bedeutet
beispielsweise jede Entfernung bis zu 1 Zoll.



SICHTBARKEIT BESTIMMEN

Warhammer 40.000 verwendet echte Sichtlinien, um zu bestimmen, ob Modelle einander sehen konnen. Um die Sichtlinie
zu bestimmen, priife sie aus der Perspektive des beobachtenden Modells. Im Sinne der Sichtlinien kann das Modell durch
andere Modelle seiner eigenen Einheit sehen, und das Base eines Modells ist ebenfalls Teil jenes Modells.

MODELL SICHTBAR

Wenn ein beliebiger Teil eines ande-
ren Modells von einem beliebigen Teil
des beobachtenden Modells aus sicht-
bar ist, ist jenes andere Modell fiir das
beobachtende Modell sichtbar.

EINHEIT SICHTBAR

Wenn ein oder mehrere Modelle ei-
ner Einheit fiir das beobachtende Mo-
dell sichtbar sind, dann ist die Einheit
jenes Modells fiir das beobachtende
Modell sichtbar.

MODELL VOLLSTANDIG
SICHTBAR

Wenn jeder dem beobachtenden Mo-
dell zugewandte Teil eines anderen
Modells fiir das beobachtende Modell
sichtbar ist, dann sagen wir, dass jenes
Modell fiir das beobachtende Modell
vollstandig sichtbar ist; das beobach-
tende Modell hat also eine Sichtlinie
zu allen ihm zugewandten Teilen des
anderen Modells, ohne dass andere
Modelle oder Geldndestiicke irgendei-
nen Teil verdecken.

EINHEIT VOLLSTANDIG ’
SICHTBAR

Wenn jedes Modell einer Einheit fiir
das beobachtende Modell vollstindig
sichtbar ist, dann ist jene Einheit fiir
das beobachtende Modell vollstindig
sichtbar. Wenn gepriift wird, ob eine
feindliche Einheit vollstindig sichtbar
ist, kann ein beobachtendes Modell
durch andere Modelle der entspre-
chenden Einheit sehen.

M Model sichtbar: Wenn ein be-
liebiger Teil eines Modells zu
sehen ist, ist es sichtbar.

M Einheit sichtbar: Wenn ein be-
liebiges Modell einer Einheit
sichtbar ist, ist die Einheit je-
nes Modells sichtbar.

M Modell vollsténdig sichtbar:
Wenn jeder dem beobachten-
den Modell zugewandte Teil ei-
nes Modells zu sehen ist, ist es
vollsténdig sichtbar.

M Einheit vollsténdig sichtbar:
Wenn jedes Modell einer
Einheit vollstandig sichtbar
ist, ist jene Einheit vollstan-
dig sichtbar.
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wg s und Tricks

RFEL WERFEN

Bei einer Partie Warhammer 40.000
werden du und dein Gegner eine Men-
ge Wiirfel werfen (und gelegentlich jene
Wiirfelwiirfe wiederholen!). Es gehort
zum guten Ton, deinen Gegner jederzeit
wissen zu lassen, wofiir du gerade wiir-
felst und welche Fihigkeiten und Regeln
im Spiel sind, die dir etwaige Wiederho-
lungswiirfe erlauben.

Viele Spieler wiirfeln einfach irgend-
wo auf dem Schlachtfeld; andere be-
vorzugen es, in einer Wiirfelschale zu
wiirfeln. Wo du deine Wiirfe auch aus-
fiihrst, achte darauf, dass dein Geg-

ner die Ergebnisse ebenfalls sehen kann.
Wenn ein Wiirfel unbeabsichtigt irgend-
wo anders landet (etwa weil er vom
Schlachtfeld rollt, aus deiner Wiirfel-
schale springt oder auf dem Boden lan-
det), ist es tiblich, das Ergebnis jenes
Wurfs zu ignorieren und ihn erneut zu
werfen. Einen abhanden gekommenen
Wiirfel erneut zu werfen zihlt im Sin-
ne der Regeln nicht als Wiederholungs-
wurf.

Wenn ein Wiirfel nach dem Wurf nicht
ebenerdig auf dem Schlachtfeld liegt, sa-
gen wir, dass er ,,schrig liegt*. Manche
Spieler verwenden eine Hausregel, die
besagt, dass ein Wiirfel erneut geworfen
werden muss, wenn er nicht ebenerdig
liegt oder wenn man auf einem schrig
liegenden Wiirfel keinen anderen Wiir-
fel balancieren kann, ohne dass er her-
unterrutscht. Ublicher ist es, dass Spie-
ler die Wiirfel nur erneut werfen, wenn
das Ergebnis uneindeutig ist. So oder so
zdhlt der erneute Wurf eines schrig lie-
genden Wiirfels im Sinne der Regeln
nicht als Wiederholungswurf.
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WURFEL

Um eine Schlacht auszutragen, wirst du einige sechsseitige Wiirfel
brauchen (oft als W6 abgekiirzt). Manche Regeln beziehen sich auf
2W6, 3W6 und so weiter - in solchen Fillen wirfst du die entspre-
chende Anzahl W6 und addierst die Ergebnisse.

Wenn eine Regel von dir verlangt, einen W3 zu werfen, wirfst du einen
W6 und halbierst das Ergebnis (wobei du auf eine ganze Zahl aufrun-
dest), um das Ergebnis des W3-Wurfs zu erhalten, wie unten zu sehen.

EINEN W3 WERFEN

WURFERGEBNIS W3-ERGEBNIS

B8 1

5B z

RS- B 3

Wenn eine Regel ein Wurfergebnis von beispielsweise 3 oder mehr
verlangt, wird dies oft mit 3+ abgekiirzt. Wenn bei einer Regel meh-
rere aufeinanderfolgende Wurfergebnisse relevant sind, werden sie
oft als Bereich genannt (z. B. 1-3).

WIEDERHOLUNGSWURFE

Manche Regeln erlauben dir das Wiederholen eines Wiirfelwurfs.
Das bedeutet, dass du einige oder alle Wiirfel erneut werfen kannst.
Wenn eine Regel dir einen Wiederholungswurf eines Wurfs erlaubt,
bei dem mit mehreren Wiirfeln auf einmal gewiirfelt wird (etwa
2W6, 3W6 usw.), dann musst du all jene Wiirfel erneut werfen,
wenn nicht anders angegeben.

Ein Wurf kann nie mehr als einmal wiederholt werden. Wiederho-
lungswiirfe kommen vor etwaigen Modifikatoren zur Anwendung.
Regeln, die Bezug auf das Ergebnis eines ,,unmodifizierten” Wurfs
nehmen, meinen das Wurfergebnis nach etwaigen Wiederholungs-
wiirfen, aber vor der Anwendung etwaiger Modifikatoren.

M Unmodifiziertes Wurfergebnis: Das Ergebnis nach Wiederho-
lungswiirfen und vor etwaigen Modifikatoren.

M Ein Wurf kann nie mehr als einmal wiederholt werden.

M Du musst bei einem Wiederholungswurf alle Wiirfel eines Wurfs er-
neut werfen, wenn es sich um addierte Wiirfel handelt (z. B. 2W6).

B Wiederholungswiirfe werden vor Modifikatoren angewandt.

GEGENEINANDER WURFELN

Bei manchen Regeln miissen die Spieler gegeneinander wiirfeln.
Hierfiir werfen beide Spieler einen W6 und der Spieler mit dem ho-
heren Ergebnis gewinnt. Herrscht Gleichstand, wiirfelt erneut. Kein
Spieler darf beim Gegeneinanderwiirfeln Wiederholungswiirfe oder
Modifikatoren auf seinen W6 anwenden.

REIHENFOLGE

Beim Spielen von Warhammer 40.000 wirst du gelegentlich auf Re-
geln stofen, die zum selben Zeitpunkt abgehandelt werden sollen.
Wenn dies im Schlachtverlauf geschieht, bestimmt der Spieler die
Reihenfolge, der gerade am Zug ist. Geschieht es vor oder nach der
Schlacht oder zu Beginn der Schlachtrunde, wiirfeln die Spieler ge-
geneinander und der Gewinner entscheidet tiber die Reihenfolge.



DIE SCHLACHTRUNDE

Minute um blutige Minute tobt die Schlacht weiter, von den Eréffnungssalven iiber blutriinstige Offensiven und
verzweifelte Gegenangriffe bis hin zu den letzten Augenblicken, wenn der Sieg am seidenen Faden hangt.

Warhammer 40.000 wird in einer Reihe von Schlachtrunden gespielt. In jeder Schlachtrunde haben beide Spieler ei-
nen Zug. In jeder Schlachtrunde hat derselbe Spieler den ersten Zug - die gespielte Mission wird angeben, welcher
Spieler das ist. Jeder Zug unterteilt sich in eine Reihe von Phasen, die in der folgenden Reihenfolge abgehandelt wer-
den miissen.

BEFEHLSPHASE

Beide Spieler sammeln ihre strategischen Ressourcen.
Dann priifst du die Kampfbereitschaft deiner Einheiten.

BEWEGUNGSPHASE

Deine Einheiten bewegen sich tber das Schlachtfeld,
und Verstarkungen werfen sich in den Kampf.

FERNKAMPFPHASE

Deine Einheiten setzen ihre Fernkampfwaffen gegen den
Feind ein.

ANGRIFFSPHASE

Deine Einheiten stlirmen voran, um dem Feind Auge in Auge
zu begegnen.

NAHKAMPFPHASE

Die Einheiten beider Spieler rlicken nach und attackieren mit
ihren Nahkampfwaffen.

111

Nachdem der Zug eines Spielers beendet ist, beginnt der Zug des anderen Spielers.
Haben beide Spieler einen Zug beendet, haben sie eine Schlachtrunde abgeschlossen
und die nichste beginnt, und so weiter, bis die Schlacht endet.
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BEFEHLSPHASE

Die Kommandeure bewerten den Verlauf der Schlacht, gleichen ihre Ziele an und dndern ihren Schlachtplan,
wobei sie mit neuen Taktiken und Strategien aufwarten, um den Feind zu iibertrumpfen.

Deine Befehlsphase ist in zwei Schrit-
te unterteilt. Im ersten Schritt erhal-
ten beide Spieler 1 Befehlspunkt (BP)
und du handelst etwaige andere Re-
geln in der Befehlsphase ab; im zwei-
ten Schritt priifst du, ob etwaige dei-
ner Einheiten erschiittert sind.

g

NEUE BEFEHLE

o

ERSCHUTTERUNG

BEFEHLSPUNKTE ERHALTEN

Abgesehen von den BP, die Spieler
zu Beginn der Befehlsphase erhalten,

kann jeder Spieler insgesamt unabhén-

gig von der Quelle pro Schlachtrunde
insgesamt nur 1 BP erhalten.
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1. NEUE BEFEHLE

Zu Beginn deiner Befehlsphase, bevor irgendetwas anderes ge-
schieht, erhalten beide Spieler 1 BP. Befehlspunkte sind eine strate-
gische Ressource, die du wihrend der Schlacht fiir den Einsatz von
Gefechtsoptionen verwenden kannst. Mehr tiber Gefechtsoptionen
erfihrst du auf Seite 41-42.

Sofern noch andere Regeln in der Befehlsphase abgehandelt wer-
den miissen, werden diese nun abgehandelt, danach geht es mit dem
Schritt Erschiitterung weiter.

M Beide Spieler erhalten 1 BP.
M Handelt etwaige andere Regeln ab, die in der Befehlsphase ab-
zuhandeln sind.

2. ERSCHUTTERUNG

In diesem Schritt musst du fiir jede deiner Einheiten auf dem
Schlachtfeld unter halber Sollstarke (Seite 12) einen Erschiitterungs-
test ausfithren. Um dies zu tun, wirfst du 2W6: Ist das Ergebnis
gleich dem oder hoher als der beste Moralwert jener Einheit, ist der
Test bestanden; ansonsten misslingt der Test und jene Einheit ist bis
zum Beginn deiner ndchsten Befehlsphase erschiittert.

Solange eine Einheit erschiittert ist:

m ist der Missionszielkontrollwert all ihrer Modelle 0.

m Wenn sie sich zuriickzieht, musst du fiir jedes Modell jener Ein-
heit einen Fluchttest ausfithren (Seite 14).

m Thr kontrollierender Spieler kann keine Gefechtsoptionen einset-
zen, die jene Einheit betreffen.

Wenn du fiir alle Einheiten Erschiitterungstests ausgefiihrt hast, wo
es notig war, endet deine Befehlsphase und du gehst zur Bewegungs-
phase iiber.

M Fihre fiir jede Einheit deiner Armee auf dem Schlachtfeld, die
unter halber Sollstarke ist, einen Erschiitterungstest aus.

M Wirf 2W6: ist das Ergebnis gleich dem oder hoher als der Moral-
wert der Einheit, ist der Test bestanden; ansonsten ist die Ein-
heit bis zum Beginn deiner nachsten Befehlsphase erschittert.

M Erschitterte Einheiten haben MK 0 und ihr kontrollierender
Spieler kann keine Gefechtsoptionen einsetzen, die
sie betreffen.

M Wenn sich erschitterte Einheiten zuriickziehen, missen sie
einen Fluchttest ausfiihren.



SOLLSTARKE

Die Anzahl von Modellen, die eine Einheit enthilt, wenn
du sie deiner Armee hinzufiigst, wird als ihre Sollstirke be-
zeichnet.

UNTER HALBER SOLLSTARKE

Manche Regeln beziehen sich auf Einheiten unter hal-
ber Sollstirke.

m Wenn die Sollstirke einer Einheit 1 ist, dann ist die Ein-
heit unter halber Sollstarke, solange sie weniger Lebens-
punkte als die Halfte ihres Lebenspunktewerts hat.

m Bei jeder anderen Einheit gilt: Solange die Anzahl der
Modelle jener Einheit niedriger als die Halfte ihrer Soll-
starke ist, ist jene Einheit unter halber Sollstarke.

ZERSTORT

Im Lauf der Schlacht werden Modelle Schaden erleiden
und zerstort werden. Wenn ein Modell zerstort wird, wird
es vom Schlachtfeld entfernt. Wenn jedes Modell einer Ein-
heit zerstort wurde, ist jene Einheit zerstort.

ANGESCHLOSSENE EINHEITEN

Manche CHARAKTERMODELL-Einheiten haben die Fahigkeit
Anfiihrer (Seite 39), mit der sie sich anderen Einheiten (so-
genannten Leibwéchter-Einheiten) anschliefSen kénnen,
um eine angeschlossene Einheit zu bilden.

Die Sollstirke einer angeschlossenen Einheit entspricht den
kombinierten Sollstarken all ihrer Einheiten (also die An-
zahl der Modelle in der Anfiihrer-Einheit plus die Anzahl
der Modelle in der Leibwichter-Einheit). Wenn entweder
die Anfiihrer-Einheit oder die Leibwéchter-Einheit einer
angeschlossenen Einheit zerstort wird, dndert sich die Soll-
starke der verbliebenen Einheit zuriick zu ihrer urspriing-
lichen Sollstérke.

Beispiel: Ein Primaris-Captain (Sollstirke 1) schliefst
sich einer Einheit Intercessoren (Sollstirke 5) an. Die-

se angeschlossene Einheit hat eine Sollstdrke von 6. Wenn
alle Intercessoren zerstort werden, hat der verbliebene
Primaris-Captain wieder eine Sollstirke von 1.

Regeln, die ausgel6st werden, wenn eine Einheit zerstort
wird, werden auch dann ausgeldst, wenn eine der einzelnen
Einheiten zerstort wird, die die angeschlossene Einheit bil-
den (die Anfiihrer- oder Leibwichter-Einheit).

Beispiel: Wenn du durch eine Regel fiir jede zerstirte
feindliche Einheit 1 SP erhdltst und du eine angeschlossene
Einheit als Ziel wahlst, wiirdest du 1 SP fiir das Zerstoren
der Leibwichter-Einheit und 1 SP fiir das Zerstoren der
Anfiihrer-Einheit erhalten (insgesamt also 2 SP).
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BEWEGUNGSPHASE

Der Boden bebt unter dem Schritt marschierender Fiiie und dem Briillen der Motoren, als Armeen iiber das
Schlachtfeld vorriicken und um vorteilhafte Positionen wetteifern.

1. EINHEITEN BEWEGEN

Beginne deine Bewegungsphase, indem du eine Einheit deiner Ar-
mee auf dem Schlachtfeld fiir eine Bewegung wihlst:

m Wenn sich jene Einheit nicht in Nahkampfreichweite um mindes-

Deine Bewegungsphase ist in zwei tens ein feindliches Modell befindet, kann sie eine normale Be-
Schritte unterteilt. Zunichst kannst du wegung oder eine Vorriicken-Bewegung ausfiihren oder statio-
deine Einheiten bewegen, dann kannst ndr bleiben.
du Verstarkungen aufstellen. m Wenn sich jene Einheit in Nahkampfreichweite um mindestens
ein feindliches Modell befindet, kann sie entweder stationér blei-
o ben oder sich zuriickziehen.
BEWEGUNG Nachdem du die Bewegung jener Einheit abgeschlossen hast, wih-
le eine andere Einheit deiner Armee fiir eine Bewegung, und so wei-
o ter, bis du all deine Einheiten abgehandelt hast. Nachdem du all dei-

ne Einheiten bewegt hast, gehe zum Schritt Verstarkungen deiner

VERSTARKUNGEN Bewegungsphase tiber.

Jedes Mal, wenn du eine Einheit bewegst, kannst du beliebige ihrer
Modelle nach deiner Wahl bewegen. Als kontrollierender Spieler be-
stimmst du dabei die Reihenfolge, in der du deine Modelle bewegst.
Wann immer du ein Modell bewegst, kannst du es entlang eines be-
liebigen Pfades drehen und/oder seine Position auf dem Schlacht-
feld dndern, aber kein Teil seines Bases kann iiber ein feindliches
Modell oder iiber die Kante des Schlachtfelds bewegt werden. Es
kann tiber befreundete Modelle bewegt werden, als waren sie nicht
da, wenn du das wiinschst, aber es kann seine Bewegung nicht auf
einem anderen Modell beenden. Die einzige Ausnahme hierbei bil-
det die Bewegung von MoNSTER- und FAHRZEUG-Modellen; solche
Modelle kénnen sich nicht tiber andere befreundete MONSTER- und
FAHRZEUG-Modelle bewegen und miissen stattdessen um sie herum
bewegt werden. Die Entfernung, die sich ein Modell bewegt, ist die
Entfernung, die sich der Teil des Bases bewegt, der sich am weites-
ten entlang seines Pfades bewegt. Wenn ein Modell kein Base hat, ist
die Entfernung die Entfernung, die der Teil des Modells zuriicklegt,
der sich am weitesten bewegt.

M Wenn sich eine Einheit bewegt, kann sie eine normale Bewe-
gung ausfihren, vorriicken oder stationar bleiben.

M Einheiten in Nahkampfreichweite um ein feindliches Modell
kdnnen sich nur zuriickziehen oder stationar bleiben.

STATIONAR BLEIBEN
Wenn eine Einheit stationér bleibt, kann fiir den Rest der Phase kei-
nes ihrer Modelle bewegt werden.

NORMALE BEWEGUNGEN

Wenn eine Einheit eine normale Bewegung ausfiihrt, kann sich je-
des Modell jener Einheit eine Entfernung in Zoll bewegen, die
gleich dem oder geringer ist als ihr Bewegungswert (B), aber kein
Modell darf in Nahkampfreichweite um feindliche Modelle bewegt
werden (Seite 7).

B Normale Bewegung: Modelle bewegen sich bis zu B Zoll.
M Sie kénnen sich nicht in Nahkampfreichweite um feindliche Mo-
delle bewegen.
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VORRUCKEN-BEWEGUNGEN

Wenn eine Einheit vorriickt, fiithre einen Vorriicken-Wurf fiir jene
Einheit aus, indem du einen W6 wirfst. Addiere bis zum Ende der
Phase das Ergebnis in Zoll auf den Bewegungswert jedes Modells
jener Einheit. Jedes Modell kann dann eine Vorriicken-Bewegung
ausfithren, indem es sich eine Entfernung in Zoll bewegt, die gleich
der oder geringer ist als die Summe, aber kein Modell kann sich in
Nahkampfreichweite um feindliche Modelle bewegen. Eine Einheit
kann in einem Zug, in dem sie vorgertickt ist, nicht schieflen und
keinen Angriff ansagen.

M Vorriicken-Bewegung: Modelle bewegen sich bis zu B+W6 Zoll.

M Sie kénnen sich nicht in Nahkampfreichweite um feindliche Mo-
delle bewegen.

M Einheiten, die vorriicken, kénnen im selben Zug nicht schieflen
und nicht angreifen.

RUCKZUGSBEWEGUNGEN

Wenn sich eine Einheit zuriickzieht, kann jedes Modell je- Bei jedem Fluchttest fiir ein Modell wirfst du einen W6.
ner Einheit eine Riickzugsbewegung ausfithren, indem Fiir jedes Ergebnis von 1-2 wird ein Modell (deiner Wahl)
es sich eine Entfernung in Zoll bewegt, die gleich seinem der sich zuriickziehenden Einheit zerstort. Jedes Modell
oder geringer ist als sein Bewegungswert. Wenn du dies kann maximal einen Fluchttest pro Phase auslosen.

tust, kannst du die Modelle in Nahkampfreichweite um
feindliche Modelle bewegen, solange sie ihre Bewegung

nicht in Nahkampfreichweite um feindliche Modelle been- M Riickzugsbewegung: Modelle bewegen sich bis zu B Zoll.
den - wenn dies nicht méglich ist, kann sich jene Einheit M Sich zuriickziehende Einheiten kdnnen im selben Zug
nicht zurtickziehen. weder einen Angriff ansagen noch schief3en.

M Sich zuriickziehende Modelle konnen sich Gber
Eine Einheit kann in einem Zug, in dem sie sich zuriickge- feindliche Modelle bewegen, wenn sie sich zuriick-
zogen hat, weder einen Angriff ansagen noch schieflen. ziehen, aber zuvor musst du fiir sie Fluchttests

ausfiihren (es sei denn, sie sind TITANISCH oder kén-

Fluchttests nen FLIEGEN).
Anders als bei anderen Bewegungsarten kénnen sich Mo- M Wenn eine erschiitterte Einheit sich zuriickzieht, fiihre
delle, die eine Riickzugsbewegung ausfiihren, iiber feind- einen Fluchttest fiir jedes Modell jener Einheit aus.
liche Modelle bewegen, als wéren diese nicht da; du musst M Fluchttest: Wirf einen WE; fiir jede 1-2 wird ein Modell
aber fiir jedes Modell, das dies tut (ausgenommen TITANI- jener Einheit zerstort.

SCHE Modelle und Modelle, die FLIEGEN konnen), einen
Fluchttest ausfiihren, bevor irgendein Modell jener Einheit
bewegt wird.

Die Protektorgarde-Einheit wird fiir eine
Riickzugsbewegung gewahlt, muss sich
hierfir aber durch feindliche Modelle

bewegen, also werden Fluchttests fallig.

Der kontrollierende Spieler wirft einen W6
fir jedes Modell, das sich durch eine
feindliche Einheit bewegt. Seine
Wurfergebnisse sind 1, 2, 4,4 und 6.
Folglich werden zwei Modelle zerstort.
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UBER GELANDE BEWEGEN . 4
Die Schlachtfelder von Warhammer 40.000 sind
mit einer grofien Bandbreite an Hindernissen, Ge-
béauden und Triimmern tibersit, die als Gelinde-
stiicke bezeichnet werden (Seite 44-48). Wenn ein
Modell eine beliebige Art Bewegung ausfiihrt, kann
es sich tiber ein Geldndestiick bewegen, aber nicht
hindurch (Modelle kénnen sich also beispielswei-
se nicht durch eine Wand bewegen, aber sie konnen
dariiber hinwegklettern).

