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Warhammer:

Skaven
Offizielles Update version 1.7

Hinweis: Dieses Dokument bezieht sich auf die deutsch
sprachige erstausgabe der aktuellen edition des Buchs. 
In den später gedruckten neuauflagen wurden die zum 
Druckzeitpunkt bekannte korrekturen und Än de run gen 
bereits eingearbeitet.

Obwohl wir uns bemühen, dafür zu sorgen, dass unse
re Bücher frei von Fehlern sind, schleichen sich manch
mal den noch welche ein. Zudem veröffentlichen wir 
gele gent lich überarbeitete regeln, die es erforderlich ma
chen, dass ältere ausgaben unserer Bücher auf den neu
esten Stand gebracht werden. Wenn dies notwendig wird, 
sehen wir es als unsere Pflicht an, uns damit so zeitnah 
wie mög lich zu befassen und veröffentlichen daher re
gelmäßig Up dates für all unsere Bücher. Wenn Änderun
gen an einem UpdateDokument vorgenommen werden, 
wird die ver sions nummer erhöht und alle Änderungen 
zur vorher ge hen den version werden in rot hervorgeho
ben. klein buch sta ben in einer versionsnummer bedeuten, 
dass zuletzt lediglich eine lokale Änderung in der jeweili
gen Lan des sprache vorgenommen wurde, etwa um einen 
Druck oder Über setzungsfehler zu korrigieren.

Dieses Update besteht aus drei Teilen: errata, regelände
rungen und „Fragen & antworten“. Die errata korrigieren 
etwaige Fehler in einem Buch, während regeländerungen 
das Buch auf den neuesten Stand der regeln bringen. Im 
Teil „Fragen & antworten“ (kurz „F&a“) werden häufig 
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 33 – Fersengeld!
Ändere den zweiten Satz zu: „einheiten mit der Sonderre
gel Fersengeld! addieren +1 zum ergebnis des Wurfes für 
die ermittlung ihrer Fluchtdistanz.“

Seite 33 – macht durch masse
Ändere den zweiten Satz des ersten absatzes zu: „einhei
ten mit der Sonderregel macht durch masse addieren ih
ren aktuellen Glie derbonus auf ihren moralwert, wenn 
sie auf dem moral wert basierende Tests durchführen müs
sen.“

Seite 33 – rattenmut
ersetze den zweiten absatz durch: „Wenn der SkavenSpie
ler die herausforderung ausschlägt, wird wie üblich ein 
Charak ter modell oder Champion der Skaven im hinters
ten Glied plat ziert. Dieses darf nicht attackieren, die ein

heit darf aber den noch den moralwert des modells benut
zen.“

Seite 33 – Warpsteinwaffen
ersetze den zweiten Satz durch: „Warpsteinwaffen und at
tacken von Waffen mit dieser Sonderregel gelten als ma
gisch.“

Seite 33 – Der Beutehaufen
Ändere den zweiten Satz zu: „eine solche Option darf 
mehr als einem modell in der armee gegeben werden, al
lerdings darf jede Option von jedem modell maximal ein
mal wahr ge nom men werden.“

Seite 36 – entbehrlich
Ändere den ersten Satz zu: „alle Skaven, mit ausnahme 
an de rer Skavensklaven, bestehen automatisch Paniktests, 
die von befreundeten Skavensklaven ausgelöst werden.“

Seite 36 – In die enge getrieben
Ändere den dritten Satz zu: „Diesen Treffern wird jeweils 
ein wei terer Treffer für jedes Sklavenglied, das mindestens 
fünf mo delle breit ist, nach dem ersten hinzugefügt.“

Seite 39 – Große Pockenratte, Sonderregeln
Ignoriere „Fersengeld!, macht durch masse“

Seiten 42, 99 – höllenglocke, Sonderregeln
Füge hinzu: „Unerschütterlich“

Seite 43 – In die Schlacht geschoben
Ändere den ersten Satz zu: „Bis zu eine höllenglocke darf 
in jeder einheit klan oder Sturmratten aufgestellt wer
den.“

Seite 43 – Die Glocke läuten
Ändere den zweiten Satz des zweiten absatzes zu: „Wenn 
die höllenglocke durch eine Beschussattacke mit Stärke 
5 oder höher einen oder mehrere Lebenspunkte verliert, 
läutet sie ge nau einmal.“ entferne den letzten Satz des 
zweiten absatzes.

Seite 43 – Die Glocke läuten
Ändere den Beginn von ergebnis 1416 und 17 zu „alle 
mo delle in allen befreundeten einheiten innerhalb von 
[…]“

Seite 43 – Die Glocke läuten
Ändere das ergebnis 1416, „Donnerndes Geläut“, wie 
folgt: „Würfle darüber hinaus für jedes Gebäude inner
halb von 24 Zoll um die Glocke – […]“
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Seite 46 – Seuchenschleuder
Ändere die ersten beiden Sätze des dritten absatzes zu: 
„Zu Beginn jeder nahkampfrunde, an der mindestens 
eine einheit, die Seuchenschleudern trägt, beteiligt ist, 
muss jedes modell (Freund oder Feind) in Basekontakt 
mit einem oder mehreren Seuchenschleuderern, Seu
chenkantoren oder Seuchenpriestern, die mit einer Seu
chenschleuder ausgerüstet sind, einen Wider stands test 
bestehen, oder es erleidet eine einzelne verwundung, 
gegen die kein rüstungswurf erlaubt ist. Das bedeutet, 
dass ein modell nur einen einzelnen solchen Test in je
der nahkampf run de bestehen muss, unabhängig davon, 
mit wie vielen mo del len mit Seuchenschleudern es sich in 
kontakt befindet.“

Seiten 48, 101 – Seuchenmenetekel, Sonderregeln
Füge hinzu: „Unerschütterlich“

Seite 48 – Seuchenmenetekel, Sonderregeln, Ikone der 
Ge hörn ten ratte
ersetze im zweiten Satz „unnachgiebig“ durch „uner schüt
ter lich“ 

Seite 49 – In die Schlacht geschoben
Ändere den ersten Satz zu: „Bis zu ein Seuchenmenetekel 
darf in jeder einheit Seuchenmönche aufgestellt werden.“

