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fir dich — eine exklusive Erweiterung fiir Warhammer

40.000. Panzersturm erlaubt es dir, die gewaltigen
Panzerschlachten des 41. Jahrtausends auf deinem Spieltisch
auszutragen und die Verheerung zu erleben, die der Schlagab-
tausch zweier grolRer Panzerverbdnde bei Warhammer 40.000
anrichten kann. Panzersturm macht all dies méglich, von
riskanten Umfassungsversuchen bis hin zu frontalen Panzer-
angriffen auf die feindlichen Linien.

Gepanzerte Macht

Wenn feindliche Panzerverbande aufeinander treffen, dann
sind dramatische Schlachten geradezu vorprogrammiert.
Solche Kdmpfe sind vom Vorsto8 ganzer Panzerschwadronen,
dem Donnern der Artilleriebatterien und dem flankierenden
Vorrlicken schneller Sturmeinheiten gekennzeichnet. An der
Spitze der Formationen stehen die elitaren Sturmverbande,
wahrend ringsum ganze Wellen gepanzerter Fahrzeuge auf-
einander treffen und sich in einem Feuersturm gegenseitig

M it diesem Dokument haben wir etwas ganz besonderes

Mach dich bereit, denn der Kampf im 41. Jahrtausend wird span-
nender als je zuvor! Nichts ist so dramatisch wie eine ausgewach-
sene Panzerschlacht! Jervis Johnson prasentiert dir hier voller Stolz
eine neue Erweiterung fiir Warhammer 40.000.

ausloschen. Inmitten dieses mechanisierten Wahnsinns suchen
die Infanteristen verzweifelt nach Deckung, denn der Vernich-
tungskraft die rings um sie entfesselt wird, haben sie nichts
entgegenzusetzen. Dies ist kein Ort fir sie; einfache Infante-
risten haben auf einem solchen Schlachtfeld in der Regel nicht
mehr als einen schnellen Tod im Kreuzfeuer zu erwarten. Jene
von ihnen, die lange genug Gberleben, lernen rasch das Ras-
seln von Panzerketten zu furchten, ebenso wie das tiefe Brum-
men von Antigravmotoren und das hochfrequente Kreischen
von Jetbike-Triebwerken.

Sturmverbande

Bei Panzersturm ist es beiden Spielern erlaubt, spezielle
Sturmverbénde in ihre Armeen aufzunehmen. Dabei handelt
es sich um handverlesene Formationen, die den Angriff fiihren
sollen. Manchmal bestehen sie aus besonders gut ausgertiste-
ten oder ausgebildeten Einheiten oder aber aus handverlese-
nen Eliteeinheiten, die aus mehreren Stammregimentern zu-
sammengezogen wurden.



Gelegentlich werden auch superschwere Panzer aus der
Einsatzreserve bereitgestellt, um an wichtigen Frontabschnitten
eingesetzt zu werden. Woher auch immer sie stammen mogen,
es sind die Sturmverbande, die deine Armee durch ein Meer
aus Blut und Panzerwracks zum Sieg fiihren werden.

Es gibt eine Vielzahl von Sturmverbédnden unter denen man
wahlen kann, und jede Armee profitiert auf andere Weise von
diesen Formationen. Durch den verdnderten Armeeorganisati-
onsplan kénnen sich die Spieler auf jene Einheiten konzentrie-
ren, die ideal zum Erfiillen ihrer Mission geeignet sind — mach-
tige Panzerkeile, ganze Rotten monstroser Kreaturen oder eine
Schwadron, die um einen Baneblade oder einen Stampfa he-
rum aufgebaut wurde. Die Zahl der moglichen Kombinationen
ist schier endlos.

Eine neue Art zu kampfen

Panzersturm verwendet eigene Missionen. Was dabei zuerst
ins Auge sticht, ist wohl der Umstand, dass Panzersturm-
Schlachten {ber die Linge des Spielfelds gespielt werden,
wodurch die Parteien mit grollem Abstand beginnen. Dies ist
ein grofler Unterschied zu der oft geradezu klaustrophobischen
Néhe der Standardmissionen im Regelbuch von Warhammer
40.000. Schon dadurch ist bei Panzersturm dafiir gesorgt, dass
Langstreckenwaffen und schwer gepanzerte Fahrzeuge taktisch
eine sehr viel grofSere Bedeutung erhalten.

Wie diese Erweiterung funktioniert
Panzersturm ist eine ganz neue Erweiterung fiir Warhammer
40.000. Alles, was du an Regeln, Missionen und Sturmverban-
den fiir Panzersturm benétigst, findest du auf den folgenden
Seiten.

Natiirlich reicht schon deine existierende Warhammer-
40.000-Armee aus, um eine Panzersturm-Schlacht mit ihr aus-
zutragen — eigentlich brauchst du dir also nur die folgenden
Regeln durchlesen, dir ein paar Sturmverbande aussuchen und
schon kann es losgehen. Also, fahre die Maschinen hoch, lass

PANZERJAGER-
STURMVERBAND

Panzerjager-Sturmverbande bestehen aus
erfahrenen Fahrzeugbesatzungen, die
genau wissen, wie sich gegnerische Pan-
zer am besten bekampfen lassen. Bei der
Panzerbekdampfung zeigen solche Besat-
zungen eine geradezu todliche Effizienz.
Vor der Schlacht gehen sie noch einmal
die feindlichen Schwachstellen durch und
planen Feuerpositionen und Schusswinkel
so, dass diese Schwachstellen optimal
ausgenutzt werden. Wie wirkungsvoll
diese Mischung aus Erfahrung und guter
Vorbereitung sein kann, das zeigt sich an
den vielen Abschussmarkierungen oder
den oft sehr beeindruckenden Trophaen,
welche die Fahrzeuge solcher Besat-
zungen zieren.

STURMVERBAND

Bis zu drei Laufer- oder Panzereinheiten.
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deine Sturmverbédnde auf den Feind vorriicken und wappne
deinen Geist, denn was dir bevorsteht, ist nichts fiir schwache
Nerven!

Sturmverbdnde

Bei Panzersturm-Schlachten kénnen verschiedenste Arten von
Sturmverbdnden eingesetzt werden, von hartgesottenen Vete-
ranen-Besatzungen, welche die Schwachstellen jedweden
Feindpanzers kennen, bis zu wagemutigen Piloten, die mit ge-
fahrlichen Experimentalwaffen in die Schlacht ziehen.

Bei einer Panzersturm-Schlacht darf jeder Spieler bis zu
einen Sturmverband jeder Art einsetzen. Du findest die ver-
schiedenen Sturmverband-Formationen weiter hinten in die-
sem Dokument. Dieses Dokument enthdlt 18 verschiedene
Arten von Sturmverbdnden, die jedoch jeweils auf viele un-
terschiedliche Arten zusammengestellt werden kénnen, wo-
durch sich schier unendliche Kombinationsmoglichkeiten er-
geben. Man sollte sich sehr genau tberlegen, welchen Sturm-
verband man wahlt und aus welchen Einheiten man ihn zu-
sammenstellt. Wenn du frontal vorgehen willst, dann konnten
dir Formationen wie der Gepanzerte Sturmverband oder der
Superschwere Sturmverband zupass kommen, wéhrend sich
der Mechanisierte Infanterie-Sturmverband zum Beispiel eher
fiir schnelle Umfassungsmandver eignet. Egal wie deine tak-
tische Praferenz auch aussehen mag, du findest garantiert
einen Sturmverband, der dazu passt.

Die Regeln fiir die Sturmverbédnde beschreiben, wie du
diese Formationen bei Panzersturm auswahlst und sie im Spiel
einsetzt. Das unten folgende Beispiel mag dir einen ersten
Eindruck davon verschaffen. Des Weiteren werden wir gele-
gentlich weitere auf unserer Website verdffentlichen:

www.games-workshop.com

- - - -

| PUNKTE: 60 + EINHEITEN

SONDERREGELN

Panzerjager-Besatzungen: Die Besatzungen in diesem Sturm-
verband bestehen aus abgebrihten Veteranen. Jedes Fahrzeug des
Verbandes verflgt tber die allgemeinen Sonderregel Panzerjager.



EINE SCHLACHT ORGANISIEREN

Die folgenden Regeln geben die Schritte vor, denen du bei
der Vorbereitung einer Panzersturm-Schlacht folgen solltest.
Sie beschreiben auch die Sonderregeln fiir Panzersturm-
Schlachten und geben Empfehlungen dazu, wie du das
Geldnde aufbauen solltest.

DEN PANZERSTURM VORBEREITEN

Punktelimit festlegen & Armee auswahlen
Das Schlachtfeld aufbauen

Eine Mission wahlen

Streitkrifte aufstellen

Die Schlacht schlagen!

1 & w0 SRR

1. Punktelimit festlegen & Armeen auswahlen
Bei einer Panzersturm-Schlacht gibt es gewisse Unterschiede
zu den Punktelimits und der Armeeauswahl bei den Missionen
aus dem Regelbuch von Warhammer 40.000. Wir empfehlen,
dass du das Punktelimit etwas hoher ansetzt als sonst tblich,
mindestens um 500-1.000 Punkte, denn Fahrzeuge gehen teil-
weise massiv in die Punkte und werden dein Budget enorm
schnell erschopfen.