Ein Modell kann sich iiber Gelandestiicke mit ei-
ner Hohe von 2 Zoll oder niedriger hinwegbewe-
gen, als wiren sie nicht da. Ein Modell kann vertikal [ werden.
bewegt werden, um sich an beliebigen Geldndestii- . , :
cken hinauf- oder hinabzubewegen, die hoher sind,
wobei die vertikale Entfernung nach oben/unten als
Teil seiner Bewegung gezahlt wird. Modelle kénnen
keine Art Bewegung mitten im Klettern beenden —
ist es dadurch nicht moglich, die Bewegung zu been-
den, kann jene Bewegung nicht ausgefithrt werden.

Bl Modelle kénnen sich uneingeschrankt iber
Geléndestiicke bewegen, die 2 Zoll hoch oder
niedriger sind.

M Modelle kdnnen sich nicht durch Gelandesti-
cke bewegen, die hoher als 2 Zoll sind, aber
sie konnen daran hinauf- und hinabklettern.

FLIEGEN

Wenn ein Modell FLIEGEN kann, kann es sich beim Ausfiihren einer nor-
malen Bewegung, einer Vorriicken-Bewegung oder einer Riickzugsbe-
wegung iiber feindliche Modelle bewegen, als wiren diese nicht da, und
kann sich bei einer solchen Bewegung in Nahkampfreichweite um feind-
liche Modelle bewegen. Beachte, dass dies auch bedeutet, dass MoNs-
TER- und FAHRZEUG-Modelle, die FLIEGEN konnen, sich uber andere MoNs-
TER- und FAHRZEUG-Modelle bewegen konnen, wenn sie eine solche
Bewegung ausfiihren. Allerdings kénnen Modelle, die FLIEGEN konnen,
ihre Bewegung nicht auf anderen Modellen oder in Nahkampfreichweite
um feindliche Modelle beenden.

Wenn ein Modell, das FLIEGEN kann, eine Bewegung auf einem Geldn-
destiick beginnt oder beendet, misst du statt des Pfades, den es sich iiber
das Schlachtfeld bewegen wiirde, seinen Pfad ,,durch die Luft®, wie im
Schaubild unten gezeigt.

Der Von-Ryan-Spring-
teufel riickt in Richtung
des Gebaudes vor. Er
bewegt sich insgesamt
9 Zoll, wobei er sich
uneingeschrénkt tiber
das Rohr bewegt, das
nichthéher als 2 Zoll ist.

Das Gebaude isthéher
als 2 Zoll, also muss die
vertikale Entfernung
von 3 Zoll als Teil der
Bewegung gezahlt

M FLIEGENDE Modelle kénnen sich iber
feindliche Modelle hinwegbewegen,
wenn sie eine normale Bewegung, eine
Vorriicken-Bewegung oder eine Riick-
zugsbewegung ausfiihren.

B FLIEGENDE Modelle, deren Bewegung
auf einem Gelandestiick beginnt oder
endet, messen die Entfernung durch
die Luft, wenn sie eine normale Bewe-
gung, eine Vorriicken-Bewegung oder
eine Rickzugsbewegung ausfiihren.

In diesem Beispiel fiihrt der Alphakrieger
eine normale Bewegung von 12 Zoll aus, die
er auf der Ruine beenden will. Da er FLIEGEN
kann, kann er sich geradewegs lber die
feindlichen Terminatoren bewegen, als wa-
ren sie nicht da, und die Entfernung wird dia-
gonal durch die Luft gemessen.
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2. VERSTARKUNGEN

Manche Einheiten haben Regeln, die ihnen erlauben, die Schlacht
in der Reserve zu beginnen, etwa Schocktruppen (Seite 39).
Solche Einheiten treffen spéter in der Schlacht ein und werden
Reserve-Einheiten genannt. Am Ende der Schlacht zihlen alle
Reserve-Einheiten, die nicht auf dem Schlachtfeld aufgestellt
wurden, als zerstort.

Im Schritt Verstarkungen deiner Bewegungsphase kannst du, wenn
du Reserve-Einheiten in deiner Armee hast, beliebige jener Einhei-
ten wihlen und auf dem Schlachtfeld aufstellen. Wenn alle Reser-
ve-Einheiten, die du in diesem Zug aufstellen wolltest, aufgestellt
wurden, endet deine Bewegungsphase und du gehst zu deiner Fern-
kampfphase tiber.

Details dazu, wie Reserve-Einheiten aufgestellt werden, findest du
in denselben Regeln, die der Einheit erlauben, in der Reserve aufge-
stellt zu werden. Ublicherweise geben diese Regeln eine Entfer-
nung an, die von allen feindlichen Modellen einzuhalten ist.
Wo immer eine solche Entfernung angegeben ist, ist im-
mer die horizontale Entfernung gemeint, auch wenn du
normalerweise zu und vom néchsten Teil des Bases ei-

nes Modells misst.

Reserve-Einheiten zahlen in dem Zug, in dem sie
auf dem Schlachtfeld aufgestellt wurden, immer, als
hitten sie eine normale Bewegung ausgefiihrt, und
kénnen folglich in dieser Phase nicht weiter be-
wegt werden. Ansonsten kénnen auf diese Wei-

se aufgestellte Einheiten in diesem Zug nor-

mal handeln (schieflen, einen Angriff ansagen,
kampfen usw.).

M Reserve-Einheit: Eine Einheit, die die
Schlacht an einem anderen Ort als auf
dem Schlachtfeld beginnt.

M Z&hlt in dem Zug, in dem sie auf dem
Schlachtfeld aufgestellt wird, im-
mer, als hatte sie eine normale Bewe-
gung ausgefihrt.

M Jede angegebene Entfernung, die von
feindlichen Modellen einzuhalten ist,
meint die horizontale Entfernung.

M Alle Reserve-Einheiten, die am Ende der
Schlacht nicht auf dem Schlachtfeld
aufgestellt wurden, zahlen als zerstért.

GRUNDREGELN | BEWEGUNGSPHASE




TRANSPORTER

Manche Einheiten konnen andere iiber das Schlachtfeld transportieren und ihren Passagieren dabei hohere Geschwin-
digkeit und Schutz bieten, wihrend sie sich auf dem Weg zur Front und zu wichtigen Missionszielen befinden.

Manche Modelle haben das Schliisselwort TRANSPORTER.
Die folgenden Regeln erklaren, wie Einheiten in solche

Modelle ein- und aus ihnen aussteigen und wie sie ver-

wendet werden, um diese Passagiere tiber das Schlacht-
feld zu bewegen.

TRANSPORTKAPAZITAT

Alle TRANSPORTER-Modelle haben auf ihrem Datenblatt
eine Angabe zu ihrer Transportkapazitat. Hierdurch
wird die Art und maximale Anzahl befreundeter Mo-
delle definiert, die in sie einsteigen konnen.

Einheiten konnen die Schlacht an Bord eines TRANSPOR-
TER-Modells beginnen, statt separat aufgestellt zu wer-
den - sage vor dem Aufstellen an, welche Einheiten sich
an Bord eines TRANSPORTER-Modells befinden.

FEUERPLATTFORM

Manche Transporter haben Feuerluken oder Platt-
formen, von denen aus die Passagiere an Bord schie-
fen konnen.

Bei den Fihigkeiten mancher TRANSPORTER-Mo-
delle ist Feuerplattform x aufgefiihrt. Jedes Mal,
wenn ein solches Modell in der Fernkampfpha-

se zum SchiefSen gewéhlt wird, kannst du bis zu

x Modelle an Bord wihlen. Dann kannst du fiir je-
des jener Modelle eine Fernkampfwaffe wihlen,
mit der es ausgertistet ist. Bis jenes TRANSPORTER-
Modell all seine Attacken abgehandelt hat, zahlt es
mit allen auf diese Weise gewédhlten Waffen ausge-
riistet, zusitzlich zu seinen anderen Waffen.

M Feuerplattform x: Wahle jedes Mal, wenn
dieser TRANSPORTER schief3t, von bis zu
x Modellen an Bord je eine Waffe; die-
ser TRANSPORTER zahlt als mit jenen Waf-
fen ausgeristet.

EINSTEIGEN

Wenn eine Einheit eine normale Bewegung, Vorriicken-
Bewegung oder Riickzugsbewegung ausfiihrt und je-
des Modell jener Einheit jene Bewegung innerhalb von
3 Zoll um ein befreundetes TRANSPORTER-Modell been-
det, kann sie einsteigen. Eine Einheit kann nicht ein-
steigen, wenn sie in derselben Phase bereits aus einem
TRANSPORTER-Modell ausgestiegen ist. Entferne die Ein-
heit vom Schlachtfeld und stelle sie zur Seite - sie befin-
det sich nun an Bord jenes TRANSPORTER-Modells. So-
fern nicht anders angegeben kénnen Einheiten nichts
tun und von nichts betroffen sein, solange sie sich an
Bord eines TRANSPORTER-Modells befinden.
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M Eine Einheit kann in einen befreundeten TRANS-
PORTER einsteigen, wenn all ihre Modelle eine nor-
male Bewegung, Vorriicken-Bewegung oder Riick-
zugsbewegung innerhalb von 3 Zoll um jenen
TRANSPORTER beenden.

M Eine Einheit kann innerhalb derselben Phase nicht
einsteigen und aussteigen.

AUSSTEIGEN

Wenn eine Einheit deiner Armee deine Bewegungspha-
se an Bord eines TRANSPORTER-Modells beginnt, kann
jene Einheit in jener Phase aussteigen.

Wenn eine Einheit aus einem TRANSPORTER-Modell aus-
steigt, stelle sie vollstandig innerhalb von 3 Zoll um je-
nes TRANSPORTER-Modell und nicht in Nahkampfreich-
weite um feindliche Modelle auf. Wenn ein aussteigendes
Modell aus irgendeinem Grund nicht aufgestellt werden
kann, kann die Einheit des Modells nicht aussteigen.

Einheiten, die aus einem TRANSPORTER-Modell ausstei-
gen, das in dieser Phase entweder stationdr geblieben
ist oder bislang noch keine normale Bewegung, Vorrii-
cken-Bewegung oder Riickzugsbewegung ausgefiihrt
hat, konnen fiir den Rest des Zuges normal handeln
(eine normale Bewegung ausfiihren, vorriicken, schie-
en, einen Angriff ansagen, kimpfen usw.). Eine solche
aussteigende Einheit kann sich nicht entscheiden, stati-
ondr zu bleiben.

Einheiten, die aus einem TRANSPORTER-Modell ausge-
stiegen sind, der in dieser Phase eine normale Bewe-
gung ausgefiihrt hat, zéhlen, als hétten sie in dieser Pha-
se selbst eine normale Bewegung ausgefiihrt; sie konnen
sich in dieser Phase nicht weiter bewegen. Eine solche
Einheit kann im selben Zug keinen Angriff ansagen, an-
sonsten aber fiir den Rest des Zuges normal handeln.

Einheiten konnen nicht aus einem TRANSPORTER-Mo-
dell aussteigen, das im selben Zug eine Vorriicken- oder
Riickzugsbewegung ausgefiihrt hat.

M Einheiten, die deine Bewegungsphase an Bord ei-
nes TRANSPORTERS beginnen, kénnen in dieser
Phase aussteigen, sofern ihr TRANSPORTER nicht
vorgeriickt ist und sich nicht zuriickgezogen hat.

W Wenn eine Einheit aussteigt, bevor sich ihr TRANS-
PORTER bewegt, kann sie normal handeln.

B Wenn eine Einheit aussteigt, nachdem sich ihr
TRANSPORTER bewegt hat, kann sie sich in diesem
Zug nicht bewegen und nicht angreifen, aber an-
sonsten normal handeln.

M Eine aussteigende Einheit muss vollstandig inner-
halb von 3 Zoll um ihren TRANSPORTER und nicht in
Nahkampfreichweite um feindliche Modelle aufge-
stellt werden (sonst kann sie nicht aussteigen).

M Aussteigende Einheiten kénnen nicht statio-
nar bleiben.




ZERSTORTE TRANSPORTER

Wenn ein TRANSPORTER-Modell zerstort wird, miissen
alle Einheiten an Bord jenes TRANSPORTER-Modells so-
fort aussteigen (siehe gegeniiber), bevor jenes TRANSPOR-
TER-Modell vom Schlachtfeld entfernt wird.

Einheiten, die aus einem zerstrten TRANSPORTER-Mo-
dell aussteigen, werden nicht von der Fahigkeit Gefihr-
liches Ende jenes Modells betroffen (Seite 23). Stattdes-
sen musst du fiir jedes aussteigende Modell einen W6
werfen. Fiir jedes Ergebnis von 1 erleidet die Einheit des
Modells 1 todliche Verwundung (Seite 23). Auflerdem
gilt fiir eine aus einem zerstorten TRANSPORTER-Modell
aussteigende Einheit:

m Bis zum Beginn der nachsten Befehlsphase des kon-
trollierenden Spielers ist jene Einheit erschiittert.

m Bis zum Ende des Zuges gilt jene Einheit, als hitte sie
eine normale Bewegung ausgefiihrt, und sie kann in
diesem Zug keinen Angriff ansagen (Seite 29).

M Wenn ein TRANSPORTER zerstort wird, missen et-
waige transportierte Einheiten aussteigen.

M Wirf einen W6 fiir jedes aussteigende Modell: Fiir
jede 1 erleidet die Einheit jenes Modells 1 todli-
che Verwundung,.

M Bis zum Beginn der nachsten Befehlsphase des
kontrollierenden Spielers ist die aussteigende Ein-
heit erschiittert.

M Bis zum Ende des Zuges gilt die aussteigende Ein-
heit, als hatte sie eine normale Bewegung ausge-
fihrt, und kann keinen Angriff ansagen.

Notausstieg

Wenn ein TRANSPORTER-Modell zerstort wird und eine
aussteigende Einheit nicht vollstandig innerhalb von

3 Zoll um jenes TRANSPORTER-Modell und nicht in Nah-
kampfreichweite um feindliche Modelle aufgestellt wer-
den kann, muss jene Einheit stattdessen einen Notaus-
stieg ausfiihren. Ein Notausstieg wird auf die gleiche
Weise wie das Aussteigen aus einem zerstorten TRANS-
PORTER-Modell abgehandelt, aufler dass deine Einheit,
die dies tut, vollstindig innerhalb von 6 Zoll (statt voll-
standig innerhalb von 3 Zoll) um das zerstorte TRANS-
PORTER-Modell und nicht in Nahkampfreichweite um
feindliche Modelle aufgestellt werden muss, und wenn
fiir jedes aussteigende Modell gewiirfelt wird, erleidet
jene Einheit 1 todliche Verwundung fiir jedes Ergebnis
von 1-3 (statt fiir jedes Ergebnis von 1). Wenn ein aus-
steigendes Modell aus irgendeinem Grund immer noch
nicht aufgestellt werden kann, wird es zerstort.

M Einheiten, die aus einem zerstorten TRANSPORTER
aussteigen und nicht vollsténdig innerhalb von
3 Zoll aufgestellt werden kdnnen, miissen einen
Notausstieg ausfiihren:
® Solche Einheiten miissen vollstandig inner-
halb von 6 Zoll statt vollstandig innerhalb
von 3 Zoll aufgestellt werden.
® Sie erleiden 1 todliche Verwundung fiir je-
des Ergebnis von 1-3 statt fiir jedes Ergeb-
nisvon 1.
® Jedes aussteigende Modell, das nicht aufge-
stellt werden kann, wird zerstort.

Einsteigen

Aussteigen

Zerstorte Transporter

5

Die Terminatoren fiihren eine
Vorriicken-Bewegung von 8 Zoll
aus — alle Modelle der Einheit
beenden ihre Bewegung inner-
halb von 3 Zoll um den Land
Raider Crusader, also kann die
Einheit einsteigen.

Die Terminatoren werden ge-
wahlt, aus dem Land Raider Cru-
sader auszusteigen, und wer-
den vollstandig innerhalb von

3 Zoll um ihn aufgestellt. Der
Land Raider Crusader ist statio-
nar geblieben, also kénnen die
Terminatoren danach eine Vor-
riicken-Bewegung ausfiihren.

Der Land Raider Crusader wird zerstdrt und die Terminatoren sind gezwungen,
vollstandig innerhalb von 3 Zoll auszusteigen. Der kontrollierende Spieler wirft
dann fiir jedes aussteigende Modell einen W6. Seine Wurfergebnisse sind 1,

3,3, 5 und 6. Die Einheit der Terminatoren erleidet 1 tddliche Verwundung und

isterschittert.
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FERNKAMPFPHASE

Méchtige Kanonen grollen und gliihendes Schrapnell fliegt umher. Miindungsfeuer und Laserstrahlen schnei-
den durch den Nebel des Krieges. Das Schlachtfeld ist mit einem Teppich von Patronenhiilsen bedeckt.

Verwende diese Abfolge, wenn eine
Einheit schiefit.

4

INFRAGE KOMMENDE EINHEIT
WAHLEN

o

ZIEL(E) WAHLEN

4

FERNKAMPFATTACKEN
AUSFUHREN

g

VORGANG FUR NACHSTE
INFRAGE KOMMENDE EINHEIT
WIEDERHOLEN

GRUNDREGELN | FERNKAMPFPHASE

In deiner Fernkampfphase kannst du, wenn du mindestens eine in-
frage kommende Einheit deiner Armee auf dem Schlachtfeld hast,
jene Einheit(en) eine nach der anderen zum Schief3en wéhlen. Jede
Einheit kann nur einmal pro Phase gewéhlt werden. Haben all dei-
ne gewahlten Einheiten geschossen, gehst du zu deiner Angriffspha-
se uber.

Eine Einheit kommt zum Schieflen infrage, wenn keine der folgen-
den Bedingungen auf sie zutrifft:

m Jene Einheit ist in diesem Zug vorgeriickt.
m Jene Einheit hat sich in diesem Zug zuriickgezogen.

ZIEL(E) WAHLEN

Jedes Mal, wenn eine Einheit schief3t, musst du vor dem Abhandeln
der Attacken die feindlichen Einheiten wahlen, die die Ziele fiir alle
Fernkampfwaffen sind, mit denen ihre Modelle Attacken ausfiih-
ren sollen. Jedes Mal, wenn du ein Ziel fiir eine Fernkampfwaffe ei-
nes Modells wihlst, kannst du eine feindliche Einheit nur dann als
Ziel wahlen, wenn mindestens ein Modell jener Einheit in Reichwei-
te jener Waffe und fiir das attackierende Modell sichtbar ist (Seite 8).
Ein feindliches Modell ist ein Reichweite einer Waffe, wenn die Ent-
fernung zwischen ihm und dem attackierenden Modell kleiner oder
gleich dem Reichweitenwert jener Waffe ist.

Hat ein Modell mehr als eine Fernkampfwaffe, kann es mit all seinen
Waffen auf dasselbe Ziel schieflen oder sie auf verschiedene Ziele auf-
teilen, doch es kann nicht die Attacken derselben Waffe auf mehrere
Ziele aufteilen. Auf 4hnliche Weise konnen bei einer Einheit aus mehr
als einem Modell die Modelle jener Einheit auf dasselbe oder auf ver-
schiedene Ziele schieflen. In jedem Fall musst du, wenn du eine Ziel-
einheit ansagst, zeitgleich ansagen, welche Modelle jene Einheit mit
welchen Waffen attackieren, bevor du Attacken abhandelst. Wenn
‘Waffen mehrere Profile haben, zwischen denen du wihlen musst,
musst du zudem ansagen, welches Profil du verwendest.

M Bevor eine Einheit schief3t, wahle die Ziele fir all ihre Fern-
kampfwaffen.

B Mindestens ein Modell der Zieleinheit muss fiir das attackieren-
de Modell sichtbar und innerhalb der Reichweite der verwende-
ten Waffe sein.

M Modelle mit mehr als einer Fernkampfwaffe konnen damit auf
dasselbe Ziel schieflen oder auf mehrere Ziele, aber sie konnen
nicht die Attacken derselben Waffe auf mehrere Ziele aufteilen.

B Modelle in derselben Einheit kdnnen auf dasselbe oder auf ver-
schiedene Ziele schieflen.

EINSAMER WOLF

Assassinen und andere verdeckt operierende Kampfer sind im
tosenden Mahlstrom der Schlacht schwer zu orten.

Wenn diese Einheit nicht Teil einer angeschlossenen Einheit ist
(siehe Anfiihrer, Seite 39), kann diese Einheit nur als Ziel einer
Fernkampfattacke gewéhlt werden, wenn sich das attackieren-
de Modell innerhalb von 12 Zoll befindet.




FERNKAMPFATTACKEN AUSFUHREN

Die Modelle der schieflenden Einheit fithren nun Attacken mit ih-
ren Fernkampfwaffen aus. Jedes Mal, wenn ein Modell mit einer
Fernkampfattacke schief3t, fithrt es eine Anzahl Attacken entspre-
chend dem Attackenwert (A) im Profil jener Wafte aus. Fiir jede aus-
gefiihrte Attacke fiihrst du einen Trefferwurf aus (siehe Attacken
ausfiihren, Seite 21-23).

Wenn du mehr als ein Ziel gewahlt hast, auf das deine Einheit
schief3t, musst du alle Attacken gegen ein Ziel abhandeln, bevor

du zum ndchsten tibergehst. Wenn deine Einheit mit mehr als ei-
ner Fernkampfwaffe schiefit und jene Waffen unterschiedliche Pro-
file haben, dann musst du, nachdem du die Attacken mit einer jener
Waffen abgehandelt hast, wenn etwaige andere Waffen mit demsel-
ben Profil auf dieselbe Einheit schielen, jene Attacken vor etwaigen
anderen Attacken gegen das Ziel abhandeln.

Sofern wenigstens ein Modell der Zieleinheit fiir das attackieren-

de Modell sichtbar und in Reichweite der Waffe des attackierenden
Modells war, als die Zieleinheit gewéhlt wurde, konnen die Attacken
mit jener Waffe auch dann ausgefiihrt werden, wenn keine Modelle
der Zieleinheit mehr sichtbar oder in Reichweite sind, wenn du zum
Abhandeln jener Waffe kommst (beispielsweise weil Modelle in der
Zieleinheit bereits durch Attacken mit anderen Waffen aus der atta-
ckierenden Einheit zerstort wurden).

B Wenn ein Modell mit einer Waffe schieflt, fihrt es eine Anzahl
Attacken entsprechend dem Attackenwert jener Waffe aus.

M Handle alle Attacken gegen eine Einheit ab, bevor du Attacken
gegen etwaige andere Einheiten abhandelst.

M Handle alle Attacken mit demselben Waffenprofil ab, bevor du
Attacken mit etwaigen anderen Waffenprofilen abhandelst.

B Wenn eine Waffe zum Zeitpunkt, als das Ziel gewahlt wurde, in
Reichweite war und das Ziel sichtbar war, konnen die Attacken
jener Waffe immer ausgefiihrt werden.

Im Nahkampf gebunden
Eine Einheit kommt nicht infrage, zu schieflen, wenn sie in Nah-
kampfreichweite um mindestens eine feindliche Einheit ist.

Solange eine feindliche Einheit in Nahkampfreichweite um mindes-
tens eine Einheit deiner Armee ist, kannst du jene feindliche Einheit
nicht als Ziel fiir Fernkampfwaffen wéhlen.

MoNSTER- und FAHRZEUG-Einheiten bilden eine Ausnahme, siehe
»Grofle Kanonen ruhen nie“ (rechts).

M Einheiten in Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten kon-
nen nicht schieflen.

M Einheiten kdnnen nicht auf Ziele in Nahkampfreichweite um be-
freundete Einheiten schieflen.

TARNUNG

Manche Krieger sind Meister der Verkleidung und der Tarnung.

Wenn jedes Modell einer Einheit diese Fahigkeit hat, ziehe bei
jeder gegen sie ausgefiihrten Fernkampfattacke 1 vom Treffer-
wurf ab.

GROSSE KANONEN RUHEN NIE
Monster und Kriegsmaschinen brin-
gen aus der Ferne den Tod, wihrend sie
Krieger zu ihren Fiiflen zertreten.

