WARHAMMER:

ZWERGE

Offizielles Update Version 1.6

Hinweis: Dieses Dokument bezieht sich auf die deutsch-
sprachige Erstausgabe der aktuellen Edition des Buchs.
In den spater gedruckten Neuauflagen wurden die zum
Druckzeitpunkt bekannte Korrekturen und Anderungen
bereits eingearbeitet.

Obwohl wir uns bemtithen, daftr zu sorgen, dass unse-

re Bucher frei von Fehlern sind, schleichen sich manch-
mal dennoch welche ein. Zudem veroffentlichen wir
gelegentlich tiberarbeitete Regeln, die es erforderlich ma-
chen, dass altere Ausgaben unserer Bucher auf den neu-
esten Stand gebracht werden. Wenn dies notwendig wird,
sehen wir es als unsere Pflicht an, uns damit so zeitnah
wie moglich zu befassen und veroffentlichen daher re-
gelmiBig Updates fiir all unsere Biicher. Wenn Anderun-
gen an einem Update-Dokument vorgenommen werden,
wird die Versionsnummer erhéht und alle Anderungen
zur vorhergehenden Version werden in Rot hervorgeho-
ben. Kleinbuchstaben in einer Versionsnummer bedeuten,
dass zuletzt lediglich eine lokale Anderung in der jeweili-
gen Landessprache vorgenommen wurde, etwa um einen
Druck- oder Ubersetzungsfehler zu korrigieren.

Dieses Update besteht aus drei Teilen: Errata, Regelinde-
rungen und ,Fragen & Antworten®. Die Errata korrigieren
etwaige Fehler in einem Buch, wihrend Regelinderungen
das Buch auf den neuesten Stand der Regeln bringen. Im
Teil ,Fragen & Antworten® (kurz ,F&A®) werden haufig
gestellte Regelfragen beantwortet. Diese Fragen wurden
aus den verschiedensten Quellen gesammelt, und wir neh-
men jederzeit gerne weitere Fragen auf; sende Anfragen
bitte (auf Englisch) an: gamefaqs@gwplc.com.

ERRATA

Seite 50 — Runenmeister, dritter Punkt der Optionen:
Ersetze im zweiten Satz ,Runenwachen durch ,,Amboss-
wachen®.

REGELANDERUNGEN

Einheitentyp

Beachte, dass in alteren Versionen unserer Armeebucher
nicht der jeweilige Einheitentyp der Modelle angegeben

ist. Ist dies bei deinem Armeebuch der Fall, so findest du
den Einheitentyp des jeweiligen Modells in der Referenz-
sektion am Ende des Warhammer-Regelbuchs.

Einheitenstirke
Ignoriere alle Verweise zur Einheitenstarke.

Seite 28 — Eidsteine, 1)
Ersetze ,Das bedeutet, dass sie nicht ihren Gliederbonus

verlieren, wenn sie im Riicken oder in der Flanke ange-
griffen werden [...]“ durch ,Sie kénnen nicht bedrangt
werden.“

Fuige das Folgende hinzu: ,Zudem diirfen Modelle der
Einheit Unterstiitzungsattacken in jede Richtung durch-
fithren; wenn sie Schilde besitzen, erhalten sie gegen Atta-
cken gleich aus welcher Richtung ihren Rettungswurf fiir
Parieren.“

Seite 29 — Schildtrager

Andere den ersten Satz des dritten Absatzes zu: ,Wenn ein
General mit seinen Schildtragern in einer Einheit kampft,
gilt er als zwei normale Modelle, wenn ermittelt wird, ob
ein Glied aus funf Modellen besteht.*

Seite 30 — Runenamboss
Ersetze die Regeln fiir den Runenamboss durch die fol-
genden:

B KGBF S W ILIP I A MW
Runenamboss - - - - 10 b* -
Runenmeister 3 5 3 3 2
Ambosswache 3 5 2 1

Einheitentyp: Kriegsmaschine

Besatzung: Die Besatzung des Runenambosses besteht aus
einem Runenmeister und zwei Ambosswachen.

*Verliert der Runenamboss den ersten Lebenspunkt,

so entfernst du eine Ambosswache, verliert er den zwei-
ten Lebenspunkt, so entfernst du die zweite Ambosswa-
che. Da der Runenmeister, im Gegensatz zu gewohnlichen
Besatzungsmitgliedern drei Lebenspunkte besitzt, ent-
fernst du ihn erst dann, wenn der Runenamboss den fiinf-
ten Lebenspunkt verloren hat.