Auch der Armeeorganisationsplan sieht bei Panzersturm
etwas anders aus. Wie du unten sehen kannst, gibt es keine
Mindestanforderungen und du darfst zudem bis zu eine Sturm-
verband-Formation jeder Art aufbieten. Dies eroffnet ganzlich
neue Alternativen und hochst interessante Kombinationsmog-
lichkeiten.

Sturmverbinde

Die Armee jedes Spielers darf beliebige Sturmverbande ent-
halten. Ein Sturmverband kann aus einer einzelnen Einheit
oder auch mehreren Einheiten bestehen, die zu einer beson-
ders effektiven Gefechtsformation zusammengestellt wurden.
Jeder Sturmverband représentiert dabei Einheiten, die extrem
machtig, besonders ausgebildet oder sehr erfahren sind und in
diesem Gefecht eingesetzt werden. Wie diese Einheiten aus-
gewdhlt werden, erfdhrst du im Detail in den Regeln fiir
Sturmverbidnde, die du auf unserer Website herunterladen
kannst.

Bei jedem Sturmverband sind seine besonderen Regeln,
der Hintergrund sowie die zusatzlichen Punktkosten der For-
mation aufgefiihrt. Jede Armee darf Sturmverbdnde einsetzen,
doch nicht jede Art von Sturmverband wird sich mit jeder
Armee umsetzen lassen. Die meisten Einheiten eines Sturm-
verbandes stammen aus dem jeweiligen Codex, doch einige
umfassen auch superschwere Einheiten. Die Regeln fiir diese
findest du in den Regelblichern von Apocalypse. Die resul-
tierenden Armeen werden sich deutlich von dem unterschei-
den, was du bei normalen Spielen oder gar bei Turnieren ein-
setzt, und die zusatzlichen Regeln der Formationen werden dir
bei den herausfordernden Szenarios gewiss viel Spal bereiten.

Wenn man das Donnern der Einschlige spirt,
so als ob die Gotter den Boden aufreifien
wiirden, dann erlebt man wahre Glorie.
Geniefle solche Momente.”

— Logan Grimnar, der Grofic Wolf

0-2 HQ 0-3 Sturm
0-3 Elite 0-3 Unterstiitzung
0-6 Standard 0+ Sturmverbiande

PANZERSTURM-ARMEEORGANISATIONSPLAN

Beliebig viele
Sturmverbinde,
aber maximal ein
einziger
Sturmverband
von jeder Art.

Woraus deine Armee bestehen konnte:
o Aus deiner iiblichen Warhammer-40.000-Armee.

¢ Aus deiner iiblichen Warhammer-40.000-Armee,
zuziiglich eines oder mehrer Sturmverbiande!

o Ausschlieflich aus Sturmverbianden!




2. Das Schlachtfeld aufbauen

Sobald die Armeen ausgewahlt wurden, sollte das Spielfeld
aufgebaut werden und zwar gemaf der Richtlinien des Ab-
schnitts ,Das Schlachtfeld aufbauen” im Regelbuch von War-
hammer 40.000. Die folgenden Regeln setzen voraus, dass das
Spielfeld 72 Zoll x 48 Zoll grof ist, wobei auch kleinere oder
grofiere Spielfelder méglich sind, wenn ihr nur mit kleinen
oder aber sehr groen Armeen spielt. lhr solltet jedoch darauf
achten, dass das Spielfeld mindestens 60 Zoll lang ist, denn
sonst habt ihr vielleicht nicht genug Platz zur Aufstellung eurer
Armeen.

Beachte, dass das Spielfeld in der Mitte der langen Spiel-
feldkanten geteilt wird und dass die Spielfeldkanten der Spieler
— also jene Kanten, tiber welche die Truppen ins Spiel kommen
oder sich zurlickziehen — die kurzen Spielfeldkanten sind. Bei
Flankenangriffen kommen die Einheiten also tiber die langen
Kanten, nicht Gber die kurzen.

Wie viel Geldnde?

Einige der beriihmtesten Panzerschlachten des 41. Jahrtausends
wurden in 6den oder bereits verheerten Kampfzonen
ausgetragen, ohne viel natiirliche Deckung. Andererseits gab
es auch zahllose gepanzerte Vorstolle durch urbane Gebiete,
Ruinen, krateriibersdtes Niemandsland und jede andere denk-
bare Art von Geldnde. Zu Panzerschlachten kann es tiberall
kommen, weshalb es keine speziellen Regeln zur Verwendung
des Geldndes gibt.

Allerdings lehren unsere Erfahrungen, dass Panzersturm-
Schlachten davon profitieren, wenn etwas weniger Geldnde im
Spiel ist, als sonst tiblich, denn all die Panzer sollen ja
schliellich mandvrieren kénnen! Versuche also am besten das
Geldnde ,gruppenweise” aufzustellen und zwischen den so
entstehenden Zonen mit dichtem Geldnde jeweils 12 Zoll bis
24 Zoll Abstand zu lassen. So ist sowohl fir ausreichende De-
ckung, als auch fir freie Schussfelder und Platz zum Man6-
vrieren gesorgt.

Im Laufe des Spiels werden dann diverse Panzerwracks
schnell fiir zusatzliche Deckung sorgen. Wenn du schon ein
paar Panzersturm-Schlachten erlebt hast, solltest du es auch
mal mit Spielen in offenem Odland oder in der klaustropho-
bischen Enge eines Stadtgebietes probieren.

Ein gepanzerter Vorstol3 der
Blood Angels trifft auf den
Widerstand der Tyraniden.

INFANTERIE? BEI EINER PANZERSCHLACHT?

Erfahrene Warhammer-40.000-Generile werden beim
Blick auf den Armeeorganisationsplan von Panzersturm
sicher bereits zwei Dinge bemerkt haben:

Erstens kann man problemlos mit seiner iiblichen
Armee spielen, also ohne Hin und Her sofort mit Panzer-
sturm beginnen, und Zweitens gibt es bei Panzersturm
keinerlei Einschrankungen beziiglich des Einsatzes von
Infanterie.

Panzer und mechanisierte Einheiten einzusetzen ist
zwar vorteilhaft, aber du kénntest auch problemlos mit
einem reinen Infanterieheer antreten. Vielleicht mochtest
du deine Panzerkeile von Infanterie begleiten lassen, um
schnelle Gegenangriffe durchzufiihren oder mehr Anti-
Panzerwaffen aufzubieten. Eine effektive Unterstiitzung
deiner Panzer kann extrem hilfreich sein.

DAS SCHLACHTFELD

Lange Spielfeldkante

Spielfeldkante von Spieler A
Spielfeldkante von Spieler B

Lange Spielfeldkante




3. Eine Mission wahlen

Bei Panzersturm werden die folgenden Missionen verwendet,
nicht die Standardmissionen aus dem Regelbuch von War-
hammer 40.000. Es gibt drei Panzersturm-Missionen und du
und dein Gegner konnen sich entweder auf eine von ihnen
einigen oder einen W6 werfen, um auf folgender Tabelle eine
zuféllige Mission zu bestimmen.

Wé6-Wurf Mission:

1-2 Durchbruch

3-4 Blitzangriff

5-6 Schliisselstellung

Das Spiel beenden
Eine Panzersturm-Schlacht endet nach einer zufdlligen Anzahl
von Spielzligen, genau wie Standardmissionen. Am Ende des
5. Spielzugs muss ein Spieler einen Wiirfel werfen. Bei einer 1-
2 endet das Spiel automatisch, bei 3+ wird ein 6. Spielzug
ausgetragen. Nach diesem endet das Spiel bei einem Wurf von
1-3 und geht bei 4+ weiter. Nach dem 7. Spielzug endet das
Spiel automatisch.

Auch hier gilt, dass nach Spielende, aber noch vor der Be-
rechnung der Siegespunkte, alle sich zuriickziehenden Einhei-
ten entfernt und als Verluste gezahlt werden.

Die gepanzerte Macht
des Sternenreichs bricht
uber den Feind herein.

Punktende Einheiten

Anders als bei Standardmissionen, bei denen einzig Standard-
auswahlen als punktende Einheiten zdhlen, gelten bei Panzer -
sturm die folgenden Einheiten als punktende Einheiten:

o Alle Einheiten, die Teil einer Standardauswahl oder selbst
Standardauswahlen sind. Standardeinheiten in einem
Fahrzeug konnen Missionsziele kontrollieren (miss die
Entfernung vom Rumpf des Fahrzeugs aus).

¢ Jede Panzer- oder Laufer-Einheit, unabhéngig von der
Kategorie aus der sie ausgewahlt wurde. Selbst beschadigte
oder lahmgelegte Panzer oder Laufer zdhlen als punktende
Einheiten (zerstorte Einheiten aus offensichtlichen Griinden
jedoch nicht!).

¢ Alle Einheiten in Sturmverbanden.

Es gibt zwei Ausnahmen, durch die Einheiten in jedem Fall —
und unabhdngig von allen anderen Umstidnden — nie als
punktende Einheiten zdhlen kénnen:

¢ Sie haben die allgemeine Sonderregel Schwérme.

