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STRATEGIESPIELE IM 41. JAHRTAUSEND

* DIE REIVERS GREIFEN AN!
* BAUE UND BEMALE REIVERS
* NAHKAMPF



IN DIESEM HEFT

Heft 3 dreht sich um Heimlichkeit, und die Reivers der
Space Marines in diesem Heft sind Meister darin. Ab-
sprung hinter den feindlichen Linien oder die Sprengung
von strategischen Zielen sind ihre Spezialitit! Wie in den
vorigen zwei Heften sind diese Kunststoffminiaturen vi-
suell eine Freude und leicht zusammenzubauen. Diese
Ausgabe enthilt auch die Farbe Leadbelcher - als eine der
vielseitigsten Farben im Citadel-Farbsystem ist Leadbel-
cher deine Farbe, wenn du etwas in Silber bemalen willst.
Dazu gibt es auch einen Leitfaden zur Bemalung der Rei-
vers und Miniaturen aus fritheren Ausgaben mit Lead-
belcher. Und schliefdlich geht mit einem wei- /
teren Spieltutorial die Schlacht los, in y
der deine Krieger mit Messern, Fius- Z

ten und Nahkampfwaffen kimpfen.

Viel Spafs!

REIVERS OPAGE MARINES — TRUPPEN 2

Infiltratoren der Space Marines ziehen 1n die Schlacht!

REIVER-AUSRUSTUNG SPACE MARINES — AUSRUSTUNG |

Die besonderen Waffen und Ausriistung der Reiver Squads.

KRIEG AUF TARROVAR 40K — SCGHLAGHTEN 2

Reivers stiirzen sich gegen die bosen Necrons in die Schlacht.

BAUANLEITUNG: REIVERS SPAGE MARINES 2

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Bau deiner Reivers.

Schritt-fiir-Schritt-Bemalanleitung fiir deine Reivers.

Bonustutorial zu neuen Farben fiir deine Sammlung.

KLINGE AN KLINGE TUTORIAL — MISSION 2
Es ist Zeit fiir den Nahkampf in deinen Spielen!
TUTORIAL: ANGREIFEN TUTORIAL 4 — ANGREIFEN

Wie Angreifen und Abwehrfeuer im Spiel funktionieren.

TUTORIAL: KAMPFEN TUTORIAL S — KAMPFEN
Wie deine Modelle sich im Nahkampf bekampfen.

WERTIEFEN: ZUSATZREGELN TUTORIAL — VERTIEFEN 2

I : . Aufregende neue Missions- und Waffenregeln fiir deine Spiele.
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SPACE MARINES

Space Marine Reivers sind schnelle Sturmtruppen, die hart zuschlagen. Listig schleichen sie sich
hinter die feindlichen Linien, schwingen sich mit Greifhakenwerfern von Gebiude zu Gebiude oder

1YP:

Infanterie

ROLLE:

Nahunterstutzung

SPEZIALISIERUNG:

Infiltration/Terrortruppen

BEZEIGHNUNG:

Primaris

BEVORZUGTES ZIEL:

Feindliche Infanterie
Befehlsstrukturen
Strategische Ziele

springen mit Gravschirmen ab. Wenn sie in Position sind, schlagen die Reivers plotzlich zu und
verbreiten Angst und Panik, wenn sie mit voxverstirktem Gebriill aus den Schatten stiirmen.

DER MUTIGE ZWEIFELT NICHT, ER HANDELT.
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Als die Truppen der 3. Kompanie der Ultramarines in die Schlacht stiirmen, fiih-
ren Reiver Squads den Angriff an. Manche benutzen Schwere Boltpistolen und
Kampfmesser, andere decken den Vormarsch mit donnernden Boltkarabinern.

. " (P

Die Reivers besitzen eine lebenswichtige Rolle in den Ein-
satzverbanden der Space Marines. Anstatt neben ihren Brii-
dern in die Schlacht zu ziehen, ist ihre Aufgabe, vor dem
Hauptangriff Hinterhalte und Fallen zu legen. Reiver Squads
sind speziell in Tarntechniken ausgebildet und sind so ge-
schickt darin, feindliche Aufmerksamkeit zu vermeiden, dass
sie in das Herz der feindlichen Armee oder die tiefsten Kam-
mern einer feindlichen Festung einsickern konnen, bevor sie
einen plotzlichen, vernichtenden Angriff starten.

Primaris-Reivers miissen besonders gut darin sein, aus Ei-
geninitiative zu handeln und schnelle Entscheidungen zu
treffen, die einen ganzen Planeten retten — oder verdammen
— konnen. Dies ist so, weil sie einen Planeten oft Tage oder
gar Wochen vor dem Hauptangriff der Space Marines errei-
chen. Wenn sie angekommen sind, miissen die Reivers die Si-
tuation einschdtzen und fiir sich entscheiden, wo ihre Fertig-
keiten am sinnvollsten eingesetzt werden, um den Weg fiir
den Hauptangriff der Space Marines zu bereiten. Ob dies be-
deutet, wichtige Briicken oder Nachschubzentren zu spren-
gen, feindliche Kommandeure zur Informationsgewinnung
festzunehmen oder einfach die besten Verstecke zu finden,
aus denen sie ihre Briider unterstiitzen konnen, die Arbeit
der Reivers ist stets wichtig fiir den Sieg des Imperiums.

Die Hauptaufgabe der Reivers ist die von Terrortruppen.
[hre besondere Ausriistung erlaubt ihnen, den Feind zu ver-

angstigen und zu betduben, und ihre Uberraschungsangriffe
verursachen Unordnung. Viele Feinde des Imperiums verlo-
ren schon, bevor der Kampf begann, weil Reiver Squads aus
Verstecken kamen, Schlachtlinien verwirrten, wichtige Tore
offneten, schimmernde Energiefelder abschalteten und auf

andere Arten die Kampfanstrengungen des Feindes storten.

NAHUNTERSTUTZUNG

Wahrend Linientruppen das Ruckgrat einer
Armee bilden, ist die Nahunterstutzung
darauf spezialisiert, vorzurucken und

dem Feind die Stirn zu bieten.
Nahunterstutzungstrupps tragen machtige
Ausrustung mit kurzer Reichweite, sind
schnell, nutzen Schwachen und bilden so
die scharfe Schneide jeder Armee.