Sonderregeln
Unerschutterlich

Runenamboss: Eine Zwergenarmee darf einen einzelnen
Runenamboss beinhalten. Er ist eine Kriegsmaschine, die
nicht bewegt werden kann. Der Runenamboss erhalt zwei
Attacken fiir den Runenmeister, statt einer Attacke, wie es
bei Kriegsmaschinen normalerweise der Fall ist. Verwen-
de fiir den Runenamboss das beste Kampfgeschick, den
besten Riistungs- und den besten Rettungswurf, die ei-
nem der tiberlebenden Besatzungsmitglieder zur Verfi-
gung stehen. Entferne eine Ambosswache, sobald der Ru-
nenamboss seinen ersten Lebenspunkt verliert und die
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zweite Ambosswache, wenn der zweite Lebenspunkt ver-
loren geht. Der Runenmeister wird erst dann entfernt,
wenn der funfte Lebenspunktverlust verursacht wurde.

Die Besatzung erhalt einen Rettungswurf von 4+ gegen Be-
schuss und magische Fernkampfattacken sowie einen Ret-
tungswurf von 6+ gegen Nahkampfattacken.

Bannwiirfel: Der Runenamboss addiert in der gegneri-
schen Magiephase einen Wiirfel zum Bannwiirfelvorrat
der Zwerge.“

Alle Sonderregeln, die unter ,Runen auf dem Amboss
schlagen® aufgefiihrt sind, behalten ihre voll Gultigkeit.

Seite 38 — Geschuitzmeister

Ersetze die Regel durch folgende: , Geschiitzmeister: Ein
Meistermaschinist innerhalb von 3 Zoll um eine Kriegsma-
schine darf einen Wurf fir ,Achtung, Sir!“ durchfiihren,
als ob er sich im Umkreis von 3 Zoll um eine Einheit aus
fiinf oder mehr Modellen aufhalten wiirde. Zusatzlich pro-
fitiert in jedem Spielerzug eine einzelne Kriegsmaschine,
die sich in einem Umkreis von 3 Zoll um einen Meisterma-
schinisten befindet, von folgenden Vorteilen:

¢ Eine Speerschleuder darf seine BF verwenden.

e Kine Grollschleuder darf den Wurf des Artilleriewtirfels
wiederholen.

® Eine Kanone darf den Wurf des ersten geworfenen Artil-
leriewtirfels wiederholen.*

Seite 39 — Geschiitzmannschaften

Andere den ersten Absatz zu: »Alle Zwergenbesatzungen
einer Kriegsmaschine besitzen die Sonderregel Unnach-
giebig.“ Ignoriere Artilleristenstolz und Zusatzliche Besat-
zung.

Seite 39 — Flammenkanone, Abfeuern der Flammenkano-
ne

Ersetze die Regel durch: ,Flammenkanonen schieen ge-
mal den Regeln fir Flammenwerfer. Zusatzlich besitzen
sie die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).*

Seite 41 — Kanone
Ignoriere den letzten Satz des zweiten Absatzes.

Seiten 42, 57, 64 — Gyrokopter
Ersetze den Profilwert Bewegungsreichweite (B) durch
”1“'

Seite 42 — Gyrokopter
Ignoriere den Satz ,Wenn der Gyrokopter aus irgendei-
nem Grund nicht fliegen kann, kann er sich nicht bewe-

“«

gen.
Seite 42 — Gyrokopter

Fuge hinzu: Gyrokopter besitzen nicht die Sonderregel
Niederwalzen und konnen Charaktermodellen nicht als
Reittiere dienen.*

Seite 44 — Skalf Schwarzhammers Meisterrune:
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Ersetze ,[...] trifft jedes Ziel immer mit genau der Starke,
die wenigstens notig ist, um das Ziel entsprechend seinem
Widerstand auf 2+ zu verwunden® durch ,,[...] trifft jedes
Ziel mit einer Stirke, die zwei Punkte hoher ist als der Wi-
derstand des Ziels (bis zu einem Maximum von 10) .