¢ Sie verfligen liber eine Sonderregel, die besagt, dass sie nie
als punktende Einheiten zahlen.

Ausgeloscht!

Wenn du vor Ende des Spiels jede einzelne Einheit des Geg-
ners zerstort hast, dann gewinnst das Spiel, unabhéngig von
den eigentlichen Siegesbedingungen!




‘ﬂ-.w“_;i&_f G

WARHAMMER

TTULLLY PANZERSTURM

DURCHBRUCH

Nach Monaten des blutigen Kampfes wurden die Reserven
zusammengezogen, um eine Entscheidung zu erzwingen.
Man hat Panzer und Unterstiitzungstruppen an die Front
beordert, Pline geschmiedet und flammende Reden vor
den Truppen gehalten. Nun ist es an der Zeit, die fest ge-
fugten Linien des Feindes aufzureilen und in das Hinter-
land vorzustofSen. Dazu musst du ein Loch in die Verteidi-
gungslinien reillen und einen Korridor 6ffnen, durch den
deine Armee durchbrechen kann. Doch Obacht; der Geg-
ner ist nicht dumm und mobilisiert gewiss seine Reserven,
um dich zuriickzuwerfen.

Missionsziel

Bei Ende des Spiels erhilt jeder Spieler 1 Siegespunkt fiir
jede punktende Einheit die sich zumindest teilweise in der
gegnerischen Spielfeldhilfte befindet.

Der Spieler, der am Ende die meisten Siegespunkte hat,
gewinnt. Haben beide Spieler die gleiche Anzahl an
Siegespunkten, endet das Spiel mit einem taktischen
Unentschieden.

BLITZANGRIFF

Nichts als ein absolut vernichtender Angriff wird die feind-
lichen Linien iberwinden! Nun ist es an der Zeit, hart und
schnell zuzuschlagen. Wer den Kampf eréffnet und die
Verwirrung, die ein schneller Angriff anrichtet, geschickt zu
nutzen vermag, wird deutlich im Vorteil sein. Um dies zu
erreichen, musst du die Truppen des Gegners beschdftigt
und méglichst dicht beisammen halten, um dann plétzlich
und mit iiberwaltigender Macht zuschlagen. So wird dir
der Sieg gewiss sein!

Missionsziel

Vor der Aufstellung ihrer Armeen miissen die Spieler drei
Missionsziele festlegen. Wer damit beginnt, wird ausge-
wirfelt. Der Gewinner wahlt das erste Missionsziel, indem
er einen Punkt des Spielfelds mit einem Marker markiert,
ein Detail eines Gelandestiicks auswahlt oder auf eine an-
dere Weise sichtbar macht, wo sich das Missionsziel befin-
det. Die weiteren zwei Missionsziele werden abwechselnd
gewiahlt. Sie miissen sich auf Bodenhohe befinden und
diirfen weder in unpassierbarem Geldnde noch innerhalb
von 24 Zoll zu einem anderen Missionsziel liegen. Zudem
muss sich je ein Missionsziel innerhalb von 18 Zoll von
jeder der kurzen Spielfeldkanten und innerhalb von 18
Zoll um das Zentrum des Spielfelds befinden. Nach der
Festlegung der Missionsziele bauen die Spieler in der
durch die Aufstellungsart vorgegebenen Weise auf.

Deine superschweren Fahrzeuge, die im Spiel zum
Wrack werden, werden zu zusatzlichen Missionszielen fur
deinen Gegner.

Bei Ende des Spiels kontrollierst du ein Missionsziel,
wenn sich mindestens eine deiner punktenden Einheiten,
aber keine gegnerische Einheit (punktend oder nicht) inner -
halb von 3 Zoll zu ihm befindet. Da Missionsziele in Form
und GroRe variieren konnen, muss vor Beginn definiert
werden, von wo genau diese Distanz gemessen wird.

Kontrollieren beide Spieler bei Spielende die gleiche
Anzahl an Missionszielen, endet das Spiel mit einem takti -
schen Unentschieden, andernfalls gewinnt der Spieler, der
mehr Missionsziele kontrolliert.

SCHLUSSELSTELLUNG

Zwar ist die Kontrolle des gesamten Schlachtfelds von Be-
deutung, doch in diesem Fall ist ein bestimmter Bereich,
vielleicht eine Versorgungsstelle oder ein Tanklager, von
ganz besonderer Wichtigkeit. Wer auch immer dieses Pri-
mérziel einnimmt, wird die Schlacht mit groller Wahr-
scheinlichkeit fiir sich entscheiden. Du musst sie einneh-
men und dem Feind zugleich die Kontrolle aller anderen
wichtigen Positionen verweigern. Ist das Gebiet erst gesi-
chert, kann die ndchste Stufe deiner Operation beginnen.

Missionsziel

Vor der Aufstellung ihrer Armeen miissen die Spieler die
Missionsziele auswahlen. Davon gibt es zwei Arten; ein
einzelnes Primarziel und drei normale Missionsziele. Wer
beginnt, wird ausgewiirfelt und der Gewinner wahlt das
Primarziel, indem er einen Punkt in einer Spielfeldhalfte
mit einem Marker markiert, ein Detail eines Gelandestticks
auswahlt oder es auf eine andere Weise deutlich kenn-
zeichnet. Der andere Spieler legt dann 3 normale Missi-
onsziele in der anderen Spielfeldhilfte fest. Beide Arten
von Missionszielen miissen sich auf Bodenhohe befinden
und diirfen weder in unpassierbarem Celdnde noch inner-
halb von 12 Zoll zu einem anderen Missionsziel oder in-
nerhalb von 6 Zoll zu irgendeiner Spielfeldkante liegen.
Nach der Festlegung der Missionsziele bauen die Spieler in
der durch die Aufstellungsart vorgegebenen Weise auf.

Deine superschweren Fahrzeuge, die im Spiel zum
Wrack werden, werden fiir deinen Gegner zu zusitzlichen
Missionszielen.

Bei Ende des Spiels kontrollierst du ein Missionsziel,
wenn sich mindestens eine deiner punktenden Einheiten,
aber keine gegnerische Einheit (punktend oder nicht) inner-
halb von 3 Zoll zu ihm befindet. Da Missionsziele in Form
und Grole variieren konnen, muss vor Beginn definiert
werden, von wo genau die Distanz gemessen wird. Die
Kontrolle des Primérziels ist 3 Punkte wert, die normalen
Missionsziele und Wracks superschwerer Fahrzeuge des
jeweiligen Gegners bringen je 1 Punkt. Haben beide Spie-
ler bei Spielende die gleiche Anzahl von Punkten, endet
das Spiel mit einem taktischen Unentschieden, andernfalls
gewinnt der Spieler, der mehr Missionsziele kontrolliert.

|
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4. Streitkrafte aufstellen

Wenn die Armeen ausgesucht, das Geldnde bereit und die
Mission ausgewdhlt sind, ist es an der Zeit, die Armeen aufzu-
stellen. Panzersturm-Schlachten werden stets tiber die Liange
des Spielfelds gespielt, wobei die Details jedoch von der Art
der Aufstellung abhdngen. Es gibt bei Panzersturm drei Auf-
stellungsarten und du und dein Gegner konnen sich entweder
auf eine einigen oder einen W6 werfen, um auf folgender Ta-
belle eine zufdllige zu bestimmen.

W6-Wurf Aufstellungsart
1-2 Gegenschlag
3-4 Offensive

5-6 Eskalation

Anmerkung zur Geheimhaltung

Um die Dinge fair zu halten, solltest du dem Gegner immer
sagen, welche Trupps sich in welchem Transportfahrzeug befin-
den. Zudem ist es stets eine gute Idee, sich vor der Aufstellung
darauf zu einigen, ob es vor und/oder wahrend des Spiels
erlaubt ist, die Armeeliste des Gegners einzusehen oder ob
dies erst nach dem Spiel erlaubt ist.

Manche Spieler bevorzugen diesbezlglich weitgehende
Offenheit (insbesondere bei Turnieren), denn sie wollen ihre
Gegner durch ihr taktisches Geschick schlagen, nicht durch
irgendwelche geheimen Trimpfe. Andere bevorzugen die Ge-
heimhaltung, denn auch das Bluffen kann unterhaltsamer Teil
des Spiels sein. In jedem Fall solltet ihr euch diesbeziiglich
aber vor dem Spiel einigen.

Infiltratoren und Scouts

Bei allen drei Aufstellungsarten ist der Ablauf gleich. Zuerst
stellen die Spieler ihre Armeen auf, abgesehen von Einheiten
die in Reserve sind oder ihre Sonderregel Infiltratoren nutzen
sollen. Dann werden die Infiltratoren aufgestellt, gemafs der
Regeln im Regelbuch von Warhammer 40.000. Abschliefend
flihren die Einheiten mit der Sonderregel Scouts ihre ent-
sprechende Bewegung durch. Einheiten die Flankenangriffe
durchfiihren, tun dies tber eine der langen Spielfeldkanten.