ARSENAL DER SPAGE MARINES

REIVER-AUSRUSTUNG

Space Marine Reivers fiillen eine spezialisierte Schlachtfeldrolle aus und sind daher mit einer Reihe
von speziell gefertigten Waffen und Ausriistungsgegenstinden versehen, die ihnen dabei helfen, die
schwierigen Missionen zu erfiillen, auf die sie geschickt werden.
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Ref 74/55/6 >
Voxverstarkermaske

Ref 443/78 >

Gravschirm-
Hubflugel

Ref 4545/5 >
Granaten (Spreng- /
Schock— / Fragment-)

Ref 5686/4 >
Kampfmesser

Ref 989/57 >
Schwere Boltpistole

SELBST DER TOD SCHRECKT UNS NICHT.




Ref 74f55/6 > Vﬂxverstarkermaske |

ers '_j:.f“'fff:_ .ﬁmd ,gmﬁarugﬁ Techmk Sw enthalten nicht nur ei
mgera. .,ﬁ f;"f'__'.'demdﬁr Rewerm dICh & ch, Dimpfen

tem, m:lt dem dm Rﬂwers ﬁber gmﬁe Entf;}l_;f = ungen kammumzle-
en ki nnen. Dieses Voxsystem kann in einen &ﬂﬁ@be-\ferstar—
modus gesi;haltet werden, mit dem die Reivers betiubendes
ireie ausstofien konnen, deren Zweck es ist, den
Femd in Pamk zZu versetzen

Ref 443/78 > Gravschirm-Hubfliigel - _
Das Riickenmodul dieses Reivers besitzt einen Gravschirm. Vie
le Reiver Sqmds setzen diese Gerite ein, mit denen sie aus lmch
iegende Spacc Manne—Fhm abspringen und sicher zu Bo-
1 gleiten eivers sind so gut ausgebildet, dass sie ihren
Fh&m lanﬂos iiber feindliches Gebiet schweben und tief
hinter den feindlichen Linien landen konnen.

Ref989157 > Sdlwete Bdtplstole

rschi - -- _r_-_'.mseundhatgﬂnug
I(raﬁ sefbst einen Plague Manne von den Fiiflen zu reiflen.

Dem;ﬂm the jdﬁal geeignet ist, um metallene T'uren lm,d Fah r-

e aufzubrechen. Schockgranaten werden nur von Rei-

eingesetzt ,“rjj'j_' betiuben und blenden den Feind mit gleifien-
dem Llcht und lauten Geriduschen.

Ref 5686/4 > Kampfmesser

Die Kampfmesser der Reivers sind so grof}, dass sie fast Schwer-
ter sind. Sie werden in gepanzerten Scheiden am Giirtel getragen,
sind leicht zu ziehen und extrem effektiv im Kampf. Die Klin-
gen bestehen aus einer extrem zihen Substanz, die man monoge-
bundenen Stahl nennt, die Schneiden und Spitzen sind unglaub-
ich schar f und kénnen sogar die korrumpierte Servoriistung der
Plague Marines durchdringen.




ORT:

Tarrovar, Industriewelt

IMPERIALE TRUPPEN:

Space Marines der Raven
Guard / Cadianisches
Astra Militarum

NECRON-TRUPPEN:

Necron-Phalangen
der Sautekh-Dynastie
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STRATEGISCHE INFORMATIONEN:

Fabriken / Xenos unter der
Erde / Umweltverschmutzung

KRIEG AUF TARROVAR &

Die Necrons sind ein Volk boser Xenos-Androiden, die ihr altes Reich erneut erobern wollen, das eins _-l: _"}5:11 s
die Galaxis umspannte. Auf der rauchverhangenen Welt Tarrovar musste der Orden der Raven Guard .-
um sein Uberleben kimpfen. In dieser Schlacht waren die Primaris Reivers iiberlebenswichtig.

Als die Stasisgriifte der Necrons unter cadianische Regimenter der Imperialen Die Necrons attackierten in Wellen.

Tarrovar erwachten, bedrohten sie Armee die Stadte, auch eine Festung Erst rumpelte und wackelte der Boden,

eine stark bevolkerte Industriewelt. des Ordens der Raven Guard stand auf  grofie Spalten rissen auf, Gebdaude

Bevor die Necrons vor Millionen dem Nordkontinent Tarrovar Primus.  stiirzten ein und Festungen zerfielen. 4

von Jahren in den Schlaf gingen, Uber fiinfzig Krieger der Raven Guard  Glithende Xenosgebdude erhoben sich

hatten sie diese Welt beherrscht. Nun lebten in der Festung, zusammen aus diesen Gruben und die Necrons = e

wollten sie sie vom Imperium zurtick mit Panzern, Gunships und Dread- marschierten heraus. Reihe um Reihe ' o

und bedrohten dadurch Milliarden noughts - eine machtige Armee. Als schritten Androidenkrieger durch die =

von Menschen, die in Tarrovars die Invasionstruppen der Necrons aus Ruinen der imperialen Stéadte, wﬁhrendi_. "

Industriestadten lebten. glithenden Tunneln in der Oberflache seltsame Kriegsmaschinen ﬁbgr,_ihﬂ;gil sy i_ ﬁ';'."l |
Das Volk von Tarrovar war aber stromten, trieb die Raven Guard sie schwebten und griine Blitze auf die Ak

nicht hilflos. Nicht nur verteidigten wieder und wieder zuriick. imperialen Verteidiger abfeverten.

i
;
s = REETE
; *
;

. . R i
NICHT IMMER WEILT DAS SCHLACHTENGLUCK AUFSEITEN DER GROSSEN KANONEN, i F ekl
DOCH VERWEILEN WIR VOR IHREN MUNDUNGEN, IST ES UNSER ENDE. PR L



Die cadianischen Regimenter der
Imperialen Armee mussten sich von
einer Verteidigungslinie zur niachsten
zuriickziehen, bis schlief’lich alle
siidlichen Stidte evakuiert waren. Die

imperialen Truppen wehrten sich an

den Toren der nordlichen Hauptstadt
Bastionis, wobei die Raven Guard die
Verteidigung anfiihrte.

