WARHAMMER-REGELBUCH:
ERRATA, FRAGEN & ANTWORTEN, APPENDIZES

ERRATA

ENGLISCHES REGELBUCH:

Seite 7: Andere im Abschnitt ,Charaktermodelle” den letzten Satz
wie folgt: ,Einige Charaktermodelle, wie die Damonenprinzen des
Chaos, sind so grof8 und méchtig, dass sie einigen der Regeln fir
Monster unterliegen.”

Seite 23: ,Gegner im Weg”: Im Neudruck steht die Uberschrift in
GroRRbuchstaben und im ersten Satz wird ,Nachdem eine Einheit vor
einem Angriff geflohen ist, kann es passieren” durch ,Es kann passie-
ren” ersetzt.

Seite 23: ,Gegner im Weg”: Andere den ersten Satz des zweiten
Absatzes wie folgt: ,Wenn sich die angreifende Einheit in einen
anderen Gegner bewegen wirde, darf sie sofort einen neuen Angriff
auf die nun in ihrem Weg befindliche Feindeinheit ansagen.”

Seite 40: Andere den zweiten Absatz des Abschnitts ,Entkommene
fliehende Truppen bewegen” wie folgt:

Auch wenn sich fliehende Truppen als panischer Haufen bewe-
gen, ist es fiir das Bewegen fliehender Truppen manchmal einfa-
cher, sie in Formation zu behalten. Dreh dazu die Einheit auf der
Stelle in die Richtung, in die sie fliehen soll und bewege sie die
durch den Fluchtwurf ermittelte Entfernung.

Seite 43: Im Abschnitt ,Uberrennen!” wird der erste Satz wie folgt
gedndert: ,Wenn eine Einheit angreift und am Ende des Nahkampfes
dieses Spielzuges alle ihre Gegner ausgeloscht hat, darf sie eine
Verfolgungsbewegung durchfithren, obwohl kein fliehender Feind
mehr am Leben ist.”

Seite 45: Andere den letzten Satz des vierten Absatzes wie folgt: ,Der
Verfolger fiihrt dann seine gesamte Verfolgungsbewegung in Richtung
des neuen Zieles durch.”

Seite 46: Losche im zweiten Absatz von ,Freie Manover” den folgen-
den Halbsatz: ,und dienen ausschlielSlich dazu, mehr Modelle in
direkten Kontakt mit dem Feind zu bringen.”

Seite 59 und 62: Wihrend eines Angriffs mandvrieren: Lésche im
zweiten Satz den folgenden Teil: ,wenn eine geradlinige Bewegung
das Ziel nicht treffen oder nicht so viele Modelle wie moglich in
Kontakt bringen wiirde.”

Seite 67: Andere alle Verweise auf ,menschengroR” in
,Einheitenstarke 1.

Seite 75: Losche im ersten Satz des dritten Absatzes von ,Achtung,
Sir!” das Wort ,daher”.

Seite 102: Andere im Abschnitt ,Vernichtete Feindeinheiten” den
dritten Absatz wie folgt:

Fir diesen Zweck gilt jedes Charaktermodell als eine einzelne
Einheit und Charaktermodelle auf Monstern oder Streitwagen
werden separat von ihrem Reittier bzw. Wagen gewertet.

Seite 102: ,Besetzte Tischviertel”: Ersetze ,Einheiten mit
Einheitenstirke 5 oder weniger” durch ,Einheiten mit Einheitenstirke
4 oder weniger”.

Seite 113: Beim Zauber Geist der Schmiede wird der letzte Satz wie
folgt gedndert:

,Die Wirkung des Spruchs entspricht dem Befehl des glithenden
Eisens, aber es werden zufillig 2W6 Modelle der Zieleinheit
getroffen. Verteile die Treffer wie bei Beschuss.”

Seite 117: Andere bei Lichtwachter die beiden letzten Sitze wie
folgt:

Wenn er erfolgreich gewirkt wird, sind alle diese Einheiten
immun gegen Psychologie, solange sie in Reichweite bleiben.
Zusatzlich bestehen im ,Fliehende Einheiten sammeln”-Teil der
Bewegungsphase alle fliehenden Einheiten in Reichweite automa-
tisch ihren Sammeltest und sammeln sich auch dann, wenn sie
auf weniger als 25 % ihrer urspriinglichen Modellzahl reduziert
wurden.

DEUTSCHES REGELBUCH:

Seite 30: Kasten ,Rettungswiirfe”: Andere den siebten Satz wie folgt:
,Ein Modell mit einem Rettungswurf darf diesen sogar gegen normale
Treffer, die samtliche Ristungswiirfe ignorieren einsetzen.”

Seite 46: Andere bei ,Weitere Aktionen fliehender Truppen” im
ersten Absatz die letzte Zeile wie folgt: ,und feindliche Einheiten mit
weniger als Einheitenstarke 5 sowie fliehende Einheiten bewegen.”

Seite 46: Ersetze bei ,Weitere Aktionen fliehender Truppen” im drit-
ten Absatz ,nicht fliehenden Feindeinheit” durch ,nicht fliehenden
Feindeinheit mit Einheitenstirke 5 oder mehr.

Seite 117: Der Zauber Verwirrendes Funkeln senkt das KG nicht um
1, sondern auf 1.

