WARHAMMER: THE OLD WORLD
FAQ & ERRATA - VERSION 1.3

Dieses Dokument versammelt Anderungen der Regeln im Regelbuch von Warhammer: The Old World und prisentiert unse-

re Antworten auf die hiufig gestellten Fragen von Spielerinnen und Spielern. Dieses Dokument wird regelmafig tiberarbeitet und

hat daher eine Versionsnummer; wenn eine Versionsnummer mit einem Buchstaben gekennzeichnet ist, beispielsweise 1.1a, be-

deutet dies, dass sie eine Uberarbeitung in einer Landessprache enthalt, um beispielsweise einen Ubersetzungsfehler zu korrigie-

ren. Wenn dieses Dokument vollstindig tiberarbeitet wird, erhoht sich die Versionsnummer.

Errata

Im Folgenden findest du Errata fiir das Regelbuch von Warhammer: The Old World. Wenn dieses Dokument tiberarbeitet wird,
werden aktualisierte Eintrage in Blau hervorgehoben, ginzlich neue Eintrdge mit Magenta markiert.

Anmerkung: Mit einem Sternchen (*) markierte Errata sind in spiteren Auflagen korrigiert und treffen eventuell fiir dich nicht zu.

Seite 101 — Kampfergebnisbonus
Andere den Eintrag wie folgt:

»Solange sie sich in Kampfordnung befindet, kann eine Ein-
heit mit Geschlossenen Rangen mit einer Einheitenstirke von
5 oder mehr einen Bonus von +1 Kampfergebnispunkt erhal-
ten (Seite 151)

Seite 161 — Schwere Verluste
Andere den ersten Absatz wie folgt:

,Wenn eine Einheit wihrend einer einzelnen Phase mit Aus-
nahme der Nahkampfphase mehr als ein Viertel (25%) der
Modelle verliert, die sie zu Beginn jener Phase hatte, muss sie
einen Paniktest ausfiihren:

Seite 167 — Ausweichen
Andere den ersten Satz der Regel wie folgt:

yEinmal pro Zug, wenn eine Einheit, in der die Mehrheit der
Modelle diese Sonderregel hat, wahrend der feindlichen Fern-
kampfphase als Ziel angesagt wird, kann sie entscheiden, den
geordneten Riickzug anzutreten, und flieht dann direkt von
der feindichen Einheit weg, die auf sie schieft.

Seite 168 — Fliegen (X)
Andere den ersten Absatz der Regel wie folgt:

sWenn ein Modell mit dieser Sonderregel sich bewegt, kann es
sich entscheiden, sich normal am Boden zu bewegen (wobei es
seinen Bewegungswert verwendet), oder es kann sich fliegend
fortbewegen. Wenn ein Modell fliegt, verwendet es einen spe-
ziellen ,Flugbewegungswert’ der in den Klammern nach dem
Namen der Sonderregel angegeben ist (hier als ,X“ angege-
ben). Modelle, die entscheiden, sich fliegend zu bewegen:*

Seite 173 — Monstertreiber
Andere den dritten Satz des zweiten Absatzes der Regel zu:

»Bei einem Ergebnis von 1-4 verliert das Monster einen Le-
benspunkt, bei einem Ergebnis von 5+ wird stattdessen ein
Treiber entfernt.

Seite 174 — Reservebewegung
Andere den ersten Satz der Regel wie folgt:

,Wenn eine Einheit, in der die Mehrheit der Modelle die-

se Sonderregel hat, nicht angegriffen wurde oder wihrend der
Bewegungsphase ihres Zuges marschiert oder geflohen ist,
kann sie am Ende der Fernkampfphase ihres Zuges eine Reser-
vebewegung ausfithren, nachdem simtlicher Fernkampf abge-
handelt ist

Seite 175 — Schieflen und Verschwinden
Andere den ersten Absatz der Regel wie folgt:

yWenn die Mehrheit der Modelle einer mit Fernkampfwaffen
ausgeriisteten Einheit diese Sonderregel hat, kann sie ,Schie-
Ben und Verschwinden als Angriffsreaktion ansagen:*

Seite 176 — Schnelle Bewegung
Andere die Regel wie folgt:

»Eine Einheit, die vollstandig aus Modellen mit dieser Sonder-
regel besteht, erhoht ihre maximal mogliche Angriffsreichwei-
te um 3 Zoll und darf, wenn sie einen Angriffs-, Flucht- oder
Verfolgungswurf ausfiihrt, einen Modifikator von +W6 auf
das Ergebnis anwenden
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Seite 177 — Streitwagengarde
Andere den ersten Satz der Regel wie folgt:

»Befreundete Modelle, deren Truppentyp ,Streitwagen’ ist,
konnen eine Sichtlinie tiber oder durch Modelle mit dieser
Sonderregel ziehen und kénnen sich durch befreundete
Einheiten bewegen, wenn jene sich in Lockerer Formation
befinden und die Mehrheit der Modelle diese Sonderregel
hat

Seite 180 — Zufillige Bewegung
Andere den dritten Satz des ersten Absatzes der Regel zu:

»Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel sich bewegt, wiirfelst
du seine maximale Bewegung aus.”

Seite 227 — 5. Knirsch
Andere den zweiten Stichpunkt wie folgt:

yIrifft die Kanonenkugel auf einen Hiigel, unpassierbares Ge-
lande oder ein hohes lineares Hindernis, halt sie sofort an. Es
werden keine weiteren Modelle getroffen
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Seite 339 — Berserkerklinge
Andere das Waffenprofil wie folgt:

R S DS Sonderregeln
Berserkerklinge Nahkampf S+1 - Magische Atta-
cken, Ungestiim,
Zusatzattacken
(+1)

Anmerkung: Der Trdger der Berserkerklinge ist ungestiim.

Seite 340 — Schimmerhelm
Fiige dem Beginn der Regel Folgendes hinzu:

»Nur fiir Modelle mit dem Truppentyp ,Infanterie’ oder
JKavallerie®

Seite 344 (und Seite 1 des Referenzbogens) — Einen
Zauber bannen
Ersetze den ersten Unterpunkt wie folgt:

« Ist das Ergebnis hoher als der Zauberwurf, wird der Zau-
ber gebannt.
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F & A - Hiufig gestellte Fragen

Folgend findest du unsere Antworten zu haufig gestellten Fragen. Wo moglich, geben wir die Antwort sofort, gefolgt von weite-

ren Erklarungen. Wenn dieses Dokument tiberarbeitet wird, werden aktualisierte Eintrage in Blau hervorgehoben, ginzlich neue

Eintrdge mit Magenta markiert.

Allgemeine Prinzipien

F: Wenn ein bestimmter unmodifizierter Wurf einen Effekt
auslost, wird dieser Effekt auch weiterhin ausgelost, wenn der
Wiirfelwurf wiederholt wird und ein neues Ergebnis zeigt?

A Nein. Wenn ein Wiirfebwurf wiederholt wird, wird das vorherige
Ergebnis verworfen. Das umfasst auch alle eventuellen Effekte, die
der Wurf ausgeldst haben konnte.

F: Wenn ich die Position einer Einheit markiere, sie dann be-
wege, dann wieder an ihren Startort zuriickstelle und sie er-
neut bewege, zahlt das als zurticknehmen?

A Ja, auf jeden Fall.

F: Was passiert, wenn ein Treffer mit dem Abweichungs-
wiirfel fiir ein Objekt geworfen wird, das sich in eine zufalli-
ge Richtung bewegt? Verwende ich den kleinen Pfeil auf dem
Treffersymbol, um die Richtung festzulegen?

A: Im Grunde weichen Objekte ab, die sich in eine zufillige Rich-
tung bewegen, wie auf Seite 95 beschrieben. Solche Objekte bewe-
gen sich nur in die Richtung des kleinen Pfeils auf dem Treffersym-
bol, wenn die Regeln dies klar besagen. Andernfalls bewegt sich das
Objekt nicht.

F: Kann eine Einheit, die in Geschlossenen Rangen oder Offe-
nen Rangen formiert wird, ein Modell breit sein?
A:Ja.

F: Wenn einige Attacken meines Gegners mehrere verlorene
Lebenspunkte pro nicht verhinderter Verwundung verursa-
chen, in welcher Reihenfolge werden diese nicht verhinderten
Verwundungen dann auf meine Einheit angewandt?

A: Wende nicht verhinderte Verwundungen einzeln auf eine Ein-
heit und einzeln auf ein Modell an. Wenn ein Modell auf Null Le-
benspunkte in seinem Profil reduziert wird, wird es als Verlust aus
dem Spiel entfernt (wie auf Seite 102 beschrieben). Wenn ein Mo-
dell mehr Lebenspunkte verliert, als es in seinem Profil hat, gehen
die iiberschiissigen Verwundungen verloren — sie dibertragen sich
nicht auf andere Modelle derselben Einheit.

Wende vor diesem Hintergrund zuerst nicht verhinderte Verwun-
dungen an, die den Verlust aller dibrigen Lebenspunkte von Mo-
dellen verursachen (Todesstof8 und Monstroser Todesstof3, bei-
spielsweise), dann nicht verhinderte Verwundungen, die multiple
Lebenspunktverluste verusachen (wie Multiple Lebenspunktver-
luste (X)) und dann erst nicht verhinderte Verwundungen, die nur
einen einzelnen Lebenspunktverlust verursachen.
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F: Wie handelt eine Geschlossene-Rénge-Einheit aus einem
einzelnen Modell, ist sie noch in Geschlossenen Ringen oder
handelt sie wie ein Plankler?

A.: Eine Einheit mit Geschlossenen Ringen handelt immer wie eine
solche, auch wenn sie nur ein einzelnes Modell enthiilt.

