WARHAMMER 40.000:

REGELBUCH

Offizielles Update

Version 1.5 (06. Januar 2012)

Hinweis: Dieses Dokument bezieht sich auf die deutsch-
sprachige Erstausgabe der aktuellen Edition des Regel-
buchs. In den spéater gedruckten Neuauflagen wurden die
zum Druckzeitpunkt bekannte Korrekturen und Anderun-
gen bereits eingearbeitet.

Obwohl wir uns bemihen, dafiir zu sorgen, dass unsere
Bucher frei von Fehlern sind, schleichen sich manchmal
dennoch welche ein. Zudem veréffentlichen wir gelegent-
lich Gberarbeitete Regeln, die es erforderlich machen,
dass éltere Ausgaben unserer Bucher auf den neuesten
Stand gebracht werden. Wenn dies notwendig wird, sehen
wir es als unsere Pflicht an, uns damit so zeitnah wie még-
lich zu befassen und veréffentlichen daher regelmaBig Up-
dates fiir all unsere Biicher. Wenn Anderungen an einem
Update-Dokument vorgenommen werden, wird die Ver-
sionsnummer erhéht und alle Anderungen zur vorherge-
henden Version werden in Rot hervorgehoben. Kleinbuch-
staben in einer Versionsnummer bedeuten, dass zuletzt
lediglich eine lokale Anderung in der jeweiligen Landes-
sprache vorgenommen wurde, etwa um einen Druck- oder
Ubersetzungsfehler zu korrigieren.

Jedes Update besteht aus drei Teilen: Errata, Regelande-
rungen und ,Fragen & Antworten®. Die Errata korrigieren
etwaige Fehler in einem Buch, wahrend die Regelanderun-
gen dazu dienen, das Buch auf den neuesten Stand der
Regeln zu bringen. Der Teil ,Fragen & Antworten® (kurz
,F&A®) beantwortet haufig gestellte Regelfragen. Naturlich
steht es dir frei, Korrekturen direkt in dein Buch einzutra-
gen, doch am bequemsten ist es wohl, einfach einen
Ausdruck dieses Updates hineinzulegen.

ERRATA

Seite 30 — Explosivwaffen, vorletzter Absatz:

Ersetze ,Alle Modelle, die vollstandig oder teilweise von
der Schablone bedeckt sind, erleiden einen Treffer [...]
durch ,Alle Modelle, deren Bases vollstandig oder

teilweise von der Schablone bedeckt sind, erleiden einen
Treffer [...]"

Seite 40 — Vorstirmen:

Ersetze ,Wenn sich eine Einheit aus dem Nahkampf
zuriickzieht, darf der Sieger vorstirmen und versuchen,
[...]* durch ,Wenn sich eine Einheit aus dem Nahkampf
zuriickzieht, stirmt der Gegner vor und versucht, [...]

Ersetze im ersten Aufzahlungspunkt ,Die vernichtete
Einheit wird sofort als Verlust entfernt“ durch ,Die
vernichtete Einheit wird sofort aus dem Spiel entfernt".

Seite 40 — Neu positionieren:

Ersetze ,Wenn sich eine siegreiche Einheit am Ende der
Nahkampfphase nicht mehr im Nahkampf befindet (weil ihr
Gegner geflohen ist oder vernichtet wurde), darf sie sich
neu positionieren“ durch ,Wenn am Ende eines
Nahkampfs alle Gegner einer Einheit vernichtet oder
geflohen sind, sodass die siegreiche Einheit nicht mehr mit
dem Feind im Nahkampf ist, darf sich die Einheit neu
positionieren®.

Seite 41 — Reaktion der Verteidiger:

Ersetze ,Die Modelle der Einheit dirfen in Kontakt mit
Modellen jeder Einheit bewegt werden, [...]“ durch ,Die
Modelle der Einheit mlssen in Kontakt mit Modellen jeder
Einheit bewegt werden, [...]“

Seite 41 — Multiple Nahkéampfe, Attackieren.

Es muss ein dritter Unterpunkt eingefugt werden:

»* Modelle, die zu Beginn der Nahkampfrunde (bevor ir-
gendein Modell attackiert) mit mehr als einer Feindein-
heit im Nahkampf gebunden sind, sich jedoch nur mit
einer dieser Einheiten in Kontakt befinden, miissen
diese auch attackieren.”

Seite 41 — Multiple Nahkéampfe, Attackieren.
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In allen drei Unterpunkten wird ,Beginn des Nahkampfs*“
durch ,Beginn der Nahkampfrunde“ ersetzt werden.

Seite 42 — Eine normale und eine spezielle Nahkampfwaf-
fe. Der zweite Satz muss wie folgt lauten:

sAlle Attacken, inklusive der Bonusattacke, unterliegen den
Boni und den Einschrédnkungen der speziellen Nahkampf-

waffe.”

Seite 44 — Moraltests durchfiihren, Verluste durch Be-
schuss:

Ersetze ,Eine Einheit, die wahrend einer Schussphase
25% oder mehr ihrer Modelle verliert, muss [...]“ durch
sEine Einheit, die in einer einzigen Phase 25% oder mehr
ihrer Modelle verliert, muss [...]"

Seite 44 — Kein Ruckzug!

Ersetze den zweiten Satz des zweiten Absatzes durch:
~Stattdessen erleiden sie aber zusatzliche Verwundungen
entsprechend der Zahl, um die sie den Nahkampf verloren
haben (verteile diese Verwundungen den normalen Regeln
entsprechend).”

Ersetze im dritten Absatz ,Lebenspunktverluste* durch
s~Verwundungen®.

Seite 46 — Moral auf dem Ruickzug

Der Satz muss durch die folgenden Satze ersetzt werden:
»Sich zurlickziehende Einheiten verpatzen automatisch
alle Moraltests. Beachte, dass Sammel-Tests keine
Moraltests, sondern Tests auf den Moralwert sind und wie
rechts beschrieben abgehandelt werden.*

Seite 46 — Sammeln:

Ersetze ,Die Einheit darf sich sofort bis zu 3 Zoll neu
positionieren [...]“ durch ,Die Einheit darf sich sofort bis zu
3 Zoll bewegen [...]"%

Seite 48 — Unabhangige Charaktermodelle & Einheiten
anschlieBen/verlassen:

Ersetze im ersten Satz ,[...] oder Einheiten, die nur aus
einem Modell bestehen [...]“ durch ,[...] oder Einheiten, die
immer nur aus einem Modell bestehen [...]%

Ersetze unter der Uberschrift ,Gefolge* ,Wo dies der Fall
ist, gilt das Unabhangige Charaktermodell solange als Teil
der Einheit und kann diese nicht verlassen, bis [...]“ durch
sWo dies der Fall ist, gilt das unabhangige
Charaktermodell solange als aufgewertetes
Charaktermodell der Einheit, bis [...]"

Seite 50 — Gefahren des Warp

Ersetze den zweiten Satz durch: ,Der Psioniker erleidet
sofort eine Verwundung, gegen die er weder Ristungs-
noch Deckungswirfe durchfihren darf.“

2 WARHAMMER 40.000: REGELBUCH

Seite 50 — Die Uberschrift ,Psionische Fernkampfattacken®
muss ,Psionische Schussattacken” hei3en.

Seite 59 — letzter Absatz:

Ersetze ,[...] nehmen wir an, dass die Waffen des
Fahrzeugs ungeféhr 45° nach oben geschwenkt werden
kénnen, [...]“ durch ,[...] nehmen wir an, dass die Waffen
des Fahrzeugs ungeféhr 45° nach oben oder unten
geschwenkt werden kénnen, [...]*

Seite 61 — Lahmgelegt. Der zweite Satz muss wie folgt
beginnen:

Ein lahmgelegtes Fahrzeug darf sich nicht mehr bewegen
oder auf der Stelle drehen [...].