Seite 121: Ersetze im letzten Satz des Abschnitts ,Magische Waffen”
das Wort ,Sonderregeln” durch ,Regeln”.
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WARHAMMER-REGELBUCH: FRAGEN & ANTWORTEN

SPIELSZENARIO

F: Ist das auf den Seiten 2 und 3 beschriebene normale Warhammer-
Szenario immer noch eine Offene Feldschlacht? Das ist von
Bedeutung, weil einige Regeln vom Namen abhdngen (wie etwa die
Waldkampf-Sonderregel der Waldelfen).

A: Ja, es ist immer noch eine Offene Feldschlacht (die Waldelfen
kénnen in diesem Fall also ihren zusitzlichen Wald benutzen). Dies
wird im ersten Absatz auf Seite 248 des Hardcover-Regelbuchs ange-
geben.

BEWEGEN

F: Wird eine Einheit in dem Moment angehalten, in dem sie 1 Zoll
an eine feindliche Einheit herankommt, oder kann sie ihre Bewegung
fortsetzen, solange sie 1 Zoll von allen Feinden wegbleibt?

A: Eine Einheit kann ihre Bewegung ungehindert durchfiihren, solan-
ge sie wihrend der gesamten Bewegung 1 Zoll Abstand von allen
Feinden hilt.

ANGREIFEN

F: Kann eine Einheit einen Angriff auf einen Gegner ansagen, der
offensichtlich auBBer Reichweite ist (wenn er zum Beispiel 24 Zoll
entfernt platziert wurde und sich nicht bewegt hat)? Das kénnte nlitz-
lich sein, um eine Einheit fiir eine andere angreifende Einheit aus
dem Weg zu bekommen ...

GEGNER IM WEG

1) Die Ritter sagen einen Angriff auf die Goblin-Bogenschiitzen an, die
mit einer Flucht reagieren.

Angriff auf die
Bogenschiitzen!

2) Die Goblin-Bogenschiitzen sind durch die Goblin-Speertrdger gefloben,
die sich nun im Angriffsweg der Ritter befinden. Die Ritter sagen einen

neuen Angriff auf die Speertrdger an (auch wenn sie aufSer Sicht sind!).
Die Speertréger fliehen ebenfalls. i

Angriff auf di
Speertrdiger!

Flucht!

3) Die Goblin-Speertrdger sind durch die Goblin-Bogenschiitzen gefloben,
die sich nun im Angriffsweg der Ritter zu den Speertrdgern befinden.

Die Ritter sagen einen neuen Angriff auf die Bogenschiitzen an (obwobl sie
aufSer Sicht sind).

Da beide Goblineinbeiten bereits gefloben sind,
miissen nur noch die Ritter binter den
Bogenschiitzen berbewegt werden — und
wenn ibre Angriffsbewegung ausreicht,
zerstoren sie jede Feindeinbeit, durch
die sie sich bewegen!

Angriff auf die
Bogenschiitzen!

A: Die Regeln fiir das Angreifen auf Seite 18 besagen: ,Angriffe wer-
den angesagt, ohne vorher die Entfernung abzumessen — du musst
die Entfernung zum Ziel abschatzen und dich darauf verlassen, dass
deine Truppen ihr Ziel erreichen konnen.” Bei solchen Entfernungen
kann man sich nun genau darauf eben nicht verlassen, und daher

sind Angriffe, bei denen die Angreifer offensichtlich nicht ankommen
wiirden (wie etwa das Beispiel oben) illegal.

In Fillen, in denen es nicht so offensichtlich ist, bleibt die
Entscheidung tiber den Angriff dem Gewissen des angreifenden
Spielers tberlassen (siehe auch den Appendix ,Schwierige Angriffe”).
Unsere Spieler, die natirlich alle Ehrenménner sind, werden niemals
einen Angriff ansagen, wenn sie glauben, dass ihre Einheit den Feind
nicht erreichen kann — das wire schlieSlich unfair!

Dies ist ein Spiel wie ein echter Krieg, gespielt gegen die Zeit
und unter Umstanden betrachtlicher Aufregung, und es ist bemer-
kenswert, wie dehnbar die Mal3stiabe wahrlich aufrichtiger und
ehrenhafter Menschen werden kénnen.

H.G. Wells (Little Wars, 1913)

F: Eine befreundete Einheit steht aus einem vorhergegangenen
Spielzug noch im Nahkampf gegen eine Feindeinheit. Im laufenden
Spielzug méchte eine weitere befreundete Einheit, die sich in der
Frontzone des Gegners befindet, diesen angreifen, aber die gesamte
Front der gegnerischen Einheit wird von der bereits kimpfenden
befreundeten Einheit eingenommen. Darf die neue Einheit die Flanke
des Feindes angreifen?

A: Nein, Flanken/Riicken eines Gegners diirfen nur angegriffen wer-

den, wenn sich die angreifende Einheit in dessen Flanken-

/Riickenzone befindet. Die Einheit im genannten Beispiel miisste sich

ilso erst in die Flankenzone bewegen, bevor sie die Flanke angreifen
ann.

F: Wie flieht eine Einheit vor einem Angriff, der sich aus
Pflichtbewegungen ergibt (beispielsweise dem Angriff einer sich
zufillig bewegenden Chaosbrut)?