Die Necron-Armeen marschierten
zum Angriff und eine gewaltige
Schlacht brach aus. Die Mauern der
imperialen Stadt erzitterten, und
da mehr und mehr Xenoandroiden
sich erhoben, schien das Ende
der imperialen Truppen nah!

Doch die Schlacht war nur ein
Ablenkungsmandver; tief unter der
Oberfliche infiltrierten Reivers der
Raven Guard die Necrongrutft ...

Die Reivers kimpften sich an me-
chanischen Wichtern vorbei, wichen
Fallen aus, die sie atomisiert hatten und
drangen in das Herz des Gruftkomple-
xes ein. Dort, umringt von summenden
Solargeneratoren, legten sie einen
gewaltigen Sprengsatz und stellten den
Ziinder ein. Mit donnernden Schweren
Boltpistolen und blitzenden Messern
kimpften sich die Reivers dann den
Weg an die Oberflache frei. Der letzte
Ordensbruder entkam keine Sekunde
zu friih, als eine Explosion den Gruft-
komplex mit Feuer erfiillte. Da ihr
Gruftkomplex in Stiicken lag und ihre
Verstiarkungen vernichtet waren, brach
die Invasion der Necrons zusammen.
Es dauerte nicht lange, bis die Necrons
besiegt und Tarrovar durch die Reivers

gerettet worden war.

Die Necrons sind eine
gefahrliche Xenospezies.

Sie haben ihren Verstand in
Androidenkorper ubertragen.
Dies macht sie extrem stark
und zah und ihre Korper konnen
sich in der Schlacht selbst
reparieren. Zahllose Necrons
lauern uberall in der Galaxis
in Gruftkomplexen unter der
Oberflache und kommen aus
dem Kryoschlaf, um ihre
Feinde von unten anzugreifen!

Die Reivers begannen ihre Mission inmitten des industriellen Nachschub-
platzes von Bastion Alpha, der grél3ten Festung von Bastionis. Sie besiegten die
Necrons an der Oberflache und drangen durch die Tunnel in die Gruft ein.

VERSTOHLENHEIT UND LIST SIND SO TODLICH WIE JEDE KLINGE ...



BAUANLEITUNG

HEI“EHS SIGHERER UMGANG:

Unten findest du eine einfache schrittweise Anleitung zum Bau SEIIENSGHNEIBEH

deiner Space Marine Reivers. Folge sorgfiltig jedem Schritt, sieh Um deine Modelle aus dem

dir die Schaubilder auf der ndachsten Seite an und schon bald Gussrahmen zu trennen, wirst

wirst du deine elitiren Reivers zusammengebaut haben! du einen Seitenschneider
brauchen. Games Workshop
bietet ein extra fur diese Auf-
gabe entworfenes Werkzeug
an, dessen flache Klingen
Kunststoff schneiden. Folge
auf jeden Fall allen Instruktio-
nen und Hinweisen, die dem
Seitenschneider beiliegen.

¢ SINIJYN 19vdS @

ten etwas mehr Teile. Pass auf, dass du deren heraus und achte darauf, keine

Die Gussrahmen der Reivers enthal- 2 Knipse vorsichtig ein Teil nach dem an-
keine Teile ibersiehst. Angussstellen stehen zu lassen.

Halte deinen Seitenschneider so, dass dei-
ne Finger einen Arm greifen, wahrend der
Daumen Druck auf den anderen ausiibt.

Sei bei kleinen Teilen besonders vor- Gehe vor dem Zusammenbau deiner
sichtig, damit die Klingen oder andere Reivers sicher, dass du alle notigen
Details nicht abbrechen. Einzelteile beisammen hast.

Um ein Teil aus dem Gussrahmen zu tren-
Jeder deiner Reivers sollte in sein nen, driicke den Seitenschneider vorsichtig
Kunststoffbase gesteckt werden, da- zusammen, bis sich die Klingen treffen.

mit er auf dem Feld stehen kann.

Riickzug in Abscheu ist keine Apathie.



ZUSAMMENBAU DEINER SPAGE MARINE REIVERS

Jedem Einzelteil ist eine Nummer auf dem Gussrahmen zugewiesen. Verwende diese Nummern,

um die richtigen Teile fiir jeden Reiver zu finden, so wie unten gezeigt ist.

Reiver Pallon Sergeant Castius Reiver Atraeus
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In diesem Heft bemalen wir wieder Modelle der Ultramarines. Du wirst sehen, dass die Bemalung dei-

ner Reivers der deiner Intercessors sehr dhnelt - zuerst erhilt nimlich wieder das ganze Modell eine
Grundfarbschicht aus Macragge Blue.

CITADEL
BASE™

RETRIBUTOR
ARMOUR"

Achte darauf, zum Bemalen frisches Wasser zu benutzen. Es ist
neuesten Citadel-Miniaturen deine Farben gut erreichbar plat- 2 verlockend, das Wasser im Topf zu lassen, aber es wird immer
zieren. Du hast nun auch mit einem Topfchen Leadbelcher — einer schmutziger und irgendwann verfalscht es die Farben, die du

Silbermetallic-Farbe — deine Palette erweitert und kannst nicht nur benutzt. Wechsle dein Wasser regelméal3ig aus, damit du die bestmdg-
deine Reivers damit detaillieren, sondern auch deine vorigen Modelle. lichen Ergebnisse und strahlendsten Farbtone erzielen kannst.

I Wie zuvor solltest du bei der Vorbereitung zum Bemalen deiner

Jede
Farbe kann
bis zu dreiflig
Minuten brauchen, um
vollstindig zu trocknen.
Stelle sicher, dass jede
Schicht trocken ist,
bevor du eine neue
Farbe auftragst.

