TOW KURZREFERENZ

ZUGREIHENFOLGE

1. Strategiephase

1.1 Beginn des Zuges

1.2 Befehle

1.3 Magie (Verzauberungen, Fliiche)

1.4 Sammeln

2. Bewegungsphase

2.1 Angriffe ansagen und Angriffsreaktionen

2.2 Angriffshewegungen

2.3 Pflichtbewegungen

2.4 Restliche Bewegungen und Magie (Verlegungszauber)
3. Fernkampfphase

3.1 Einheit wahlen und Ziel ansagen

3.2 Trefferwurf und Magie (Zaubergeschosse, Magiewirbel)
3.3 Verwundungswurf und Ristungswurf

3.4 Verluste entfernen und Paniktests

4. Nahkampfphase

4.1 Nahkampf wahlen, austragen, Magie(Verheerungszauber)
4.2 Kampfergebnis berechnen

4.3 Aufriebstest

4.4 Nachriicken und verfolgen

ANGRIFFSREAKTIONEN
Angriff annehmen
Stehen&SchieRen
SchieRen&Fliehen (Sonderregel)
Gegenangriff (Sonderregel)
Fliehen

MANOVER

Schwenken

Wenden (pro 90° Viertel des Bewegungswerts)

Rickwarts bewegen (Halber Bewegungswert)

Seitwaérts bewegen (Halber Bewegungswert)

Glieder umbilden (Halber Bewegungswert fiir bis zu 5 Modellen)
Neuformierung (Gesamter Bewegungswert)

FERNKAMPF
BF 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Trefferwurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2/6 2/5 2/4 2/3 2/2

FERNKAMPF TREFFERWURFMODIFIKATOREN

Bewegen und Schiellen -1
Lange Reichweite -1
Stehen und Schieen -1
SchieRen auf Plankler -1
Ziel in halber Deckung -1
Ziel in ganzer Deckung -2
FERNKAMPFWAFFEN

Armbrust | 30* | S4 | Rustungsfluch (2), Gewichtig

Biindelmuskete | 24« | S4, DS-1, Ristungsfluch (1), Merfachschuss (3),
Gewichtig

Bindelpistole | 12| S4, DS-1, Ristungsfluch (1), Merfachschuss (3),
Schnellschuss

Kriegsbogen | 24| S3, Salvenfeuer

Kurzbogen | 18| S3, Schnellschuss, Salvenfeuer

Langbogen | 30” | S3, Ristungsfluch (1), Salvenfeuer

Muskete | 24 | S4 | DS-1, Gewichtig

Pistole | 12 | S4 | DS-1, Ristungsfluch (1), Schnellschuss,

Pistolenpaar | 12| S4 | DS-1, Ristungsfluch (1), Schnellschuss,
Mehrfachschuss (2)

Repetierarmbrust | 24 | S3 | Rustungsfluch (1), Mehrfachschuss (2)

Repetierhandarmbrust | 12 | S3 | Mehrfachschuss (2), Schnellschuss

Repetierhandarmbrustpaar | 12« | S3 | Mehrfachschuss (4), Schnellschuss

Schleuder | 18| S3 | Mehrfachschuss (2)

Waurfaxt | 9| S wie Werfer +1 | Scnellschuss

Wurfwaffe| 9« | S wie Werfer | Mehrfachschuss (2), Bewegen und
SchieRen, SchnellschuB

Waurfspiel | 12| S wie Werfer | Bewegen und Schiel3en, Schnellschufl

VERWUNDUNGSTABELLE
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 5 6 6 6 6 - - - -
2 3 14 5 6 6 6 6 - -
3 2 3|1 4 5 6 6 6 6 - -
4 2 2 3 4 5 6 6 6 6 -
5 2 2 2 3 4 5 6 6 6 6
6 2 2 2 2 3 4 5 6 6 6
7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4
Eine natiirliche ‘1’ schldgt automatisch fehl.
NAHKAMPF TREFFERTABELLE
1 2 & 4 5 6 7 8 9 10
1 4 | 4 5 5 5 5 5 5 5 5
2 3141414 5 5 5 5 5 5
3 2 3|1 441414 5 5 5 5
4 2 2 3 4 | 4141414 5 5
5 2 2 2 31414141 4 4 4
6 2 2 2 2 314|414 4 4
7 2 2 2 2 2 3 4 | 4 4 4
8 2 2 2 2 2 2 3 | 4 4 4
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 4
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Eine natiirliche ‘1’ schldgt automatisch fehl.
Eine natiirliche ‘6’ trifft automatisch.