Seite 44 — Meisterrune der Flinkheit
Ersetze die Regel durch: ,Der Trager einer Waffe mit die-
ser Rune erhalt die Sonderregel Schlagt immer zuerst zu.“

Seite 45 — Rune der Unverwundbarkeit

Andere den zweiten Satz des Regelabschnittes zu: ,Diese
Rune verleiht dem Trager Immunitit gegen die Sonder-
regeln TodesstoB, Heldenhafter Todessto3 und Giftatta-
cken.“

Seite 45 — Meisterrune der Valaya
Ignoriere den Verweis auf den Feuerwall.

Seite 45 — Langsamkeitsrune

Andere den ersten Satz des Regelabschnittes zu: ,Jeder
Gegner, der eine Einheit mit dieser Rune angreift, zieht
W6 Zoll von seiner Angriffsreichweite ab. Die angreifende
Einheit ermittelt gemall der Regeln ihre Angriffsreichwei-
te und der Zwergenspieler wirft anschlieBend einen W6
und subtrahiert das Ergebnis von der Reichweite.*

Seite 45 — Langsamkeitsrune

Andere den letzten Satz des Regelabschnittes zu: ,Wenn
sich die Rune mehrfach auf eier Standarte befindet oder
eine Einheit mehr als eine Standarte mit dieser rune ent-
halt, ist der Abzug nicht kumulativ; stattdessen wird fir
jede Rune ein W6 geworfen und das hochste Ergebnis
gilt.”

Seite 46 — Unbeirrbarkeitsrune
Ignoriere diese Rune.

Seite 47 — Schmiedefeuerrune
Ersetze die Regel durch: ,Der Trager dieser Rune hat ei-
nen Rettungswurf von 2+ gegen alle Flammenattacken.*

Seite 47 — Meisterrune der Opferung

Fuge hinzu: ,Diese Rune wird auch automatisch ausgelost,
wenn die Kriegsmaschine in einem Nahkampf ihren letz-
ten Lebenspunkt verliert.*

Seite 47 — Laderune

Ersetze die Regel durch: ,Die Kriegsmaschine kann selbst
dann schieBen, wenn sie im vorherigen Spielzug eine Fehl-
funktion erlitten hat (auBer sie wurde durch die Fehlfunk-
tion zerstort).*

Seite 47 — Brandrune

Ersetze die Regel durch: ,Samtliche Beschussattacken der
Kriegsmaschine besitzen die Sonderregel Flammenatta-
cken.

Seite 48-49 — Armeeliste der Zwerge

Ignoriere diese Seite und benutze stattdessen die im War-
hammer-Regelbuch unter ,Die Auswahl deiner Armee* be-
schriebenen Regeln.



Seite 50 — 0-1 Runenamboss
Ignoriere den zweiten Satz.

Seite 50 — Runenmeister, Optionen
Andere den letzten Satz der dritten Option zu: ,Der
Runenmeister wird Teil der Besatzung des Runenambos-

“«

S€Es.

Seite 51 — Helden
Ignoriere den zweiten Absatz des Seitentextes.

Seite 51 — Meistermaschinist, Sonderregeln
Ignoriere ,,Zusétzliche Besatzung*.

Seite 52 — Kerneinheiten
Ignoriere den zweiten Absatz des Seitentextes.

Seite 54 — Eliteeinheiten
Ignoriere den zweiten Absatz des Seitentextes.

Seiten 54-57, 64 — Alle Sonderregeln von Kriegsmaschinen
Ersetze ,Artilleristenstolz; Zusatzliche Besatzung® durch
»,Unnachgiebig®.

Seite 56 — Eliteeinheiten
Ignoriere die letzten beiden Saitze des Seitentextes.

Seite 57 — Soldner

Ignoriere diesen Armeelisteneintrag.

Seite 59 — Hochkonig Thorgrim Grollbart
Ignoriere ,[...] verbraucht dann aber zusatzlich eine
Heldenauswahl.*

Seite 60 — Thorek Eisenstirn
Ignoriere ,[...] verbraucht aber zusatzlich eine Helden-
auswahl.®

Seite 61 — Thorek Eisenstirn, Runenamboss

Ersetze die Regel durch: , Thoreks Runenamboss funkti-
oniert genau wie ein gewohnlicher Runenamboss (siehe
oben), zusatzlich gilt jedoch:

® Kraggi wird entfernt, sobald der Runenamboss seinen
dritten Lebenspunkt verliert, und Thorek, nachdem der
Runenamboss seinen sechsten Lebenspunktverlust hin-
nehmen musste.

