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ERRATA

Die hier abgedruckten Korrekturen wurden so angelegt, dass sie die entsprechen-
den Sektionen in der ersten Auflage des Warhammer-Regelbuches und den
entsprechenden Armeebiichern ersetzen konnen. Du darfst diese Seiten
fotokopieren, damit du die Korrekturen ausschneiden und in deine Biicher

einkleben kannst. Dann musst du nicht stindig hin- und herblittern.

WARHAMMER-REGELBUCH

Seite 71 (KAMPFERGEBNIS) - ersetze die ersten
beiden Absitze durch:

KAMPFERGEBNIS

Du musst fiir jeden einzelnen Nahkampf einer
Nahkampfphase ermitteln, welche Partei ihn gewonnen
hat. Dies wird gemacht, nachdem alle an einem Nahkampf
beteiligten Einheiten attackiert haben. Wenn eine Seite
vollstindig ausgeldscht wurde, hat die andere offen- K
sichtlich gewonnen und muss keinen Aufriebstest K

ablegen. /
U

~
[

4
Zihle dazu alle Schadenspunkte zusammen, die von /
jeder Seite verursacht wurden. Es spielt keine Rolle, |
welche Einheit die Lebenspunkte verloren hat. !
Vergiss dabei nicht die Schadenspunkte, die 1
Monster und Kreaturen mit mehreren Lebens- H
punkten erlitten haben, ohne dadurch ausgeschaltet |
worden zu sein. Zihle KEINE Schadenspunkte mit, !
die von Riistungs- oder Rettungswiirfen 1
aufgehalten wurden. Fa

Seite 91 (HANDWAFFEN-Regeln) - ersetze den 1. Absatz
durch:

HANDWAFFEN (Schwert, Axt usw.)

Sofern nicht anders vermerkt nehmen wir an, dass jedes
Modell eine Handwaffe irgendeiner Art mit sich herum-
tragt.

Der Begriff ,Handwaffe“ bezeichnet dabei jegliche Waffe,
die in einer Hand getragen wird und keine weiteren

Seite 45 (ANGRIFFSREAKTIONEN: STEHEN & SCHIESSEN)
— ersetze den 1. Absatz durch:

Wenn die angegriffene Einheit Gber Schusswaffen verfiigt
und der Angreifer mehr als die Hilfte seiner Angriffs-
reichweite benotigt hat, um in direkten Kontakt zu
kommen, darf die Einheit auf den Angreifer schieflen. Ein
Regiment Ritter mit einer Bewegungsfihigkeit von 7 Zoll,
das eine Einheit Bogenschiitzen angreift, darf zum Beispiel
von dieser beschossen werden, wenn seine Angriffs-
bewegung weiter als 7 Zoll entfernt begonnen hat, nicht
aber, wenn es 7 Zoll oder niher war. Der Beschuss wird
durchgefiihrt, bevor sich die angreifende Einheit bewegt
hat. Die genauen Regeln fiir Schusswaffen findest du im
Kapitel Schiefsen (Seite 58).

Seite 58 (FERNKAMPFWAFFENREICHWEITEN) - ersetze
~Wurfaxt“ durch:

Wurfaxt 6 Zoll

Seite 109 (CHAMPIONS) - ersetze den 2. Absatz durch:

Sie sind zwar stark, aber trotzdem gelten Champions nicht
als Charaktermodelle, sondern als Teil ihrer Einheit. Sie
kimpfen immer als Teil der Einheit und bewegen sich,
attackieren, fliehen und verfolgen mit ihren Kameraden.
Wenn die Einheit tiber Sonderregeln wie Unnachgiebigkeit
oder Raserei verfiigt, Ubertragen sich diese auch auf den
Champion. Im Gegensatz zu Charaktermodellen bewegen
sich Champions nie allein und konnen ihre Einheiten nicht
verlassen oder sich anderen anschliefen. Sie sind effektiv
ein weiteres Modell ihrer Einheit mit gesteigerten
Eigenschaftswerten.

Seite 219 (METHODE 4) - ersetze die ersten beiden
Zeilen durch:

Seite 117 (FORMATION & BEWEGUNG) - ersetze den

Wenn die Plinkler angegriffen werden, wird der Gegner in
direkten Kontakt mit dem nichststehenden Plinkler
gebracht und hilt seine Einheit dann an. Der Gegner wird
nicht an den Plinklern ausgerichtet. Die Plinkler werden
dann den eben beschriebenen Regeln entsprechend
formiert, und der Gegner fiihrt seine tibrigen Angriffe aus.
Angreifende feindliche Modelle attackieren in der folgenden
Nahkampfphase wie ublich zuerst.

Ein etwa menschengrofies Charaktermodell zu Fuf§ kann
sich einer plinkelnden Einheit anschliefen und mit ihr
zusammen kimpfen. Keine anderen Charaktermodelle
(beritten, in Streitwagen usw.) dirfen sich Plinklern
anschlielen.

Absatz FREIE NEUFORMIERUNG durch:

FREIE NEUFORMIERUNG

Solange sie nicht angreift, darf Leichte
Kavallerie wihrend ihrer Bewegungs-
phase so oft sie will ohne Bewegungs-
abziige eine Neuformierung vorneh-
men. Genaueres zu Neuformierungen
findest du auf Seite 49. Beachte, dass
sich trotz der Neuformierung kein
Modell weiter als die maximale
Bewegungsdistanz  der  Einheit
bewegen darf.