Seite 49 – Seuchenmenetekel, In die Schlacht geschoben
Füge die folgende Sonderregel hinzu: 
„Das Seuchenmenetekel zerstören:
Wenn das Seuchenmenetekel selbst zerstört wird, ent
fernst du das modell und platzierst den Seuchenpries
ter dort, wo sich das Seuchenmenetekel befunden hat. er 
schließt sich der einheit ein, die das Seuchenmenetekel 
geschoben hat. Dies ist die einzige Weise, auf die der Seu
chenpriester das Seuchenmenetekel verlassen kann.“

Seite 49 – eingenebelt
Ändere den Beginn des zweiten Satzes zu: „Zu Beginn je
der nahkampfrunde erleidet jede einheit […]“

Seite 49 – Schmetterattacke
Ändere den zweiten Satz zu: „Diese attacke unterliegt der 
Sonderregel Schlägt immer zuletzt zu.“

Seite 54 – Sonderregeln
Ignoriere „macht durch masse“

Seite 55 – Sonderregeln
Ignoriere „macht durch masse“

Seite 60 – Fehlfunktionstabelle: Warpflammenwerfer, 
Whompfff!
Ändere den ersten Satz zu „Platziere das Zentrum der 
5ZollSchablone über der mitte des Waffenteams und 
handle die Tref fer wie gewohnt ab.“

Seite 64 – Tunnelgräber
Füge hinter dem letzten absatz folgenden, neuen absatz 
hin zu: „Sollte es unmöglich sein, die eintreffenden Skaven 
zu plat zieren, so bleiben sie unter der erde und müssen in 
ihrem nächs ten Spielerzug erneut würfeln, ob sie erschei

nen. Beachte, dass du auch jedes mal, wenn die Skaven 
versuchen, sich nach oben zu graben, erneut für abwei
chung würfeln musst, sodass sie letzt endlich mehrere male 
abweichen können.“

Seiten 65, 105 – Jezzails, Sonderregeln
Füge hinzu: „macht durch masse“

Seite 67 – Todesrad, Zzzzap!
Ändere den ersten Satz zu: „In jeder eigenen Schussphase, 
selbst wenn es sich im nahkampf oder auf der Flucht be
findet, entfesselt das Todesrad drei Warpblitzschläge.“

Seite 67 – Fehlfunktionstabelle: Todesrad
Ändere den ersten Satz des ergebnisses „außer kontrolle“ 
zu: „Wenn sich das Todesrad nicht im nahkampf befindet, 
führt es augenblicklich eine zufällige Bewegung in eine 
zufällig ermit telte richtung durch.“

Seite 68 – mit der kanone schießen
Füge im vierten absatz hinzu: „Die Warpblitzkanone ist 
eine Warpsteinwaffe.“

Seite 68 – Fehlfunktionstabelle: Warpblitzkanone
Ändere den zweiten absatz zu: „Bestimme mit dem abwei
chungs würfel, in welche richtung die kanone ausgerich
tet wird. handle dann einen Schuss mit maximaler Stärke 
(10) ab. Dazu ziehst du von der mündung der Waffe aus 
eine 4W6 Zoll lange Linie in die richtung, in die das rohr 
zeigt. am endpunkt der Linie wird die 5ZollSchablone 
platziert. alle modelle unter der Schablone oder auf der 
gezogenen Linie werden getroffen.“

Seite 70 – Peitsche der Qualen
ersetze „[…] doch jeder Gegner, der eine nicht verhinder
te verwundung durch die Peitsche der Qualen erleidet, 
[…]“ durch „[…] doch jede feindliche einheit, die eine 
nicht ver hinderte verwundung durch die Peitsche der 
Qualen erleidet, […]“.

Seite 71 – Beschützendes Ungeziefer
Ändere den anfang des zweiten Satzes zu: „Jede feindliche 
ein heit, die zu Beginn einer nahkampfrunde in kontakt 
mit kwietsch ist, […]“.

Seite 75 – Schattenmantel
Ändere das ende des vierten Satzes zu: „[…] sollte Snikch 
einer Bewegung des Feindes im Weg stehen, so wird er 
einfach über die minimal mögliche Distanz aus dem Weg 
bewegt.“

Seite 77 – Thanquols Leibwächter, vierter Satz
Ändere den vierten Satz zu: „abgeschaltet kann knochen
bre cher überhaupt nicht handeln, wird im nahkampf au
tomatisch getroffen und kann nicht attackieren.“

Seite 78 – Todesraserei
Ändere den Beginn des zweiten Satzes zu: „Bei erfolgrei
chem Wirken geraten die modelle der einheit […]“.

Seite 78 – Spaltenruf
Ändere den zweiten absatz zu: „Durch diesen Zauber
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spruch getroffene Gebäude (oder eine einzelne Sekti
on bei größeren Strukturen), brechen bei 5+ zusammen. 
Stürzt ein Gebäude ein, so muss jedes modell im Inneren 
einen Initiativetest be ste hen oder wird als verlust entfernt, 
ohne dass rüstungswürfe er laubt sind. alle überlebenden 
Insassen werden außerhalb des Gebäudes platziert, als ob 
sie es nach den normalen regeln ver lassen hätten. erset
ze dann das Gebäude durch ein passendes Stück gefährli
ches Gelände.“

Seite 79 – Fluch der Gehörnten ratte
ersetze den dritten Satz des regeltexts durch: „Wenn das 
Wurf er geb nis gleich groß oder größer ist als die anzahl 
der mo delle in der einheit, entfernst du die gegnerischen 
modelle und er setzt sie durch klanratten. Die einheit darf 
alle aus rüstung und modelle der kommandoeinheit er
halten, die ihr laut ar mee liste gestattet sind.“

Seite 103 – riesenratten, Sonderregeln
Ignoriere „macht durch masse“

Seite 104 – rattenoger, Sonderregeln
Ignoriere „macht durch masse“

Seite 107 – Die Grimmklinge
Ändere den ersten Satz zu: „Dieses bösartige Schwert ver
leiht seinem Träger Stärke 10 und jeder erfolgreiche ret
tungswurf gegen eine verwundung, die durch den Träger 
im nahkampf verursacht wurde, muss wiederholt werden.“

Seite 107 – Warpklinge
Ändere den Beginn des Satzes zu: „Gegen verwundungen 
durch die Warpklinge […]“.

Seite 107 – Warlockmodifizierte Waffe
Füge hinzu: „eine beliebige anzahl Warlocktechniker ei
ner armee darf diese Waffe je maximal einmal erhalten.“

Seite 107 – Tränenklinge
Füge hinzu: „eine beliebige anzahl Todesläufer einer ar
mee darf diese Waffe je maximal einmal erhalten.“

Seite 108 – Schild der verwirrung
Ändere den Beginn des Satzes zu: „alle modelle in Base
kon takt mit dem Träger des Schildes, die diesen attackie
ren wollen, […]“.