NAHKAMPFWAFFEN

Flegel | +2S in der ersten Nahkampfrunde | DS-2 | zweihéndig

Handwaffe | S wie Tréager

Hellebarde | +1S | DS-1 | zweihéndig, Ristungsfluch (1)

Lanze (Kav) | +2S erste Runde im Angriff | DS-2 | Ristungsfluch (1)

Morgenstern | +1S in der ersten Nahkampfrunde | DS-1 |

Peitsche | S wie Tréger | Tiefgestaffelter Kampf, Schlagt zuerst zu

Pistolenpaar | S wie Trager | Zusatzattacke (1), zweihéndig

Speer (Kav) | +1S und DS-1 im Anfgriff

StoRspeer (Inf) | S wie Trager | Tiefgestaffelter Kampf

Waurfspeer (Inf) | S wie Tréager | nur im Angriff Tiefgestaffelter Kampf,

Zusétzliche Handwaffe | S wie Tréger | +1A | zweihéndig

Zweihandwaffe | +2S | DS-2 | Rustungsfluch (1), Schlagt zuletzt zu,
zweihéndig

KAMPFERGEBNIS

Verursachte LP-Verluste je+l

Zusétzliches Glied +1 pro Glied (bis +2)
Armeestandarte +1

Standarte +1

Hohere Position +1

Flanke +1

Riicken +2

Overkill (Herausforderung) je +1 Uber LP (bis +5)
Andere Boni wie angegeben



SONDERREGELN
Abteilung

Angst

Atemwaffe
Aufpralltreffer (x)
Ausweichen

Baum fallt!

TOW KURZREFERENZ

Detachment
Fear

Breath Weapon
Impact Hits (x)
Evasive
Timmmme-berrrrl

Bewegen oder Schieen Move or Shoot
Bewegen und Schieen Move and Shoot

Blodheit
Brennbar
Deckung ignorieren

Stupidity
Flammable
Ignore Cover

Durch Deckung bewegen Move Through Cover

Einzelgénger Loner

Entsetzen Terror

Erster Angriff First Charge
Flammenattacken ~ Flaming Attacks
Fliegen (x) Fly (x)
Gegenangriff Counter Charge
Geschlossene Range Close Order
Gesindel Levies
Gewichtig Ponderous
Gezogen Dragged Along
Giftattacken Poisened Attacks
GroRes Ziel Large Target
Gut ausgebildet Drilled

Hass (x) Hatred (x)
Hauptregiment Regimental Unit
Horde Horde

Immun gegen Psychologie Immune to Psychology
Instabil Unstable
Kérperlos Ethereal
Kriegerschar Warband
Kundschafter Scouts

Magieresistenz (x)
Magische Attacken

Magic Resistance (x)
Magical Attacks

Mehrfache Schusse (x) Multiple Shots (x)

Monsterjager
Monstertreiber

Monster Slayer
Monster Handlers

Multiple Lebenspunkte (x) Multiple Wounds (x)

Offene Rénge
Plankler
Rasender Angriff
Raserei
Regeneration (x)
Reservebewegung
Ristungsfluch (x)
Salvenfeuer
Sammelruf
Sénfte

SchieBen und Verschwinden

Schildwall

Schlagt zuerst zu
Schlagt zuletzt zu
Schnelle Bewegung
Schnellschuss
Soldner
Stampfattacken (x)
Streitwagengarde

Open Order
Skirmishers
Furious Charge
Frenzy
Regeneration (x)
Reserve Move
Armor Bane (x)
Volley Fire
Rallying Cry
Howdah
Fire&Flee
Shieldwall

Strike First

Strike Last
Swiftstride

Quick Shot
Mercenaries
Stomp Attacks (x)
Chariot Runners

Tiefgestaffelter Kampf Fight in Extra Rank

Todesstol
Uberfall
Unerschditterlich
Ungestiim
Unhandlich
Unnachgiebig
Veteranen

Killing Blow
Ambusher
Unbreakable
Impetous
Cumbersome
Stubborn
Veteran

Vorgetauschte Flucht Feigned Flight

Vorhut
Warpgeziicht
Wendige Kavallerie
Z&he Haut (x)

Vanguard
Warp-spawned
Fast Cavalry
Armored Hide (x)

Zufallige Attacken (x) Random Attacks (x)

Zuféllige Bewegung

Zusammengewurfelter Haufen

Zusatzattacken (x)
Zweihéndig geflihrt

Random Movement
Motley Crew
Extra Attacks (+x)
Requires Two Hands

Kann als Abteilung eingesetzt werden

Verursacht Angst

Kann Atemwaffe einmal pro Runde im Fernkampf einsetzen
Verursacht x Aufpralltreffer