Mehrfache Einheitenauswahlen

In einigen Codices kdnnen mehrere Einheiten gemeinsam eine
einzelne Auswahl im Armeeorganisationsplan belegen (zum
Beispiel bei Einheiten mit angeschlossenen Transportfahrzeu-
gen). Abgesehen davon, dass sie als eine einzige Auswahl
gekauft wurden, gelten diese Einheiten in allen Belangen als
separate Einheiten.

Stiehl die Initiative!

Der Verteidiger (bzw. der Spieler, der als Zweiter zieht) kann
bei Panzersturm versuchen, die Initiative zu stehlen, genau wie
bei Standardmissionen. Um dies zu tun wirft der Verteidiger,
bevor der Angreifer (der Spieler, der als Erster zieht) seinen
ersten Spielerzug beginnt, einen W6. Fillt eine 6, hat der
Verteidiger die Initiative gestohlen und erhdlt den ersten
Spielerzug (und nein, der Angreifer darf nicht versuchen, die
Initiative zuriickzustehlen!).

In diesem Fall ist der eigentlich Angegriffene dem Angreifer
offenbar mit dem Angriffsbefehl zuvorgekommen. Die Fahr-
zeuge des 41. Jahrtausends sind eben oft eher unzuverlassig.
Das hat man davon, wenn man die Riten der Aktivierung nicht
korrekt ausfihrt!

GEGENSCHLAG

Eine Armee hat ihre Kréfte zu einem Grof8angriff zu-
sammengezogen. Beim Vormarsch wird dies vom Gegner
bemerkt, der daraufhin einen Gegenangriff unternimmt.

Das Spielfeld wird in Halften unterteilt, indem eine imagi-
ndre Linie von der Mitte einer der beiden langen Spielfeld-
kanten zur Mitte der anderen gezogen wird. Die Spieler
wiirfeln aus, wer Angreifer und wer Verteidiger ist.

Beide Spieler konnen Schocktruppen und Einheiten, die
von Einheiten mit dieser Regel transportiert werden, in
Reserve halten. Bis zur Halfte der verbleibenden Einheiten
(aufgerundet) diirfen ebenfalls in Reserve gehalten werden.
Alle tbrigen Einheiten miissen auf dem Schlachtfeld
positioniert werden.

Der Angreifer wéhlt eine der beiden kurzen Spielfeldkanten
als die seine aus. Dann baut er seine Armee in einem drei-
eckigen Bereich auf, wie in der Karte zur rechten angege -
ben — die Spitze des Dreiecks sollte sich 9 Zoll weit vom
Zentrum des Schlachtfeldes befinden (dies ist seine Auf -
stellungszone). Der Verteidiger baut in seiner Halfte auf,
wie auf der Karte gezeigt.

Wenn die Spieler Einheiten mit den Sonderregeln Infiltrato-
ren oder Scouts besitzen, dann werden diese aufgestellt
und/oder bewegt, sobald alle tibrigen Einheiten aufgestellt
wurden. Nach der Aufstellung beginnt der Angreifer den

1. Spielzug mit seinem ersten Spielerzug.

Aufstellungszone des Angreifers

Aufstellungszone des Verteidigers
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OFFENSIVE

Beide Seiten haben ihre Streitkréfte zur gleichen Zeit in den
Kampf geworfen. Beide Armeen schmettern ineinander und
verwandeln das Schlachtfeld in einen Schauplatz der Ver-
nichtung und des endlosen Sterbens.

Das Spielfeld wird in Halften unterteilt, indem eine imagi-
ndre Linie von der Mitte einer der beiden langen Spielfeld-
kanten zur Mitte der anderen gezogen wird. Ein Spielfeld
mit 72 Zoll x 48 Zoll hitte zum Beispiel zwei Halften mit
je 36 Zoll x 48 Zoll.

Beide Spieler konnen Schocktruppen und Einheiten, die
von Einheiten mit dieser Regel transportiert werden, in Re-
serve halten. Bis zur Halfte der verbleibenden Einheiten
(aufgerundet) diirfen ebenfalls in Reserve gehalten werden.
Alle Gbrigen Einheiten miissen auf dem Schlachtfeld posi-
tioniert werden.

Die Spieler wiirfeln aus, wer Angreifer und wer Verteidiger
ist. Der Angreifer wahlt eine der beiden kurzen Spielfeld-
kanten als die seine aus. Dann baut er seine Armee in
seiner Spielfeldhalfte auf, mehr als 18 Zoll von der Mittel-
linie entfernt (dies ist seine Aufstellungszone). Der Vertei-
diger baut in seiner Halfte auf.

Wenn die Spieler Einheiten mit den Sonderregeln Infiltrato -
ren oder Scouts besitzen, dann werden diese aufgestellt
und/oder bewegt, sobald alle iibrigen Einheiten aufgestellt
wurden. Nach der Aufstellung beginnt der Angreifer den 1.
Spielzug mit seinem ersten Spielerzug.

Aufstellungszone des Angreifers

18 Zoll

18 Zoll

Aufstellungszone des Verteidigers

ESKALATION

Was als kleines Scharmiitzel einzelner Fronteinheiten
begann, wird zu einer ausgewachsenen Feldschlacht als
beide Seiten mehr und mehr Reserven in den Kampf
werfen.

Das Spielfeld wird in Halften unterteilt, indem eine imagi-
ndre Linie von der Mitte einer der beiden langen Spielfeld-
kanten zur Mitte der anderen gezogen wird.

Die Spieler wiirfeln aus, wer Angreifer und wer Verteidiger
ist. Der Angreifer wdhlt eine der beiden kurzen Spielfeld-
kanten als die seine aus. Dann stellt er seine Armee in
seiner Spielfeldhalfte auf, mehr als 9 Zoll von der Mittel-
linie entfernt (dies ist seine Aufstellungszone). Der Ver-
teidiger stellt in gleicher Weise in seiner Halfte auf.

Beide Spieler missen entweder einen einzelnen Sturmver -
band oder drei Nicht-Sturmverband-Einheiten auf dem
Schlachtfeld positionieren (einschlielich Infiltratoren). Alle
tibrigen Einheiten miissen in Reserve verbleiben. Sollte
einer der Spieler aus irgendeinem Grund nicht geniigend
Einheiten haben, muss er so viele Einheiten wie moglich
aufstellen.

Nach der Aufstellung beginnt der Angreifer den 1. Spielzug
mit seinem ersten Spielerzug.

Aufstellungszone des Angreifers

Aufstellungszone des Verteidigers
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STURMVERBANDE

Auf den folgenden Seiten stellen wir dir die Regeln zum Einsatz von
Sturmverbanden bei Panzersturm vor und fiihren die Sturmverbinde
auf, die du in deinen Panzersturm-Schlachten einsetzen kannst.

EINEN STURMVERBAND AUSWAHLEN

Bei einer Panzersturm-Schlacht darf jeder Spieler einen ein-
zelnen Sturmverband jeden Typs in seine Armee aufneh-
men. Schau dir einfach die Sturmverbande auf den folgen-
den Seiten an und entscheide dich, welche du einsetzen
mochtest.

Es gibt zwolf verschiedene Sturmverbdnde und jeder dieser
Verbande kann auf viele unterschiedliche Arten zusammen-
gestellt werden, was dir zahlreiche taktische Méglichkeiten
eroffnet. Sich fur die richtigen Sturmverbande zu entschei-
den und zu bestimmen, aus welchen Modellen sie zusam-
mengesetzt sein sollen, spielt eine wichtige Rolle und sollte
gut Uberlegt sein. Wenn du ein aggressiver Spieler bist,
wirst du dich eventuell fur Formationen wie den Super-
schweren Sturmverband interessieren. Solltest du es auf
der anderen Seite bevorzugen, den Gegner auszumanoé-
vrieren, wird der Mechanisierte Infanterie-Sturmverband
mehr deinem Geschmack entsprechen, usw.

EINHEITEN AUSWAHLEN

Sobald du dich fur einen Sturmverband entschieden hast,
den du einsetzen mochtest, kannst du dich daran machen,
die konkreten Einheiten auszuwahlen, aus denen er sich
zusammensetzt. Bei jedem Sturmverband ist aufgefihrt,
welche Einheiten dir zur Verfigung stehen — im Allgemei-
nen wahlst du die Einheiten aus einem Codex, doch einige
Sturmverbande erlauben dir auch die Wahl von Einheiten
aus anderen Quellen.

Soweit es nicht anders angegeben wird, mussen alle Ein-
heiten eines Sturmverbandes aus dem gleichen Armeelis-
teneintrag ausgewahlt werden, obwohl sie unterschiedliche
Optionen und Aufristungen erhalten durfen. Denk daran,
dass es dir ein Eintrag normalerweise gestattet, ein einzel-
nes Fahrzeug zu kaufen, in anderen Armeelisten bisweilen
jedoch auch ganze Fahrzeugschwadronen ausgewahlt wer-
den koénnen!

Wenn sie als Teil eines Sturmverbandes ausgewahlt wer-
den, zdhlen angeschlossene Transportfahrzeuge effektiv
wie Unterstltzungseinheiten und werden daher ohne eine
transportierte Einheit ausgewahlt.