Seite 108 – Warpsteinhappen
Füge hinzu: „nur eine anwendung.“

Seite 108 – Warpsteinhappen
ersetze im zweiten absatz der regeln „Dieser Würfel wird 
wie ein gewöhnlicher energiewürfel verwendet“ durch 
„Dieser Würfel wird den gewöhnlichen energiewürfeln 
hinzugefügt“

Seite 109 – Skavenbräu
Ändere den zweiten Satz zu: „Zu Beginn des Spiels darf 
ein Charaktermodell mit Skavenbräu eine (1) einheit 
klanratten oder Sturmratten in Basekontakt dazu zwin
gen, die widerliche Flüssigkeit zu trinken.“

Seite 109 – rauchbomben
Füge hinzu: „eine beliebige anzahl Todesläufer einer ar
mee darf diesen Gegenstand je maximal einmal erhalten.“

Seite 110 – Bronzesphäre
Ändere den dritten Satz zu: „Platziere das Zentrum der 
3ZollSchablone innerhalb von 8 Zoll um das werfende 
Charakter mo dell, sodass dieses eine Sichtlinie zum Zent
rum der Schablone ziehen kann.“

Seite 110 – verdammnisrakete
Füge das Folgende nach dem ersten Satz ein: „Die 
verdamm nis rakete darf in der Schussphase oder als Teil 
der angriffs re ak tion Stehen & Schießen abgefeuert wer
den.“

Seite 110 – Schockstab
Füge hinzu: „eine beliebige anzahl meisterzüchter einer 
armee darf diese Waffe je maximal einmal erhalten.“

Seite 110 – elektropeitsche
Ändere den letzten Satz zu: „Würfle die anzahl der atta
cken in jeder nahkampfrunde neu aus.“

Seite 109 – elektropeitsche
Füge hinzu: „eine beliebige anzahl meisterzüchter einer 
armee darf diese Waffe je maximal einmal erhalten.“

Seite 111 – Sturmbanner
Ändere den Beginn des vierten Satzes zu: „alle Beschuss
at ta cken, die nicht die BF verwenden, um ihr Ziel zu tref
fen, […]“.

Seite 111 – Großstandarte der klanüberlegenheit
Ändere den Beginn des ersten Satzes zu: „In jedem nah
kampf, in dem die einheit mit dieser Standarte mehr Glie
der mit fünf oder mehr modellen als ihr(e) Gegner hat, 
[…]“.

Seite 111 – Leichentuch des triefenden Todes
Ändere das ende des ersten Satzes zu: „[…] erleiden zu 
Be ginn jeder nahkampfrunde einen Treffer der Stärke 3, 
gegen den keine rüstungswürfe erlaubt sind.“

Seite 111 – Banner des Tiefenreiches
Ändere den Beginn des ersten Satzes zu: „Zu Beginn jeder 
nah kampfrunde […]“.

Seite 111 – Banner der wimmelnden horde
Füge hinzu: „nur eine anwendung.“

regeländerUngen
Einheitentyp
Beachte, dass in älteren versionen unserer armeebücher 
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 Warhammerregelbuchs.

Seite 97 – armeeliste der Skaven
Ignoriere diese Seite und benutze stattdessen die im 
Warham merregelbuch unter „Die auswahl deiner ar
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mee“ beschrie be nen regeln.

Seite 33 – macht durch masse
Ändere den zweiten Satz des vierten absatzes zu: „Jegliche 
mo ralwertBoni, welche der General durch sein eigenes 
re gi ment erhält, werden durch Inspirierende Gegenwart 
nicht über tragen.“

Seite 33 – Giftattacken
ersetze die gesamten regeln durch: „Das modell besitzt 
die Sonderregel Giftattacken.“

Seite 36 – entbehrlich
entferne die letzten beiden Sätze.

Seite 39 – abgerichtet
ersetze beide Sätze durch: „Der knochenreißerratteno
ger ist eine monströse Bestie wie im Warhammerregel
buch beschrie ben, mit folgender ausnahme: Der kno
chenreißerrattenoger darf sich nur regimentern von 
klanratten, Sturmratten oder rattenogern anschließen.“

Seite 39 – Skavenkavallerie
ersetze die gesamten regeln durch: „Die große Pockenrat
te ist eine Bestie wie im Warhammerregelbuch beschrie
ben.“

Seite 43 – Schwieriges Gelände und hindernisse
ersetze die Überschrift durch „Gelände“. ersetze den ge
sam ten regeltext durch: „Die höllenglocke behandelt Ge
lände ge nau wie ein Streitwagen.“

Seite 43 – Die Glocke läuten, ergebnis 910
ersetze den regeltext durch: „Die Glocke selbst (nicht der 
Graue Prophet) wirkt sofort den Zauberspruch versengen 
mit einem Zauberwert von 5 (dies erfordert keine ener
giewürfel und kann auf keine Weise erhöht werden), sie
he Seite 78.“

Seite 43 – Die Glocke läuten, ergebnis 1112
ersetze den zweiten Satz durch: „Jedes sich auf dem Spiel
feld befindende modell mit Widerstand 7 oder mehr erlei
det sofort eine verwundung mit der Sonderregel multiple 
Lebenspunktverluste (W3).“

Seite 43 – Die Glocke läuten, ergebnis 13
ersetze die letzten beiden Sätze durch: „Sollte sich die ein
heit, die die Glocke schiebt, überdies im nahkampf befin
den, dür fen modelle der einheit aus allen Gliedern Unter
stüt zungs atta cken durchführen.“

Seite 47 – Seuchenklauenkatapult, Profil
Ändere die Profilwerte Lebenspunkte und attacken der 
Be sat zung zu „1“. ersetze den absatz vor dem Profil durch: 
„Das Seu chenklauenkatapult ist eine kriegsmaschine mit 
drei Besat zungsmitgliedern.“

Seite 47 – Seuchenklauenkatapult, Benebelte Besatzung
ersetze die regel durch: „Die Besatzung des Seuchen klau
en ka ta pults unterliegt der Sonderregel raserei. erhöhe 
die an zahl von attacken um +1 für jedes Besatzungsmit
glied, so lange sie in raserei sind.“ 

Seiten 47, 106 – Seuchenklauenkatapult, Schwerfällige 
kriegs ma schi ne
Ignoriere diese Sonderregel.