MoNsTER- und FAHRZEUG-Einheiten
kommen in der Fernkampfphase ihres
kontrollierenden Spielers auch dann
infrage, zu schiefen, wenn sie in Nah-
kampfreichweite um feindliche Ein-
heiten sind. Fernkampfwaften, mit
denen MoNSTER- oder FAHRZEUG-Ein-
heiten ausgeriistet sind, konnen feind-
liche Einheiten in Nahkampfreichwei-
te um sich als Ziel wahlen, auch wenn
andere befreundete Einheiten in Nah-
kampfreichweite um dieselbe feindli-
che Einheit sind. Ziehe bei jeder Fern-
kampfattacke eines MONSTER- oder
FAHRZEUG-Modells, dessen Einheit in
Nahkampfreichweite um mindestens
eine feindliche Einheit war, als sie ihre
Ziele gewahlt hat, 1 vom Trefferwurf
ab, es sei denn, jene Attacke wird mit
einer Pistole ausgefiihrt (Seite 25).

Du kannst eine feindliche MONSTER-
oder FAHRZEUG-Einheit in Nahkampf-
reichweite um mindestens eine Einheit
deiner Armee als Ziel fiir Fernkampf-
waffen wihlen. Ziehe bei jeder Fern-
kampfattacke eines Modells deiner
Armee gegen ein solches Ziel 1 vom
Trefferwurf ab, es sei denn, die Attacke
wird mit einer Pistole ausgefiihrt.

Anmerkung: Eine Einheit in Nah-
kampfreichweite um eine feindli-

che MONSTER- oder FAHRZEUG-Einheit
kommt dennoch nicht infrage, zu schie-
fen, und kann deshalb keine Fern-
kampfattacken gegen jene MONSTER-
oder FAHRZEUG-Einheit ausfiihren (es sei
denn, die Einheit kommt auch in Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten
infrage, zu schieflen, zum Beispiel weil
sie selbst eine MONSTER- oder FAHRZEUG-
Einheit oder mit Pistolen ausgeriistet
ist). Allerdings konnen andere Einheiten
deiner Armee, die infrage kommen, zu
schiefSen, jene MONSTER- oder FAHRZEUG-
Einheit als Ziel wihlen und beschiefSen.

Il MONSTER und FAHRZEUGE kon-
nen auch dann schief3en und
beschossen werden, wenn sie
in Nahkampfreichweite um
feindliche Einheiten sind. Zie-
he bei jeder Fernkampfattacke
einer solchen Einheit oder ge-
gen eine solche Einheit 1 vom
Trefferwurf ab (es sei denn, die
Waffe ist eine Pistole).

GRUNDREGELN | FERNKAMPFPHASE




ATTACKEN AUSFUHREN

Attacken werden mit Fernkampfwaffen oder Nahkampfwaffen ausgefiihrt. Attacken konnen eine nach der an-
deren ausgefiihrt werden, doch in vielen Fallen wirst du Wiirfelwiirfe fiir mehrere Attacken zusammen ausfiih-
ren kénnen (siehe schnelles Wiirfeln, Seite 24).

Verfahre gemaft dieser Abfolge,
wenn du Attacken eine nach der
anderen ausfiihrst.
1
TREFFERWURF
2
VERWUNDUNGSWURF
3
ATTACKE ZUWEISEN
4
SCHUTZWURF

5
SCHADEN ZUFUGEN

1. TREFFERWURF

‘Wenn ein Modell eine Attacke ausfiihrt, fithrst du einen Trefferwurf
fiir jene Attacke aus, indem du einen W6 wirfst. Ist das Ergebnis

des Trefferwurfs gleich der oder héher als die Ballistische Fertigkeit
(BF) der Attacke (wenn sie mit einer Fernkampfwaffe ausgefiihrt
wird) oder das Kampfgeschick (KG) der Attacke (wenn sie mit einer
Nahkampfwafte ausgefithrt wird), war der Trefferwurf erfolgreich
und gegen die Zieleinheit wird ein Treffer erzielt. Ansonsten miss-
lingt die Attacke und die Attackenabfolge endet.

Ein unmodifizierter Trefferwurf von 6 wird als kritischer Treffer be-
zeichnet und ist immer erfolgreich. Ein unmodifizierter Trefferwurf
von 1 misslingt immer. Ein Trefferwurf kann niemals um mehr als
-1 oder +1 modifiziert werden.

M Trefferwurf (Fernkampfattacke): Ein Treffer wird erzielt, wenn
das Wurfergebnis des W6 gleich der oder héher ist als die BF je-
ner Attacke.

M Trefferwurf (Nahkampfattacke): Ein Treffer wird erzielt, wenn
das Wurfergebnis des W6 gleich dem oder hdher ist als das KG
jener Attacke.

B Kritischer Treffer: Unmodifizierter Trefferwurf von 6. Immer er-
folgreich.

B Ein unmodifizierter Trefferwurf von 1 misslingt immer.

M Ein Trefferwurf kann nie um mehr als -1 oder +1 modifi-
ziert werden.

2. VERWUNDUNGSWURF

Fiir jede Attacke, die einen Treffer bei der Zieleinheit erzielt, fithrst
du einen Verwundungswurf aus, indem du einen W6 wirfst, um zu
sehen, ob die Attacke die Zieleinheit erfolgreich verwundet. Das né-
tige Ergebnis wird bestimmt, indem du den Starkewert (S) der At-
tacke mit dem Widerstandswert (W) des Ziels vergleichst wie un-
ten gezeigt.

VERWUNDUNGSWURF

Starke ist DOPPELT SO HOCH wie der . +
Widerstand (oder hoher).

Starke ist HOHER als der Widerstand. n+
Starke ENTSPRICHT dem Widerstand. m+
Starke ist NIEDRIGER als der Widerstand. m+

Stérke ist HALB SO HOCH wie der Widerstand
EAN +
(oder niedriger).




Ist das Ergebnis des Verwundungswurfs gleich dem oder hoher als
der nétige Wert (siehe Tabelle gegeniiber), ist der Verwundungswurf
erfolgreich und verursacht eine Verwundung bei der Zieleinheit.
Ansonsten misslingt die Attacke und die Attackenabfolge endet.

Ein unmodifizierter Verwundungswurf von 6 wird als kritische Ver-
wundung bezeichnet und ist immer erfolgreich. Ein unmodifizierter
Verwundungswurf von 1 misslingt immer. Ein Verwundungswurf
kann niemals um mehr als -1 oder +1 modifiziert werden.

B Kritische Verwundung: unmodifizierter Verwundungswurf
von 6. Immer erfolgreich.
M Ein unmodifizierter Verwundungswurf von 1 misslingt immer.
M Ein Verwundungswurf kann nie um mehr als -1 oder +1 modifi-
ziert werden.

3. ATTACKE ZUWEISEN

Wenn eine Attacke die Zieleinheit erfolgreich verwundet, weist der
kontrollierende Spieler der Zieleinheit jene Attacke wie folgt einem
Modell jener Einheit zu.

Hat ein Modell in der Zieleinheit bereits mindestens einen Lebens-
punkt verloren oder wurden ihm in dieser Phase bereits Attacken
zugewiesen, muss jene Attacke jenem Modell zugewiesen werden.
Andernfalls kann jene Attacke einem beliebigen Modell der Ziel-
einheit zugewiesen werden. Beachte, dass es egal ist, ob jenes Mo-
dell fiir das attackierende Modell sichtbar oder in Reichweite/Nah-
kampfreichweite ist.

B Wenn ein Modell in der Zieleinheit bereits Lebenspunkte verlo-
ren hat oder ihm in dieser Phase andere Attacken zugewiesen
wurden, muss die Attacke jenem Modell zugewiesen werden.

4. SCHUTZWURF

Der kontrollierende Spieler der Zieleinheit fithrt dann einen Schutz-
wurf aus. Normalerweise handelt es sich dabei um einen Riistungs-
wurf, fiir den der Rustungswurf-Wert (RW) des Modells benutzt
wird, aber manche Modelle haben Rettungswiirfe, die stattdessen
benutzt werden konnen (siehe rechts). Um einen Ristungswurf aus-
zufiithren, wirf einen W6 und modifiziere das Wurfergebnis mit dem
Durchschlagswert (DS) der Attacke. Hat die Attacke etwa einen DS
von -1, wird 1 vom Ristungswurf abgezogen.

Ist das Ergebnis gleich dem oder hoher als der Riistungswurf-Wert
des Modells, dem die Attacke zugewiesen wurde, ist der Schutzwurf
erfolgreich und die Attackenabfolge endet. Ansonsten misslingt der
Schutzwurf und jenes Modell erleidet Schaden (Seite 23).

Ein unmodifizierter Schutzwurf von 1 misslingt immer. Ein Schutz-
wurf kann nie um mehr als um +1 verbessert werden.

W Schutzwurf: Wirf einen W6 und modifiziere das Ergebnis um
den DS der Attacke. Ist das Ergebnis niedriger als der Riistungs-
wurf des Modells, fiir das gewiirfelt wird, misslingt der Schutz-
wurf und jenes Modell erleidet Schaden. Ansonsten ist der
Schutzwurf erfolgreich und jene Attacke wird abgewehrt.

M Ein unmodifizierter Schutzwurf von 1 misslingt immer.

M Ein Schutzwurf kann niemals um mehr als um +1 verbes-
sert werden.

RETTUNGSWURFE

Manche Krieger sind von Kraftfel-

dern umhiillt, weben mystische Barrie-
ren oder verfiigen einfach iiber iiberna-
tiirlich schnelle Reflexe — all dies bietet
ihnen mehr Schutz, als es blofSe Riis-
tung vermag.

Auf den Datenblittern mancher Mo-
delle ist ein Rettungswurf aufgefiihrt.
Jedes Mal, wenn einem Modell mit ei-
nem Rettungswurf eine Attacke zuge-
wiesen wird, muss der kontrollierende
Spieler entscheiden, ob er den Riis-
tungswurf-Wert oder den Rettungs-
wurf jenes Modells verwendet (er kann
nicht beides verwenden). Hat ein Mo-
dell mehr als einen Rettungswurf,
kann es nur einen davon verwenden —
wihle, welchen.

Anders als Riistungswiirfe (die den
Riistungswurf-Wert eines Modells ver-
wenden) kénnen Rettungswiirfe nie-
mals durch den Durchschlagswert ei-
ner Attacke modifiziert werden, folgen
aber ansonsten allen normalen Regeln
fiir Schutzwiirfe.

B Rettungswurf: Wird nie durch
den DS einer Attacke modifi-
ziert.

M Der kontrollierende Spieler
kann wahlen, ob er den Ret-
tungswurf oder den Riistungs-
wurf-Wert eines Modells ver-
wendet.




TODLICHE VERWUNDUNGEN
Manche Attacken sind derartig macht-
voll, dass weder Riistung noch Kraftfeld
sie aufhalten kann.

Manche Attacken verursachen todli-
che Verwundungen. Jede todliche Ver-
wundung fiigt der Zieleinheit einen
Schadenspunkt zu, und sie werden im-
mer eine nach der anderen angewen-
det. Fiir eine todliche Verwundung
wird weder Verwundungswurf noch
Schutzwurf (auch kein Rettungswurf)
ausgefiihrt — weise sie einfach wie jede
andere Attacke zu und fiige den Scha-
den wie rechts beschrieben einem Mo-
dell der Zieleinheit zu.

Anders als Schaden, der durch nor-
male Attacken zugefiigt wird, verfallt
iiberschiissiger Schaden durch todliche
Verwundungen nicht, wenn er einem
anderen Modell zugewiesen werden
kann. Weise den Schaden stattdessen
einem anderen Modell der Zieleinheit
zu, bis entweder aller Schaden zuge-
wiesen wurde oder die Zieleinheit zer-
stort ist.

Wenn eine Einheit zum Schief8en oder
Kampfen gewahlt wird und etwaige ih-
rer Attacken dem Ziel todliche Ver-
wundungen zufiigen konnen, handle
zunachst simtlichen normalen Scha-
den ab, der durch die Attacken der at-
tackierenden Einheit bei jenem Ziel
verursacht wurde, bevor du die t6d-
lichen Verwundungen bei jenem Ziel
verursachst. Wenn eine Attacke todli-
che Verwundungen zusétzlich zu ih-
rem normalen Schaden verursacht,
der normale Schaden aber durch ei-
nen Schutzwurf verhindert wird, erlei-
det die Zieleinheit dennoch wie oben
beschrieben die todlichen Verwun-
dungen.

M Jede einer Einheit zugefiigte
tédliche Verwundung lasst ein
Modell jener Einheit einen Le-
benspunkt verlieren.

M Gegen todliche Verwundungen
kdnnen keine Schutzwiirfe aus-
gefilihrt werden.

M Durch Attacken zugefiigte
todliche Verwundungen wer-
den immer nach dem norma-
len Schaden zugefiigt, selbst
wenn jener Schaden verhin-
dert wurde.

5. SCHADEN ZUFUGEN

Der zugefiigte Schaden entspricht dem Schadenswert (SW) der At-
tacke. Ein Modell verliert fiir jeden Schadenspunkt, den es erleidet,
einen Lebenspunkt. Hat ein Modell 0 oder weniger Lebenspunk-
te, ist es zerstort und wird aus dem Spiel entfernt. Wenn ein Mo-
dell mehrere Lebenspunkte durch eine Attacke verliert und zerstort
wird, verfillt etwaiger iiberschiissiger Schaden durch jene Attacke.

M Ein Modell verliert eine Anzahl Lebenspunkte in Hohe des Scha-
denswerts der Attacke.

M Wird ein Modell durch eine Attacke zerstort, verfallt etwaiger
durch jene Attacke verursachter iiberschiissiger Schaden.

VERLETZUNGEN IGNORIEREN

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

Unter den Fihigkeiten mancher Modelle ist Verletzungen ig-
norieren x+ aufgefiihrt. Jedes Mal, wenn ein Modell mit dieser
Fahigkeit Schaden erleidet und dadurch einen Lebenspunkt
verlieren wiirde (inklusive Lebenspunktverluste durch todliche
Verwundungen), wirfst du einen Wé: Ist das Ergebnis gleich
der oder hoher als die anstelle von ,,x“ angegebene Zahl, wird
jener Lebenspunktverlust ignoriert. Hat ein Modell mehr als
eine Fahigkeit Verletzungen ighorieren, kannst du immer nur
eine jener Fihigkeiten einsetzen, wenn jenes Modell Schaden
erleidet und dadurch einen Lebenspunkt verlieren wiirde.

M Verletzungen ignorieren x+: Jedes Mal, wenn dieses Mo-
dell einen Lebenspunkt verlieren wiirde, wirfst du einen
WE: Ist das Ergebnis gleich oder héher als x, verliert es je-
nen Lebenspunkt nicht.

GEFAHRLICHES ENDE

Durch Munitionsexplosionen, Saureblut oder peitschende Glied-
mafSen sind manche Ziele selbst im Todeskampf noch gefihrlich.

Unter den Fihigkeiten mancher Modelle ist Gefihrliches

Ende x aufgefiihrt. Wird ein solches Modell zerstort, wirf ei-
nen Wiirfel, bevor es aus dem Spiel entfernt wird (ist das Mo-
dell ein TRANSPORTER, wiirfle, bevor Modelle aussteigen). Bei
einer 6 erleidet jede Einheit innerhalb von 6 Zoll um jenes Mo-
dell x todliche Verwundungen (ist dies eine zuféllige Zahl,
wiirfle separat fiir jede Einheit innerhalb von 6 Zoll).

Beispiel: Ein TRANSPORTER-Modell mit der Fihigkeit Gefahr-
liches Ende W3 wird zerstort. Bevor Modelle aussteigen und
bevor es aus dem Spiel entfernt wird, wirft der kontrollieren-
de Spieler mit einem W6 eine 6. Drei Einheiten sind innerhalb
von 6 Zoll um das zerstorte Modell, der kontrollierende Spie-
ler wirft also fiir jede davon einen W3 und die jeweilige Ein-
heit erleidet die gewtirfelte Anzahl todliche Verwundungen.

M Gefahrliches Ende x: Wird dieses Modell zerstaort, wirf ei-
nen W6. Bei einer 6 erleidet jede Einheit innerhalb von
6 Zoll x tddliche Verwundungen.




Die Regeln fiir das Ausfiihren von Attacken
wurden unter der Annahme geschrieben, dass
du eine Attacke nach der anderen abhan-
delst. Allerdings kannst du deine Schlachten
wesentlich beschleunigen, wenn du die Wiir-
fel fiir dhnliche Attacken zusammen wiirfelst.
Um mehrere Attacken auf einmal auszufiih-
ren, miissen alle Attacken die gleiche Ballisti-
sche Fertigkeit (BF) oder das gleiche Kampf-
geschick (KG) haben. Sie miissen zudem die
gleichen Stirke- und Durchschlagswerte ha-
ben, den gleichen Schaden verursachen, von
den gleichen Fihigkeiten betroffen sein und
dieselbe Einheit als Ziel haben. Sind diese Be-
dingungen erfiillt, fiihre alle Trefferwiirfe zu-
sammen aus, gefolgt von allen Verwundungs-
wiirfen. Dein Gegner kann die Attacken dann
eine nach der anderen zuweisen, Schutzwiir-
fe ausfiihren und seine Modelle den entspre-
chenden Schaden erleiden lassen.

Wenn alle Modelle der Zieleinheit den glei-
chen Riistungswurf gegen die Attacken be-
notigen und die Reihenfolge, in der die Atta-
cken zugewiesen werden, keinen Unterschied
macht, kann dein Gegner all seine Schutz-
wiirfe zusammen ausfiihren, so wie die Ver-
wundungswiirfe ausgefiihrt wurden. Wenn er
dies tut, weist er alle Attacken, die misslun-
gene Schutzwiirfe nach sich zogen, eine nach
der anderen zu und fiigt entsprechend Scha-
den zu, auch wenn streng genommen Schutz-
wiirfe erst ausgefiihrt werden, nachdem die
Attacken zugewiesen wurden. Denke in je-
dem Fall daran: Wenn die Zieleinheit ein
Modell enthdlt, das bereits Lebenspunkte ver-
loren hat oder dem in dieser Phase bereits At-
tacken zugewiesen wurden, muss der kon-
trollierende Spieler weitere Attacken jenem
Modell zuweisen, bis es entweder zerstort ist
oder bis alle Attacken verhindert oder abge-
handelt wurden.

Wenn die einem Ziel zugewiesenen Attacken
einen zufilligen Schadenswert haben, kannst
du das schnelle Wiirfeln nicht ganz gemdfs
der oben erlduterten Methode abhandeln -
du musst die Wiirfel einen nach dem ande-
ren werfen. Nimm als Beispiel mehrere Atta-
cken, die jeweils einen Schadenswert von W3
haben und einer Zieleinheit zugewiesen wer-
den, die Modelle mit jeweils 2 Lebenspunkten
enthdlt. Da tiberschiissiger Schaden jedes Mal
verfillt, wenn ein Modell zerstort wird, wird
die Reihenfolge wichtig, in der diese Attacken
zugewiesen und abgehandelt werden. Wenn
die Ergebnisse jener W3-Wiirfe 1, dann 2
und dann 3 wdren, wiirden dadurch insge-
samt 2 Modelle zerstort, doch wiirden sie in
der Reihenfolge 3, dann 2 und dann 1 ange-
wendet, wiirden zwei Modelle zerstort und
ein drittes Schaden erleiden und hdtte nur
noch einen Lebenspunkt tibrig. Daher sollten
diese Wiirfe einer nach dem anderen ausge-
fiihrt werden.

Eine Einheit aus 20 Termaganten beschief3t mit ihren Bohrkaferschleudern
eine Einheit Terminatoren. Da diese Waffen alle das gleiche Profil haben,
entscheidet der kontrollierende Spieler, die Methode des schnellen Wiirfeln zu
benutzen.

Jede dieser Waffen hat Attackenwert 1, also wirft der kontrollierende Spieler
20 W6. Sieben Wurfergebnisse sind gleich der oder héher als die Ballistische
Fertigkeit der Bohrkaferschleudern von 4+, also werden sieben Treffer erzielt
und anschlieBend werden sieben Verwundungswiirfe ausgefiihrt.

Der Starkewert jener Attacken ist 5, was gleich dem Widerstandswert eines
Terminators ist. Um die Terminatoren erfolgreich zu verwunden, sind also
Ergebnisse von 4+ nétig. Von den sieben Wiirfen verwunden fiinf erfolgreich.

Da alle Attacken Schadenswert 1 haben und der nétige Schutzwurf fiir alle
Terminatoren gleich ist, kann der Space-Marine-Spieler ebenfalls die Methode
fur schnelles Wirfeln anwenden und alle Schutzwiirfe zusammen ausfiihren,
auch wenn er streng genommen zuerst alle Attacken zuweisen misste.

Die Attacken haben alle Durchschlagswert -1. Die Terminatoren haben zwar
auch einen Rettungswurf, doch ihr normaler Riistungswurf bietetihnen in
diesem Fall hohere Uberlebenschancen. Die Schutzwiirfe ergeben 1,2,4,5
und 5, was bedeutet, dass zwei misslungen sind.

Der Space-Marine-Spieler muss diese beiden Attacken nun eine nach der
anderen zuweisen. Eines der Terminator-Modelle hat bereits zuvor in der
Schlacht zwei Lebenspunkte verloren, also muss er die Attacken zuerst jenem
Modell zuweisen. Das bedeutet, dass jenes Modell seinen letzten
verbleibenden Lebenspunkt verliert (Terminator-Modelle haben einen
Lebenspunktewert von 3) und zerstért wird. Die letzte Attacke wird dann
einem anderen Modell zugewiesen, das einen Lebenspunkt verliert.




FAHIGKEITEN VON WAFFEN

Manche Waffen haben in ihren Profilen zusétzliche Fahigkeiten. Oft sind diese fiir die jeweilige Waffe einzigar-
tig und deshalb vollstandig abgedruckt, doch andere Fahigkeiten haben viele Waffen gemeinsam, sodass sie

nur namentlich in ihren Profilen erwahnt werden. Hier findest du die Definitionen fiir einige der typischen Bei-
spiele jener allgemeinen Fahigkeiten; weitere Fahigkeiten von Waffen findest du andernorts, etwa in Codices.

STURM

Sturmwaffen konnen aus der Hiifte abgefeuert werden
konnen, wihrend die Krieger vorwdrtsstiirmen.

‘Waffen mit [STURM] im Profil werden als Sturmwaffen
bezeichnet. Wenn eine Einheit, die in diesem Zug vor-
gertickt ist, mindestens ein mit Sturmwaffe ausgeriiste-
tes Modell enthilt, kommt sie in der Fernkampfphase
dieses Zuges immer noch zum Schieflen infrage. Wenn
eine solche Einheit zum Schieflen gewahlt wird, kannst
du nur Attacken mit Sturmwaffen abhandeln, mit denen
die Modelle der Einheit ausgeriistet sind.

M Kdnnen auch dann abgefeuert werden, wenn die
Einheit des Tragers vorgeriickt ist.

SCHNELLFEUER

Schnellfeuerwaffen sind gleichermafSen in der Lage, prd-
zise Schiisse auf weite Entfernung abzugeben und kontrol-
lierte Salven auf Ziele in der Nihe zu entfesseln.

Waffen mit [SCHNELLFEUER X] im Profil werden als
Schnellfeuerwaffen bezeichnet. Jedes Mal, wenn eine
solche Waffe eine Einheit innerhalb ihrer halben Reich-
weite als Ziel hat, wird der Attackenwert jener Waffe um
den durch x bestimmten Wert erhoht.

Beispiel: Ein Modell wahlt eine Einheit innerhalb der
halben Reichweite einer Waffe mit einem Attackenwert
von 1 und der Fihigkeit [SCHNELLFEUER 1] als Ziel. Jene
Waffe hat folglich zwei Attacken gegen das Ziel und du
fiihrst zwei Trefferwiirfe aus.

