WARHAMMER-
REGELBUCH

Offizielles Update Version 1.8

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 zwei Teilen: Errata und ,Fragen
& Antworten®. Die Errata korrigieren etwaige Fehler in ei-
nem Buch, wihrend im Teil ,Fragen & Antworten® (kurz
»F&A®) haufig gestellte Regelfragen beantwortet werden.
Diese Fragen wurden aus den verschiedensten Quellen ge-
sammelt, und wir nehmen jederzeit gerne weitere Fragen
auf; sende Anfragen bitte (auf Englisch) an: gamefaqs@

gwplc.com.

ERRATA

Seite 7 — Wiirfel

Fige hinzu:

,EINE ZUFALLIGE RICHTUNG ERMITTELN

Einige Regeln erfordern es, dass du eine zufillige Rich-
tung ermittelst. Dazu wirfst du den Abweichungswiirfel
und benutzt die Richtung, die der Pfeil auf dem Wurfel
anzeigt. Wenn du ein Treffersymbol erwiirfelst, benutzt du
den kleinen Richtungspfeil, der Teil des Treffersymbols
ist.“

Seite 24 — Sammeln fliehender Einheiten

Andere den dritten Satz des ersten Absatzes zu: ,Eine Ein-
heit, die 25% oder weniger ihrer urspriinglichen Modelle
aufweist, kann sich nur beim Wurf einer Doppel-Eins sam-
meln.“

Seite 27 — Verstirkungen

Fiige am Ende des zweiten Absatzes hinzu: ,Aulerdem
mussen alle Modelle der Einheit so aufgestellt werden,
dass ihre Entfernung zu der Spielfeldkante, tiber die sie
das Spielfeld betreten haben, ihre doppelte Bewegungs-
reichweite (B) nicht ubersteigt.*

Seite 32 — Zauberwert

Andere den vierten Absatz wie folgt: , Erreicht das Gesamt-
ergebnis den Zauberwert oder ubertrifft ihn, wurde der
Zauber gewirkt (obwohl ihn der gegnerische Spieler even-
tuell noch bannt, was spater erlautert wird).“

Seite 37 — 5. Nichster Zauberspruch

Ersetze im letzten Satz ,Wenn der zaubernde Spieler alle
Zauberversuche beendet hat, [...]“ durch ,,Wenn der zau-
bernde Spieler alle Zauber- und Bannversuche beendet
hat, [...]"“

Seite 36 — Effekt des Zauberspruchs, ,Bleibt im Spiel“-Zau-
ber

Ersetze im ersten Absatz , (was er zu jedem Zeitpunkt tun
kann)“ durch ,,(was er zu jedem Zeitpunkt tun kann, au-
Ber bei Magiewirbeln, die nur zu Beginn einer Phase auf-
gehoben werden konnen)“.

Seite 38 — Wer kann schieBen?, zweiter Unterpunkt
Ersetze ,[...] oder in der vorhergehenden Phase einen
Angriff verpatzt.“ durch ,[...] oder in der vorhergehen-
den Phase einen Angriff angesagt.*

Seite 40 — Trefferwtirfe, Schieen in der Bewegung
Ersetze ,in der vorhergehenden Bewegungs- oder Magie-
phase® durch ,in diesem Spielerzug®.

Seite 41 — Schieflen auf lange Reichweite
Ersetze beide Verweise auf ,,16 Zoll“ durch ,,18 Zoll“ und
beide Verweise auf ,,8 Zoll“ durch ,,9 Zoll“.

Seite 42 — Verwundungswiirfe

Fiige am Ende des vierten Absatzes Folgendes hinzu: ,Ein
Verwundungswurf von 1 auf einem W6 schlagt immer fehl,
ungeachtet jedweder Modifikatoren.*

Seite 43 — Schutzwurfe

Andere den dritten Absatz zu: ,Beachte, dass ein Schutz-
wurf (gleich welcher Art) nie besser als 1+ sein kann. Dies
verbietet es einem Modell nicht, Gegenstinde oder Son-
derregeln zu besitzen, die den Schutzwurf auf unter 1+
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verbessern, der Schutzwurf sinkt einfach nur nicht unter
1+. Beachte aulerdem, dass eine bei einem Schutzwurf ge-
wurfelte 1 immer einen Fehlschlag bedeutet.®

Seite 43 — Schilde

Fige am Ende des zweiten Absatzes hinzu: ,Besitzt ein Mo-
dell auBer seinem Schild keine weitere Rustung, so hat es
einen Rustungswurf von 6+.“

Andere den dritten Absatz zu: ~Beispiel: Ein Schwarzer
Reiter ist beritten, weshalb er tiber einen Riistungswurf
von 6+ verfligt. Durch seine leichte Riistung wird dieser
Rustungswurf auf 5+ verbessert. Truge er aulerdem ei-
nen Schild, so wiirde sich sein Rustungswurf auf 4+ verbes-
sern.”

Seite 48 — Attacken aufteilen

Ersetze ,Berthrt ein Modell Gegner mit unterschiedli-
chen Profilwerten, [...]“ durch ,Berthrt ein Modell Geg-
ner mit unterschiedlichen Profilwerten oder mindestens
zwei Charaktermodelle oder Einheiten mit gleichen Profil-
werten, [...]“

Seite 51 — Verwundungswurfe

Fiige am Ende des vierten Absatzes Folgendes hinzu: ,Ein
Verwundungswurf von 1 auf einem W6 schlagt immer fehl,
ungeachtet jedweder Modifikatoren.*

Seite 52 — Das Kampfergebnis ermitteln, Verursachte Le-
benspunktverluste

Andere im letzten Absatz »|[...] zahlen alle zu diesem Zeit-
punkt verbliebenen Lebenspunkte des getoteten Modells
zum Kampfergebnis.“ zu ,,[...] wird das Kampfergebnis
um die Anzahl der Lebenspunkte im Profil des getoteten
Modells erhoht.“

Seite 54 — Standhaft

Andere den ersten Absatz zu: »~Wenn die unterlegene Ein-
heit iber mehr Glieder als der Gegner verfugt, wird die
Differenz der Kampfergebnisse beim Ablegen des Auf-
riebstests ignoriert. Um zu bestimmen, ob eine Einheit
standhaft ist, oder nicht, solltest du auch das erste Glied
bertcksichtigen.

Ersetze den vierten Absatz durch: ,Ist eine Einheit stand-
haft, so wird die Differenz der Kampfergebnisse beim Ab-
legen des Aufriebstests ignoriert.“

Seite 55 — Nach einem Sieg neuformieren

Andere den ersten Satz des zweiten Absatzes zu: ,Eine
Nahkampf-Neuformierung ist im Grunde genommen
nichts anderes als eine gewohnliche Neuformierung (sie-
he Seite 14), mit der Besonderheit, dass der Mittelpunkt
der sich neuformierenden Einheit nicht am selben Ort
bleiben muss.*

Ersetze im zweiten Absatz ,Es gibt jedoch eine Einschran-
kung bei einer Nahkampf-Neuformierung: [...]“ durch
»Es gibt jedoch folgende Einschrankungen bei einer
Nahkampf-Neuformierung: [...]%.

Fige am Ende des Absatzes hinzu: ,Aulerdem muss die
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neu formierte Einheit nach der Neuformierung weiterhin
genau die Bereiche (Front, Flanke, Riicken) all jener geg-
nerischen Einheiten berthren, mit denen sie vorher in
Kontakt war.“

Seite 60 — Standhaft

Andere ,[...] kann den Aufriebstest mit ihrem unmodifi-
zierten Moralwert ablegen [...]“ zu ,[...] ignoriert beim
Ablegen des Aufriebstests die Differenz der Kampfergeb-
nisse [...]"“.

Seite 63 — Fluchtrichtung, Durch schwere Verluste
Ersetze ,,von der Einheit weg® durch ,von der Einheit/
dem Gelandestiick weg*.

Seite 66 — Sonderregeln, Welche Sonderregeln hat ein
Modell?

Andere ,Die Auswirkungen mehrerer Sonderregeln sind
kumulativ, [...]“ zu ,,Die Auswirkungen mehrerer verschie-
dener Sonderregeln sind kumulativ, [...]% Fage am Ende
des ersten Absatzes hinzu: ,Besitzt ein Modell die gleiche
Sonderregel mehrfach, so erhalt es dadurch keinen zusatz-
lichen Vorteil, es sei denn, eine Regel besagt etwas ande-

“

res.

Seite 69 — Zusatzattacke

Fige hinzu: ,Im Gegensatz zu den meisten anderen
Sonderregeln ist die Sonderregel Zusatzattacke mit sich
selbst kumulativ.

Seite 69 — Tiefgestaffelter Kampf

Fige hinzu: ,Im Gegensatz zu den meisten anderen
Sonderregeln ist die Sonderregel Tiefgestaffelter Kampf
mit sich selbst kumulativ.*

Seite 71 — Aufpralltreffer abhandeln

Ersetze ,[...] geschieht nichts“ am Ende des zweiten Ab-
satzes durch ,,[...] so kommt es zu keinen Aufpralltref-
fern®.

Seite 71 — Aufpralltreffer abhandeln.

Fuige den folgenden Satz am Ende des dritten Absatzes
hinzu: ,Beachte, dass ,Achtung, Sir!“ nicht gegen Aufprall-
treffer wirkt.“

Seite 74 — Zufillige Bewegung

Fiige am Ende des ersten Absatzes hinzu: ,Wenn ein Mo-
dell die Sonderregeln Zufillige Bewegung und Schnel-
le Bewegung besitzt (etwa ein Streitwagen mit der Son-
derregel Zufallige Bewegung), dann hat die Sonderregel
Schnelle Bewegung keine Wirkung.*

Seite 75 — Zielsicher

Ersetze zu Beginn des dritten Absatzes ,Ein Modell, das
einen zielsicheren Schuss abgibt, darf auf ein anderes

Ziel schieBen als der Rest der Einheit.“ durch ,Sofern es
nicht im Zuge der Angriffsreaktion Stehen & Schieflen ge-
schieht, darf ein Modell, das einen zielsicheren Schuss ab-
gibt, auf ein anderes Ziel schieBen als der Rest seiner Ein-
heit.”

Seite 77 — Plankler, Freie Neuformierung



Ersetze ,[...] so oft wie sie mochte neuformieren.“ durch
»L...] so oft wie sie mo6chte neuformieren, selbst wenn sie
marschiert.”