.///"1;—
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Ein weiterer nitzlicher Tipp beim Bemalen ist es, immer eine
ordentliche Spitze an deinem Pinsel zu behalten. Wenn deine
Pinselstriche unsauber und ungenau werden, wasche den Pinsel

Bemale deinen Reiver ganz mit Macragge Blue. Trage die Farbe e
mit ordentlichen, gleichméaRigen Pinselstrichen auf, nicht zu
dick, damit die Details des Modells nicht verloren gehen. Ver-

3

4

aus und forme eine schone Spitze, bevor du weitermachst. Du wirst diinne die Farbe ein wenig. Stelle das Modell zum Trocknen beiseite,
den Unterschied wirklich bemerken. wenn du fertig bist — jede Schicht braucht etwa eine halbe Stunde.
+*
ZU FRAGEN HEISST ZU ZWEIFELN., :' . | '



02 - ABADDON BLACK

Wie bei deinen Intercessors in Ausgabe 01 ist der nichste Schritt, mit deinem Abaddon Black einige
Bereiche zu detaillieren. Beachte, dass deine Reavers im Vergleich zu den Intercessors eine Menge
Taschen und Ausriistung haben, male also ordentlich und iibersieh keine Teile.

Trage Abaddon Black auf die Ausriistungstaschen am Giirtel des

Reivers auf und hebe aullerdem die Scheide des Kampfmessers
des Reivers vervor.

Schiittle deine Farbe Abaddon Black wie beim letzten Schritt
I vor dem Offnen und nimm nicht zu viel Farbe mit dem feuchten

Pinsel auf. Bemale sorgfaltig die Schwere Boltpistole schwarz
wie gezeigt, und auBerdem die gerippten Kabel an der Ristung

des Reivers.

03 - RETRIBUTOR ARMOUR

Als heimliche Infiltrationstruppen tragen die Reivers nicht so viel Gold wie die Intercessors. Dies ist
dennoch ein wichtiger Schritt, denn Gold gehort einfach zum Aussehen der Ultramarines; nimm dir
also die Zeit und trage dein Retributor Armour ordentlich auf.

T_.,
-

I Symbol des Schédels mit gekreuzten Knochen auf der Brustplatte messers des Relvers hervor und aulerdem die Details an seiner
des Reivers hervor. Achte darauf, nicht mit Gold auf den blauen Messerscheide, wie oben abgebildet ist.

Brustpanzer zu malen —falls du dort einen Fehler machst, male

sorgfaltig mit Macragge Blue dariiber, wo es notig ist.

Bemale den Rand des linken Schulterpanzers. Hebe nun das z Hebe nun mit deinem Retributor Armour den Griff des Kampf-
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Jetzt ist es an der Zeit, deine neue Farbe zu benutzen, um die Metallbereiche der Pistolen, Klin-
gen und Riistungen deiner Reivers zu bemalen. Mit Leadbelcher erhalten diese Bereiche eine so-
lide Metalloptik, durch die deine Modelle auf dem Schlachtfeld wirklich herausstechen.

Die Metallbereiche deiner Reivers weisen einige feine Details
auf, vor allem die Locher im Lauf der Schweren Boltpistolen.
Verstopfe diese Details nicht mit zu viel Farbe — dies geht leicht
schief, seidort also besonders sorgfaltig und du bekommst einen
tollen Effekt.

Befeuchte wie zuvor deinen Pinsel, verdinne dein Leadbelcher

etwas auf einer Palette und hebe die Klinge und alle Metall-

bereiche auf der Waffe und der Riistung des Reivers hervor,
wie oben zu sehen ist.

Deine Reivers tragen Granaten an der Brustplatte ihrer Riistung.
Diese werden mit Leadbelcher hervorgehoben, aber du brauchst
eine gute Spitze an deinem Pinsel, wenn du dies tust — es ist

ein ziemlich kleiner Bereich und du willst kein Silber auf den blauen
Bereichen der Riistung deines Modells.

Die Abluftoffnungen der Riickenmodule deiner Reivers sollten
auch mit Leadbelcher sauber hervorgehoben werden. Zuletzt
werden noch alle zuséatzlichen Granaten, Schnallen und andere
ahnliche Dinge am Giirtel der Modelle mit dieser Farbe bemalt.
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WAHRER GLAUBE IST BLIND UND RICHTIG. £
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Wir zeigen dir hier, wie du deinen Intercessors und Plague Marines mehr Details hinzufiigst, da du
nun Leadbelcher in deiner Sammlung hast. Stelle deine Modelle griftbereit vor dich, damit du an ih-
nen allen arbeiten kannst.

Warum sollten nur die Reivers alle Aufmerksamkeit bekommen?

Gehe zu deinen Plague Marines zuriick und bemale ihre Metallbe-

reiche mit Leadbelcher. Denke daran, dass du die meisten dieser
Bereiche schwarz bemalt hast. Trage die Farbe inshesondere auf den
Kettenhemden nicht zu dick auf, damit du die Details nicht verlierst.

Die Plague Marines sind individuelle Modelle mit vielen Details
vorne und hinten. Hebe die Abluftéffnungen der Riickenmodule
hervor und die Metallbereiche von allen Waffen und Ausriis-
tungsgegenstanden, die sie besitzen.

Hebe nun andere Metallbereiche deiner Intercessor-Modelle
hervor, wie die Helmdetails, Reliquienschreine und andere
Dinge, die du mit Leadbelcher bemalen willst. Wenn du fertig

Nun erhalten die Intercessors ein Update ihrer Bemalung.
Benutze dein Leadbelcher, um die Metallbereiche ihrer
Boltgewehre hervorzuheben, wobei du darauf achtest, das

schwarze Gehduse oder die goldenen Details nicht zu (ibermalen. bist, sind all deine Modelle wieder bereit zum Kampf!

MUTIG SIND JENE, DIE ALLES WISSEN UND DOCH NICHTS FURCHTEN.
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GEGENANGRIFF!