Seite 49 – Das Seuchenmenetekel bewegen
ersetze den absatz durch: „Das Seuchenmenetekel bewegt 
sich und behandelt Gelände exakt wie die höllenglocke 
(siehe Seite 43).“

Seite 54 – rattenflut
ersetze den zweiten und dritten Satz durch: „riesenrat
ten ha ben die Sonderregel Tiefgestaffelter kampf, mit 
der ausnahme, dass sie auch dann aus einem zusätzlichen 
Glied Unterstüt zungs attacken führen dürfen, wenn sie im 
gleichen Spielerzug angegriffen haben.“

Seite 57 – Wandelndes Grauen
ersetze den ersten absatz durch: „Die höllengrubenbrut 
be sitzt die Sonderregel Zufällige Bewegung, wobei folgen
de aus nah men gelten:

•  Zeigen beim Auswürfeln der Bewegung (nicht beim Flie
hen oder verfolgen) alle drei Würfel die gleiche augen
zahl, so wird die höllengrubenbrut nicht bewegt; würfle 
stattdessen sofort auf der Tabelle: rasende Brut.

•  Trifft die Höllengrubenbrut bei ihrer Bewegung auf eine 
be freundete einheit, so verursacht die kreatur bei der 
einheit W6 Treffer der Stärke 6, die wie Beschuss verteilt 
werden, und hält anschließend 1 Zoll davon entfernt an 
(oder flieht hin durch, sollte sich die höllengrubenbrut 
auf der Flucht be fin den).“

Ignoriere den absatz nach der Tabelle: rasende Brut.

Seite 57 – Tabelle: rasende Brut, Blinde Wut
Ignoriere den zweiten Satz.

Seite 59 – Leben ist wertlos
Ändere die Sonderregel wie folgt: „Giftwindkrieger und 
Grenadiere dürfen in den nahkampf schießen. Sofern 
sie sich nicht in Basekontakt mit einem Feind befinden, 
dürfen sie jede feindliche einheit anvisieren, die sich in 
reichweite befindet und zu der sie Sichtlinie haben, selbst 
wenn sich diese einheit im nahkampf befindet. alle Tref
fer mit Giftwindkugeln müssen zufällig zwischen den 
kämpfenden einheiten aufgeteilt werden (13 Freund, 46 
Feind). Stehen mehrere befreundete oder feindliche ein
heiten zur auswahl, ermittelst du danach noch zufällig, 
welche einheit der jeweiligen Seite getroffen wird. Wenn 
ein modell eine Todeswindkugel wirft, werden Treffer 
nicht zufällig zugeteilt; es werden die modelle unter der 
Schablone getroffen.“

Seite 64 – Fehlfunktionstabelle: Warpbohrer, Teilweiser 
ein sturz
Ändere das ende des letzten Satzes zu „[…], unabhängig 
von Initiative.“

Seite 65 – Profil der Jezzail
Ändere das Profil wie folgt:
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 Reichweite Stärke Sonderregeln
 36 Zoll 6 Bewegen oder Schießen, 
   Instabile munition, Pavise,
   rüstungsbrechend,
   Warpsteinwaffe

Seite 67 – rollende vernichtung
ersetze die gesamte Sonderregel durch: „Das Todesrad be
sitzt die Sonderregel Zufällige Bewegung, wobei folgende 
ausnahmen gelten:

•  Trifft das Todesrad bei seiner Bewegung auf eine 
befreun de te einheit, so verursacht es bei der einheit 
W6+1 Treffer der Stärke 6, die wie Beschuss verteilt wer
den, und hält an schließend 1 Zoll davon entfernt an 
(oder flieht hindurch, sollte es sich auf der Flucht befin
den).

•  Das Todesrad behandelt Gelände genau wie ein Streitwa
gen.“

Beachte, dass die regel kontrollverlust davon unberührt 
bleibt.

Seite 67 – Todesrad, rollende vernichtung, kontrollver
lust
Ignoriere den zweiten absatz.

Seiten 68, 106, 112 – Warpblitzkanone, Profil
Ändere die Profilwerte Lebenspunkte und attacken von 
Tech niker und Besatzung zu „1“.

Seiten 68, 106 – Warpblitzkanone, Sonderregeln
Ignoriere den absatz „Schwerfällige kriegsmaschine“. Än
dere den zweiten absatz zu: „Die Warpblitzkanone ist eine 
kriegs ma schine mit drei Besatzungsmitgliedern.“

Seite 70 – Todeskragen
Ändere den letzten Satz zu: „Zusätzlich besitzen attacken 
mit dieser Waffe gegen monströse Infanterie, monströse 
kavallerie, monströse Bestien und gegen monster die Son
derregel multiple Le bens punktverluste (W3).“

Seite 78 – magie der Skaven, einleitender absatz
Ignoriere den zweiten Satz.

Seite 107 – Gewöhnliche magische Gegenstände
Ist ein magischer Gegenstand sowohl in einem armee
buch als auch im Warhammerregelbuch aufgeführt, so 
benutzt du die jeweiligen regeln aus dem Warhammerre
gelbuch, allerdings mit den Punktkosten, die im armee
buch angegeben sind.

Seite 107 – Seuchenklinge
ersetze den zweiten und dritten Satz durch: „alle 
nahkampf at ta cken des Trägers erhalten einen Bonus von 
+1 Stärke und die Sonderregel multiple Lebenspunktver
luste (2).“

Seite 107 – Tränenklinge
ersetze die regeln durch: „eine Tränenklinge hat die 
Sonder re geln rüstungsbrechend und multiple Lebens

punktverluste (W3).“

Seite 108 – Warpsteinhappen, dritter absatz
Ignoriere „außer dass der anwender dadurch mehr Wür
fel wer fen darf, als ihm seine Stufe normalerweise gestat
ten würde.“

Seite 109 – Skavenbräu, Fanatisch
ersetze den letzten Satz durch: „In jeder eigenen Pflicht
be we gungenUnterphase erleidet die einheit W6 automa
tische Lebenspunktverluste, gegen die keine rüstungswür
fe erlaubt sind.“

Seite 109 – Scheckfells röhre
Ändere den letzten Satz zu: „Besteht sie den Test nicht, 
wirf ei nen W6 und bewege die einheit so viele Zoll vor
wärts, genau als hätte sie einen angriff verpatzt.“

Seite 109 – WarpsteinWurfsterne
Ändere den ersten Satz zu: „WarpsteinWurfsterne sind 
Wurf waffen mit der Sonderregel mehrfache Schüsse (3).“

Fragen & anT WOrTen
F: Wenn sich eine Einheit mit der Sonderregel Macht durch Mas
se in einem Gebäude befindet, welchen Moralwertbonus erhält sie 
dann durch ihre Glieder? (Seite 33)
a: keinen.