Die Einheiten eines Sturmverbandes gibt es nicht umsonst
— du musst immer noch Punkte fur sie opfern, die aus dem
Punktebudget der ArmeegréBe aufgewendet werden, die
du mit deinem Gegner vereinbart hast. Spielt ihr also eine
Panzersturm-Schlacht mit 2.000 Punkten, zéhlen auch die
Punkte fur die Einheiten in deinen Sturmverbanden gegen
diese Gesamtpunktpunktzahl deiner Armee.

Zudem besitzen die meisten Sturmverbédnde einen zusatzli-
chen Punktwert, der den Vorteil ausgleicht, den dieser spe-
zielle Sturmverband durch seine zusatzlichen Sonderregeln
besitzt.

Beachte, dass du keine Sturmverbdnde einsetzen musst,
wenn du dies nicht mochtest, denn Sturmverbande kon-
nen dein Punktebudget recht schnell aufzehren. Méchtest
du aber eine solche Formation einsetzen, ist es keine

schlechte Idee, die wichtigen Sturmverbande als erste
auszuwahlen und die Ubrige Armee darauf abzustimmen.

Nach unseren Erfahrungen ist es am Anfang ein guter
Weg, normal groBe Armeen einzusetzen und sie mit einem
oder zwei Sturmverbdnden , aufzustocken”. Wir einigen
uns normalerweise auf zusatzliche 500 oder 1.000 Punkte
fur Sturmverbande und setzen diese ein, um eine Stan-
dardarmee auf insgesamt 2.000 Punkte oder so &hnlich
aufzustocken. Nattrlich macht es auch jede Menge SpaB,
ein groBeres Spiel mit mehreren Sturmverbanden auf
beiden Seiten auszutragen.

SONDERREGELN

Jeder Sturmverband besitzt eine oder mehrere Sonderre-
geln, die auf den entsprechenden Datenblattern aufgefiihrt
sind. Daneben kommen auch die folgenden, allgemeinen
Regeln fir Sturmverbande zur Anwendung. Solange es
nicht anders vermerkt wird, gelten diese Regeln ausschlieB-
lich fur die Einheiten, aus denen der Sturmverband be-
steht.

DIE STURMVERBAND-REGEL

Sturmverbande sind entweder speziell ausgebildete Einhei-
ten oder erfahrene Veteranen, die wissen, wie sie gemein-
sam agieren und sich gegenseitig Deckungsfeuer geben
kénnen. Um dies darzustellen, profitieren alle Einheiten ei-
nes Sturmverbandes von der folgenden Sturmverband-
Regel, sofern sie sich zu Beginn der Schussphase im Um-
kreis von 4 Zoll um eine andere Einheit desselben
Sturmverbandes befinden:

e Fahrzeuge, die keine Laufer sind und sich mit maximal
Marschgeschwindigkeit bewegt haben, durfen eine Waf-
fe mehr abfeuern, als es ihnen normalerweise erlaubt
ware. Zusatzlich darf diese Waffe auf eine andere Ziel-
einheit als die Ubrigen Waffen abgefeuert werden, un-
terliegt jedoch ansonsten den normalen Regeln fur
Beschuss. Beachte, dass Fahrzeuge, die sich mit Sturm -
geschwindigkeit bewegt haben, keinen Vorteil durch
diese Regel erhalten.

o Ldufer und Monstrose Kreaturen durfen eine Waffe ab-
feuern, nachdem sie gerannt sind. Beachte, dass sie nicht
schieBen und anschlieBend rennen durfen, sondern zu-
nachst immer rennen massen.

STURMVERBANDE AUFSTELLEN

Jeder Sturmverband zahlt zum Zwecke der Aufstellung und
des Eintreffens aus der Reserve als einzelne Einheit, so-
lange dies nicht anders vermerkt ist. Das bedeutet, dass
alle Einheiten eines Sturmverbandes entweder auf dem
Schlachtfeld aufgestellt werden mussen oder in Reserve
bleiben. Beim Wurf fir die Ankunft von Reserven, wird ein
einzelner Wurfel fir den gesamten Sturmverband gewor-
fen. Grundsatzlich gilt also, dass sich stets alle Modelle
eines Sturmverbandes (mit Ausnahme von Verlusten)
entweder auf oder abseits des Spielfeldes befinden ms-
sen.



Beschreibung: Eine Beschreibung, welche Einheiten
sich im Sturmverband befinden und wie sie tblicher-
weise eingesetzt werden.

Typ: Denke daran, dass du deiner
Armee immer nur einen einzigen Sturm-
verband jedes Typs angliedern darfst.

GEPANZERTER STURMVERBAND

Ein Gepanzerter Sturmverband besteht aus
gepanzerten Fahrzeugen, die mit zusétzlicher
Panzerung ausgestattet wurden

Diese stahlernen Ungetiime sind nahezu
unverwundbar gegentber kleinkalibrigen
Waffen und selbst schwere Waffen haben

es bisweilen schwer, ihre Panzerung zu durch-
schlagen. Gepanzerte Sturmverbéande sind
darin geschult, als Team zu arbeiten

und unterstitzen sich gegenseitig, sobald

ein Teil des Verbandes getroffen wurde.
Wahrend sie auf den Feind zu walzen,

legen ihre méachtigen Waffen einen ver-
nichtenden Geschosshagel auf feindliche
Truppen in Sichtweite. Gepanzerte Sturm-
verbande werden oftmals an der Spitze

eines Angriffes eingesetzt und lenken das
Feuer auf sich, damit der Rest der Streitmacht
in ihrem Schutze vorrticken kann.

STURMVERBAND

Bis zu drei Panzer-Einheiten.

Einheiten des Sturmverbandes: Hier werden der
Einheitentyp und die Anzahl der Einheiten aufgefthrt,
aus denen der Sturmverband besteht. Alle Einheiten
mussen, solange nicht ausdricklich anders angegeben,
aus demselben Codex ausgewdhlt werden wie der Rest
der Armee. Alle dort verfligbaren Optionen durfen fir
die im Codex angegebenen Punktkosten wahrgenom-
men werden.

b o

EICTTUTILY PANZERSTURM.

Punktkosten: Zusatzlich zu den Punkten der Modelle
eines Sturmverbandes, gibt es zumeist zusatzliche
Punktkosten, die du fur die Formation ausgeben musst.

Bild: Eine lllustration, die dir zeigt, wie ein be-
stimmter Sturmverband dieser Art im Kampf
aussehen konnte.

PUNKTE: 60 + EINHEITEN .

SONDERREGELN

Gepanzerte Kolosse: Die gepanzerten Fahrzeuge, die die
Speerspitze eines Panzersturms bilden, werden mit verstarkten
Panzerplatten und zusatzlichen Innenverstrebungen ausgestattet.
Dadurch erhalten alle Fahrzeuge des Gepanzerten Sturmverbandes
einen Rettungswurf von 5+.

Sonderregeln: Hier sind die Sonderregeln aufgefihrt,
die fur alle Einheiten des Sturmverbandes gelten. Diese
gelten zuséatzlich zur Sturmverband-Regel und den
.normalen” Sonderregeln der jeweiligen Einheiten.

.Feuere auf den Fishrungspanzer einer feind-
lichen Kolonne, wenn du ihre Bewegung
blockieren willst. Feuere auf das hinterste
Fahrzeug, um dem Feind die Deckung
durch die Triimmer des Fahrzcuss Zu
verweigern, das du zerstort hast.

—Tactica Imperialis



Ein Gepanzerter Sturmverband besteht aus
gepanzerten Fahrzeugen, die mit zusatzlicher
Panzerung ausgestattet wurden. Diese stah-
lernen Ungettime sind nahezu unverwundbar
gegeniber kleinkalibrigen Waffen und selbst
schwere Waffen haben es bisweilen schwer, ihre
Panzerung zu durchschlagen. Gepanzerte
Sturmverbénde sind darin geschult, als Team zu
arbeiten und unterstitzen sich gegenseitig,
sobald ein Teil des Verbandes getroffen wurde.
Waéhrend sie auf den Feind zu walzen, legen
ihre méchtigen Waffen einen vernichtenden
Geschosshagel auf feindliche Truppen in
Sichtweite. Gepanzerte Sturmverbande werden
oftmals an der Spitze eines Angriffes eingesetzt
und lenken das Feuer auf sich, damit der Rest
der Streitmacht in ihrem Schutze vorriicken
kann.

STURMVERBAND

Bis zu drei Panzer-Einheiten.

Ein Getarnter Sturmverband wird in einer
verborgenen Stellung platziert, wo er sich
auBerhalb der Sichtweite des Feindes befindet.
Die Fahrzeuge, aus denen dieser Sturmverband
besteht, werden des Nachts im Schutze der
Dunkelheit in Position gebracht oder ricken
heimlich vor, wahrend der Feind durch einen
Uberfall oder Stérangriff abgelenkt ist und seine
Aufmerksamkeit nur auf diese unmittelbare
Bedrohung richtet. Sobald sie Stellung bezogen
haben, verbleiben die Fahrzeuge und ihre Besat -
zung verborgen, verhalten sich leise und tun
nichts, dass die Aufmerksamkeit des Gegners
wecken kénnte. Sobald die rechte Zeit
gekommen ist, macht sich die Formation
bemerkbar und lasst vernichtende Salven auf
den arglosen Feind niedergehen.