Hoch uber dem Planeten Korvon |l kampfen

die Ultramarines und Death Guard. Trupps von
Plague Marines haben den Angriftskreuzer Ehre
von Ultramar geentert und sind auf entschlos-
sene Primaris Intercessors getroffen. Heftige
Feuergefechte erfullen die Korridore und Decks
des Angriffskreuzers, als die Ultramarines sich
gegen die Plague Marines wehren. Um das Patt
zu brechen, hat der Anfuhrer der Death Guard
sein Schiff, die Faulnisbote, langsseits des
Kreuzers der Ultramarines gebracht, um Ver-
starkungen anzulanden. Um dies zu verhindern,
setzen die Ultramarines ihre Reivers ein. Diese
Elitesturmtruppen haben einen geheimen Weg
aulderhalb der Ehre von Ultramar genommen
und greifen nun uberraschend den Hauptein-
fallspunkt der Death Guard an!

In der letzten Ausgabe lerntest du die Grundlagen von Warhammer 40.000: wie die Modelle bewegt
werden, wie du schief3t, verwundest und Schutzwiirfe ablegst. Aber was ist mit dem Hauen und Ste-
chen des Nahkampfs? Lies weiter, damit du lernst, wie deine Modelle angreifen und kimpfen.

2 NOISSIW — TyI01NL 0
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WAS DU BRAUGHST

Lege die Spielmatte auf einer flachen Oberflache aus.
Dies ist dein Spielbereich.

e |Lege die Wurfel, Messwerkzeuge und deinen Missi-
onsmarker neben die Spielmatte, um sie zu benutzen,
wenn du sie brauchst. Es kann sein, dass du uber 10
Zoll weite Entfernungen messen sollst — halte dann die
beiden Messwerkzeuge aneinander!

e Bestimmt, wer die Space Marines und wer die Death
Guard spielt. Wenn ihr euch nicht entscheiden konnt,
werft einen Wurfel und wiederholt den Wurf, wenn
ihr einen Gleichstand habt. Wer das hochste Er-
gebnis gewdlrfelt hat, kann sich aussuchen, wen er

spielen mochte!

Stellt eure Modelle wie oben gezeigt auf die Aufstel-
lungspunkte der Spielmatte. In diesem Heft kampfen
die Primaris Reivers gegen Plague Marines.

WAHRE ZUFRIEDENHEIT RESULTIERT NUR AUS PFLICHTERFULLUNG.
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Warhammer 40.000 ist ein Spiel, das mehr umfasst als Bewegen und Schief3en, und enthilt ein grofles
Sortiment aufregender Miniaturen zum Kiampfen. In diesem Heft erweitern wir das Spiel um zwei Pha-
sen — Angriff und Nahkampf - und du erhiltst die Regeln fiir den Kampfeinsatz deiner Reiver-Modelle.

Wenn du nicht mehr weifdt, wie die Bewegungs- und Fernkampfphase funktionieren, schau in den

ZUGABFOLGE:
UPDATE

Bisher hast du ge-

Spielbereich von Ausgabe 02. Beginne ein Warhammer-40.000-Spiel, wie du es im letzten Heft

gelernt hast, aber wenn der Space-Marine-Spieler am Ende seiner Fernkampfphase ist, iibergibt er

nicht an den Death-Guard-Spieler - lies weiter und spiele die Angriffs- und Nahkampfphase der
Space Marines aus.

sehen, dass der Zug
jedes Spielers aus

einer Bewegungs-
phase und einer Wenn alle vier Phasen durchgespielt wurden, wird an den Death-Guard-Spieler iibergeben,

Fernkampfphase damit er seine Bewegungs-, Fernkampf-, Angriffs- und Nahkampfphase durchspielen kann.
besteht. Wir fuhren

jetzt zwel neue

Wiederholt wie in euren ersten Spielen in Ausgabe 02 diese Abfolge, bis ein Spieler keine
Modelle mehr iibrig hat. Der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt noch iiberlebende Modelle hat, ist
der Sieger!

Phasen in den Zug

jedes Spielers ein, in

denen deine Modelle

e Feinde dur SPACE-MARINE-SPIELER? LIES DAS! "
einen Feuerhage . ; . : . O - f’ A
R S e Reivers konnen sich bis zu 6 Zoll weit bewegen. =l wg?" !_ k

: : : : "f:'Lr/"; We LD
e Sietragen Schwere Boltpistolen, ihre BF ist 3+ —wenn du eine / US 777 0

zum Tod kampfen
3,4, 5 oder 6 wurfelst, triffst du!

konnen. Dies ist die

e Um einen Plague Marine mit deiner Schweren Boltpistole zu | '_"s_.‘“v' / o, %
verwunden, brauchst du 5+ (5 oder 6).

neue Zugabfolge:

SCHLAGHTRUNDE
SPACE-MARINE-SPIELER

Ballistische Fertigkeit: 3+

e Sjetragen auch Kampfmesser, ihr KG ist 3+ - wenn du eine 3,
4. 5 oder 6 wurfelst, triffst du!

Kampfgeschick: 3+

Verwunden (Schiel3en): 5+

* Um einen Plague Marine mit deinem Kampfmesser zu verwun-
den, brauchst du 5+ (5 oder 6). Verwunden (Nahkampf): 5+

BEWEGEN

e Reivers haben 2 Attacken und wurfeln also zwei Wurfel zum Attacken: 2
Attackieren im Nahkampf.

SCHIESSEN

Rustung: 3+

* Wenn ein Reiver verwundet wird, musst du 3+ fur den Schutz- Lebenspunkte: 2
wurf wurfeln (also 3, 4, 5, oder 6).

ANGREIFEN

Bewegung: 6 Zoll

KAMPFEN

DEATH-GUARD-SPIELER? LIES DAS!

* Plague Marines konnen sich bis zu 5 Zoll weit bewegen.

DEATH-GUARD-SPIELER
BEWEGEN

e Sietragen Bolter, ihre BF ist 3+ —wenn du eine 3, 4, 5 oder 6 wir-
felst, triffst du!

e Um einen Reiver mit deinem Bolter zu verwunden, brauchst du
4+ (4, 5 oder 6).

SCHIESSEN

e Sietragen auch Seuchenmesser, ihr KG ist 3+ — wenn du eine 3, BaLlistischs: fertigneit: i

4, 5 oder 6 wurfelst, triffst du! Kampfgeschick: 3+

ANGREIFEN

e Um einen Reiver mit deinem Seuchenmesser zu verwunden, Verwunden (SchieBen): 4+
brauchst du 4+ (4, 5 oder 6).