F: Erhält eine bedrängte Einheit mit der Sonderregel Macht durch 
Masse ihren Gliederbonus als Bonus auf den Moralwert? (Sei
te 33)
a: nein.

F: Ist der Moralwertbonus durch die Sonderregel Macht durch 
Masse auf ein Maximum von +3 beschränkt? (Seite 33)
a: Ja.

F: Sind alle Nahkampfattacken eines Modells magisch, wenn es 
eine Warpsteinpistole benutzt? (Seite 33)
a: Ja.

F: Kann man auch dann auf feindliche Einheiten schießen, die 
sich im Nahkampf mit einer Einheit Skavensklaven befindet, 
wenn sich den Skavensklaven ein Charaktermodell angeschlossen 
hat? (Seite 36)
a: nein.

F: Kann man in einer Armee mehr als einen Rattendämon ha
ben? Wenn ja, hat dann jeder eine Verdammnisklinge? (Seite 40)
a: Ja zu beiden Fragen. ein magischer Gegenstand darf 
zwar immer maximal einmal gewählt werden, wenn er 
aber standardmäßig zur ausrüstung eines modells gehört, 
kann er in einer armee mehrfach vorkommen.

F: Darf ein Grauer Prophet zwei Zauber ersetzen, einen durch 
Schwe fel sprung und einen durch den Grauenhaften Dreizehnten 
Zauber? (Seite 41)
a: nein.

F: Wenn eine Schablone eine Höllenglocke oder ein Seuchenmene
tekel trifft, wie wird dies abgehandelt? (Seite 42 & 48)
a: Genau wie in den regeln für den Beschuss auf geritte
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ne monster auf Seite 105 im Warhammerregelbuch.

Beispiel: eine Steinschleuder trifft eine höllenglocke, auf 
der sich ein Grauer Prophet befindet. Das mittelloch der 
Schablone befindet sich über dem Base der höllenglocke. 
ein W6 wird geworfen, um zu ermitteln, wer den Treffer 
mit Stärke 9 erleidet. es wird eine 4 gewürfelt, was bedeu
tet, dass die höllenglocke den Treffer mit Stärke 9 erleidet 
und der Graue Prophet den Treffer mit Stärke 3.

F: Kann ich die Zusatzbewegung von W6 Zoll durch „Unheilige 
Unruhe“ oder „Energiewelle“ auf der Tabelle der Höllenglocke für 
eine Neuformierung nutzen? (Seite 43)
a: nein.

F: Wenn der Widerstand einer Einheit auf 7 oder mehr erhöht 
wird, trifft dann das „Ohrenbetäubende Geläut“ jedes Modell der 
Einheit? Sind gegen die Verwundungen Schutzwürfe erlaubt? 
(Seite 43)
a: Ja zu beiden Fragen.

F: Wenn eine Einheit, die eine Höllenglocke schiebt, ein Gebäu
de oder eine Kriegsmaschine angreift und „Bewegung hinter dem 
Schleier“ erwürfelt, ändert sich dann die Zahl der Modelle, die in 
diesem Spielerzug kämpfen können? (Seite 43)
a: nein.

F: Werden Gebäude, die durch „Ohrenbetäubendes Geläut“ 
einstür zen, auf die gleiche Art entfernt wie bei dem Zauber Spal
ten ruf? (Seite 43)
a: Ja.

F: Sind die Würfel, die beim Läuten der Höllenglocke geworfen 
werden, Energiewürfel? (Seite 43)
a: nein.

F: Die Höllenglocke bzw. das Seuchenmenetekel muss zu Beginn 
des Spiels einer Einheit angeschlossen werden. Was geschieht, 
wenn die Armee keine Einheit enthält, der sich die Höllenglocke 
bzw. das Seuchenmenetekel anschließen darf? (Seite 42 bzw. 48)
a: Die Glocke bzw. das menetekel dürfen nicht aufgestellt 
wer den.

F: Kann ich Einheiten, die eine Höllenglocke bzw. ein Seuchen me
ne te kel enthalten, weitere Charaktermodelle anschließen? (Seite 42 
bzw. 48)
a: Bei der aufstellung dürfen Charaktermodelle der ein
heit an geschlossen werden, die die Glocke bzw. das me
netekel schiebt und werden unerschütterlich, dürfen al
lerdings die ein heit nicht mehr verlassen, so lange die 
Glocke bzw. das mene te kel noch Teil der einheit ist. hat 
das Spiel begonnen, so dürfen sich keine Charaktermodel
le mehr der einheit anschließen. ei ner einheit mit Seu
chenmenetekel dürfen sich nur Charakter mo delle des 
Seuchenklans anschließen.

F: Wenn die Einheit, die die Höllenglocke bzw. das Seuchenmene
tekel schiebt, kann sich dann die Glocke bzw. das Menetekel einer 
anderen Einheit anschließen? (Seite 42 bzw. 48)
a: nein.

F: Was passiert mit einer Höllenglocke bzw. einem Seuchenmenete

kel, wenn der „Reiter“ getötet wird? (Seite 42 bzw. 48)
a: Glocke bzw. menetekel bleiben in der einheit und 
funktio nieren weiterhin genau wie vorher. Der einzige Un
terschied ist, dass alle Beschussattacken gegen die Glocke 
bzw. das mene te kel nun die Glocke bzw. das menetekel 
treffen und nicht zu fäl lig verteilt werden.

F: Wird eine Höllenglocke bzw. ein Seuchenmenetekel getrennt von 
der schiebenden Einheit behandelt, was Effekte betrifft, die auf das 
nächste Ziel oder auf alle Einheiten innerhalb einer bestimmten 
Entfernung wirken? (Seite 42 bzw. 48)
a: Ja.

F: Welche Art Bewegung innerhalb der eigenen Einheit dürfen die 
Höllenglocke bzw. das Seuchenmenetekel durchführen? Kann sie 
sich etwa innerhalb der Einheit bewegen, um in Kontakt mit dem 
Gegner zu gelangen? (Seite 42 bzw. 48)
a: Wenn sich die einheit neu formiert, wird die Glocke 
bzw. das menetekel in die mitte des vordersten Glieds be
wegt. Sollte dies unmöglich sein (etwa weil sie im nah
kampf und in Base kon takt mit einem gegnerischen mo
dell ist), darf sich die einheit nicht neu formieren.