Seite 67 — Aussteigen:

Ersetze im ersten Aufz&hlungspunkt ,Wenn sich das
Fahrzeug bereits bewegt hat [...], durfen die Passagiere
aussteigen, sich aber in diesem Spielerzug nicht mehr
bewegen® durch ,Wenn sich das Fahrzeug bereits bewegt
hat [...], durfen die Passagiere aussteigen, sich aber in
dieser Bewegungsphase nicht mehr bewegen®.

Seite 67 — Auswirkung von Schaden auf Passagiere:
Ersetze den Text unter ,Crew durchgeschittelt & Crew
betdubt” durch ,Die Passagiere durfen in ihrer ndchsten
Schussphase nicht aus dem Fahrzeug heraus schieBen,
bleiben sonst aber unbeeinflusst.”

Seite 67 — Angeschlossene Transportfahrzeuge:

Ersetze den ersten Satz des zweiten Absatzes durch ,Die
einzige Einschréankung besteht darin, dass ein
angeschlossenes Transportfahrzeug, wenn es aufgestellt
wird, nur die Einheit transportieren darf, fUr die es gekauft
wurde (plus etwaige angeschlossene Charaktermodelle).”

Seite 70 — Offene Transportfahrzeuge:
Ersetze den ersten Satz durch ,Offene Transportfahrzeuge
besitzen keine genau bezeichneten Feuerluken®.

Seite 70 — Schieen mit schnellen Fahrzeugen:
Ersetze im zweiten Satz ,(inklusive Sperrfeuerwaffen,
[...)* durch ,(inklusive Geschltzsperrfeuerwaffen, [...]%).

Seite 70 — Schnelle Transportfahrzeuge:

Ersetze den gesamten Satz durch ,Hat sich ein schnelles
Transportfahrzeug in der laufenden Bewegungsphase mit
Sturmgeschwindigkeit bewegt (oder wird es sich noch mit
Sturmgeschwindigkeit bewegen), so dirfen keine
Passagiere in das Fahrzeug einsteigen oder es verlassen®.

Seite 71 — Bewegung von Antigravfahrzeugen:

Ersetze den ersten Absatz durch ,Antigravfahrzeuge
kdnnen sich Gber befreundete und feindliche Modelle
hinwegbewegen, aber ihre Bewegung nicht auf ihnen



beenden. Beachte, dass ein Antigravfahrzeug am Ende
seiner Bewegung wieder auf dem Spieltisch platziert
werden und dort stehen bleiben muss — es darf nicht in
der Luft schweben!.

Ersetze im zweiten Absatz ,Wenn ein Antigravfahrzeug
seine Bewegung allerdings Uiber Schwierigem oder
Gefahrlichem Gelande beendet, [...]“ durch ,Wenn ein
Antigravfahrzeug seine Bewegung allerdings tber
schwierigem oder geféhrlichem Geléande beginnt oder
beendet, [...]"

Seite 71 — Antigravfahrzeuge rammen.

Der erste Satz muss wie folgt beginnen:
~Antigravfahrzeuge, die nicht lahmgelegt oder betaubt
sind, kdnnen versuchen [...].*

Seite 72 — Laufer bewegen.

Der erste Satz muss wie folgt geandert werden:

Wahrend andere Fahrzeuge sich nur in der
Bewegungsphase bewegen kdénnen, dirfen Laufer auch in
der Schussphase rennen oder in der Nahkampfphase
angreifen.

Seite 75 — Verletzungen ignorieren.

Der letzte Satz muss wie folgt lauten:

AuBerdem funktioniert sie nicht gegen Nahkampfwaffen,
die keinen Rustungswurf erlauben (z. B. Energiefauste,
Energiewaffen, Cybotnahkampfwaffen) sowie Verwundun-
gen, die keinen Rustungswurf erlauben, wie zum Beispiel
rustungsbrechende Attacken, die eine 6 beim Verwun-
dungswurf hinlegen, Gefahren des Warp, verpatzte Tests
fur geféhrliches Gelande oder Waffen mit DS 1 oder 2.

Seite 75 — Infiltratoren:

Ersetze im zweiten Absatz ,Infiltratoren durfen irgendwo
auf dem Spieltisch, aber nicht naher als 12 Zoll an einer
feindlichen Einheit aufgestellt werden, [...]* durch
Sinfiltratoren durfen irgendwo auf dem Spieltisch, aber
mehr als 12 Zoll von allen feindlichen Einheiten entfernt
aufgestellt werden, [...]

Seite 75 — Blutrinstig:

Ersetze im vorletzten Satz ,[...] miissen sie immer den
nachsten sichtbaren Gegner angreifen“ durch ,[...] missen
sie sich immer in Richtung des nachsten sichtbaren
Gegners neu positionieren®.

Ersetze im letzten Satz ,[...] in ein Transportfahrzeug
einsteigen [...]“ durch ,[...] sich in einem
Transportfahrzeug befinden [...]*

Seite 76 — Scouts:
Ersetze den letzten Satz des ersten Absatzes durch ,Diese
wird genau wie in einer normalen Bewegungsphase

abgehandelt, auBer dass die Scouts zu jeder Zeit mehr als
12 Zoll Abstand zu allen feindlichen Einheiten einhalten
muissen®.

Seite 76 — Deckung nutzen:
Ersetze den zweiten Satz durch: ,Alle Deckungswdrfe
(falls vorhanden) der Einheit werden um +1 verbessert.”

Seite 76 — Turbobooster:

Ersetze im ersten Absatz ,[...] daher kdnnen sie sich im
selben Spielerzug nicht durch Schwieriges Gelande
bewegen, schieBen, angreifen oder freiwillig Schutz
suchen® durch ,[...] daher kénnen sie sich im selben
Spielerzug nicht durch schwieriges Gelande bewegen,
schieBen, angreifen oder irgendeine andere freiwillige
Handlung durchfiihren®.

Seite 90 — Das Spiel beenden:

Ersetze den zweiten Absatz durch ,In Standardmissionen
zahlen alle sich bei Spielende auf dem Rickzug
befindlichen Modelle als zerstort. Sie werden sofort
entfernt, noch bevor Siegesbedingungen ermittelt werden.”

Seite 91 — Gebiet sichern, Missionsziel:

Ersetze ,Der Sieger eines Wirfelwurfes bestimmt ein
Gelandestiick, welches das erste Missionsziel sein soll
[...]* durch ,Der Sieger eines Wirfelwurfs bestimmt einen
Punkt auf dem Spielfeld, welcher das erste Missionsziel
sein soll [...]%

Seite 93 — Speerspitze, dritter Absatz, letzter Satz:
Ersetze ,Sein Gegner stellt seine Einheiten dann im dia-
gonal gegenlber liegenden Spielfeldviertel auf.“ durch
~>ein Gegner stellt seine Einheiten dann im diagonal ge-
genlber liegenden Spielfeldviertel und mehr als 12 Zoll
von der Spielfeldmitte entfernt auf.”

Seite 93 — Kampf im Morgengrauen:

Ersetze im vierten Absatz ,[...] solange sich nach
Beendigung der Aufstellung des Spielers nicht mehr als
zwei Standardauswahlen und eine HQ-Einheit auf dem
Spielfeld befinden® durch ,[...] solange sich nach
Beendigung der Aufstellung des Spielers nicht mehr als
zwei Standardeinheiten und eine HQ-Einheit auf dem
Spielfeld befinden®.

REGELANDERUNGEN

Keine.