Seite 77 — Plankler, Leichte Truppen

Ersetze ,Plankler werden immer behandelt, als hitten sie
null Glieder® durch ,Plinkler werden im Nahkampf im-
mer behandelt als hatten sie null Glieder*.

Seite 79 — Aufstellungssonderregeln, Uberfall

Ersetze im zweiten Absatz den zweiten Satz durch: ,Statt-
dessen wirft der sie kontrollierende Spieler zu Beginn je-
des seiner Spielerziige (beginnend mit dem zweiten)
einen Wirfel fir jede seiner Einheiten mit dieser Sonder-
regel, die noch nicht erschienen ist.“

Seite 82 — Kavallerie, Kavallerie und Sonderregeln

Fuge der Liste von Ausnahmen hinzu: ,Wenn das Reittier
die Sonderregel Leichte Kavallerie besitzt, so gilt diese fir
das gesamte Modell.“

Seite 83 — Monstrose Kavallerie

Andere den zweiten Absatz (nach dem Profil) wie folgt:
»Alle Regeln flr Kavallerie gelten mit der folgenden Aus-
nahme auch fiir monstrose Kavallerie: Monstrose Kaval-
lerie benutzt immer die hochsten bei Reiter und Reittier
vorhandenen Profilwerte Widerstand und Lebenspunkte,
nicht automatisch den Widerstand und die Lebenspunk-
te des Reiters. Im Spiel wird daher oft der Widerstands-
wert und meistens der Lebenspunktwert des Reittiers ver-
wendet.“

Seite 83 — Monstrose Kavallerie

Fige am Ende hinzu:

,MONSTROSE UNTERSTUTZUNG

Bei einem Modell mit Einheitentyp monstrose Kavalle-
rie darf der Reiter so viele Unterstitzungsattacken durch-
fiithren, wie in seinem Profil angegeben sind, bis zu einem
Maximum von drei.*

Seite 85 — Monstrose Bestien

Fige am Ende hinzu:

,MONSTROSE UNTERSTUTZUNG

Eine monstrose Bestie darf so viele Unterstiitzungsatta-
cken durchfiithren, wie in ihrem Profil angegeben sind, bis
zu einem Maximum von drei.”

Seite 91 — Pistolenpaar
Fige den Sonderregeln im Profil , Zweihandig gefahrt®
hinzu.

Seite 91 — Zwei/zusatzliche Handwaffen
Fige den Sonderregeln im Profil , Zweihandig gefahrt®
hinzu.

Seite 93 — Champions und Beschuss

Andere den dritten Absatz zu: »Die einzige Ausnahme
hierzu sind Schussattacken, die eine Schablone benutzen
(wie etwa Kanonen, Steinschleudern, Atemwaffen und Ma-
giewirbel).“

Seite 96-97 — Finzelmodelle beschieBen

Ersetze im zweiten Absatz ,,[...] mit funf oder mehr Mo-
dellen [...]“ durch ,[...] mit finf oder mehr gewohnli-
chen Modellen [...]“.

Seite 101 — Eine Einheit verlassen

Fiige am Ende des vierten Absatzes hinzu: ,Ein Charakter-
modell darf eine Einheit nicht in dem Spielerzug verlas-
sen, in dem es sich ihr angeschlossen hat.“

Seite 105 — Monstrose Kavallerie

Fiige am Ende des letzten Satzes des ersten Absatzes hinzu
»[...], selbst wenn er eine monstrose Bestie mit nur einem
Lebenspunkt reitet.”

Seite 107 — Der General, Inspirierende Gegenwart
Ersetze im zweiten Satz ,,[...] innerhalb von 12 Zoll um
den General verwenden seinen Moralwert statt ihres eige-
nen, [...]“ durch ,[...] innerhalb von 12 Zoll um den Ge-
neral dirfen seinen Moralwert statt ihres eigenen verwen-

den, [...]%.

Seite 107 — Der Armeestandartentriger

Fuge folgenden Absatz hinzu: ,Wenn der Armeestandar-
tentrager aufgrund einer abgelehnten Herausforderung
ins letzte Glied seiner Einheit bewegt wird, verliert er bis
zum Ende des Spielerzugs die Regel Haltet die Stellung!. Be-
achte aber, dass eine etwaige magische Standarte des Ar-
meestandartentragers weiterhin wirkt (da deren Wirkung
nicht ,an- oder ausgeschaltet® werden kann).

Seite 109 — Mit Kriegsmaschinen schielen

Andere ,Sofern nicht anders angegeben, haben alle
Kriegsmaschinen die Sonderregeln [...]“ zu ,,Sofern nicht
anders angegeben, haben alle Waffen in dieser Sektion
(sowie alle anderen auf Kriegsmaschinen angebrachten
Waffen) die Sonderregeln [...]*

Seite 112 — Kanonen, Ziel wahlen

Ersetze den letzten Satz des ersten Absatzes ,,Beachte, dass
sich Kriegsmaschinen wahrend der Bewegungsphase auf
der Stelle drehen durfen; du solltest das Ziel also rechtzei-
tig in den Sichtbereich der Kanone bringen.“ durch ,Be-
achte, dass sich Kriegsmaschinen wiahrend der Schusspha-
se auf der Stelle drehen diirfen, um das gewahlte Ziel in
den Sichtbereich bringen zu kénnen.“

Seite 114 — Steinschleudern, Steinschleudern abfeuern
Ersetze ,[...] verwendest du die 3-Zoll-Schablone und plat-
zierst sie an einer beliebigen Stelle in Sichtlinie der Kriegs-
maschine.“ durch ,[...] platzierst du die 3-Zoll-Schablone
an einer beliebigen Stelle und zwar so, dass die Kriegsma-
schine eine Sichtlinie zum zentralen Loch der Schablone
ziehen kann.“

Seite 127 — Gebaude, Ein Gebaude verlassen

Andere den zweiten Satz zu: LStelle die Einheit in einer
beliebigen Formation auf, wobei mindestens ein Modell
des hintersten Gliedes genau 1 Zoll Abstand zum Gebaude
haben muss und sich kein Modell nidher als 1 Zoll an dem
Gebaude befinden darf.*

Seite 143 — Siegespunkte
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Andere ,[...] mindestens doppelt so viele Siegespunkte
haben wie der Gegner® zu ,,[...] mindestens 100 Sieges-
punkte mehr als dein Gegner erringen. Hast du am Ende
sogar doppelt so viele Siegespunkte wie dein Gegner, ist
dies ein vernichtender Sieg fur dich!“

Referenzsektion, Bestiarium — Das Imperium, Dampfpan-
zer

Andere den Einheitentyp des Dampfpanzers zu ,, StW*,
den Widerstand des Dampfpanzers zu 10 und den Einhei-
tentyp des Kommandanten zu ,—*.

Referenzsektion, Bestiarium — Arkane Kreaturen, Groller
Feuerdrache
Ersetze ,,(Starke 5)“ durch ,,(Starke 5, Flammenattacken)“.

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre des
Feuers, Brennender Schadel

Ersetze den ersten Satz durch folgenden: , Brennender Schd-
del ist ein Direktschadenszauber der gegen Ziele gerichtet
werden darf, die im Nahkampf gebunden sind.*

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre des
Metalls, Gehennas Goldene Hunde

Ersetze ,[...] (was darstellt wie es durch seine Kameraden
vor den Hunden beschtitzt wird)“ durch ,,[...], sofern die
Einheit noch mindestens funf gewohnliche Modelle des-
selben Einheitentyps beinhaltet.”

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre des
Lebens, Nachwachsen

Ersetze den zweiten Satz der Regeln durch das Folgende:
,Die Zieleinheit erhalt sofort W3+1 zuvor verlorene Le-
benspunkte zurtick. Um ein Kavalleriemodell wiederher-
zustellen miussen nicht 1, sondern 2 Lebenspunkte wieder-
hergestellt werden.“

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre der
Himmel

Fuge hinter dem dritten Satz Folgendes ein: ,, Fur die Be-
lange dieses Zaubers gelten die Spielfeldkanten als unpas-
sterbares Geldnde.

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre der
Schatten, Lehrenattribut

Ersetze im letzten Satz ,,[...] mit einem anderen Charak-
termodell desselben Einheitentyps [...]“ durch ,,[...] mit
einem befreundeten, nicht fliechenden Charaktermodell
desselben Einheitentyps [...]%.

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre der
Schatten, Penumbrisches Pendel

Ignoriere den ersten Satz des zweiten Absatzes. Dieser
Zauber besitzt keine Kategorie.

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre der
Schatten, Okkams Gedankenskalpell

Ersetze im zweiten Satz des zweiten Absatzes ,[...] flihren
alle Modelle der Zieleinheit Verwundungswiirfe fiir Nah-
kampfattacken mit ihrem Moralwert anstelle ihrem Starke-
wert durch [...]“ durch ,,[...] fuhren alle Modelle der Ziel-
einheit ihre Nahkampfattacken mit dem in ihrem Profil
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vermerkten Moralwert anstelle ihrem Starkewert durch

[...]%

Referenzsektion, Die Lehren der Magie — Die Lehre des
Todes, Purpursonne des Xereus

Ersetze im funften Satz des Regelteils ,Jedes Modell, das
von der Schablone bertuhrt wird, [...]* durch ,Jedes Mo-
dell unter der Schablone und jedes Modell, iiber das sich
die Schablone hinweg bewegt, [...]“

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Magische Waf-
fen, Waffenpaar

Andere den letzten Satz zu: ,Zusatzlich zu allen anderen
Auswirkungen unterliegt das Waffenpaar den Sonderre-
geln Zusatzattacke und Zweihandig gefuhrt.”

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Magische Waf-
fen, Heldentoter

Andere den ersten Satz zu: ,Der Trager erhalt +1 Starke
und +1 Attacke fiir jedes feindliche Charaktermodell, das
sich in Basekontakt mit ihm oder seiner Einheit befindet.”