A: Wenn die Bewegung der sich pflichtgemaB bewegenden Einheit
ausreicht, um mit der gegnerischen Einheit in Kontakt zu kommen (d.
h. es ist ein giiltiger Angriff!) und diese flieht, wird die
Fluchtbewegung sofort und die Pflichtbewegung des Angreifers
danach durchgefiihrt.

F: Diirfen angreifende Einheiten weiter schwenken als nétig, um die
Zahl der kimpfenden Modelle zu maximieren? Dies wird manchmal
als ,taktischer Schwenk” bezeichnet und gegen plankelnde Einheiten
eingesetzt, um vorteilhafte Verfolgungs-/Uberrennrichtungen zu erzie-
len, oder gegen breiter formierte Einheiten, um einem
Charaktermodell an einer Ecke auszuweichen usw.

A: Alle angreifenden Einheiten (inklusive Streitwagen, Monster usw.):

1. missen versuchen, so viele Modelle wie moglich in den
Nahkampf zu bekommen.

2. durfen hochstens einmal wihrend der Angriffsbewegung
schwenken (bzw. sich drehen).

Solange sie diese beiden Kriterien erfiillen, konnen sie schwenken, so
weit sie wollen. ,Taktisches Schwenken” ist also ausdriicklich
erlaubt!

GEGNER IM WEG

F: Die Regeln fiir Gegner im Weg auf Seite 23 decken nur den Fall
ab, dass feindliche Einheiten den Angreifern in den Weg geraten.
Was geschieht, wenn man einen Angriff ansagt und dann beim
Bewegen der Angreifer feststellt, dass sich andere Dinge als Feinde
im Angriffsweg befinden?

A: Die Regeln fir verpatzte Angriffe auf Seite 21 besagen, dass eine
Einheit ihren Angriff verpatzen kann, weil ,der Feind aus der
Reichweite geflohen ist oder der aktive Spieler die Angriffsentfernung
falsch eingeschatzt hat”. Das umfasst auch Situationen, in denen eine
Einheit einen Angriff ansagt und dann erkennt, dass die
Angriffsbewegung aufgrund anderer Griinde als im Weg befindlicher
Gegner nicht abgeschlossen werden kann (z. B. nicht genug Platz,
um sich an Geldnde vorbei zu quetschen, befreundete Einheiten im
Weg usw.). In solchen Féllen wird der Angriff verpatzt und der
Angreifer muss in Kontakt mit dem unpassierbaren Geldnde oder der
befeundeten Einheit, die den Weg blockiert, oder innerhalb des
schwierigen Gelandes, das ihn verlangsamt usw. anhalten. Die
Angriffsreaktion des Gegners bleibt allerdings bestehen.

F: Eine Einheit greift die Feindeinheit A an, A flieht vor dem Angriff
und enthiillt damit Feindeinheit B, die sich nun im Weg der Angreifer
befindet. Der Angriff wird auf B umgelenkt und B flieht ebenfalls —
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muss sich die angreifende Einheit nun B hinterherbewegen oder doch
dem urspriinglichen Ziel A?

A: Da die angreifende Einheit bereits einen neuen Angriff angesagt
hat, bewegt sie sich hinter der Einheit her, die sie zuletzt angegriffen
hat (in diesem Fall B).

F: Eine angegriffene Einheit flieht und eine zweite Feindeinheit, die
sich im Weg der Angreifer befindet, ist aulBerhalb des Sichtwinkels
der angreifenden Einheit. Kann diese trotzdem einen neuen Angriff
auf die im Weg befindliche Feindeinheit ansagen, auch wenn sie sie
nicht sieht?

A: Ja, da dies darstellt, dass die Einheit einen neuen Feind erspiht,
als sie den fliehenden Gegnern hinterherdonnert.

F: Kann es die ,Gegner im Weg“-Regel ermdglichen, dasselbe Ziel
mehrfach anzugreifen? Beispiel: Das urspriingliche Ziel A flieht durch
die befreundete Einheit B (die nicht in Panik verfillt) und hélt direkt
dahinter an. Der Angreifer darf daher den Angriff auf Einheit B umle-
gen. Nun flieht Einheit B ebenfalls durch Einheit A hindurch. Darf der
Angreifer jetzt Einheit A erneut als Ziel benennen? Und was
geschieht, wenn die im Weg befindliche Einheit fir den Angreifer
nicht sichtbar ist?

A: Ja, er darf, und dieser Prozess setzt sich fort, bis es entweder zu
einem erfolgreichen oder einem verpatzten Angriff kommt. Beachte,
dass erneut angegriffenen Einheiten keine zweite Angriffsreaktion
zusteht. Wenn der Angreifer seine Bewegung schliellich vollendet,
kann er daher unter Umstinden mehrere vor ihm geflohene Einheiten
vernichten (siehe Diagramm unten).

PSYCHOLOGIE

F: Kénnen rasende Einheiten normal Angriffe ansagen oder miissen
sie warten und ausschliefSlich ihre besonderen Angriffsregeln auf
Seite 52 verwenden?

A: Sie missen warten, bis alle nicht rasenden Einheiten ihre Angriffe
angesagt und samtliche daraus resultierenden Angriffsreaktionen
bekannt gegeben sind.

F: Wann misst man die Entfernung zum Ziel, wenn ein Entsetzen ver-
ursachendes Modell angreift? Wenn man es wie normal tut — im
,Angreifer bewegen”-Teil der Bewegungsphase, der nach den
Pflichtbewegungen kommt — ist es zu spdt fiir eine Flucht des Ziels!

