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EINFUHRUNG

Warhammer Fantasy Battle (WFB) ist ein beliebtes Tabletop-System mit
einer langen Geschichte, das es Spielern neben freundschaftlichen Spielen
auch erlaubt, auf Turnieren gegen einander anzutreten. Alle 5-6 Jahre wurde
eine neue Edition veroffentlicht, die das Ziel hatte, das Spiel weiter zu
verbessern. Zusitzlich brachte jede zweite Neuverdffentlichung grofere
Verdnderungen mit sich, um das Spiel frisch und interessant zu halten.
Obwohl die Regeln stindig verbessert wurden, schaffte man es nicht, die
Spielbalance iiber ein mittelméBiges Niveau hinaus zu bringen. Dies ist
hauptsichlich auf die Armeelisten zuriickzufiihren, die einen entscheidenden
Einfluss auf die Spielbalance haben. Das Problem mit den Armeelisten ist die
Art und Weise, wie diese veroffentlicht wurden, und dass sie nicht mit einem
einheitlichen Konzept geschrieben wurden. Dies hatte zur Folge, dass die
Armeelisten mit stark schwankender Wettkampfstirke und mit héufig
eklatanten Fehlern verdffentlicht wurden, die bis zu einer eventuellen
Neuveroffentlichung nicht behoben wurden, was gewohnlich 4-5 Jahre
dauern konnte. Wenn man sich diese Zeitriume ansieht, ist es offensichtlich,
dass ein ausgeglichenes Spiel auf diese Weise nicht erreicht werden konnte.
Seit Jahren versuchen Turnierveranstalter die unterschiedlichen Stirken der
Armeelisten auszugleichen, indem sie mit der Zeit immer komplexer
werdende Beschrinkungen verdffentlichen. Obwohl diese die gravierendsten
Probleme behandeln, schrinken sie aber héufig nur die Anzahl
problematischer Dinge ein, die ein Spieler einsetzen darf, anstatt diese mit
Regeldnderungen und angepassten Punktekosten zu beheben.

Dies ist der Punkt, an dem das Living Rule Book (LRB) ins Spiel kommt.
Das Ziel ist ein solides Regelwerk zu erschaffen, dass wettkampforientierte
Spiele ermdglicht und regelmiflig aktualisiert werden kann, um ein
ausgeglichenes Umfeld zu garantieren.

DIE VISION

Die Vision des Warhammer CE Projekts ist es ein straffes Regelwerk zu
erschaffen, das taktische, anspruchsvolle und wettkampftaugliche WFB
Spiele ermoglicht. Dieses Regelwerk enthilt iiberarbeitete Armeelisten fiir
alle Fraktionen, da diese héufig der Grund fiir Probleme sind, die das Spiel
zerstoren und fiir den meisten Frust sorgen. Um die Atmosphire von
Warhammer Schlachten auf dem Spielfeld angemessen zu reprisentieren,
sollen Armeen, die um einen Kern aus Infanterie aufgebaut sind, der von
anderen Einheiten unterstiitzt wird, Punkt fiir Punkt die effektivsten
Armeelisten sein. Hierdurch sollten Beschriankungen groftenteils iiberfliissig
werden und Spieler mehr Freiheit haben, ihre Listen zu gestalten, falls sie in
Kauf nehmen, dass die Armee dadurch eventuell schwicher wird.
Am Ende sollen Spiele durch taktisches Spiel auf dem Spielfeld entschieden
werden und nicht durch die Armeeliste bevor das Spiel tiberhaupt begonnen
hat.
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GOLDENE REGELN

Die folgenden ‘Goldenen Regeln’ bilden die Grundlage, auf der das
Regelwerk aufgebaut werden soll. Diese sollen als Richtlinie dienen, um ein
ausgeglichenes Spiel zu garantieren und diirfen praktisch nicht gebrochen
werden.

1. Du bekommst was du bezahlst

Das Spiel benutzt ein Punktesystem aus gutem Grund. Wenn man fiir etwas
bezahlt, sollte es auch seinen Preis wert sein. Wenn auf der anderen Seite
etwas méchtig ist, muss es entsprechend viele Punkte kosten.