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Arkane Artefak-
te

Andere die Energiespruchrolle wie folgt:
LENERGIESPRUCHROLLE 35 Punkte

Nur eine Anwendung. Eine Energiespruchrolle kann ver-
wendet werden, wenn der Zauberer versucht, einen Zau-
ber zu wirken. Dadurch wird der Zauberwert des Zau-
berspruchs halbiert. Du kannst den Zauberspruch beim
Einsatz einer Energiespruchrolle nicht verstarken.“

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Arkane Artefak-
te

Fuge hinzu:

~STAB DER ZAUBEREI 35 Punkte

Der Trager des Stabs erhalt +1 auf seine Bannwtrfe.*

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Arkane Artefak-
te. Energiespruchrolle

Ersetze den letzten Satz durch Folgendes: ,Fur die Belan-
ge des Wirkversuchs wird der Zauberwert des Zaubers hal-
biert (aufgerundet). Du kannst dich nicht entscheiden,
die verstarkte Form eines Zauberspruches zu wirken, wenn
du die Energiespruchrolle einsetzt.”

Referenzsektion, Magische Gegenstinde — Verzauberte
Gegenstande, Zauberhut

Ersetze ,,[...] zufallig ermittelte Lehre der Magie [...]“
durch ,[...] zufillig ermittelte Lehre der Kampfmagie

[...]%

Referenzsektion — Riistungswiirfe

Fuge hinzu: ,Schild 6+
Beritten + Schild 5+
FRAGEN & ANTWORTEN

F: Wie geht man mit sich widersprechenden magischen Gegen-
standen oder Sonderregeln um? (Seite 2)
A: Wende ,,die wichtigste aller Regeln® an (siehe Seite 2).

Modelle & Einheiten



F: Wenn ein Profilwert eines Modells zufallig ermittelt wird, zum
Beispiel durch 3W6 oder 2W6+2, kann dieser Wert dann auch 10
iiberschreiten? (Seite 3)

A: Ja, dies ist eine Ausnahme zum normalen Maximum.

F: Zahlt der durch einen magischen Gegenstand oder einen Zau-
ber verlichene Bonus auf einen Profilwert fiir alle Belange (elwa
Siir die Auswirkungen von Zaubern oder fiir Profilwerttests)? (Sei-
te 4)

A: Ja, mit Ausnahme von magischen Waffen, fur die dies
nicht immer gilt und es sei denn, die Beschreibung des
Gegenstands oder des Zaubers besagt explizit etwas ande-
res.

F: Wann genau kommt ein durch eine Waffe verliechener Bonus
auf Profilwerte zum Tragen? (Seite 4)

A: Bei den Regeln der meisten Waffen ist explizit ange-
geben, wann die jeweiligen Boni zum Tragen kommen.
Ein Modell mit den Duellklingen hat zum Beispiel immer
Kampfgeschick 10, wihrend ein Modell mit Zweihandwaf-
fe nur dann +2 Starke erhalt, wenn es einen Feind im Nah-
kampf damit attackiert. Wenn bei einer Waffe nicht ange-
geben ist, wann der Bonus zum Tragen kommt, so gilt der
Bonus nur dann, wenn der Trager im Nahkampf mit der
Waffe attackiert und wenn der Trager im Nahkampf atta-
ckiert wird.

Allgemeine Spielprinzipien

F: Darf ich Entfernungen und Reichweiten jederzeit und vollig be-
liebig ausmessen? (Seite 6)

A: Ja.

F: Gilt ein Modell automatisch als in Basekontakt mit sich selbst
befindlich? (diverse)
A: Nein.

F: Was geschieht, wenn ein Modell durch eine Sonderregel wie
etwa Hass Trefferwiirfe wiederholen darf, das attackierte Modell
aber eine Sonderregel besitzt, die den Attackierenden zwingt, er-
Jfolgreiche Trefferwiirfe zu wiederholen? (Seite 7)

A: Die beiden Sonderregeln heben sich gegenseitig auf,
und solange beide Sonderregeln wirken, kommt es zu kei-
nen Wiederholungswurfen.

F: Wie sollte man eine Schablone tiber eine Einheit oder das Spiel-
feld halten bzw. auf einer Einheit oder dem Spielfeld platzieren ?
(Seite 9)

A: Die Schablone sollte sich immer so nahe wie moglich
am Spielfeld oder an der betroffenen Einheit befinden.
Finen Vorteil dadurch zu suchen, die Schablone anders zu
halten bzw. zu platzieren, entspricht nicht dem Geist des
Spiels.

F: Besteht eine Einheit einen Profilwerttest automatisch, wenn

sie ein Modell beinhaltet, das den Test automatisch besteht? (Sei-
te 10)

A: Nein. Nur wenn alle Modelle der Einheit den Test auto-
matisch bestehen, besteht auch die gesamte Einheit den
Test automatisch.

F: Wird bei Profilwertlests immer der beste vertretene Wert in einer
Einheit benutzt? (Seite 10)

A: Wenn die Einheit einen Profilwerttest ablegen muss,
wird der beste in ihr vertretene Wert benutzt. Miissen Mo-
delle der Einheit Profilwerttests ablegen, so benutzt jedes
dieser Modelle den besten Wert seines entsprechenden
Profilwerts.

F: Verpalzt eine Einheit, die einen Moralwert von ,,0“ oder ,,—*
hat, Moralwerttests automatisch? (Seite 10)
A: Ja.

F: Wenn eine Einheit einen Moralwertlest ablegen muss, bei dem
der Moralwert modifiziert wird, gilt dieser Modifikator dann
auch, wenn die Einheit dabei einen anderen Moralwert statt des
eigenen verwendet, zum Beispiel wegen der Inspirierenden Gegen-
wart des Generals? (Seite 10)

A: Ja.

F: Wenn man einen Moralwerttest ablegen muss, wird manch-
mal verlangt, dass dafiir der unmodifizierte Moralwert verwendet
wird. Was genau ist der unmodifizierte Moralwert? (Seite 10)

A: Der unmodifizierte Moralwert bezeichnet den hochsten
Moralwert, der in der Einheit vertreten ist. Auf diesen wer-
den keinerlei Modifikatoren (wie etwa durch die Regeln
Macht durch Masse oder Inspirierende Gegenwart oder
den Zauber Finsternis der Verzweiflung) angewandLt.

Bewegung
F: Die Distanz, die eine Einheit schwenkt, ist gleich dem Weg, den

das duperste Modell des ersten Glieds zuriicklegt, richtig? (Sei-
te 14)
A: Ja.

F: Wenn eine Einheit einmal die Angriffsreaktion Fliehen ange-
sagt hat oder wenn sie sich zu Beginn der Bewegungsphase schon
auf der Flucht befindet, muss sie dann jedes Mal, wenn gegen sie
in diesem Spielerzug ein Angriff angesagt wird, als Angriffsreak-
tion Fliehen wéihlen und diese Reaktion auch durchfiihren? (Sei-
te17)

A: Ja.

F: Wenn mehrere Einheiten einen Angriff auf eine Einheit ange-
sagt haben, die als Angriffsreaktion Fliehen gewdhlt hat, diirfen
dann alle angreifenden Einheiten versuchen, ihren Angriff umzu-
lenken, wenn sich legale Ziele dafiir in Reichweite befinden? (Sei-
te 18)

A: Ja. Der die angreifenden Einheiten kontrollierende
Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er versucht,
seine angreifenden Einheiten umzulenken.

F: Wenn ich nur dadurch in der Lage bin, die Anzahl kampfen-
der Modelle zu maximieren, dass ich auch eine weitere feindliche
Einheit beriihre, muss ich dann auch gegen diese Einheit einen
Angriff ansagen? (Seite 20)

A: Nein.

I: Kann ein flichendes Modell Zauber bannen oder magische
Gegenstinde benutzen? (Seite 24)
A: Ja.

F: Darf eine Einheit, die sich dicht am Spielfeldrand dreht (oder
schwenkt) dies so tun, dass Teile der Einheit (oder Teile von deren

Base) kurzfristig iiber die Spielfeldkante ragen? (Seite 27)
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A: Ja, aber es ist nicht erlaubt die Bewegung der Einheit
so zu beenden, dass Teile von ihr (oder von ihrem Base)
uber die Spielfeldkante ragen.

Magie

F: Was geschieht, wenn ein Zauberer eine oder mehrere Magiestu-
fen verliert? (Seite 28)

A: Wann immer ein Zauberer eine oder mehrere Magie-
stufen verliert, vergisst er sofort einen Zauber pro verlore-
ner Magiestufe; welche seiner Zauber er verliert, wird zu-
fallig ermittelt.

F: Kann ein Modell Magiestufen verlieren, die durch einen magi-
schen Gegenstand verliehen werden? (Seite 28)
A: Ja.

F: Konnen gebundene Zauber vergessen werden, wenn ein Zaube-
rer eine Magiestufe verliert? (Seite 28)

A: Nein. Wenn ein Modell eine Magiestufe verliert und so-
wohl ,normale “ als auch gebundene Zauber hat, igno-
rierst du die gebundenen Zauber, wenn ermittelt wird,
welche Zauber das Modell vergisst.

F: Fallt die Magiestufe eines Zauberers auf 0, zdhlt er dann im-
mer noch als Zauberer und kann er immer noch versuchen, Ener-
gie- und Bannwiirfel zu kanalisieren (Seite 28)

A: Ja zu beiden Fragen.

F: Zihlen Wiirfel, die aus dem Energiewiirfel-Vorrat genommen
werden, um einen Zauber zu wirken, immer noch gegen das Ener-
glewiirfel-Maximum? (Seite 30)

A: Ja. Sie zdhlen so lange gegen das Energiewtirfel-Ma-
ximum, bis sie tatsichlich geworfen wurden. Ab diesem
Zeitpunkt zahlen sie als verbraucht und damit auch nicht
mehr gegen das Maximum.

F: Wenn ich durch eine Sonderregel oder einen magischen Gegen-
stand Energie- oder Bannwiirfel erhalte und nicht explizit aufge-
Siihrt ist, wann ich die Wiirfel erhalte oder wenn die Regel besagt,
dass ich die Wiirfel zu Beginn der Magiephase erhalte, wann ge-
nau werden diese dem jeweiligen Wiirfelvorrat hinzugefiigt? (Sei-
te 30)

A: Sie werden dem Wiirfelvorrat hinzugefligt, nachdem
fir die Winde der Magie gewtrfelt wurde, aber bevor der
erste Zauber gewirkt werden kann.

