1 Runde besteht aus zwei Ziigen, jeder Spieler hat einen Zug. Ein Zug besteht wiederum aus:

e 1 der Kommandophase
e 2 der Bewegungsphase
e 3 der Fernkampfphase
e 4 der Angriffsphase

e 5 der Nahkampfphase

e 1der Kommandophase

1.1 Jeder Spieler erhalt einen Kommandopunkt (CP)

1.2 Alle Effekte, Fahigkeiten etc. die in der Kommandophase abgehandelt werden missen,
werden nun abgehandelt.

1.3 Battle-Shock = Moraltest Jede Einheit unter halber Sollstarke muss einen Moraltest
ablegen. Wiirfel zwei W6 das Ergebnis muss gleich oder héher als dein niedrigster
Moralwert in der Zieleinheit sein. Wenn der Wurf gelingt passiert nichts, wenn der Wurf
scheitert ist deine Einheit demoralisiert (Battle-shocked).

Eine demoralisierte (Battle-shocked) Einheit erleidet folgende Nachteile.

Objective Control Statistik geht auf null. Wenn Sie sich zurtickziehen will, musst du einen
Verzweifelte Flucht Test (Desperate Escape) ablegen. Die Einheit kann keine Strategm
erhalten.

Hinweis: Verzweifelte Flucht Test (Desperate Escape) wirfle bei deiner Riickzug Bewegung
fir jedes Modell in der Einheit einen Wiirfel, bei jeder 1 und 2 wird ein Modell zerstort.

Sollstdrke einer Einheit ist die Anzahl der Modelle in einer Einheit, wenn diese der Armee
endgliltig hinzugefligt wurde.

halbe Sollstarke einer Einheit ist bei einem einzelnen Modell, wenn dieses weniger als die
Halfte seiner Lebenspunkte hat. Bei einer Einheit die aus mehr als einem Modell besteht, ist
dies der Fall, wenn die Einheit aus weniger als die Halfte der Anzahl an Modellen besteht, die
Sie beim Start hatte.

Sollstarke bei Einheiten mit einem angeschlossenen Model= die Gesamtanzahl an Modellen.
Wenn das angeschlossene Modell oder die Leibwéachter sterben, wird wieder von der
ursprungssollstarke ausgegangen.

e 2 der Bewegungsphase
2.1 Jede Einheit des aktiven Spielers, die nicht in Nahkampfreichweite ist, kann sich Ihren
Bewegungswert weit bewegen oder Rennen. Eine Einheit in Nahkampfreichweite kann sich
zuriickziehen oder Stationar bleiben.

Hinweis: Rennen ist eine Bewegung plus wé zoll, eine Einheit die gerannt ist darf weder schiefen noch
eine Angriffsbewegung durchfihren.

Hinweis: Riickzugsbewegung Eine Einheit die sich in Nahkampfreichweite befindet darf sich aus
diesem zuriickziehen, dabei fiihrt Sie eine normale Bewegung aus der Nahkampfreichweiter heraus
aus. Eine Einheit die sich zurlickzieht darf weder schieBen noch rennen noch eine Angriffsbewegung
ausfihren. Wenn eine Einheit von feindlichen Modellen eingekesselt ist, kann Sie eine Verzweifelte
Flucht Test ablegen und durch gegnerische Modelle hindurch um aus der Nahkampfreichweite zu
entkommen.



Sich Uber Gelande bewegen, (iber Geldande bis zu 2 zoll hoch kann ein Modell sich reguldar bewegen
ohne seine Bewegung zu verringern. Wenn das Geldande hoher als 2 Zoll ist, muss das Modell hinauf
und hinunter klettern. Reduziere die Bewegung des Modells um den Wert des rauf und runter
kletterns.

Hinweis: Fliegende Modelle konnen sich tGber feindliche Modelle hinwegbewegen, ihre Bewegung wird
diagonal gemessen.