2. Sterblichkeit

Alles im Spiel muss eine Schwiche haben, die ausgenutzt werden kann, so
dass eine ausgewogene Armee im Verlauf eines normalen Spiels eine
angemessene Chance hat, das Element auszuschalten, sollte sie eine
angemessene Menge an Ressourcen dafiir aufwenden.

3. Angemessene Effekte

Alle Effekte sollten einen angemessenen Effekt auf das Spiel haben, unter der
Beriicksichtigung der Punktekosten und der Einfachheit der Anwendung. Es
sollte praktisch keine Effekte geben, die im Alleingang ein Spiel entscheiden
konnen, egal wie viel sie kosten und welche Nachteile sie auch haben mogen.
Zusitzlich sollten situationsbedingte Effekte vermieden werden, da sie
unmoglich in adidquater Weise zu beriicksichtigen sind. Das Ziel ist, die
Auswirkungen von Gliick soweit wie moglich abzuschwichen.

4. Balance vor Hintergrund
Obwohl das Spiel die Vision und das Gefiihl von Warhammer vermitteln soll,
hat die Spielbalance oberste Prioritit.

5. Der Gliicksfaktor

Es wird immer Gliick in einem von Wiirfeln bestimmten Spiel geben. Und
wihrend es viele Moglichkeiten gibt, die Auswirkungen von einem
gliicklichen Wiirfelwurf zu minimieren, so gibt es in Warhammer jedoch ein
paar fundamentale Spielmechanismen (z.B. Moralwerttests), bei denen von
Zeit zu Zeit ein einzelner Wiirfelwurf spielentscheidend sein kann.

Was jedoch getan werden kann, ist dem Spieler so viel Kontrolle wie moglich
dariiber zu geben, wann und wo diese Wiirfelwiirfe passieren und ihm
taktische Moglichkeiten zu bieten, um die Wahrscheinlichkeiten zu seinem
Vorteil zu beeinflussen.

6. Schlanke, eindeutige Regeln

Alles sollte so klar wie moglich sein. Unnétige Regeln sollten entfernt werden
und die tibrigen sollten wichtig und bedeutungsvoll sein. Auch wenn es
optionale Regeln geben kann, so muss es immer eine eindeutige
Vorgehensweise geben, die Prioritit hat.
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GENERELLES

Wichtige Abkiirzungen

AP: Armour Piercing (Riistungsbrechend)

AOS: Arc Of Sight (Sichtbereich)

AS: Armour Save (Riistungswurf)

ASF: Always Strikes First (Schldgt immer zuerst zu)
ASL: Always Strikes Last (Schldgt immer zuletzt zu)
BM: Battle Magic (Kampfmagie)

BSB: Battle Standard Bearer (Armeestandartentriager)
BTB: Base To Base (Basekontakt)

CC: Close Combat (Nahkampf)

CR: Combat Result (Kampfergebnis)

DD: Dispel Dice (Bannwiirfel)

IF: Irresistible Force (Totale Energie)

ItP: Immune to Psychology (Immunitit gegen Psychologie)
KB: Killing Blow (Todesstof})

LOS: Line Of Sight (Sichtlinie)

MM: Magic Missile (Magisches Geschoss)

MR: Magic Resistance (Magieresistenz)

PD: Power Dice (Energiewiirfel)

PM: Petty Magic (Einfache Magie)

RC: Ranged Combat (Fernkampf)

SP: Siegpunkte

MaBband
Alle Entfernungen werden in Zoll (engl. Inch) gemessen, 1“=2,54cm.

Messen von Entfernungen

Entfernungen diirfen nur dann gemessen werden, wenn die Regeln dies
fordern und/oder um zu bestimmen, ob ein Element in Reichweite ist, damit
ein Effekt eintreten kann. Das bedeutet, dass Spieler sich zuerst auf eine
Aktion festlegen miissen, bevor sie messen diirfen, ob die Reichweite fiir die
Aktion ausreicht. In anderen Worten: Entfernungen miissen geschitzt
werden. Die einzige Ausnahme hierzu ist wihrend der Restliche Bewegungen
Phase, in der die Spieler die maximale Bewegungsreichweite ihrer Einheiten
bestimmen diirfen, bevor sie sich auf eine Bewegung festlegen, und in der die
Reichweite der Sonderregeln ,Inspirierende Gegenwart und ,Haltet die
Stellung!‘ gemessen werden darf.