Kann freiwillig vor Beschuss fliehen

GroRes Modell verursacht Schaden wenn es stirbt beim Hinfallen
Kann nur Schiefen ohne sich zu bewegen

Kann nach Marsch SchieRen

Modell/Einheit unterliegt Blodheit

Keine Regeneration gegen Flammenattacken

Ignoriert halbe/volle Deckung im Fernkampf

Kein Abzug beim Bewegen und darf Wurf von 1 bei gefahrlich wiederholen
Darf sich keiner Einheit anschlieRen oder Held an Einheit

Verursacht Entsetzen

Einmalig. Beim ersten Angriff Ziel in Unordnung.

Modelle verursachen Angst bei Bestien und Schwérmen

Modell kann x-Zoll weit Fliegen

Reaktion gegen Angriffe in der Front von Kavallerie, Streitwagen, Monster
Formation

Kein General oder AST, verursachen keine Panik, auBer bei Gesindel
Abzug -2 bei Bewegen und SchieRen

Nahe von 1" zu Infantrie Gibertragt Bewegungswert

6 beim Treffen verwundet automatisch

Kein Abzug flr Beschuss wegen Deckung, hinter Einheiten sichtbar
Kostenlos Glieder umbilden vor Bewegung, kann in 8" marschieren
Kann gegen bestimmten Feind Trefferwirfe in erster Runde wiederholen
Kann von Abteilungen begleitet werden

Gliederbonus +1 mdglich

Immun gegen Angst/Panik/Entsetzen, darf keine Flucht ansagen
Verliert LPs Uiber das Kampfergebnis, vor dem Aufriebstest

Konnen sich durch jegliches Gelande bewegen, mag. Attacken notwendig
Reihenbonus auf Moral, Angriffswiirfe wiederholen

Nach Aufstellung platzieren, 12" vom Feind weg

Erschwert Zauber gegen Modell/Einheit um x

Attacke gilt als magisch

Mehrere Schusse, -1 zum Treffen

Verwundung von 6 tétet Monster Modell, keine Rustung/Regeneration
Verwundung wird verteilt 1-4 Monster, 5-6 Treiber

Verursacht x Wunden statt einer

Leichtere Formation als Geschlossene Rénge

Lockere Formation

Angriffsdistanz 3+" gibt +1 Attacke

muss angreifen, +1 Attacke, keine Flucht, Immun gegen Angst/Panik/Entsetzen
Kann auf x+ Wunden regenerieren

Kann nach SchieRen noch bewegen

Bei Verwundungswurf 6 reduziert sich die Ristung um x

Unbewegt schieen die Halfte aller Modelle ab Rang 2, aufgerundet
Held kann zusétzlichen Sammeltest einer Einheit durchfiihren
Geteiltes Profil und Waffenplattform beim Kampfkoloss

Darf nach dem Beschuss als Angriffsreaktion noch Fliehen

Einmalig. Statt Geordneter Riickzug nur 2" Boden preisgeben

Ini 10

Ini 1

Plus 3" maximale Reichweite, +W6 bei Angriff/Flucht/Verfolgung
Kein -1 fur bewegt, kann immer Stehen und Schiel3en

Kein General/AST, muss auf Riipelhafte Sélner Tabelle wiirfeln

Kann zusétzlich x Stampfattacken ausfihren, treffen automatisch, S des Modells
SW kdnnen durchsehen und angreifen oder sich anschlieen
Unterstiitzungsattacken moglich

Verwundungswurf 6 tétet Infanterie/Kavallerie, nur Retter moglich
Betritt spater auf die 4+ das Schlachtfeld an beliebiger Kante

Kein Aufriebstest, automatisch 2" Boden preisgeben

Muss bei 1-3 auf W6 mdglichen Angriff ausfiihren

Kann nicht Stehen und Schief3en

Einmalig. Erster Aufriebstest Option auf geordneter Riickzug vor Test
Kann Moraltest wiederholen, nicht Aufriebstest

Sammelt sich nach Flucht automatisch

Nach Aufstellung normale Bewegung vor Spielbeginn

Kein Regenerationswurf gegen magische Attacken

Kann Schnelles Wenden selbst nach Marsch ausfiihren

Erhoht Ristungswurf um +x, auch eines Reiters

Attackenzahl wird ausgewirfelt

Bewegungswert wird ausgewurfelt

Unterschiedliche Waffen/Rustungswerte, festlegen vor Kampf

Erhélt zusétzliche Attacken

Kein Schild im Nahkampf