Verwunden (Nahkampf): 4+

KAMPFEN * Plague Marines haben 1 Attacke und wurfeln also einen Wiirfel
: : Attacken: 1
zum Attackieren im Nahkampf.
e Wenn ein Plague Marine verwundet wird, musst du 3+ fiirden ~ Rustung: 3+
Schutzwurf wiurfeln (also 3, 4, 5, oder 6). . Lebenspunkte: 1
* Plague Marines sind Widerwartig zah und haben einen Ex- : Bewegung: 5 Zoll

tra-Schutzwurf! Misslingt ein Rustungswurf, wirf einen Wiurfel -
bei 5+ verlierst du keinen Lebenspunkt.



WAS HEISST ANGREIFEN?

Angreifen ist eine Zusatzbewegung, die Modelle in ihrem
Zug ausfithren konnen, solange sie nicht in diesem Zug
vorgeriickt sind, um sich in den Nahkampf mit einem feind-
lichen Modell zu bewegen. Sie tun dies, um das feindliche
Modell in der Nahkampfphase attackieren zu konnen. Aber
Achtung: Modelle im Nahkampf kénnen sich wehren!

WIE MAN ANGREIFT

Wiihle eins deiner Modelle und nominiere das feindliche
Modell, das es angreifen will. Das feindliche Modell muss
innerhalb von 12 Zoll sein. Sind keine Feinde innerhalb von
12 Zoll, kann dein Modell in diesem Zug nicht angreifen.

Bevor dein Modell anzugreifen versuchen darf, darf das
Feindmodell Abwehrfeuer abgeben (siehe niachste Seite).

Sofern das Abwehrfeuer dein Modell nicht aus dem Spiel
nimmt, darfst du anzugreifen versuchen. Miss mit dem
Messwerkzeug aus, wie weit das anzugreifende Modell
entfernt ist, und schau, dass dein Gegner zustimmt. Dies
verhindert Verwirrung und Unstimmigkeiten.

Wirf zwei Wiirfel und addiere sie. Dies ist die Angriffsreich-
weite deines Modells. Kann dein Modell mit einer Bewegung
von so vielen Zoll seine Bewegung innerhalb von 1 Zoll um
das feindliche Modell, das es angreifen will, beenden, gelingt
der Angriff. Bewege das Modell so, dass es innerhalb von

1 Zoll um das feindliche Modell steht. Wie beim Bewegen
oder Vorriicken konnen angreifende Modelle nicht durch
Kisten, Fasser oder Container gehen - sie miissen diese
umgehen, was zum Misslingen des Angriffs fithren kann.

Ergibt dein Angriffswurf zu wenige Zoll, um den Feind zu
erreichen, misslingt der Angriff. Das angreifende Modell
bewegt sich nicht.

TUTORIAL: ANGREIFEN

Um einen Feind im Nahkampf zu attackieren, miissen deine Modelle ihn in der Angriffsphase angrei-
fen. Dieses einfache Tutorial erklidrt, wie das geht.

Sam will mit einem ihrer Reivers einen von Max’ Plague Marines
angreifen. Sie misst, ob sich der Plague Marine innerhalb threr
Reichweite von 12 Zoll befindet. Max darf nun Abwehrfeuer mit sei-
nem Plague Marine abgeben. Zum Gliick fiir Sam trifft er nicht.

Sam wirft nun zwei Wiirfel, um thre Angriffsreichweite zu er-
mittlen. Sie wiirfelt 5 und 4, was 9 Zoll ergibt. Der Plague Marine
ist nur 8 Zoll entfernt, was fiir einen Angriff reicht. Sie bewegt thren
Reiverin 1 Zoll-Basentfernung zum Plague Marine.

Abwehrfeuer verfehlt

Angriff: 9 Zoll

O Bewegung: 8 Zoll

Unten braucht Max einen Wurfvon 8, um den Intercessor zu
erreichen. Sams Abwehrfeuer trifft, aber verwundet Repugnus
nicht. Da erimmer noch angreifen kann, wiirfelt Max dann fir die
Entfernung. Er wiirfelt 5, erreicht den Intercessor also nicht.
Max darf Repugnus’ Bewegung nicht abbrechen.

Abwehrfeuer trifft

8 Zoll benotigt E“f;:_i-
B f&, S

Angriff: 5 Zoll
: '_'Zr-".x:: , 1"
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ABWEHRFEUER

konnen sie Abwehrfeuer abgeben ...

WAS IST ABWEHRFEUER?

Abwehrfeuer ist eine Fernkampfattacke, die Modelle aus-
fithren kénnen, wenn ein feindliches Modell sie anzugreifen
versucht. Es ist nicht genau, aber wenn du Gliick hast, kann
Abwehrfeuer einen Feind bereits ausschalten, bevor er seinen

Angriffswurf ablegen kann.

IM NAHKAMPF GEBUNDEN

Wenn ein Modell im Nahkampf mit einem feindlichen Modell

ist (also innerhalb von 1 Zoll um es), kann keines dieser
Modelle Fernkampfattacken ausfuhren — weder normale
Fernkampfattacken in der Fernkampfphase noch Abwehr-
feuer in der Angriffsphase des Gegners. Denke daran, dass
Modelle sich in der Bewegungsphase nicht weiter als bis 1 Zoll
annahern durfen, anzugreifen ist also die einzige Moglichkeit,

wie dies geschehen kann.

Sam greift mit einem Reiver
Gruhl an. Da Gruhl im Kampf
gebunden ist, kann er kein
Abwehrfeuer geben.

Sam greift mit einem wei-
teren threr Reivers Bubox
an. Bevor Sam ihren Angriffs-
wurfwiirfeln kann, sagt Max
an, dass er Abwehrfeuer auf
den angreifenden Reiver ge-
ben will. Er wiirfelt 6! Wenn
er eine andere Zahl gewdr-
felt hatte, hatte er den Schuss
verfehlt, aber eine 6 bedeutet,
dass er trifft.