B [SCHNELLFEUER X]: Erh6he den Attackenwert um x,
wenn du eine Einheit innerhalb der halben Reich-
weite als Ziel wahlst.

DECKUNG IGNORIEREN

Manche Waffen sind darauf ausgelegt, Feindformationen
aus Schiitzengrdben und Bunkern zu vertreiben.

‘Waffen mit [DECKUNG IGNORIEREN] im Profil werden als
Deckung ignorierende Waffen bezeichnet. Gegen jede
mit einer solchen Waffe ausgefiihrte Attacke kann das
Ziel nicht von Deckung profitieren (Seite 44).

SCHWALL

Mit Schwallwaffen werden Flammenwolken, Gasstrome
oder andere todliche Substanzen verschossen, denen nur
wenige Feinde entkommen konnen.

Waffen mit [SCHWALL] im Profil werden als Schwallwaf-

fen bezeichnet. Jede mit einer solchen Waffe ausgefiihrte
Attacke trifft das Ziel automatisch.
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PISTOLE

Pistolen konnen auf kiirzeste Distanz eingesetzt werden.

Waffen mit [PISTOLE] im Profil werden als Pistolen be-
zeichnet. Enthélt eine Einheit mindestens ein mit Pistole
ausgertistetes Modell, kommt jene Einheit in der Fern-
kampfphase ihres kontrollierenden Spielers auch dann
infrage, zu schieflen, wenn sie in Nahkampfreichwei-

te um feindliche Einheiten ist. Wenn eine solche Einheit
gewahlt wird, um zu schieflen, kann sie nur Attacken
mit ihren Pistolen abhandeln und kann nur eine einzi-
ge der feindlichen Einheiten in Nahkampfreichweite um
sich als Ziel wihlen. Unter diesen Umstanden kann eine
Pistole auch dann eine feindliche Einheit als Ziel wah-
len, wenn andere befreundete Einheiten in Nahkampf-
reichweite um dieselbe feindliche Einheit sind.

Wenn ein Modell mit einer oder mehreren Pistolen aus-
geriistet ist und es sich nicht um ein MONSTER- oder
FAHRZEUG-Modell handelt, kann es entweder mit sei-
nen Pistolen oder mit all seinen anderen Fernkampf-
waffen schieflen. Sage an, ob ein solches Modell mit sei-
nen Pistolen oder mit seinen anderen Fernkampfwaffen
schiefit, bevor du Ziele wihlst.

M Mit Pistolen kann auch dann geschossen wer-
den, wenn sich die Einheit des Trégers in Nah-
kampfreichweite um feindliche Einheiten befin-
det, aber eine jener feindlichen Einheiten muss
das Ziel sein.

M Pistolen kénnen nicht zusammen mit Waffen ge-
schossen werden, die keine Pistolen sind (auf3er
von einem MONSTER oder FAHRZEUG).

SCHWER

Schwere Waffen zihlen zu den grofiten Geschiitzen auf
dem Schlachtfeld, doch um sie mit maximalem Effekt ein-
zusetzen, braucht es einen festen Stand, und sie eignen
sich nicht unbedingt zum Beschuss sehr naher Ziele.

Waffen mit [SCHWER] im Profil werden als Schwere Waf-
fen bezeichnet. Bei jeder mit einer solchen Waffe ausge-
fithrten Attacke addierst du 1 auf den Trefferwurf, wenn
die Einheit des attackierenden Modells in diesem Zug
stationdr geblieben ist.

M Addiere 1 auf Trefferwiirfe, wenn die Einheit des
Tragers in diesem Zug stationar geblieben ist.

LANZE

Im Angriff eingesetzt sind Lanzenwaffen todlich.

Waffen mit [LANZE] im Profil werden als Lanzenwaffen
bezeichnet. Addiere bei jeder Attacke mit einer solchen
Waffe 1 auf den Verwundungswurf, sofern der Trager in
diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.




INDIREKTES FEUER

Vor dem Zorn indirekt feuernder Waffen ist man selbst
hinter Deckung nicht sicher.

Waffen mit [INDIREKTES FEUER] im Profil werden als In-
direkt feuernde Waffen bezeichnet. Attacken mit ih-
nen kénnen selbst dann ausgefiihrt werden, wenn das
Ziel fiir das attackierende Modell nicht sichtbar ist. Die-
se Attacken konnen feindliche Modelle in einer Zielein-
heit zerstoren, auch wenn keine Modelle jener Einheit
fiir die attackierende Einheit sichtbar waren, als du jenes
Ziel gewiahlt hast.

Wenn keine Modelle einer Zieleinheit fiir die attackie-
rende Einheit sichtbar waren, als du jenes Ziel gewéhlt
hast, ziehe bei jeder Attacke gegen jenes Ziel mit einer
Indirekt feuernden Waffe 1 vom Trefferwurf ab und das
Ziel profitiert von Deckung (Seite 44).

Beispiel: Eine feindliche Einheit wird von einem Mo-
dell mit BF 3+ attackiert, das mit einer Waffe mit der
Fihigkeit [INDIREKTES FEUER] ausgeriistet ist. Kein Mo-
dell der Zieleinheit ist fiir das attackierende Modell
sichtbar, ziehe also beim Abhandeln der Attacken mit
jener Waffe 1 vom Trefferwurf ab und bei jeder einem
Modell der Zieleinheit zugewiesenen Attacke profitiert
jenes Modell von Deckung.

M Indirekt feuernde Waffen kdnnen Attacken gegen
Einheiten ausfiihren, die fur die attackierende Ein-
heit nicht sichtbar sind.

B Wenn keine Modelle einer Zieleinheit sichtbar sind,
wenn sie als Ziel gewahlt wird, ziehe beim Ausfiih-
ren von Attacken mit einer Indirekt feuernden Waf-
fe gegen jenes Ziel 1 vom Trefferwurf ab und das
Ziel profitiert von Deckung.

PRAZISION

Prizise Attacken konnen wichtige Ziele aus der Masse der
Krieger herauspicken — sei es durch die unfehlbare Zielge-
nauigkeit eines Scharfschiitzen oder den akkuraten Hieb
eines wahren Schwertmeisters.

Waffen mit [PRAZISION] im Profil werden als Prizisions-
waffen bezeichnet. Bei jeder mit einer solchen Waffe
ausgefiihrten Attacke, die eine angeschlossene Einheit
(Seite 39) erfolgreich verwundet, kann der attackierende
Spieler, sofern ein CHARAKTERMODELL in jener Einheit fiir
das attackierende Modell sichtbar ist, entscheiden, dass
jene Attacke jenem CHARAKTERMODELL zugewiesen wird,
statt der normalen Attackenabfolge zu folgen.

M Wenn eine angeschlossene Einheit als Ziel ge-
wahlt wird, kann der Spieler des attackierenden
Modells die Attacke einem fiir den Trager sichtba-
ren CHARAKTERMODELL in jener Einheit zuweisen.

SYNCHRONISIERT

Zwillingswaffen benutzen oft ein gemeinsames Zielerfas-
sungssystem, was ihre Wirksamkeit noch einmal erhoht.

Waffen mit [SYNCHRONISIERT] im Profil werden als Syn-
chronisierte Waffen bezeichnet. Bei jeder Attacke mit
einer solchen Waffe kannst du den Verwundungs-
wurf wiederholen.

TODLICHE TREFFER

Manche Waffen konnen jedem noch so widerstandsfihi-
gen Feind lebensgefihrliche Verletzungen zufiigen.

Waffen mit [TODLICHE TREFFER] im Profil werden als Tod-
lich treffende Waffen bezeichnet. Bei jeder Attacke mit
einer solchen Waffe verwundet ein kritischer Treffer das
Ziel automatisch.

EXPLOSIV

Wirkungsvolle Sprengstoffe konnen mehrere Krieger mit
einem einzigen Schuss zu Fall bringen, doch eine solche
Walffe aus nichster Waffe abzufeuern, wo Kameraden in
die Explosion geraten konnten, wire unverantwortlich.

Waffen mit [EXPLOSIV] im Profil werden als Explosivwaf-
fen bezeichnet und fiithren eine zufillige Anzahl Atta-
cken aus. Jedes Mal, wenn du ermittelst, wie viele At-
tacken mit einer Explosivwaffe ausgefiihrt werden,
addiere 1 fiir je fiinf Modelle (abgerundet), aus denen
die Zieleinheit bestand, als du sie als Ziel gewéhlt hast.
Explosivwaffen konnen niemals eingesetzt werden, um
Attacken gegen eine Einheit in Nahkampfreichweite um
eine Einheit aus der Armee des attackierenden Modells
auszufiihren (inklusive seiner eigenen Einheit).

Beispiel: Eine Waffe mit der Fahigkeit [EXPLOSIV] und
einem Attackenwert von 2W6 hat eine Einheit als Ziel,
die 11 Modelle enthdlt. Der Wurf zum Bestimmen der
Anzahl der ausgefiihrten Attacken ergibt 9, also wer-
den insgesamt 11 Attacken gegen jene Einheit ausge-

fiihrt.

M Addiere fiir je finf Modelle in der Zieleinheit (abge-
rundet) 1 auf den Attackenwert.

M Kann nie gegen ein Ziel in Nahkampfreichwei-
te um Einheiten aus der Armee des attackieren-
den Modells eingesetzt werden (inklusive der ei-
genen Einheit).

VERHEERENDE VERWUNDUNGEN

Manche Waffen treffen das Ziel mit solcher Macht, dass
Riistung keinen Schutz bietet oder gleich mehrere Feinde
auf einmal durchschlagen werden.

‘Waffen mit [VERHEERENDE VERWUNDUNGEN] im Profil wer-
den als Verheerend verwundende Waffen bezeichnet.
Bei jeder Attacke mit einer solchen Waffe verursacht
eine kritische Verwundung eine Anzahl todliche Ver-
wundungen beim Ziel, die dem Schadenswert jener
Wafte entspricht, und die Attackenabfolge endet.

Beispiel: Eine Attacke mit einer Verheerend verwun-
denden Waffe mit Schadenswert 2 verursacht eine kri-
tische Verwundung. Anstatt dass wie iiblich die Attacke
zugewiesen und Schutzwiirfe ausgefiihrt werden, erlei-
det das Ziel 2 todliche Verwundungen.

M Eine kritische Verwundung verursacht statt dem
normalen Schaden eine Anzahl tédliche Verwun-
dungen gleich dem Schadenswert der Waffe.
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IMPERIALE REF.: Waffenbezeichnungen
DATEI: 0-AXE-15622100

Plasmapistole

Plasmawerfer

Scharfschitzengewehr

Bolter

Astartes-Schrotflinte

Flammenwerfer

Psiwaffe

Raketenwerfer

Sturmkanone

Energieklaue

Astartes-Kettenschwert




TREFFERHAGEL

Manche Waffen erhalten ein wahres Trommelfeuer von
Treffern aufrecht, das den Feind erbarmungslos in die
Knie zwingt.

Waffen mit [TREFFERHAGEL X] im Profil werden als Tref-
ferhagelwaffen bezeichnet. Jedes Mal, wenn eine mit ei-
ner solchen Waffe ausgefiihrte Attacke einen kritischen
Treffer ergibt, wird beim Ziel eine zusitzliche Anzahl an
Treffern in Hohe des durch x bestimmten Wertes erzielt.

Beispiel: Ein Modell fiihrt eine Attacke mit einer
Nahkampfwaffe mit der Fihigkeit [TREFFERHAGEL 2]
aus. Wenn der Trefferwurf eine unmodifizierte 6 er-
gibt (einen kritischen Treffer), erzielt jene Attacke ins-
gesamt 3 Treffer beim Ziel (1 durch den erfolgrei-
chen Trefferwurf von 6 und 2 durch die Fahigkeit
[TREFFERHAGEL 2] ).

B [TREFFERHAGEL X]: Jeder kritische Treffer erzielt
x zusatzliche Treffer beim Ziel.

ZUSATZATTACKEN

Manche Krieger reiten auf treuen Reitbestien in den
Kampf, die nahe Feinde niedertrampeln oder ausweiden.
Andere fithren zusitzliche Nahkampfwaffen, die einen
wahren Orkan an Schldgen entfesseln.

Waffen mit [ZUSATZATTACKEN] im Profil werden als Zu-
satzattackenwaffen bezeichnet. Jedes Mal, wenn der Tré-
ger einer solchen Waffe kampft, kann er mit jener Waffe
Attacken ausfithren, zusatzlich zu der Waffe, die er ge-
wahlt hat, um mit ihr zu kimpfen. Die Anzahl der Atta-
cken durch eine Zusatzattackenwaffe kann durch keine
anderen Regeln modifiziert werden.

M Der Trager kann mit dieser Waffe attackieren, zu-
satzlich zu anderen Waffen, mit denen er attackie-
ren kann.

MELTER

Melterwaffen verschiefSen mdchtige Hitzestrahlen, deren
Wut auf kurze Reichweite umso heifSer brennt.

Waffen mit [MELTER X] im Profil werden als Melterwaffen
bezeichnet. Jedes Mal, wenn eine solche Waffe eine Ein-
heit innerhalb ihrer halben Reichweite als Ziel hat, wird
der Schadenswert der ausgefithrten Attacke um den
durch x bestimmten Wert erhoht.

Beispiel: Ein Modell fiihrt eine Attacke gegen eine
Einheit innerhalb der halben Reichweite einer Waf-
fe mit einem Schadenswert von W6 und der Fihigkeit
[MELTER 2] aus. Wenn jene Attacke dem Ziel Schaden
zufiigt, fiigt sie ihm W6+2 Schaden zu.

M [MELTER X]: Erhohe den Schaden um x, wenn das
Ziel eine Einheit innerhalb der halben Reichwei-
teist.

RISKANT

Walffen, die von instabilen und gefihrlichen Energiequel-
len angetrieben werden, bergen bei jedem Einsatz eine
Gefahr fiir Leib und Leben des Trdigers.

‘Waffen mit [RISKANT] im Profil werden als Riskante Waf-
fen bezeichnet. Jedes Mal, wenn eine Einheit zum Schie-
Ben oder Kdmpfen gewihlt wird und mindestens ein
Modell mit einer Riskanten Waffe attackiert, musst du
nach dem Abhandeln aller Attacken jener Einheit fiir
jede gerade eingesetzte Riskante Waffe einen Risikotest
ausfiithren. Bei jeder 1 misslingt der jeweilige Test und
ein Modell (nach Wahl des kontrollierenden Spielers)
jener Einheit, das mit einer Riskanten Waffe ausgeriis-
tet ist, wird zerstort, es sei denn, das Modell ist ein CHA-
RAKTERMODELL, ein MONSTER- oder ein FAHRZEUG-Modell,
in welchem Fall es stattdessen 3 todliche Verwundungen
erleidet. Beachte: Hast du ein CHARAKTERMODELL in einer
angeschlossenen Einheit gewéhlt, miissen die todlichen
Verwundungen zunéchst jenem Modell zugewiesen
werden, auch wenn es ein anderes Modell in der Einheit
gibt, das Lebenspunkte verloren hat oder dem in jener
Phase schon Attacken zugewiesen wurden.

Beispiel: Eine Einheit aus fiinf Modellen fiihrt fiinf
Attacken mit Fernkampfwaffen mit der Fihigkeit
[RISKANT] aus. Nachdem jene Einheit mit dem SchiefSen
fertig ist, wirft der kontrollierende Spieler fiinf W6. Ei-
nes der Wurfergebnisse ist eine 1, und da keine Model-
le der Einheit CHARAKTERMODELLE, MONSTER oder FAHR-
ZEUGE sind, wird eines jener Modelle zerstort.

M Nachdem eine Einheit geschossen oder gekampft
hat, fiihre einen Risikotest (W6) fiir jede Riskan-
te Waffe aus, mit der sie attackiert hat. Fiir jede
1 wird ein mit Riskanter Waffe ausgeriistetes Mo-
dell zerstért (CHARAKTERMODELLE, MONSTER und
FAHRZEUGE erleiden stattdessen 3 tddliche Ver-
wundungen).

ANTI
Manche Waffen sind der Fluch bestimmter Feinde.

Waffen mit [ANTI-SCHLUSSELWORT X+] im Profil werden als
Antiwaffen bezeichnet. Bei jeder Attacke mit einer sol-
chen Waffe gegen ein Ziel mit dem Schliisselwort nach
dem Wort ,, Anti- verursacht ein unmodifizierter Ver-
wundungswurf von x+ eine kritische Verwundung.

Beispiel: Eine Attacke mit einer Waffe mit
[ANTI-FAHRZEUG 4+] verursacht bei einer FAHRZEUG-Ein-
heit bei einem unmodifizierten Verwundungswurf

von 4+ eine kritische Verwundung (und verwundet da-
mit auch erfolgreich). Eine Attacke mit einer Waffe mit
[ANTI-PSIONIKER 2+] hingegen verursacht bei einer PSIONI-
KER-Einheit bei einem unmodifizierten Verwundungs-
wurfvon 2+ eine kritische Verwundung (und verwun-
det damit auch erfolgreich).

M [ANTI-SCHLUSSELWORT X+]: Ein unmodifizierter Ver-
wundungswurf von x+ gegen ein Ziel mit dem
passenden Schliisselwort verursacht eine kriti-
sche Verwundung.
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ANGRIFFSPHASE

Krieger werfen sich in den Kampf, um mit Klinge, Hammer und Kralle zu tdten. Schrille Kriegschreie und zorni-
ges Briillen hallen durch den aufgewirbelten Rauch — apokalyptische Gewalt ist unausweichlich.

Verfahre gemif3 dieser Abfolge, um
mit deinen Einheiten anzugreifen.

L4

INFRAGE KOMMENDE
EINHEIT WAHLEN

©

ZIEL(E) WAHLEN

©

ANGRIFFSWURF AUSFUHREN

©

ANGRIFFSBEWEGUNG
AUSFUHREN

o

VORGANG FUR DIE

NACHSTE INFRAGE

KOMMENDE EINHEIT
WIEDERHOLEN

ANGRIFFSBONUS

Viele Krieger werfen sich kopfiiber in
den Kampf und nutzen den Schwung
ihres Angriffs, um ihren Feinden einen
schnellen Tod zu bringen.

Jedes Mal, wenn eine Einheit eine An-
griffsbewegung ausfiihrt, hat sie bis
zum Ende des Zuges die Fahigkeit
Erstschlag (Seite 32).
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In deiner Angriffsphase kannst du, sofern du infrage kommende
Einheiten deiner Armee auf dem Schlachtfeld hast, mit denen du ei-
nen Angriff in den Nahkampf ausfithren willst, jene Einheiten eine
nach der anderen wihlen, um einen Angriff anzusagen. Jede Einheit
kann nur einmal pro Phase gewihlt werden. Wenn alle Angriffe ab-
gehandelt wurden, gehst du zur Nahkampfphase tiber.

Eine Einheit kommt fiir einen Angriff infrage, wenn sie sich zu Beginn
deiner Angriffsphase innerhalb von 12 Zoll um mindestens eine feind-
liche Einheit befindet und keine der folgenden Bedingungen zutrifft:

m Jene Einheit ist in diesem Zug vorgeriickt oder hat sich in diesem
Zug zuriickgezogen.

m Jene Einheit befindet sich in Nahkampfreichweite um mindestens
ein feindliches Modell.

m Jene Einheit ist eine FLUGZEUG-Einheit.

MIT EINER EINHEIT ANGREIFEN

Wenn du eine infrage kommende Einheit gewahlt hast, um einen
Angriff anzusagen, musst du mindestens eine feindliche Einheit in-
nerhalb von 12 Zoll um sie als Ziel jenes Angriffs ansagen. Ziele ei-
nes Angriffs missen fiir die angreifende Einheit nicht sichtbar sein.

Fiihre dann einen Angriffswurf aus, indem du 2W6 wiirfelst. Das Er-
gebnis ist die maximale Entfernung in Zoll, die jene Einheit bewegt
werden kann, wenn eine Angriffsbewegung maéglich ist. Damit die An-
griffsbewegung moglich ist, muss der Angriffswurf hoch genug sein,
damit jene Einheit jene Bewegung folgendermafien beenden kann:

m In Nahkampfreichweite um jede Einheit, die du als Ziel fir jenen
Angriff gewahlt hast.

m Ohne sich in Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten zu be-
wegen, die nicht Ziel des Angriffs waren.

m In Einheitenformation.

Wenn mindestens eine dieser Bedingungen nicht erfiillt werden kann,
misslingt der Angriff und keine Modelle der angreifenden Einheiten
bewegen sich in dieser Phase. Ansonsten ist der Angriff erfolgreich
und die Modelle der angreifenden Einheit fithren eine Angriffsbewe-
gung aus — bewege jedes Modell eine Entfernung in Zoll bis zum Er-
gebnis des Angriffswurfs. Jedes Modell der angreifenden Einheit muss
seine Angriffsbewegung néher an einer der Einheiten beenden, die als
Ziel des Angriffs gewahlt wurden. Wenn du ein angreifendes Modell
so bewegen kannst, dass es seine Angriffsbewegung in Basekontakt mit
mindestens einem feindlichen Modell beendet und dies nicht verhin-
dert, dass die angreifende Einheit ihre Bewegung entsprechend allen
obigen Bedingungen beendet, musst du dies tun. Der kontrollierende
Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er seine Modelle bewegt.

M Angriffswurf: 2W6 Zoll.

M Ziele eines Angriffs miissen innerhalb von 12 Zoll sein, aber sie
miissen nicht sichtbar sein.

B Wenn die gewiirfelte Entfernung nicht reicht, um sich in Nah-
kampfreichweite um alle Ziele zu bewegen und dabei die Einhei-
tenformation einzuhalten, misslingt der Angriff.

M Eine angreifende Einheit kann sich nicht in Nahkampfreichwei-
te um feindliche Einheiten bewegen, die sie nicht angreift.

M Gelingt der Angriff, fiihrt jedes Modell eine Angriffsbewegung
bis zum Ergebnis des Angriffswurfs aus und muss sich wenn
mdglich in Basekontakt mit einem feindlichen Modell bewegen.



UBER GELANDE ANGREIFEN

Wenn nicht anders angegeben, kann ein Modell sich
tiber Gelandestiicke bewegen, wenn es eine Angriffs-
bewegung ausfiihrt, aber nicht hindurch.

Ein Modell kann sich tiber Geldndestiicke mit einer
Hohe von 2 Zoll oder niedriger hinwegbewegen, als
waren sie nicht da. Ein Modell kann vertikal bewegt
werden, um sich an beliebigen Geldndestiicken hin-
auf- oder hinabzubewegen, die hoher sind, wobei die
vertikale Entfernung nach oben/unten als Teil seiner
Angriffsbewegung gezahlt wird. Modelle konnen kei-
ne Angriffsbewegung mitten im Klettern beenden —
ist es dadurch nicht méglich, die Angriffsbewegung
auszufithren, misslingt der Angriff.

M Modelle kdnnen sich uneingeschrankt Giber
Geléndestiicke bewegen, die 2 Zoll hoch oder
niedriger sind. L _

B Modelle kénnen sich nicht durch Gelédndesti- ) ; i T T e
cke bewegen, die hoher als 2 Zoll sind, aber sie ' N i ecea e

= q . Eradicatoren an, die sich auf
konnen daran hinauf- oder hinabklettern. einem 3 Zoll hohen Gelin-

destiick befinden. Die hori-
zontale Entfernung zwischen
den zwei Einheiten, als der
Angriff angesagt wurde, ist
442 Zoll. Um eine Angriffsbe-
wegung in Nahkampfreich-
weite zu beenden, misste
der Tyranidenspieler bei sei-
nem Angriffswurf mindestens
7 wirfeln.

MIT FLIEGENDEN MODELLEN ANGREIFEN
Wenn ein Modell, das FLIEGEN kann, eine Angriffs-
bewegung auf einem Geldndestiick beginnt oder be-
endet, kannst du den Pfad, auf dem es sich bewegt,
»durch die Luft“ messen anstatt {iber das Schlacht-
feld. Auflerdem kann es iiber andere Modelle bewegt
werden, als waren diese nicht da. Ein Modell, das
FLIEGEN kann, kann keinerlei Bewegung auf einem
anderen Modell beenden.