=
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WARHAMMER-REGELBUCH

Seite 135 (ZAUBERN) - ersetze beide Absitze durch:

i ZAUBERN

1
iIn der Magiephase eines Spielers, welche der!
1Bewegungsphase folgt, darf jeder Zauberer dieses!
iSpielers jeden seiner Spriiche einmal zu sprechen!
\versuchen. Das Zaubern wird durch Wiirfeln dargestellt. !
iDie Anzahl der zur Verfiigung stehenden Wiirfel!
'beschrankt die Menge der Zauber, die ausgesprochen-
'werden konnen. Fliehende oder ausgeschaltete-
'Zauberer oder solche, die irgendeine Art von Rustung.
:tragen konnen nicht zaubern. Zauberer konnen mcht.
rauf im Nahkampf befindliche Einheiten zaubern, es sei |
-denn der Spruch betrifft nur sie selbst oder in der,
-Beschre1bung des Zaubers ist etwas anderes vermerkt. |

Seite 144 (FEUERSTURM DES VERDERBENS) - ersetze
den Absatz durch:

' FEUERSTURM DES i

: VERDERBENS Gelingt bei 11+
| Dieser Spruch kann auf eine- gegnerischel Einheit
1 irgendwo auf dem Tisch gezaubert werden. Wenn er
! erfolgreich gewirkt wurde, bricht das Ziel in Flammen
Yaus und erleidet W6 Treffer der Stirke 4. Das Ziel kann
! abhiingig davon,'wie lange es brennt, weitere Schiden
l erleiden. Um dies zu reprisentieren, wurfeln beide
l Spieler mit eipem WO6. Wenn das’ Ergebnis des
- zaubernden Spielers kleiner oder gleich 'dem Ergebnis
1 seines Gegners, ist, erloschen die Flammen und nichts
1 weiter passiert., Sollte, et'jedoch hoher wiirfeln, ist das
1 von ihm erwiirfelte Ergebnis die Anzahl weiterer Treffer
1 mit Stirke 4, die das Ziel erleidet. Danach werfen beide
| Spieler erneut jé €inén W6, und ‘der Prozess wiederholt
1 sich solange; bis der Zauberer niedriger als sein Gegner
1 wiirfelt.

Seite 145 — (RUIN DES GESCHMIEDETEN STAHLS) -
ersetze ganzen Absatz durch:

Gelingt bei 11+

Der Spruch hat eine Reichweite von maximal 12 Zoll und
kann auf eine gegnerische Einheit angewendet werden,

Seite 146 (SCHATTENROSS) - ersetze den 1. Absatz durch:

i scﬂ‘\TTENnoss Gelingt bei 4+ |
:'Dl'eser Spruch kann auf den Zauberer selbst oder auf

ein ¢inzelnes, befreundetes unabhingiges Charakter-
modell in 12 Zoll Umkreis angewendet werden — der
Spruch kann nur auf Modelle mit einer Einheiten-
stirke von .1 gewirkt werden (er funktioniert
beispielsweise nicht bei berittenen Modellen oder

einem Modell auf Streitwagen).

Seite 281 (PROFILWERTE) - ersetze den 1. Absatz der
Skavenprofile durch:

i B KG BE S W LP I A MW Pkt i
1 1
| Rattendidmon 8 8 0 6 6 6 10 6 10 475 !
! Kriegsherr 5 6 6 4 4 3 7 4 7 90 !
! Grauer Prophet 5 3 3 3 4 3 4 1 6 205 !

Seite 148 (KOMET VON CASANDORA) - ersetze den
letzten Absatz durch:

E Zum Beispiel werden bei zwei Marken und einem W6-
! 'Wurf von 4 alle Einheiten im Umkreis von 8 Zoll (4 x
1 2) getroffen. Der Komet von Casandora ist an und fiir
! sich kein Zaubersprlitlh der im: Spiel verbleibt,
! obwohl er nach dem Wirken tiber mehrere Spielziige
1 hinweg aktiv bleiben kann. Er kann normal gebannt
' werden, wihrend er aktiv ist (entferne alle Marken),
! und ein Zauberer kann nicht mehrere Kometen
i gleichzeitig im Spiel haben:

Seite 54 — (BONI AUF DAS KAMPFERGEBNIS) - ersetze
den Absatz durch:

BONI AUF DAS KAMPFERGEBNIS

Wenn eine Einheit von einem gegnerischen
Trupp, der mindestens Einheitenstirke 5 hat, in
Flanke oder Riicken angegriffen wird, verliert sie
jegliche Gliederboni, die sie ansonsten im
' Nahkampf erhalten wiirde. Normalerweise
" kimpfen Einheiten, die besonders tief

r
1

1

1

1

1

1

1

1

1 die der Zauberer sehen kann. Wenn der Zauber
! erfolgreich war, fangen die Waffen der Zieleinheit an zu
! rosten und zu zerfallen. Fiir den Rest des Spiels erhilt sie
! durch ihre Waffen keine Boni oder Mali mehr. Zum
! Beispiel verliert eine mit Zweihandwaffen ausgerustete
' Einheit fiir den Rest des Spiels ihren +2 Stirkebonus,
1 muss dafiir aber auch nicht mehr zwangsliufig zuletzt
1 zuschlagen. Eine Einheit mit Schusswaffen diirfte fiir den
! Rest des Spiels nicht mehr schieRen (das betrifft auch
1 Holzwaffen!). Betroffene Einheiten setzen nur noch ihre
1 Fauste, Klauen usw. ein und profitieren dadurch auch
! nicht mehr von den Sonderregeln fiir die Verwendung
! von zwei Handwaffen oder Handwaffe und Schild.
! Kriegsmaschinen und magische Waffen werden durch
! den Ruin des geschmiedeten Stahls nicht beeinflusst, er
[ richtet sich nur gegen die Waffen der normalen Kiampfer.
1
1

Fdilschlicherwei-
se wurde auf
den Seiten 200
bis 213 anstatt
~Kundschafter”
iiberall ,Pldnk-
ler geschrieben.
Ersetz also jedes

SPldankler® auf
diesen  Seiten
durch ,Kund-
schafter”.

‘\\ gestaffelt sind, besser als Truppen mit nur
\ einem oder zwei Gliedern, da sie auf die
v kérperliche Unterstiitzung und Masse der

v hinteren Glieder bauen konnen. Eine

v, Einheit jedoch, die in Ricken oder

v, Flanke angegriffen wird, verliert diesen

' Vorteil. Die genauen Regeln zur

v Ermittlung des Kampfergebnisses

A

\, und des Gliederbonus kannst du im

v Kapitel Nabkampf (S5.66) finden.

Ay

'\, Wenn eine Einheit einen Gegner

\, in Flanke oder Riicken angreift
Y, hat sie auflerdem den Vorteil,
/'l gegen eine auf den Angriff aus

,/ dieser Richtung vollig unvor-
’/' bereitete Formation zu kimpfen.