F: Zahlt eine Einheit als verdeckt, wenn einige ihrer Modelle
sich hinter anderen befinden?

A: Nein. Eine Einheit kann sich nicht selbst vor dem

Feind verdecken.

Magie

F: Die gleiche Verzauberung oder den gleichen Fluch mehr-
mals auf eine Einheit zu wirken hat keinen weiteren Effekt.
Wie verhalt es sich aber mit Zaubern mit der Reichweite
,Selbst, die alle Einheiten innerhalb einer bestimmten Entfer-
nung um den Zauberer betreffen?

A: Wenn nicht anders angegeben, sind solche Zauber nicht kumula-
tiv und sie mehrfach zu wirken hat keinen weiteren Effekt.

F: Wenn ein Zauberer einen Kontrollverlust erleidet und 8
oder mehr auf der Kontrollverlusttabelle wiirfelt, ist es dann
nur jener Zauberer, der fiir den Rest des Zugs keinen Zauber
mehr zu wirken versuchen kann, oder betrifft dies alle Zaube-
rer jener Armee?

A: Ein Wurfergebnis von 8 oder mehr auf der Kontrollverlusttabel-
le betrifft alle befreundeten Zauberer.

F: Wenn ein Zauberer einen magischen Gegenstand oder eine
Sonderregel hat, die ihm erlaubt, einen misslungenen Zau-
berwurf zu wiederholen, kann er dann einen natiirlichen ler-
Pasch wiederholen und einen Kontrollverlust vermeiden?

A: Nein. Ein natiirlicher 1er-Pasch ist nicht nur ein misslunge-

ner Zauberwurf, sondern ein Kontrollverlust, wie auf Seite 109 be-
schrieben.

F: Wenn ein Zauber zwei Zauberwerte hat, muss ich vor dem
Zauberwurf ansagen, welchen ich zu wirken versuche?

A Nein, dein Zauberwurf bestimmt die ,Kraft” des Zaubers. In
anderen Worten: Je hoher dein Zauberwurf ist, desto mehr Kraft
hat der Zauber und desto grofer wird sein Effekt sein.

F: Was passiert mit einem ,Bleibt im Spiel“-Zauber, der bereits
im Spiel ist, wenn der Zauberer, der ihn gewirkt hat, ihn er-
neut zu wirken versucht?

A: Der Zauber endet sofort.
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F: Kann ein Modell, das Riistung oder einen Schild tragt, ei-
nen Gebundenen Zauber wirken?
A:Ja.

F: Kann ein Zauberer versuchen, mit einem Zauberbann ei-
nen Gebundenen Zauber zu bannen?

A: Wenn der Zauberer sich in Reichweite des Modells befindet, das
den Gebundenen Zauber wirkt, und nicht anderweitig davon ab-
gehalten wird, einen Zauberbann zu wirken, ja. Wie auf Seite 109
angegeben, kannst du einen Gebundenen Zauber wie iblich zu ban-
nen versuchen.

F: Kann ein Zauberer mit einem physischen Attribut, das als
eine Art Ristung ,zahlt“ (wie die Baumriistung des Baum-
menscheniltesten), Zauberwiirfe und Bannwiirfe ausfithren?
A Ja. Solche Attribute schiitzen wie Riistung, aber das Modell
trigt keine Riistung.

F: Muss ein Zauberer, der sich einer Einheit angeschlossen
hat, sich in Basekontakt mit einem feindlichen Modell befin-
den, um einen Verheerungszauber zu wirken, oder muss er
sich nur im kimpfenden Glied befinden?

A Er muss sich nur im kiimpfenden Glied befinden.

F: Wenn ein Zauberer eine Herausforderung ablehnt und sich
aus dem Kampf zurtickzieht, verliert seine Einheit dann den
Vorteil aller Zauber mit Reichweite ,Selbst, die der Zauberer
gewirkt hat?

A:Ja.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Fliegen (X) sich tiber
einen Magiewirbel bewegt, der als gefahrliches Gelinde gilt,
wird sie dann davon betroffen?

A: Ja. Magiewirbel werden als hoch genug betrachtet, dass sie sogar
Modelle betreffen, die hoch iiber dem Schlachtfeld fliegen.

Bewegung

F: Wie genau ist eine ,Bewegung” definiert?

A Einfach gesagt: Wenn du ein Modell oder eine Einheit beriihrst
und seine/ihre Position dnderst, hat es/sie sich bewegt. Es gibt Aus-
nahmen dazu, beispielsweise gilt eine Kriegsmaschine, die sich dreht,
nicht als bewegt, aber im iiberwiegenden Fall folgt der Begriff , Be-
wegung“ der weitesten Definition: Wenn ein Modell oder eine Ein-
heit die Position oder den Ort dndert, hat es/sie sich bewegt.
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F: Wie weit kann ein Modell sich hochstens bewegen?

A: Kein Modell kann sich weiter bewegen als bis zu seinem doppel-
ten Bewegungswert oder, wenn die Bewegung durch einen Wiirfel-
wurf entschieden wird (wenn eine Einheit angreift oder flieht, zum
Beispiel), weiter als bis zur gewiirfelten Entfernung, Es gibt natiir-
lich Ausnahmen dazu; die offensichtliche ist, wenn eine Einheit als
Marschkolonne mit ihrem dreifachen Bewegungswert marschiert,
wenn Modelle durch den Effekt eines Zaubers bewegt werden, wenn
eine Einheit ihre Bewegung weiterfiihren muss, anstatt sie ,auf” ei-
ner anderen Einheit zu beenden, und Pflichtbewegungen (so wie
eine angreifende Einheit schwenkt, um sich am Feind auszurichten,
oder wenn eine Einheit sich vor der Flucht dreht).

Beachte: Wenn eine Einheit schwenkt, folgen die hinteren Model-

le nicht wirklich einem langen, kurvigen Pfad, wie dies scheinen
mag, wenn sie als grofer Block Modelle auf dem Tisch bewegt wer-
den. Tatsichlich wiirden jene Modelle einen direkteren Weg neh-
men, dem Pfad des vorderen Glieds folgen und ihre Formation da-
hinter wieder einnehmen. Dementsprechend messen wir nicht die
Entfernung, die sich Modelle der hinteren Glieder einer schwenken-
den Einheit bewegen.

Beachte auch: Wenn eine Einheit ein kostenloses Mandéver vor oder
nach der Bewegung ausfiihren darf, ist jenes Mandver kostenlos da-
hingehend, dass es nicht gegen die Bewegung selbst zdhlt, aber die
Begrenzung, dass kein Modell sich mehr als seinen doppelten Bewe-
gungswert bewegen kann, gilt innerhalb des Mandvers.

F: Kann sich eine Einheit, die sich wahrend der Unterphase
»Sammeln“ gesammelt und neuformiert hat, wahrend der Be-
wegungsphase bewegen?

A:Ja.

F: Kann eine Einheit sich bewegen, wahrend sie in den Nah-
kampf verwickelt ist?
A: Nein.

F: Ist die maximal mogliche Angriffsreichweite einer Einheit
die maximale Entfernung zu einer feindlichen Einheit, gegen
die sie einen Angriff ansagen kann, oder die maximale Entfer-
nung, die sie sich bewegen kann, wenn sie eine Angriffsbewe-
gung ausfiihrt?

A Es ist die die maximale Entfernung zu einer feindlichen Einheit,
gegen die sie einen Angriff ansagen kann.

F: Kann die Vorderkante einer Einheit sich bei einem Mano-
ver durch eine andere Einheit bewegen?

A: Nein. Die einzige Ausnabme dazu ist, wenn sich eine Einheit auf
der Stelle dreht.

F: Wenn eine Einheit schwenkt, darf dann eine hintere Ecke
sich durch eine andere Einheit bewegen?

A: Ja, solange die Einheit ihve Bewegung nicht ,auf“ einer ande-
ren Einheit oder innerhalb von 1 Zoll um eine feindliche Einheit be-
endet.
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F: Wenn eine Einheit vor oder wihrend eines Angriffs
schwenken muss, muss ich das bei der Ansage und beim Aus-
messen des Angriffs berticksichtigen?

A: Ja. Schwenken wihrend eines Angriffs ist Teil der Angriffs-
bewegung. Der Schwenk zum Ausrichten nach dem Kontakt

ist kostenlos.

F: Muss eine Einheit, die aufgrund der Sonderregeln Rase-

rei oder Ungestiim einen Angriff ansagen muss, dies tun, wenn
sich eine befreundete Einheit Plinkler zwischen ihr und ei-
nem potenziellen Angriffsziel befindet und ihre Bewegung be-
hindert?

A: Wenn die Moglichkeit besteht, dass die Plankler sich bewegen,
sodass sie nicht langer ein Hindernis darstellen (beispielsweise, in-
dem sie einen Angriff ansagen), ja. Ansonsten nein.

F: Eine Marschkolonne kann keine Angriffsbewegung ausfiih-
ren, kann aber einen Angriff ansagen. Warum?

A.: Es gibt dafiir mehrere Griinde. Zundchst kann eine gut ausge-
bildete Einheit, die einen Angriff in einer Marschkolonne ansagt,
kostenlos Glieder umbilden und Kampfordnung einnehmen, nach-
dem ihre Angriffsreichweite ermittelt wurde, aber bevor sie sich be-
wegt hat, was ihr ermiglicht, eine Angriffsbewegung auszufiihren.

Zweitens miissen Einheiten, die unter bestimmten Umstinden ei-
nen Angriff ansagen miissen (wie solche mit Raserei und Unge-
sttim), dies auch als Marschkolonne tun. Wenn sie die Angriffsbe-
wegung nicht ausfithren konnen, bewegen sie sich gar nicht und der
Angriff misslingt. Dies verhindert, dass die Marschkolonne einge-
setzt werden kann, um Pflichtangriffe zu verhindern.