FRAGEN & ANTWORTEN

F: Wie wird entschieden, wenn sich zwei Sonderregeln
oder Effekte direkt widersprechen? (Seite 2)

A: Jedes Mal, wenn dies geschieht, wirfelt ihr aus,
welcher Effekt Vorrang hat, entsprechend der Wichtigsten
Regel von Seite 2.
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F: Wenn ein Wiirfelwurf durch eine Sonderregel einen
bestimmten Effekt auslésen kann (z. B. dass eine Waffe
mit der Sonderregel Uberhitzen bei einem Trefferwurf von
1 Uberhitzt), wie interagiert das mit Wiederholungs-
wiirfen? (Seite 2)

A: Es wird erst nach etwaigen Wiederholungswiurfen
gepruft, ob der Effekt eintritt.

Der Spielzug

F: Was genau bedeutet das Wort ,Zug“? (Seite 9)

A: Das Wort ,Zug“ bezeichnet grundsétzlich einen
Spielerzug. Ist ein Spielzug gemeint, so wird dies explizit
angegeben. In einem vollstandigen Spielzug hat jeder der
beiden Spieler einen Spielerzug.

Die Bewegungsphase

F: Kénnen sich Modelle vom Spielfeld bewegen?

(Seite 11)

A: Nicht, wenn es ihnen eine Regel oder die Mission nicht
ausdrucklich erlauben. Wie alle guten Tabletopper wissen,
ist das Ende des Spielfeldes das Ende der Welt!

F: Was geschieht, wenn eine Einheit nicht in Formation ist
und sich zwar bewegen kann, doch eine einzige Bewe-
gungsphase nicht ausreicht, um die Formation
wiederherzustellen? (Seite 12)

A: Die Einheit muss versuchen, die Formation so schnell
wie mdglich wiederherzustellen und dazu zum Beispiel
auch in der Schussphase rennen, wenn sie das kann.

F: Was passiert, wenn eine Einheit, die sich eine zuféllige
Entfernung weit bewegt, schwieriges Gelédnde betritt oder
sich darin bewegt? (Seite 14)

A: Sofern die Regeln nichts Gegenteiliges besagen, wird
die Einheit nicht dadurch verlangsamt und bewegt sich die
volle ermittelte Distanz. Sie muss allerdings immer noch
etwaige Tests fiir geféhrliches Gelande ablegen.

F: Werden Verwundungen durch Tests fiir gefahrliches
Gelande auf die gleiche Weise wie Verwundungen durch
Beschuss verteilt? (Seite 14)

A: Nein. Jedes Modell, das sich durch geféhrliches
Geldnde bewegt, muss einen (1) Test ablegen. Jedes
Modell, das den Test verpatzt, erleidet eine Verwundung.

Die Schussphase

F: Mussen sich Einheiten, die in der Schussphase rennen,
die volle erwiirfelte Distanz bewegt werden? (Seite 16)

A: Nein, die erwlrfelte Zahl ist nur die maximale Distanz,
die sie zurticklegen durfen. Beachte auch, dass sich die
Einheit nach der Ermittlung der Distanz nicht mehr ent-
scheiden darf, doch zu schieBen, selbst wenn die Modelle
der Einheit nicht bewegt werden.

F: Wenn zwei Einheiten in einander stehen, welche davon
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erhélt dann den Deckungswurf fiir in der Schusslinie
befindliche Modelle? (Seite 21)

A: Die Einheit, zu der das Modell gehort, das dem schie-
Benden Gegner am nachsten ist, erhélt keinen Deckungs-
wurf.

F: Wenn sich eine Einheit in verschiedenen Typen von
Deckung aufhélt, welchen Deckungswurf erhélt sie
dann? (Seite 22)

A: Den Deckungswurf, der zu der Deckung gehdrt, in der
sich die hdchste Zahl von Modellen der Einheit aufhélt und
im Fall gleicher Zahlen den besten (nattrlich nur, wenn
sich mindestens die Halfte der Einheit Uberhaupt in De-
ckung befindet).

F: Wenn im Bezug auf Einheiten von ,niedergehalten” die
Rede ist, bedeutet dies, dass die Einheit ,Schutz gesucht”
hat? (Seite 24)

A: Ja. ,Niedergehalten® ist einfach nur eine Kurzfassung
von ,hat wegen eines misslungenen Niederhalten-Tests
Schutz gesucht*.

F: Wenn eine Einheit Schutz sucht, dann aber
gezwungen ist, sich zu bewegen und es sich dabei nicht
um eine Rickzugsbewegung handelt, sucht die Einheit
dann immer noch Schutz oder kehrt sie in den
Normalzustand zuriick? (Seite 24)

A: Sie kehrt in den Normalzustand zurtick.

F: Kann eine Einheit Schutz suchen, wenn sie von einer
Attacke betroffen ist, die keinen Deckungswurf erlaubt
oder keine Verwundungen verursacht (zum Beispiel von
einem Flammenwerfer)? (Seite 24)

A: Das kann sie, aber das ware nicht sehr schlau, denn es
héatte keinen Effekt, auBer dass die Einheit bis zum Ende
ihres nachsten eigenen Spielerzugs nichts aus eigenem
Willen tun kann. Der einzige Vorteil ware ein (verbesserter)
Deckungswurf gegen eventuelle weitere Verwundungen.
Wenn du keine Deckungswirfe ablegen musst, lohnt es
sich also nicht, Schutz zu suchen.

F: Wie geht man vor, wenn eine Einheit eine Sonderregel
hat, die sie verpatzte Schutzwiirfe wiederholen ldsst und
gleichzeitig durch eine gegnerische Sonderregel
gezwungen ist, erfolgreiche Schutzwlirfe zu wiederholen?
(Seite 25)

A: Genau genommen mdsstest du alle Wurfel werfen und
dann sofort den gesamten Wurf wiederholen. Um Zeit zu
sparen, wirfst du aber alle Schutzwirfe nur einmal und
wendest das Ergebnis dieses Wurfs an.

F: Wenn eine Einheit aus Modellen mit mehreren
Lebenspunkten einen Lebenspunkt verloren hat, muss
dann der ndchste Lebenspunktverlust einem gleich
bewaffneten Modell zugeteilt werden oder kann er auch



einem anders ausgertsteten Modell zugewiesen werden?
(Seite 26)

A: Er darf einem anders ausgerUsteten Modell zugewiesen
werden. Beachte, dass eine Einheit dadurch mehrere ver-
wundete, verschieden ausgertstete Modelle beinhalten
kann.

Waffen

F: Wie viele Niederhaltentests kann ein Trupp, der meh-
rere Waffen mit der Regel Niederhalten abfeuert, bei
einem Feind verursachen? (Seite 31)

A: Jede Einheit kann in jedem Spielerzug bei jeder ver-
wundeten Einheit nur maximal einen Niederhaltentest ver-
ursachen, egal wie viele Lebenspunktverluste verursacht
wurden, es sei denn, die Regeln der Einheit besagen aus-
drucklich etwas Anderes.

F: Wie funktioniert die Sonderregel Riistungsbrechend,
wenn man beim Panzerungsdurchschlag mehr als einen
W6 wiirfelt? (Seite 31)

A: Der Spieler erhalt fir jede 6, die beim Panzerungs-
durchschlag gewdurfelt wird, zusatzlich +W3 auf den Wurf
fir den Panzerungsdurchschlag.

Die Nahkampfphase

F: Kann eine Einheit, die mit mehreren Granaten
ausgertstet ist, die einen Effekt bewirken, wenn die
Einheit angreift oder angegriffen wird, von jedem Typ
genau eine in derselben Nahkampfphase einsetzen?
(Seite 36)

A: Ja. Beachte, dass jedes Modell trotzdem nur eine Art
Granate einsetzen darf, um ein Fahrzeug zu attackieren.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Gegenschlag
ihren Moralwerttest besteht, zéhlt sie dann als Angreifer
(und erhélt somit etwa den Bonus durch Rasender Angriff)
und kénnen gegen sie Defensivgranaten benutzt werden?
(Seite 74)

A: Nein zu beiden Fragen.