A: Im ,Angriffe ansagen”-Teil der Bewegungsphase werden zuerst
alle normalen Angriffe und Angriffsreaktionen angesagt. Wenn dies
geschehen ist, wird nachgemessen, ob rasende Einheiten Angriffe
ansagen miussen und ob Angst oder Entsetzen verursachende
Einheiten in Reichweite ihrer Ziele sind, da diese Psychologieregeln
die angesagten Angriffe und Angriffsreaktionen beeinflussen konnen
(siehe dazu auch die nichste Frage). Sobald alle Angriffe und
Angriffsreaktionen feststehen, geht die Bewegungsphase normal wei-
ter.

F: Als Folgefrage: Eine Einheit wird von einer nicht rasenden Einheit
angegriffen und sagt eine Angriffsreaktion an. Im selben ,Angriffe
ansagen”-Teil dieser Bewegungsphase wird sie jedoch noch von
einer rasenden Einheit angegriffen. Kann sie ihre Angriffsreaktion
andern?

A:Ja.

F: In welche Richtung flieht eine Einheit, die einen Entsetzen verursa-
chenden Gegner angreift oder von diesem angegriffen wird und den
Test verpatzt?

A: Direkt von der Entsetzen verursachenden Kreatur fort, wie bei
einem zu Beginn des Spielzugs verpatzten Test.

F: Die Regeln auf Seite 49 besagen, dass eine Einheit am Ende der
Phase, in der sie 25 % oder mehr ihrer Modelle verloren hat (mit
Ausnahme der Nahkampfphase) einen Paniktest ablegen muss.
Werden dabei nur direkt im Kampf ausgeschaltete Modelle gewertet?
Was, wenn einige Modelle von einem durch die Einheit fliehenden
Streitwagen zermalmt oder auf andere nicht direkt vom Nahkampf
verursachte Weise, aber immer noch wéhrend der Nahkampfphase
ausgeschaltet werden? Ruft dies einen Paniktest hervor, wenn minde-
stens 25 % der Modelle einer Einheit ausgeschaltet werden?

A: Wihrend der Nahkampfphase wird niemals ein Test fiir 25 %
Verluste abgelegt (auch dann nicht, wenn sie nicht direkt aus dem
Kampf entstehen).

F: Die Regeln fiir Raserei besagen, dass rasende ,Modelle” +1
Attacke erhalten. Wie funktioniert das bei Modellen, die aus ver-
schiedenen Teilen bestehen, wie einem rasenden Kavalleriemodell
oder einem rasenden Streitwagen mit zwei Zugtieren und zwei

Besatzungsmitgliedern? Und wie verhélt es sich mit Hass?

A: Wie bei Charaktermodellen (siehe ,Reittierpsychologie” auf Seite
79) erlautert, wird das ganze Modell durch die Psychologieregel
beeinflusst. Das bedeutet, dass sowohl Reiter als auch Reittier (im
Falle von Kavallerie), alle Besatzungsmitglieder und Zugkreaturen (im
Falle von Streitwagen) oder das Monster, auf dem er reitet, je eine
Attacke durch Raserei erhalten, Trefferwiirfe durch Hass wiederholen
konnen usw. Wenn ein Teil eines solchen ,multiplen” Modells Angst
oder Entsetzen verursacht oder der Blodheit unterliegt, gilt dies fir
das gesamte Modell (zum Beispiel sind vielleicht nur die Zugtiere
eines Streitwagens blode, aber wenn der auf den Moralwert der
Besatzung abgelegte Test verpatzt wird, ist das gesamte Modell inklu-
sive der Besatzung von Blodheit betroffen).

WAFFEN

F: Kann ein Modell eine Pistole zum Stehen & SchielSen auf einen
angreifenden Feind benutzen und im anschlieSenden Nahkampf eine
andere Waffe verwenden (zum Beispiel eine Zweihandwaffe)?

A: Ja.

F: Profitiert ein Charaktermodell von der ,Kimpfen mit Handwaffe
und Schild (Infanterie)”-Regel auf Seite 56, wenn es mit einer nicht-
magischen Handwaffe und einem magischen Schild bewaffnet ist?

A: Ja. Es profitiert allerdings nicht davon, wenn es mit einer magi-
schen Handwaffe und einem magischen oder nichtmagischen Schild
kampft, da die magische Waffe nicht die normalen Regeln von
Handwaffen hat.

F: Wirkt der Stirkebonus von Speeren und Lanzen fiir angreifende
Modelle nur gegen eine Einheit, die sie tatsachlich angegriffen haben
oder auch gegen eine, die durch einen Gegenangriff mit ihnen in
Kontakt gekommen ist, wie am Ende von ,Verfolgung in neue
Gegner” auf Seite 45 erwahnt wird?

A: Gegen alle Gegner, auch die durch Gegenangriffe. In der
Wirklichkeit wiirden die Angreifer beider Seiten ja gleichzeitig inein-
ander sttirmen und sich nicht abwechselnd bewegen.