Einen Angriff mit einer Marschkolonne anzusagen, kann Vorteile
haben, wenn die Einheit Entsetzen verursacht oder das Ziel schon
flieht. Eine Situation zu schaffen, in der solche Taktiken einzuset-
zen sind, ist nicht leicht, aber das ist eben die Herausforderung.

F: Wenn eine gut ausgebildete Einheit als Marschkolonne ei-
nen Angriff ansagen muss, weil sie ungestiim oder in Raserei ist,
kann sie sich entscheiden, Gut ausgebildet nicht einzusetzen,
um Glieder umzubilden und Kampfordnung einzunehmen?
A: Wenn sie in der Lage ist, Glieder umzubilden (also Platz dafiir
ist), nein. Eine Einheit, die angreifen muss, muss ihre Sonderregeln
so einsetzen, dass sie angreifen kann. Die Einheit will wirklich an-
greifen und wird dieses Spiel auch ohne dich spielen, wenn sie muss!

F: Wenn ich eine feindliche Einheit angreifen will, die ein Gro-
Bes Ziel ist, und dies mit einer meiner Einheiten aus deren
Frontbereich (zum Beispiel) tun maochte, aber nicht kann, weil
die feindliche Einheit bereits im Frontbereich in den Nahkampf
verwickelt ist, kann ich stattdessen ihre Flanke angreifen?

A: Nein. Manchmal ist ein Angriff nicht maglich.

F: Wenn eine Einheit einen Angriff umlenkt, kann sie eine
Einheit angreifen, die auflerhalb ihrer maximal méglichen An-
griffsreichweite liegt?

A: Nein.

F: Wenn eine Einheit in Offenen Ringen die Sonderregel
Wendige Kavallerie einsetzen mochte, um nach dem Marschie-
ren Schnelles Wenden auszufiihren, konnen sich dann Model-
le jener Einheit weiter als das Doppelte ihres Bewegungswerts
bewegen?

A: Nein. Wie auf Seite 124 angegeben, kann sich kein Modell wei-
ter bewegen als das Doppelte seines Bewegungswerts. Es gibt offen-
sichtliche Ausnahmen wie das Marschieren einer Marschkolonne
oder wenn ein Wiirfelwurf die Bewegung jener Einheit bestimmt.

F: Wenn eine Einheit die Schlacht als Verstarkungen betritt,
gibt es dann ein Limit, wie weit auf das Schlachtfeld Modelle
platziert werden konnen?

A: Ja. Die Einheit wird behandelt, als hitte sie sich auf das
Schlachtfeld bewegt. Also kann kein Modell mehr als seinen dop-
pelten Bewegungswert von der Schlachtfeldkante platziert werden,
iiber die seine Einheit das Schlachtfeld betritt.

F: Kann ein Zauberer Verlegungszauber in einem Zug wirken,
in dem er angegriffen hat?
A: Nein.

Fernkampf

F: Kann ein Modell eine Atemwaffe einsetzen, nachdem es
marschiert ist?

A: Nein. Ein Modell kann in der Fernkampfphase nicht schiefen,
wenn es in der vorangehenden Bewegungsphase marschiert ist, und
obwohl Atemwaffen anders funktionieren als die meisten Fern-
kampfwaffen, sind sie doch ein Typ von Fernkampfwaffe.

F: Kann eine Einheit, die sich teilweise auf einem Hiigel befin-
det, mit zwei Gliedern schieflen oder Sichtlinien tiber andere
Einheiten ziehen, die sich nicht auf einem Hiigel befinden?

A: Nur mit jenen Modellen, die sich auf dem Hiigel befinden. Wenn
beispielsweise eine Einheit aus zwanzig Modellen in zwei Gliedern
mit je 10 Modellen besteht und nur 5 Modelle jedes Glieds sich auf
dem Hiigel befinden, konnen nur jene 10 Modelle die Vorteile fiir
das SchiefSen von einem Hiigel nutzen.

F: Kann eine Einheit auf einem Hiigel eine Sichtlinie tiber eine
andere Einheit auf demselben Hiigel ziehen und tiber eine an-
dere Einheit auf demselben Hiigel schieflen?

A: Eine Einheit, die sich niher an der Spitze des Hiigels (also in der
Mitte des Hiigels oder der Schlachtfeldkante) befindet, kann Sicht-
linien diber eine niedriger stehende Einheit ziehen und diber sie schie-
fen. Einheiten konnen keine Sichtlinien durch Einheiten ziehen und
iiber sie hinweg schieflen, die der Spitze des Hiigels niher sind.

F: Manche Streitwagen sind mit groflen Fernkampfwaffen wie
Speerschleudern ausgertistet. Wer feuert jene Waffen ab, die
Besatzung, die Zugtiere oder der Streitwagen selbst?

A: Fernkampfwaffen auf Streitwagen (oder Howdahs) werden von
der Besatzung mit ihver Ballistischen Fertigkeit abgefeuert.
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F: Wie viele Geschosszauber oder Magiewirbel kann ein Zau-
berer wihrend der Fernkampfphase zu wirken versuchen?

A: So viele, wie er kennt. Es gibt zwar Ausnahmen (manche magi-
schen Gegenstinde erlauben beispielsweise einem Zauberer, zusiitz-
liche Zauber zu kennen, begrenzen aber, wie viele er pro Zug wirken
kann), aber normalerweise kann ein Zauberer versuchen, jeden sei-
ner Zauber einmal pro Zug zu wirken.

Nahkampf

F: Modelle, die mit verschiedenen feindlichen Einheiten in
Basekontakt stehen, konnen wiahlen, wen sie attackieren.
Wann wird diese Entscheidung getroffen, am Anfang des Nah-
kampfs oder wenn das Modell im Kampf an der Reihe ist?

A: Wenn das Modell an der Reihe ist.

F: Modelle im kimpfenden Glied, die getdtet werden, bevor
sie Gelegenheit zum Kampfen hatten, kdnnen nicht kimpfen,
aber kann ein Modell eine Unterstitzungsattacke ausfithren,
wenn das Modell vor ihm getdtet wird?

A: Ja, wenn sie nicht selbst getotet wurden, kinnen Modelle, die
Unterstiitzungsattacken ausfithren konnen, diese wie tiblich aus-
fiihren. In anderen Worten reduzieren zugefiigte Verluste zundchst
die Anzahl der Modelle im kimpfenden Glied, die kimpfen kin-
nen, und dann erst die Anzahl der Modelle im ,unterstiitzenden

Glied; die kiimpfen konnen.

F: Wie viele Attacken kann ein Modell mit einem geteilten
Profil ausfiithren, wenn es sich im kimpfenden Glied, aber
nicht in Basekontakt mit dem Feind befindet?

A: Ein Modell mit einem geteilten Profil besteht nicht aus einem
Modell, sondern aus mehreren Modellen, die sich ein Base teilen.
Dabher kann jedes Modell auf dem Base eine einzelne Attacke aus-
fiihren. Bei einem Kavalleriemodell wére dies beispielsweise eine At-
tacke des Reiters und eine des Reittiers.

F: Meine Einheit greift eine feindliche Einheit an, die ein nied-
riges lineares Hindernis verteidigt, und kommt mit dem Hin-
dernis anstelle der Einheit in Basekontakt. Kann meine Ein-
heit Aufpralltreffer und Stampfattacken ausfithren?

A: Nein. Modelle miissen Basekontakt mit dem Gegner haben, um
Aufpralltreffer oder Stampfattacken auszufiihren.

F: Kann eine Geschlossene-Réinge-Einheit aus nur einem
Modell den Kampfergebnisbonus fiir geschlossene Rin-

ge beanspruchen?

A: Ja, wenn sie eine Einheitenstirke von 5 oder mehr hat (gemdf$
dem Erratum auf Seite 1). Wie zuvor angemerkt, ist eine Geschlos-
sene-Ringe-Einheit aus einem Modell immer noch eine Geschlosse-
ne-Ringe-Einheit.

F: Wenn meine Einheit eine Nahkampfrunde verliert und ent-
weder Boden preisgibt oder einen geordneten Riickzug antritt,
kann sie dann im nachsten Zug andere Waffen wihlen, wenn
der Feind eine Nachriicken- oder Verfolgen-Bewegung ausge-
fihrt hat?

A: Nein. Auch wenn Einheiten zeitweise getrennt wurden, bleiben
sie an einer Stelle und sind in einen laufenden Nabkampf verwi-
ckelt, sobald nachgeriickt/verfolgt wurde. In anderen Worten kann
keine Einheit die Waffen wechseln, weil der Kampf weiter lduft.

F: Was passiert mit einer Einheit, die innerhalb von 2 Zoll um
die Schlachtfeldkante Boden preisgibt?

A: Wenn ein Teil einer Einheit sich iiber die Schlachtfeldkante be-
wegt, wihrend sie Boden preisgibt, wird sie aus dem Spiel entfernt
und zdblt als zerstiort.

F: Was passiert mit einer Einheit, die wegen einer anderen
Einheit nicht Boden preisgeben kann?
A: Die Bewegung der Einheit endet sofort, als wiire sie umzingelt.

F: Was passiert, wenn eine Einheit, die verfolgen oder tiber-
rennen mochte, sich wegen anderer Einheiten nicht bewegen
kann?

A: Es kann vorkommen, dass eine verfolgende oder iiberrennende
Einheit sich nicht bewegen kann, ohne ,,auf “ einer anderen Einheit
die Bewegung zu beenden. In solchen Féllen bewegt die Einheit sich
nicht, wird aber behandelt, als hitte sie verfolgt oder iiberrannt.