Angrifft
ohne Abwehrfeuer

Abwehrfeuer trifft

Max gelingt sein Ver-

wundungswurf und Sams
Schutzwurf misslingt. Der Rei-
ver hat bereits einen Lebens-
punkt verloren, also entfernt

aus dem Spiel!

Max' Abwehrfeuer das Modell . L

Wenn der Feind auf deine Krieger zustiirmt, stehen sie nicht nur herum und sehen zu! Stattdessen

WIE MAN ABWEHRFEUER ABGIBT

Sobald der gegnerische Spieler eines seiner Modelle gewahlt
hat, um eines deiner Modelle anzugreifen, aber vor seinem
Angriftswurf, kannst du ansagen, dass dein Modell (das
angegriften wird) Abwehrfeuer abgibt. Dazu fiihrt es eine
normale Fernkampfattacke mit seiner Fernkampfwaffe
gegen den Angreifer durch. Da Abwehrfeuer aber schwierig
ist, trifft diese Attacke den angreifenden Feind nur bei einer
6 - die normale BF deines Modells zdhlt nicht.

Wenn dein Abwehrfeuer trifft, wiirfelst du zum Verwunden
und dein Gegner legt normal den Schutzwurf ab. Wenn das
angreifende Modell verwundet und aus dem Spiel genom-
men wird, darf es seine Angriffsbewegung nicht ausfiihren!
Ist dies nicht der Fall, geht der Angriff normal weiter.

FEUERSTURM!

Im Gegensatz zur Fern-
kamptphase, in der es
nur einmal schielden
darf, kann ein Modell in
derselben gegnerischen
Angriffsphase mehrmals
Abwehrfeuer abgeben,

einmal pro Angreifer.




_ JUTORIAL: NAR

Dies ist die Phase, in der Modelle im Nahkampf mit Klingen, Fausten, Gewehrkolben und anderen
Gegenstinden aufeinander losgehen konnen. Lies weiter, um zu erfahren, wie dies funktioniert.

WER KAMPFT?

BLAUF: NAHKAMPF
Egal ob sie in diesem Zug angegriften haben oder nicht: ABLA

Modelle, die sich in der Nahkampfphase in 1 Zoll Umkreis FINHEITEN WAHI.E“
um feindliche Modelle befinden, miissen kimpfen. Steht ein

Modell innerhalb von 1 Zoll um einen Feind, darf es sich

nicht bewegen, schiefsen oder angreifen, nur Feinde in 1 Zoll THEFFEHWU RF [KG]

Entfernung attackieren, bis es oder sie ausgeschaltet werden.

ATTACKEN AUSFUHREN

Wenn ein Modell im Nahkampf kimpft, erhilt es so viele

VERWUNDUNGSWURF

Attacken, wie sein Attackenwert besagt. Wirf fiir jede
Attacke einen Wiirfel und erziele gleich viel oder mehr als sc““'zwunr

den Kampfgeschickwert des Attackierenden. Fiir alle Treffer
wiirfelst du Verwundungswiirfe und dein Gegner Riistungs-

wiirfe wie bei Fernkampfattacken. Die Zahlen, die du zum Max ist am Zug. Er hat erfolgreich mit einem seiner Plague Ma-

Treffen und Verwunden im Nahkampf brauchst, findest du rines einen von Sams Reivers angegriffen. Ein anderer seiner
Plague Marines kampft seit dem vorigen Zug gegen einen anderen

von Sams Relvers.

auf der Regelupdate-Seite.

Wenn ein Modell mehr als eine Attacke hat und mehr als
einen Feind bekdmpft, darf es seine Attacken zwischen den Das erste kimpfende Modell ist Max’ angreifender Plague
Feinden aufteilen. Du musst aber ansagen, wie viele Attacken Marine, denn er ist das einzige angreifende Modell in

; . . = dieser Nahkampfphase.

das Modell gegen jeden Feind einsetzt, bevor Wiirfel ks

geworfen werden.
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Im Nahkampf kimpfen Modelle in einer bestimmten

Angreif
Reihenfolge. Zuerst kimpfen alle Modelle, die in diesem Zug km;?; L AT

angegriffen haben; ihr Besitzer bestimmt die Reihenfolge.

Nach den Angreifern wechseln sich die Spieler mit ihren ey
anderen kimpfenden Modellen ab, wobei der Spieler beginnt,
der am Zug ist. Sie tun dies, bis alle kimpfenden Modelle

ihre Attacken ausgefiihrt haben oder aus dem Spiel genom-

men wurden, bevor sie es konnten (siehe ndchste Seite). Als er fertig ist, wahlt Max dann seinen anderen Plague Marine

zum Kampfen aus (er istin seinem Zug der Erste, der einen Kamp-

fer wahlt). Wenn die Reivers tiberleben, kann Sam dann mit beiden
zuriickschlagen, weil Max nichts mehr zum Kampfen hat.

DEN MUHEN DES IMPERATORS VERTRAUEN WIR UNSERE ZUKUNFT AN.
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ANGREIFEN UND KAMPFEN IN KURZE

Wahle ein Modell zum Angreifen aus. Miss die Entfer-
nung in Zoll aus, die es braucht.

Wenn ein Modell kimpft und einen Feind im Nah-

kampf tétet, wird iiberpriift, ob noch Feinde innerhalb
Das angegriffene Modell gibt Abwehrfeuer ab. Schal-

tet der Schuss das angreifende Modell aus, findet kein
das Modell noch als im Nahkampf - es kann in den Angriff statt.

von 1 Zoll um es stehen. Falls dies der Fall ist, gilt

Bewegungs-, Fernkampf- und Angriffsphasen weiter- Uberlebt der Angreifer, wirf zwei Wiirfel und schau, ob
er weit genug kommt. Kann der Angreifer sich in 1 Zoll
Entfernung zum Angegriffenen bewegen, kann er in
der Nahkampfphase kampfen. Ansonsten schlagt der

Sind aber keine feindlichen Modelle in 1 Zoll Ent- Angriff fehl.

fernung um es, darf das Modell sich neu ordnen - dies Modelle, die angegriffen haben, kampfen in der Nah-
kampfphase zuerst. Werden Feinde entfernt, werden

Neurordnungsbeweungen durchgefihrt.

hin nichts tun.

ist eine kostenlose Bewegung um bis zu 3 Zoll in eine

Richtung nach Wahl des Besitzers. Bei dieser Bewegung Sobald slle Angreifergekimiit haber; wech

muss das Modell mehr als 1 Zoll Abstand zu feind- seln sich die Spieler ab, mit Modellen im Nah-

lichen Modellen wahren. kampf zu kampfen; der Spieler beginnt, der
am Zug ist. Werden Feinde entfernt, werden

Neurordnungsbeweungen durchgefihrt.