,> Daher erhalten die Angreifer in

Seite 253 (SCHADENSTABELLEN) - Ersetze die Zeile “2W6/Effekt”

an den Tabellenspitzen durch “Schaden/Effekt”.

P Schaden/Effekt

Schaden/Effekt 'Schaden/Effekt 'Schaden/Effekt '

s/ diesem Fall einen Bonus auf das

Kampfergebnis, wie im Kapitel Nabkampf
genauer beschrieben wird.
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Seite 117 (BEWEGEN UND SCHIESSEN) - ersetze den
Absatz durch:

.BEWEGEN UND SCHIESSEN | .

:Lelchte Kavallerie mit Schusswaffen:
' weify diese besonders gut vom Riicken !
:ihrer Pferde, Wolfe etc. einzusetzen !
:und kann deshalb auch dann:!
1 schieflen, wenn sie marschiert ist oder:
-51ch neuformiert hat. Der Abzug von - 1
lauf den Trefferwurf kommt aber-
' i normal zur Geltung. i

Seite 118 (SCHIEREN AUF KRIEGSMASCHINEN) —
ersetze den 2. Absatz durch:

'Wenn eine Kriegsmaschine beschossen wird, wird sie 1n
1 Bezug auf Trefferwurfmodifikatoren wie eine normale |
|Einheit behandelt. Eine Kriegsmaschine und ihre:
|Besatzung zihlen nicht als Plinkler, also kommt der]
'Abzug von -1 auf den Trefferwurf nicht zur Geltung.!
! Manche Kriegsmaschinen zihlen als grofies Ziel (dies ist!
'dann in der Armeeliste eindeutig vermerkt).

Seite 119 (ATTACKEN GEGEN EINE
KRIEGSMASCHINE) - ersetze beide Absitze durch:

.Eme Kriegsmaschine kann nicht direkt im Nahkampf !
 attackiert werden, solange sie noch eine Besatzung hat. !
! Eine Kriegsmaschine, deren Besatzung im Nahkampf-
: vernichtet oder aufgerieben wurde, gilt als vom Angrelfer.
! umgeworfen oder auf andere Weise vernichtet, wenn der,

' 1 Angreifer nicht verfolgt oder iiberrennt. ,

1
.Ist eine Kriegsmaschine bereits verlassen, wenn sie!

; angegrifffen wird, so wird sie vernichtet, aber es wird kein!
| Nahkampfergebnis ermittelt, es kann nicht {berrannt:
! werden usw.

Seite 122 (KANONEN) erste Spalte — ersetze den
2. Absatz durch:

E Kanonen werden wie alle Schusswaffen in der Schussphase
! eingesetzt. Wenn du eine Kanone abfeuern mochtest, drehst
' du sie zuerst auf der Stelle, so dass sie auf das Ziel gerichtet
1 ist. Die Kanone muss eine freie Sichtlinie auf ihr Ziel haben,
i darf aber alle sonstigen Einschrinkungen zur Zielauswahl
| ignorieren. Danach sagt der Spieler an, wie weit er schiefen
1 mochte — z.B. 24, 30 oder 37 Zoll usw.

1
L

1 1
IKARTATSCHE !
'Anstatt einen normalen Schuss abzufeuern, kann sich die Crew'
ivor ihrem Schuss entscheiden, eine Kartitsche zu laden. D1eI
1 normalen Zielregeln gelten weiterhin. Eine Kartitsche hat eine |
1 Reichweite von 8 Zoll. Wenn sich das Ziel in Reichweite
lbefmdet erleidet es so viele Treffer mit Stirke 4 undl
1-2 Rustungswurfmodlflkatlon wie ein Wurf mit einem
1Artilleriewtirfel ergibt. Fehlfunktionen koénnen wie unten,
:beschrieben auftreten. !

——

—_ oo

Diese Diagramme ersetzen die auf Seite 116 im
Regelbuch. Du darfst sie fotokopieren, damit du sie
auschneiden und einkleben kannst.

]_Kngriff mit Plinklern (a)

Die meisten angreifenden
Modelle befinden sich im
Frontbereich des Gegners. Dies
ist ein Frontalangriff:

ANGRIFF!

[
Alle Plinkler

befinden sich in
Angriffsreichweite.

Endgiiltige Position

| S =

Angriff mit Plinklern (b)

Die meisten angreifenden Modelle
befinden sich im Frontbereich des
Gegners. Dies ist ein Frontalangriff;,
selbst wenn sich die nabestebendsten
Modlelle im |
Seitenbereich
der Zieleinbeit
befinden.

Endgiiltige
Nur drei Modelle Position
befinden sich in

Angriffsreichweite
zur Front des 1
Gegners ZIEL ——— ‘

— e —— - m—

_An'g_riﬂ'- auf Plinkler .