F: Welchen Moralwert hat die Höllenglocke bzw. das Seuchen me
ne te kel? (Seite 42 bzw. 48)
a: moralwert 0.

F: Wenn die Höllenglocke bzw. das Seuchenmenetekel von einem 
Zauber wie Schattengrube oder Die Bewohner der Tiefe ge
troffen wird, testet dann der Reiter getrennt von der Höllenglocke 
bzw. dem Seuchenmenetekel, ob er vernichtet wird? (Seite 42 bzw. 
48)
a: Ja.

F: Wenn ein Modell mit Seuchenschleuder bei einem gerittenen 
Mons ter oder einem anderen Modell, das aus separaten Teilen be
steht, wie wird der Schaden verteilt? (Seite 46)
a: Teste zunächst auf den höchsten Widerstandswert, über 
den das gerittene monster/der Streitwagen/das modell 
mit meh re ren Profilen verfügt. Wird der Test verpatzt, so 
wird der Le bens punktverlust wie bei einer Beschussattacke 
zufällig zu ge teilt.

F: Wie viele Attacken erhält das Seuchenmenetekel durch seine 
Rase rei? (Seite 48)
a: eine, wodurch es insgesamt 7 attacken besitzt.

F: Zählen Modelle, die durch Wahnverursachende Dämpfe, Ein ge 
ne belt, SeuchenschleuderDämpfe, magische Standarten oder ande
re Regeln, die Schaden bei eigenen Einheiten verursachen können, 
aus geschaltet werden, zum Kampfergebnis? (Seite 48)
a: Ja.

F: Kann Qualmender Tod eingesetzt werden, wenn die Einheit 
marschiert ist? (Seite 49)
a: Ja.

F: Wenn ein Modell durch eine EingenebeltAttacke mehr als ein
mal getroffen wird, erleidet es dann einen Lebenspunktverlust für 
jeden Widerstandstest, den es verpatzt? (Seite 49)
a: Ja.
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F: Kann ich mich entscheiden, die Schmetterattacke des Seuchen
me ne tekels nicht durchzuführen? (Seite 49)
a: nein.

F: Wann macht eine Einheit Schattenläufer ihre Bewegung durch 
Anpirschen? (Seite 50)
a: Diese Bewegung wird zur selben Zeit durchgeführt wie 
vorhutbewegungen. Wenn dein Gegner auch Schattenläu
fer und/oder einheiten mit der Sonderregel vorhut be
sitzt, müsst ihr auswürfeln wer beginnt und dann die Be
wegungen abwechselnd durchführen.

F: Kann eine Einheit Schattenläufer, die ihre Sonderregel Anpir
schen benutzt hat, im ersten Spielerzug des Spiels einen Angriff 
ansagen? (Seite 50)
a: Ja.

F: Kann eine Einheit Schattenläufer, die von einem Charakter
modell begleitet werden, ihre Sonderregel Anpirschen nutzen? (Sei
te 50)
a: nur, wenn das Charaktermodell klan eshin angehört.

F: Können Assassinen nur enttarnt werden, wenn sich die Ein
heit, in der sie verborgen sind, im Nahkampf befindet? Die Regeln 
besagen, dass Assassinen so platziert werden müssen, dass sie am 
Kampf teil neh men können. (Seite 52)
a: nein, sie dürfen auch enthüllt werden, wenn sich die 
einheit nicht im nahkampf befindet. In diesem Fall müs
sen sie im ers ten Glied der einheit platziert werden, wie je
des gewöhnliche Cha raktermodell.

F: Die Sonderregel Teil der Meute der Meutenbändiger und die 
Sonderregel Bestien meu te scheinen sich zu widersprechen. Wie 
funktionieren sie genau? (Seite 53)
a: meutenbändiger und meisterzüchter werden ignoriert, 
wenn der Gliederbonus des regiments ermittelt wird, das 
heißt, nur Glieder aus rattenogern zählen. Das regiment 
benutzt den moralwert der meutenbändiger oder des 
meisterzüchters (oder des Generals) und addiert dazu den 
Gliederbonus der rattenoger.

F: Kann ein Meutenbändiger seine Peitsche von hinter einem zu
sätzlichen Glied Riesenratten oder Rattenoger einsetzen, wenn die
se als Horde aufgestellt sind (10 bzw. 6 Modelle breit)? (Seite 53)
a: nein.

F: Die Riesenratten sind Bestien und besitzen daher die Sonderre
gel Schnelle Bewegung, während die Bestienmeister als Infanterie 
die se Sonderregel nicht besitzen. Würfelt eine Einheit aus Riesen
rat ten und Meutenbändigern 2W6 oder 3W6 beim Angreifen, 
Fliehen und Verfolgen? (Seite 54)
a: 2W6. Damit die einheit 3W6 erhält, muss jedes modell 
der einheit die Sonderregel Schnelle Bewegung besitzen.

F: Sind die durch „Ratten brechen hervor“ erzeugten Ratten
schwär me Siegespunkte wert? (Seite 57)
a: nein. 

F: Gilt die Höllengrubenbrut als vernichtet, wenn das Ergebnis 
„Ratten brechen hervor“ gewürfelt wurde? (Seite 57)
a: Ja. 

F: Würfelt man auf der Tabelle: Rasende Brut, wenn die Höllen
gru benbrut beim Fliehen oder Verfolgen drei gleiche Augenzahlen 
er wür felt? (Seite 57)
a: nein.

F: Darf der Spieler der Skaven wählen, welche Einheit die 2W6 
Tref fer durch die „Fleischlawine“ erleidet? (Seite 57)
a: Ja.

F: Wenn die Höllengrubenbrut das Ergebnis „Überdosis!“ erleidet, 
verursacht sie dann in der Folge Nahkampftreffer mit Stärke 7? 
(Seite 57)
a: Ja.

F: Was geschieht, wenn für die Höllengrubenbrut „Ratten brechen 
hervor“ oder „Es lebt!“ erwürfelt wird, die entsprechenden Modelle 
aber nicht innerhalb von 3 Zoll um den Marker und gleichzeitig 
1 Zoll vom Feind entfernt platziert werden können? (Seite 57)
a: Die modelle sind zerstört.