B FLIEGENDE Modelle kénnen sich tiber andere
Modelle bewegen, wenn sie eine Angriffsbewe-
gung ausfiihren.

M Fir FLIEGENDE Modelle, die eine Angriffsbewe-
gung auf einem Geldndestiick beginnen oder
beenden, wird die Entfernung durch die Luft ge-
messen.

Der Alphakrieger wird fiir das Ansagen eines
Angriffs gewahlt und wahlt die Protektorgar-
de-Einheit auf der Ruine als Ziel. Der Tyrani-
denspieler wirft eine 10 fir den Angriffswurf,
wodurch der Alphakrieger in Nahkampfreich-
weite um sein Ziel bewegt werden kann.

Da der Alphakrieger FLIEGEN kann, kann er
sich tber die Terminatoren bewegen und
die zurlickgelegte Entfernung ist die Entfer-
nung diagonal ,durch die Luft".
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NAHKAMPFPHASE

Das Schlachtfeld versinkt in Wahnsinn, als die widerstreitenden Armeen einander von Angesicht zu Angesicht
begegnen. Krallen und Zahne fahren durch Knochen. Klingen klirren wie der Hammer auf dem Amboss. Blut
farbt die Erde rot, als die hasserfiillten Feinde einander in Stiicke reifien.

In beiden Schritten der Nahkampfphase wechseln sich die Spieler

damit ab, je eine infrage kommende Einheit ihrer Armee zu wéh-

len und mit ihr zu kimpfen, beginnend mit dem Spieler, der gerade
nicht am Zug ist. Beachte, dass ein Spieler nicht passen oder auf das
Kémpfen verzichten kann, wenn er mindestens eine infrage kom-

mende Einheit hat, die kimpfen konnte — er muss eine jener Einhei-
ten zum Kédmpfen wihlen.

Die Nahkampfphase ist in zwei Schrit-

In beiden Schritten kommt eine Einheit zum Kampfen infrage, te unterteilt. Zunachst kimpfen alle

wenn eine oder beide der folgenden Bedingungen zutreffen: Einheiten mit der Fahigkeit Erstschlag,
dann alle anderen infrage kommen-

m Sie befindet sich in Nahkampfreichweite um mindestens eine den Einheiten.

feindliche Einheit.

m Sie hat in diesem Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt. 0

Keine Einheit kann in der Nahkampfphase mehr als einmal kdmp- ERSTSCHLAG

fen. Wenn alle zum Kampfen infrage kommenden Einheiten eines

Spielers in einem Schritt bereits gekimpft haben, kann der gegneri- Einheiten mit der Fahigkeit

sche Spieler mit all seinen verbleibenden infrage kommenden Ein- Erstschlag kémpfen

heiten kdmpfen, die in diesem Schritt kimpfen konnen, wobei er

eine nach der anderen abhandelt. o

Hat kein Spieler mehr Einheiten, die infrage kommen, im gegenwir- RESTLICHE NAHKAMPFE

tigen Schritt zu kimpfen, geht ihr zum néchsten Schritt tiber. Nach-

dem alle infrage kommenden Einheiten in jedem Schritt gekdmpft Restliche infrage kommende

haben, endet die Nahkampfphase. Der Zug des Spielers endet damit, Einheiten émpfen

und wenn die Schlacht nicht voriiber ist, beginnt der Zug des nachs-
ten Spielers.

Beachte, dass es moglich ist, dass, nachdem eine feindliche Einheit
gekampft und ihre Neuordnen-Bewegung (Seite 35) ausgefiihrt hat,
zuvor nicht infrage kommende Einheiten nun zum Kédmpfen infrage
kommen - diese Einheiten konnen im Schritt Restliche Nahkdampfe
zum Kéampfen gewihlt werden.

1. ERSTSCHLAG

In diesem Schritt kimpfen alle infrage kommenden Einheiten mit
der Fahigkeit Erstschlag (sieche Kaimpfen, Seite 33-36). Denke daran,
dass das Einheiten einschlief3t, die in diesem Zug eine Angriffsbewe-
gung ausgefiihrt haben und die einen Angriffsbonus haben (Seite 29).

ERSTSCHLAG

Manche Krieger attackieren mit solcher Geschwindigkeit, dass
ihre Treffer ohne Moglichkeit auf Gegenwehr ins Ziel gehen.

Eine Einheit mit dieser Fahigkeit, die infrage kommt, zu kdmp-
fen, kimpft im Schritt Erstschlag der Nahkampfphase, sofern
jedes Modell der Einheit diese Fahigkeit hat.

2. RESTLICHE NAHKAMPFE

In diesem Schritt kimpfen alle restlichen infrage kommenden Ein-
heiten. Dies schlieft Einheiten mit der Fahigkeit Erstschlag ein, die
zu Beginn der Nahkampfphase nicht infrage kamen, zu kimpfen,
mittlerweile aber infrage kommen, zu kimpfen.
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KAMPFEN

Wenn du eine Einheiten zum Kampfen wahlst, riickt sie nach, dann fiihren ihre Modelle Nahkampfattacken aus,

dann ordnet sich die Einheit neu.

Verfahre gemif} dieser Abfolge, wenn
eine Einheit kimpft.

1
NACHRUCKEN
2

NAHKAMPFATTACKEN
AUSFUHREN

Waffe wéhlen

Ziel(e) wahlen

Attacken ausfiihren

3
NEU ORDNEN

1. NACHRUCKEN

Wenn eine Einheit nachriickt, kannst du jedes Modell jener Einheit,
das nicht schon in Basekontakt mit einem feindlichen Modell ist, bis
zu 3 Zoll weit bewegen — dies ist eine Nachriicken-Bewegung. Da-
mit eine Einheit nachriicken kann, muss sie in der Lage sein, diese
Bewegungen in Nahkampfreichweite um mindestens eine feindliche
Einheit und in Einheitenformation zu beenden. Wenn diese Bedin-
gungen nicht erfiillt werden konnen, kann kein Modell der Einheit
in dieser Phase eine Nachriicken-Bewegung ausfithren und du gehst
dazu tiber, Nahkampfattacken mit der Einheit auszufithren. Ande-
renfalls kann die Einheit Nachriicken-Bewegungen ausfiihren.

Jedes Mal, wenn ein Modell eine Nachriicken-Bewegung ausfiihrt,
muss es jene Bewegung naher am néchsten feindlichen Modell be-
enden. Wenn es jene Bewegung in Basekontakt mit mindestens ei-
nem feindlichen Modell beenden kann, ohne dass dies verhindert,
dass alle oben genannten Bedingungen erfiillt sind, muss es dies
tun. Der kontrollierende Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge
er seine Modelle bewegt.

M Nachriicken-Bewegung: Bis zu 3 Zoll.

M Jedes Modell, das sich bewegt, muss danach naher am nachs-
ten feindlichen Modell sein, wenn mdglich in Basekontakt mit
einem feindlichen Modell. Die Einheit muss danach in Einhei-
tenformation und in Nahkampfreichweite um mindestens eine
feindliche Einheit sein (sonst riickt kein Modell nach).

2. NAHKAMPFATTACKEN
AUSFUHREN

Wenn eine Einheit ihre Nahkampfattacken ausfithrt, musst du vor
dem Abhandeln jener Attacken zundchst bestimmen, welche Model-
le kampfen konnen, dann entscheiden, welche Nahkampfwaffe jedes
jener Modelle einsetzt, und dann Ziele fiir jene Attacken wahlen.

WELCHE MODELLE KAMPFEN

Wenn eine Einheit ihre Nahkampfattacken ausfiihrt, konnen nur
Modelle jener Einheit kimpfen, die sich entweder in Nahkampf-
reichweite um eine feindliche Einheit befinden oder in Basekontakt
mit einem anderen Modell ihrer eigenen Einheit, das sich selbst in
Basekontakt mit einer feindlichen Einheit befindet.

B Ein Modell kann kdmpfen, wenn es sich in Nahkampfreichweite
um eine feindliche Einheit befindet.

M Ein Modell kann kdmpfen, wenn es sich in Basekontakt mit ei-
nem anderen Modell seiner eigenen Einheit befindet, das sich
in Basekontakt mit einer feindlichen Eineit befindet.

WAFFE WAHLEN

Wenn ein Modell kimpft, muss es dies mit einer Nahkampfwaf-

fe tun, mit der es ausgeriistet ist. Die Waffen, mit denen ein Mo-
dell ausgeriistet ist, sind auf seinem Datenblatt beschrieben. Hat ein
Modell mehr als eine Nahkampfwaffe, kann es jedes Mal, wenn es
kampft, nur eine von ihnen einsetzen. Du musst also ansagen, wel-
che Nahkampfwaffe es einsetzt, bevor du seine Attacken abhandelst.




Hat die gewahlte Waffe mehr als ein Profil, zwischen denen du
wihlen kannst, kann ein Modell jedes Mal, wenn es kampft, nur
eines jener Profile fiir seine Attacken verwenden, also musst

du auch ansagen, welches Profil es verwendet, bevor du seine
Attacken abhandelst.

Wenn ein Modell kampft, fiihrt es eine Anzahl Nahkampfattacken
aus, die durch den Attackenwert (A) der eingesetzten Nahkampf-
waffe bestimmt wird.

M Jedes Modell, das kdmpfen kann, tut dies mit einer seiner Nah-
kampfwaffen.

M Jedes Modell fiihrt eine Anzahl Attacken in Hohe des Attacken-
werts seiner gewahlten Waffe aus.

ZIELE WAHLEN

Bevor du Nahkampfattacken abhandelst, musst du zunéchst die
feindlichen Einheiten wihlen, die das Ziel all jener Attacken sein
sollen. Um eine feindliche Einheit als Ziel fiir eine Nahkampfattacke
wahlen zu kénnen, muss das attackierende Modell sich entweder

in Nahkampfreichweite um jene feindliche Einheit befinden oder

in Basekontakt mit einem anderen Modell seiner Einheit, das sich
selbst in Basekontakt mit jener feindlichen Einheit befindet.

Wenn die Nahkampfwaffe, die ein Modell zum Kampfen einsetzt,
mehr als eine Attacke hat, konnen jene Attacken alle gegen dasselbe
Ziel ausgefiihrt oder auf verschiedene Ziele aufgeteilt werden. Hat
eine Einheit mehr als ein Modell, kann jedes Modell seine Attacken
auf dhnliche Weise gegen dasselbe Ziel ausfithren oder auf mehre-
re Ziele aufteilen. Sage in jedem Fall an, welche Attacken gegen wel-
ches Ziel ausgefithrt werden, bevor du Attacken abhandelst.

Gibt es keine infrage kommenden Ziele (etwa weil sich keine feind-
lichen Einheiten in Nahkampfreichweite befinden), kann jene Ein-
heit in dieser Phase keine Nahkampfattacken ausfiihren, sich aber
trotzdem neu ordnen (Seite 35).

W Wahle fir alle Attacken Ziele, bevor sie abgehandelt werden.

M Das attackierende Modell muss sich in Nahkampfreichweite um
eine feindliche Einheit befinden, um sie als Ziel zu wahlen, oder
in Basekontakt mit einem Modell seiner eigenen Einheit, das
sich in Basekontakt mit jener feindlichen Einheit befindet.
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ATTACKEN AUSFUHREN

Nahkampfattacken folgen derselben Attackenabfolge wie Fern-
kampfattacken (siehe Attacken ausfiihren, Seite 21-23), und du
fithrst fir jede ausgefiihrte Attacke einen Trefferwurf aus.

Wenn mehr als eine feindliche Einheit Ziel der Nahkampfattacken
einer attackierenden Einheit ist, handle zundchst alle Attacken ge-
gen eines der Ziele ab, bevor du zum néchsten iibergehst. Wenn dei-
ne Einheit Attacken mit mehr als einer Nahkampfwaffe gegen eine
Einheit ausfithrt und jene Waffen unterschiedliche Profile haben,
dann musst du, nachdem du eine Attacke mit einer jener Waffen
ausgefiihrt hast, zunéchst alle anderen Attacken mit Waffen mit dem
gleichen Profil ausfiihren, die jene feindliche Einheit als Ziel haben,
bevor du andere Attacken gegen jenes Ziel ausfiihrst.

Beachte, dass alle Attacken, fiir die du Ziele angesagt hast, immer
gegen die Zieleinheit abgehandelt werden, selbst wenn sich das an-
gesagte Ziel nicht mehr in Nahkampfreichweite der Einheit des atta-
ckierenden Modells befindet, wenn du zum Abhandeln einer Atta-
cke kommst (etwa weil Modelle durch andere Attacken der Einheit
des attackierenden Modells zerstort wurden).

M Handle alle Attacken gegen eine Einheit ab, bevor du zur néchs-
ten Ubergehst.

M Handle alle Attacken mit dem gleichen Waffenprofil ab, bevor du
zu einem anderen Waffenprofil Gibergehst.

M Alle Attacken, die gegen eine Zieleinheit angesagt wurden, wer-
den abgehandelt, auch wenn sich keine Modelle jener Einheit
mehr in Nahkampfreichweite befinden.

3. NEU ORDNEN

Nachdem eine Einheit alle ihre Nahkampfattacken ausgefiihrt hat,
ordnet sie sich neu. Jedes Mal, wenn sich eine Einheit neu ordnet,
kannst du jedes Modell jener Einheit, das nicht schon in Basekontakt
mit einem feindlichen Modell ist, bis zu 3 Zoll weit bewegen — dies ist
eine Neuordnen-Bewegung. Damit sich eine Einheit neu ordnen kann,
muss sie in der Lage sein, diese Bewegungen in Nahkampfreichweite
um mindestens eine feindliche Einheit und in Einheitenformation zu
beenden. Wenn diese Bedingungen nicht erfiillt werden konnen, kann
jedes Modell jener Einheit stattdessen eine Neuordnen-Bewegung auf
den nichsten Missionszielmarker zu ausfiihren, sofern jene Einheit
danach in Reichweite jenes Missionszielmarkers und in Einheitenfor-
mation ist. Wenn auch diese Bedingungen nicht erfiillt werden kon-
nen, kann kein Modell der Einheit in dieser Phase eine Neuordnen-
Bewegung ausfithren und das Kampfen jener Einheit ist beendet.

Wenn eine Einheit ihr Neuordnen in Nahkampfreichweite um min-
destens eine feindliche Einheit beenden kann, muss jedes ihrer Mo-
delle, das eine Neuordnen-Bewegung ausfiihrt, jene Bewegung
néaher am néchsten feindlichen Modell beenden. Wenn es jene Be-
wegung in Basekontakt mit mindestens einem feindlichen Modell
beenden kann, ohne dass dies verhindert, dass alle oben genann-
ten Bedingungen erfiillt sind, muss es dies tun. Der kontrollierende
Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er seine Modelle bewegt.

M Neuordnen-Bewegung: Bis zu 3 Zoll.

M Jedes Modell, das sich bewegt, muss danach ndher am néchs-
ten feindlichen Modell sein, wenn méglich in Basekontakt. Die
Einheit muss danach in Einheitenformation und wenn maglich in
Nahkampfreichweite um mindestens eine feindliche Einheit sein.

M Ist das nicht méglich, kann sich jedes Modell auf den nédchsten
Missionszielmarker zubewegen, aber die Einheit muss danach
in Reichweite jenes Markers und in Einheitenformation sein.

M Ist auch das nicht mdglich, ordnet sich kein Modell neu.
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Die Termaganten-Einheit wird zum Kampfen gewahlt. Nachdem sie ihre Nachriicken-Bewegung beendet

Zuerst riickt die Einheit nach: All ihre Modelle bewegen haben,

sich bis zu 3 Zoll, um naher an das nichste feindliche und

Modell und wenn méglich in Basekontakt mitihm zu konnen daher Attacken ausfiihren.

gelangen.

— die-

se Modelle bewegen sich daher nicht. —auch
diese Termaganten konnen Attacken ausfiihren. Die
restlichen zwei Termaganten sind zu weit vom Feind
entfernt und konnen keine Attacken ausfiihren.

C Nachdem die Termaganten all ihre Attacken abgehandelt haben, wurde ein feindliches Modell zerstdrt. Nun ordnen sich die
Termaganten neu; genau wie beim Nachriicken muss sich jedes Modell bis zu 3 Zoll weit bewegen und seine Bewegung naher am
nachsten feindlichen Modell und wenn méglich in Basekontakt beenden.
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im Spiel funktionieren.

1
BEISPIELDATENBLATT

Beispielwaffe [PISTOLE]
elwaffe [SCHNELLFEUER 1]
NAHKAMPFWAFFEN

Beispielwaffe Nahkampf

DATENBLATTER

Jede Einheit hat ein Datenblatt, auf d i
i : em die Werte, Ausriistung, Fahigkei i 0
B ] C , auf erte, A g, Fahigkeiten und Schli i
gefiihrt sind. In dieser Sektion findest du einen Uberblick iiber diese Elemente und 2?::'3;1';:::;:::2‘8"8
: ie

GRUNDREGELN: Schocktruppen

FRAKTION: Engel des Todes

Einheit einen Trefferwurf von 1.

RETTUNGSWURF

SCHLUSSELWORTER: IMPERIUM, INFANTERIE, CHARAKTERMOD INATOR

Riten der Schlacht (Aura): Solange sich eine befreundete
ADEPTUS-ASTARTES-KERN-Einheit innerhalb von
Modell befindet, wiederhole bei jeder Attacke eines Modells jener

FRAKTIONSSEHLfJSSELW[jRTER:
ADEPTUS ASTARTES

6 Zoll um dieses

BEISPIELDATENBLATT

Taktische Trupps bilden seit zehnt
Dank ihrem Zugriff auf ein vielfaltiges Waffenarsenal
renweise vernichten,
cher in Kampfpanzer schlagen.

= Die le des Space-h geants kann
durch eine der folgenden Optionen ersetzt werden:
o 1 Waffe von der Liste Pistolen
- 1 Waffe von der Liste Nahkampfwaffen
« Der Bolter des Space-Marine-Sergeants kann durch
eine der folgenden Optionen ersetzt werden:
o 1 Waffe von der Liste Kombiwaffen
o 1 Waffe von der Liste Pistolen
o 1 Waffe von der Liste Nahkampfwaffen
= Wenn diese Einheit aus 9 oder weniger Modellen
besteht, kann der Bolter von 1 Space Marine durch
eine der folgenden Optionen ersetzt werden:
o 1 Waffe von der Liste Schwere Waffen
o 1 Waffe von der Liste Spezialwaffen
« Wenn diese Einheit aus 10 Modellen besteht, kann
der Bolter von 1 Space Marine durch 1 Waffe von der
Liste Spezialwaffen ersetzt werden.

AUSRUSTUNGSOPTIONEN

ausend Jahren das Rickgrat der Space-Marine-Orden.
kénnen sie feindliche Infanterie scha-

schwer gepanzerte Feinde vom Schlachtfeld fegen oder qualmende L&-

Wenn diese Einheit aus 10 Modellen besteht, kann
der Bolter von 1 Space Marine durch 1 Waffe von der
Liste Schwere Waffen ersetzt werden.

EINHEITENZUSAMMENSTEL. JNG

= 1 Space-Marine-Sergeant
= 4-9 Space Marines
Jedes Modell ist ausgeriistet mit: Boltpistole; Bolter.
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NAME DES
DATENBLATTS

Hier findest du den Namen der Einheit.

0 PROFILE

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

Bewegung (B): Die Geschwindigkeit, mit der
sich ein Modell iiber das Schlachtfeld bewegt.

Hat ein Modell einen Bewegungswert von ,,-
kann es sich gar nicht bewegen.

Widerstand (W): Stellt dar, wie gut das Modell
gegen physischen Schaden gefeit ist.

Riistungswurf (RW): Gibt Aufschluss tiber
den Schutz, den die Riistung eines Modells
ihm bietet.

Lebenspunkte (LP): Die Lebenspunkte bestim-
men, wie viel Schaden ein Modell aushalten
kann, bevor es seinen Verletzungen erliegt.
Wird der Lebenspunktewert eines Modells auf
0 reduziert, wird jenes Modell zerstort.

Moralwert (MW): Gibt an, wie tapfer, entschlos-
sen oder willensstark ein Modell ist. Je niedri-
ger dieser Wert ist, umso besser ist der Moral-
wert eines Modells.

Missionszielkontrolle (MK): Gibt an, wie effektiv
ein Modell Kontrolle iber ein Missionsziel auf
dem Schlachtfeld ausiiben kann.

0 FAHIGKEITEN

Manche Einheiten haben besondere Fahig-
keiten und Regeln, die im Lauf des Spiels zum
Tragen kommen konnen. Diese reichen von
Grundregeln, die viele Einheiten gemeinsam
haben, tiber besondere psionische Fahigkeiten
bis hin zu Rettungswiirfen. Solche Fihigkei-
ten werden hier erldutert, ebenso wie etwaige
Regeln, die greifen, wenn grofiere Modelle wie
Fahrzeuge eine bestimmte Menge Schaden er-
litten haben.

Manche Fihigkeiten erhalten Modelle durch
Ausriistung, mit der sie ausgeriistet werden
kénnen. Solche Fahigkeiten heiflen Ausriis-
tungsfahigkeiten und gelten nur, solange ein
Modell der Einheit mit dem entsprechenden
Ausriistungsgegenstand ausgeriistet ist.

0 WAFFEN

Waffen werden mit den folgenden Profilwer-
ten beschrieben:

Reichweite (REICHW.): Wie weit die Waffe
schieflen kann. Waffen mit einer Reichweite
von ,,Nahkampf* sind Nahkampfwaffen und

kénnen nur im Kampf von Angesicht zu An-
gesicht verwendet werden. Alle anderen Waf-
fen sind Fernkampfwaffen.

Attacken (A): Dieser Wert verrit dir, wie viele
Attacken bei jedem Einsatz jener Waffe ausge-
fithrt werden.

Kampfgeschick (KG): Dieser Wert stellt dar, wie
gut der Trager im Umgang mit der entspre-
chenden Nahkampfwafte ist.

Ballistische Fertigkeit (BF): Dieser Wert gibt
an, wie akkurat der Trager beim Schieflen mit
der entsprechenden Fernkampfwaffe ist.

Stirke (S): Wie wahrscheinlich die Waffe ei-
nen Feind verwundet.

Durchschlag (DS): Dies stellt dar, wie gut die
Waffe darin ist, die Verteidigung des Ziels
zu durchdringen.

Schadenswert (SW): Die Hohe des Schadens,
der durch eine erfolgreiche Verwundung ver-
ursacht wird.

0 SCHLUSSELWORTER

Auf Datenblittern findest du eine Reihe von
Schliisselwortern, die sich in Fraktionsschliis-
selworter und andere Schliisselworter auf-
teilen. Erstere werden benutzt, wenn du ent-
scheidest, welche Modelle du in deine Armee
aufnimmst, aber abgesehen davon funktionie-
ren beide Arten von Schliisselwortern gleich.

EINHEITENZUSAMMEN-
STELLUNG UND ANDERE
REGELN

In dieser Sektion findest du Anzahl und Typ
der Modelle einer Einheit und ihre Standard-
bewaffnung und -ausriistung. Zudem konnen
hier andere Regeln zu finden sein, etwa wel-
chen Einheiten sich eine Einheit mit der Fa-
higkeit Anfiihrer anschliefflen kann oder Ein-
schrankungen beztiglich der Passagiere, die an
Bord von TRANSPORTER-Modellen transportiert
werden konnen.

AUSRUSTUNGS-
OPTIONEN

Auf manchen Datenbléttern findest du Lis-

ten mit Ausriistungsoptionen. Wenn du eine
solche Einheit in deine Armee aufnimmst,
kannst du diese Optionen wahrnehmen, um
Waffen und Ausriistung der Modelle der Ein-
heit zu wechseln. Die Reihenfolge, in der du
die Optionen wahrnimmst, spielt keine Rolle,
aber du kannst jede Option nicht mehr als ein-
mal wahrnehmen.
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MORALWERTTESTS
Wenn eine Regel dich anweist, einen
Moralwerttest fiir eine Einheit auszu-
fithren, wirfst du 2We: Ist das Ergeb-
nis gleich dem oder hoher als der bes-
te Moralwert jener Einheit, ist der Test
bestanden. Ansonsten misslingt er.