¢ Einmal pro Spiel darf Thorek einen verpatzten Versuch,
eine Rune auf dem Amboss zu schlagen, wiederholen.
Sollte der zweite Versuch jedoch fehlschlagen, unterliegt
der Wurf auf der Fehlfunktionstabelle einem Malus von
-1 (ein Ergebnis von 0 zdhlt als 1).

e Thorek ist derart talentiert, dass er bereits bei einem
Wurf von 3+ erfolgreich Runen mit uralter Macht auf
dem Amboss zu schlagen vermag.

Seite 64 — Referenz
Ignoriere die Kasten fiir die Grollschleuder und die
Zwergenkanone.

FRAGEN 6 ANTWORTEN

I: Gemaf der Sonderregel Starrsinnig flichen und verfolgen Zwer-
ge 2W6-1 Zoll weit. Gilt der Abzug von -1 Zoll auch fiir Angriffs-
wiirfe? (Seite 28)

A: Nein.

F: Wie funktioniert die Sonderregel Entschlossen? (Seite 28)

A: Zwerge brauchen keinen Moralwerttest ablegen, um
marschieren zu durfen, wenn sich feindliche Einheiten im
Umkreis von 8 Zoll befinden.

F: Zahlt ein Zwergenkonig, der von seinen Schildtrigern in die
Schlacht getragen wird, dennoch als Infanterie? (Seite 29)
A: Ja.

F: Wie interagieren der Eidstein und die Regeln fiir Horden ?
(Seite 29)

A: Wenn die Einheit mit dem Eidstein attackiert, gelten
nur fir jene Seiten der Einheit die Regeln fir Horden, die
mindestens 10 Modelle messen.

F: Zahlt ein Wurf auf der Tabelle fiir Misslungene Runen als eine
Fehlfunktion? (Seite 31)
A: Nein.

F: Darf die Rune von Zorn und Zerstorung gegen Waffenteams
der Skaven eingeselzt werden? (Seite 31)
A: Ja.

F: Verldsst ein Charaktermodell eine Einheit, die von der Rune
von Zorn und Zerstorung betroffen ist, unterliegt er dann weiter-
hin thren Auswirkungen? (Seite 31)

A: Nein.

F: Erleiden feindliche Einheiten auch dann die Bewegungsabziige,
denen sie beim normalen Schlagen der Rune unterliegen, sobald
die Rune von Zorn und Zerstorung mit wralter Macht geschlagen
wird? (Seite 31)

A: Ja.

F: Ist es dem Gegner erlaubt, eine Angriffsreakiion gegen einen
Angriff anzusagen, der durch die Rune von Eid und Ehre zustan-
de kommt? (Seite 31)

A: Ja.

F: Kann eine Einheit, die besm Aufstellen die Sonderregel Kund-
schafter benutzt hat und im ersten Spielerzug zum Ziel der Rune
von Eid und Ehre wird, einen Angriff auf eine Feindeinheit an-
sagen, obwohl sie als Kundschafter aufgestellt wurde und deshalb
dazu normalerweise nicht in der Lage wdre? (Seite 31)

A: Nein.

F: Zahlt eine zu Grenzldiufern aufgewertete Einheit Klankrieger
oder Langbdrte weiterhin als Langbdrte- oder Klankriegereinheit
im Sinne der Regel, nach der ein Spieler nicht mehr Langbdrte-
als Klankriegereinheiten einselzen darf? (Seite 33)

A: Nein.

F: Wie werden bei einer Einheit aus Trollslayern und Riesenslay-
ern Attacken/Treffer/Verwundungen verteilt und Modelle ent-
Jfernt? (Seite 33)

A: Behandle die Riesenslayer bei der Verteilung von Nah-
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kampfattacken und von Treffern durch Beschuss wie
Champions. Sollte die Einheit Verluste erleiden, entferne
Modelle des entsprechenden Typs aus dem hinteren Teil
der Einheit und fiille die resultierenden ,Lucken®, indem
du Modelle vor- oder seitwarts verschiebst, damit die Ein-
heit wieder eine legale Formation einnimmt. Beachte, dass
Riesenslayer Champions sind und daher von der Sonder-
regel ,Achtung, Sir!“ profitieren.

F: Erlaubt es der Dampfhammer einer Einheit Bergwerker auch, ei-
nen erfolgreichen Wurf fiir Unterirdischer Vormarsch zu wie-
derholen? (Seite 36)

A: Nein.