F: Kann ich trotz des Wiirfelvorrat-Maximums von 12 in einer
Magiephase insgesamt mehr als 12 Energie- oder Bannuwiirfel ver-
wenden? (Seite 30)

A: Ja. Die Wurfelvorrite durfen zwar zu einem beliebigen
Zeitpunkt nie mehr als 12 Wirfel umfassen, doch einige
Effekte konnen im Verlauf der Magiephase noch zusatzli-
che Wiirfel erzeugen, durch die ein Wirfelvorrat wieder
aufgefillt werden kann.

F: Wurde die Magiestufe eines Zauberers auf O reduziert und
kennt er dennoch einen oder mehrere Zauberspriiche, darf er im-
mer noch versuchen, einen dieser Zauber zu wirken? (Seite 31)
A: Nein.

F: Muissen Direktschadenszauber, die iiber Distanz wirken und
eine Schablone verwenden, eine gegnerische Einheit zum Ziel ha-
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ben? (Seite 31)
A: Ja, die Schablone muss tiber der gegnerischen Zielein-
heit positioniert werden.

F: Diirfen Direkischadenszauber so eingeselzt werden, dass sie
auch befreundete Modelle betreffen? (Seite 31)

A: Nein. Ein Direktschadenszauber darf auf keine Weise
eingesetzt werden, die direkt ein befreundetes Modell be-
trifft (Schablonen kénnen aber immer noch auf befreun-
dete Modelle abweichen).

F: Wenn eine Einheit zum Ziel einer ,,kleinen“ 3-Zoll- oder einer
»grofen” 5-Zoll-Schablone wird, muss sich dann die ganze Scha-
blone innerhalb der maximalen Reichweile des Zaubers befinden ?
(Seite 31)

A: Nein; das Loch im Zentrum der Schablone muss sich
innerhalb der Reichweite befinden.

F: Diirfen Magiewirbel so eingeselzt werden, dass sie auch befreun-
dete Modelle betreffen? (Seite 31)
A: Ja.

F: Diirfen sich Modelle fretwillig in oder durch einen Magiewirbel
bewegen? (Seite 31)
A: Nein.

I: Was geschieht mit Modellen, die durch Pflichtbewegungen oder
dhnliche Effekte gezwungen sind, sich in oder durch einen Magie-
wirbel zu bewegen ? (Seite 31)

A: Sobald die Einheit Kontakt mit dem Magiewirbel her-
gestellt hat, erleidet sie die volle Wirkung des Zaubers (im
Fall eines Zaubers, der alle getroffenen Modelle betrifft,
ist jedes Modell betroffen, dessen Base sich in oder durch
den Magiewirbel bewegen wiirde). Uberlebende Model-
le werden dann 1 Zoll jenseits der Schablone platziert und
ihre Bewegung endet.

F: Gelten Bonus-Energiewiirfel beim Zauberwurf, die zu den aus
dem Energiewtirfel-Vorrat entnommenen dazukommen, wenn es
darum geht, ob ein Zauber wegen der ,Nicht genug Energie! “-Re-
gel scheitert? (Seite 32)

A: Ja, ganz egal woher diese Wiirfel kommen. Beachte,
dass dies nicht fir Bonuswurfel gilt, die ganz spezifisch
nicht als Energiewtrfel definiert sind (wie zum Beispiel
der Wiirfel fir die Zauberpilza der Nachtgoblin-Schama-
nen).

F: Einige magische Gegenstinde und Sonderregeln verursachen
Kontrollverluste auch bei Zauberwiirfen, die keine Doppel-Sechs
enthalten, beispielsweise bei allen Zauberwiirfen, die einen Pasch
beinhalten. Wenn dieser Fall eintritt, ist es dann moglich, dass
der Zauber trolzdem erfolgreich gewirkt wird? (Seite 34)

A: Ja, vorausgesetzt, der Zauberwert wurde erreicht oder
ubertroffen.

F: Zahlt Schaden, der durch einen Kontrollverlust verursachi wur-
de, als Schaden durch einen Zauber? Kann ein Modell mit Ma-
gleresistenz diese auf seinen Rettungswurf gegen den durch einen
Kontrollverlust verursachten Schaden anrechnen? Zihlt der ver-
wursachte Schaden als durch den Zauberer verursacht? (Seite 34)
A: Nein auf alle Fragen.



F: Konnen auf irgendeine Weise gegen ein und denselben Zau-
ber mehrere Bannversuche in einer einzigen Magiephase unter-
nommen werden? Kann ein Zauberer eine Schriftrolle gegen ei-
nen Zauber einselzen, wenn er gegen diesen keinen Bannversuch
unternehmen darf, zum Beispiel weil der Zauber mit totaler Ener-
gie gewirkt wurde oder weil der Zauberer bei einem Bannversuch
gegen diesen Zauberspruch versagt hat? (Seite 35)

A: Nein und nein.

F: Wenn ein Magiewirbel seine Bewegung auf einer Einheit been-
det, wird er 1 Zoll von der Einheit enifernt platziert. Sollte er da-
durch erneut auf einer Einheit zu liegen kommen, wird er dann
auch 1 Zoll jenseits dieser Einheit platziert und dieser Prozess so
lange wiederholt, bis er kein Modell mehr beriihrt? Ich nehme an,
dass Modelle, die sich zwischen dem Ort, an dem der Magiewirbel
seine Bewegung beendet hat, und dem Ort, an dem die Schablone
letztendlich platziert wird, befinden, nicht von dem Zauber betrof-
fen werden, richtig? (Seite 36)

A: Ja und ja.

F: Werden Modelle, die sich durch die Schablone eines Magie-
wirbels bewegen, von diesem belroffen? (Seite 36)
A: Ja.

F: Endet ein ,,Bleibt im Spiel “-Zauber, wenn der Zauberer, der ihn
wirkle, auf Magiestufe O sinkt oder den Zauber vergisst? (Seite
36)

A: Nein.

F: Wenn ich einen ,,Bleibt im Spiel “-Zauber bannen mdchte, der
in einer verstérkien Version gewirkt wurde, welchen Wert muss ich
dann fiir einen erfolgreichen Bannversuch erreichen? (Seite 36)
A: Den Zauberwert der Grundversion des Zaubers (nicht
den der verstarkten Version).

F: Es ist einem Zauberer nicht gestatlet, Zauber mehr als einmal
pro Magiephase zu wirken. Was aber, wenn er einen magischen
Gegenstand besitzt, der das Wirken des gleichen Zaubers als ge-
bundenen Zauber gestattet? Darf er den Zauber in diesem Fall ein
zweites Mal wirken? (Seite 37)

A: Ja.

F: Wenn ein gebundener Zauber aus einer Lehre der Magie
stammt, die ein Lehrenatiribut besitzt, lost das erfolgreiche Wirken
dieses Zaubers dann auch die Wirkung des Lehrenattributs aus?
(Seite 37)

A: Ja. Dabei ist jedoch zu beachten, dass die Effekte einige
Lehrenattribute den Zauberer, der den Zauber wirkte, als
Ziel nennen. In diesem Fall ist immer genau der betroffen
der den gebundenen Zauber gewirkt hat.

Beschuss

F: Wie ist der Beschussmodifikator fiir das Beschieflen einer Ein-
heit mit der Sonderregel Plinkler in einem Gebdude? (Seite 40)
A: Der Beschussmodifikator ist -3. -2 fir harte Deckung
und -1 fiir die Sonderregel Plinkler.

F: Wenn eine Einheit Treffer erleidet, die nicht von Beschuss oder
Nahkampf herriihren, wie werden diese verteilt und abgehandelt?
(Seite 42)

A: Anhand der im Kasten ,,Ungewohnliche Attacken
abhandeln® beschriebenen Regeln. Beachte, dass alle auf

diese Weise abgehandelten Treffer auch als Beschussatta-
cken gewertet werden, wenn bestimmt wird, wer getroffen
wird.

F: Zihlen Sonderregeln, die im Nahkampf Treffer verursachen
konnen, wie etwa Niedertrampeln oder Atemwaffe, als Nahkampf-
attacken? (Seite 42)

A: Nein, sie zihlen als ungewohnliche Attacken und wer-
den wie Treffer durch Beschuss verteilt.

F: Wenn eine Einheit iiber mehrere Widerstandswerte oder Riis-
tungswiirfe verfiigt, benutzt man dann den mehrheitlich vorhan-
denen Wert und im Fall eines Gleichstands den hoheren? (Seiten
42 und 43)

A: Ja, es sei denn, eine Regel besagt etwas anderes.

F: Bedeutet eine gewiirfelte 1 betm Verwundungswurf automa-
tisch, dass ich nicht verwunde? (Seite 42, 51)

A: Nein. Es ist jedoch dauBerst selten, dass Modelle imstan-
de sind, bei 1+ zu verwunden.

F: Evhalt ein Modell mit Schild im Nahkampf auch dann einen
Riistungswurfbonus, wenn es den Schild nicht einsetzen kann,
elwa wenn es eine Waffe einselzl, die zwei Hdande bendtigt? (Sei-
te 43)

A: Nein.

F: Wenn ein Modell mehrere Riistungsteile besitzt, lassen sich
dann die Riistungswiirfe immer miteinander kombinieren? (Sei-
te 43)

A: Ja.

F: Eine Kriegsmaschine wird durch einen Treffer mit der Sonder-
regel Multiple Lebenspunktverluste verwundet. Kann die Kriegs-
maschine durch eine solche Verwundung mehrere Lebenspunkte
verlieren? (Seite 45)

A: Ja.

Nahkampf

F: Normalerweise werden ausgeschaltete Modelle aus dem lelz-
ten Glied entfernt. Wenn jedoch ein Modell aus dem kédmpfen-
den Glied entfernt werden muss, weil es keine anderen Modelle
gibt, die stattdessen entfernt werden diirften — elwa im Fall eines
Einheitenchampions oder Charaktermodells — schliefit dann ein
anderes Modell sofort die entstehende Liicke? (Seite 51)

A: Ja.

F: Wenn eine Einheit ., direkt weg*“ von einer anderen Einheit
Slieht, bedeutet dies, dass du die Einheit so wm ihren Mittelpunkt
drehst, dass sie direkt vom Mittelpunkt der Einheit weg zeigt, vor
der sie flieht? (Seite 57)

A: Ja.

F: Wenn eine Einheit angreift und im Spielerzug des Angriffs die
letzten Modelle der Feindeinheit, die sie bekdmpft, durch Damoni-
sche Instabilitdt, die Sonderregel Instabil, die Sonderregel In die
Enge getrieben oder als Folge eines misslungenen Aufriebstests ei-
ner Kriegsmaschine entfernt werden, darf die angreifende Einheit
dann eine Uberrennen-Bewegung durchfiihren? (Seite 58)

A: Ja.