F: Welche Waffen z&hlen als einhdndige Waffen, wenn es
darum geht, ob ein Modell im Nahkampf zusétzliche
Attacken erhélt? (Seite 37)

A: Alle Pistolen, Nahkampfwaffen und alle Waffen, die in
ihren Regeln klar als einhdndige Waffen gekennzeichnet
sind.

F: Genligt ein einziges Modell, das nicht vorstiirmen
kann, damit seine gesamte Einheit nicht vorstiirmen kann?
(Seite 40)

A: Ja.

F: Kann eine Einheit, die sich im Nahkampf befindet,
Schutz suchen, wenn sie durch Beschuss getroffen wird?
(Seite 40)

A: Nein.

F: Fir multiple Nahkédmpfe stehen zwei Regeln unter der
Uberschrift ,Attackieren”. Was ist im Sinne dieser Regeln
der ,Beginn des Nahkampfes“? (Seite 41)

A: Der Zeitpunkt, nachdem die Verteidiger auf Angriffe
reagiert haben, doch bevor Attacken beliebiger Art ausge-
warfelt wurden.

Moral

F: Wenn eine Einheit gezwungen ist, sich zurlickzuziehen
und die Bewegung nur dann ganz durchfiihren kann, wenn
sie sich dabei auch von ihrer Spielfeldkante entfernt, etwa
durch feindliche Einheiten und/oder unpassierbares Gelan-
de, z&hlt diese Einheit dann als In der Falle? (Seite 45)

A: Nein, eine Einheit ist nur dann In der Falle, wenn sie
vollstandig umzingelt ist und ihre volle Rickzugsbewegung
in keine Richtung durchfuhren kann, ohne dabei kehrt zu
machen oder im Kreis zu laufen.

F: Wenn sich ein Modell auf dem Riickzug befindet, das
sich auBerhalb der Bewegungsphase bewegen kann, zum
Beispiel Infanterie mit Flugmodulen, kann das Modell dann
diese Bewegung einsetzen? (Seite 45)

A: Ja, allerdings unterliegt die Richtung seiner Bewegung
allen in den Regeln fur Riickzug beschriebenen Einschran-
kungen.

F: Ist ein Sammel-Test ein Moraltest? Wenn ich zum Bei-
spiel eine Einheit habe, die auf dem Riickzug ist und sich
innerhalb der Reichweite eines Banners befindet, welches
das Wiederholen von Moraltests ermdglicht, darf ich das
Banner dann zum Wiederholen von Sammel-Tests nutzen?
(Seite 46)

A: Nein und nein. Sammel-Tests sind eine besondere Art
von Test auf den Moralwert, keine Moraltests (die nur in
den drei auf Seite 44 beschriebenen Situationen durchge-
fuhrt werden).

Charaktermodelle

F: Wie wird ein unabhédngiges Charaktermodell
behandelt, wenn es darum geht, ob eine Einheit unter
halber Sollstéarke ist? (Seite 48)

A: Unabhéangige Charaktermodell werden nicht gezahlt,
wenn bestimmt wird, ob eine Einheit halbe Sollstérke hat.
Die einzige Ausnahme hierzu bilden unabhangige Charak-
termodelle mit Gefolge. In diesem Fall wird das Charakter-
modell mitgezahlt.

F: Wenn ein unabhéngiges Charaktermodell seine
Bewegung nicht mehr als 2 Zoll von einer befreundeten
Einheit, der es sich nicht anschlieBen darf, beenden kann,
zum Beispiel, wenn es ein Transportfahrzeug verldsst, das
sich bereits bewegt hat, darf das Charaktermodell dann
platziert werden? (Seite 48)
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A: Ja, platziere das Charaktermodell einfach so weit
entfernt von den Einheiten, denen es sich nicht
anschlieBen darf, wie es sich bewegen darf.

F: Wenn ein unabhéngiges Charaktermodell zu
Spielbeginn einer Einheit angeschlossen sein soll, wann
sollte dies vorgenommen werden? (Seite 48)

A: Welche unabhéngigen Charaktermodelle sich welchen
Einheiten anschlieBen, solltest du zu Beginn der
Aufstellung bekannt geben, bevor du die erste Einheit auf
dem Spielfeld aufstellst und bevor du bestimmst, welche
Einheiten in Reserve bleiben, welche als Schocktruppen
aufgestellt werden, einen Flankenangriff durchflhren usw.

F: Ein unabhédngiges Charaktermodell, das einer Einheit
angeschlossen ist, die auf einen Angriff reagiert oder die
nachsetzt, muss sich vor anderen befreundeten Modellen
bewegen, um mit Gegnern in Kontakt zu kommen. Was
geschieht, wenn der Weg des unabhéngigen Charakter-
modells dabei durch befreundete Modelle versperrt ist?
(Seite 49)

A: Wenn es mdglich ist, befreundete Modelle so aus dem
Weg zu bewegen, dass das unabhangige Charaktermodell
den Gegner erreichen kann, so missen zuerst diese Mo-
delle bewegt werden und versuchen, in Kontakt mit dem
Gegner zu gelangen. AnschlieBend wird das unabhangige
Charaktermodell bewegt und schlieBlich der Rest der Ein-
heit. Wenn das unabhangige Charaktermodell es dennoch
nicht in Kontakt mit dem Gegner schafft, so muss es sich
dem Gegner so weit wie moglich néhern.

Psioniker

F: Kann ein Modell in einem Transportfahrzeug eine
Psikraft einsetzen, die keine psionische Schussattacke
ist? (Seite 50)

A: Ja. Wenn die Kraft eine Sichtlinie erfordert, dann kén-
nen daflr eventuelle Feuerluken verwendet werden (was
bedeutet, dass das Modell die entsprechende Feuerluke
besetzt, sollte die Psikraft in der Schussphase eingesetzt
werden). Wenn die Psikraft keine Sichtlinie erfordert und
eine Wirkungsreichweite hat, die ublicherweise vom Modell
aus gemessen wird, dann wird vom Rumpf des Fahrzeugs
aus gemessen, wie unter ,Einsteigen” auf Seite 66 erklart.

F: Sind die Auswirkungen einer Psikraft kumulativ, wenn
diese mehrere Male auf die gleiche Einheit gewirkt wird?
(Seite 50)

A: Ja, sofern dies nicht explizit ausgeschlossen ist.

F: Kann ein Psioniker dieselbe Psikraft mehr als einmal
pro Spielerzug zu wirken versuchen? (Seite 50)

A: Nein, es sei denn die Regeln der Psikraft erlauben dies
ausdrucklich.

F: Welche Psikréfte zdhlen als psionische
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Schussattacken ? (Seite 50)

A: Jede Psikraft, die das Profil einer Fernkampfwaffe hat
(d.h. Werte fur Reichweite, Starke und DS) sowie jede
Psikraft, bei der ausdriicklich angegeben ist, dass sie eine
psionische Schussattacke ist.

F: Miissen fir psionische Schussattacken Trefferwiirfe
durchgefiihrt werden? (Seite 50)
A: Ja.

F: Wirken Deckungswiirfe gegen psionische
Schussattacken? (Seite 50)

A: Ja, sofern sie Verwundungen verursachen. Deckungs-
wirfe wirken nur gegen die Verwundungen, die psionische
Schussattacken verursachen, nicht gegen eventuelle an-
dere Effekte einer Psikraft.