F: Wenn eine Einheit ihren Feind im Nahkampf vollstindig
zerstort und iiberrennt, kann sie sich nach der Bewegung neu
formieren?

A: Solange sie nicht in einen neuen Feind iiberrannt hat, ja. Eine
iiberrennende Einheit fithrt eine normale Verfolgung aus, und da
der Feind bereits vernichtet wurde, darf sie versuchen, sich neu zu
formieren, als ob sie ihren Feind diberrannt hdtte, wie auf Seite 129
beschrieben.

Herausforderungen

F: Wenn ein in eine Herausforderung verwickelter Zaube-

rer einen Verheerungszauber kennt und einsetzt, der mehrere
feindliche Modelle treffen kann (wie Verheerungszauber, die
eine Schablone verwenden), werden dann mehrere feindliche
Modelle getroffen oder kann nur der andere Teilnehmer an
der Herausforderung getroffen werden?

A: Wenn ein Verheerungszauber in einer Herausforderung gewirkt
wird, kann er nur den anderen Herausforderungsteilnehmer treffen.

F: Wenn ein Teilnehmer an einer Herausforderung Aufprall-
treffer erzeugt oder Stampfattacken ausfiihrt, auf wen werden
diese danngerichtet?

A: Sie werden gegen den anderen Teilnehmer der Herausforderung
gerichtet.
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F: Wenn ein Teilnehmer an einer Herausforderung getotet
wird, kénnen andere in den gleichen Nahkampf verwickelte
Modelle in der gleichen Nahkampfphase Attacken gegen den
Uberlebenden richten, wenn sie am Zug sind mit Kampfen?
A: Nein. Auch wenn ein Teilnehmer an einer Herausforderung ge-
totet wurde, wird die Herausforderung behandelt, als liefe sie bis
zum Ende der aktuellen Nabkampfphase.

F: Zihlt Uberlegenheit fiir oder gegen einen Cham-

pion in einer Herausforderung oder zahlt sie nur

bei Charaktermodellen?

A: Uberlegenheit zdhlt in allen Herausforderungen, unabhdngig
davon, ob Champions oder Charaktermodelle daran teilnehmen.

F: Zwei Charaktermodelle sind in eine Herausforderung ver-
wickelt, wihrend ihre Einheiten um sie herum kampfen. Am
Ende der Runde fillt die verlierende Einheit eventuell geord-
net zurtick oder gibt Boden preis. Lauft die Herausforderung
weiter, wenn ihr Feind verfolgt oder nachriickt?

A Ja. Wie auf Seite 211 angegeben, lauft die Herausforderung wei-
ter, wenn beide Teilnehmer die Runde iiberleben und der Nah-
kampf sich fortsetzt.

Psychologie des Krieges

F: Miissen Einheiten Paniktests durch Handlungen befreun-
deter Modelle ausfithren? Wenn beispielsweise ein Zauberer
die Kontrolle verliert und 2-4 auf der Kontrollverlusttabelle
erwiirfelt, eine Dimensionskaskade auslost und gentigend Ver-
luste bei einer befreundeten Einheit erzeugt, dass dies Panik
auslost, muss jene Einheit dann einen Paniktest ausfiihren?
A: Ja (das Beispiel klingt fiir uns wie ein Ereignis, das wirklich Pa-
nik in den Reihen ausldsen wiirde!).

F: Einheiten miissen einen Paniktest ausfithren, wenn eine
nahe befreundete Einheit mit Einheitenstirke 5 oder mehr
zerstort wird. Wann wird die Einheitenstarke gezahlt, zu Be-
ginn des Zugs, zu Beginn der Phase oder zu dem Zeitpunkt, an
dem jene Einheit zerstort wurde?

A: Am Beginn der Phase, in der jene Einheit zerstort wurde. Wenn
beispielsweise eine befreundete Einheit mit Einheitenstirke 10
durch feindlichen Beschuss in einer einzelnen Fernkampfphase zer-
stort wird, verursacht dies Paniktests bei naben befreundeten Ein-
heiten. Die Spieler miissen sich nicht von Zug zu Zug oder Phase
zu Phase die Einheitenstirken aller Einheiten merken, sollten aber
wihrend jeder Phase die Einheitenstirke festhalten.
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Allgemeine Sonderregeln

F: Kann man sich in der Unterphase ,Beginn des Zuges" ent-
scheiden, nicht fir die Ankunft von Uberfall—Einheiten zu
wiirfeln?

A: Nein. Wenn weder die Einheit oder das gespielte Szenario eine
Sonderregel haben, die dndert, auf welche Weise Uberfall-Einhei-
ten ankommen, musst du ab der zweiten Runde wihrend jedes dei-
ner Ziige fiir ihre Ankunft wiirfeln. Es diirfen jedoch Sonderregeln,
die die Ankunft von Uberfall-Einheiten beeinflussen, die nach der
Unterphase ,Beginn des Zuges, aber vor der Unterphase ,Pflichtbe-
wegungen” eintreten, wie iiblich eingesetzt werden, unabhingig vom
Ergebnis des Uberfall-Wurfs.

F: Was passiert, wenn ich beim Trefferwurf eine natiirliche 6
wiirfle fiir eine Waffe mit der Sonderregel Riistungsfluch (X),
die auch die Sonderregel Giftattacken hat?

A: Eine Regel wie Ristungsfluch (X) kann keinen Effekt ha-

ben, wenn kein Verwundungswurf ausgefithrt wird. In solchen Fal-
len kannst du dich entscheiden, wie iiblich einen Verwundungswurf
auszufithren, um den DS-Wert der Waffe zu verbessern, verlierst
dann aber den Effekt der Giftattacken und musst das Ergebnis des
Verwundungswurfs akzeptieren.

F: Wirkt die Sonderregel Riistungsfluch (X) sich auf Zau-
ber aus, die von einem Modell mit jener Sonderregel ge-
wirkt werden, wie Verheerungszauber, Geschosszauber
oder Magiewirbel?

A Nein.

F: Wenn ein Modell Riistungsfluch (X) auf der Liste seiner
Sonderregeln stehen hat (wenn also das Modell selbst die Son-
derregel hat und nicht zum Beispiel eine Waffe), tritt diese
auch bei Aufpralltreffern und Stampfattacken in Kraft?

A:Ja.

F: Manche berittene Modelle haben die Sonderregel Gegenan-
griff, andere nicht, obwohl sie den gleichen Reittiertyp haben.
Ist das Absicht?

A: Ja. Gegenangriff ist eine Regel, die das Konnen und die Wild-
heit des Reiters darstellt, nicht des Reittiers. In anderen Worten will
und kann nicht jeder Reiter einen Gegenangriff ausfithren, egal,
worauf er reitet.

F: Wenn eine Einheit, die von zwei oder mehr gegnerischen
Einheiten angegriffen wird, einen Gegenangriff gegen eine an-
greifende Einheit durchfiihrt, kann sie ihre Bewegungsphase so
beenden, dass der oder den anderen angreifenden Einheit(en)
ein anderer Bereich prisentiert wird. Fithren jene Modelle
dann ihre Angriffe gegen diese Bereiche aus?

A Ja. Wenn eine Einheit einen Gegenangriff durchfiihrt, riskiert
sie, dem Gegner ihre Flanken oder ihren Riicken zu ffnen. Das ist
die Gefahr solch einer Prahlerei.
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F: Wenn sich ein Charaktermodell mit dem Truppentyp ,Ka-
vallerie” einer Einheit mit dem Truppentyp ,Infanterie” an-
geschlossen hat und diese Einheit dann einen Gegner mit der
Sonderregel Gegenangriff angreift, kann jene Einheit einen Ge-
genangriff durchfiithren?

A: Nein. Der Truppentyp einer Einheit dndert sich nicht, wenn sich
dieser ein Charaktermodell anschliefSt.

F: Wie weit bewegt sich ein Modell mit der Sonderregel Zufil-
lige Bewegung, wenn es einen Gegenangriff durchfiihrt?

A: Wie in der Sonderregel Gegenangriff beschrieben, bewegt sich
ein Modell wihrend eines Gegenangriffs W3+1 Zoll.

F: Kann eine gut ausgebildete Einheit Glieder umbilden, bevor
sie Boden preisgibt?
A Ja. Eine Einheit, die Boden preisgibt, ist keine flichende Einheit.

Beachte, dass, wie zuvor angemerkt, die ganze Einheit aus dem
Spiel entfernt wird und als zerstort gilt, wenn ein Teil von ihr die
Schlachtfeldkante iiberschreitet, wihrend sie Boden preisgibt. Es ist
Absicht, dass eine gut ausgebildete Einheit diesem Schicksal viel-
leicht entrinnen kann.

F: Modifizieren Effekte, die den Bewegungswert eines Modells
modifizieren, auch, wie weit ein Modell mit der Sonderregel
Fliegen (X) fliegen kann?

A Ja. Wenn ein Modell die Sonderregel Fliegen (X) hat, ist die in
den Klammern angegebene Zahl im Grunde ein zweiter Bewegungs-
wert. Jeder Effekt, der einen davon modifiziert, modifiziert beide.

F: Kann ein Modell mit zwei Versionen von Fliegen (X) beide
verbinden und weiter fliegen?

A Nein. Ein Modell, das mehy als eine Version der Sonderregel
Fliegen (X) hat, hat im Grunde zwei Bewegungswerte, die es beim
Fliegen einsetzen kann. Du darfst den besseren davon verwenden.

F: Wenn ein Modell mit einem geteilten Profil die Sonderre-
gel Aufpralltreffer (X) hat, verursachen dann alle Teile des Mo-
dells Aufpralltreffer?