ZUFALLIGE PROFILWERTE
Bei manchen Profilwerten findest du
anstelle einer Zahl einen zufilligen
Wert. Der Bewegungswert eines Mo-
dells konnte beispielsweise 2W6 be-
tragen oder der Attackenwert einer
Waffe W6. Wenn eine Einheit mit zu-
falligem Bewegungswert zum Bewe-
gen gewahlt wird, bestimme den Be-
wegungswert fiir die gesamte Einheit,
indem du die angegebene Anzahl
Wiirfel wirfst. Bei allen anderen Wer-
ten wiirfelst du jedes Mal, wenn sie be-
notigt werden, fiir jedes Modell bezie-
hungsweise jede Waffe einzeln, um sie
zu bestimmen.

AURAFAHIGKEITEN
Manche Fihigkeiten betreffen meh-
rere Modelle oder Einheiten in einer
festgelegten Reichweite. Sie werden als
Aurafihigkeiten bezeichnet und sind
durch den Begriff ,, Aura“ hervorgeho-
ben. Ein Modell mit Auraféhigkeit be-
findet sich immer in Reichweite seiner
eigenen Aurafihigkeit. Eine Einheit
kann von mehreren Aurafihigkeiten
gleichzeitig betroffen sein, aber wenn
eine Einheit mehr als einmal in Reich-
weite der gleichen Aurafihigkeit ist,
ist sie von jener Aurafahigkeit nur ein-
mal betroffen.

PSIONISCHE WAFFEN UND
FAHIGKEITEN
Manche Waffen und Fihigkeiten kon-
nen nur von PSIONIKERN eingesetzt
werden. Solche Waffen und Fahigkei-
ten sind durch das Wort ,,psionisch*
gekennzeichnet. Wenn eine psionische
Wafte oder eine psionische Fihigkeit
einer Einheit Verwundungen zufiigt,
gilt jede solche Verwundung als durch
eine psionische Attacke verursacht.



AUFSTELLUNGSFAHIGKEITEN

Manche Fahigkeiten werden bei der Aufstellung vor der Schlacht benutzt oder wenn du eine Einheit aufstellst —
ob auf dem Schlachtfeld oder in der Reserve. Sie werden als Aufstellungsféahigkeiten bezeichnet. Unten findest
du einige weitverbreitete Beispiele fiir solche Fahigkeiten.

SCHOCKTRUPPEN

INFILTRATOREN

Manche Einheiten erreichen das Schlachtfeld durch Tun-
nel, Teleportation oder mit Gleitschirmen. Dies ermog-
licht es ihnen, plotzlich im Getiimmel zu erscheinen.

Im Schritt Schlachtformation festlegen kannst du eine
Einheit, wenn jedes ihrer Modelle diese Fahigkeit hat, in
der Reserve statt auf dem Schlachtfeld aufstellen. Tust
du dies, kannst du diese Einheit in einer deiner Bewe-
gungsphasen im Schritt Verstirkungen irgendwo auf
dem Schlachtfeld aufstellen, jedoch horizontal weiter als
9 Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt.

M Einheit kann in der Reserve statt auf dem
Schlachtfeld aufgestellt werden.

M Einheit kann in deinem Schritt Verstarkungen auf-
gestellt werden, horizontal weiter als 9 Zoll von al-
len feindlichen Einheiten entfernt.

KUNDSCHAFTER

Viele Armeen senden Kundschafter als Vorhut aus, die
unbemerkt vom Feind vor der Hauptstreitmacht agieren.

Manche Einheiten haben Kundschafter x Zoll als Fahig-
keit auf ihrem Datenblatt. Wenn jedes Modell einer Ein-
heit diese Fahigkeit hat, kann jene Einheit zu Beginn
der ersten Schlachtrunde, bevor der erste Zug beginnt,
eine normale Bewegung von bis zu x Zoll wie in deiner
Bewegungsphase ausfithren - ebenso wie ein etwaiges
ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-Modell, an dessen Bord
eine solche Einheit die Schlacht beginnt (vorausgesetzt,
dass sich ausschlie8lich Modelle mit dieser Fahigkeit an
Bord jenes ANGESCHLOSSENER-TRANSPORTER-Modells be-
finden). Eine Einheit, die sich unter Anwendung dieser
Fahigkeit bewegt, muss jene Bewegung horizontal wei-
ter als 9 Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt
beenden. Haben beide Spieler Einheiten, die eine solche
Bewegung ausfithren kénnen, bewegt der Spieler seine
Einheiten zuerst, der den ersten Zug hat.

Beispiel: Eine Einheit hat die Fihigkeit Kundschafter
6 Zoll. Zu Beginn der ersten Schlachtrunde kann der
kontrollierende Spieler mit ihr eine normale Bewegung
von bis zu 6 Zoll ausfiihren.

M Kundschafter x Zoll: Einheit kann vor erstem Zug
eine normale Bewegung von x Zoll ausfiihren.

M Ist die Einheit an Bord eines ANGESCHLOSSENEN
TRANSPORTERS, kann stattdessen jener ANGE-
SCHLOSSENE TRANSPORTER bewegt werden.

M Bewegung muss horizontal weiter als 9 Zoll von al-
len feindlichen Modellen entfernt beendet werden.
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Getarnt lauern diese Einheiten auf dem Schlachtfeld.

Bei der Aufstellung kannst du, wenn jedes Modell einer
Einheit diese Fihigkeit hat, diese Einheit irgendwo auf
dem Schlachtfeld aufstellen, jedoch horizontal weiter als
9 Zoll von der gegnerischen Aufstellungszone und von
allen feindlichen Modellen entfernt.

ANFUHRER

Miichtige Helden fiihren ihre Truppen an vorderster Front.

Auf dem Datenblatt mancher CHARAKTERMODELL-Ein-
heiten ist ,, Anfiihrer aufgefiihrt. Solche CHARAKTERMO-
pELL-Einheiten werden als Anfiihrer bezeichnet, und
die Einheiten, die sie anfithren konnen - ihre Leibwéch-
ter-Einheiten — werden auf ihrem Datenblatt aufgefiihrt.

Im Schritt Schlachtformation festlegen kannst du fiir je-
den Anfiihrer deiner Armee, sofern deine Armee auch
mindestens eine der Leibwéchter-Einheiten jenes Anfiih-
rers enthilt, eine jener Leibwachter-Einheiten wéhlen. Je-
ner Anfithrer schliefit sich fiir die Dauer der Schlacht je-
ner Leibwichter-Einheit an, und wir sagen, er fiihrt jene
Einheit an. Jeder Leibwéchter-Einheit kann nicht mehr
als eine Anfiihrer-Einheit angeschlossen werden.

Solange eine Leibwiéchter-Einheit einen Anfiihrer ent-
halt, wird sie als angeschlossene Einheit bezeichnet. Mit
Ausnahme von Regeln, die durch das Zerstoren von
Einheiten ausgelost werden (Seite 12), wird sie im Sinne
aller Regeln als eine einzige Einheit behandelt. Bei jeder
Attacke gegen eine angeschlossene Einheit musst du,
bis alle Attacken der attackierenden Einheit abgehan-
delt sind, den Widerstandswert der Leibwichter-Model-
le jener Einheit benutzen, auch wenn ein Anfiihrer in
jener Einheit einen anderen Widerstandswert hat. Eine
Attacke, die eine angeschlossene Einheit verwundet,
kann keinem CHARAKTERMODELL jener Einheit zugewie-
sen werden, selbst wenn ein CHARAKTERMODELL bereits
mindestens einen Lebenspunkt verloren hat oder ihm
in dieser Phase schon Attacken zugewiesen wurden. So-
bald das letzte Leibwachter-Modell einer angeschlosse-
nen Einheit zerstort wurde, konnen alle Attacken gegen
jene Einheit, die noch zugewiesen werden miissen, CHA-
RAKTERMODELLEN jener Einheit zugewiesen werden.

M Vor der Schlacht kénnen CHARAKTERMODELL-Ein-
heiten mit der Fahigkeit Anfiihrer einer ihrer Leib-
wachter-Einheiten angeschlossen werden, um
eine angeschlossene Einheit zu bilden.

M Angeschlossene Einheiten kdnnen nicht mehr als
einen Anfiihrer enthalten.

M Attacken kénnen keinen CHARAKTERMODELLEN in
angeschlossenen Einheiten zugewiesen werden.






GEFECHTSOPTIONEN

Befehlspunkte konnen im Schlachtverlauf fiir den Einsatz von Gefechtsoptionen ausgegeben werden. Die hier
aufgefiihrten Basisgefechtsoptionen konnen von allen Spielern eingesetzt werden. Weitere Gefechtsoptionen
konnen in Codices und anderen Publikationen gefunden werden.

Wenn du eine Gefechtsoption einsetzt, re-
duziere deine Gesamt-BP um die Kosten,
die bei jener Gefechtsoption aufgefiihrt
sind. Hast du nicht genug BP fiir eine be-
stimmte Gefechtsoption, kannst du sie nicht
einsetzen. Du kannst die gleiche Gefechts-
option mehrmals in einer Schlacht einset-
zen, aber nicht mehr als einmal in dersel-
ben Phase.

M Um eine Gefechtsoption einzusetzen,
musst du die angegebenen BP zahlen.

M Jede Gefechtsoption kann nur einmal
pro Phase eingesetzt werden.

GEFECHTSOPTIONEN-SCHLUSSEL

ZUG EINES BELIEBIGEN SPIELERS

KATEGORIEN VON GEFECHTSOPTIONEN

Jede Gefechtsoption gehort einer der vier unten aufgefiihrten
Kategorien an. Es gibt einige Regeln (vor allem in Kreuzzugs-
spielen), die mit Gefechtsoptionen bestimmter Kategorien in-
teragieren.

KAMPFTAKTIK: Diese Gefechtsoptionen verbessern die Effektivi-
tat einer Einheit, indem sie ihre offensiven oder defensiven Fa-
higkeiten in einem kritischen Augenblick starken.

HELDENTAT: Diese Gefechtsoptionen werden von einzelnen Mo-
dellen oder Einheiten eingesetzt, um auflergewhnliche Taten
zu vollbringen.

STRATEGISCHE LIST: Diese Gefechtsoptionen erlauben Einhei-
ten neue strategische Einsichten und generieren so ein kleines,
aber wertvolles Zeitfenster fiir ihr Handeln.

AUSRUSTUNG: Diese Gefechtsoptionen stellen die Effekte beim
Einsatz spezialisierter Ausriistung im Gefecht dar.

BEFEHLSWIEDERHOLUNGSWURF

GEGENOFFENSIVE

BASISGEFECHTSOPTION — KAMPFTAKTIK

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

&in grofer Befehlshaber kann selbst die Gezeiten von
Gliick und Schicksal mit seiner schieren Willenskraft in
die Knie zwingen, um den Sieg zu sichern.

genheit eréffnen, die ein schneller Feind geschickt aus-
nutzen wird.

WANN: In einer beliebigen Phase, unmittelbar nachdem
du fur eine Attacke, ein Modell oder eine Einheit deiner
Armee einen Trefferwurf, einen Verwundungswurf, einen
Schadenswurf, einen Schutzwurf, einen Vorriicken-Wurf,
einen Angriffswurf, einen Fluchttest oder einen Risiko-
testausgefiihrt hast oder unmittelbar nachdem du ge-
wiirfelt hast, um zu ermitteln, wie viele Attacken mit ei-
ner Waffe, fir eine Attacke, fiir ein Modell oder fiir eine
Einheit deiner Armee ausgefiihrt werden

EFFEKT: Du wiederholst jenen Wurf, Test oder Schutzwurf.

WANN: Nahkampfphase, unmittelbar nachdem eine
feindliche Einheit gekdmpft hat

ZIEL: Eine Einheit deiner Armee, die in Nahkampfreich-
weite um mindestens eine feindliche Einheitist und in
dieser Phase noch nicht gewahlt wurde, um zu kdmpfen

EFFEKT: Deine Einheit kampft als Nachstes.

EPISCHE HERAUSFORDERUNG
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BASISGEFECHTSOPTION — HELDENTAT

Die Legenden des 41. Jahrtausends sind voller tédlicher
Duelle zwischen mdchtigen Streitern.

Einheit deiner Armee in Nahkampfreichweite um min-
destens eine angeschlossene Einheit zum Kampfen ge-
wahltwird

ZIEL: Ein CHARAKTERMODELL in deiner Einheit

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben alle Nahkampf-
attacken jenes Modells die Fahigkeit [PRAZISION] (Sei-
te 26).




WAHNSINNIGER MUT

BASISGEFECHTSOPTION — HELDENTAT

Diese Krieger sind zu fanatisch, blutriinstig oder tapfer,
um den Kampf oder ihre Stellung aufzugeben.

WANN: Erschiitterung-Schritt deiner Befehlsphase, un-
mittelbar nachdem dir ein Erschiitterungstest fir eine
Einheit deiner Armee misslungen ist (Seite 11)

ZIEL: Die Einheit deiner Armee, fiir die jener Erschitte-
rungstest ausgefiihrt wurde (auch wenn deine Gefechts-
optionen normalerweise deine erschiitterten Einheiten
nicht betreffen kénnen)

EFFEKT: Deine Einheit besteht den Erschitterungstest
stattdessen und ist folglich nicht erschittert.

GRANATE

BASISGEFECHTSOPTION — AUSRUSTUNG

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

WANN: Deine Fernkampfphase

ZIEL: Eine GRANATEN-Einheit deiner Armee, die nichtin
Nahkampfreichweite um feindliche Einheiten ist und in
dieser Phase nicht gewéhlt wurde, um zu schieflen

EFFEKT: Wéhle eine feindliche Einheit, die nichtin Nah-
kampfreichweite um Einheiten deiner Armee ist und in-
nerhalb von 8 Zoll um deine GRANATEN-Einheit und fiir
sie sichtbar ist. Wirf sechs WE: fir jede 4+ erleidet jene
feindliche Einheit 1 todliche Verwundung.

PANZERSCHOCK

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

£s mag nicht subtil sein, mit einem Fahrzeug in den

Feind zu rauschen, aber es zeigt seine Wirkung.

WANN: Deine Angriffsphase
ZIEL: Eine FAHRZEUG-Einheit deiner Armee

EFFEKT: Wahle bis zum Ende der Phase, nachdem dei-
ne Einheit eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat, eine
feindliche Einheit in Nahkampfreichweite um sie und
wahle dann eine Nahkampfwaffe, mit der deine Einheit
ausgeristet ist. Wirf eine Anzahl W6 in Hohe des Star-
kewerts jener Waffe. Ist der Starkewert hoher als der Wi-
derstandswert jener feindlichen Einheit, wirf zwei zu-
satzliche W6. Fiir jede 5+ erleidet jene feindliche Einheit
1 tédliche Verwundung (bis zu einem Maximum von

6 todlichen Verwundungen).

ABWEHRFEUER GEBEN

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

WANN: Bewegungs- oder Angriffsphase deines Gegners,
unmittelbar nachdem eine feindliche Einheit aufgestellt
wurde oder wenn eine feindliche Einheit eine normale
Bewegung, Vorrlicken-Bewegung, Riickzugsbewegung
oder Angriffsbewegung beginnt oder beendet

ZIEL: Eine Einheit deiner Armee, die innerhalb von 24 Zoll
um jene feindliche Einheitist und zum Schieflen infrage
kame, wenn deine Fernkampfphase wére

EFFEKT: Deine Einheit kann wie in deiner Fernkampf-
phase auf jene feindliche Einheit schief3en.

EINSCHRANKUNGEN: Bis zum Ende der Phase wird fiir
jede Fernkampfattacke der Modelle deiner Einheit ein
unmodifizierter Trefferwurf von 6 benétigt, um einen
Treffer zu erzielen, ungeachtet der Ballistischen Fertig-
keit der attackierenden Waffe und etwaiger Modifika-
toren. Du kannst diese Gefechtsoption nur einmal pro
Zug einsetzen.

BLITZANGRIFF

>

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

natlirliche Rituale, es gibt viele mégliche Methoden, wie
ein Befehlshaber den Vormarsch seiner Truppen beschleu-
nigen kann.

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

EFFEKT: Deine Einheit kann wie im Schritt Verstarkun-
gen deiner Bewegungsphase auf dem Schlachtfeld ein-
treffen.

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst diese Gefechtsopti-
on nicht einsetzen, um eine Einheit in einer Schlacht-
runde auf dem Schlachtfeld eintreffen zu lassen, in der
sie normalerweise nicht auf dem Schlachtfeld eintref-
fen kénnte.

SCHUTZ SUCHEN

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

Auf der Suche nach Schutz vor eingehendem Feindfeuer
werfen sich diese Krieger hinter jede Deckung, die sich ih-
nen bietet.

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

ZIEL: Eine INFANTERIE-Einheit deiner Armee, die als Ziel
fir mindestens eine Attacke der attackierenden Einheit
gewahlt wurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase haben alle Modelle

deiner Einheit einen Rettungswurf von 6+ und profitieren
von Deckung (Seite 44).

RAUCHVORHANG

BASISGEFECHTSOPTION — AUSRUSTUNG

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

ZIEL: Eine RAUCH-Einheit deiner Armee, die als Ziel fur
mindestens eine Attacke der attackierenden Einheit ge-
wahltwurde

EFFEKT: Bis zum Ende der Phase profitieren alle Modelle

deiner Einheit von Deckung (Seite 44) und haben die Fa-
higkeit Tarnung (Seite 20).

HEROISCHE INTERVENTION

BASISGEFECHTSOPTION — STRATEGISCHE LIST

Die Stimmen deiner Krieger erheben sich zu wilden
Kriegsschreien, als sie sich kopfiiber auf den
Feind werfen.

WANN: Angriffsphase deines Gegners, unmittelbar nach-
dem eine feindliche Einheit eine Angriffsbewegung be-
endet hat

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

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

EINSCHRANKUNGEN: Du kannst nur dann eine FAHRZEUG-
Einheit deiner Armee wahlen, wenn sie ein LAUFER ist. Be-
achte: Auch wenn der Angiff erfolgreich ist, erhalt deine
Einheit in diesem Zug keinen Angriffsbonus (Seite 29).
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STRATEGISCHE

RESERVEN

Strategische Reserven sind Truppen, die von einem oder beiden Spielern nicht zu Beginn der Schlacht aufge-
stellt wurden. Die folgenden Regeln erkléren, wie man Einheiten in die Strategische Reserve versetzt und wann

und wie sie auf dem Schlachtfeld eintreffen.

Mit den folgenden Regeln kannst du Einheiten in die
Strategische Reserve versetzen — eine besondere Art von
Reserven, die du vom Schlachtfeld fernhalten kannst,
bis du sie benotigst. Beachte, dass alle Einheiten in Stra-
tegischer Reserve im Sinne der Regeln Reserve-Einhei-
ten sind, aber nicht umgekehrt, also gelten diese Regeln
nicht fiir andere Einheiten, denen es moglich ist, die
Schlacht in Reserve zu beginnen (etwa Schocktruppen).
Solche Einheiten werden stattdessen gemaf3 jenen ande-
ren Regeln aufgestellt.

EINHEITEN IN DIE STRATEGISCHE
RESERVE VERSETZEN

Vor der Schlacht kannst du im Schritt Schlachtfor-
mation festlegen Einheiten deiner Armee wihlen und
in die Strategische Reserve versetzen (mit Ausnahme
von BEFESTIGUNGEN).

Die Summe der Punktwerte aller Einheiten, die du vor
der Schlacht in Strategische Reserve versetzen mochtest
(inklusive der Punktkosten von Einheiten an Bord von
TRANSPORTER-Modellen, die in die Strategische Reserve
versetzt werden) kann nicht hoher als 25 % der Gesamt-
punkte deiner gewahlten Schlachtgréfie sein, wie in der
folgenden Tabelle angegeben:

STRATEGISCHE RESERVEN

MAXIMALE SUMME AN
PUNKTEN FUR EINHEITEN,

SCHLATA"  DIEVOR DER SCHLACHTIN
STRATEGISCHE RESERVE
VERSETZT WERDEN KONNEN
Aufmarsch 250
Einsatzverband 500
GroBBaufgebot 750

M Strategische Reserven: Einheiten, die nicht zu Be-
ginn der Schlacht aufgestellt werden.

M Die Summe ihrer Punkte kann nicht 25 % des Ge-
samtpunktwerts deiner Armee (ibersteigen.

M BEFESTIGUNGEN kénnen nicht in Strategische Re-
serve versetzt werden.
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AUS DER STRATEGISCHEN

RESERVE EINTREFFEN

Einheiten, die in die Strategische Reserve versetzt wer-
den, nennt man Strategische Reserve-Einheiten. Sie
konnen im spateren Verlauf der Schlacht im Schritt Ver-
starkungen einer beliebigen deiner Bewegungsphasen
eintreffen, allerdings nicht in der ersten Schlachtrunde.

Alle Strategische Reserve-Einheiten, die sich am Ende
der Schlacht nicht auf dem Schlachtfeld befinden, zah-
len als zerstort.

M Strategische Reserve-Einheiten kdnnen ab der
zweiten Schlachtrunde im Schritt Verstarkungen
deiner Bewegungsphase eintreffen.

M Strategische Reserve-Einheiten, die sich am Ende
der Schlacht nicht auf dem Schlachtfeld befinden,
zahlen als zerstort.

EINHEITEN AUS DER STRATEGISCHEN
RESERVE AUFSTELLEN

Wo Strategische Reserve-Einheiten aufgestellt werden
konnen, wenn sie eintreffen, hiangt wie folgt von der
Schlachtrunde ab:

m In der zweiten Schlachtrunde miissen eintreffende
Strategische Reserve-Einheiten vollstandig innerhalb
von 6 Zoll um eine beliebige Schlachtfeldkante aufge-
stellt werden, aber kein Modell jener Einheiten kann
innerhalb der feindlichen Aufstellungszone aufge-
stellt werden.

m Ab der dritten Schlachtrunde miissen eintreffende
Strategische Reserve-Einheiten vollstindig innerhalb
von 6 Zoll um eine beliebige Schlachtfeldkante aufge-
stellt werden.

In jedem Fall miissen Strategische Reserve-Einheiten
horizontal weiter als 9 Zoll von allen feindlichen Modellen
entfernt aufgestellt werden. Alle anderen Regeln fiir das
Aufstellen von Reserve-Einheiten gelten auch fiir das
Aufstellen von Strategischen Reserve-Einheiten.

M Zweite Schlachtrunde: vollstandig innerhalb von
6 Zoll um eine beliebige Schlachtfeldkante, aber
nicht in der feindlichen Aufstellungszone.

M Dritte Schlachtrunde: vollsténdig innerhalb von
6 Zoll um eine beliebige Schlachtfeldkante.

M Kénnen nicht innerhalb von 9 Zoll um feindliche
Modelle aufgestellt werden.



GELANDESTUCKE

In dieser Sektion findest du Regeln fiir eine Reihe von Geladndestiicken, die deinen Spieltisch in ein interaktives
und atmospharisches Schlachtfeld des 41. Jahrtausends verwandeln konnen. Diese Regeln helfen dabei, dein
Schlachtfeld zum Leben zu erwecken, und erweitern deine Spiele um eine wichtige taktische Dimension.

Schlachtfelder sind mit Gelédndestiicken iibersit, die
von deinen Modellen tiberquert oder umrundet werden
miissen und die die Sichtlinien zwischen Modellen teil-
weise oder ganz versperren konnen. Die Regeln auf den
folgenden Seiten behandeln typische Gelandestiicke von
den Schlachtfeldern des 41. Jahrtausends. Wenn nicht
anders angegeben konnen sich Modelle geméf} den nor-
malen Bewegungsregeln an jenen Geldndestiicken hin-
auf-, tiber sie hinweg- und an ihnen hinabbewegen.