F: Wenn ich einen Feind angreife und dieser aus irgendeinem
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Grund ausgeloscht wird, bevor die Nahkampfphase beginnt, darf
ich dann iiberrennen oder eine Neuformierung durchfiiliren?
Wenn ja, wann findet dieses Uberrennen bzw. diese Newformie-
rung statt? (Seite 58)

A: Ja. Das Uberrennen bzw. die Neuformierung findet zu
Beginn der Nahkampfphase statt, bevor irgendwelche At-
tacken durchgefuhrt wurden.

Panik

F: Wenn eine Einheit einen Paniktest, der durch schwere Verlus-

le verursacht wurde, verpaizt, es aber keine Quelle gibl, von der sie
sich weg drehen muss, etwa wenn die Verluste durch den Kontroll-
verlust eines Zauberers in der Einheit verursacht wurden, in wel-
che Richtung flieht die Einheit dann? (Seite 63)

A: Dreh die Einheit auf der Stelle so, dass sie direkt von
der ihr nachsten feindlichen Einheit weg zeigt (ignoriere
dabei andere Einheiten).

Sonderregeln

F: Gelten Aufriistungen, die Charaktermodelle aus bestimmten Ar-
meelisten erhalten diirfen, die keine magischen Gegenstinde oder
Ausriistungsgegenstinde sind (wie eltwa Vampirkrifte oder Démo-
nengeschenke), als Sonderregeln? (Seite 66)

A: Ja, auBler im Eintrag der jeweiligen Aufrustung steht et-
was anderes.

F: Profitieren Atemwaffen von beliebigen anderen Sonderregeln,
Ausriistungsgegenstinden oder magischen Gegenstinden? Oder
umgekehrt? (Seite 67)

A: Nein zu beiden Fragen.

F: Muss ein Modell mit der Sonderregel Korperlos auch einen Mo-
ralwerttest ablegen, um zu bestimmen, ob es von Blodheit betroffen
ist oder ob es marschieren darf, wenn sich ein Feind im Umkreis
von 8 Zoll befindet (da ein verpatzter Moralwerttest das Modell ef-
[fektiv verlangsamen wiirde)? (Seite 68)

A: Ja und ja.

F: Wenn ich eine Einheit leichter Kavallerie oder Plinkler bewege,
messe ich dann fiir jedes Modell der Einheit, wie weit es sich bewe-
gen kann und platziere es dann in einer Entfernung, die maxi-
mal seinem Bewegungswert entsprichl, beziehungsweise dem dop-
pelten Bewegungswert, wenn die Einheit marschieren darf (und
natiirlich in Formation)? (Seiten 68 und 77)

A: Ja, es sei denn, es befindet sich eine Einheit oder
unpassierbares Gelande im Weg. In diesem Fall muss sich
die Einheit um das Hindernis herumbewegen und die
dazu notige Distanz berticksichtigt werden.

F: Wenn ein Modell mit den Sonderregeln Korperlos und Instabil
einen Nahkampf verliert, verliert es dann auch Lebenspunkte fiir
Jeden Punkt, um den es den Nahkampf verloren hat? (Seite 68)
A: Ja.

F: Welche Attacken sind , magische Attacken“? (Seite 68)

A: Magische Attacken sind alle Attacken durch
Zauberspruche und magische Gegenstande, ebenso alle
Attacken, die explizit als magische Attacken bezeichnet
werden. Schussattacken durch magische Gegenstinde gel-
ten ebenfalls als magische Attacken, es sei denn, die Be-
schreibung des jeweiligen Gegenstands besagt etwas ande-
res. Treffer durch Wiirfe auf der Kontrollverlust-Tabelle
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zahlen ebenfalls als magische Attacken.

F: Verursachen alle Arten von Flammenattacken Angst bei Besti-
en, Kavallerie und Streitwagen? (Seite 69)

A: Ja, jedwedes Modell, das Flammenattacken in irgend-
einer Form besitzt, verursacht bei diesen Einheitentypen
Angst. Dies beinhaltet auch Einheitenaufriistungen, Mo-
delle, die nur Fernkampfattacken mit der Sonderregel
Flammenattacken haben, und sogar Zauberer, die Zauber
kennen, die Flammenattacken sind.

F: Wenn eine Einheit, die sich in Raserei befindet, einen magi-
schen Gegenstand besitzt, der die Angriffsreichweite der Ein-
heit erhoht oder der es erlaubt, einen verpalzten Angriffswurf zu
wiederholen, ist die Einheit dann gezwungen, den Gegenstand
einzuselzen?

(Seite 70)

A: Nein.

F: Wenn ein Charakter auf einem Streitwagen féhrt oder auf ei-
nem Monster oder einer Monstrosen Bestie reitet, kann er dann
von der Sonderregel Todesstol3 betroffen sein? (Seite 72)

A: Nein, da sein Einheitentyp dann Monster, Streitwagen
oder Monstrose Kavallerie ist, wogegen der Todestof nicht
hilft. Gegen solche Ziele ist ein Heldenhafter Todesstof erfor-
derlich.

F: Wenn eine Kriegsmaschine durch ein Modell mit der Sonderre-
gel Heldenhafter Todesstof attackiert wird und der Angreifer beim
Verwundungswurf eine 6 wiirfelt, verliert die Kriegsmaschine
dann alle verbliebenen Lebenspunkte? (Seite 72)

A: Ja.

F: Wenn ein Modell mit der Sonderregel Meister der Lehre auf
der Kontrollverlust-Tabelle das Ergebnis Magieerdung erleidet, ver-
liert es dann ganz normal Zauberspriiche? (Seite 72)

A: Ja.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Monster und Treiber
eine Verwundung erleidet, die Multiple Lebenspunktverluste ver-
ursacht, wird der Multiplikator erst dann angewandt, nachdem
ermittelt wurde, wer verwundet wird? (Seite 73)

A: Ja.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Monster und Treiber un-
terschiedliche Bewegungsreichweiten hat, wie bestimme ich dann,
wie weil sich die Einheit bewegen darf? (Seite 73)

A: Es wird die Bewegungsreichweite des Monsters benutzt.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Monster und Treiber ei-
nen Moralwerttest ablegen muss, welcher Moralwert darf dafiir be-
nuitzt werden? (Seite 73)

A: Du musst den hochsten Moralwert benutzen.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Monster und Treiber
durch eine Attacke mit Schablone oder eine Waffe/Fihigkeit, mit
der geziell bestimmite Modelle attackiert werden konnen, einen
nicht verhinderten Lebenspunktverlust erleidet, wirft man dann
immer noch W6 um zu bestimmen, ob der Lebenspunktverlust dem
Monster oder den Treibern zugeteilt wird? (Seite 73)

A: Ja, es sei denn die Sonderregeln der Einheit besagen
explizit etwas anderes.



F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Monster und Treiber
durch eine Attacke mit der Sonderregel Multiple Lebenspunktver-
luste verwundet wird, wird die Verwundung erst dann multipli-
ziert, nachdem ermittelt wurde, welche Art Modell getroffen wur-
de? (Seite 73)

A: Ja.

F: Zéhlt eine Drehung auf der Stelle fiir Einheiten, die keine
Kriegsmaschinen sind, und der Regel Bewegen oder Schiefien un-
terliegen, als Bewegung? (Seite 73)

A: Ja.

F: Miissen Modelle mit besonderen Formen von Giftattacken, die
nicht nur bei einer gewtirfellen Sechs automatisch verwunden,
dennoch treffen, um eine Verwundung zu verursachen? (Seite 73)
A: Ja.

F: Zahlt eine zufallige Bewegung in Hinblick auf das Auslosen ei-
nes Tests fiir gefahrliches Geldnde als ,normale* Bewegung?
(Seite 74)

A: Ja, es sei denn, das Modell fithrt gerade eine Angriffs-,
Verfolgungs- oder Fluchtbewegung durch. In diesem Fall
zahlt die zufillige Bewegung als Bewegung des entspre-
chenden Typs.

F: Profitieren Niedertrampeln- oder Niederwalzen-Attacken von be-
liebigen anderen Sonderregeln, Ausriistungsgegenstinden oder
magischen Gegenstinden? Oder umgekehrt? (Seite 76)

A: Nein zu beiden Fragen.

F: Besitzt ein Modell mehrere Profile und gleichzeitig die Sonderre-
geln Niedertrampeln oder Niederwalzen, welches Profil wird dann
benutzt, wm die Stérke der Treffer zu bestimmen? (Seite 76)

A: Es wird immer die Starke des Reittiers benutzt.

F: Was genaw zihlt in Hinsicht auf Blodheit als ,,etwas tun “?
Darf zum Beispiel ein Charaktermodell mit einem Heiltrank die-
sen trinken? (Seite 76)

A: Alles zahlt als ,etwas tun®, wenn du also einen Blod-
heitstest verpatzt hast, kannst du absolut gar nichts tun,
auBer die angegebenen W6 Zoll vorwarts zu schlendern.

F: Kann eine Einheit, deren Test fiir Blodheit misslungen ist,
dazu gezwungen werden, sich zu bewegen oder andere Aktionen
durchzufiihren, sei es durch einen Zauber oder andere Sonderre-
geln oder magische Gegenstinde? (Seite 76)

A: Ja.

I: Wenn ich eine Einheit aus 20 Bogenschiitzen habe, die 5 Mo-
delle breit und 4 Glieder tief aufgestellt ist, wie viele Schiisse erhal-
te ich dann durch die Sonderregel Salvenfeuer insgesamt? Sind

es insgesamt 15 Schiisse (die ersten beiden Glieder plus die Half-
te der restlichen Modelle, aufgerundet) oder 16 (die ersten beiden
Glieder plus die Hdilfte jedes weiteren Glieds, jeweils aufgerundet)?
(Seite 78)

A: 15 Schisse.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Salvenfeuer schieft und
nicht die gesamte Einheit schiefen kann, wird dann ermitlelt, wie
viele Modelle aus dem dritten und weiteren Gliedern schiefen kin-
nen und dann das Ergebnis halbiert (aufgerundet)? (Seite 78)

A: Ja.