CHARAKTERMODELLE

F: Die Regeln fiir Herausforderungen besagen, dass die
Charaktermodelle in ihren Gliedern bewegt werden, bis die
Protagonisten einander gegentiber stehen. Darf nun tiberhaupt eine
Herausforderung ausgetragen werden, wenn sich in grolsen Kampfen
mit mehreren Einheiten die Charaktermodelle nicht tatsdchlich in
direkten Kontakt miteinander bewegen kénnen? Wenn ja, wie wird
sie durchgeftihrt?

A: Wenn sich ein derart seltener Fall ergeben sollte, empfehlen wir
eine abstraktere Herangehensweise an die Herausforderung. Bewegt
die Charaktermodelle tiberhaupt nicht und stellt euch einfach vor, sie
waren in direktem Kontakt miteinander.

F: Profitiert ein Charaktermodell auf einem Streitwagen im Nahkampf
von dessen +2 Riistungswurfbonus (oder kann es den Riistungswurf
des Streitwagens benutzen)? Oder gilt dies nur fiir
Fernkampfattacken?

A: Im Nahkampf wird dies wie der Kampf gegen ein gerittenes
Monster behandelt — der Gegner kann also wihlen, was er attackiert,
und das Charaktermodell muss seinen normalen eigenen
Rastungswurf verwenden.

PLANKLER

F: Eine Planklereinheit wird von zwei oder mehr Feindeinheiten aus
verschiedenen Richtungen angegriffen. Wie bestimme ich, welcher
Gegner sie in Flanken oder Riicken trifft, da sie beides ja noch nicht
haben, wenn Angriffe angesagt werden?

A: Der angreifende Spieler bewegt seine Einheiten in der
Reihenfolge, in der er die Angriffe angesagt hat. Die Plankler formie-
ren sich sofort an der ersten Feindeinheit, die mit ihnen in Kontakt
kommt. Von diesem Punkt an haben sie Front-/Flanken-
/Riickenzonen und alle weiteren Angreifer behandeln die Situation
wie einen Angriff in einen Nahkampf, der von einem friiheren
Spielzug her andauert.

F: Wie genau fliehen Pldnkler (das kann von Bedeutung sein wenn
bestimmt wird, ob sie durch Feinde oder unpassierbares Gelédnde flie-
hen missen)?

A: Wenn die Plankler aus einem Nahkampf fliehen, werden sie
genau wie eine nicht plankelnde Einheit behandelt.

Fliehen sie nicht aus einem Nahkampf, kann die Situation kompli-
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zierter werden. Zuerst flieht der nachste sichtbare Plankler die erwiir-
felte Entfernung direkt vom Zentrum der angreifenden Einheit weg.
Danach werden alle anderen Plankler der Einheit dieselbe Entfernung
parallel zur Richtung der ersten Fluchtbewegung bewegt, sodass die
Planklereinheit so weit irgend moglich die Formation beibehlt, in
der sie sich gerade befindet, wie im Diagramm unten gezeigt.

FLIEHENDE PLANKLER
)

ngriff!

2

VERSCHIEDENES

F: Gelegentlich muss ein Modell mit mehreren Teilen, die verschie-
dene Profile haben — wie etwa ein Kavalleriemodell oder ein
Charaktermodell auf Monster bzw. Streitwagen — einen
Eigenschaftstest ablegen (z. B. einen Initiativetest bei Grube der
Schatten). Wenn das Modell verschiedene Werte bei der getesteten
Eigenschaft hat, welcher wird dann verwendet?

A: Solange es nicht ausdriicklich anders angegeben wird, benutzt
man den besten Wert, sprich den, mit dem der Test am wahrschein-
lichsten zu bestehen ist.

F: Ubertragen sich Rettungswiirfe und andere Sonderregeln, die ein
Charaktermodell betreffen (inklusive solcher, die von magischen
Gegenstianden oder Zaubern erzeugt werden) auf von ihm gerittene
Monster oder von ihm gefahrene Streitwagen?

A: Da das Charaktermodell und sein Reittier oder Wagen separat
getroffen werden konnen, tbertragen sich Schutzwiirfe und andere
Sonderregeln des Charaktermodells (inklusive solcher durch magi-
sche Gegenstinde und Zauber) nicht auf sein Reittier bzw. sein
Fahrzeug — und anders herum. Es gibt allerdings eine Hand voll
Ausnahmen, bei denen beides betroffen ist: Psychologieregeln (siehe
Regelbuch, Seite 79), Regeln, die das Charaktermodell auf eine ihm
angeschlossene Einheit tbertrdgt (wie z. B. Magieresistenz) und
Regeln, bei denen es ausdriicklich anders angegeben ist (bestimmte
magische Gegenstinde, der Segen der Herrin des Sees usw.).

F: Reicht es zum Zurtickerobern einer Standarte, die Einheit, die sie
nun als Trophde mit sich tragt einfach nur zu besiegen, oder muss
man sie aufreiben und verfolgen, wie beim Erobern einer Standarte?

A: Man muss sie aufreiben und verfolgen, genau wie beim normalen
Erobern ihrer Standarte.

F: Eine Einheit wird in der Flanke angegriffen und das einzige
Modell, das mit dem Gegner in direkten Kontakt gerét ist der
Champion. Ist es méglich, mehr Modelle als den Champion auszu-
schalten?

A: Nein.

F: Bedeutet die Anderung der Regeln fiir Gliederbonus in der neuen
Edition, dass sich Tiermenscheneinheiten mit der Pliinderer-
Sonderregel nun fiinf Modelle breit aufstellen diirfen, wenn sie
Einheiten mit kleiner Frontbreite bekdmpfen?