STURMVERBAND

Bis zu drei Laufer- oder Panzer-Einheiten. Einheiten mit Transport -
kapazitat durfen nicht ausgewahlt werden.

| PUNKTE: 60 + EINHEITEN |
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SONDERREGELN

Gepanzerte Kolosse: Die gepanzerten Fahrzeuge, die die Speer -
spitze eines Panzersturms bilden, werden mit verstarkten Panzer-
platten und zusatzlichen Innenverstrebungen ausgestattet. Dadurch
erhalten alle Fahrzeuge des Gepanzerten Sturmverbandes einen
Rettungswurf von 5+.

SONDERREGELN

Hinterhalt: Die Fahrzeuge, aus denen dieser Sturmverband besteht,
wurden an sorgfaltig verborgenen Positionen in Stellung gebracht
und fachkundig abgetarnt. Jedes Fahrzeug dieses Sturmverbands
besitzt die allgemeinen Sonderregeln Deckung nutzen und
Infiltratoren, darf jedoch nicht in Reserve gehalten werden.




MECHANISIERTER
INFANTERIE-STURMVERBAND

Ein Mechanisierter Infanterie-Sturmverband
besteht aus leichten, schnellen und beweg-
lichen Truppen. Sie setzen auf Geschwindigkeit,
um die Distanz zum Feind schnell zu
Uberwinden und verlassen sich auf das
Uberraschungsmoment ihres Angriffes und ihre
Beweglichkeit, um Schaden durch geg-
nerischem Beschuss zu entgehen. Einmal am
Feind, rufen sie so viel Schaden und Verwirrung
wie moglich hervor und binden den Feind
durch plétzliche Uberfalle, was dem Rest der
Angriffsstreitmacht einen zeitlichen Vorteil
verschafft. Wahrend der Feind mit den schwer
greifbaren Angreifern ringt, findet er sich
plétzlich von der restlichen angreifenden Armee
bedrangt wieder.

STURMVERBAND

Bis zu drei Fahrzeuge mit Transportkapazitat. Fur jedes Fahrzeug
muss eine beliebige Einheit ausgewahlt werden, die von diesem
Transportfahrzeug transportiert werden darf. Diese Einheiten
durfen aus unterschiedlichen Armeelisteneintragen stammen.

Panzerjager-Sturmverbande bestehen aus
erfahrenen Fahrzeugbesatzungen, die genau
wissen, wie sich gegnerische Panzer am besten
bekampfen lassen. Bei der Panzerbekampfung
zeigen solche Besatzungen eine geradezu
todliche Effizienz. Vor der Schlacht gehen sie
noch einmal die feindlichen Schwachstellen
durch und planen Feuerpositionen und
Schusswinkel so, dass diese Schwachstellen
optimal ausgenutzt werden. Wie wirkungsvoll
diese Mischung aus Erfahrung und guter
Vorbereitung sein kann, das zeigt sich an den
vielen Abschussmarkierungen oder den oft sehr
beeindruckenden Trophaen, welche die Fahr -
zeuge solcher Besatzungen zieren.

STURMVERBAND

Bis zu drei Laufer- oder Panzer-Einheiten.
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LISy PANZERSTURM.

| PUNKTE: 60 + EINHEITEN |

SONDERREGELN

Flankenbewegung: Alle Einheiten eines Mechanisierten Infanterie-
Sturmverbandes mussen sich in ihrem Transportfahrzeug befinden
und beginnen das Spiel in Reserve. Sie erscheinen jedoch immer in
ihrem ersten Spielerzug (es ist kein Warfelwurf notwendig) und auf
die gleiche Weise wie eine Flankenangriff-Einheit. Bestimme wie
Ublich, von welcher Spielfeldkante der Sturmverband erscheint; alle
Einheiten des Sturmverbandes treffen tber diese Spielfeldkante ein.

SONDERREGELN

Panzerjager-Besatzungen: Die Besatzungen in diesem Sturmver -
band bestehen aus abgebrihten Veteranen. Jedes Fahrzeug des
Verbandes verftgt tiber die allgemeine Sonderregel Panzerjéger.



Die Truppen, die fur einen Sturmangriff zu-
sammengezogen werden, enthalten bisweilen
neue oder &ufBerst seltene Varianten
gepanzerter Fahrzeuge. Diese Fahrzeuge
wurden mit uralter Technologie, die von
verbotenen Welten stammt, ausgestattet,
tragen verbesserte Geschiitze oder fiihren
vielleicht Uberaus wirksame Munitionstypen mit
sich. Fahrzeuge, die den Machten des Chaos
zugerechnet werden mogen vielleicht keine
technischen, sondern stattdessen damonische
Verbesserungen aufweisen. Unabhéngig von der
Quelle dieser zusétzlichen Feuerkraft, ist der
Archdotech-Sturmverband in der Lage, mit
todlichen FeuerstoBen gewaltige Breschen in die
gegnerischen Reihen zu reiBen.

STURMVERBAND

Bis zu drei Laufer- oder Panzer-Einheiten.

GELEIT-STURMVERBAND

Ein Geleit-Sturmverband wird gebildet, wenn
der Schutz eines Panzers durch Geleitschutz-
Fahrzeuge erforderlich wird. Dieser Geleitschutz
besteht normalerweise aus weniger stark
gepanzerten doch beweglicheren Fahrzeugen
als das Fuhrungsfahrzeug des Sturmverbands.
Der Geleitschutz ist damit beauftragt, den
Verbandsfuhrer unter allen Umstanden zu be-
schiitzen und es wird friher oder spater unwei-
gerlich dazu kommen, dass den Geleitschutz-
Fahrzeugen keine Zeit mehr verbleibt, auf ihre
Feuerkraft zu vertrauen. Bei dieser Gelegenheit
wird ihnen nichts anderes Ubrig bleiben, als sich
zwischen ihren Schitzling und die feindlichen
Geschutze zu bringen und darauf zu hoffen,
dass ihr Opfer nicht umsonst gewesen ist.

STURMVERBAND

Zwei oder drei Panzer-, Antigrav- oder Laufer-Einheiten. Eine
Einheit (der Sturmverbandsftihrer) muss aus einem abweichenden
Armeelisteneintag als die restlichen Einheiten stammen.

SONDERREGELN

Experimentelle Verbesserungen: Alle Waffen, mit denen diese
Fahrzeuge ausgestattet sind, erhalten +1 auf ihre Starke (bis zu
einem Maximum von 10). Wirf einen W6, wenn das Fahrzeug in
der Schussphase seine Waffen abgefeuert hat. Bei einem Wurfer-
gebnis von 1 erleidet das Fahrzeug einen Volltreffer, bei einer 2
einen Streifschuss und bei einer 3-6 passiert nichts. Du brauchst
nicht warfeln, wenn das Fahrzeug seine Waffen nicht abfeuert.

SONDERREGELN

Geleitschutz: Jedes Mal, wenn der Sturmverbandsfhrer einen Voll-
treffer oder einen Streifschuss durch feindlichen Beschuss erhéalt und
nachdem magliche Deckungswiirfe durchgefuhrt wurden, kannst du
dich entscheiden, den Beschuss mit einem der anderen Fahrzeuge des
Verbands, die sich innerhalb von 4 Zoll befinden, abzufangen. Solltest
du dich dazu entschlieBen, richtet sich der Schaden unabhangig von
abweichender Panzerung, Ausrichtung, Deckung usw. gegen das no-

minierte Fahrzeug statt gegen das eigentliche Ziel.
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GEFECHTSLANDUNGS-
STURMVERBAND

Wahre Fliegerasse von Antigrav-Fahrzeugen
wissen, wie sie unter den gegebenen Mog-
lichkeiten das Beste aus ihren Antigravma-
schinen herausholen kénnen. Durch exaktes
Timing beim Zunden ihrer Nachbrenner oder
geschicktes Mandvrieren beim Abwurf aus dem
Orbit ist ein solcher Pilot imstande, mit
aufbrullenden Triebwerken aus der Wolken-
decke auf sein Ziel herabzustoBen. Sobald eine
solch effiziente Streitmacht unerwartet inmitten
des Feindes landet, kann sie ihre Waffen gegen
die verwundbarsten Stellen feindlicher
Panzerfahrzeuge richten, die Schlachtplane des
Feindes durchkreuzen, auf den Nahkampf
spezialisierte Sturmtrupps absetzen und ganz
allgemein verheerenden Schaden anrichten.

STURMVERBAND SONDERREGELN

Bis zu drei Antigrav-Einheiten. Sturzkampf: Alle Einheiten dieses Verbandes beginnen das Spiel in Re-
serve und erhalten die Regel Schocktruppen, sollten sie diese nicht be-
sitzen. Im Spielzug ihrer Ankunft ermittelst du nur fur das erste Fahr-
zeug, das aufgestellt wird, die Abweichung; alle anderen Fahrzeuge
des Sturmverbandes werden innerhalb von 4 Zoll um das erste
Fahrzeug platziert und weichen dabei nicht ab. Zusétzlich besitzen
Schussattacken, welche die Einheiten im Spielerzug ihrer Ankunft
abgeben, die Regel Niederhalten und richten sich immer gegen die
Seitenpanzerung feindlicher Fahrzeuge.