Wiirfel

Es werden normale sechsseitige Wiirfel benutzt (W6 abgekiirzt).
Artilleriewiirfel mit Fehlfunktionssymbol und 2, 4, 6, 8, 10.
Abweichungswiirfel mit zwei Treffersymbolen und die Richtung
anzeigenden Pfeilen.

Natiirliche Wurfergebnisse
Natiirliche Wurfergebnisse sind Wiirfe bevor Modifikatoren angewendet
werden.

Wiederholungswiirfe

Um einen Wurf zu wiederholen, werden alle Wiirfel eines Wurfs nochmal
geworfen. Ein Wurf kann immer nur einmal wiederholt werden. Wenn nicht
anders angegeben, ist der zweite Wurf bindend, auch wenn er schlechter
ausfillt als der ersten Wurf.

Abweichen

Wenn etwas  ‘abweicht’”, bezeichnet dies das Werfen des
Abweichungswiirfels und das Bewegen des Zielpunkts in die Richtung des
Pfeils (bzw. des kleinen Pfeils bei einem Treffersymbol).

Profilwerte

Bewegungsfihigkeit (B), Kampfgeschick (KG), Ballistische Fertigkeit (BF),
Stirke (S), Widerstand (W), Lebenspunkte (LP), Initiative (I), Attacken (A)
Moralwert (MW), Einheitenstérke (ES), Einheitentyp (Typ).

Profilwerte konnen durch verschiedene Effekte modifiziert werden. Aufler
bei LP hat das Reduzieren/Erhchen eines Profilwerts erstmal keine
unmittelbaren Auswirkungen.

Generell gilt:

B: kann niemals unter O fallen

KG, BF, S, W: kann niemals unter 1 fallen oder tiber 10 steigen

LP: kann niemals unter 0 fallen (0 = tot)

I: keine Begrenzung

A: kann niemals unter O fallen

MW: keine Begrenzung

ES: kann niemals unter O fallen
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Profilwerttests

Ein Profilwerttest gegen S/W/I wird mit einem W6 ausgefiihrt. Der Test ist
erfolgreich, wenn das Ergebnis kleiner oder gleich als der entsprechende
Profilwert ist. Der Wurf einer natiirlichen ‘6’ zahlt immer als Patzer.

Moralwerttest

- 2W6 kleiner oder gleich als der Moralwert (MW) zum Bestehen

- Verwende den MW des Reiters bei berittenen Modellen

- Verwende den MW des Modells mit dem hochsten MW in einer Einheit
oder den MW des Generals, falls sich dieser innerhalb von 12° befindet.

SCHABLONEN

Es gibt eine tropfenformige ,,Flammenschablone®, eine kreisrunde 3-Zoll-
und 5-Zoll-Schablone.

Soweit nicht anders angegeben, verwenden alle Schablonen im Spiel (fiir
Beschuss, Magie, etc.) die folgenden Regeln:

- Modelle, deren Base sich zumindest teilweise unter der Schablone befindet,
werden bei einem Trefferwurf von 4+ getroffen. Soweit nicht anders
angegeben, werden hierbei Trefferwurfmodifikatoren fiir Fernkampfangriffe
ignoriert. Jedoch kommen die folgenden Modifikatoren zum Tragen:

+1 falls das Modell ein GroBes Ziel oder vom Einheitentyp Schwarm
(Typ: Schw) ist.
-1 falls das Modell Teil einer Einheit ist, die als Plénkler oder Leichte

Infanterie zihlt.
- Das Modell, dessen Base sich unter dem Loch der Schablone (falls
vorhanden) befindet, wird automatisch getroffen. Nur ein einzelnes Modell
kann pro Schablone vom Loch getroffen werden.
- Alle Treffer werden wie Beschuss verteilt.
- Schablonen mit einem Loch weisen manchmal einen zusitzlichen
Stirkewert in Klammern auf, der die Stirke des Treffers unter dem Loch
angibt.

EINHEITEN

Eine Einheit besteht aus 1+ Modellen und handelt im Spiel als einzelnes
Element.
Ein Modell bezeichnet ein einzelnes Base und alles was sich darauf befindet.

Basengrofie
Siehe Appendix A: BasegrofBen.