A: Nein. Aufpralltreffer werden von einem Reittier erzeugt, nicht
von seinen Reitern. Bei einem Streitwagen verursacht der Streit-
wagen selbst die Aufpralltreffer, nicht die Zugtiere. Wenn ein Rei-
ter eine eigene Sonderregel Aufpralltreffer (X) hat, fiihrt er sie se-
parat aus.

F: Wenn eine Einheit mit der Sonderregel Aufpralltreffer (X)
tiberrennt oder in Kontakt mit einer feindlichen Einheit ver-
folgt, zahlt sie, als hétte sie im nichsten Zug angegriffen, und,
wenn wie sich weit genug bewegt hat, kann sie Aufpralltreffer
verursachen. Wenn jene Einheit vor der Nahkampfphase des
néchsten Zugs von einer feindlichen Einheit in die Flanke oder
den Riicken angegriffen wird, kann sie ihre Aufpralltreffer ge-
gen die angreifende feindliche Einheit richten?

A: Nein. Ein Modell kann einen Aufpralltreffer nur gegen einen
Feind richten, mit dem es sich in Basekontakt bewegt hat. Das gilt
auch, wenn sich eine Herausforderung mit einem Modell einer Ein-
heit ergibt, die die Flanke oder den Riicken der Aufpralltreffer ver-
ursachenden Einheit angreift. In solchen Fillen konnen Aufprall-
treffer nicht gegen den anderen Teilnehmer der Herausforderung
gerichtet werden. Stattdessen werden sie gegen die Einheit gerichtet,
die das Aufpralltreffer verursachende Modell angegriffen hat.

F: Wenn eine Einheit mit Raserei oder Ungestiim zwei Bewe-
gungswerte hat (also beispielsweise Fliegen), verwendet sie
dann den hoheren Wert, wenn ermittelt wird, ob sie einen
Angriff ansagen muss?

A Wenn sie den hoheren Wert verwenden kann, muss sie dies tun,
ja (aus taktischen Griinden méchtest du das vielleicht nicht, aber
einem rasenden Kriegsherrn des Chaos auf einem miichtigen Dra-

chen sind deine Taktiken herzlich egal!).

F: Wenn eine rasende Einheit erneut in Raserei gerat, erhalt sie
dann +2 Attacken?

A: Nein. Eine Einheit ist entweder rasend oder sie ist es nicht, meh-
rere Instanzen von Raserei sind nicht kumulativ.

F: ,Bestien und ,Schwarme® haben Angst vor Modellen
mit der Sonderregel Flammenattacken. Haben ,Bestien” und
»Schwarme® mit der Sonderregel Immun gegen Psychologie
Angst vor Modellen mit der Sonderregel Flammenattacken?
A:Ja.

F: Wenn manche Modelle einer Einheit Angst verursachen
und andere nicht, benutze ich die gesamte Einheitenstarke
oder nur die der Modelle, die Angst verursachen, um zu be-
stimmen, ob eine gegnerische Einheit eine niedrigere Einhei-
tenstarke hat?

A: Zible nur die Einheitenstirke der Modelle, die

Angst verursachen.

F: Kann ein Modell mit der Sonderregel Grofles Ziel eine Sicht-
linie tiber oder durch ein anderes Modell mit der Sonderregel
Grofes Ziel ziehen?

A Nein.

F: Konnen Modelle in den hinteren Gliedern einer Einheit auf
ein GrofSes Ziel schiefen?

A: Ja. Wie auf Seite 170 angegeben, kann ein Modell eine Sichtlinie
auf ein GrofBes Ziel iiber oder durch andere Modelle zichen.
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F: Einheiten mit der Sonderregel Zusammengewiirfelter Hau-

fen verwenden den Riistungswert der ,Mehrheit” der Modelle.

Was passiert bei einem Gleichstand mehrerer Riistungswerte?
A: Verwende in solchen Fillen den besseren Riistungswert.

F: Was passiert, wenn sich einer Einheit mit der Sonderregel
Durch Deckung bewegen ein Charaktermodell ohne diese Son-
derregel anschlief3t?

A: Einheiten bewegen sich nur so schnell wie ihr langsamstes Mo-
dell. Auch wenn die Einheit also keine Nachteile erhilt, wenn sie
sich durch schwieriges oder gefdhrliches Geldnde bewegt, erhdlt das
Charaktermodell Nachteile, die potenziell die Reichweite der gan-
zen Einheit reduzieren kinnen.

F: Was passiert, wenn eine Waffe sowohl der Sonderregel Ge-
wichtig als auch der Sonderregel Schnellschuss unterliegt?

A: Diese Regeln heben sich gegenseitig auf, also wiirde die Waf-

fe einen Trefferwurfmodifikator von -1 fiir Bewegen und Schie-
Pen erleiden.

F: Kann ein fliehendes Charaktermodell die Sonderregel Sam-
melruf einsetzen?
A: Nein, das Geriusch des Weglaufens iibertont den Ruf.

F: Kann eine Einheit mit der Sonderregel Zufillige Bewegung
sich um eine feindliche Einheit herum oder an ihr vorbei be-
wegen, aus einem Sichtbereich in einen anderen, bevor sie
Kontakt herstellt?

A: Nein. Einheiten, die sich zufillig bewegen, sagen zwar keine An-
griffe an, aber wenn du eine solche in Kontakt mit einer feindlichen
Einheit bewegen willst, muss sie die gleichen Kriterien erfiillen wie
jede andere angreifende Einheit wihrend ihrer Bewegung, wie auf
Seite 126 beschrieben.

F: Wie weit bewegt sich eine Einheit mit der Sonderregel Zu-
fallige Bewegung, wenn sie Boden preisgibt?
A Alle Einheiten bewegen sich 2 Zoll, wenn sie Boden preisgeben.

F: Konnen zwei Regenerationswiirfe kombiniert werden, um
den Ristungswert zu verbessern?

A: Nein, Riistungswerte, die als Zielwert angegeben werden, kon-
nen nicht kombiniert werden, um den Zielwert zu verringern. Wie
bei Rettungswiirfen kann nur ein einzelner Regenerationswurf ver-
sucht werden und verschiedene Regenerationswiirfe konnen nicht
kombiniert werden. Wenn ein Modell mehrere Regenerationswiirfe
hat, verwende den besten.

F: Wird der Riistungswert eines Regenerationswurfs durch ei-
nen Schild, Rossharnisch oder einen magischen Gegenstand
verbessert, der die Riistung verbessert?

A: Wenn der Gegenstand nicht spezifisch Regenerationswiirfe ver-

bessert, nicht.
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F: Wenn ein Modell mit der Sonderregel Regeneration (X+)
seinen Regenerationswurf gegen eine Attacke mit der Sonder-
regel Multiple Lebenspunktverluste (X) besteht, muss ich dann
noch den Wiirfel werfen, wenn die Anzahl der Multiplen Le-
benspunktverluste durch einen Wiirfelwurf ermittelt wird?
A: Wenn das Modell mehr als einen Lebenspunkt hat, ja. Auch
wenn die Verwundungen verhindert wurden, ziblen sie noch immer
zum Kampfergebnis (bis zu einem Maximum von +5 fiir Uberle-
genheit in einer Herausforderung). Wenn das Modell nur einen ein-
zelnen Lebenspunkt hat, ist dies nicht nétig.

F: Kann ein Modell einen Regenerationswurf durchfiihren,
wenn es einen ,Lebenspunkt verliert? Kann ich beispielsweise
einen Regenerationswurf durchfithren, wenn ein Modell ,ei-
nen Lebenspunkt verliert; weil es instabil ist?

A: Nein. Wenn in einer Regel steht, dass Lebenspunkte ,verloren”
werden, hat das Modell eine oder mehrere nicht verhinderte
Verwundung(en) erlitten, wie auf Seite 102 beschrieben, und ein
oder mehr Lebenspunkt(e) aus seinem Profil verloren.

F: Kann eine Einheit, die mittels der Sonderregel Kundschafter
aufgestellt wird, eine Vorhutbewegung ausfithren?
A: Nein.

F: Werden Einheiten, die mit der Sonderregel Kundschafter
aufgestellt werden, bei der Feststellung berticksichtigt, welcher
Spieler zuerst mit der Aufstellung seiner Armee fertig ist?
A:Ja.

F: Wenn ein Modell mit einem geteilten Profil die Sonderre-
gel Stampfattacken (X) hat, fithren dann alle Teile des Modells
Stampfattacken aus?

A: Nein. Stampfattacken werden nur von einem Reittier ausge-
fiihrt, nicht von seinen Reitern. Im Fall eines Streitwagens wer-

den Stampfattacken von den Zugtieren ausgefiihrt — wenn es keine
Zugtiere gibt, vom Streitwagen selbst.

F: Wenn sich einer Einheit ohne die Sonderregel Blodheit ein
Charaktermodell mit ihr anschlief3t, unterliegt die Einheit der
Sonderregel. Was passiert, wenn das Charaktermodell die Ein-
heit verlasst?

A: Die Einheit unterliegt der Blodheit ab dem Moment nicht
mehy, in dem das Charaktermodell die Einheit verlisst.

F: Wenn einer Einheit mit der Sonderregel Blodheit der Mo-
ralwerttest misslingt, wie lange ist sie bld?

A: Einheiten fiihren Blodheitstests in jeder Unterphase ,Beginn des
Zuges” aus, wenn sie nicht in den Nahkampf verwickelt sind. Eine
Einheit, der ein Blodheitstest misslingt, bleibt also nur solange blod,
bis sie einen folgenden Test besteht.

F: Wie weit muss sich eine Einheit bewegen, die ihren Blod-
heitstest nicht geschafft hat?