Einige Armeen haben Zugriff auf beangstigende
Monster, die doppelt so groB3 wie ein normaler
Krieger oder sogar noch gréBer sind und die
sich mit Leichtigkeit durch die Panzerung des
schwersten Panzers schneiden kénnen. Sie
treten im Regelfall nur in geringer Zahl auf,
doch wenn die Armee zu einem
groBangelegten Sturmangriff ansetzt, trifft man
gelegentlich auf regelrechte Schwarme aus
diesen monstrésen Kreaturen. Sie setzen sich an
die Spitze und fihren die niederen Kreaturen
der Armee zum Feind. Dabei schiitteln sie
Treffer ab, die einen Kampfpanzer vernichten
wirden und zerschmettern alles und jeden, der
sich ihnen in den Weg stellt.

STURMVERBAND SONDERREGELN

Bis zu sechs Einheiten vom Typ Monstrose Kreatur. Es dirfen Unaufhaltsamer Ansturm: Die Monstrésen Kreaturen, die Teil
keine HQ-Auswahlen ausgewahlt werden. dieses Sturmverbandes sind, besitzen die folgenden allgemeinen
Sonderregeln (solange sie diese nicht ohnehin schon besitzen):
Gegenschlag, Sprinten (nicht fur fliegende Kreaturen), Rasender
Angriff und Blutrinstig.




Einigen Armeen bleibt nichts anderes ubrig, als
dem PanzerstoB ihrer Feinde eine Welle leicht
bewaffneter Truppen entgegenzuwerfen.
Obwohl kaum eine Aussicht darauf besteht, bei
einem solchen Unternehmen mit dem Leben
davonzukommen, kann ein Infanterie-
Sturmverband von ausreichend groBer Starke
dicht genug an den Feind herankommen, um
ihn zu Uberwaéltigen. Sobald die Zeit zum Sturm
gekommen ist, erheben sich die dicht
gedrangten Infanterieformationen und gehen
zum Angriff Gber. Feindliches Feuer zerfetzt ihre
Koérper und reiBt klaffende Locher in ihre Rei -
hen. Sie mogen versagen, doch der Feind muss
sie bis zum letzten Mann niedermachen, bevor
sie aufgeben. Gelangen die Kampfer schlieBlich
in Reichweite, lassen sie ihre aufgestaute Wut
am Feind aus!

STURMVERBAND

Bis zu sechs Nichtfahrzeugeinheiten, die aus der Standard-Sektion
der Armeeliste gewahlt werden.

Die Fahrzeuge, aus denen ein Rammpanzer-
Sturmverband besteht, wurden stark umgebaut,
damit sie den Feind, wie es ihr Name schon
vermuten lasst, rammen kénnen. Die
Innenrdume der Fahrzeuge wurden verstarkt,
um sie stabiler zu machen, und zusétzliche
Panzerplatten und Sturzbtgel wurden an ihren
Frontseiten angebracht, um die Aufprallenergie
zu absorbieren, wenn sie feindliche Fahrzeuge
und Trupps rammen. Des Weiteren wurden der
Motor und die Systeme zur Energiezufuhr ver-
bessert, damit das schwere Fahrzeug quer durch
den Feind hindurch gefahren werden kann. Zu
Beginn der Schlacht starten die Fahrer des
Rammpanzer-Sturmverbandes ihre Motoren und
preschen mit einem einzigen Gedanken in
Richtung des Feindes — den Gegner zu
zerschmettern und unter ihren Ketten zu
zermalmen.

STURMVERBAND

Bis zu drei Panzer-Einheiten. Antigravfahrzeuge dirfen nicht
ausgewahlt werden.

SONDERREGELN

Thermitladungen: Alle Modelle in den Einheiten, aus denen sich der
Sturmverband zusammensetzt, sind mit speziellen Antifahrzeug-Sturm-
waffen ausgestattet. Diese zahlen als Sprenggranaten mit einer Starke
von 7. Zusatzlich besitzen diese Einheiten die Sonderregel: Erzfeind:
Monstrése Kreaturen.

Der letzte VorstoB: HasserfUllte Propaganda, Aufputschmittel, Fressgier

oder pure Abscheu bewirken, dass alle Einheiten des Sturmverbandes
ungeachtet der normalen Einschrankungen Sammeltests ablegen durfen.

SONDERREGELN

Rammgeschwindigkeit! Die Panzer, aus denen sich dieser Sturm-
verband zusammensetzt, zéhlen, als besaBen sie eine Frontpan-
zerung von 15, wenn sie ein anderes Fahrzeug rammen. Feindliche
Einheiten, gegen die Fahrzeuge dieses Sturmverbandes einen
Panzerschock durchfihren, modifizieren ihren Moralwert um -1.




JAGD-STURMVERBAND

Es heiBt bisweilen, wenn man nur schnell und
hart genug zuschlagt und dabei einen einzelnen
entscheidenden Treffer landet, kann man den
Feind, wie machtig er auch sein mag,
Uberwaéltigen. Der Jagd-Sturmverband beherzigt
diese Theorie des Kampfes mit halsbrecherischer
Geschwindigkeit. Sturmverbande dieser Art
setzen sich aus sehr schnellen Einheiten wie
Antigravfahrzeugen, Bikes oder Jetbikes
zusammen. Feindlichen Befehlshabern fallt es
oftmals schwer, die Fassung zu bewahren,
wahrend Welle um Welle rasend schneller
Angreifer Uber das Schlachtfeld jagen und dabei
vernichtende Geschosse auf ihre Feinde hageln
lassen.

STURMVERBAND

Bis zu drei Einheiten Bikes oder schneller Antigravfahrzeuge.

Ein Linienbrecher-Sturmverband ist auf die
Zerstorung gegnerischer Befestigungen spe-
zialisiert, insbesondere in urbaner Umgebung.
Er kann sich durch Verteidigungslinien und Bas-
tionen schieBen, ganze Hab-Blocke einebnen
und eingegrabene Verteidiger aller Arten ver -
nichten, alles mit der gleichen verachtlichen
Leichtigkeit. Ein Linienbrecher-Sturmverband
geht den Feind dort an, wo er am stérksten ist,
und schieBt dabei anderen Formationen den
Weg frei. Wenn alle seine Fahrzeuge ihr Feuer
konzentrieren, sind die angerichteten Ver-
wiistungen absolut verheerend.

STURMVERBAND

Bis zu drei Panzer-Einheiten aus beliebigen Sektionen der Armee-
liste. Alle Fahrzeuge mussen entweder eine Geschtitzwaffe oder
eine Waffe mit einer Starke von 7+ und einer Explosiv-Schablone
besitzen.

SONDERREGELN

Sturmritt: Einmal im Spiel dtrfen sich alle Modelle eines Jagd-
Sturmverbandes mit Sturmgeschwindigkeit bewegen oder
Turbobooster einsetzen und schieBen, als hatten sie sich mit
Gefechtsgeschwindigkeit bewegt oder den Turbobooster nicht
eingesetzt.

SONDERREGEL

Feuer vereinen: Solange es drei oder mehr Fahrzeuge in diesem Sturm-

verband gibt, kénnen diese ihr Feuer vereinen. lhr Feuer wird dann als
einzelner Geschitzschuss mit Starke 10, DS 2, Apokalyptische Explosi-
onsschablone (10 Zoll) behandelt. Wenn sich das Loch der Schablone
Uber einem Geldndestuick befindet, wird dieses bei einem Wurf von 4+
zerstort (ersetze es durch passende Trimmer). Modelle im zerstorten
Geldndestlck erhalten jeweils bei 4+ eine Verwundung (gegen die
Schutzwiirfe erlaubt sind) und jede Einheit muss einen Niederhaltentest
ablegen. Fahrzeuge erhalten automatisch einen Streifschuss.
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STOSSTRUPP-STURMVERBAND

Ein StoBtrupp-Sturmverband wird von beweg-
lichen Infanterieeinheiten gebildet. Diese nahern
sich verdeckt an, um den Feind zu Uberraschen.
Erst wenn sie flink und leise bis zu ihren An-
griffspositionen vorgestoBen sind, beginnen sie
ihre Attacke. Dabei bemerkt der Gegner die
Annaherung meist erst dann, wenn die StoB3-
trupps ihn zum Ziel ihrer ersten Salven machen.
Waéhrend die StoBtrupps den Gegner beschaf-
tigt halten, kommen die sie unterstitzenden
Einheiten heran, um Schock und Verwirrung des
Gegners mit maximalem Effekt zu nutzen.

STURMVERBAND

Bis zu sechs Nicht-Fahrzeugeinheiten aus der Standard-Sektion
der Armeeliste. Alle Modelle mussen die Sonderregel Sprinten
besitzen.