Formation

Modelle in Einheiten sind in Reihen und Gliedern angeordnet. Reihen sind
vertikale Linien, wihrend horizontale Linien als Glieder bezeichnet werden.
Alle Modelle einer Einheit haben dieselbe Blickrichtung. Jedes Glied weist
dabei dieselbe Anzahl an Modellen auf, auBer dem letzten (= hintersten)
Glied, das mittig angeordnet wird und aus allen Modellen besteht, die zu
wenig sind ein Glied vollstindig zu fiillen.

Einheiten miissen, falls moglich, (am Ende ihrer Bewegung) eine Frontbreite
von mindestens 60mm aufweisen.

Sichtbereich

Alle Modelle haben einen Sichtbereich (AOS) von 90° zu ihrer Front, d.h. der
Bereich zwischen zwei gedachten Linien, die jeweils durch die vorderen
Ecken ihrer Bases in einem Winkel von 135° zur Frontkante verlaufen.

Front(bereich), Flanke, Riicken

Die Kante, die der Front einer Einheit entgegengesetzt ist, ist der Riicken der
Einheit. Die verbleibenden beiden Kanten (senkrecht zur Front und dem
Riicken) sind die Flanken der Einheit. Der Bereich zwischen zwei gedachten
Linien, die jeweils durch die Ecken einer Kante in einem Winkel von 135° zu
dieser Kante verlaufen, wird verwendet, um zu bestimmen ob sich ein
Element in der Front, der Flanke oder im Riicken der Einheit befindet. Fiir
diesen Zweck wird ein unvollstindiges (letztes) Glied wie ein vollstindiges
Glied behandelt.

Sichtlinie (LOS)

Eine Einheit hat dann eine Sichtlinie zu einem Element, wenn sie eine gerade,
ununterbrochene (d.h. nicht blockierte) Linie, die sich vollstdndig in ihrem
Sichtbereich befindet, zum Element ziehen kann. Die Sichtlinie wird von
allen zwischenliegenden Einheiten und von bestimmten Geldndetypen
blockiert (siche das Kapitel ,Gelénde*).
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Einheitenstirke (ES)

Die ES jedes Modells ist in seinem Profil angegeben.

Die ES einer Einheit ist die Summe der ES aller Modelle der Einheit.

Die ES eines Charaktermodells, das auf einem Monster reitet oder einen
Streitwagen fahrt, betrdgt die ES des Monsters/Streitwagens +1. Fiir alle
anderen Reittiere wird nur die ES des Reittiers verwendet.

Die ES einer Kriegsmaschine ist die Summe der ES der Besatzung.

Gebrochene Einheiten

,,Gebrochen” ist ein Zustand, in dem sich Einheiten befinden, die
beispielsweise einen Paniktest, Aufriebstest oder Entsetzenstest verpatzt
haben, und stellt dar, dass sich die Einheit auf der Flucht befindet.
Gebrochene Einheiten konnen nicht kimpfen, schiefen, Zauber wirken oder
bannen, sowie keine magischen Gegenstinde verwenden.

Gebrochene Einheiten werden in der Pflichtbewegungsphase bewegt und
bleiben gebrochen, bis sie sich sammeln.

Ferner werden gebrochene Einheiten ignoriert, wenn ermittelt wird, ob eine
Einheit marschieren kann.

UBERSICHT UBER DAS SPIEL

Bevor das Spiel startet,

1. heben die Spieler ihre Armee nach der Armeeliste ihrer Fraktion aus

2. gestalten die Spieler das Schlachtfeld, indem sie Geldnde auf dem Spielfeld
platzieren

3. stellen die Spieler ihre Armeen auf, und

4. bestimmen wer den ersten Spielzug erhilt.

Danach spielen die Spieler das Spiel, indem sie abwechselnd einen Spielzug
durchfiihren, bis am Spielende ein Sieger ermittelt wird.

DER SPIELZUG

Das Spiel ist in mehrere Spielziige unterteilt, die jeweils aus einem Spielzug
des Spielers A (der Spieler, der den ersten Spielzug hat) und einem darauf
folgenden Spielzug des Spielers B bestehen. Der Spieler dessen Spielzug
gerade lduft, wird der aktive Spieler genannt.