Endgiiltige Position

Alle Pldnkler befinden sich in doppelter Bewegungsreichweite ’
der Frontlinie des Gegners.
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i - Seite 2 CHARAKTERMODELLE
Seite 268 - ersetze Abb. 5 ) (CHARAKIERVODLLLE WARHAMMER-REGELBUCH
durch die hier abgebildete ) — ersetze den Absatz unter Seite 262 - Der Appendix fiir
Zeich . der Tabelle durch: ; !
eichnung: P e SO0 ungewollte Angriffe auf Seite
1In diesem Fall kann eine unkic- | 262 im Warbammer-Regelbuch
1Armee also maximal drei Charakter-; bat ., dubi.
'modclle enthalten, von denen maximal: a zu. engen" ubiosen
ldrel Helden wund keiner ein! I.“aktzken gefuhrt und
1Kommandant sein kann. In einer 3500- 1 Verwirrung gestiftet und sollte
Punkte-Armee diirften maximal sechs | deshalb ignoriert werden.
iCharaktermodelle mit bis zu zwei]
!Kommandanten enthalten sein. Die! Seite 273 (5. NAHKAMPF) - ersetze
lArmee muss nicht die maximale Anzahll den Absatz ,Irefferwurf“ durch:
ivon Charaktermodellen und/oder Kom-
\mandanten enthalten. H . H
e : 1 Trefferwurf !
' Sieh auf der Trefferwurftabelle auf der |
Seite 239 - ersetze die TRUPPEN Seite 269 (LEICHTE KAVALLERIE) | nichsten Seite nach, welches W6- !
WAHLEN Tabelle durch: — ersetze dritten Absatz durch: { Ergebnis du zum Treffen brauchst. Wenn
______________________________ 1 du Kavalleriemodelle angreifst, ver- |
H EINHEITEN H P TTTEToT T m e m e H 1 wendest du das KG des Reiters. Gegen 1
! Ar i . ! 1 3) Wenn eine Einheit Leichter Kavallerie 1 1 berittene Monster verwenden Reiter und |
' meewert Kern _ Flite Selten ' , sich sammelt, nachdem sie im | ; Monster jeweils ihr eigenes KG. Ein Wurf !
Nengerab2o 2 03 o1 | | vorherigen Spielaug  fiwill §{ von | verehl mmer und cine 6 it
2000dermelr 3 0402 4 B ephase dicses Spiclaugs | | N
1
: 3000 oder mehr 4+ 0-5 0-3 ! H normal bewegen 1 ! 1
1 4000 oder mehr 5+ 0-6 0-4 1 , gen. Vo TTTTTT T E e
| Weitere +1,000  +1  +0-1  +0-1 §  b====mmmmmmmmmmm oo o mmemo oo -
1 1 .
toTTTTTTmTmTTTTTTmmmmmmmmmmmmmes - Seite 97 (NAHE ZU BEFREUNDETEN TRUPPEN) -
ersetze den 2. Absatz durch:
Seite 245 (Das nichste Ziel) — ersetze e eemmmmm———————

Ein Charaktermodell, das sich innerhalb von 5 Zoll '
um eine mit ihm befreundete Einheit aus fiinf oder :
mehr Modellen befindet, kann nur dann als Ziel
ausgewihlt werden, wenn es das nichstgelegene
legale Ziel ist. Diese Beschrinkung ermoglicht es
einem Charaktermodell, sich hinter der Schlachtlinie
entferntes Ziel schiefen, wenn dieses herumzubewegen, ohne eine unrealistische und

T

1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

: 1

i i 1 . . .

i leichter zu treffen ist oder wenn der : unfaire Menge an Beschuss auf sich zu ziehen.

: néchststehende Gegner betdubt oder ! b i
1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

:. 1

den 1. Absatz durch:

Ein Kimpfer muss immer auf das
nichststehende Ziel schielen, da
dieses die grofite gegenwirtige
Bedrohung darstellt. Ein Modell darf
allerdings dann auf ein weiter

am Boden ist (siche auch das unten
stehende Diagramm). Wenn sich das
niher stehende Ziel zum Beispiel in
Deckung befindet, darf auf einen
weiter entfernten Gegner geschossen
werden, der im Offenen steht und ein
leichteres Ziel bietet.

Seite 272 mittlere Spalte Seite 272 mittlere Spalte
(ENERGIEWURFEL) - ersetze den (BANNWURFEL) - ersetze
vorletzten Absatz durch: vorletzten Absatz durch:

i Fliehende oder ausgeschaltete Zauberer! .Fllehende oder ausgeschaltete Zauberer ;
| erzeugen keine Energiewtirfel. ! .brmgcn keine Bannwiirfel ein. !

Seite 198 (TABELLE FUR SIEGESPUNKTE), 2. Spalte — Seite 102 (DIE ARMEESTANDARTE) - ersetze den
ersetze den 4. Absatz durch: 2. Absatz durch:

:Der Armeestandartentriger darf nicht der General der

. Armee sein (wenn nicht anders im Armeelisteneintrag des '
| Charaktermodells beschrieben), selbst dann, wenn er den '
1 hochsten Moralwert der Armee hat. Anders als normale'
' Standarten kann die Armeestandarte nicht weitergereicht l
'werden wenn der Triger ausgeschaltet wird. Fillt der i
'Armeestandartentrager kann die Armeestandarte auf d1e|
! gleiche Weise wie eine normale Standarte erbeutet werden. .
Seite 138 (ZAUBERPATZER-TABELLE) — ersetze @~~~ 77777rmommommommemmmmmmmemmmmmmmommmemmnnmmnems

Ergebnis 2 durch:

Teile das Spielfeld in vier gleich grofde Teile auf. Jedes
Spielfeldviertel, in dem sich wenigstens eine deiner
Einheiten aufhilt, deren Einheitenstirke mindestens 5
betragt und die nicht flieht, ist 100 Siegespunkte wert,
vorausgesetzt, es befindet sich kein Gegner in diesem
Viertel, der dieselben Bedingungen erfiillt.

| Zaui)crpatzcr—Tabcllc i

Wirf 2W6 wahrend dein Gegner irrsinnig und boshaft vor sich hin kichert
| 2W6 Ergebnis !

Die gesammelte magische Energie explodiert in einem Inferno. Modelle in direktem Kontakt mit dem Zauberer (Freund und |
J Feind) und/oder das Reittier des Charaktermodells erleiden einen Treffer der Stirke 10, ebenso wie der Zauberer. I

— = I = —— =
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Seite 81 — Ersetze den 2. Absatz in der ersten
Spalte und die ersten beiden Absitze von
,Einheiten in Panik“ durch:

16) Befreundete Einheit innerhalb von 4 Zoll wird
i durch Beschuss oder Magie vernichtet

Wenn eine Einheit durch Beschuss oder Magie komplett
ausgeloscht wird, miissen alle befreundeten Einheiten im
Umkreis von 4 Zoll am Ende der Phase einen Paniktest
ablegen, es sei denn, die vernichtete Einheit ist ein
einzelnes Modell mit weniger als 5 Lebenspunkten im
Grundprofil.