F: Miissen Einheiten mit der Aufstellungssonderregel Vorhut ihre
Vorhutbewegung durchfiihren, bevor gewiirfelt wird, wer den ers-
ten Spielerzug hat? (Seite 79)

A: Ja.

F: Einheiten, die als Kundschafter aufgestellt wurden, oder eine
Vorhut-Bewegung durchfiihren, diirfen im ersten Spielerzug nicht
angreifen, wenn ihre Seite den ersten Spielerzug hat. Hindert sie
das auch daran, in der Magiephase anzugreifen? (Seite 79)

A: Ja.

F: Zihlen Einheiten, die als Kundschafter aufgestellt werden,
wenn es darum geht, wer zuerst mit dem Aufstellen seiner Armee
Sertig ist? (Seite 79)

A: Nein.

F: Muss eine Einheit mit Raserei, die sich im ersten Spielerzug in
maglicher Angriffsreichweite einer gegnerischen Einheit befindet,
wegen ihres Berserkerrauschs einen Moralwerttest ablegen, obwohl
sie als Kundschafter aufgestellt wurden, oder eine Vorhut-Bewe-
gung durchgefiihrt hat? (Seite 79)

A: Nein. Eine Einheit in Raserei muss nur dann den
Moralwerttest fiir Berserkerrausch ablegen, wenn sie an-
greifen kann. Da ihr kein Angriff erlaubt ist, muss sie auch
nicht testen.

F: Wenn ein Charaktermodell in einer Einheit aufgestellt wird, die
die Sonderregel Vorhut hat, kann dann diese Einheit immer noch
ihre Vorhut-Bewegung durchfiihren? (Seite 79)

A: Ja, sofern das Charaktermodell die Sonderregel Vorhut
hat. Hat das Charaktermodell nicht die Sonderregel Vor-
hut, so verhindert die Anwesenheit des Charaktermodells,
dass die Einheit die Vorhut-Bewegung erhalt.

F: Kann sich ein Streitwagen riickwdrts und seitwdrts bewegen?
(Seite 86)

A: Ja. Allerdings ist es Streitwagen genau wie allen an-
deren Einheiten verboten, Vorwarts-, Ruckwarts- und
Seitwértsbewegungen in einer Bewegung zu mischen.

I: Wenn an einer Stelle auf , monstrése Infanterie/Kavallerie/Bes-
tien“ Bezug genommen wird, so sind monstrose Infanterie, mons-
trose Kavallerie und monstrose Bestien gemeint (und nicht ,,ge-
wohnliche“ Kavallerie und Bestien), richtig?

A: Ja.

F: Wenn ein Modell einen Stéarkebonus ,,nur in der ersten Nah-
kampfrunde® erhdlt, erhdlt es diesen Bonus dann nur einmal pro
Schlacht? Und erhdlt es den Bonus auch gegen einen neuen Geg-
ner, der es angreift, wéhrend es in einem bereils laufenden Nah-
kampf kampft? (Seite 90)

A: Nein und nein.

F: Gult die Regel ,,Achtung, Sir!* gegen alle Zauberspriiche, die
Schablonen benuitzen? (Seite 93)
A: Ja.

Kommandoabteilungen

F: Gelten Einheitenchampions als Charaktermodelle? (Sei-
ten 93/96)

A: Nein.
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F: Darf ein Standartentréger eine Waffe benutzen, die zweihdn-
dig gefiihrt wird? Kann er eine zusdatzliche Handwaffe verwen-
den? (Seite 94)

A: Ja und ja.

Charaktermodelle

F: Haben Charaktermodelle auch Einheitentypen? Wenn ja, gelten
dann auch alle Regeln, die fiir den jeweiligen Einheitentyp gelten,
fiir das Charaktermodell? Wird das Charaktermodell auch von
speziellen Angriffen oder Zauberspriichen betroffen, die eben jenen
Einheitentyp betreffen? (Seite 95)

A: Ja zu allen Fragen.

F: Wenn ein Charaktermodell gezwungen ist, sich einer Einheit
anzuschliefen und alle Einheiten lesten miissen, ob sie in Reser-
ve gehalten werden miissen oder zu Beginn eines Spielerzugs iiber
eine bestimmie Spielfeldkante eintreffen, wie wird das abgehan-
delt? (Seite 97)

A: Bevor du fur die Einheiten wiirfelst, musst du festlegen,
welches Charaktermodell, das sich einer Einheit anschlie-
Ben muss, sich in welcher Einheit befindet. Dann wurfelst
du aus, welche Einheiten verzogert erscheinen. Charakter-
modelle, die du zuvor zugeteilt hast, erscheinen gemein-
sam mit ihrer Einheit bzw. werden mit ihr verzogert. Neh-
men wir beispielsweise an, eine Armee der Skaven, die
einen Grauen Propheten auf Hollenglocke enthalt, spielt
gegen eine Armee der Orks & Goblins, die Skarsnik ent-
halt. Der Graue Prophet muss festlegen, welcher Einheit
Klan- oder Sturmratten er sich mit seiner Hollenglocke
anschlieBt, bevor gewtirfelt wird, welche Einheiten durch
Skarsniks Listige Pline verzogert erscheinen.

F: Wenn ein Zauberer einen Zauber wirkt, der ihn selbst oder ihn
selbst und seine Einheit zum Ziel hat, und die Einheit verldsst,
verbleibt der Zauber dann sowohl auf dem Zauberer als auch auf
der Einheit? (Seite 97)

A: Nein. Sobald der Zauberer die Einheit verlasst, wirkt
der Zauber nur noch auf ihn. Wenn er sich spater einer
anderen Einheit anschlieBt oder sich wieder der Einheit
anschlief3t, die er verlassen hat, und der Zauber noch im
Spiel ist, so erstreckt sich die Wirkung des Zaubers auch
auf diese Einheit.

F: Darf ein Charaktermodell als Teil der normalen Bewegung set-
ne Position in der Einheit dndern? (Seite 97)

A: Ja, solange es seine Bewegung in dem Glied beendet,
dass der Front der Einheit am nédchsten ist und zugleich
noch Platz fir das Charaktermodell hat. Zudem darf man
nicht vergessen, dass die ganze Einheit auch dann als ,be-
wegt® gilt, wenn sich nur das Charaktermodell bewegt hat.
Wenn sich ein schimpfender Offizier nach vorne durch-
drangelt, lenkt das sehr vom Anvisieren des Ziels ab!

F: Muss ein Charaktermodell in das erste Glied der Einheit, an die
es angeschlossen ist, bewegt werden, sobald dort Platz frei wird?
(Seite 100)

A: Ja.

F: Kann sich ein Charaktermodell beim Verlassen einer Einheit
»durch diese hindurch bewegen; darf das Modell die Einheit also
an einem beliebigen Punkt verlassen und die zuriickgelegte Ent-
Sfernung einfach von seinem Anfangspunkt innerhalb der Einheit
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messen? (Seite 101)
A: Ja.

F: Wenn die Bewegungsreichweite einer Einheit, die ein oder meh-
rere Charakrermodelle enthdlt, verdndert wird, betrifft dies dann
auch Chartaktermodelle, welche die Einheit verlassen, zum Bei-
spiel, weil sie getrennt von thr angreifen? (Seite 101)

A: Ja, aber nur fiir diese eine Bewegung.

F: Wenn eine Einheit bis auf Charaktermodelle, die sich ihr ange-
schlossen haben, ausgeloscht wird, ab wann genaw werden dann
die Charaktermodelle behandelt als hdtten sie die Einheit verlas-
sen? (Seite 101)

A: Sofort wenn das letzte Modell der Einheit entfernt wird,
zahlen alle tiberlebenden Charaktermodelle als neue Ein-
heit. Beachte, dass dies dazu fuhrt, dass alle befreunde-
ten Einheiten innerhalb von 6 Zoll (einschlieBlich der neu
gebildeten Einheit aus einem oder mehreren Charakter-
modellen) einen Paniktest ablegen mussen, da eine be-
freundete Einheit vernichtet wurde.

F: Konnen Charaktermodelle oder Champions, die Teil der Besal-
zung einer Kriegsmaschine sind, Herausforderungen aussprechen
oder annehmen? (Seite 102)

A: Nein.

F: Nachdem eine Herausforderung angenommen wurde, muss das
herausgeforderte Modell in Basekontakt mit dem feindlichen Mo-
dell bewegt werden, das die Herausforderung ausgesprochen hat?
(Seite 102)

A: Falls das Modell, das die Herausforderung angenom-
men hat, auf sich alleine gestellt ist, muss es sich in Base-
kontakt bewegen, solange es sich dabei nicht in einen
anderen Bereich (Front, Flanke, Riicken) der Einheit
bewegen muss, mit der es im Nahkampf ist. Befindet es
sich in einer Einheit muss es sich ebenfalls bewegen, vo-
rausgesetzt, es muss dazu nicht seine Einheit verlassen.
Wenn es nicht moglich ist, die beiden Modelle in Base-
kontakt miteinander zu bewegen, lasst du sie, wo sie sind,
und nimmst einfach an, sie befanden sich in Kontakt.

F: Was geschieht, wenn ein an einer Herausforderung beteiligtes
Charaktermodell aus irgendeinem Grund aufhort, ein Charakter-
modell zu sein, bevor die Herausforderung endet (etwa weil es der
Wirkung des Zaubers Ruf zum Ruhm unterlag und der Zauber
mitten in der Herausforderung endete)? (Seite 102)

A: Handle die Herausforderung in dieser Nahkampfrunde
normal ab. Ab dem Moment, da der Zauber endet, muss
das fragliche Modell seine Nicht-Charaktermodell-Profil-
werte (die vermutlich deutlich niedriger sind) benutzen.
Am Ende der Nahkampfrunde endet die Herausforderung
automatisch.

F: Kann ein Modell, das in einer Herausforderung kampfi, seine
Attacken auch gegen den Streitwagen oder das monstrose Reittier
seines Gegners richten? (Seite 102)

A: Ja.

F: Wenn sich ein Modell mit Atemwaffe, Niedertrampeln oder Nie-
derwalzen in einer Herausforderung befindet, kinnen diese At-

tacken auch Modelle treffen, die nicht in dieser Herausforderung
kampfen? (Seite 102)



A: Nein.

F: Konnen Modelle, die nicht in der Herausforderung kamp-
fen, das Reittier eines Charaktermodells attackieren, das in der
Herausforderung kampfi? (Seite 103)

A: Nein.