2.2 Reserve

Am Ende der Bewegungsphase trifft eine Einheit aus der Reserve ein, wichtig dies kann Sie von Runde
1 an bis Runde 5 auBer eine Sonderregel sagt etwas anderes, jede Reserve Einheit gilt als bewegt.
Teleportation=Deepstrike eine Einheit muss 9 zoll horizontal von allen Feinden entfernt aufgestellt
werden.

e 3 der Fernkampfphase
Charaktere (lone operative) konnen nur unter 12 Zoll beschossen werden.
Monster und Fahrzeuge koennen im Nahkampf schielen -1 to hit auller pistole. Monster und
Fahrzeuge koennen beschossen werden auch wenn Sie sich im Nahkampf befinden -1 to hit
auler pistole.
6 immer Erfolge, 1 immer fehler. Schutzwiirfe diirfen nur um 1 verbessert werden. Gelande
geben nur +1 auf Schutzwiirfe wenn die Einheit einen Schutzwurf von 3+ oder schlechter
hat, BEI AP 0.
Heavy weapons +1 to hit wenn stehen geblieben, blast +1 attack wenn Ziel 5+ Modelle
Ansonsten scheint alles gleich

e 4 der Angriffsphase
Moglichst base to base
Gelande héhe 2 zoll wird ignoriert
Flieger chargen hier wie in der 9ed

e 5 der Nahkampfphase
Nachriicken nur Richtung nachstes gegnerisches Modell und moglichst base to base
Konsolidieren nur Richtung nachstes gegnerisches Modell und moglichst base to base, wenn
das nicht geht Richtung Missionziel aber nur wenn man es dann im Radius hat.

Was ist UNIT COHERENCY? = Einheiten Koherenz

Jede Einheit die aus mehr als einem Modell besteht, muss am Ende JEDEN Zuges Einheiten Koherenz
beibehalten, sollte Sie dies nicht kbnnen missen Modelle entfernt werden bis wieder Einheiten
Koherenz besteht. Modelle gelten als zerstort, werden aber z.B bei der Moral ignoriert.

Das heiRt jedes Modell der Einheit, muss sich innerhalb von 2 Zoll horizontal und 5 vertikal zu einem
anderen Modell der Einheit befinden.

Besteht die Einheit aus 7 oder mehr Modellen, muss jedes Modell der Einheit sich innerhalb von 2
Zoll horizontal und/oder 5 vertikal zu zwei anderen Modellen der Einheit befinden.



Was ist ENGAGEMENT RANGE? = Nahkampfreichweite

Wenn ein Modell sich innerhalb von 1 Zoll horizontal und/oder 5 Zoll vertikal zu einem feindlichen
Modell befindet, sind das Modell und seine Einheit in Nahkampfreichweite zum feindlichen Modell
und umgekehrt.

Hinweis: Eine Bewegung (normale Bewegung, rennen, zuriickziehen) darf nie in Nahkampfreichweite
beendet werden.

Was ist DETERMINING VISIBILITY? = Sichtlinie bestimmen

Ein Modell ist sichtbar sobald eine Linie von einem Teil des Modells (egal welcher) zu einem Teil des
Modells (egal welcher), dass gesehen werden soll gezogen werden kann. Wenn ein Modell gesehen
werden kann, gilt seine Einheit als sichtbar.

MODEL FULLY VISIBLE = VOLLE SICHTBARKEIT

Ein Modell ist komplett oder voll Sichtbar, wenn von einem Punkt des Modells (egal welcher) alle
Teile des anderen Modells gesehen werden konnen. Wenn alle Modelle einer Einheit komplett
sichtbar sind, gilt die Einheit als komplett sichtbar.

Was ist ein RE-ROLLS? = Wiederholungswurf/wiirfe

Jeder Wiirfel darf nie mehr als einmal neugewiirfelt werden. Wenn ein Wurf wiederholt werden soll,
dessen Ergebnis kumuliert wird z.b ein Angriffswurf, missen beide Wirfel neu gewdrfelt werden.