EINHEITEN IN PANIK

Eine Einheit, die einen Paniktest verpatzt, flieht auf die
gleiche Weise wie Einheiten, die im Nahkampf aufgerieben
wurden, oder die vor einem Angriff fliechen. Fliehende
Truppen geben ihre Formation auf und werden in einem
ungeordneten Pulk 2W6 oder 3W6 Zoll vom Gegner
und/oder der Quelle ihrer Panik wegbewegt, aber der
Spieler darf innerhalb dieser Richtlinien entscheiden, wohin
genau die Truppen fliehen. Genaue Regeln zu fliechenden
Einheiten findest du im Kapitel Nabkampf.

e o

Seite 102 - Ersetze den 3. Absatz von ,,Aufriebs-
tests wiederholen“ durch:

Beachte, dass die Armeestandarte nur einen
Wiederholungswurf fiir misslungene Aufriebstests
gestattet, nicht fiir andere Moralwerttests, wie etwa
Psychologietests oder Sammeltests. Wenn die Armee-
standarte flieht, erlaubt sie auch keine Wieder-
holungswiirfe mehr.

ARMEEBUCH HORDEN DES CHAOS

Seite 40 (FEUERDAMONEN DES TZEENTCH -
Sonderregeln)- Ersetze den 2. Absatz durch:

Horrors begleiten: Feuerdimonen miissen zur selben Zeit |
und innerhalb von 5 Zoll um die Einheit Horrors herum |
aufgestellt werden, mit der sie gekauft wurden. Danach |
dirfen sie sich frei bewegen und zihlen fiir den Rest des |
Spiels (inklusive dem Ermitteln der Siegespunkte) als eine !
separate Einheit. Wenn ein Feuerdimon am Ende eines !

beliebigen Chaosspielzuges mehr als 5 Zoll von einer 1

ablegen. Verpatzt er diesen, ist der Dimon zerstOrt.

B o i 0 1
Einheit Horrors entfernt ist, muss er einen Moralwerttest

ARMEEBUCH IMPERIUM

Seite 14 - ersetze das Profil des Technicusses durch:

1
1
1
| Technicus

Seite 26 (REITTIERE DER CHARAKTERMODELLE) —

ersetze das Profil o ——————————————— .
des Streitrosses : BKGBFS WILP I AMW|

durch: 1 Streitross 8 3 0 3 3 1 3 1 5 |

b o o o o - -

— = e

Seite 29 (FREISCHARLER) - ersetze den Absatz “Waffen
und Ristung” durch:

Waffen und Riistung: Freischirler sind mit einem Sammelsurium i
von Waffen ausgeriistet, darunter Schwerter, Dolche, Hellebarden, |
Kniippel und Pistolen. Im Spiel gelten alle Freischirler allerdings als !
mit zwei Handwaffen ausgestattet, unabhingig davon, welche Waffen 1
die Modelle tatsidchlich fiihren. :

1

Seite 8 — (ABTEILUNGEN UND HAUPTREGIMENTER) —

ersetze den 3. Absatz durch:

Staatstruppen (Hellebardentriger, Speertriger, Schwert-
kimpfer und Musketenschiitzen) konnen als unabhingige
Einheiten, Hauptregimenter und/oder Abteilungen
eingesetzt werden.

Seite 13 - (ABFEUERN DES MORSERS) - ersetze den

2. Absatz durch:

Zuerst drehst du den Morser so, dass er in die
entsprechende Schussrichtung zeigt (dies zihlt nicht als
Bewegung). Beachte, dass die Besatzung das Ziel sehen
konnen muss, um zu feuern. Nun sagst du an, wohin der
Morser schiefien soll, und legst dort eine Marke aus. Dann
schitzt du die Entfernung zu diesem Punkt — du darfst die
Entfernung vor dem Schiitzen auf keinen Fall nachmessen.
Die Schitzentfernung muss irgendwo zwischen 12 und
48 Zoll liegen.

-

- ]

ARMEEBUCH ZWERGE

Seite 14 (MASCHINISTEN - Sonderregeln —
Geschiitzmeister) — ersetze den 2. Absatz durch:

-Eme Speerschleuder, die von einem Maschmlsten.
|begleltet wird, darf dessen BF fiir ihre Trefferwiirfe,
-verwenden

| T

Seite 5 —
ersetze den entsprechenden Kartenausschnitt
durch den unten stehenden.

Seite 9 (DER RUNENAMBOSS IM SPIEL) — ersetze den
4. Absatz durch:

Bei Beschuss werden die Treffer zufillig zwischen den
Zwergen auf der Plattform und dem Amboss aufgeteilt
(Treffer gegen den Amboss werden aufgrund seiner Natur

Runenamboss ihm bietet, erhilt der Runenmeister einen
4+ Rettungswurf gegen jegliche Form von Beschuss

. (sowohl normale als auch magische Geschosse).

1
1
1
1
1
ignoriert). Um den Schutz zu reprisentieren, den der |
1
1
1
1
1
1
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ARMFEEBUCH SKAVEN

ARMEEBUCH ECHSENMENSCHEN

Seite 39 (STURMBANNER) - ersetze den Eintrag durch:

 STURMBANNER y/
i Nur eine Anwendung

\ Dieses uralte und zerrissene Banner bat die Macht, den
\ Himmel mit Stiirmen zu fiillen, die ibn mit ibrer Wut in
Stiicke zu reifSen scheinen. |

Das Banner kann zu Beginn eines beliebigen Spielzuges
aktiviert werden. Keine Flugbewegung ist moglich und
Beschuss erleidet einen Malus von -2 auf den Trefferwurf. Alle
Kriegsmaschinen und andere Schussattacken, die nicht d1e BF
des Schiitzen verwenden, miissen eine 4+ auf einem W6
erzielen, um abgefeuert werden zu diirfen. Geschoss:aubd.
und andere Zauberspriiche sind nicht betroffen. Witf zu
Beginn jedes folgenden Spielzuges einen W6 — die Wirkung
des Banners endet bei einer 1 oder 2.

Seite 36 (TRANENKLINGE) - ersetze den letzten
Absatz durch:

1 Der Triger erhilt +1 Stirke. Jede Verwundung verursacht ;
1+ W3 Schadenspunkte. !

Seite 38 (AUGE DER GEHORNTEN RATTE) - ersetze
den letzten Absatz durch:

i Der Zauberer kann das Auge am Anfang jeder seiner
| Magiephasen aktivieren. Wirf einen W6. Bei 2-6 darfst du
i einen, Energiewiirfel zu deinem Wiirfelpool hinzufiigen.
| Wenn ‘du eine 1 wiirfelst, addierst du keinen Wiirfel, son-
E dern entfernst stattdessen einen aus deinem Energiepool.