F: Kénnen Psikréfte auf Einheiten gewirkt werden, die
sich in einem Transportfahrzeug befinden? (Seite 50)

A: Um die Regeln einfach zu halten ist die Antwort hier ein
klares ,Nein“, sofern der Psioniker nicht selbst zu der im
Fahrzeug transportierten Einheit gehért. Tut er dies, darf er
Psikrafte auf die eigene Einheit wirken.

Einheitentypen

F: Darf eine Einheit, die sich wie Sprungtruppen bewegt,
auch das Spielfeld nach den Regeln fiir Schocktruppen
betreten? (Seite 52)

A: Ja.

F: Kann eine Einheit mit Flugmodulen ihre Bewegung in
der Nahkampfphase durchfiihren, auch wenn sie erst in
diesem Spielerzug als Schocktruppen eingetroffen ist?
(Seite 52)

A: Ja, es sei denn, ihre Regeln besagen das Gegenteil.
Denk aber daran, dass du diese Bewegung nicht benutzen
darfst, um im Spielerzug deiner Ankunft als Schocktruppen
einen Gegner anzugreifen.

F: Was passiert, wenn das Waffen-Modell einer Artillerie-
Einheit seinen Test fiir ,geféhrliches Geldnde” verpatzt?
(Seite 55)

A: Da das Modell effektiv ein Ergebnis auf der Fahrzeug-
schadenstabelle erleidet, wird es zerstort.

Fahrzeuge

F: Wenn ein Fahrzeug seine Bewegung in schwierigem
Gelande beginnt und seinen Test fiir geféhrliches
Gelénde verpatzt, zahlt es dann als in diesem Spielerzug
bewegt? (Seite 57)

A: Ja.

F: Z&hlt ein Fahrzeug, das seine Zusatzbewegung durch
eine StraBe benutzt hat, um sich mehr als 12 Zoll weit zu
bewegen, fiir alle Zwecke als habe es sich mit Marschge-



schwindigkeit bewegt? Dlirfen also zum Beispiel Truppen
aus- und einsteigen? (Seite 57)
A: Ja.

F: Auf Seite 59 wird bei den Feuerbereichen zusétzlicher
Schusswaffen zwischen jenen unterschieden, die auf dem
Turm eines Fahrzeugs montiert sind, und jenen, die direkt
auf dem Rumpf sitzen. Was ist aber mit jenen, die auf
kleineren Strukturen befestigt sind (wie an der Luke eines
Rhinos) und aussehen, als kénnten sie um 360° gedreht
werden, auch wenn sie nicht auf einem echten Turm
sitzen. (Seite 59)

A: Erinnere dich an die einfache Regel ,Wenn es aussieht,
als kénntest du die Waffe darauf ausrichten, dann kannst
du es, auch wenn die Waffe festgeklebt ist“. Die Regel-
buch-Vorgaben zu den Feuerbereichen sind lediglich gro-
be Richtlinien, denn es wére gar nicht mdéglich, dort alle
moglichen Befestigungsarten im Detail abzudecken. Wenn
eine Waffe auf einem Drehring montiert ist und offensicht-
lich frei um 360° gedreht werden kann, wie es beim Rhino
der Fall ist, dann wird sie behandelt, als hétte sie einen
Feuerbereich von 360°. Andererseits wirde der gleiche
Sturmbolter auf einem Razorback montiert zwar ebenfalls
um 360° gedreht werden kdénnen, dabei aber offensichtlich
dennoch nicht in jede Richtung abgefeuert werden, da der
Turm des Razorback im Weg ist und es dadurch einen ,to-
ten Winkel“ gibt. Gleiches gilt fir die Shurikenkatapulte un-
ter dem Rumpf eines Falcons oder Serpents, die ebenfalls
aussehen, als waren sie um 360° drehbar, aber nattrlich
nicht nach hinten durch den Rumpf feuern kénnen. Wir
handhaben dies so, dass diese Waffen einen Feuerbereich
von 180° zur Front haben.

F: Gelten die Fliigel eines Fahrzeugs als Teil seines
Rumpfs? (Seite 60)
A: Ja.

F: Wenn sich das Loch in der Mitte der Explosiv-
schablone (3-Zoll- und 5-Zoll-Schablone) nur teilweise
tuber dem Rumpf eines Fahrzeugs befindet, hat der Treffer
dann trotzdem die volle Stérke der Waffe? (Seite 60)

A: Ja.

F: Wenn ein Fahrzeug eine Waffe mit einer begrenzten
Anzahl von Schiissen besitzt und diese Schiisse alle
schon aufgebraucht wurden (etwa eine Suchkopfrakete,
die schon abgefeuert wurde), kann diese Waffe noch
durch das Ergebnis ,Waffe zerstért” zerstért werden?
(Seite 61)

A: Nein. Sobald es unmdéglich ist, dass eine Waffe im rest-
lichen Verlauf der Schlacht noch einmal schieBen kann,
zahlt sie als zerstort, was weitere Ergebnisse auf der Fahr-
zeugschadenstabelle angeht.

F: Was passiert, wenn ein Fahrzeug eindeutig als immobil

bezeichnet ist und das Ergebnis ,Lahmgelegt” auf der
Fahrzeugschadenstabelle erwdirfelt wird? (Seite 61)
A: Behandle das Ergebnis als ,Waffe zerstort”.

F: Wenn das Ergebnis ,Waffe zerstért” erwdirfelt wird und
eine Waffe dadurch vernichtet wird, sind dann auch alle
eingebauten, Kombi- und Koaxial-Waffen, die dazu gehé-
ren, zerstért? (Seite 61)

A: Ja.

F: Wenn ein Fahrzeug mehrere Male gleichzeitig das Er-
gebnis ,Fahrzeug explodiert!” erleidet, wie viele W6 wirft
man dann, um den Explosionsradius zu bestimmen?
(Seite 61)

A: Einen.

F: Wenn ein Fahrzeug durch das Ergebnis ,Fahrzeug
explodiert!” zerstért wird, wird es durch ein &hnlich
groBBes Geldndesttick mit schwierigem Geldnde ersetzt.
Welchen Deckungswurf bietet dieses Geldndestlick?
(Seite 61)

A: In Frage kommende Einheiten erhalten durch dieses
Geléndestiick einen Deckungswurf von 4+.

F: Verlieren alle Aufriistungen oder Sonderregeln eines
Fahrzeugs sofort ihre Glltigkeit, wenn es zerstért wird?
(Seite 61)

A: Ja. Wenn beispielsweise ein Land Raider Crusader
dadurch zerstért wird, dass er ein feindliches Fahrzeug
rammt, dirften die Passagiere des Land Raider Crusaders
nicht mehr angreifen, da sie nicht mehr von der
Sonderregel Sturmpanzer des Land Raider Crusaders
profitieren.

F: Kann ein Fahrzeug mit Nebelwerfern diese auch dann
einsetzen, wenn es sich in seiner Bewegungsphase nicht
bewegt hat oder sich nicht bewegen durfte? (Seite 62)

A: Ja.

F: Kann ein Ldufer Nebelwerfer einsetzen, nachdem er
gerannt ist oder sich neu positioniert hat? (Seite 62)

A: Nein, Nebelwerfer kbnnen nur in der Bewegungsphase
benutzt werden.

F: Wird ein lahmgelegtes Fahrzeug, das sich in seiner
vorherigen Bewegungsphase mit Marschgeschwindigkeit
bewegt hat, in der Nahkampfphase automatisch getroffen?
(Seite 63)

A: Ja.

F: Wenn sich ein Fahrzeug in seiner letzten Bewegungs-
phase bewegt hat, aber lahmgelegt wird, bevor der Initia-
tivewert eines Modells im Nahkampf erreicht ist, welches
Wurfergebnis bendtigt dieses Modell dann, um das Fahr-
zeug zu treffen? (Seite 63)
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A: Das Fahrzeug wird automatisch getroffen.