A: So weit, wie der kontrollierende Spieler méchte, solange sie sich
in gerader Linie vorwdrts bewegt und keine Mandver ausfiihrt.
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F: Wenn ich eine Einheit bewege, die ihren Blodheitstest nicht
geschaft hat, kann ich sie in Basekontakt mit einer gegneri-
schen Einheit bewegen?

A Nein.

F: Wenn eine Plankler-Einheit bléd wird, in welche Richtung
bewegt sie sich dann?

A: Sie sollte sich weiter in die grobe Richtung bewegen, in die sie sich
im vorherigen Zug bewegt hat. Wenn sie sich im vorherigen Zug
nicht bewegt hat, sollte sie sich in Richtung der niichsten feindlichen
Einheit bewegen.

F: Schnelle Bewegung ermdglicht es einem Modell, sich wih-
rend einer Angriffsbewegung weiter als seine maximal mégli-
che Angriffsreichweite zu bewegen. Warum?

A: Weil Modelle mit dieser Sonderregel sich daran erfreuen, Feig-
linge niederzurennen, die vor einem Angriff flichen!

F: Wann sagt man an, dass man Schnelle Bewegung einsetzt?
A: Vor einem Angriffs-, Flucht- oder Verfolgungswurf.

F: Verursachen Modelle, die Entsetzen verursachen, dies auch
bei Modellen, die Angst verursachen?

A: Nein. Modelle, die Entsetzen verursachen, verursachen Angst
bei Modellen mit der Sonderregel Angst, auch wenn solche Modelle
normalerweise immun gegen Angst sind.

F: Wenn sich wahrend der Aufstellung ein Charaktermodell
ohne die Sonderregel Vorhut einer Einheit mit der Sonderregel
Vorhut anschlief3t, kann das Charaktermodell eine Vorhutbe-
wegung mit der Einheit ausfithren?

A: Nein. Wenn diese Einheit in Formation ist, kann sie auch keine
Vorhutbewegung ausfithren; die Prisenz des Charaktermodells ohne
die Sonderregel Vorhut in ihren Ringen hdlt sie davon ab. Sollte die
Einheit jedoch in einer Plankler-Formation sein, kann sie ihre Vor-
hutbewegung wie iiblich ausfiihren und das Charaktermodell ste-
hen lassen.

F: Kann ein Charaktermodell ohne die Sonderregel Vetera-
nen, das sich einer Einheit mit der Sonderregel Veteranen an-
geschlossen hat, von ihr profitieren, wenn es eine Sonderregel
einsetzen will, fiir die es einen Moralwerttest ausfithren muss
(wie Sammelruf)?

A: Nein. Wenn ein Charaktermodell eine Sonderregel einsetzen
will, fiir die es einen Moralwerttest ausfiihren muss, muss es sei-
nen eigenen Moralwert verwenden und kann, sofern nicht anders
angegeben, keine zusitzlichen Sonderregeln einsetzen, die es selbst
nicht hat.

Ungewohnliche Formationen

F: Manche Attacken erlauben es, ein bestimmtes Modell in ei-
ner Einheit als Ziel zu wihlen. Kann eine solche Attacke ver-
wendet werden, um die Einheitenform einer Einheit Plankler
zu brechen und so zu verursachen, dass auch andere Modelle
entfernt werden?

A: Nein. Wie auf Seite 184 angegeben, kannst du kein Modell ei-
ner Einheit Plankler entfernen, wenn sie auf diese Weise die Einhei-
tenform verlieren wiirde. Wenn jedoch eine Attacke ein bestimmtes
Modell betrifft (wie einen Champion oder ein Charaktermodell),
muss jenes Modell entfernt werden, wenn die Attacke es auf null
Lebenspunkte reduziert. Ersetze in solchen Fillen einfach das ent-
fernte Modell durch ein anderes Modell derselben Einheit, das als
Verlust entfernt werden konnte, um die Einheitenform zu wahren.

F: Wie ermittle ich das Zentrum einer Plinkler-Einheit?

A: Das Zentrum ist der Punkt, der von den Rindern der Gruppe
gleich weit entfernt ist. Wenn man jedoch Explosivschablonen be-
denkt, ist der Sinn dabinter, eine Explosivschablone diber dem Zen-
trum einer Einheit zu platzieren, dafiir zu sorgen, dass eine signi-
fikante Anzahl Modelle unter ihr liegt. Bei Plinklern ist das nicht
immer méglich. Daher kannst du das Mittelloch einer Explosiv-
schablone iiber dem Modell platzieren, das dem Zentrum einer
Pléinklereinheit am néchsten ist.

F: Wenn eine Plankler-Einheit angreift oder angegriffen wird,
kénnen sich manche Modelle manchmal nicht weit genug be-
wegen, um sich mit dem Rest der Einheit zu formieren. Was
passiert mit jenen Modellen?

A: Die Einheit verliert ihre Einheitenform, wie auf Seite 184 be-
schrieben. Das heifit, dass Modelle der Einheit als Verluste entfernt
werden miissten, bis die Einheitenform wieder besteht.

F: Wie formiert sich eine Einheit aus Planklern, wenn sie von
zwei oder mehr feindlichen Einheiten aus verschiedenen Rich-
tungen angegriffen wird?

A: Die Plankler sollten sich gegen die erste angreifende Einheit for-
mieren, um sich mit ihr in Kontakt zu bewegen. Die restlichen
feindlichen Einheiten greifen die bereits formierten Plankler an.
Sollten Einheiten ihre Angriffsbewegungen nicht abschliefen kin-
nen, sind deren Angriffe gescheitert.

F: Haben Plankler Flanken- oder Riickenbereiche, wihrend
sie im Nahkampf verwickelt sind?
A: Nein.
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Charaktermodelle

F: Wenn eine Einheit, die Modifikatoren auf den Moralwert
unterliegt, die Sonderregel Inspirierende Gegenwart des Gene-
rals (oder eine andere Regel, die es einer Einheit ermdglicht,
den Moralwert eines nahen Charaktermodells zu nutzen) ver-
wendet, ignoriert sie dann die Modifikatoren?

A Nein, der Modifikator gilt dennoch. Wenn beispielsweise eine
Einheit eine Nahkampfrunde gegen einen Entsetzen verursachen-
den Feind verliert, gilt der Moralwertmodifikator von -1 durch
Entsetzen auf den Moralwert, den die Einheit fiir ihven Aufriebs-
test verwendet, egal ob es ihr eigener ist oder der des Generals.

F: Wenn mein Armeestandartentriger eine Herausforderung
ablehnt und sich aus dem Kampf zurtickzieht, kénnen dann
andere Einheite noch von seiner Sonderregel Haltet die Stel-
lung profitieren?

A: Nicht, solange die Einheit jenes Charaktermodells noch mit dem
Modell in den Nabkampf verwickelt ist, das die Herausforderung
ausgesprochen hat. Armeestandarten inspirieren etwas weniger,
wenn sie als Kuscheldeckenversteck verwendet werden.

F: Ersetzt ein Charaktermodell, das einen Streitwagen als
Reittier wahlt, ein Besatzungsmitglied?

A: Nein. Die Punkte, die du fiir einen Streitwagen zablst, enthalten
seine Besatzung, egal, ob jener Streitwagen alleine oder als Reittier
gewiihlt wird. In der Realitit kann es etwas schwierig sein, das Cha-
raktermodell und die Besatzung komplett auf dem Streitwagen un-
terzubringen. Es ist vollig in Ordnung, ein oder zwei Besatzungsmo-
delle zu entfernen, um Platz fiir das Charaktermodell zu schaffen.
In solchen Fillen stellen wir uns vor, dass das Profil des fehlenden
Besatzungsmitglieds darstellt, dass die Zugtiere eines Charaktermo-
dells grofSer, stirker und besser ausgebildet sind als tiblich.

F: Ein Charaktermodell auf einem berittenen Monster oder
Streitwagen kann sich entscheiden, den besseren Riistungs-
wert zu verwenden, seinen oder den des Reittiers. Ange-
nommen, das Charaktermodell tragt eine magische Riis-
tung, aber ich will den Riistungswert des Reittiers verwenden,
kann ich dann noch andere Vorteile durch die magische Riis-
tung anwenden?

A Nein. Du musst einen magischen Gegenstand ganz oder gar
nicht einsetzen.

F: Wenn ich ein Charaktermodell mit einem Rustungswert
von 6+ auf einem Streitwagen mit einem Riistungswert von
4+ habe, muss ich dann den Riistungswert des Streitwagens
einsetzen?

A: Nein, du wihlst den besseren Riistungswert. Wenn man jedoch
magische Riistungen und andere Sonderregeln bedenkt, ist ,bes-
ser” etwas subjektiv. Natiirlich ist ein Riistungswert von 4+ bes-

ser als einer von 6+, aber hiufig muss man bei der Verwendung
von Riistung mehr bedenken als nur den Riistungswert; viele magi-
sche Riistungen geben zusdtzliche Boni, die sie besser machen. Ein-
fach gesagt: Wenn die Regeln dir erlauben, etwas zu wiblen, kannst
du wiihlen.

F: Wenn ein Charaktermodell auf einem berittenen Monster
oder Streitwagen einen Schild tragt, verbessert dies den Riis-

tungswert des Reittiers?

A: Nein, das Charaktermodell trigt den Schild, nicht das Reittier.

F: Reduziert die Anwesenheit eines Charaktermodells, des-
sen Base den Platz von zwei oder mehr Modellen in zwei oder
mehr Gliedern einnimmt, den Gliederbonus jener Einheit?
A Nein.