A: Nein, die Regeln werden natiirlich gespielt, wie sie geschrieben
sind. Die Pltinderer formieren sich in solchen Féllen also auch wei-
terhin vier Modelle breit und erhalten keinen Gliederbonus. Das
schwicht sie gegen kleinere Feindeinheiten, aber wir sind uns sicher,
dass die Starkung ihrer Hinterhalt-Regel in der neuen Edition das
mehr als ausgleicht.

GEBAUDE

F: Kann eine Einheit Gebdude auf eine andere Weise als durch nor-
males Hineinbewegen betreten?

Beispiele: Kann eine Einheit zu Beginn des Spiels in einem
Gebaude aufgestellt werden, sich hineinteleportieren
(Schwefelsprung & Co.), darin erschaffen werden (Anrufung des
Nehek), darin aus einem Tunnel erscheinen usw.?

A: Ja, kann sie.

F: Kann sich eine Einheit wihrend derselben Bewegung in ein
Gebéude hinein- und wieder herausbewegen?

A: Nein. Sie muss zum Betreten des Gebdudes erst eine normale
Bewegung (kein Marschieren oder Neuformieren) durchfiihren, und
beim Verlassen unterliegt sie den Regeln fir das Zurtickkehren auf
das Schlachtfeld nach einer Verfolgung (die eine normale Bewegung
beinhalten). Wenn sie also ein Gebaude in derselben
Bewegungsphase betritt und verlisst, wiirde sie sich effektiv zweimal
bewegen, was naturlich illegal wére.

F: Wie werden Schiisse durch Waffen, die keinen Trefferwurf ablegen
(wie etwa Ratlingkanonen) gegen Truppen in Gebduden behandelt?
Kann man wirklich nur W6 Treffer erzielen?

A: Schies normal mit der Waffe und bestimme, wie viele Treffer sie
normalerweise erzielen wiirde. Dann wiirfelst du mit dem W6 fiir
Ziele in Gebiuden, und das Ergebnis ist die ermittelte Anzahl von
Treffern dieser Waffe, die tatsachlich das Ziel treffen. Alle dartiber
hinausgehenden Treffer gehen harmlos in die Wand.

F: Wie wird der Beschuss einer Einheit Chaoszwerge mit
Donnerbiichsen aus einem Gebidude heraus abgehandelt?

A: lhre Beschusszone ist so breit wie die dem Ziel zugewandte Seite
des Gebaudes, aus dem sie schielben. Die Treffer haben Stirke 3, +1
fur jedes Stockwerk, aus dem weitere fiinf Donnerbtichsen schieflen
konnen.

MAGIE

F: Unterliegen die Regeln fiir doppelte Einsen und Sechsen beim
Bannen denselben Richtlinien wie die fiir das Wirken von Zaubern?
Werden also z. B. doppelte Einsen und Sechsen immer vor allen
Wiederholungswiirfen gewertet, wenn nicht anders angegeben?

A: Ja, vor Wiederholungswiirfen, wenn keine Sonderregel etwas
anderes besagt.

F: Einige magische Gegenstinde erlauben es dem Spieler, Wiirfel in
der Magiephase zu speichern. Sind diese Wiirfel allgemein verftigbar
oder dem Besitzer des Gegenstandes zugeordnet?

A: Normalerweise ist dies in der Beschreibung des Gegenstandes
angegeben, aber bei Zweifeln gilt das Folgende:

Nicht verwendete Wiirfel, die am Ende der Magiephase gespeichert
werden, gehoren entweder dem Zauberer selbst oder dem allgemei-
nen Pool. In der folgenden Magiephase wandern diese Wiirfel jedoch
in den allgemeinen Pool.
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F: Endet der Zauber Komet von Casandora wenn der Komet auf-
schlagt?

A:Ja.

F: Eine Frage zum Heulenden Sturm. Kénnen Zauber (insbesondere
magische Geschosse) und Kriegsmaschinen mit einer Stirke von 4
oder weniger durch den Sturm geschiitzte Modelle treffen?

A: Ja, Zauber und Kriegsmaschinen werden vom Heulenden Sturm
nicht beeinflusst.

F: Die Zauberer einer Armee wirken wiederholt Spriiche wie den
Zorn des Béren oder das Flammende Schwert des Rhuin auf dasselbe
Modell. Addieren sich die Boni auf?

A: Nein, diese Boni sind nicht kumulativ (da diese Zauber direkt das
Grundprofil des Modells beeinflussen), und somit hat es keinen Sinn,
sie mehrfach auf dasselbe Ziel zu wirken.
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APPENDIZES

Auf den folgenden Seiten findest du Erfahrungen mir den Spiclregeln, die wir hier untergebracht haben, damir die Regeln seibst rela-
tiv zusammenhingend behandelt werden konnten. Beachte, dass dies keine Regeln sind, sondern eher hilfreiche Vorschlig:, die in gegen-
seitigem Einvernchmen zur Vcrbcsscrung des Spielablavfs benutzt werden kénnen

SCHWIERIGE ANGRIFFE

Es ist den Spielern nicht gestattet, vor dem Ansagen eines Angriffs die
Entfernung zum Ziel abzumessen. Sie missen stattdessen ihrer
Schitzung vertrauen, denn wenn sich ein Ziel als zu weit entfernt
erweist, darf der Angreifer nur eine normale Bewegung durchfiihren
und verliert dartiber hinaus die Moglichkeit, Schusswaffen zu benut-
zen. Alles in allem ist ein verpatzter Angriff fir den Angreifer eine
ible Sache — er steckt moglicherweise nicht nur unnétige Treffer
durch Stehen & SchiefRen ein sondern fordert im nichsten Spielzug
auch noch feindliche Angriffe geradezu heraus.