In jedem Spielzug fiihrt der aktive Spieler einen vollstindigen Spielzug durch
(siehe ,Spielzugablauf* unten), wihrend dessen sein Gegenspieler nur in
speziellen Situationen auf das Spielgeschehen reagieren darf.

Nachdem der aktive Spieler seinen Spielzug beendet hat, wird sein
Gegenspieler der neue aktive Spieler und darf seinen Spielzug durchfiihren.
Beide Spieler wechseln sich mit ihren Spielziigen ab, bis jeder Spieler die
vorgegebene Anzahl an Spielziigen (iiblicherweise 6) durchgefiihrt hat und
das Spiel endet.

Hinweis:

Die Spieler kontrollieren jeweils nur ihre eigenen Einheiten, d.h. in der
Bewegungsphase beispielsweise, dass der aktive Spieler nur die Einheiten
bewegen darf, die Teil seiner Armee sind.
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SPIELZUGABLAUF

1. Beginn des Zuges
Psychologietests, Sonderregeln (wie Stinkerei)

2. Bewegungsphase
- 1. Angriffe ansagen
- 2. Angriffsreaktion ansagen
2.1 Stehen & Schielen (nur bei Angreifern iiber 2 Bewegung entfernt)
2.2 Angriff annehmen
2.3 Flichen
- 3. Fliehende Truppen sammeln (min. 25%, Moralwerttest)
- 4. Pflichtbewegungen
- 5. Angreifer bewegen
- 6. Restliche Bewegungen
- 7. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

3. Magiephase

- 1. Energiewiirfel (PD) und Bannwiirfel (DD) ermitteln
- 2. Spruch wirken

- 3. Spruch bannen

- 4. Spruch abhandeln

- 5. Wiederholen der Schritte 2 bis 4

- 6. Bannen von im Spiel befindlicher Spriiche

- 7. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

4. Fernkampfphase

- 1. Jede Einheit mit Fernkampfangriffen darf einen einzelnen
Fernkampfangriff in beliebiger Reihenfolge durchfiihren

- 2. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

5. Nahkampfphase

- 1. Kémpfe ausfiihren

- 2. Kampfergebnis

- 3. Aufriebstests (Verlierer MW minus Kampfergebnis)

- 4. Paniktests

- 5. Fliechen (2W6* bis B6, sonst 3W6*)

- 6. Verfolgen (2W6° bis B6, sonst 3W6*, eingeholt wenn gleich oder
hoher)

- 7. Formation ordnen oder Freie Mandver nach dem Gewinnen einer
Nahkampfrunde




BEGINN DES ZUGES PHASE

Diese Phase ist fiir die Abhandlung spezieller Effekte vorgesehen, wie
beispielsweise Blodheit oder Stidnkerei, und ist normalerweise mit dem
Ablegen eines Tests verbunden. Siehe die entsprechenden Sonderregeln fiir
mehr Informationen zu den Bedingungen und Effekten.

BEWEGUNGSPHASE

BEWEGUNGSRATE

Fiir jeden Punkt im Profil bei Bewegungsfihigkeit (B) kann sich das Modell
einen Zoll bewegen. Beim Marschieren und im Angriff wird dieser Wert
verdoppelt. Alle Modelle in einer Einheit bewegen sich gemeinsam (d.h.
Modelle in der Einheit miissen in Formation bleiben) gerade vorwirts. Wenn
eine Einheit ihre Ausrichtung dndern mochte, muss sie ein Mandver
durchfiihren.

Einheiten konnen sich nicht durch andere Einheiten oder unpassierbares
Gelidnde bewegen.

Kein Modell darf sich mehr als seine doppelte Bewegungsfihigkeit in der
Bewegungsphase bewegen, aufler die Einheit fiihrt einen Angriff durch oder
flieht. Das bedeutet, dass Einheiten ihre Bewegung in einer Position beenden
miissen, in der kein Modell der Einheit sich mehr als das Doppelte seiner
Bewegungsfihigkeit bewegt hat.

1 Zoll Abstand
Einheiten miissen am Ende ihrer Bewegung mindestens 1 Zoll Abstand zu
gegnerischen Einheiten haben, auBler wenn sie im Nahkampf gebunden sind.

Das Spielfeld verlassen

Einheiten konnen das Spielfeld nur verlassen, wenn sie verfolgen oder
tiberrennen. In allen anderen Fillen wird die Spielfeldkante wie
unpassierbares Geldnde behandelt.