F: Einer schwerfilligen Einheit kénnen sich keine Charakter-
modelle anschlieen, die nicht auch schwerfillig sind, aber kon-
nen sich schwerfiillige Charaktermodelle Einheiten anschlieflen,
die nicht schwerfillig sind?

A:Ja.

F: Wenn sich einer Einheit ein Charaktermodell mit einem
anderen Truppentyp anschlief3t, erhilt diese Einheit dann die
Regeln, die mit jenem Truppentypen zusammenhéngen?

A: Nein.

F: Kann ein Charaktermodell im kimpfenden Glied einer
Einheit, aber nicht in Basekontakt mit dem Feind sich durch
die Glieder bewegen, damit es in Basekontakt kommt?

A: Nein. Charaktermodelle konnen sich durch die Glieder in das
kiampfende Glied bewegen, sich aber nicht innerhalb des kimpfen-
den Glieds bewegen.

F: Kann ein Charaktermodell in der Kommandoabteilung ei-
ner Einheit platziert werden?
A:Ja.

F: Wenn ein Kriegerschar-Charaktermodell (wie auf Seite 172
beschrieben) sich einer Kriegerschar mit einem Gliederbonus
von 1 oder mehr anschlief3t, vergroflert der Modifikator auf
seinen Moralwert dann seine Befehlsreichweite?

A:Ja.

F: Wenn ein Kriegerschar-Charaktermodell sich einer Einheit
anschliefit, die keine Kriegerschar ist, modifiziert der Glieder-
bonus jener Einheit dann seinen Moralwert?

A: Nein.

F: Meine Einheit mochte ein einzelnes feindliches Charakter-
modell beschiefSen. Eine weiter als 3 Zoll von jenem Charak-
termodell entfernte feindliche Einheit stellt jedoch ein niheres
Ziel dar. Kann ich das einzelne Charaktermodell beschief3en?
A: Ja. Die Regel, dass ein einzelnes Charaktermodell nicht beschos-
sen werden kann, wenn es nicht das néchste Ziel ist, gilt nur, solan-
ge es sich innerhalb von 3 Zoll um befreundete Einheiten befindet.
Wenn eine Einheit mehr als 3 Zoll von jenem Charaktermodell ent-
fernt ist, beschiitzt sie es nicht, egal, wie nah sie am Feind steht.
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F: Kanonen wihlen feindliche Modelle nicht direkt als Ziel,
sie wihlen einen Punkt auf dem Boden als Ziel. Wie verhalt
sich dies damit, einzelne Charaktermodelle als Ziel zu wahlen?
Kann eine Kanone so abgefeuert werden, dass sie ein einzelnes
Charaktermodell trifft, das eigentlich durch die Nahe zu einer
befreundeten Einheit vor Beschuss geschiitzt ist?

A: Der Sinn dieser Regel ist es, Charaktermodelle vor feindlichem
Beschuss zu schiitzen, auch vor Beschuss, der nicht den iiblichen Re-
geln folgt (auch wenn dies sie nicht vor Schablonen schiitzt). Des-
halb, und im Geiste dieser Regel, kann ein feindliches Charakter-
modell innerhalb von 3 Zoll um eine befreundete Einheit aus fiinf
oder mehr Modellen des gleichen Truppentyps in diesem Fall nur
von einer Kanonenkugel getroffen werden, wenn es das der Kano-
ne ndchste Ziel ist, auch wenn sein Base direkt unter dem Weg der
springenden Kanonenkugel liegt. Wenn das Base des Charaktermo-
dells jedoch direkt unter dem Einschlagspunkt der Kanonenkugel
liegt, wird es getroffen.

F: Manche magischen Waffen oder Sonderregeln erlauben es,
bestimmte Modelle einer Einheit als Ziel zu wahlen. Ignorie-
ren solche Attacken die Regel ,, Achtung, Sir!”?

A: Nein.

F: Kann ein Charaktermodell, das mit einer normalen Waf-

fe wie einer Lanze oder einem Kavalleriespeer und einer ma-
gischen Waffe ausgertistet ist, sich entscheiden, die Lanze oder
den Kavalleriespeer einzusetzen, oder muss es die magische
Waffe einsetzen?

A: Es muss die magische Waffe einsetzen. Manche Charaktermo-
delle mit Eigenname tragen jedoch eine Ersatzwaffe mit sich fiir den
Fall, dass ihre magische Waffe zerstort wird.

Waffen des Krieges

F: Ubertragen sich Sonderregeln der Waffe eines Modells auf
Attacken des Reittiers des Modells?

A: Nein. Alle Regeln einer Waffe, ob magisch oder weltlich, gel-

ten nur fiir Attacken mit jener Waffe. Das kann, ist aber nicht be-
schrankt auf, Regeln einschliefSen, die fiir eine bestimmte Waffe ein-
zigartig sind oder Sonderregeln, die fiir eine magische Watffe gelten.
Wenn beispielsweise ein Zauberer mit einer Geschwinden Klin-

ge bewaffnet ist, haben Attacken mit jener Waffe die Sonderre-

gel Schldgt zuerst zu, aber der Zauberer kann nicht erkldren, dass
das Tragen der Waffe ihm erlaubt, Verheerungszauber mit Initiati-
ve 10 zu wirken.

Ein anderes Beispiel: Wenn ein Modell eine einzigartige Sonderre-
gel seiner Fraktion hat, die Handwaffen zusdtzliche Regeln verleiht
(die Besatzung eines Wildschweinstreitwagens der Orks hat bei-
spielsweise die Sonderregel Spalta), dann gilt jene Sonderregel nur
fiir die tatsichlichen Handwaffen der Reiter oder Streitwagenbesat-
zung, nicht fiir Waffen, die zu Reittieren oder Zugtieren gehiren,
die ,als Handwaffen ziblen!

F: Manche Monster haben Waffen mit Anmerkungen, die be-
sagen, dass sie im Nahkampf eine Attacke oder eine zusitzli-
che Attacke mit dieser Waffe ausfithren miissen oder diirfen.
Koénnen sie auch mehr Attacken mit jener Waffe ausfithren?
A: Nein. Wenn beim Profil einer Waffe angemerkt ist, dass das Mo-
dell eine bestimmte Anzahl Attacken mit jener Waffe ausfiihren
darf oder muss, normale Attacken oder sonstige, dann ist das genau
die Anzabl der mit jener Waffe auszufiihrenden Attacken.

F: Kann ein mit zwei Handwaffen bewaffnetes Modell sich
entscheiden, auch mit nur einer Handwaffe zu kaimpfen?

A: Ja. Wie auf Seite 213 bemerkt, sind alle Modelle mit einer
Handwaffe ausgeriistet, solange nicht anders angegeben. Ein Mo-
dell mit zwei hat offensichtlich zwei und kann auch mit nur einer
kampfen, um die Sonderregel Zusatzattacken (+1) fiir einen an-
deren Vorteil nicht zu nutzen.

F: Wann kann ein Modell eine Lanze einsetzen?
A: Wihrend jedes Zugs, in dem es angegriffen hat oder ziblt, als
hdtte es angegriffen.

F: Konnen Fernkampfwaffen im Nahkampf einge-
setzt werden?
A: Nein.

F: Wird der Riistungswert eines Rettungswurfs durch einen
Schild , Rossharnisch oder magischen Gegenstand, der die
Riistung verbessert, verbessert?

A: Nuy, wenn der Gegenstand explizit Rettungswiirfe verbessert.

Kriegsmaschinen

F: Wenn der Lebenspunktwert einer Kriegsmaschine und ih-
rer Besatzung sich unterscheiden, welchen davon verwende
ich dann fiir die Bestimmung der Einheitenstdrke?

A: In jenen Fdllen den Lebenspunktewert der Besatzung.

F: Kann eine Kanone einen Punkt auf dem Boden als Ziel
wihlen, wenn Wald oder Hiigel zwischen ihr und jenem
Punkt liegen?

A: Nein, eine Kanone kann nicht iiber Walder und Hiigel schiefSen,
auch nicht von einem Hiigel aus. Eine Steinschleuder kann dies je-
doch tun, wenn sie indirekt schiefSt.

F: Kann eine Kanone einen Punkt auf dem Boden als Ziel
wihlen, wenn eine andere Einheit zwischen ihr und jenem
Punkt liegt?

A: Nuy, wenn die Kanone sich auf einem Hiigel befindet und die
Einheit nicht. Eine Steinschleuder kann dies jedoch tun, wenn sie in-

direkt schiefSt.
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F: Kann eine Kanone so abgefeuert werden, dass sie eine
feindliche Einheit ihm Nahkampf mit einer befreundeten Ein-
heit trifft?

A Nein. Seite 143 des Regelbuchs erklirt, dass aufer in seltenen
Ausnabmen Einheiten keine feindlichen Einheiten im Nahkampf
beschiefen konnen. Bei Kanonen kann also der Zielpunkt nicht so
platziert werden, dass die Kanonenkugel eine befreundete Einheit
oder eine feindliche Einheit im Nahkampf mit einer befreundeten
Einheit treffen kinnte.

F: Kann eine Kriegsmaschine mit der Ballistischen Fertigkeit
eines angeschlossenen Charaktermodells abgefeuert werden?
A: Nein. Eine Kriegsmaschine und ihre Besatzung gelten als einzel-
nes Modell, du musst also die BF der Besatzung verwenden.

‘Warhammer-Armeen

F: Wenn mein Gegner und ich uns auf ein 2000-Punkte-Spiel
geeinigt haben, aber meine Armee nicht genau 2000 Punk-

te hat (beispielsweise 1997), kann etwas, das auf 0-1 pro 1000
Punkte beschrankt ist, zweimal in meiner Armeezusammen-
stellungsliste wahlen?

A: Ja. Diese Beschrinkungen beziehen sich auf die SchlachtgrdfSe
und nicht auf den genauen Punktwert deiner Armee.