F: Wenn an einem multiplen Nahkampf Fahrzeuge und
Nicht-Fahrzeugeinheiten beteiligt sind, zédhlen dann durch
etwaige ,Fahrzeug explodiert!*-Ergebnisse verursachte
Verluste ebenfalls zum Nahkampfergebnis? (Seite 63)

A: Ja, alle auf diese Weise verursachten Lebenspunktver-
luste z&hlen zum Nahkampfergebnis. Lebenspunktverluste
bei gegnerischen Modellen zahlen zum Ergebnis deiner
Seite, Lebenspunktverluste bei deinen Modellen z&hlen
zum Ergebnis des Gegners.

F: Wie missen Einheiten in einem multiplen Nahkampf,
an dem Fahrzeug- und Nicht-Fahrzeugeinheiten (auBer
L&ufer) beteiligt sind, nachriicken? (Seite 63)

A: Modelle mussen ihre Nachriicken-Bewegung benutzen,
um wenn moglich in Kontakt mit Nicht-Fahrzeugeinheiten
(und Laufern) zu gelangen.

F: Kénnen Modelle, die sich in einem Fahrzeug befinden,
Feuerluken des Fahrzeugs benutzen, um Sichtlinie fir
eine Sonderregel oder einen Ausrtistungsgegenstand zu
ziehen (auBer fir Beschuss)? (Seite 66)

A: Nein.

F: Kénnen transportierte Truppen aus einem Fahrzeug
schieBen, das im gleichen Spielerzug seine Nebelwerfer
eingesetzt hat? (Seite 66)

A: Nein.

F: Wenn ein Modell eine Waffe, die die Flammenschablo-
ne benutzt, aus einem Fahrzeug heraus abfeuert, wird
dann auch das Fahrzeug getroffen, wenn es sich unter der
Flammenschablone befindet? (Seite 66)

A: Nein, das Fahrzeug wird nicht getroffen.

F: Miissen Passagiere auf das gleiche Ziel feuern wie ihr
Fahrzeug? (Seite 66)

A: Nein, denn sie sind eine eigenstandige Einheit (auch
wenn sie auf Zeit in gewisser Weise mit dem Fahrzeug
koexistieren mdgen), weshalb sie auf ein anderes Ziel
feuern durfen.

F: Kann eine transportierte Einheit auf irgendeine Weise
zum Ziel gegnerischen Beschusses werden? (Seite 67)

A: Nein. Nur das Transportfahrzeug kann getroffen wer-
den.

F: Missen Modelle, die aus einem Transporter in geféhrli-
ches Geldnde aussteigen, fiir gefdhrliches Geldnde tes-
ten? Anders als beim Nachrticken oder Neupositionieren
wird geféhrliches Geldnde bei der Beschreibung des
Aussteigens nicht erwdhnt. (Seite 67)

A: Bei den Regeln fur ,geféhrliches Gelande” steht, dass
jedes Modell testen muss, das entsprechende Gelandetei-

8 WARHAMMER 40.000: REGELBUCH

le betritt, verlasst oder sich hindurch bewegt. Da die Re-
geln fur das Aussteigen hier keine Ausnahme vorsehen,
mussen alle entsprechenden Modelle testen. Wenn sie je-
doch am Anfang ihrer Bewegung aussteigen und sich
dann danach weiter durch das gefahrliche Gelande bewe-
gen, fallt nur ein einziger Test an, nicht zwei.

F: Wenn eine Einheit einen Notausstieg durchfiihrt, kann
sie flir den Rest des Spielerzugs nichts mehr tun. Was ge-
nau bedeutet das? (Seite 67)

A: Es bedeutet, dass sie keine freiwilligen Handlungen
durchfihren kann. Alle Handlungen, zu denen sie gezwun-
gen wird, etwa durch einen verpatzten Moral- oder Nieder-
haltentest, werden normal durchgefiihrt und wenn die Ein-
heit angegriffen wird, kdmpft sie ganz normal.

F: Wenn ein Transportfahrzeug vollsténdig umzingelt ist,
kann eine Einheit dann durch die gegnerischen Modelle
hindurch aussteigen? (Seite 67)

A: Nein. Beim Aussteigen missen Modelle dennoch die
normalen Regeln fir das Bewegen durch andere Modelle
von Seite 11 beachten.

F: Kann man Modelle, die sich nach Bestehen ihres Moral-
tests aus dem Weg eines Panzerschocks bewegen, dazu
zwingen, das Spielfeld zu verlassen, wenn dies der kiir-
zeste Weg ist, sie von unter dem Fahrzeug weg zu be-
kommen? (Seite 68)

A: Nein, sie mussen den kurzesten Weg nehmen, auf dem
sie auBerdem auf dem Spielfeld bleiben.

F: Kann ein Panzer, der das Spielfeld aus der Reserve
betritt, einen Panzerschock durchfiihren? (Seite 68)

A: Ja. Sag die Richtung und die Entfernung, die er sich
bewegen soll, an und beweg das Fahrzeug dann die ange-
sagte Entfernung weit in das Spielfeld hinein, genau wie
ein Fahrzeug normalerweise aus der Reserve kommt. Der
Panzerschock wird ganz normal durchgefiihrt. Sollte der
Panzer jedoch aus irgendeinem Grund zum Stehen kom-
men, bevor er sich ganz auf dem Spielfeld befindet, so
sind der Panzer und alle davon transportierten Einheiten
zerstort und werden aus dem Spiel entfernt.

F: Wenn die Panzerschockbewegung eines Fahrzeugs
durch eine Einheit fihrt, die es im selben Panzerschock
schon zur Flucht gezwungen hat, muss sich diese Einheit
dann ein weiteres Mal zuriickziehen? (Seite 68)

A: Nein. Ein Fahrzeug kann eine Einheit nicht mehr als
einmal pro Spielerzug panzerschocken. Nachdem sich die
Einheit zurlickgezogen hat, bewegt sich das Fahrzeug im
Folgenden einfach durch diese Einheit hindurch (wir
nehmen an, dass sie auf ihrem Rickzug dem Fahrzeug
Platz macht). Wenn das Fahrzeug seine Bewegung auf
Modellen einer solchen Einheit beendet, so werden diese
so auf dem klrzesten Weg aus dem Weg bewegt, dass



danach jedes Modell der Einheit mindestens 1 Zoll vom
Fahrzeug entfernt und die Einheit in Formation ist.

F: Was geschieht, wenn ein Fahrzeug einen
Panzerschock gegen eine Einheit durchfihrt, die sich
bereits auf dem Rlickzug befindet? (Seite 68)

A: Der Panzerschock wird wie ublich abgehandelt.
Beachte, dass Einheiten, die sich bereits auf dem Rickzug
befinden und von einem Panzerschock betroffen sind,
automatisch den Moraltest verpatzen (entsprechend der
Regeln auf Seite 46).

F: Muss ein Fahrzeug in der Lage sein, einen Panzer-
schock durchfihren zu kénnen, um eine Rammattacke
durchfihren zu dirfen? (Seite 69)

A: Ja.

F: Wenn ein Fahrzeug, das kein Panzer ist, eine Aufris-
tung erhélt, die es ihm erlaubt, Panzerschocks durchzu-
fuhren (etwa eine Vastédrktd Rammé), darf es dann auch
Rammattacken durchfiihren? (Seite 69)

A: Ja.