BASTIONS-STURMVERBAND

Manchmal ist eine solide Verteidigung der beste
Angriff. Ein Bastions-Sturmverband besteht aus
einem System von Verteidigungsanlagen, die
entweder eilends direkt an der Front errichtet
wurden oder zuvor dem Gegner gehorten. Die-
se dienen nun als Bollwerk an dem der Feind
seine Krafte verschleiBen soll. Sobald der Geg-
ner ausgeblutet wurde, werden frische Forma-
tionen in die Schlacht geworfen, die den Angriff
des Feindes endgliltig scheitern lassen und dann
in eine heillose Flucht verwandeln.

STURMVERBAND

Ein Bollwerk (siehe Sonderregeln).

Beachte, dass du die Erweiterung Planetare Invasionen benétigst,
um diesen Sturmverband einsetzen zu kénnen

SONDERREGELN

StoBtrupps: Der Spieler, der diesen Sturmverband gewahlt hat, muss alle
Einheiten dieses Sturmverbandes aufstellen. Alle anderen Einheiten mussen in
Reserve gehalten werden, auch wenn dies bei manchen Missionen bedeuten
kann, dass sich mehr als die Hélfte der Einheiten in Reserve befinden.

Uberraschungsangriff: Im ersten Spielzug mussen feindliche Einheiten zu-
nachst einen Moralwerttest bestehen, um sich bewegen, schieBen, Schutz
suchen oder angreifen zu konnen. Fihre den Wurf jeweils direkt vor jeder
entsprechenden Aktion durch. Wenn der Test misslingt, kann die jeweilige

1 Aktion nicht durchgeftihrt werden.

SONDERREGELN

Bollwerk: Das Bollwerk besteht aus zwei Bastionen, Verteidigungslinien
und funf Abfangkanonen. Die Regeln fur Bastionen, Verteidigungslinien
und Abfangkanonen findest du in der Erweiterung Planetare Invasionen.
Der Spieler, der diesen Sturmverband gewahlt hat, darf die zugehdérigen
Gelandestucke beliebig auf dem Spielfeld platzieren, und zwar bevor
irgendeine Armee aufgestellt werden. Das Bollwerk kann nicht als der
einzelne Sturmverband der Aufstellungsart , Eskalation” gewéhlt werden
(er wird in diesem Fall zusatzlich aufgestellt).




Transportfahrzeuge mit Antigrav-Triebwerken
konnen ihre Flugfahigkeit nutzen, um
blitzschnelle Angriffe durchzufthren. Vor Beginn
der Schlacht fliegen sie hoch tber dem
Kampfgebiet. Sobald es zur Feindberthrung
kommt, stoBen sie auf das Schlachtfeld herab. Im
Sturzflug setzen sie Flughdhe in Geschwindigkeit
um, bis sie schlieBlich kreischend tiber das
Schlachtfeld jagen und die feindlichen Linien
passieren. Die transportierten Truppen springen
heraus und greifen den Feind mit
Uberwaéltigender Macht an.

STURMVERBAND

Bis zu drei Antigrav-Einheiten mit Transportkapazitat. Fur jedes
solche Fahrzeug musst du auBerdem eine beliebige Einheit der
gleichen Armee wahlen, die in dem jeweiligen Fahrzeug transportie
werden kann.

Ein Zerstorer-Sturmverband wird eingesetzt, um
den Feind durch massierte Feuerkraft zu
zermalmen. Dementsprechend besteht er aus den
Einheiten der Armee, die Uber die starksten
Waffen verfiigen. Wahrend der Rest des Angriff-
sverbands vorrickt, sorgt ein Zerstorer-
Sturmverband fur Deckung, indem er den Feind
mit einem vernichtenden Sperrfeuer belegt. Feind-
liche Einheiten, die dadurch nicht unmittelbar
zerstort werden, mussen Deckung suchen oder
sich im Angesicht dieser Feuerkraft zurtickziehen.
Sobald erste Missionsziele eingenommen wurden,
schlieBen die Einheiten des Zerstorer-Sturmver -
bands auf und schiitzen sie vor Gegenangriffen.

STURMVERBAND

Bis zu drei Einheiten (beliebigen Typs) aus der Unterstltzungssektion
der Armeeliste.

l.,...,.,ﬂ: -
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SONDERREGELN

Luftlandeangriff: Alle Passagier-Einheiten mussen das Spiel in ihren
Transportern beginnen. Gemeinsam mussen sie zu Beginn in Reserve
gehalten werden. In dem Spielzug, in dem der Sturmverband verftigbar
wird, mussen die Transportfahrzeuge eine besondere Luftlandebewegung
durchfiihren anstatt sich normal zu bewegen. Diese Bewegung kann bis
zu 36 Zoll weit sein. Haben die Transportfahrzeuge diese besondere
Bewegung abgeschlossen, so missen ihre Passagiere aussteigen und
durfen in der darauf folgenden Nahkampfphase angreifen. Jedes der
Transportfahrzeuge darf in der Schussphase eine (1) Waffe abfeuern.

SONDERREGELN

Er6ffnender Feuerschlag: Die Einheiten des Zerstorer-Sturmverbands
durfen vor Beginn des Spiels alle ihre Waffen abfeuern. Dies geschieht,
nachdem beide Seiten vollstandig aufgestellt und alle Bewegungen
durchgefuhrt worden sind, die vor dem Spiel stattfinden (etwa durch
die Regeln Scouts, Infiltratoren usw.). Wenn beide Seiten Uber Zersto-
rer-Sturmverbande verfligen, so schieBt der Spieler zuerst, der auch
den ersten Spielerzug hat. Die Beschussattacken werden exakt so
durchgefuhrt wie in einer reguldren Schussphase.



GIGANTISCHER STURMVERBAND

Einige Armeen werden in der Schlacht von
Gigantischen Kreaturen begleitet, die so
groB wie die superschweren Fahrzeuge
anderer Volker sind. Diese Wesen sind so
gewaltig, dass jeder ihrer Schritte ganze
Gebéude einebnet, sie Flieger wie lastige
Insekten beiseitefegen und ganze Kompa-
nien kleinerer Kreaturen auszuléschen ver-
mogen. Ublicherweise werden Gigantische
Kreaturen nur in den groBten Schlachten
eingesetzt, doch es kommt auch vor, dass
ihre Uberwaltigende Macht gegen kleinere
Ziele von hoher Prioritat eingesetzt wird
oder sie als Speerspitze eines Angriffs
anderer Verbande dienen.

STURMVERBAND

Ein einzelne Gigantische Kreatur von einem Apocalypse-
Datenblatt.

Beachte, dass du die Erweiterung Apocalypse benotigst, um
diesen Sturmverband einsetzen zu kénnen.

SUPERSCHWERER
STURMVERBAND

Superschwere Fahrzeuge wie der imperiale
Baneblade oder der Stampfa der Orks gehéren
zu den todlichsten Kombattanten auf den
Schlachtfeldern des 41. Jahrtausends. Nur einer
von ihnen ist schon in der Lage, ein ganzes
Schlachtfeld zu beherrschen. Obwohl sie duBerst
selten sind, kann schon allein ihre Anwesenheit
den Unterschied zwischen Sieg und Niederlage
ausmachen. Aufgrund ihrer Feuerkraft und da
sie nahezu unverwundbar sind, werden super-
schwere Fahrzeuge haufig eingesetzt, um die
Spitze eines Sturmangriffs zu bilden. Geschutzt
durch unglaublich dicke Panzerplatten, tber -
stehen sie selbst das Abwehrfeuer schwerer
Waffen. Ausgestattet sind sie mit Waffen -
batterien, die einen Hab-Block dem Erdboden
gleichmachen kénnen und feindliche Truppen
zuhauf vernichten.

STURMVERBAND

Ein einzelnes Superschweres Fahrzeug von einem Apocalypse-
Datenblatt.

Beachte, dass du die Erweiterung Apocalypse benotigst, um
diesen Sturmverband einsetzen zu kénnen.

SONDERREGELN

Gigantische Kreatur: Siehe die Regeln fur Gigantische Kreaturen
aus dem Apocalypse-Regelbuch.

GroBes Ziel: Solange die Gigantische Kreatur nicht in Reserve gehal-
ten wird, erleidet sie vor Beginn der Schlacht W3 Verwundungen, ge-
gen die keine Schutzwirfe irgendwelcher Art erlaubt sind. Dies sym-
bolisiert, dass der Feind die Kreatur bereits wahrend ihrer Anndherung

gezielt unter Beschuss nehmen lieB. Der Schaden wird zu Beginn des

ersten Spielzuges abgehandelt.

SONDERREGELN

Superschweres Fahrzeug: Siehe die Regeln fir Superschwere
Fahrzeuge aus dem Apocalypse-Regelbuch.

GroBes Ziel: Solange das Superschwere Fahrzeug nicht in Reserve
gehalten wird, erleidet es vor Beginn der Schlacht einen Volltreffer.
Dies symbolisiert, dass der Feind das Fahrzug bereits wahrend
dessen Annédherung gezielt unter Beschuss nehmen lieB. Der
Schaden wird zu Beginn des ersten Spielzuges abgehandelt.
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