Wenn er einen Angriff ansagt, muss ein Spieler mit einiger
Berechtigung sicher sein, dass seine Einheit das Ziel erreichen kann.
Er darf nicht versuchen, sich durch das Ansagen eines Angriffs einen
Vorteil zu verschaffen, wenn es offensichtlich ist, dass der Angriff
sein Ziel nicht erreichen kann. In den meisten Féllen wire dies
sowieso nachteilig fuir ihn, aber in manchen Situationen konnte ihm
tatsdchlich ein Vorteil daraus erwachsen. Wenn eine Einheit offen-
sichtlich ihr Ziel nicht erreichen kann, darf sie keinen Angriff ansa-
gen.

Angreifer zu bewegen ist meistens ziemlich simpel. Da Schlachten
aber tiber unendlich verschiedenes Gelande ausgefochten werden
und die seltsamsten Umstdnde entstehen konnen, verkommen
Angriffe manchmal zu einem Gewirr von tber die Gegend verstreu-
ten Einheiten. Wenn ihr die folgenden Richtlinien im Kopf behaltet,
solltet ihr auch die komplexesten Situationen [6sen kénnen.

Sobald die angreifende Einheit ihren Gegner berihrt, hat der
Nahkampf begonnen und die Feinde miissen nur noch aneinander
formiert werden, wenn der Angriff in einem Winkel erfolgt ist.
Behalte im Kopf, was wirklich passiert: Die beiden Einheiten sind
aufeinander gestoen und ein paar schnellere Krieger sind als Erste in
den Feind geschmettert, aber der Rest wird sich neben ihnen einfin-

Abb. 1

Die angreifende Einbeit bat eine Angriffs-
bewegung von 8 Zoll und ist genau 8 Zoll
von der Zieleinbeit entfernt. Sie hat nicht
genug Bewegung fiir einen Schwenk, und

schneidet daber den Gegner nur an.

Abb. In £

Ergebnis des
Angriffs, wenn

buchstaben-
getreu auslegt.

Die Losung,
welche die Spieler
anstreben sollten._|

den und nach und nach drangen die beiden Seiten in Wellen gegen-
einander, wihrend die Truppen um ihr Leben kampfen. Im Spiel rich-
ten wir die Kdmpfer so aneinander aus, dass eine Schlachtlinie ent-
steht — und am einfachsten ist es dabei, die Angreifer zu bewegen.
Die angreifende Einheit wird also am Ziel ausgerichtet, aber in
Situationen, in denen das komplizierter wére

(z. B. bei im Weg befindlichem unpassierbarem Geldnde) ist es ohne
Weiteres in Ordnung, die angegriffene Einheit am Angreifer auszu-
richten.

Dieser zusitzliche ,Schwenk” geschieht automatisch und kann tat-
sachlich dazu fiihren, dass sich einige Modelle betrachtlich weiter
bewegen, als sie eigentlich dirften — das ist nach den Regeln absolut
erlaubt.

GROSSZUGIGKEIT

Wir fordern die Spieler ausdriicklich dazu auf, im Geist der
Zusammenarbeit zu spielen und bereit zu sein, kleinere
Umpositionierungen von Einheiten zuzulassen, statt unnotig ein
schones Spiel zu verderben.

Im Zweifel seid einfach groBziigig ... oder wiirfelt um zu entschei-
den, wenn es sehr knapp ist.

Mehrere Ziele angreifen

Es geschieht oft, dass zwei oder mehr Einheiten so nebeneinander
stehen, dass ein Angriff auf eine von ihnen unvermeidlich auch die
andere in den Kampf zieht (siehe Abb. 1 unten).

In Abbildung 1 verwickelt zum Beispiel ein Angriff auf die linke
Einheit unvermeidlich auch die andere Einheit in den Kampf. In
einem solchen Fall sollte der angreifende Spieler seinen Angriff gegen

Die angreifende Einbeit

ist zu nahe am Ziel:
Ein weiterer Fall von
LAnschneiden*.
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Die Losung,
welche die Spieler
anstreben sollten.
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die Einheit ansagen, mit der er die meisten Modelle in Kontakt brin-
gen mochte. Da es sich jedoch nicht vermeiden lasst, weitere
Einheiten in den Kampf zu verwickeln, diirfen auch diese eine nor-
male Angriffsreaktion ansagen. Das heif3t, eine Einheit kann auch
dann fliehen, den Angriff annehmen oder stehen & schieBen, wenn
sie nicl'(ljt Ziel eines Angriffs ist, aber trotzdem in den Nahkampf gera-
ten wird.