Viele Gelidndestiicke folgen den normalen Regeln fiir
das Bestimmen von Sichtbarkeit zwischen Modellen
(Seite 8), aber manche interagieren anders mit diesen
Regeln; in beiden Féllen wird das auf den folgenden Sei-
ten erwihnt. Gelidndestiicke konnen nicht als Ziel von
Attacken gewdhlt werden.

VON DECKUNG
PROFITIEREN

Die Gerippe von Ruinen und Fahrzeugwracks bieten
dringend benotigten Schutz vor dem Feuer des Feindes.
Sogar schwer gepanzerte Krieger, die kleinkalibrige Waf-
fen nicht fiirchten miissen, sind dankbar fiir Deckung, so-
bald der Feind seine grofiten Geschiitze auffihrt.

Manchmal erhalten Modelle durch Gelandestiicke ein
gewisses Maf an Schutz. Die Regeln auf Seite 45-48 be-
schreiben im Detail, unter welchen Bedingungen Mo-
delle durch die jeweiligen Geldndestiicke von De-
ckung profitieren.

Addiere bei jeder Fernkampfattacke, die einem Mo-
dell zugewiesen wird, das von Deckung profitiert, 1 auf
den Schutzwurf (mit Ausnahme von Rettungswiirfen).
Modelle mit Riistungswurfwert 3+ oder besser kon-
nen gegen Attacken mit Durchschlagswert 0 nicht von
Deckung profitieren. Ein Modell kann nicht mehr als
einmal von Deckung profitieren.

M Von Deckung profitieren: Addiere 1 auf den
Ristungswurf gegen Fernkampfattacken.

M Gilt nicht bei Attacken mit DS 0 gegen Modelle
mit Riistungswurfwert 3+ oder besser.

M Mehrere Male von Deckung profitieren ist nicht
kumulativ.
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KRATER UND SCHUTT

Viele Schlachtfelder sind von den Narben anhaltender Bombardements gezeichnet.

Modelle kénnen sich wie auf Seite 15 beschrieben tber
dieses Gelandestiick bewegen.

SICHTBARKEIT

Die normalen Regeln fiir Sichtbarkeit werden verwendet.

VON DECKUNG PROFITIEREN

Bei jeder Fernkampfattacke, die einem INFANTERIE-Mo-
dell zugewiesen wird, das sich vollstandig auf diesem
Gelandestick befindet, profitiertjenes Modell von De-
ckung.

SCHLUSSELWORTER: GELANDEZONE, KRATER

BARRIKADEN UND ROHRLEITUNGEN

Rohrleitungen und Barrikaden ergeben gute Stellungen, um den Feind abzuwehren.

Modelle kénnen sich auf dieses Gelandestiick, dariiber
hinweg- und daran hinabbewegen, kénnen jedoch nicht
darauf aufgestellt werden und keine Art von Bewegung

daraufbeenden.

SICHTBARKEIT

Die normalen Regeln fir Sichtbarkeit werden verwendet.

NAHKAMPFREICHWEITE

e Wenn sich eine feindliche Einheitin der Angriffsphase
innerhalb von 1 Zoll um dieses Gelandestiick
befindet, kann eine angreifende Einheit auf der
gegeniberliegenden Seite dieses Gelandestiicks
dennoch eine Angriffsbewegung gegen jene feindliche
Einheitausfihren, sofern sie jene Angriffshewegung
so nahe wie moglich an diesem Gelandestiick und
innerhalb von 2 Zoll um jene feindliche Einheit beendet.

e In der Nahkampfphase kommen Einheiten infrage, zu
kampfen, und Modelle kdnnen Attacken ausfiihren,
wenn das Ziel auf der gegeniiberliegenden Seite dieses
Gelandestiicks und innerhalb von 2 Zoll um sie ist.

VON DECKUNG PROFITIEREN

Beijeder Fernkampfattacke, die einem INFANTERIE-Modell
zugewiesen wird, das vollstandiginnerhalb von 3 Zoll um
dieses Gelandestiick istund wegen dieses Gelandestiicks
nichtfirjedes Modell der attackierenden Einheit vollstén-
dig sichtbar ist, profitiert jenes Modell von Deckung.

SCHLUSSELWORTER: HINDERNIS, BARRIKADE
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SCHLACHTFELDTRUMMER UND STATUEN

Ausgedientes Industriegerdt, Energiegeneratoren, verfallene Statuen und Ahnliches ist iiber die Schlachtfelder des 41. Jahrtausends verstreut.

Modelle kdonnen sich auf dieses Gelandestuck, dariiber
hinweg- und daran hinabbewegen, kénnen jedoch nicht
darauf aufgestelltwerden und keine Art von Bewegung
daraufbeenden.

SICHTBARKEIT

Die normalen Regeln fiir Sichtbarkeit werden verwendet.

VON DECKUNG PROFITIEREN

Bei jeder Fernkampfattacke, die einem Modell zugewie-
senwird, das wegen dieses Gelandestiicks nicht fir je-

des Modell der attackierenden Einheit vollstandig sicht-
barist, profitiert jenes Modell von Deckung.

SCHLUSSELWORTER: HINDERNIS, SCHLACHTFELD-
TRUMMER

HUGEL, INDUSTRIEGEBAUDE, VERSIEGELTE
GEBAUDE UND GEPANZERTE CONTAINER

Ein versiegelter Bunker, Mechanicus-Geristkonstruktionen, gepanzerte Container und selbst einfache natirliche Hiigel kénnen Truppen vor dem
Blick ihrer Feinde verbergen oder ihnen einen dberlegenen Aussichtspunkt bieten, wenn sie diese erklimmen.

Diese Gelandestiicke sind erhdhte Gebiete. Modelle kdn-
nen darauf aufgestellt werden oder ihre Bewegung da-
rauf beenden, sofern ihr Base nicht Giber das Gelande-
stiick hinausragt (wenn das Modell kein Base hat, darf
kein Teil des Modells, das auf dem Bodenniveau des
Schlachtfelds den Boden beriihren wiirde, tiber das Ge-
landestiick hinausragen). Zuséatzlich kénnen andere Ge-
landestiicke auf einem HUGEL-Gel4dndestiick aufgestellt
werden, sofern kein Teil jenes Geldndestlicks Gber jenes
HUGEL-Gelandestiick hinausragt.

SICHTBARKEIT

Die normalen Regeln fiir Sichtbarkeit werden verwendet.

VON DECKUNG PROFITIEREN

Bei jeder Fernkampfattacke, die einem Modell zugewie-
sen wird, das wegen dieses Geléndestiicks nicht fir je-

des Modell der attackierenden Einheit vollstandig sicht-
barist, profitiert jenes Modell von Deckung.

SCHLUSSELWORT: HUGEL
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WALDER

Verworrene Haine und fremdartige Xenosflora wuchern auf vielen der mit Leichen (bersdten Schlachtfelder der Galaxis, wo sie die Sicht und das

Vorankommen gleichermaflen erschweren.

GRUNDFLACHE SICHTBARKEIT VON DECKUNG PROFITIEREN

Modelle kénnen sich wie auf Seite 15
beschrieben Uber dieses Geldnde-
stiick bewegen.

Wenn eine Einheit eine normale Bewe-
gung, eine Vorriicken-Bewegung oder
eine Rickzugsbewegung ausfiihrt und
sich mindestens eines ihrer Model-

le iber einen beliebigen Teil dieses Ge-
landestiicks bewegen will, ziehe bis
zum Ende jener Bewegung 2 Zoll vom

Bewegungswertaller Modelle jener Ein-

heitab. Dieser Modifikator gilt nicht,
wenn jedes Modell der sich bewegen-
den Einheit TITANISCH ist oder FLIE-
GEN kann.

Modelle und Einheiten, die sich voll-
sténdig innerhalb dieses Gelande-
stiicks befinden, zéhlen fir ein be-
obachtendes Modell niemals als
vollstandig sichtbar. Ebenso gilt: Wenn
ein Modell, das sich nicht vollstandig
innerhalb dieses Geldndestiicks be-
findet, durch oder Gber dieses Gelédn-
destiick blicken muss, um eine Sichtli-
nie zu einem anderen Modell zu ziehen,
zahltjenes andere Modell fiir das be-
obachtende Modell niemals als voll-
standig sichtbar und profitiert folg-
lich durch dieses Geldndestiick von
Deckung. FLUGZEUG- und AUFRAGEN-
DE Modelle bilden zu dieser Regel eine
Ausnahme — die Sichtlinie zu und von
solchen Modellen wird normal be-
stimmt, selbstwenn sich dieses Gelan-
destick vollstandig zwischen ihnen
und dem beobachtenden Modell befin-
det. Modelle, die sich vollstandig inner-
halb dieses Gelandestiicks befinden,
kénnen normal hinaussehen.

Bei jeder Fernkampfattacke, die einem
Modell zugewiesen wird, das sich ent-
weder vollstédndig innerhalb dieses Ge-
landestiicks befindetoder das wegen
dieses Gelandesticks nicht fir jedes
Modell der attackierenden Einheit voll-
standig sichtbar ist, profitiert jenes
Modell von Deckung.

SCHLUSSELWORTER: GELANDEZONE, WALDER
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RUINEN

Die Galaxis ist voll von den verheerten Uberresten einst stolzer Stddte. In den ausgebrannten Gerippen der Gebdude suchten schon zahllose

Krieger Schutz vor feindlichem Sperrfeuer.

GRUNDFLACHE BEWEGUNG [l SICHTBARKEIT

Wenn dieses Gelandestiick auf dem
Schlachtfeld aufgestellt wird, miissen
sich beide Spieler auf seine Grundfla-
che einigen —also die Grenzen des Ge-
landestiicks auf Bodenniveau. Auf die-
se Weise wissen die Spieler, wann sich
ein Modell vollstandig innerhalb dieses
Gelandestiicks befindet. Steht dieses
Gelandesttlick auf einem Base, wird sei-
ne Grundflache durch jenes Base de-
finiert.

STEILFEUER

Verbessere den Durchschlagswert je-
der Fernkampfattacke eines Modells,
das vollsténdig innerhalb dieses Ge-
landestiicks ist,um 1, sofern jenes Mo-
dell vertikal mindestens 6 Zoll Gber
Bodenebene istund jedes Modell der
Zieleinheitauf Bodenebene ist.

© INFANTERIE- und BESTIE-Modelle kén-
nen sich durch dieses Gelandestiick
(Wande, Béden, Decken, Laufstege,

Ketten usw.) bewegen, als wére es

nichtda. Ein Modell kann seine Bewe-

gung nichtin einer Mauer, einem Bo-
den usw. beenden.

© INFANTERIE-, BESTIE- und FLIEGENDE

Modelle kénnen auf einer beliebi-
gen Etage dieses Gelandestiicks
aufgestelltwerden oder ihre Bewe-
gung dortbeenden, aber wenn es
sich bei jeder Etage nichtum das
Bodenniveau des Schlachtfelds han-
delt, konnen solche Modelle dies
nur, wenn ihr Base nicht tber den Bo-
den jener Etage hinausragt (wenn
das Modell kein Base hat, darf kein
Teil des Modells, das auf dem Boden-
niveau des Schlachtfelds den Boden
berihren wiirde, Gber den Boden je-
ner Etage hinausragen). Alle anderen
Modelle kdnnen nur auf der Etage auf
Bodenniveau jenes Geldndestlcks
aufgestelltwerden oder ihre Bewe-
gung dort beenden.

Modelle kénnen nicht tiber oder durch
dieses Gelidndestiick sehen (eine
EinheitauBerhalb dieses Gelande-
stlcks kann also keine Sichtlinie auf
ein Ziel auf dessen anderer Seite zie-
hen, selbstwenn es moglich wére, eine
Sichtlinie auf jenes Ziel durch offene
Fenster, Tiren usw. zu ziehen). FLUG-
ZEUG- und AUFRAGENDE Modelle bilden
zu dieser Regel eine Ausnahme — die
Sichtlinie zu und von solchen Model-
len wird normal bestimmt, selbstwenn
sich dieses Gelandestiick vollstandig
zwischen ihnen und dem beobachten-
den Modell befindet. Modelle kdnnen
normal in dieses Geldndestick blicken,
und Modelle, die sich vollstandig inner-
halb dieses Geldndestiicks befinden,
kénnen normal hinaussehen.

VON DECKUNG PROFITIEREN

Bei jeder Fernkampfattacke, die einem
Modell zugewiesen wird, das sich ent-
weder vollstandig innerhalb dieses Ge-
landestiicks befindet oder das wegen
dieses Gelandesticks nicht fir jedes
Modell der attackierenden Einheit voll-
sténdig sichtbarist, profitiertjenes
Modell von Deckung.

SCHLUSSELWORTER: GELANDEZONE, RUINEN
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SCHLACHTFELDBEISPIELE

In der fernen Zukunft werden Schlachten auf einer unendlichen Vielfalt seltsamer und fremdartiger Planeten ausgetragen,
wo kein Landstrich vom Sturm des Krieges unberiihrt bleibt. Kristallmonde, verfallene Space Hulks, fleischfressende Todes-
welten und vom Krieg verwiistete Stadtzentren sind nur einige der fantastischen Landschaften, die du auf deinem Spiel-

tisch darstellen kannst.

Ublicherweise werden Schlachtfelder aufgebaut, indem Kampf-
gebiete aneinandergelegt werden. Kampfgebiete sind Gelénde-
sets von Citadel, die zwei Spielpléne (jeweils 22 Zoll mal 30 Zoll
grof3) und eine Reihe von Gelidndestiicken enthalten, die ent-
wickelt wurden, um gleichmafig auf jenen Spielpldnen verteilt
zu werden und so fiir die beste Warhammer-40.000-Spielerfah-
rung zu sorgen. Keine Angst, wenn dein Schlachtfeld nicht ex-
akt den Vorgaben entspricht; vergiss nur nicht, dass das Spielen
in leerem Brachland oder einem mit Geldnde tiberfiillten Ge-
biet einer Seite einen Vorteil verschaffen konnte.

Unten siehst du ein Beispiel fiir ein Schlachtfeld, das fiir eine
Schlacht der Grof3e Einsatzverband aufgebaut wurde. Eine gute

Mischung verschiedener Gelandestiicke ist ausgewogen auf
dem Schlachtfeld verteilt, sodass eine dynamische Spielerfah-
rung entsteht, bei der keine Seite iibervorteilt wird.

Wichtig ist, dass etwa in der Mitte des Schlachtfelds Gelande-
stiicke platziert wurden, die die Sichtbarkeit einschranken, so-
dass es schwierig ist, von einer Seite des Schlachtfelds zur an-
deren zu blicken. Schlachtfelder, wo dies nicht der Fall ist,
konnen vorteilhaft fiir Armeen sein, die sich auf Beschuss ver-
lassen, oder nachteilhaft fiir solche, die eher nahkampflastig
agieren. Zudem gibt es genug Platz zum ManGévrieren fiir gro-
3ere Modelle wie Fahrzeuge, besonders nahe Kanten, sodass
diese nicht stecken bleiben konnen.

Ausgewogenes Spiel: So kénnte ein Schlachtfeld fiir die Spielgrofe Einsatzverband (44 Zoll x 60 Zoll) aussehen, das eine ideale Anzahl und Mischung an
Gelandestiicken aufweist. Die Platzierung der Geldndestiicke sorgt fiir ein Schlachtfeld, das keiner Seite einen Vorteil verschafft, sodass es sich hervor-
ragend fiir das ausgewogene Spiel eignet. Dieses Schlachtfeld benutzt viele Gelandestiicke aus dem Kampfgebiet: Fronteris, doch du kannst ein ebenso
spannendes Spiel auch mit anderen Gelandestiicken erleben, solange du die oben erlauterten Konzepte beriicksichtigst.
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Ausgewogenes Spiel: Dieses Schlachtfeld fiir die Spielgrofe Einsatzverband benutzt
weniger Gelandestiicke als das unten abgebildete. Das Gelande wurde trotzdem so auf-
gebaut, dass es keine Seite tbervorteilt, und im Zentrum stehtimmer noch Gelénde, das

die Sichtbarkeit von einer Seite des Schlachtfelds zur anderen einschrankt. Daher eignet
sich auch dieses Schlachtfeld hervorragend fiir das ausgewogene Spiel. Schlachtfelder
mit weniger Gelande als hier gezeigt kdnnten Armeen bevorteilen, die sich eher auf Be-
schuss als auf Nahkampf verlassen.




Erzéhlerisches Spiel: Dieses Schlachtfeld fiir die Spielgrof3e Einsatzverband wurde mit
eineridealen Anzahl von abwechslungsreichen Gelandestiicken aufgebaut. Die grof3-
ten GELANDEZONE-Gelandestiicke wurden entlang der beiden langen Schlachtfeldkan-
ten aufgebaut, wahrend die Mitte des Schlachtfelds nur einige verstreute HINDERNISSE
als sparliche Deckung vor dem Feindfeuer aufweist. Dieses Schlachtfeld ist fiir das aus-

gewogene Spiel nicht ideal, bietet sich aber toll fiir ein atmospharisches erzahlerisches
Spiel an.

Ausgewogenes Spiel: Dieses Schlachtfeld fiir die Spielgréfie Einsatzverband ist dem
oben gezeigten in Sachen Anzahl und Art der Gelandestiicke sehr ahnlich, doch sie wur-
den gleichmagBiger tiber das Schlachtfeld verteilt und die Mitte ist mit Gelande besttickt,
das die Sichtbarkeit von einer Seite des Schlachtfelds zur anderen einschrénkt. Dieses
Schlachtfeld tibervorteilt keine Seite und eignet sich eher fiir ein typisches ausgewo-
genes Spiel.
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Ausgewogenes Spiel: Dieses Schlachtfeld fiir die Spielgroe Kampfpatrouille
(44 Zoll x 30 Zoll) hat eine ideale Anzahl und Mischung verschiedener Gelédnde-
stiicke. Diese sind gleichmafig auf dem Schlachtfeld verteilt und lassen genug
Platz fiir die Einheiten zum Mandvrieren, wahrend kaum Sichtlinien von einer Kan-
te zur anderen zu ziehen sind, wodurch keine Seite benachteiligt wird.

Ausgewogenes Spiel: Dieses Schlachtfeld fiir die Spielgrofie Kampfpatrouille wur-
de mit weniger Gelandestiicken als das dariiber aufgebaut, doch sie sind noch im-
mer so positioniert, dass sie keine Seite benachteiligen. Ein Schlachtfeld mit we-

niger Gelandestiicken als dieses wird Einheiten kaum Maglichkeit geben, sich vor
Fernkampfattacken zu schiitzen, sodass fernkampforientierte Armeen einen star-
ken Vorteil erlangen, wahrend nahkampforientierte Armeen das Nachsehen haben.

Erzdhlerisches Spiel: Dieses Schlachtfeld fir die Spielgrofie Kampfpatrouille hat
die ideale Anzahl und Mischung an Gelandestiicken. Es wurde so aufgebaut, dass
es ein atmospharisches Bild ergibt, das zwar nicht ideal fiir jede Art des Spiels ist,
aber eine tolle Biihne fiir ein spannendes erzéhlerisches Gefecht bietet.
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FLUGZEUGE

Der Luftraum iiber einem Schlachtfeld ist oft ein weiterer Schauplatz brutaler Kimpfe. Jagdflugzeuge und Bomber don-
nern durch den Himmel und liefern einander todliche Duelle, wenn sie sich nicht im Sturzflug auf feindliche Formatio-

nen stiirzen und diese unerbittlich in Stiicke schiefen.

Manche Modelle haben das Schliisselwort FLUGZEUG.
Die folgenden Regeln beschreiben, wie solche Modelle
auf dem Schlachtfeld agieren.

FLUGZEUGE AUFSTELLEN

Wenn die Regeln dich anweisen, deine Schlachtformati-
on festzulegen, miissen FLU6zZEUG-Modelle die Schlacht
in der Reserve beginnen, statt auf dem Schlachtfeld auf-
gestellt zu werden. Wenn die Schlacht beginnt, wer-
den FLu6zEUG-Modelle im Sinne samtlicher Regeln

als Strategische Reserve-Einheiten behandelt (Sei-

te 43). Nur Einheiten, die selbst in die Reserve versetzt
wurden, konnen die Schlacht an Bord von FLUGZEUG-
TRANSPORTER-Modellen beginnen, die sich in der Reser-
ve befinden.

SCHWEBER

Einige Flugzeuge verfiigen iiber Vektorschubdiisen
oder Antigrav-Technik, die ihnen erlaubt, iiber dem
Schlachtfeld zu schweben, sodass sie ihre Beute bes-
ser jagen konnen oder Truppen in ihrem Transport-
abteil besser aussteigen konnen.

In der Liste der Fihigkeiten mancher FLUGZEUG-
Modelle steht Schweber. Wenn du angewiesen
wirst, deine Schlachtformation festzulegen, musst
du vor allem anderen ansagen, welche Model-

le deiner Armee mit dieser Fahigkeit im Schwebe-
modus sind.

Befindet sich ein Modell im Schwebemodus, wird
sein Bewegungswert bis zum Ende der Schlacht
auf 20 Zoll gedndert, es verliert das Schliisselwort
FLUGZEUG und alle Regeln, die es im Zusammen-
hang damit erhalten wiirde. Modelle im Schwe-
bemodus beginnen die Schlacht nicht in Reserve,
doch du kannst gemaf$ den normalen Regeln ent-
scheiden, sie in Strategische Reserve zu versetzen.

FLUGZEUGE IN DER BEWEGUNGSPHASE
FLuGzeuG-Modelle konnen nicht vorriicken, sich nicht
zuriickziehen und nicht stationér bleiben. Wenn in der
Bewegungsphase ein FLUGZEUG-Modell fiir eine Bewe-
gung gewahlt wird und sich feindliche Modelle in Nah-
kampfreichweite um jenes FLUGZEUG-Modell befinden,
kann es dennoch eine normale Bewegung ausfiihren.

Bei jeder normalen Bewegung eines FLUGZEUG-Mo-
dells musst du es zundchst in einer geraden Linie vor-
wirts bewegen, wobei es mindestens 20 Zoll zurtickle-
gen muss — alle Teile des Bases des Modells miissen die
Bewegung mindestens so weit entfernt von ihrem Ur-
sprungspunkt beenden. Nachdem es sich bewegt hat,
kann es eine Drehung von bis zu 90° auf der Stelle aus-
fithren — dies zahlt nicht gegen die Entfernung, die sich
jenes Modell bewegt. Wenn ein beliebiger Teil des Bases
eines FLUGZEUG-Modells bei seiner normalen Bewegung
den Schlachtfeldrand iiberqueren wiirde oder es nicht
mindestens 20 Zoll bewegt werden kann, endet die Be-
wegung jenes Modells und es wird in die Strategische
Reserve versetzt. Es gibt keine Obergrenze fiir die Ent-
fernung, die sich FLu6zEUG-Modelle bewegen konnen,
deshalb ist ihr Bewegungswert 20+".

Wenn ein FLUGZEUG-Modell in die Strategische Reser-
ve versetzt wird, trifft es immer in deinem nachsten Zug
aus der Strategischen Reserve ein.

M FLUGZEUGE kdnnen nur eine normale Bewegung
ausfiihren, auch dann, wenn sie sich in Nah-
kampfreichweite um feindliche Modelle befinden.

B FLUGZEUGE miissen sich in einer geraden Linie
mindestens 20 Zoll weit bewegen und kénnen sich
anschlieffend um bis zu 90° drehen.

B FLUGZEUGE, die den Rand des Schlachtfelds Uber-
queren oder nicht ihre Mindestbewegung ausfiih-
ren kdnnen, werden in die Strategische Reser-
ve versetzt.