Plague Marine
besiegt Reiver
besiegt

Neu ordnen: 3 Zoll

Neu ordnen: 3 Zoll

Sam istam Zug. In der Nahkampfphase schaltet einer ihrer Rei- Dann totet einer von Max' Plague Marines einen von Sams Rei-

vers seinen Plague-Marine-Feind aus. Da keine feindlichen Mo- vers. Da sich keine feindlichen Modelle mehr innerhalb von 1 Zoll
delle in 1 Zoll Umkreis um den Reiver tibrig sind, kann Sam sich mit um den Plague Marine befinden, kann Max sich mit ihm ebenfalls bis
ithm neu ordnen. zu 3 Zoll weit neu ordnen, obwohl es Sams Zug ist.
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UERTIEFEN: ZUSATZREGELN.

Wenn du die Einfiihrungsschlacht einige Male mit den zusitzlichen Angriffs- und Nahkampfpha-
sen gespielt hast, solltest du einmal die Durchbruchsmission unten ausprobieren oder die Regeln fiir
exotische Nahkampfwaffen auf der ndchsten Seite.

nuncHBnucH Aufstellzone: Reivers

Jetzt weiflt du, wie Angreifen und Kampfen

funktioniert, also ist es Zeit fiir eine neue Mission.
In Durchbruch will eine Seite die feindlichen Linien
durchdringen und ein Missionsziel erreichen - in
unserer laufenden Geschichte wollen die Reivers die
letzte Linie der Death Guard durchstofen und die
Kontrollen erreichen, die den Riss schliefsen, durch
den die Verstarkungen der Plague Marines stromen!

Stelle fiir eine Durchbruchsmission die Spielmatte
und Miniaturen auf wie iiblich. Lege den Missions-
marker in Kontakt mit dem Base eines Plague
Marines. Keine Seite kann in diesem Spiel das Ziel
kontrollieren - es bleibt das Spiel iiber an seinem
Platz. Der Spieler der Space Marines hat in der ersten
Runde des Spiels den ersten Zug.

WIE MAN GEWINNT
SPAGE MARINES: Ein Reiver muss den Zug des

Space-Marine-Spielers mit Basekontakt zum Missi-
onsziel innerhalb von sechs Schlachtrunden beenden.

DEATH GUARD: Setze alle Reivers aufler Gefecht
oder verhindere, dass sie das Ziel in sechs

Schlachtrunden erreichen. M A d e Ll

Um nicht den Uberblick zu verlieren, wie viele %Y | :.

T | .H'-f'
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Aufstellzone: Plague Marines
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Runden vergangen sind, empfehlen wir, auf einem

Blatt Papier mitzuzdhlen.

Tausche den Platz, sobald du diese Mission durch-
gespielt hast , um zu sehen, ob du mit

beiden gewinnen kannst! HINWEISE UND TIPPS:

Der Spieler der Space Marines muss aggressiv vorrucken.

Der Death-Guard-Spieler sollte uberlegen, wie er mit dem Gelande und sei-
nen Modellen den Vormarsch der Reivers storen kann.

* Um diese Mission noch aufregender zu machen, konntet ihr auch mit ei-
nem Limit von vier anstatt sechs Runden spielen.

UNS BINDET DAS BLUT DER MARTYRER.
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Unten stehen zusitzliche Regeln, mit denen du die ungewohnlichen Nahkampfwaffen deiner Miniatu-
ren einsetzen kannst. Fiige sie nach ein paar Spielen fiir mehr Abwechslung und Aufregung, nicht zu
vergessen die zusidtzliche Schlagkraft im Nahkampf, deinen Spielen hinzu.

Diese Regeln verindern, wie diese Modelle ihre Feinde attackieren. Sie werden anstelle der normalen
Nahkampfattacken verwendet, die du bisher fiir diese Modelle benutzt hast, nicht zusitzlich!

ENERGIEFAUST

Plague Champion Repugnus hat eine

knisternde Energiefaust, die zwar
klobig ist, aber einen Feind mit einem

Hieb zerquetschen kann.

Repugnus trifft seine Feinde bei 4+
anstatt 3+ im Nahkampf. Wenn er
triftt, verwundet er aber bei 2+, nicht
4+, und seine Feinde diirfen keinen

Riistungswurf ablegen!

ENERGIEFAUST
Treffen: 4+, Verwunden: 2+,
kein gegnerischer Schutzwurf

OFFNE DIE RUSTKAMMER

Die Plague Marines Bubox und Gruhl
tragen Seuchenmesser. Von diesen
ekligen Klingen tropft giftiger Schmutz

und ansteckender Rost.

Wenn Bubox und Gruhl beim Ver-
wundungswurf im Nahkampf eine 1
wiirfeln, diirfen sie den Wiirfel neu
werfen. Das zweite Ergebnis miissen
sie behalten, auch wenn es wieder

eine 1 ist.

SEUCHENMESSER
Verwundungswurfe von 1 durfen im
Nahkampf wiederholt werden.

KAMPFMESSER

Space Marine Reivers tragen schwere
Kampfmesser aus monogebundenem
Stahl, die erschreckend flink schneiden

und stechen.

Ein Reiver mit einem Kampfmesser
hat im Nahkampf 3 Attacken anstatt
2. Wenn du drei Wiirfel hast, wirf
sie einfach alle zusammen. Wenn du
nur zwei hast, wirf einen neu und

addiere die erfolgreichen Treffer.

KAMPFMESSER
Reivers haben damit
3 Nahkampfattacken
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