Seite 31 (STEGADONS - Sonderregeln — Riesenbogen) —
Ersetze den gesamten Riesenbogen-Absatz durch:

H Rlesenbogen Der Riesenbogen ist eine Speerschleuder
und folgt mit den unten stehenden Ausnahmen allen Regeln
fir Speerschleudern auf den Seiten 124-125 im Warhammer-
Regelbuch. Der Riesenbogen wird mit der BF der Skinks
abgefeuert und verursacht einen Treffer der Stirke 5, der W3
Schadenspunkte verursacht. Er kann auf die gleiche Weise
wie eine Speerschleuder Glieder durchschlagen. Das
! Stegadon darf sich bewegen und den Riesenbogen abfeuern,
! allerdings nur innerhalb des Sichtfelds des Stegadons selbst.
1 Der Riesenbogen muss von zwei Skinks abgefeuert werden
(also konnen zwei Skinks keine Wurfspeere werfen, wenn
sie den Bogen bedienen). Da das Stegadon ein grofSes Ziel
ist, darf der Riesenbogen uUber normalgrofle Einheiten und
uber Gelinde, das grofSe Ziele fiir die Sichtlinie ignorieren
konnen, hinwegschieflen.

WARHAMMER CHRONIKEN
Seite 51 e R T il B e P o e iy ™ R 4
(MAGIE Kein Spruch oder magischer Gegenstand von!

Freund oder Feind hat eine Auswirkung auf
den Dampfpanzer, mit Ausnahme von
Sprichen, die Treffer mit einem Stirkewert
verursachen (alle magischen Geschosse und
ein paar andere, wie der Komet von
Casandora). Diese Spriiche werden wie
normaler Beschuss behandelt, und solche,
die von oben zuschlagen, treffen dhnlich wie
Steinschleudern automatisch ungeschiitzte
Stellen. Spriche, die Treffer mit einem
Stirkewert verursachen und noch eine
weitere Wirkung haben (wie zum Beispiel
die Grube der Schatten) wirken nur teilweise
auf den Panzer. Wende nur die verursachten
Treffer auf den Panzer an und ignoriere die
anderen Auswirkungen.

GEGEN DEN
DAMPFPAN-
ZER) ersetze
den 2. Absatz
durch:

ARMEEBUCH HOCHELFEN

Seite 15 (SCHWERTMEISTER) - ersetze den Eintrag durch:

: Von den Adepten des Turms von Hoeth unterrichtet, sind die
! Kampffertigkeiten dieses Kriegers legendir.

E Das Charaktermodell verwendet eine Zweihandwaffe
: und darf keine magischen Waffen erhalten. Das Charak-
! i termodell schligt in jedem Spielzug, in dem es nicht
' i angegriffen hat, statt zuletzt nach Initiativereihenfolge zu,
' wie auf Seite 68 im Warhammer-Regelbuch beschrieben.
' Das Modell besitzt auBerdem die Sonderregel Todesstof.

Seite 30 (REPETIER-SPEERSCHLEUDER)- ersetze den Text

unter den Profilwerten durch:

—-—————y

1 Besatzung: 2 Hochelfen

i EinheitengroBe: Jede Speerschleuder bildet mit ihrer Besatzung eine

1 einzelne Einheit.

1

! Waffen und Ristung:
1 Handwaffe und tragen leichte Riistung.

Sonderregeln
Repetierspeerschleuder

126

*Beachte, dass 1-2 Speerschleudern als eine seltene Auswahl zihlen.

Die Besatzungsmitglieder haben jeweils eine

Seite 73 (KRIEGSKRONE VON SAPHERY) - ersetze
Eintrag durch

- Kr1egskrone von Saphery

l Die Kriegskrone ist ein uraltes Symbol des
: magischen Reiches von Saphe'ry und wird,

1 aufler in Kriegszeiten, nur selten auflerhalb

1 des Weifen Turmes gesehen. Sie wurde

1 Teclis vom fritheren Hohen Lehrmeister

1 geschenkt, kurz bevor der junge

1 Zauberer sich auf die Suche nach
i
1
1
1
1
1

-

seinem Bruder machte.

Jeder Zauberspruch, der normaler-
weise eine bestimmte Reichweite in
:Zoll hat, hat fiir den Triger der
1 Kriegskrone unbegrenzte Reichweite.
1 Dies gilt nicht fiir Spriiche, die nur
1 den Zauberer oder alle Einheiten in
1 einem bestimmten Umkreis um den
1 Zauberer betreffen, oder keine
1 Reichweite besitzen. Beachte,
! dass dies nicht bedeutet, dass
Teclis Spriiche auf Gegner J
zaubern konnte, die er nicht J
sehen kann, wenn der
Spruch eine Sichtlinie
benotigt.

o

n,

o
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ARMEEBUCH DUNKELELFEN

Seite 13 (KRIEGSHYDRA - Profilwerte) — ersetze
durch:

Seite 31 (KRIEGSHYDRA - Profilwerte) — ersetze durch: i B KGBF S W IP I A MW

P - 2!

' B KG BF S W IP I A MW !|Kriegshydra 6 4 0 5 5 6 2 5 6
. 1

 Kriegshydra 6 4 0 5 5 6 2 5 6 | |Bestienbindiger 6 4 4 3 3 1 5 1 8

'Bestienbﬁndiger 6 4 4 3 3 1 5 1 8

Seite 30 (ECHSENRITTER - Profilwerte) — ersetze
Echsenritter und Dunklen Paladin durch:

Seite 20 (BANNER VON NAGARYTHE) - ersetze den
2. Absatz durch:

Diese Standarte addiect |+i1 zum Kampfergebnis jeder
befreundeten Dunkelelfeneinheit in 6 Zoll Umkreis. Die

CooTTTTTTTTTT B KG BF S W IP 1 A MW
1 Echsenritter 5 5 4 3 3 1 5 1
.Dunkler Paladin 5 5 4 3 3 1 5 2

Seite 7 (SCHWARZE GARDE - Sonderregeln — Hass)
— ersetze gesamten Absatz durch:

'Ew1ger Hass: Die Schwarzen Gardisten sind gnadenlose Killer undl
|hassen alles und jeden (siche Warhammer Regelbuch, Seiten 84-85). '
1 Im Gegensatz zu den normalen Regeln ist ihr Hass jedoch auch in;
1 der zweiten und allen folgenden Nahkampfphasen wirksam.