FLUGZEUGE UND DIE BEWEGUNG
ANDERER MODELLE

Wenn eine Einheit in der Bewegungsphase zum Bewe-
gen gewiahlt wird und die einzigen feindlichen Modelle
in Nahkampfreichweite um jene Einheit FLUGZEUG-Mo-
delle sind, kann jene Einheit immer noch eine normale
Bewegung oder Vorriicken-Bewegung ausfiihren.

Wann immer ein Modell eine beliebige Art von Bewe-
gung ausfiihrt, kann es tiber feindliche FLUGZEUG-Mo-
delle bewegt werden, als wéren sie nicht da, und es kann
in Nahkampfreichweite um feindliche FLu6zEUG-Model-
le bewegt werden, aber es kann seine Bewegung nicht
auf einem anderen Modell oder in Nahkampfreichweite
um ein feindliches FLU6zEUG-Modell beenden.

M Einheiten kdnnen normale Bewegungen und Vor-
riicken-Bewegungen ausfiihren, wenn sie sich
nur in Nahkampfreichweite um feindliche FLUG-
ZEUGE befinden.

H Modelle kénnen sich in Nahkampfreichweite um
feindliche FLUGZEUGE bewegen, ihre Bewegung je-
doch nicht in Nahkampfreichweite um feindliche
FLUGZEUGE beenden.

B Modelle kdnnen sich bei jeder beliebigen Art von
Bewegung liber FLUGZEUGE bewegen.

20"
Mindestbewegung
o

Das Stormtalon-Geleitschiff beginnt die Bewegungsphase in
Nahkampfreichweite um den Alphakrieger. Der Stormtalon ist
ein FLUGZEUG-Modell und nichtim Schwebemodus, kann also

FLUGZEUGE IN DER ANGRIFFS-

UND DER NAHKAMPFPHASE
FLuGzeuG-Einheiten konnen keinen Angriff ansagen und
nur Einheiten, die FLIEGEN konnen, kénnen eine FLUG-
zeuG-Einheit als Ziel ihres Angriffes ansagen. Solche Ein-
heiten konnen ihre Angriffsbewegung in Nahkampf-
reichweite um eine feindliche FLU6ZEUG-Einheit beenden.

Ein FLU6ZEUG-Modell kommt nur zum Kampfen infra-
ge, wenn es in Nahkampfreichweite um mindestens eine
feindliche Einheit ist, die FLIEGEN kann, und es kann nur
Nahkampfattacken gegen Einheiten ausfiihren, die FLIE-
GEN konnen. Nur Modelle, die FLIEGEN kénnen, konnen
Nahkampfattacken gegen FLUGZEUG-Einheiten ausfithren.

FLuezEUG-Modelle konnen weder Nachriicken- noch
Neuordnen-Bewegungen ausfiihren. Bei jeder Nachrii-
cken- oder Neuordnen-Bewegung eines Modells (es sei
denn, das Modell kann FLIEGEN) werden FLUGZEUG-Mo-
delle ignoriert, wenn es darum geht, sich naher an das
néchste feindliche Modell zu bewegen.

M Nur Einheiten, die FLIEGEN konnen, konnen FLUG-
ZEUGE angreifen oder Attacken gegen sie ausfiihren.

M FLUGZEUGE kdnnen nicht angreifen, nicht nach-
riicken und sich nicht neu ordnen und kénnen
nur Attacken gegen Einheiten ausfiihren, die
FLIEGEN kdnnen.

M Fiihrt ein Modell (es sei denn, das Modell kann
FLIEGEN) eine Nachriicken- oder Neuordnen-Be-
wegung aus, ignoriere FLUGZEUGE, wenn du das
nachste feindliche Modell bestimmst.

Nachdem er seine normale Bewegung beendet hat, kann sich
der Stormtalon um bis zu 90° auf der Stelle drehen.

eine normale Bewegung ausfihren.

Der Stormtalon muss sich mindestens 20 Zoll in einer geraden
Linie bewegen, auch wenn ihn dies in Nahkampfreichweite
einer feindlichen Einheit bringt.

Beachte, dass der Stormtalon in die Strategische Reserve versetzt wird
und im néchsten Zug seines kontrollierenden Spielers wieder daraus
eintrifft, wenn er wegen der Mindestbewegung an irgendeinem Punkt
seiner Bewegung das Schlachtfeld verlassen wiirde.
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ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

Um ein Warhammer-40.000-Spiel zu spielen, musst du zunédchst anhand dieser Abfolge deine Armee zusammenstellen.

1

SCHLACHTGROSSE
WAHLEN

Wahle gemeinsam mit deinem Gegner
eine der unten aufgefiihrten Schlacht-
groBen. Sie bestimmt den Gesamtwert
an Punkten, den jeder Spieler beim Zu-
sammenstellen seiner Armee aus-
geben kann, und damit auch die un-
gefahre Dauer der Schlacht. Punkte
geben Auskunft iber die Kampfstérke
einer Einheit; je machtiger sie ist, des-
to mehr Punkte kostet sie. Die Punkt-
werte von Einheiten werden in ande-
ren Publikationen aufgefiihrt, etwa in
Codices oder im Munitorum-Feldhand-
buch. Du brauchst sie zum Zusam-
menstellen deiner Armee.

\ e

Punkte je Armee 1000

¢

EINSATZVERBAND

Punkte je Armee 2000

|
-
=] Dauer

GROSSAUFGEBOT

Punkte je Armee 3000

i
i NN IS, . |

Dauer bis zu 2 Stunden

bis zu 3 Stunden

2 3

wai .
Reip, !

BEGINNE DEINE FRAKTION DER
ARMEELISTE “ARMEE WAHLEN

Die Einzelheiten rund um deine Ar- Notiere ein einzelnes Fraktionsschlis-

mee missen auf einer Armeeliste auf- selwort als Fraktion deiner Armee auf
geschrieben werden. Sie kann hand- deiner Armeeliste.
schriftlich auf einem Blatt Papier
verfasst sein, oder du benutzt die War-
hammer-40.000-App. Die Spieler miis-
sen einander ihre fertigen Armeelisten
vor Schlachtbeginn zeigen.

Blanko-Armeelisten zum Ausfullen
kannst du hier herunterladen:
warhammer-community.com.
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KONTINGENTS-

REGELN WKHIPEN =

B, O

EINHEITEN
- WAHLEN
- »

‘ !-1-‘(.:; /'

Notiere ein Set Kontingentsregeln fiir
deine Armee auf deiner Armeeliste.
Manche Kontingentsregeln fiihren Ein-
heiten auf, die du in deine Armee auf-
nehmen musst oder nicht in deine Ar-
mee aufnehmen darfst; du musst alle
solchen Regeln beim Zusammenstel-
len deiner Armee befolgen.

Wabhle alle Einheiten, die du in deine
Armee aufnehmen willst. Deine Armee
muss mindestens eine CHARAKTER-
MODELL-Einheit enthalten. Jedes Mal,
wenn du eine Einheitin deine Armee
aufnimmst, kann sie beliebige Aufwer-
tungen, Verbesserungen oder Optio-
nen wahrnehmen, auf die sie Zugriff
hat. Notiere die Anzahl der Modelle der
Einheit, ihre Waffen, Ausriistung, Auf-
wertungen, Verbesserungen und ihren
Punktwert auf deiner Armeeliste. Ziehe
diesen Punktwert vom durch die Spiel-
grofle vorgegebenen Gesamtwert ab.

Du kannst eine Einheit nur dann als
Teil deiner Armee wahlen, wenn:

m jene Einheit das Fraktionsschlis-
selwort hat, das du in Schritt 3 fur
deine Armee gewahlt hast.

m du genug Punkte Ubrig hast.

m deine Armee noch nichtdrei Einhei-
ten mit dem gleichen Datenblatt-
Namen wie jene Einheit enthalt —
oder noch nicht sechs, falls jene
Einheit eine LINIENTRUPPEN- oder
ANGESCHLOSSENER-TRANSPOR-
TER*-Einheit ist.

Nur CHARAKTERMODELLE kénnen Ver-
besserungen erhalten und deine Ar-
mee kann insgesamt nicht mehr als
drei Verbesserungen enthalten. Kei-

ne Einheit kann mehr als eine Verbes-

serung haben, und jede Verbesserung
darfin deiner Armee nicht mehr als
einmal enthalten sein. EPISCHE HEL-

DEN kénnen keine Verbesserungen er-
halten. Deine Armee kann den glei-

chen EPISCHEN HELDEN nicht mehr als
einmal enthalten.

* Jede ANGESCHLOSSENER-TRANSPOR-
TER-Einheit deiner Armee muss die
Schlacht mit mindestens einer Einheit
an Bord beginnen oder kann nicht fiir
jene Schlacht aufgestellt werden und
z&hltals in der ersten Schlachtrun-
de zerstort.

6

KRIEGSHERRN
WAHLEN

Wahle ein CHARAKTERMODELL dei-
ner Armee als deinen Kriegsherrn —
dies ist der Anfiihrer deiner Armee —
und notiere deine Wahl auf deiner
Armeeliste. Dein Kriegsherr erhdlt das
Schliisselwort KRIEGSHERR.




MISSIONEN

Bevor ihrin einer Partie Warhammer 40.000 den Krieg entfesseln konnt, miisst ihr zunachst eine Mission
wahlen. Die Grundregeln enthalten die Mission ,Nichts als Krieg", die sich ideal eignet, um schnell in die
Action einzutauchen. In diesem und anderen Biichern finden sich noch mehr Missionen, und natiirlich konnt
ihr euch auch eigene Missionen ausdenken. Wenn ihr euch bei der gespielten Mission nicht einig seid, wiirfelt

gegeneinander, und der Gewinner entscheidet, welche Mission gespielt wird.

N

ARMEEN
ZUSAMMENSTELLEN
Die Spieler stellen ihre Armeen
fur die gewéhlte Schlachtgrofie
zusammen wie auf Seite 55-56
beschrieben. Jede Mission umfasst
Richtlinien zur GréBe der Schlacht
und kann dariiber hinaus
zusétzliche Regeln fir die Armeezu-
sammenstellung beinhalten.

g

ANGREIFER UND VER-
TEIDIGER BESTIMMEN
Die Spieler wiirfeln gegeneinander.
Der Gewinner ist der Angreifer, sein
Gegner ist der Verteidiger.

\ 4

ERSTEN ZUG BESTIMMEN
Jede Mission macht Angaben da-
riber, wie bestimmt wird, welcher

Spieler den ersten Zug hat.

o

MISSIONSZIELE LESEN

Jede Mission gibt Primérziele vor
und kann zudem Sonderregeln
umfassen, die einzigartige Situa-
tionen darstellen oder Fahigkeiten
abdecken, die in der Schlacht
eingesetzt werden kénnen.

©

SCHLACHTFELD
AUFBAUEN
Jede Mission gibt Auskunft Gber die
Grofle des Schlachtfelds, das ihr
braucht. Falls bestimmte Gelande-
stiicke oder Missionszielmarker
platziert werden missen, erklart
die Mission, wie diese zu platzieren
sind. Ansonsten wird angenommen,
dass ihr das Schlachtfeld gemaf3
den Richtlinien auf Seite 49-52
aufbaut. Wenn ihr ein Schlachtfeld
in einer anderen Grof3e oder Form
benutzt als in den Richtlinien,
misstihr die Entfernungen sowie
die Position von Aufstellungszonen,
Missionszielmarkern und Gelande-
stiicken entsprechend anpassen.

o

SCHLACHTFORMATION
FESTLEGEN
In der unten aufgefiihrten Reihen-
folge legen die Spieler nun insge-
heim folgende Informationen fest:

m Welche ihrer Anflihrer-Einheiten
die Schlachtangeschlossen be-
ginnen (sie missen festlegen,
welche Anfiihrer-Einheit welcher
Leibwéachter-Einheit angeschlos-
senist).

m Welche ihrer Einheiten die
Schlacht an Bord eines TRANS-
PORTER-Modells beginnt sie
missen festlegen, welche Ein-
heiten an Bord welcher Model-
le sind).

m Welche ihrer Einheiten die
Schlachtin Reserve beginnen
(inklusive Strategischer Reser-
ven).

Haben beide Spieler dies getan,
geben sie ihrem Gegner ihre
Entscheidungen bekannt.

N4

FAHIGKEITEN VOR
SCHLACHTBEGINN
Die Spieler handeln abwechselnd
etwaige Fahigkeiten vor Schlacht-
beginn ab, die ihre Armeen haben,
beginnend mit dem Spieler, der den
ersten Zug hat.

g

BEGINN DER SCHLACHT
Die erste Schlachtrunde beginnt.
Die Spieler fahren damit fort,
Schlachtrunden abzuhandeln, bis
die Schlacht endet.

"

ENDE DER SCHLACHT
Jede Mission macht Angaben zum
Zeitpunkt, an dem die Schlachten-
det. Ublicherweise ist dies nach ei-

ner festgelegten Anzahl beende-

ter Schlachtrunden oder wenn ein

Spieler eine bestimmte Siegesbe-
dingung erfillt.
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ARMEEN AUFSTELLEN
Jede Mission umfasst eine Aufstel-
lungskarte, die zeigt, wo jeder Spie-

ler die Modelle seiner Armee auf-

stellen kann (seine sogenannte
Aufstellungszone). Zudem kann die
Mission Einschrankungen auffiih-
ren, die bei der Aufstellung gelten.

g

SIEGER BESTIMMEN
Jede Mission verrat euch, was ihr
tun misst, um das Spiel zu gewin-
nen. Konnte keiner der Spieler ei-
nen Sieg erringen, endet das Spiel

in einem Unentschieden.




MISSIONSZIELMARKER

Missionszielmarker reprasentierten Objekte von taktischem oder stra-
tegischem Wert, die beide Seiten sichern wollen, etwa wertvolle Ar-
tefakte, wichtiger Nachschub oder Kommunikationsgerit. Wenn eine
Mission Missionszielmarker verwendet, macht sie auch Angaben da-
riiber, wo auf dem Schlachtfeld sie platziert werden. Missionszielmar-
ker konnen durch beliebige Marker dargestellt werden, wir empfehlen
jedoch runde Marker mit einem Durchmesser von 40 mm.

Wenn du Missionszielmarker auf dem Schlachtfeld platzierst, plat-
ziere sie so, dass sie zentral auf dem in der Mission angegebenen
Punkt liegen. Wenn du die Entfernung zu oder von einem Missions-
zielmarker bestimmst, miss zu oder vom néchstgelegenen Teil des
Markers. Modelle konnen sich iiber Missionszielmarker bewegen,
als wiren sie nicht da, aber sie kénnen ihre Bewegung nicht auf ei-
nem Missionszielmarker beenden.

Zu Beginn jeder Schlacht ist jeder Missionszielmarker auf dem
Schlachtfeld umkampft, wird also von keinem Spieler kontrolliert. Um
einen Missionszielmarker zu kontrollieren, muss ein Spieler Modelle
in Reichweite um ihn haben. Ein Modell ist in Reichweite eines Missi-
onszielmarkers, wenn es sich horizontal innerhalb von 3 Zoll und ver-
tikal innerhalb von 5 Zoll um jenen Missionszielmarker befindet.

Jedes Modell hat einen Wert Missionszielkontrolle (MK), der auf sei-
nem Datenblatt steht. Um die Kontrollstufe eines Spielers iiber einen
Missionszielmarker zu bestimmen, addierst du die MK-Werte aller
Modelle der Armee jenes Spielers, die sich in Reichweite jenes Mis-
sionszielmarkers befinden. Ein Spieler kontrolliert einen Missions-
zielmarker am Ende einer beliebigen Phase, wenn seine Kontrollstufe
dariiber hoher ist als die seines Gegners. Haben beide Spieler die glei-
che Kontrollstufe tiber einen Missionszielmarker, ist er umkampft.

M Ein Modell ist in Reichweite eines Missionszielmarkers, wenn
es horizontal innerhalb von 3 Zoll und vertikal innerhalb von
5 Zollist.

M Kontrollstufe: Addiere die MK-Werte aller Modelle eines Spielers
in Reichweite des Missionszielmarkers.

M Ein Missionszielmarker wird von dem Spieler mit der héchsten
Kontrollstufe kontrolliert (bei Gleichstand ist er umkampft).

M Modelle kdnnen eine Bewegung nicht auf einem Missionsziel-
marker beenden.

LEGENDE FUR MISSIONSKARTEN

Aufstellungszone des Angreifers
Der Angreifer muss seine Armee in die-
sem Bereich aufstellen.

Niemandsland

Die Region des Schlachtfelds, die sich
nicht in der Aufstellungszone eines der
Spieler befindet, nennt man Niemands-

Tifgs und Tricks
MISSIONSZIELMARKER

UND GELANDESTUCKE

Viele Spieler bevorzugen es, ihren Spie-
len einen erzdihlerischen Kontext zu ge-
ben, indem sie Missionszielmarker in
atmosphdrischen Geldndestiicken auf
dem Schlachtfeld platzieren. Wenn du
Geldndestiicke aufstellst, kannst du sie
itberall dort platzieren, wo ein Missi-
onszielmarker sein wird, solange du je-
nen Missionszielmarker so auf jenem
Gelindestiick platzieren kannst, dass er
flach liegt und nirgendwo iiber Teile des
Gelindestiicks hinausragt. Jener Missi-
onszielmarker sollte dennoch weiter als
1 Zoll von allen nicht passierbaren Tei-
len jenes Geldndestiicks entfernt sein
(etwa von den Wiinden einer Ruine),
damit genug Platz fiir Modelle ist, sich
um den Marker zu bewegen.

Ist es nicht maoglich, Gelindestiicke oder
Missionszielmarker auf diese Weise zu
platzieren und beide Spieler sind sich ei-
nig, konnt ihr die Position beliebiger Ge-
landestiicke oder Missionszielmarker
leicht verschieben, sodass diese Bedin-
gungen erfiillt sind. Natiirlich sollte die
finale Position eines Missionszielmar-
kers so nahe wie maglich an der Positi-
on sein, die durch die Aufstellungskar-
te der gespielten Mission vorgegeben ist.
Wenn aber beide Spieler damit einver-
standen sind, das Schlachtfeld so zu ver-
dndern, dass eine dichtere erzihlerische
Atmosphdre entsteht, solltet ihr euch die
Freiheit nehmen, das zu tun.

Aufstellungszone des Verteidigers
Der Verteidiger muss seine Armee in
diesem Bereich aufstellen.

Missionszielmarker

Die Positionen der Missionszielmarker
auf dem Schlachtfeld werden normaler-
weise auf der Aufstellungskarte der ge-
spielten Mission gezeigt und sind durch
dieses Symbol dargestellt.

AL
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Schlachtfeldkante des Angreifers
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Schlachtfeldkante des Verteidigers

' A

Schlachtfeldmitte




NICHTS ALS KRIEG

MISSION

Die Zeit ist gekommen, deinen Wert als groBter Kommandeur der Galaxis unter Beweis
zu stellen! Zwischen dir und dem ultimativen Sieg steht jedoch eine feindliche
Armee, die auf deine Ausléschung aus ist. Vernichte deine Widersacher und sichere
die strategisch wertvollen Positionen des Schlachtfeldes, wahrend du die gegneri-
schen Truppen daran hinderst, ihre Ziele zu erreichen.

0 ARMEEN ZUSAMMENSTELLEN

Zunichst stellen die Spieler ihre Armeen fiir die
gewihlte Schlachtgrofle zusammen wie auf Seite 55-56
beschrieben. Diese Mission wurde fiir die Schlacht-
grofien Aufmarsch, Einsatzverband und Grofiauf-
gebot entwickelt.

0 MISSIONSZIELE

EROBERN UND KONTROLLIEREN

Fortlaufendes Missionsziel

AD der zweiten Schlachtrunde erzielt der Spieler, der am
Zug ist, am Ende seiner Befehlsphase 1 Siegespunkt (SP)
fiir jeden Missionszielmarker, den er kontrolliert (bis zu
einem Maximum von 3 SP pro Zug). Einzelheiten zum
Kontrollieren von Missionszielmarkern findest du auf
Seite 58.
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o SCHLACHTFELD AUFBAUEN

Die Spieler bauen nun das Schlachtfeld auf und stellen
Gelandestiicke gemafd den Richtlinien auf Seite 49-52
auf. Die Mindestgrofie des Schlachtfelds hangt von der
gewihlten Schlachtgrofle ab, wie du der Tabelle unten
entnehmen kannst.

SCHLACHTFELDER

SCHLACHT- MINIMALE
GROSSE SCHLACHTFELDGROSSE
Aufmarsch/

Einsatzverband 44 Zoll x 60 Zoll
Grofaufgebot 44 70llx90 Zoll

Die Spieler miissen dann abwechselnd Missionszielmar-
ker auf dem Schlachtfeld platzieren, beginnend mit dem
Spieler, der ein Gegeneinanderwiirfeln gewinnt, bis ins-
gesamt vier Missionszielmarker platziert wurden. Mis-
sionszielmarker konnen nicht innerhalb von 6 Zoll um
die Schlachtfeldkante und nicht innerhalb von 9 Zoll
um andere Missionszielmarker platziert werden.

ANREIFER UND
VERTEIDIGER BESTIMMEN

Die Spieler wiirfeln gegeneinander. Der Gewinner ist
der Angreifer, sein Gegner ist der Verteidiger.

SCHLACHTFORMATION
FESTLEGEN

In der unten aufgefiihrten Reihenfolge legen die Spieler
nun insgeheim folgende Informationen fest:

m Welche ihrer Anfiihrer-Einheiten die Schlacht ange-
schlossen beginnen (sie miissen festlegen, welche An-
fithrer-Einheit welcher Leibwachter-Einheit ange-
schlossen ist).

m Welche ihrer Einheiten die Schlacht an Bord eines
TRANSPORTER-Modells beginnt (sie miissen festlegen,
welche Einheiten an Bord welcher Modelle sind).

m Welche ihrer Einheiten die Schlacht in Reserve
beginnen (inklusive Strategischer Reserven).

Haben beide Spieler dies getan, geben sie ihrem Gegner
ihre Entscheidungen bekannt.



o ARMEEN AUFSTELLEN o BEGINN DER SCHLACHT

Die Spieler stellen abwechselnd ihre Einheiten auf, eine Die erste Schlachtrunde beginnt. Die Spieler fah-

nach der anderen, beginnend mit dem Angreifer. Mo- ren damit fort, Schlachtrunden abzuhandeln, bis die

delle miissen vollstandig innerhalb der Aufstellungszone  Schlacht endet.

ihres kontrollierenden Spielers aufgestellt werden. Stellt

weiter Einheiten auf, bis beide Spieler alle Einheiten ih-

rer Armee aufgestellt haben oder bis kein Platz mehr ENDE DER SCHLACHT

zum Aufstellen weiterer Einheiten ist. Ist ein Spieler mit

dem Aufstellen seiner Armee fertig, stellt der andere Die Schlacht endet, wenn alle Modelle der Armee eines

Spieler die restlichen Einheiten seiner Armee auf. Spielers zerstort wurden oder wenn die fiinfte Schlacht-
runde endet (je nachdem, was zuerst eintritt).

Haben beide Spieler Einheiten mit Fahigkeiten, die es

ihnen erlauben, aufgestellt zu werden, nachdem beide

Armeen aufgestellt wurden, miissen die Spieler gegen- SIEGER BESTIMMEN

einander wiirfeln, nachdem alle anderen Einheiten auf-

gestellt wurden, und dann abwechselnd jene Einheiten Wenn am Ende der Schlacht eine Armee vollstindig

aufstellen, beginnend mit dem Gewinner. zerstort wurde, gewinnt der Spieler, der die gegnerische
Armee befehligt. Ansonsten gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegespunkten (im Falle eines Gleichstands en-

0 ERSTEN ZUG BESTIMMEN det die Schlacht in einem Unentschieden).

Die Spieler wiirfeln erneut gegeneinander. Der Gewin-
ner hat den ersten Zug.

o FAHIGKEITEN VOR
SCHLACHTBEGINN

Die Spieler sollten nun etwaige Fahigkeiten vor
Schlachtbeginn abhandeln, die ihre Armeen haben.

ALl
A

12 Zoll 12 Zoll
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