Nattrlich werden Einheiten eher selten millimetergenau auf dersel-
ben Linie stehen. Ein Angriff wird fast immer die eine Einheit um den
Bruchteil eines Zolls friiher erreichen. Wo also zieht man die
Grenze? Wird eine Einheit in den Kampf hineingezogen oder nicht,
wenn sie sich den Bruchteil eines Zolls weiter hinten befindet als die
Einheit neben ihr?

Am besten lisst sich diese Frage l6sen, wenn man die Angreifer
anhilt, sobald sie eine Einheit bertihren, und sie dann normal an der
Einheit ausrichtet. Wenn durch das Ausrichten weitere Feindeinheiten
bertihrt werden, geraten auch sie in den anschliefenden Nahkampf
hinein. Nun werden alle betroffenen Einheiten zu einer Schlachtlinie
ausgerichtet, um so viele Modelle wie moglich in direkten Kontakt zu
bekommen. In solchen Fallen ist es meist nétig, alle Einheiten ein
wenig zu bewegen, Angreifer und Angegriffene gleichermalien, um
eine angemessene Schlachtlinie zu bilden. Wihrend der Ausrichtung
in Kontakt geratene Einheiten haben die tblichen Angriffsreaktionen:
Sie konnen ihn annehmen, fliehen oder stehen & schieRen.

Es kann passieren, dass eine Einheit nicht in den Nahkampf hineinge-
zogen wird, weil sie sich den Bruchteil eines Zolls weiter weg als die
neben ihr formierte Einheit befindet oder in einem leichten Winkel
versetzt zu den Angreifern steht. In der Wirklichkeit wiirden die
Angreifer nicht einfach anhalten und eine ordentliche Linie bilden,
wiahrend der Gegner vor ihrer Nase steht. Angreifer werden darum
automatisch in Kontakt mit der zweiten Feindeinheit bewegt, wenn
sie sich nicht weiter als 1 Zoll von dieser entfernt befinden und noch
ausreichend Bewegung (ibrig haben. Bewegt dazu die Feindeinheit
an die Angreifer heran (da dies meist am einfachsten ist) oder ver-
schiebt alle Einheiten, bis eine einzige Schlachtlinie entsteht.

»ANSCHNEIDEN*

Der Begriff ,Anschneiden” bezeichnet eine Situation, in der zwei
Einheiten im Nahkampf miteinander geraten sind, ohne die
Maximalzahl von Modellen in Kontakt zu bringen. So etwas sieht
einfach falsch aus, da eine Anzahl Modelle einfach in der Gegend
herumsteht und Daumchen dreht, wiahrend einen Schritt neben
ihnen ihre Kameraden ums Uberleben kampfen.

Am h&ufigsten entsteht das Anschneiden, wenn eine Einheit an der
Front gegen zwei oder mehr Einheiten kiampft. Wenn nun nach einer
Nahkampfphase einige dieser Einheiten fliehen, stehen plotzlich ein
paar eben noch kimpfende Modelle ohne Gegner da.
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Dieser Angreifer erreicht die rechte Feindeinheit nur um den Bruchteil
eines Zolls nicht — in solchen Situationen konnt ibr beschliefSen, die
zweite Einbeit mitkdmpfen zu lassen, wenn sie nicht weiter als 1 Zoll
entfernt ist und der Angreifer noch genug Bewegung ibrig hditte.

Es kann aulBerdem passieren, wenn bei einem Angriff die gegnerische
Einheit gerade am Rande der Angriffsreichweite steht (Abb. 1). In so
einer Situation kann der Angreifer nicht schwenken, weil er dann die
Zieleinheit nicht mehr erreichen wiirde. So muss er sich direkt
geradeaus bewegen. Witzigerweise kann eine sehr dhnliche Lage ent-
stehen, wenn Einheiten zu nahe beieinander stehen und die Angreifer
nicht weit genug schwenken kénnen, um die maximale Zahl von
Modellen in den Nahkampf zu bringen (Abb. 2).

Wenn ihr absolut regelgetreu spielen wollt, musst ihr in solchen
extremen Situationen mit dem Anschneiden leben und weiterspielen.

Es steht euch allerdings genauso frei, euch miteinander tber eine
freundschaftliche Losung zu einigen, die derartige Situationen ver-
meidet. Am einfachsten ist es meistens, die Angreifer (oder siegreiche
Einheit) etwas zur Seite zu verschieben, um mehr Modelle in Kontakt
zu bringen. Das ist bei wortgetreuer Auslegung von den Regeln her
technisch nicht gestattet, aber wenn beide Spieler zustimmen, wird
das Spiel mit Sicherheit interessanter und realistischer werden (und
es wird mehr gewdirfelt!).

Das Wichtigste, was man hierbei verstehen muss ist, dass in solchen
Situationen das Anschneiden nicht dem Geist des Spiels entspricht
und jede Anstrengung unternommen werden sollte, es zu vermeiden.
Es sieht einfach sooo schrecklich aus!

Ein Angriff wird unvermeidlicherweise zwei feindliche Einbeiten in Kon-
takt mit dem Angreifer bringen. Die Angreifer haben nicht genug Raum,
um die eine Einbeit anzugreifen, obne zugleich die andere zu beriibren.

Meist ist es am unkompliziertesten, wenn die angegriffene Einbeit ver-
schoben wird, um sich der Schlachtlinie anzuschliefSen. Ansonsten kon-
nen auch alle Einbeiten etwas bewegt werden, um eine neue Linie zu
bilden.
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