F: Wann muss ein Meistermaschinist ansagen, dass er seine Fa-
higkeit Geschiitzmeister auf eine Speerschleuder, Steinschleuder
oder Kanone innerhalb von 3 Zoll anwendet? Bevor oder nach-
dem der Trefferwurf abgelegt/der Artilleriewiirfel geworfen wurde?
(Seite 38)

A: Er darf sich entscheiden, nachdem der jeweilige Wurf
abgelegt/der Wurfel geworfen wurde.

F: Darf ein Meistermaschinist den Runenamboss befestigen ?
(Seite 38)
A: Ja.

F: Wird ein Gyrokopter durch Giftattacken betroffen? (Seite 42)
A: Ja.

F: Kann ein Gyrokopter marschieren und dennoch seine Dampfka-
none abfeuern? (Seite 42)
A: Nein.

F: Ist eine Runenwaffe sowohl mit der Kraftrune als auch mit der
Schmetterrune beschrieben und wird sie gegen einen Gegner mit
W5+ gerichtet, wird die Stdrke der Attacke dann mit S9 oder S10
abgehandelt? (Seite 44)

A: Der Spieler, dessen Spielerzug gerade stattfindet, ent-
scheidet, in welcher Reihenfolge die Runen zur Anwen-
dung kommen.

F: Wenn ein Modell eine Riistung tragt, in die die Meisterrune
des Stahls eingraviert ist (alle Treffer gegen das Modell haben ma-
ximal Stérke 5), von einem Modell getroffen wird, das den Blutro-
ten Tod fiihrt (der immer mit Stéirke 6 zuschldgt), welcher Gegen-
stand hat dann Vorrang? (Seite 45)

A: Wiirfle in jedem Spielerzug aus, welcher Gegenstand
Vorrang hat.

F: Darf eine Meisterrune auf die Einheitenstandarten von Ham-
mertragern, Langbdrten oder Eisenbrechern geschrieben werden?
(Seite 45)

A: Ja.

F: Was wird zuerst durchgefiihrt, Vorhutbewegungen oder die
Bewegungen durch die Marschrune? (Seite 45)

A: Diese Bewegungen finden gleichzeitig statt. Wenn dein
Gegner also Einheiten mit Vorhutbewegungen besitzt,
wurfelt ihr darum, welche Bewegungen zuerst durchge-
fiithrt werden

F: Darf ein Gegner eine angegriffene Kriegsmaschine iiberrennen,
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die durch die Meisterrune der Opferung zerstort wurde? (Seite 47)
A: Ja.

F: Wie hoch ist der Stirkewert einer Grollschleuder, die mit der
Durchschlagsrune beschrieben wurde? (Seite 47)

A: Sie modifiziert die Grundstarke der Treffer auf S 4 und
den Treffer im Mittelpunkt der Schablone auf S 10. Weite-
re Durchschlagsrunen erhohen nur die Starke der Treffer
gegen Modelle, die sich nicht unter dem Loch der Schab-
lone befinden.

F: Negiert die Laderune die Auswirkungen von Zaubern, Gegen-
standen usw. die bewirken, dass der Spieler mit einem W6 wiirfeln
muss, um zu ermitteln, ob seine Kriegsmaschine schieflen darf?
(Seite 47)

A: Nein.

F: Ein Maschinist besitzt die Option auf eine Zwergenmuskete
oder ein Pistolenpaar. Wie werden diese eingesetzt? (Seite 54)

A: Der Maschinist darf seine Zwergenmuskete oder Pis-
tolen nicht in der Schussphase abfeuern, diese aber wih-
rend der Angriffsreaktion Stehen & Schieflen einsetzen.
Des Weiteren addiert ein Maschinist mit einem Pistolen-
paar eine zusatzliche Attacke zu der Zahl der Attacken, die
einer Kriegsmaschinenbesatzung im Nahkampf zur Verfu-
gung stehen.

F: Darf ein Riesenslayer zu einem Musiker oder Standartentriger
aufgewertet werden? (Seite 56)
A: Nein.

F: Profitiert Hochkonig Thorgrim Grollbart von der Sonderregel
Konigliches Blut? (Seite 59)

A: Ja.

F: Profitiert Thorek von der Sonderregel Runenwissen? (Seite 60)
A: Ja.
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