F: Haben Attacken der Giftwindkrieger die Sonderregel Giftatta
cken? (Seite 59)
a: nein.

F: Darf man beim Abfeuern eines Warpflammenwerfers die Scha
blone so platzieren, dass es möglich ist, dass sie durch die Bewe
gung mit dem Artilleriewürfel auf befreundeten Modellen zum 
Liegen kommt? (Seite 60)
a: Ja. Beachte aber, dass die Schablone beim Platzieren 
vor der Bewegung nicht auf befreundeten modellen lie
gen darf.

F: Werden beim Ergebnis „Bbbbrrrrrttt!“ der Ratlingkanone die 
Schüsse, die zu der Fehlfunktion geführt haben, ebenfalls abgefeu
ert? (Seite 61)
a: Ja.

F: Sind die Schüsse des Ergebnisses „Heftig verrissen“ durch die 
Reich weite der Ratlingkanone begrenzt? (Seite 61)
a: Ja.

F: Welche Stärke haben die Aufpralltreffer des DingSchredders? 
Die der Maschine oder die des Waffenteams? (Seite 62)
a: Die der maschine.

F: Lassen sich der Rüstungswurf durch die Sonderregel Der bes
te Schutz des DingSchredders und die Rüstungen der Besatzung 
kom bi nieren? (Seite 62)
a: nein.

F: Erhält der DingSchredder seinen Rüstungswurf nur gegen 
Nah kampf attacken oder auch im Fernkampf und gegen das Ergeb
nis 35 seiner eigenen Fehlfunktionstabelle? (Seite 62)
a: Der DingSchredder erhält seinen rüstungswurf in 
nah und Fernkampf, nur nicht gegen seine Fehlfunktio
nen.

F: Zählt das Platzieren des Markers eines Warpbohrers in Szena
rios, bei denen Spieler abwechselnd Einheiten platzieren, als das 
Platzieren einer Einheit? (Seite 64)
a: Ja.
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F: Wenn ein Todesrad durch das Ergebnis „Katastrophe“ auf sei
ner Fehlfunktionstabelle einen Würfel für seine Bewegung verliert, 
ver liert es diesen Würfel auch für Flucht und Verfolgung? (Sei
te 67)
a: Ja.

F: Wenn ein Todesrad in einer Phase mehr als 1 Lebenspunkt ver
liert und für Kontrollverlust mehr als eine 1 würfelt, muss es sich 
dann einmal pro gewürfelter 1 oder insgesamt nur einmal bewe
gen? (Seite 67)
a: Insgesamt einmal.

F: Muss ein Todesrad für seine Warpblitzschläge Trefferwürfe 
durch führen? Kann es Stehen & Schießen? (Seite 67)
a: nein und nein.

F: Können die Warpblitzschläge eines Todesrads Einheiten im 
Nah kampf treffen? (Seite 67)
a: Ja.

F: Welche Reichweite hat die Warpblitzkanone? 48 Zoll oder 
60 Zoll? (Seite 68)
a: 48 Zoll.

F: Wenn der Schuss einer Warpblitzkanone ein Modell vom Typ 
monströse Infanterie/Bestie/Kavallerie oder Monster nicht tötet, 
bleibt der Schuss dann auch stecken und trifft keine weiteren Mo
delle? (Seite 68)
a: nein, es werden dennoch alle modelle getroffen.

F: Ignoriert die Blitzattacke des Sturmdämons Rüstungswürfe? 
(Seite 69)
a: Ja.

F: Bedeutet Quieks Sonderregel Trophäensammler, dass er einen 
Geg ner unter bestimmten Umständen automatisch verwunden 
kann (wenn er beim Verwundungswurf eine 2+ benötigt und ei
nen Bonus von +1 auf das Wurfergebnis erhält)? (Seite 72)
a: Ja.

F: Kann Tretch seine Sonderregel Bleibt hier, ich holehole Hilfe! 
be nut zen, um eine Einheit zu verlassen, die im Nahkampf ist oder 
um sich einer Einheit anzuschließen, die sich im Nahkampf befin
det? (Seite 73)
a: Ja. er darf sogar eine einheit verlassen, die sich im nah
kampf befindet, und sich einer anderen einheit anschlie
ßen, die sich im nahkampf befindet, sofern die Zieleinheit 
in reich weite ist.

F: Kann sich Knochenbrecher Einheiten anschließen? (Seite 77)
a: nein.

F: Wie viele Siegespunkte ist Knochenbrecher wert? (Seite 77)
a: knochenbrecher selbst ist überhaupt keine Sieges
punkte wert. Seine Punktkosten sind in den Punktkosten 
Thanquols enthalten, ähnlich wie bei einem magischen 
Gegenstand.

F: Kann ein Kriegsherr auf Kriegssänfte von dem Zauber Schwe
felsprung bewegt werden? (Seite 78)
a: Ja.

F: Müssen Modelle in einem Gebäude, das von Spaltenruf getrof
fen wird, einen Initiativetest ablegen, egal ob das Gebäude ein
stürzt oder nicht? (Seite 78)
a: nein.

F: Ist die 4W6 Zoll lange Linie von Spaltenruf eine Schablone? 
(Seite 78)
a: Ja.

F: Wenn eine Einheit Opfer des Fluchs der Gehörnten Ratte ist, 
aber nicht vollständig zerstört wird, auf welche Weise werden Ver
luste entfernt? (Seite 79)
a: auf die gleiche art wie verluste durch Beschuss.

F: Eine durch den Fluch der Gehörnten Ratte erzeugte Einheit 
darf alle Ausrüstung erhalten, die ihr laut Armeeliste gestattet 
ist. Heißt das auch, dass man zwei Modelle der Einheit durch ein 
Waf fenteam ersetzen darf? (Seite 79)
a: nein.

F: Wirkt der Fluch der Gehörnten Ratte auch auf monströse In
fanterie? (Seite 79)
a: nein.

F: Kann ich Verdorren auf befreundete Einheiten wirken? (Sei
te 79)
a: Ja.

F: Was passiert mit Charaktermodellen, die sich einer Einheit an
schließen oder eine Einheit verlassen, auf die Verdorren wirkt? 
Sind Modelle, die der Einheit durch Zauber oder Sonderregeln 
hinzugefügt werden, ebenfalls von Verdorren betroffen? (Seite 79)
a: alle modelle, die sich der einheit anschließen oder sie 
ver lassen, sind von verdorren betroffen. Wenn ein Charak
termodell die einheit verlässt und sich einer anderen an
schließt, ist das Charaktermodell selbst betroffen, die ein
heit, der es sich anschließt, allerdings nicht.