F: Konnen ein Monster und sein Reiter beide in derselben Schuss-
phase schiefen? (Seite 105)

A: Ja. Zudem konnen bei Monstern mit mehreren Reitern
jeder dieser Reiter schieBen.

F: Profitiert ein gerittenes Monster von etwaigen Rettungswiirfen,
die sein Reiter hat, oder umgekehrt? (Seite 105)
A: Nein.

F: Profitieren Einheiten fiir die Belange von Zaubern, die den Mo-
ralwert nutzen (z.B. Seelenraub oder Okkams Gedankenskal-
pell) von der Inspirierenden Gegenwart des Generals? (Sei-

te 107)

A: Ja.

F: Wenn ein Armeestandartentréiger im zweiten Glied einer Ein-
heit platziert werden muss, weil im ersten Glied der Einheit fiir
thn nicht genug Platz ist, wirkt dann die Armeestandarte immer
noch (Seite 107)?

A: Ja.

F: Wenn ein Armeestandartentréiger; der eine magischen Standar-
le hat, im zweiten Glied einer Einheit platziert werden muss, weil
im ersten Glied der Einheit fiir ihn nicht genug Plalz ist, wirkt
dann seine magische Standarte immer noch (Seite 107)?

A: Ja.

Kriegsmaschinen

F: Bendtigt eine Speerschleuder zwei oder mehr Besalzungsmitglie-
der, um schiefen zu konnen? (Seite 111)

A: Nein.

Das Schlachtfeld

F: Wann endet die Wirkung eines Unlerstiitzungs- oder Fluchzau-
bers, der durch Fliefendes Licht (geheimnisvoller Fluss) gewirkt
wird? Und was passiert, wenn ein durch fliefendes Licht gewirk-
ter Zauber die Bewegung einer Einheit beeinflusst? (Seite 120)

A: Unterstiitzungs- und Fluchzauber wirken bis zu Beginn
der Magiephase im nédchsten Spielerzug ihrer Seite. Der
jeweilige Zauber endet nicht in der Magiephase, die di-
rekt auf die Bewegungsphase folgt, in der er ausgelost wur-
de. Wird durch den gewirkten Zauber die Bewegung einer
Einheit beeinflusst, so hat dies erst in der nachsten Bewe-
gungsphase der Einheit Auswirkungen. Im Spielerzug, in
dem das flieBende Licht ausgelost wurde, ist die Bewegung
der Einheit unbeeinflusst.

F: Wenn eine Einheit Kavallerie, monstrose Kavallerie oder Streit-
wagen eine Einheit angreift, die die andere Seite eines Hindernis-
ses bertihrt, wie viele Modelle miissen dann einen Test fiir geféihr-
liches Geldande ablegen? (Seite 123)

A: Alle Modelle, die das Hindernis bertithren, mussen tes-
ten.

F: Kann sich ein Modell einem Gebdaude auf weniger als 1 Zoll

Abstand néihern, ohne das Gebdude zu bemannen? (Seite 126)
A: Nein.

F: Besitzt eine Einheit, die ein Gebdude bemannt, zu irgendeinem
Zeitpunkt Glieder? (Seite 126)
A. Nein.

F: Wenn ein Zauberer, der sich in einer Einheit befindet, die ein
Gebéude bemannt, einen Kontrollverlust mit dem Ergebnis ,,Di-
mensionskaskade* oder ., Katastrophale Explosion “ erleidet, ist die-
ser Zauberer dann immer eines der W6 Modelle, die getroffen wer-
den? (Seite 127)

A. Ja.

F: Wass passiert, wenn eine Einheit, die ein Gebdude angreift,
selbst angegriffen wird (Seite 127)

A: Der Sturmangriff auf das Gebaude wird abgebrochen
(bewege die Einheit, die den Sturmangriff durchfiihrt,

1 Zoll weit vom Gebaude zurtick). Die beiden Einhei-

ten auBerhalb des Gebaudes gelten nun stattdessen als im
Nahkampf befindlich und fithren in der Nahkampfphase
eine Nahkampfrunde durch.

F: Kann ein Charaktermodell, dass beim Angriff auf ein Gebdaude
nicht als Teil des Kampfirupps gewdihlt wurde, eines der Modelle
sein, das nachriickt, um nach dem Abhandeln des Sturmangriffs
Verluste auszugleichen? (Seite 128)

A: Nein, denn wenn es einmal damit angefangen hat,
dann ist es viel zu sehr damit beschaftigt, seine Soldaten
zum Sturmangriff zu treiben, um selbst daran teilzuneh-
men.

F: Wenn sich eine Einheit, die wie ein Zauberer Zauberspriiche
wirken kann (zum Beispiel Rosa Horrors des Tzeentch), innerhalb
von 3 Zoll um einen Magierturm befindet, kennt sie dann wie ein
Zauberer alle Zauber ihrer gewdhlten Lehre(n) der Magie, solange
sie den Turm kontrolliert? (Seite 131)

A: Ja.

Die Auswahl deiner Armee

F: Es gibt Sonderregeln oder Zauber, die eine positive Wirkung auf
Modelle eines bestimmien Typs haben. Wenn die Armee meines
Gegners auch Modelle dieses Typs beinhaltet, konnen diese auch
von der Wirkung profitieren? Wie sieht es mit Verbiindeten auf
meiner Seite aus? (Seiten 132 & 136)

A: Sonderregeln und Zauberspruche dieser Art betreffen
immer nur befreundete Einheiten aus ihrer eigenen Ar-
mee und haben keine Wirkung auf feindliche oder ver-
bundete Einheiten, die ebenfalls in Reichweite sind.

F: Muss ich meinem Gegner zu Beginn einer Schlacht meine Ar-
meeliste zeigen oder kann ich damait bis zum Ende des Spiels war-
ten, so dass ich etwa magische Gegenstinde meiner Charakter-
modelle erst dann enthiillen muss, wenn ich sie das erste Mal
benutze? (Seite 132)

A: Wenn du glaubst, diese Angelegenheit konnte zu einem
Problem werden, solltest du sie vor Spielbeginn mit dei-
nem Gegner besprechen. Einige Spieler bevorzugen es, zu
Beginn des Spiels alle Einzelheiten offen zu legen, ande-
re warten bis zum Ende des Spiels damit. Du musst dich
mit deinem Gegner darauf einigen, welche Methode ihre
bevorzugt.
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Warhammer-Schlachten austragen

F: Kann ich eine Einheit in unpassierbarem Gelinde aufstellen?
(Seite 142)

A: Nein.

F: Kann ich in gefihrlichem Gelande aufstellen? Was passiert mit
der jeweiligen Einheit dann? (Seite 142)
A: Ja. Mit der Einheit passiert nichts.

F: Wie genau stelle ich eine Einheit in geheimnisvollem Geldnde
auf? (Seite 142)

A: Platziere zunachst ein Modell der Einheit in dem Ge-
landestiick, dann wurfelst du aus, um welche Art Gelande
es sich genau handelt, anschlieBend stellst du den Rest der
Modelle so auf, dass die Einheit eine legale Formation hat
und handle schlieBlich die Auswirkungen des Gelande-
stiicks ab. Beachte, dass das Aufstellen der Einheit als Be-
treten des Gelandestucks gilt, doch dass die Einheit nicht
als bewegt zahlt.

F: Einige Sonderregeln, magische Gegenstinde usw. haben Effek-
te zu oder vor dem Spielbeginn.. Wann genau trelen diese Lffekte
ein. (Seite 143)

A: Nachdem beide Armeen aufgestellt und alle Aufstel-
lungssonderregeln berticksichtigt wurden, aber noch be-
vor darum gewurfelt wird, wer den ersten Spielerzug hat.

F: Wenn ich ein Charaktermodell ausschalte, aber nichi sein Reit-
tier, erhalte ich dann Siegespunkte fiir das Charaktermodell selbst,
Siir das Charaktermodell und das Reittier oder muss ich auch
noch das Reittier toten, um tiberhaupt Siegespunkte zu erhalten?
(Seite 143)

A: Du musst sowohl das Charaktermodell als auch sein
Reittier toten, um Siegespunkte zu erhalten.

F: Einige Modelle konnen durch Zauberspriiche oder Sonderregeln
serschaffen werden. Sind Einheiten dieser Art irgendwelche
Siegespunkte wert, sollten sie zerstort werden? (Seite 143)

A: Nein, es sei denn, die Regeln des jeweiligen Zauber-
spruchs/der Sonderregeln besagen das Gegenteil.

F: Wenn die Spieler auswiirfeln, wer zuerst aufstelll, den ersten
Spielerzug hat usw., muss der Gewinner dann zuerst aufstellen,
den ersten Spielerzug durchfiihren usw.? ( Seiten144-150)

A: Ja, sofern das Szenario nicht besagt, dass sich der Ge-
winner die Wahl hat o. a.

F: Wenn im Szenario ,,Angriff bei Dimmerung* eine Einheit nicht
aufgestellt werden kann, wo sie laut Aufstellungstabelle platziert
werden muss, elwa weil sie zu grof ist, was geschieht dann mit der
Einheit? (Seite 145)

A: Die Einheit wird in Reserve platziert und betritt das
Spielfeld im ersten Spielzug gemal3 der Regeln fur Verstar-
kungen auf Seite 27.

F: Wenn im Szenario ,,Der Wachturm“ der Wachiurm zerstort
wird, welche Siegesbedingungen gelten dann? (Seite 150)

A: Die Einheit, die am nachsten am Mittelpunkt des
Schutthaufens steht, gilt als kontrolliere sie den Wach-
turm. Davon abgesehen bleiben die Siegesbedingungen
unverandert.
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F: Wenn beim Szenario ,,Der Wachturm ein anderes Geldn-
destiick als Ziel verwendet wird (zum Beispiel ein Huigel oder
Wald), wie entscheiden wir dann, wer es kontrolliert. (Seitel150)
A: Das Gelandestiick wird von der Seite kontrolliert, die
eine Einheit in/auf ihm hat. Wenn es nicht besetzt ist, gilt
die ihm néachste Einheit als die kontrollierende. Wenn
mehr als eine Seite Einheiten in/auf dem Gelandestuck
hat, wird der Sieger anhand von Siegespunkten ermittelt.