F: Was geschieht, wenn ein Fahrzeug eine Rammattacke
durchfiihrt, das Ziel explodiert und das rammende Fahr-
zeug beim Fortsetzen seiner Bewegung in Kontakt mit un-
passierbarem Gelande, mit der Spielfeldkante oder einer
befreundeten Einheit gerét? (Seite 69)

A: Das Fahrzeug beendet seine Bewegung, sobald es in
Kontakt mit den oben genannten Objekten ist.

F: Kann die Stérke des Treffers beim Rammen (ber 10
steigen? (Seite 69)

A: Nein. Die Panzerungswerte von Fahrzeugen sind die
einzige Ausnahme von der Regel, dass kein Eigenschafts-
wert Uber 10 liegen kann.

F: Wenn ein Transportfahrzeug in einer Bewegungsphase,
in der es sich mit Sturmgeschwindigkeit bewegt hat,
zerstért wird, was geschieht dann mit den transportierten
Modellen (Passagiere dlirfen nicht aussteigen, wenn sich
ein Fahrzeug in der Bewegungsphase mit
Sturmgeschwindigkeit bewegt)? (Seite 70)

A: Sie werden als Verluste entfernt.

F: Wenn ein Antigravfahrzeug seine Bewegung tiber un-
passierbarem Geldnde beendet, diirfen dann Passagiere

in das unpassierbare Geldnde aussteigen? (Seite 71)

A: Nein, man darf nie in unpassierbares Gelande ausstei-
gen.

F: Wenn ein Antigravfahrzeug einen Panzerschock oder
eine Rammattacke gegen eine feindliche Einheit durch-
fihrt, die sich in einem Geldndestiick befindet, muss das
Antigravfahrzeug dann fiir geféhrliches Gelénde testen?

(Seite 71)
A: Nur wenn es seine Bewegung in Gelande beginnt oder
beendet.

F: Wenn ein Antigravfahrzeug durch eine ,, Tod oder
Ehrel*-Attacke zum Stehen gebracht wird, wéhrend es sich
tber einem befreundeten oder feindlichen Modell befindet,
was geschieht dann? (Seite 71)

A: Bewege das Antigravfahrzeug die kurzest mégliche Ent-
fernung, sodass es keine Modelle mehr bedeckt.

F: Wenn sich ein Antigravfahrzeug in seiner eigenen Be-
wegungsphase mit Sturmgeschwindigkeit bewegt und
lahmgelegt wird, ist es dann zerstért? (Seite 71)

A: Ja.

F: Erhélt ein Antigravfahrzeug, das sich beim
Durchfiihren eines Panzerschocks mit
Sturmgeschwindigkeit bewegt, einen Deckungswurf von 4+
gegen ,Tod oder Ehrel*-Attacken? (Seite 71)

A: Nein.

F: Nach welchen Teilen eines Antigraviahrzeugs auf einem
groBen ovalen Flugbase wird beurteilt, ob sich das
Fahrzeug in/auf Geldnde oder auf
befreundeten/feindlichen Modellen befindet? (Seite 71)

A: Nur anhand des Bases des Modells.

F: Wenn ein Antigravfahrzeug auf groBem ovalem
Flugbase zerstért und zu einem Wrack wird (also nicht
explodiert) und das Base vollstdndig von feindlichen
Modellen umstellt ist, sind dann alle Passagiere des
Fahrzeugs vernichtet? (Seite 71)

A: Ja.

F: Kann man ein Antigravfahrzeug auf groBem ovalem
Flugbase rammen? (Seite 71)

A: Ja, dazu muss man das Base oder den Rumpf des
Modells berthren.

Allgemeine Sonderregeln

F: Z&hit eine Einheit, die ihren Moralwerttest flir Gegenan-
griff besteht, in allen Belangen als Angreifer? (Seite 74)
A: Nein. Sie erhalt nur den Angriffsbonus von +1 Attacke.

F: Kénnen Einheiten mit der Sonderregel ,,Sprinten“ nach
dem Aussteigen aus einem Fahrzeug, das sich in diesem
Zug schon bewegt hat, noch angreifen? (Seite 75)

A: Nein, kénnen sie nicht. Die Sonderregeln Sprinten ne-
giert lediglich das Verbot des Angreifens nach dem
Rennen.

F: Verleiht die Sonderregel Rasender Angriff auch einen

Starkebonus auf Attacken mit Nahkampfwaffen, die mit ei-
ner genau festgelegten Stérke treffen? Werden beispiels-

WARHAMMER 40.000: REGELBUCH 9



weise Treffer durch Gabriel Seths BlutreiBer mit Stérke 8
oder 9 durchgefiihrt, wenn Gabriel Seth Rasender Angriff
hat? (Seite 75)

A: Nein, solche Attacken erhalten keinen Starkebonus
durch Rasender Angriff. Gabriel Seths Blutreier wirde
immer noch mit Starke 8 treffen.

F: Wird der Deckungswurf einer Einheit mit Deckung nut-
zen, die sich im Offenen befindet, von keinem auf 6+ ver-
bessert? (Seite 76)

A: Nein. Damit ein Deckungswurf verbessert werden kann,
muss zuerst einer vorhanden sein.

F: Verleiht eine Einheit ihre Sonderregel Scouts auch
jedem Fahrzeug, in dem sie sich befindet? (Seite 76)
A: Nein.

F: Kann ein Fahrzeug mit der Sonderregel Scouts auch
eine Scoutbewegung oder einen Flankenangriff
durchfiihren, wenn sich im Fahrzeug eine Einheit befindet,
die nicht die Sonderregel Scouts hat? (Seite 76)

A: Ja.

F: Kénnen Bikes wéhrend einer ,Scoutbewegung* einen

» Turboboost“ durchfiihren? (Seite 76)

A: Ja, das kdnnen sie. Beachte jedoch, dass sie auch da-
bei jederzeit mehr als 12 Zoll Abstand zum Feind einhalten
mussen.

F: Zahlen im ersten Spielzug des Spiels Scoutbewegun-
gen als vorhergehende Bewegungsphase, wenn Schutz-
wlirfe gegen Beschuss (etwa durch den Deckungswurf von
3+ durch Turboboost) oder die Mindestwdirfe, um ein Fahr-
zeug im Nahkampf zu treffen, ermittelt werden? (Seite 76)
A: Ja.

F: Wenn sich eine Einheit mit der Sonderregel Scouts in
einem Transportfahrzeug befindet, das ebenfalls die Son-
derregel Scouts hat, kénnen die Passagiere dann ihre
Scoutbewegung nutzen, um auszusteigen, nachdem sich
das Fahrzeug bewegt hat? (Seite 76)

A: Ja, vorausgesetzt, das Aussteigen wére auch in einer
normalen Bewegungsphase erlaubt. Wenn sich das Fahr-
zeug zum Beispiel mit Sturmgeschwindigkeit bewegt hat,
dirften die Passagiere nicht aussteigen (es sei denn, es
gibt Regeln, die dies ausdrucklich erlauben).

F: Wenn eine Einheit eines oder mehrere Modelle mit der
Sonderregel Langsam und entschlossen enthélt und
einen Angriff durchftihrt, wird dann die gesamte Einheit
behandelt als greife sie durch schwieriges Gelédnde an
schléagt daher mit Initiative 1 zu, falls sie nicht mit
Sturmgranaten ausgertistet ist? (Seite 76)

A: Nein. In diesem Sinn z&hlen nur Modelle mit der Son-
derregel Langsam und entschlossen als bewegten sie sich

10 WARHAMMER 40.000: REGELBUCH

durch schwieriges Gelande. Der Rest der Einheit bewegt
sich zwar mit der gleichen Bewegungsrate, doch macht
dies das Gelande fur ihn nicht zu schwierigem Gelande.