F: Muss ein Verbiindetenkontingent die Beschrinkungen der
Armeezusammenstellungsliste befolgen, aus der es stammt?
A: Ja. Ein Verbiindetenkontingent ist eine kleine Armee in ei-

ner grofen Armee und wird mit einer Grofes-Heer- oder Beriich-
tigte-Armee-Liste erstellt. In einer 2000-Punkte-Armee miiss-

te ein Verbiindetenkontingent von 500 Punkten also 125 Punkte
fiir Kerneinheiten ausgeben, konnte nicht mehy als 250 Punkte fiir
Charaktermodelle ausgeben und konnte keine Einheiten wiblen, die
auf 0-1 pro 1000 Punkte beschrinkt sind.

F: Zihlen die Punkte, die ich fiir Kerneinheiten in einem Ver-
biindetenkontingent ausgebe, fiir den Minimalprozentsatz
von Kerneinheiten in der ganzen Armee?

A Nein.

F: Betriftt ein auf ein Hauptregiment gewirkter Zauber seine
Abteilungen und umgekehrt?

A: Nein, Zauber, die eine Einheit betreffen, betreffen nur die Ein-
heit, auf die sie gewirkt werden.

‘Warhammer-Schlachten

F: Das Regelbuch gibt die minimale Schlachtfeldgrof3e als 30
Zoll x 44 Zoll bis 1000 Punkte an, 44 Zoll x 60 Zoll fiir 1001
bis 3000 Punkte und 44 Zoll x 90 Zoll fiir Spiele ab 3001
Punkte. Miissen wir diese GrofSen verwenden?

A: Nein. Dies sind empfohlene Mindestgrdfsen. Die norma-

le SchlachtfeldgrofSe fiir Spiele zwischen 2000 und 3000 Punkten
ist 48 Zoll x 72 Zoll und wir empfehlen dies auch. Die Mindest-
grifen beruhen auf den faltbaren Kartonspielfeldern, die Games
Workshop produziert. Diese eignen sich ideal fiir kleine Spiele oder
bei Platzproblemen. Wir bevorzugen ein Schlachtfeld von 33 x 60
Zoll fiir 1000 bis 1500 Punkte anstelle des traditionelleren klei-
nen Schlachtfelds von 48 Zoll x 48 Zoll. Das kleinere Rechteck ge-
fallt uns besser.

Lehren der Magie

F: Reduziert der Zauber Rostfluch den Riistungswert eines
Rettungswurfs oder Regenerationswurfs?

A: Nein.

F: Wenn eine Einheit, auf die Erdwall gewirkt wurde, einen
Angriff ansagen muss (beispielsweise wegen Raserei oder Un-
gestiim), muss sie das tun? Falls ja, kann sie eine Angriffsbewe-
gung ausfiihren?

A: Erdwall hdlt eine Einheit nicht davon ab, einen Angriff anzusa-
gen, sondern verhindert den Angriff. Ja, die Einheit muss einen An-
griff ansagen, wenn sie muss. Aber da sie nicht angreifen kann, be-
wegt sie sich nicht und der Angriff schldgt fehlt.

F: Kann eine Einheit, auf die Erdwall gewirkt wurde, die An-
griffsreaktion Gegenangriff ausfithren?

A: Nein. Eine Einheit, die einen Gegenangriff ausfiihrt, zihlt, als
hatte sie angegriffen, also ist ein Gegenangriff ein Angriff.

F: Kann der Zauber Geisterhafter Doppelginger aus der Lehre
der Illusion mit einer magischen Waffe verwendet werden, die
dem Tréger nur eine einzelne Attacke erlaubt?

A: Nein, Waffen, die nur eine einzelne Attacke erlauben, konnen
nur einen einzelnen Treffer erzeugen.

F: Wie interagiert der Zauber Geisterhafter Doppelginger mit
Waffen, die eine der Sonderregeln Schligt zuerst zu und Schldgt
zuletzt zu haben?

A: Der Zauber wird mit der Initiative des Zauberers gewirkt,
weshalb Attacken, die vom Zauber ausgehen, auch die Initiative
des Zauberers nutzen. Sollte der Zauberer aber eine Waffe mit der
Sonderregel Schligt zuletzt zu wiblen, werden die Attacken mit
einer Initiative von 1 abgehandelt.
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Magische Gegenstinde

F: Zwei oder mehr Grofie Obsidiane zu tragen verbessert die
Magieresistenz, aber verbessert ein Grofler Obsidian auch die
Magieresistenz, die einen anderen Ursprung hat?

A Nein.

F: Wenn eine Magische Standarte die Waffen einer Einheit
beeinflusst (beispielsweise die Klingenstandarte), werden die-
se Waffen auch magisch und erhalten die Sonderregel Magi-
sche Attacken?

A Nur, wenn die Beschreibung der Magischen Standarte
beinhaltet, dass die Waffen einer Einheit, die mit ihr ausgeriistet
ist, die Sonderregel Magische Attacken erhilt. Grundsitzlich
beschwirt der Erwerb eines magischen Gegenstandes keine weiteren
Boni aus dem Aether.

F: Kann der Trager des Zauberhuts Zauber wirken, wihrend
er Riistung tragt?

A: Ja. Der Trdger des Zauberhuts ist kein echter Zauberer — seine
magischen Krifte kommen von einem verzauberten Hut, der nicht
von der Riistung des Modells betroffen wird.

F: Kann der Trager des Zauberhuts auch einen magischen
Helm tragen wie den Schimmerhelm?

A: Ja, denn eines ist ein Verzauberter Gegenstand, der andere Ge-
genstand eine magische Riistung, aber wir hoffen, dass jeder, der ein
Modell so ausriistet, es auch mit zwei Hiiten darstellt!

F: Wenn ein Zauberer den Zauberhut tragt, wird dann seine
Magiestufe erhoht?

A Nein. Wie in der Beschreibung des Gegenstands erklirt, ist

der Triger ein Zauberer der Stufe 1 und kennt einen zufdllig
ermittelten Zauber. Das ist ein grofer Nachteil fiir einen méchtigen
Zauberer, aber kann fiir ein Charaktermodell, das kein Zauberer
ist, ein grofSer Vorteil sein.

F: Betreffen Trinke das Reittier eines Modells?
A: Nein.

F: Wenn die Schriftrolle der Verwandlung erfolgreich gegen
einen Zauberer auf einem berittenen Monster (einem Dra-
chen beispielsweise) eingesetzt wird, was passiert dann genau
mit dem Drachen?

A: Der Zauberer wird verwandelt, aber nicht sein Reittier. Im gege-
benen Beispiel hiittest du einen Frosch, der einen Drachen reitet.

F: Kann ein Zauberer mit einem Gelehrsamen Homunkulus
einen Grundzauber seiner Fraktion anstelle seiner gewahlten
Magielehre auswihlen?

A Nein.

F: Wie viele Zauber kennt ein Zauberer mit einem Arkanen
Homunkulus? Kennt also ein Zauberer der Stufe 3 drei Zau-
ber aus zwei Lehren (zwei aus einer und einen aus der ande-
ren) oder sechs Zauber, drei aus jeder Lehre?

A: Ein Arkaner Homunkulus erhéht nicht die Anzabl der Zauber,
die ein Zauberer kennt, er erlaubt ihm nur, Zauber aus zwei Lehren
zu kennen. Ein Zauberer der Stufe 3 wiirde also drei Zauber aus
zwei Lehren kennen.

F: Manche Modelle finden sich in der Armeeliste einer Frak-
tion, konnen aber in eine Armee aufgenommen werden, die
mit einer Zusammenstellungsliste einer anderen Fraktion er-
stellt wird (etwa Drachenoger-Shaggoths, oder Einheiten, die
als Soldner genommen werden kénnen). Auf welche magi-
schen Gegenstidnde haben solche Modelle zugriff?

A: Modelle kinnen magische Gegenstinde aus der Liste der
Gewdhnlichen magischen Gegenstinde im Regelbuch von
Warhammer: The Old World oder aus den Listen der magischen
Gegenstande ihrer eigenen Fraktion erwerben. Ein Drachenoger-
Shaggoth kinnte also gewdhnliche magische Gegenstinde oder
magische Gegenstinde der Tiermenschen-GrofSherden erwerben.

Ungewdhnliche Situationen

Warhammer: the Old World ist ein komplexes Spiel von
Manoéver und Gegenmandéver zwischen eng gestaffelten
Schlachtlinien aus Infanterie und Kavallerie. Ungewohn-
liche Situationen sind zu erwarten, wenn diese Einheiten
sich gegenseitig in den Weg geraten, was Bewegung, Fern-
kampf, Nahkampf etc. stéren kann.

Dazu empfehlen wir den Spielerinnen und Spielern, Un-
sicherheiten so zu lésen, dass der Spielfluss erhalten
bleibt, oder einen unabhingigen Dritten zu befragen (bei
organisierten Events kann dies wichtiger sein, dort hast
du aber die Organisation oder Schiedsrichter, an deren
Urteil sich die Spielenden halten sollten, wie es richtig
und ehrenhaft ist — nur ein schrocklicher Schurke wiirde
mit einem solchen Helden des Hobbys streiten).

Ist eine solche Losung nicht moglich, ist es am einfachs-
ten, anzunehmen, dass die Einheit das Gewtiinschte
nicht ausfithren kann, sich also nicht so bewegen, nicht
so schieflen etc. kann. Wie auf Seite 93 im Regelbuch
angegeben, ist wichtiger als jede Regel, dass die Spieler
und Spielerinnen Spaf} am Spiel haben und Rivalitaten
freundschaftlich bleiben.
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