F: Wie werden Verluste durch den Fluch der Gehörnten Ratte zu ge
teilt? Was geschieht mit Charaktermodellen vom Einheitentyp In
fan terie oder einem anderen Einheitentyp, die der Einheit ange
schlos sen sind? (Seite 79)
a: vergleich das ergebnis der 4W6 mit der anzahl an 
model len vom Typ Infante rie  in der einheit. Ist das er
gebnis gleich groß oder größer als die anzahl der modelle 
vom Typ Infanterie (einschließlich aller Charaktermodel
le, die Infanterie sind), so ent fernst du alle Infanteriemo
delle und ersetzt die einheit durch eine einheit mit der 
entsprechenden Zahl von klanratten.  alle nichtInfante
riemodelle, die noch übrig sind, müssen vom sie kontrol
lierenden Spieler 1 Zoll von der neuen einheit ent fernt 
platziert werden, mit beliebiger ausrichtung. Ist das Wurf
er gebnis der 4W6 kleiner als die an zahl der modelle vom 
Typ Infanterie, so werden die verluste wie Treffer durch 
Beschuss zu geteilt.

F: Kann ich den Fluch der Gehörnten Ratte auf eine Einheit wir
ken, die aus Modellen des Einheitentyps Infanterie und Modellen 
an derer Einheitentypen besteht? (Seite 79)
a: nein, es sei denn, alle modelle, die keine Infanterie 
sind, sind Charaktermodelle. einheiten dieser art sind be
stimmte, einzigartige einheiten und können daher nicht 
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zum Ziel des Fluchs der Gehörnten ratte werden. Beach
te, dass eine einheit nicht dadurch einzigartig wird, dass 
man ihr ein Charakter mo dell eines anderen einheiten
typs anschließt, denn dadurch ändert sich der einheiten
typ der einheit nicht.

F: Wenn eine Einheit durch den Fluch der Gehörnten Ratte er
schaf fen wird, wo wird sie genau platziert und in welcher Forma
tion, Ausrichtung usw.? (Seite 79)
a: Das Zentrum der erschaffenen einheit muss sich am 
selben Punkt befinden wie das Zentrum der einheit, die 
ersetzt wird und die erschaffene einheit muss die gleiche 
ausrichtung be sitzen. Das erste Glied der erschaffenen 
einheit muss die glei che anzahl an modellen besitzen und 
die erschaffene ein heit muss eine legale Formation ein
nehmen. alle modelle, die nicht platziert werden können, 
sind verloren.

F: Darf ein Armeestandartenträger Gegenstände vom Beutehaufen 
wäh len, die auch magische Gegenstände sind? (Seite 101)
a: Ja.

F: Kann ein Warlocktechniker zwei Warpsteinpistolen erhalten?
(Seite 100)
a: nein.

F: Müssen Meisterzüchter im ersten Glied platziert werden, da sie 
in allen Belangen als Champions gelten? (Seite 104)
a: Ja.

F: Ist ein EliteRattenoger ein Einheitenchampion? (Seite 104)
a: Ja.

F: Kann ich eine Einheit aufstellen, die aus 2 Rattenogern und 2 
Meutenbändigern besteht? (Seite 104)
a: Ja.

F: Wenn sich der Träger der Grimmklinge selbst Schaden zufügt, 
muss er dann auch erfolgreiche Rettungswürfe wiederholen? (Sei
te 107)
a: Ja.

F: Gilt der Stärkebonus durch die Seuchenklinge und den 
Zwergen fluch auch für Attacken durch Schwanzwaffen, Wachrat
ten oder für Bonusattacken aus anderen Quellen? (Seite 107)
a: nein.

F: Wenn ein Modell mit der Seuchenklinge ausgerüstet ist und 
aus irgendeinem Grund Trefferwürfe wiederholen darf, wird 
dann vor oder nach Wiederholungswürfen ermittelt, ob sich das 
Modell mit der Seuchenklinge selbst verletzt? (Seite 107)
a: nach Wiederholungswürfen. Wenn ein Würfelwurf wie
derholt wird, zählt nur das zweite Wurfergebnis.

F: Wenn der Träger von Zwergenfluch gegen Zwerge kämpft, 
kann er dann auch Verwundungswürfe durch Beschussattacken 
oder Magie wie derholen? Sind seine Beschussattacken rüstungs
brechend? (Seite 107)
a: nein und nein.

F: Wenn sich ein Modell, das die Warpsteinrüstung trägt, im 
Nah kampf selbst eine Verwundung zufügt und seinen Rüstungs

wurf schafft, erleidet es dann einen Treffer der Stärke 4 durch die 
Rüstung? (Seite 108)
a: Ja.

F: Funktioniert die Weltrandrüstung auch gegen Attacken, die so
fort ausschalten, ohne dass ein Lebenspunktverlust nötig ist? (Sei
te 108)
a: Ja.

F: Darf ein Modell beim Zaubern Warpsteinhappen benutzen, um 
beim Zauberwurf mehr als sechs Würfel zu werfen? (Seite 108)
a: nein.

F: Wie lange wirkt der Rivalenhauttalisman nach seiner Aktivie
rung? (Seite 108)
a: nur eine nahkampfrunde lang.

F: Kann der Rivalenhauttalisman benutzt werden, um ein Modell 
zu beeinflussen, das in einer Herausforderung mit einem Modell 
kämpft, das nicht der Träger des Talismans ist? (Seite 108)
a: nein.

F: Wenn eine Höllenbombe in einem Gebäude platziert wird, erlei
det dann eine Einheit in dem Gebäude W6 Treffer der Stärke 10 
mit der Sonderregel Multiple Lebenspunktverlust (W3), wenn die 
Höllenbombe explodiert? (Seite 109)
a: Ja.

F: Profitiert die SeuchenmönchBesatzung des Seuchenmenetekels 
auch von dem Effekt des Seuchenbanners? (Seite 110)
a: Ja.

F: Benötigt die Verdammnisrakete Sichtlinie auf ein Ziel? (Seite 
110)
a: nein.

F: Wie weit kann eine Einheit mit Bewegung 5 in dem Spielerzug, 
in dem sie das Banner der wimmelnden Horde aktiviert, marschie
ren? (Seite 111)
a: 15 Zoll.

Letzte Änderung: 22. april 2013