Seite 8 (ECHSENRITTER - Profilwerte) — ersetze
Echsenritter und Dunklen Paladin durch:

T B KGBF S W LP I A MW!
! 1
1Echsenritter 5 5 4 3 3 1 5 1 9!
iDunkler Paladin5 5 4 3 3 1 5 2 9 E

Seite 10 (HEXENKRIEGERINNEN - Sonderregeln —
Raserei) — ersetze den gesamten Absatz durch:

'Raserel Hexenkriegerinnen und Hexenpriesterinnen unter-1
|llegen den Regeln fiir Raserei (siche Seite 84 im Warhammer-i
1 Regelbuch). Obwohl sie durch Raserei eigentlich immun gegen,
| Psychologie sind, hassen sie weiterhin alle Hochelfen.

1
1
1
911
1
1

Einheit mit dem Banner ist auflerdem unerschiitterlich.

Seite 26 (HOCHGEBORENER), Optionen - ersetze den
1. Absatz durch:

Darf entweder eine zusitzliche Handwaffe (+6 Punkte), Hellebarde

oder, wenn beritten, eine Lanze (+6 Punkte) erhalten.

B oo . ____ ... % .

1
1
(+6 Punkte), Zweihandwaffe (+6 Punkte), Repetierarmbrust (+15 Punkte) :
1
1

Seite 17 (SCHATTENRUSTUNG) — ersetze den letzten
Teil des letzten Absatzes durch:

oder als Kundschafter aufgestellt werden (er kann sich sogar einer
Einheit Schattenkrieger anschliefen).

Seite 11 (ASSASSINEN - Tarnung) — ersetze den
ersten Absatz durch:

'Tarnung Wenn du mochtest, kannst du Assassinen vor !
lBeglnn der Schlacht in den folgenden Regimentern !
-verstecken Hexenkriegerinnen, Dunkelelfenkrieger,
1 Korsaren, Henker oder Schwarze Garde. Alternativ darfst H
1du sie auch als Kundschafter aufstellen. :

Seite 31 (SCHWARZE GARDE - Sonderregeln) Seite 27 (BESTIENMEISTER) - ersetze die Optionen durch:

- ersetze Eintrag durch:

! Optlonen

durch:

Page 10 (BLUTKESSEL - Der Blutkessel

¢ Darf eine zusitzliche Handwaffe (+4 Punkte) oder, wenn beritten, eine Lanze '
(+4 Punkte) erhalten.

¢ Darf leichte Rustung (+2 Punkte) und/oder einen Seedrachenumhang'
(+6 Punkte) erhalten. 1

e Darf auf einer Kampfechse (+26 Punkte), einem Schwarzen Pegasus,
(+55 Punkte) oder einem Manticor (+190 Punkte) reiten. !

¢ Darf magische Gegenstinde aus der Liste der Gewohnlichen und/oder deri
Dunkelelfengegenstinde im Gesamtwert von maximal 25 Punkten erhalten. }

Sonderregeln: 1
in der Schlacht) - ersetze den gesamten Hass auf Hochelfen; Bestienmeister !
Eintrag durch: ekt -

e e e e mememeeMememeememememmesmmmeememmmemmemmmmmmesememmesemsmemmemmmmmmesem—mm---———— 1

i DER BLUTKESSEL IN DER SCHLACHT

!'Der Blutkessel und seine Wichterinnen werden wie eine
:Einheit mit Einheitenstirke 3 behandelt. Der Blutkessel
i1bleibt das ganze Spiel Uber stationir, und seine Wichter-
1innen miissen sich stets im Umkreis von 2 Zoll aufhalten.
1 Der Blutkessel selbst kann nicht beschidigt werden. Alle
!Treffer durch Beschuss werden wie bei Kriegsmaschinen
1zwischen Blutkessel und Elfen aufgeteilt (ignoriere Treffer
1gegen den Blutkessel). Die Energien des Khaine umgeben
iden Blutkessel und verleihen seinen Wichterinnen einen
14+ Rettungswurf gegen Beschuss (inklusive magischer
| Geschosse). Aulerdem besitzen sie Magieresistenz (1).

EWenn sie im Nahkampf angegriffen werden, stellen sich die
1 Wichterinnen schiitzend vor den Blutkessel, genauso wie
idie Besatzung einer herkdmmlichen Kriegsmaschine, und
1kimpfen gegen alle Gegner in direktem Kontakt. Der
| Blutkessel selbst kann auch im Nahkampf nicht attackiert
'oder sonstwie beschidigt werden. Die Wichterinnen sind
' 1 unerschiitterlich.

Wenn alle Wichterinnen ausgeschaltet werden, gilt der
Blutkessel als zerstort.

Entsetzen: Der Blutkessel ist von einer Aura des
Blutvergieflens umgeben und verursacht Entsetzen.

1
Roter Zorn: Jede Dunkelelfeneinheit (inklusive der
Wichterinnen selbst) in 24 Zoll Umkreis um den Blutkessel ;
wird von seiner Aura in blinde Zerstérungswut versetzt. Alle |
betroffenen Einheiten diirfen misslungene Schadenswiirfe !
in der ersten Runde jedes neuen Nahkampfs wiederholen. l
Zusitzlich sind alle betroffenen Hexenkriegerinnen 1mmer|
in Raserei — im Umkreis von 24 Zoll kénnen sie ihre Raserei |
niemals verlieren, und wenn sie ihre Raserei zuvor verloren |
haben und sich in den Wirkungsbereich des Blutkessels |
bewegen, verfallen sie auf der Stelle wieder in Raserei. Die !
unheilvollen Energien, die aus dem Blutkessel stromen,
verleihen aulerdem allen Hexenkriegerinnen in 24 Zoll.
Umkreis einen 6+ Rettungswurf.

e
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Seite 17 (WORT DER SCHMERZEN) - ersetze
den gesamten Eintrag durch:

—— o m——

Seite 30 (HENKER) - ersetze den gesamten Eintrag durch:

.......................................... ey Sy Sy
"WORT DER SCHMERZEN o B KG BF S W ILP I A MW

1
'Bleibt im Spiel gelingt bei 8+ | :‘S‘elfk‘;:_ N 5 5 : 5.3 1 5 ; 2
'Wu‘d der Name des Khaine in seiner Gestalt als ' H c ar. © te“r > > 5 3 >
i Schlangengott geflustert, schieflen ubernatirliche, l ! Einheitengrofie: 10+

'unertraghche Schmerzen durch die Korper der1
!verhassten Feinde. Dieser Spruch kann auf ]ede-
's1chtbare gegnerische Einheit in 24 Zoll Umkrels. !
lausgesprochen werden, sogar auf Einheiten im) !
-Nahkampf Alle Modelle in der Einheit reduzieren;
-Kampfgeschlck und Ballistische Fertigkeit auf 1.!
1
i
1
1
1

1 Optionen:

1Sobald der Spruch gewirkt wurde, bleibt er im Spiel, !
1bis die Zauberin ihn beendet (was sie zu jeder Zelt:
itun kann), er gebannt wird, sie versucht einen!
.anderen Spruch zu wirken oder ausgeschaltet wird.

Sonderregeln:

Hass auf Hochelfen; Todesstofs

:Waffen und Riistung: Draich (Zweihandwaffe) und schwere Ristung.

* Werte einen Henker fur +6 Punkte zum Musiker auf.

* Werte einen Henker fir +12 Punkte zum Standartentriger auf.

* Der Standartentriger darf eine magische Standarte im Wert
von maximal 50 Punkten erhalten.

* Werte einen Henker fur +12 Punkte zum Scharfrichter auf.

Seite 80 \Eliteeinheiten B KG BF S W 1P 1I A MW Sonderregeln 1
(ELITEIN- .Schatten 5 4 4 3 3 1 5 1 8 Hass auf Hochelfen; Kundschafter; Pldnkler :
IBlutschatten 5 4 5 3 3 1 5 1 8 Hass auf Hochelfen; Kundschafter; Pldnkler :
HEITEN 1Hexenkriegerin 5 5 4 3 3 1 6 1 8 Hass auf Hochelfen; Giftattacken; Raserei; Briute des Khaine
UND \Hexenpriesterin 5 5 4 3 3 1 6 2 8 Hassauf Hochelfen; Giftattacken; Raserei; Briute des Khaine |
1Echsenstreitwagen - - - 5 5 4 - - - Streitwagen 1
SELTENE \Echsenritter 5 5 4 3 3 1 5 1 9 Hassauf Hochelfen ,
EINHEITEN) 1Dunkler Paladin 5 5 4 3 3 1 5 2 9  Hass auf Hochelfen 1
— ersetze :Henker 5 5 4 3 3 1 5 1 8  Hass auf Hochelfen; Todesstofs :
Scharfrichter 5 5 4 3 3 1 5 2 8  Hass auf Hochelfen; Todestofs !
alle Eintrige Harpie 4 3 3 3 3 1 4 1 6 Fliegendes Regiment; Animalisch H
durch: \Seltene Einheiten B KG BF S W LP I A MW _Sonderregeln !
:Kriegshydra 6 4 0 5 5 6 2 5 6 Feueratem; Entsetzen; Abgerichtet; Groles Ziel; Schuppenhaut |
1Bestienbindiger 6 4 4 3 3 1 5 1 8  Hass auf Hochelfen 1
:Schwarzer Gardist 5 5 4 3 3 1 6 1 9  Ewiger Hass; Unnachgiebig ,
I'Hauptmann 5 5 4 3 3 1 6 2 9  Ewiger Hass; Unnachgiebig 1
.Repetler Speerschleuder — - - - 7 3 - — - - :

j ECHSENSTREITWAGEN*

B KG BF S w LP I A

' Streitwagen - - - 5 5 4 - -

Dunkelelf - 4 4 3 - - 5 1

Kampfechse 7 3 4 - - 3 1
*Beachte, dass 1-2 Echsenstreitwagen als Ine Elit, bl zdbl

Einheitengrofle: Jeder Echsenstreitwagen ist eine einzelne Einheit und
besteht aus einem von zwei Dunkelelfen gelenkten und von zwei Kampf-
echsen gezogenen Streitwagen.
Waffen und Riistung: Die Dunkelelfen tragen jeder eine Handwaffe. Der
Streitwagen ist mit Sensenklingen besttickt.
Riistungswurf: 4+
Optionen:

* Die Besatzung darf fiir +10 Punkte/Modell mit Repetierarmbristen

und/oder fir +2 Punkte/Modell mit Speeren ausgestattet werden.

¢ Streitwagen dirfen entsprechend der Optionen einiger Charakter-
f modelle je ein Charaktermodell befordern, welches dann ein
Besatzungsmitglied ersetzt. Die Punktkosten fir den ersetzten i
Dunkelelfen werden nicht erstattet.

Sonderregeln:
Besatzung hat Hass auf Hochelfen; Blodhbeit; verursachen
Angst; Streitwagen

Seite 80 (SCHWARZE MAGIE Zusammenfassung) - ersetze die
Eintrage Frostwind und Blitz des Verderbens durch:

* Firsten

FROSTWIND 5+
Magisches Geschoss; Reichweite 24 Zoll; W6 Treffer mit Stiarke 3. Einheiten,
die Verluste durch den Frostwind erleiden, diirfen in der nichsten
Schussphase nicht schiefen.

BLITZ DES VERDERBENS

Magisches Geschoss; Reichweite 18 Zoll; W6 Treffer mit Stirke 5.

Punkte/Modell: 95
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tragen

Seite 52 (BLUTDRACHEN) - ersetze den 2. Absatz durch:

und Grafen
Plattenriistung (4+ Ristungswurf) und konnen;
Riistung (auch magischer, Schild etc.) Zauberi
n. Dafiir generieren sie in ihrer Magiephase!
einen Energiewtirfel weniger, als ihrer Maglestufe.
entspricht. Bannwiirfel werden normal erzeugt.

automatlsch'

.
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