F: Wenn nur ein Teil der Modelle einer Einheit die Sonder-
regel Deckung nutzen hat, erhélt dann dennoch die ge-
samte Einheit einen verbesserten Deckungswurf? (Seite
76)

A: Ja. Wir stellen uns einfach vor, dass die Modelle mit der
Regel Deckung nutzen dafir sorgen, dass ihre Kameraden
ebenfalls gute Verstecke finden.

Gebédude und Ruinen

F: Kann man ein unbesetztes Gebéude angreifen oder
kann man darauf schieBen? (Seite 79)

A: Nein. Ein unbesetztes Gebaude kann nicht zum Ziel
von Attacken werden. Wenn Beschuss auf ein unbesetztes
Gebaude abweicht, werden Treffer normal abgehandelt.

F: Kann man ein Gebdude rammen? (Seite 79)
A: Nein. Das Fahrzeug hélt einfach nur an, wenn es das
Gebaude berihrt.

Eine Schlacht organisieren

F: Kann eine Einheit gleich mehrere Missionsziele kon-
trollieren, wenn sie groB3 genug ist, um von jedem von
ihnen nicht mehr als 3 Zoll entfernt zu sein. (Seite 91)

A: Ja, auch wenn dies nur selten lange funktionieren wird,
wenn Feinde in der Nahe sind.

F: Zahlen Einheiten, die sich am Ende des Spiels nicht auf
dem Spielfeld befinden, was Abschusspunkte angeht, als
zerstort? (Seite 91)

A: Ja.

F: Wenn sich ein unabhéngiges Charaktermodell einer
Einheit angeschlossen hat und Einheit und Charaktermo-
dell vernichtet werden, wie viele Abschusspunkte ist das
wert? (Seite 91)

A: Zwei. Die Einheit ist einen Punkt wert und das unab-
hangige Charaktermodell auch einen Punkt.

F: Kann eine Einheit das Spiel in einem Transportfahrzeug
beginnen, das kein angeschlossenes
Transportfahrzeug ist (Seite 92)

A: Ja, sofern es nicht der Einheitentyp der Einheit verbietet
und die Einheit nicht die Transportkapazitéat des Fahrzeugs
Uberschreitet.

F: Kann eine Einheit in unpassierbarem Gelédnde aufge-
stellt werden? (Seite 92)

A: Nein, es sei denn, der Einheit ist es ausdrticklich er-
laubt, sich durch unpassierbares Gelande zu bewegen.

F: Wenn sich eine Einheit in Reserve befindet und liber



eine Fahigkeit verfiigt, die zu Beginn eines Spielerzugs
auftritt, kann sie diese Fahigkeit dann in dem Spielerzug
einsetzen, in dem sie aus der Reserve eintrifft? (Seite 94)
A: Nein, es sei denn, eine Regel besagt etwas Anderes.

F: Was passiert, wenn eine Einheit aus der Reserve er-
scheint, es aber nicht schafft, sich vollstdndig auf das
Spielfeld zu bewegen? (Seite 94)

A: Die Einheit ist zerstort und wird aus dem Spiel genom-
men.

F: Wenn sich ein Charaktermodell einer Einheit anschlief3t,
die einen ,Flankenangriff‘ durchfiihrt, wann kann es diese
Einheit wieder verlassen? (Seite 94)

A: Wenn ein unabhangiges Charaktermodell an eine Ein-
heit angeschlossen ist, die in Reserve aufgestellt wird,
egal ob diese einen ,Flankenangriff* durchfiihrt oder nicht,
dann kann es diese Einheit in dem Spielzug, in dem sie
eintrifft, noch nicht verlassen. Ab dem folgenden Spielzug
kann es sie dann normal verlassen.

F: Wenn eine Einheit als Schocktruppen eintrifft und nicht
vollstdndig auf dem Spielfeld platziert werden kann, muss
sie dann auf der Schocktruppen-Missgeschicktabelle
wdrfeln? (Seite 95)

A: Ja.

F: Kann eine Einheit als Schocktruppen aufgestellt wer-
den, wenn nur einige Modelle der Einheit die Sonderregel
Schocktruppen haben? (Seite 95)

A: Nein.

F: Kénnen permanent immobile Fahrzeuge, wie etwa die
Landungskapseln der Space Marines, in dem Spielerzug
ihres Eintreffens als Schocktruppen noch schieBen?
(Seite 95)

A: Genau wie alle anderen Fahrzeuge zahlen sie als mit
Marschgeschwindigkeit bewegt, wenn sie als Schocktrup-
pen eintreffen und durfen daher in diesem Spielerzug nicht
schieBen. Die Tabelle auf Seite 73 zeigt, welche Waffen
Fahrzeuge, die sich mit Marschgeschwindigkeit bewegt
haben, noch abfeuern drfen.

F: Wird eine Einheit, die von einem Fahrzeug transportiert
wurde, das als Schocktruppen eingetroffen ist, so
behandelt als sei sie selbst als Schocktruppen
eingetroffen? (Seite 95)

A: Ja.

F: Wenn ein Fahrzeug als Schocktruppen eintrifft, gilt es
in Hinblick auf die Waffen, die es abfeuern darf, als mit
Marschgeschwindigkeit bewegt. Was ist mit Laufern, die
sich nicht schneller als mit Gefechtsgeschwindigkeit bewe-
gen kénnen? (Seite 95)

A: Ein Laufer kann immer noch all seine Waffen abfeuern,

genau wie ein stationér gebliebenes Fahrzeug.

F: Wenn in einer Einheit mehrere verschiedene
Profilwerte oder Panzerungswerte vertreten sind, wie
stellt man fest, welche die Mehrheit bilden? (diverse)

A: Es zahlt der am h&ufigsten vertretene Wert, das heiBt
der Wert, den die gr6Bte Anzahl von Modellen besitzt.
Wenn zwei oder mehr Werte gleich haufig vertreten sind,
benutzt du den hdéchsten davon. Wenn zum Beispiel ein
Trupp aus flinf Modellen zwei mit KG 3, zwei mit KG 4 und
eines mit KG 5 umfasst, wirfelst du im Nahkampf gegen
KG 4.

Armeespezifische Fragen

F: Wenn mein Codex Optionen (oder Regeln) beinhaltet,
die in der neuen Edition keinen Effekt mehr haben, werdet
ihr da Errata veréffentlichen um deren Regeln zu &ndern
und sie wieder nutzbar zu machen?

A: Nein. Wenn eine Option (oder Regel) offensichtlich
keinen Effekt mehr hat, dann wirkt sie einfach nicht mehr.
Wir denken, dass es sinnvoller ist, solche Dinge bis zur
Veroffentlichung des néchsten Codex zu vertagen, statt sie
Uber Errata zu regein.

F: Kann ich in irgendeiner Weise von den Sonderregeln
der Ausristung des Gegners profitieren, zum Beispiel von
Teleport-Peilsendern, Chaos-lkonen, Synapsenkreaturen
der Tyraniden, dem Regenerator der Necrons usw.?

A: In den meisten Féllen ist dies keine Frage, da Formulie-
rungen wie ,befreundete Einheiten®, ,eigene Modelle“ oder
~gegnerische Einheit“ klar machen, wer oder was gemeint
ist. Bei anderen Wirkungen ist explizit angegeben, dass
sie ,Freund und Feind“ betreffen. Einige Regeln sind je-
doch unter Umstanden mehrdeutig auslegbar, da sie die
Betroffenen nicht absolut eindeutig benennen. Als generel-
les Prinzip empfehlen wir daher, dass man nicht von Aus-
ristung oder Sonderregeln der gegnerischen Armee profi-
tieren kann, sofern die zugehérigen Regeln oder F&As
dies nicht anders festlegen (zum Beispiel durch Formulie-
rungen wie ,Freund und Feind®).
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