Wichtig: Wiederholungswiirfe finden vor Modifikatoren statt
Hinweis: Un-Modifiziert = das Ergebnis, dass der Wiirfel anzeigt ohne jedwede Modifikatoren.

Hinweis2: Roll-Offs, Also wiirfe die die Spieler gegeneinander machen z.B Initiative diirfen nie neu
gewdlrfelt werden.

Was ist SEQUENCING? =~ Abhandlungsfolge von Fihigkeiten etc.

Der aktive Spieler (also der dessen Zug gerade ist) entscheidet welche Fahigkeit etc. zuerst
abgehandelt wird. Findet eine Regel vor oder nach dem Spiel Anwendung oder am Ende der Runde
wird gewdirfelt, der Gewinner des Roll-Offs entscheidet.



MISSIONS

Bafore you can wage war in o game of Warhammer 40,000, you must first select a mission. The Core
Rules include a single mission — Only War - that is ideal 1o get the action started quickly, Others can be
found elsewhere in this or other books, or you could play & mission of your own creation. If you and your
opponent can't agree which mission to play, you must roll off, and the winner decides.

g

MUSTER ARMIES
Playars muster their ammies
bazed an their selecied battle
sipn, a5 descnbed on pages
55-5B, Ench mession will guide
players on what site of banle
they can piay, and may include
further rudes that cauld affect
how players pick their armies.

©

DETERMINE ATTACKER
AND DEFENDER
Playgers il off and the winner (s
the Attacker — their Gpponent i

@

DETERMINE
FIRST TURN

Each misshon will 121l you how 1o
dieterming which playerhas the

4

READ MISSION
OBJECTIVES
Ezch mission will state what
its primany objectives are, and
mial alsn include ons or mome:
special nules, These cover unigque
situations, or abilities that can be
used in the battle

&

CREATE THE
BATTLEFIELD
Ench migsion will nclude details
of that size of the banlotfield that
you will need, Each mission wil
absa Instruct you if any terrakn
featunes af nbjective markers
must bo st up, and will provide
detals of wheee to setthem up
Mtherwise, it ks assumed ou ang
using the guldelines on pages
A8-52 ta create your battbefiedd,
IFyou are using a banlefield that
s 3 different sie or shape 1o
those guidelines, you will need to
afjust distances, and the location
of deployment ranes, olgective
markers and terrain festures, in
an SppIeHTate Wiy,

the Defender first turm
DECLARE BATTLE RESOLVE
FORMATIONS PRE-BATTLE RULES
Inthe order stated balow, bath Players altemate resohving any

players now secratly note down:

m ‘Which of thair Leader units will
start the hattie amached [they
miist specifiy which Leader
unit is attached to which
Bodypuard unit).

m Which of their units will
s1art the battle embarked
within TRANSPORT models
[they must specify which
units am embarkoed within
which miodels].

m Which of their units will
star the batthe in Resarves
[including Strategic Riserves]

When both players have done 56,

they declare their selections to
thair oppaonant.

pre-barthe rules units fram their
ammies have, starting with the
playerwho will 13ke the first um

o

BEGIN THE BATTLE

Tha first battie round beglng
Plsgers continue to complete
battle rownds uniil the
beatnle e,

N4

DEPLOY ARMIES
Eachmission includes a
deployment map thot shows
whare gach player can set up
the madels in thedr army [called
their deployment zane], and will
figt any restrictions that apphy 1o
setting up.

O

END THE BATTLE
Each missbon will tell you when
tive battle gnads, This will wgpically
be after o set number of battle
rourvis have bean comploted, o
wihen one ploger has achieved a
cartain wictory condition

g

DETERMINE VICTOR
Each mission will tell you what
you feed to do in ordis 10 win the

game, I neither plagar manapes
1o achieve i viewry then the

game is considered to be & draw.