Die Lehren der Magie

F: Wirkt Magieresistenz gegen Verwundungen, die durch Lehren-
attribute verursacht wurden? (Referenzsektion)

A: Ja.

F: Wairkt der Zauber Phas schiitzendes Licht auf eine Einheit, wie
inleragiert dies mit Beschussattacken, die nicht speziell gegen eine
bestimmle Einheit gerichlet sind, beispielsweise Beschuss durch
eine Kanone oder Steinschleuder? (Referenzsektion)

A: Feure den Schuss normal ab. Wenn die Schablone tber
beliebigen Modellen, auf die Phas schiitzendes Licht wirkt,
zum Liegen kommt, so wurfelst du einen W6. Bei einer 4+
verfallt der gesamte Schuss.

F: Wenn Rankenthron auf einen Zauberer wirkt und dieser Zau-
berer einen anderen Zauber der Lehre des Lebens ausspricht, erhdll
dieser Zauberspruch zusdtzliche Effekte. Sind diese verloren, wenn
der Rankenthron gebannt wird? (Referenzsektion)

A: Nein. Wenn ein Zauber gewirkt wird, wahrend Ranken-
thron im Spiel ist, behalt der Zauber die zusatzlichen Ef-
fekte bis er endet.

F: Wirkt ein Zauberer den Rankenthron mit totaler Energie, igno-
riert er dann den Kontrollverlust auf 2+, da der Kontrollverlust
erst aufiritt, nachdem der Zauber gewirkt wurde? (Referenzsekti-
on)

A: Ja.

F: Bestimmite Zauber, zum Beispiel Nachwachsen aus der Lehre
des Lebens, lassen Modelle wiederauferstehen, die getotet wurden,
oder fiigen einer Einheit sogar noch zusdtzliche Modelle hinzu.
Was passiert, wenn einige oder alle dieser Modelle hinten an der
Einheit keinen Platz finden? (Referenzsektion)

A: Alle Modelle, die hinten ander Einheit keinen Platz fin-
bden, sind verloren. Wenn deine Einheit zum Beispiel in
den Rucken angegriffen wurde, dann wiirdest du zwar im-
stande sein, das letzte Glied aufzufiillen, doch alle wei-
teren Modelle waren verloren.

F: Wenn Modelle einer Einheit wiederauferstehen, die in diesem
Spielerzug angegriffen hat, zihlen diese Modelle ebenfalls als An-
greifer? (Referenzsektion)

A: Nein, beachte aber, dass die Einheit dennoch fur das
Kampfergebnis als Angreifer zahlt.

F: Eine Standarte geht verloren, wenn ihr Trager getotet wird.
Welche Auswirkungen hat dies auf die Anzahl an Modellen, die
durch Nachwachsen wieder ins Spiel gebracht werden konnen?
Kann zum Beispiel eine Einheit aus 20 Hellebardieren, die auf 10
Modelle reduziert wurde und ihren Standartentrager verloren hat,
wieder auf 20 Modelle gebracht werden ? (Referenzsektion)

A: Die Einheit kann immer noch auf ihre Anfangsstar-

ke von 20 Modellen gebracht werden. Das Modell, das die



Standarte trug, kann als gewohnliches Modell der Einheit
wiederbelebt werden.

F: Erfordert das Lehvenattribut Tosende Himmel der Lehre der
Hummel, dass der Zauber erfolgreich gewirkt wurde? (Referenz-
sektion)

A: Ja.

F: Was geschieht, wenn Windstoff auf eine Einheit in einem Ge-
baude gewirkt wird? (Referenzsektion)

A: Die Einheit gilt als unbeweglich und erleidet daher W6
Treffer der Starke 3.

F: Wenn der Komet von Casandora mit einem Wurfergebnis von
4+ einschlégt und der durch ihn verursachte Schaden abgehan-
delt wurde, werden dann alle Marker entfernt und der Zauber en-
det? (Referenzsektion)

A: Ja.

F: Kann Kettenblitz auf Einheiten tiberspringen, die sich im Nah-
kampf befinden? (Referenzsektion)
A: Ja.

F: Wenn eine feindliche Einheit der Wirkung von Finsternis der
Verzweiflung unterliegt und sich in Reichweite der Inspirierenden
Gegenwart ihres Generals befindet, wird dann der durch Inspirie-
rende Gegenwart verlichene Moralwert durch den Zauber modifi-
ziert, selbst wenn der General nicht der Wirkung des Zaubers un-
terliegt? (Referenzsektion)

A: Ja.

F: Wenn sich ein Zauberer mit Kadons Verwandlung in ein
Monster mit Atemwaffe verwandelt, wie oft darf er diese Atemwaf-
fe dann einsetzen? (Referenzsektion)

A: Ein Zauberer kann die Atemwaffe nach jeder erfolg-
reichen Verwandlung ein einziges Mal einsetzen (und na-
turlich nur solange, wie er noch verwandelt ist!).

F: Konnen Zauber, die bestimmte Modelle spezifisch als Ziel wéh-
len konnen (wie etwa spezifische Modelle in einer Einheit), auch
einen bestimmien Teil eines Modells aus mehreren Teilen anvi-
sieren? Kann ein Zauberer zum Beispiel Bjunas Schicksal auf ei-
nen Waaaghboss auf Lindwurm wirken und sich als Ziel fiir
den Zauber entweder den Waaaghboss oder den Lindwurm aus-
suchen, wobei der Zauber auch gegen den Widerstandswert des
entsprechenden Ziels (Waaaghboss oder Lindwurm) abgehandelt
wird? (Referenzsektion)

A: Ja.

F: Wenn ein Modell verwandelt ist, zum Beispiel durch Kadons
Verwandlung oder Sivejirs Fluchrolle, sind dann gemeinsam mit
seinen magischen Gegenstinden und seiner Ausriistung auch sei-
ne Sonderregeln inaktiv? (Referenzsektion)

A: Nein.

F: Wenn ein Charaktermodell eine Einheit verlassen will, die un-
ter Amyntoks Nelz liegt (oder Opfer eines anderen Zaubers mit
ahnlicher Wirkung wurde, wie zum Beispiel des Lodernden Flam-
menkdfigs) oder getrennt von dieser Einheil angreifen will, muss
es dann einen Starkestest ablegen? Sollte dieser Iest scheitern,

trifft dann jeder resultierende Schaden einzig das Charaktermodell
selbst? (Referenzsektion)

A: Ja zu beiden Fragen. Zu beachten ist jedoch, dass Cha-
raktermodelle nicht testen mussen, wenn sie ihre Position
ohne eine Bewegung verandern, zum Beispiel durch das
Lehrenattribut Lug und Trug.

F: Betrifft Bironas Zeitkriimmung auch Einheiten mit Zufalliger
Bewegung oder anderen Bewegungssonderregeln? (Referenzsekii-
on)

A: Ja. Wie weit auch immer sie sich eigentlich bewegen
dirften, die Bewegung wird verdoppelt. Wenn eine Ein-
heit zum Beispiel Zufillige Bewegung (2W6) hat und

9 Zoll erwurfelt, dann wirde dies zu 18 Zoll verdoppelt.

I: Wird eine fliegende Einheit, die vom Komet von Casandora ge-
troffen wird, auch vom Lehrenattribut Tosende Himmel betroffen?
(Referenzsektion)

A: Ja.

F: Wenn Melkoths mystisches Miasma eine Einheit betriffi, die
Sliegt oder schwebt, wirkt der Zauber dann nur auf die normale
Bewegungsreichweite am Boden oder auch auf die Flugbewegung?
(Referenzsektion)

A: Er wirkt auf beides.

Magische Gegenstinde

F: Profitieren alle Attacken, die mit einem Waffenpaar durchge-
Siihrt werden (inklusive der Zusatzattacke ) von den Sonderregeln
und/oder Boni des Waffenpaares? (Referenzsektion)

A: Ja.

F: Wenn ein Charakter mit dem Gliickbringenden Schild von et-
was verwundel wird, das nicht spezifisch Treffer verursacht (zum
Beispiel vom Zauber Seelenraub aus der Lehre des Todes oder
dem Schrei der Banshee ) darf er dann dennoch versuchen, die
erste Verwundung dieser Attacke auf 2+ zu verhindern 2+2? (Refe-
renzsektion)

A: Nein. Der Gluckbringende Schild wirkt nur gegen Atta-
cken, die Treffer verursachen.

F: Wenn sich der General in einer Einheit befindel, die die Stan-
darte der Disziplin tragt, erhdll er dann +1 Moralwert, kann er
diesen auf seine eigene Einheit iibertragen (da er sich darin be-
findet) und kann er den erhohten Moralwert auch mittels sei-
ner Sonderregel Inspirierende Gegenwart auf weitere Einheiten in
Reichweite weitergeben? (Referenzsekiion)

A: Ja zu allen Punkten.

F: Kann ein Zauberer, dessen Magiestufe auf O reduziert wurde,
noch immer arkane Gegenstinde einsetzen, die er besilzt? (Refe-
renzsektion)

A: Ja.

F: Was passiert, wenn Stvejirs Fluchrolle gegen einen Zauber ein-
geselzt wird, den ein Modell ohne Magiestufe gewirkt hat? (Refe-
renzsektion)

A: Nichts. Die Fluchrolle wirkt nur gegen Modelle mit ei-
ner Magiestufe.

F: Wenn eine Einheit mit Fernkampfwaffen die Klingenstandarte
hat, haben dann auch die Schussattacken der Einheit die Sonder-
regel Riistungsbrechend? (Referenzsekiion)

A: Nein.
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F: Kann eine Armee von einem bestimmien magischen Gegen-
stand mehr als ein Exemplar enthalten (zum Beispiel mehrere Ma-
giebannende Spruchrollen)? (Referenzsektion)

A: Nein.

F: Was passiert, wenn ein magischer Gegenstand auf irgendeine
Weise zerstort wird? (Referenzsektion)

A: Alle Regeln, Boni usw. durch diesen magischen Gegen-
stand sind verloren und haben keinen weiteren Einfluss in
der Schlacht.

F: Kann Fozzriks Faltbare Festung durch Zauber oder Sonderre-
geln, die magische Gegenstinde zerstoren, zerstort werden? (Refe-
renzsektion)

A: Nur wenn der Zauber oder die Sonderregel greift, be-
vor Fozzriks Faltbare Festung platziert wurde.

Letzte Anderung: 22. April 2013
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