MARSCHIEREN & MARSCHIEREN BEHINDERN

Einheiten diirfen marschieren und sich bis zum Doppelten ihrer
Bewegungsfihigkeit (B) bewegen. Wenn eine Einheit marschiert, darf sie nur
Schwenken als Manover  durchfithren, d.h. keine Drehung,
Formationsdnderung oder Neuformierung.

Einheiten diirfen nicht marschieren, wenn sich zu Beginn ihrer Bewegung
zumindest eine (nicht gebrochene) gegnerische Einheit mit einer ES > 5
innerhalb von 8 befindet. Dies wird Marschieren behindern genannt.
Einheiten, die in der Bewegungsphase marschiert sind, diirfen in der
Fernkampfphase nicht schieflen.

Hinweis: Schwieriges Gelinde und lineare Hindernisse (z.B. Mauern)
hindern nicht am Marschieren.

MANOVER

- Schwenk: Die Einheit dreht sich um eine ihrer beiden vorderen Ecken und
bewegt sich dabei eine Entfernung vorwirts, die der Bewegung der
entsprechenden anderen vorderen Ecke entspricht.

- Drehung: Kostet Y4 der Bewegungsfihigkeit. Alle Modelle in der Einheit
drehen sich um 90° oder 180° auf der Stelle. Im Falle von Modellen mit
rechteckigen Bases, verschiebe die Einheit soweit notig, um eine neue legale
Formation zu bilden. Modelle im unvollstindigen Glied werden am Riicken
der neuen Formation platziert.

- Formation indern: Kostet /2 der Bewegungsfihigkeit. Die Einheit darf
ihre Front um bis zu 5 Modelle vergroBern oder reduzieren. Alle Modelle
werden dazu so angeordnet, dass die neue Formation eine legale Formation
ist. Modelle miissen hierbei abwechselnd an beiden Seiten der Front entfernt
bzw. hinzugefiigt werden, sodass sich der Mittelpunkt der Front so wenig wie
moglich verschiebt.

- Neuformierung: Die Einheit verwendet ihre vollstindige
Bewegungsfihigkeit, um sich in einer neuen legalen Formation mit beliebiger
Ausrichtung anzuordnen. Das Zentrum der Einheit muss bei diesem Manover
jedoch an derselben Stelle verbleiben. Einheiten, die sich neu formieren,
diirfen in der Schussphase nicht schielen.

GELANDE

- Offenes Geldnde = kein Bewegungsabzug (z.B. Hiigel)

- Schwieriges Geldnde = Einheiten miissen die Entfernungen, die sie in
schwierigem Gelidnde zuriicklegen, verdoppeln, z.B. kostet es einen Einheit
4 sich 2 in schwierigem Geldnde zu bewegen.

- Unpassierbares Geldnde = unbetretbar
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Ablauf der Bewegungsphase
1. Angriffe ansagen
2. Angriffsreaktion ansagen
2.1 Stehen & Schieflen (nur bei Angreifern iiber ¥2 Bewegung entfernt)
2.2 Angriff annehmen
2.3 Fliehen
3. Fliechende Truppen sammeln (min. 25%, Moralwerttest)
4. Pflichtbewegungen
5. Angreifer bewegen
6. Restliche Bewegungen
7. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

ANGRIFFE ANSAGEN

Der aktive Spieler kann mit jeder seiner Einheiten und in beliebiger
Reihenfolge Angriffe ansagen.

Um einen Angriff anzusagen, wihle eine nicht im Nahkampf gebundene
Einheit und benenne eine gegnerische Einheit, zu der die angreifende Einheit
eine Sichtlinie hat, zum Ziel des Angriffs.

Gelédnde ignorieren: Wenn eine Einheit einen Angriff ansagt, kann diese
auch beliebige Geldndestiicke als ,unpassierbares Geldnde® deklarieren. Dies
hat zur Folge, dass die Einheit diese Geldndestiicke als ,unpassierbares
Geldnde* behandelt, wenn die Angriffsbewegung der Einheit ermittelt wird
(siehe ,Angreifer bewegen® unten). Dies bedeutet, dass die Angriffslinie nicht
durch diese Gelidndestiicke gezogen werden darf und die Einheit nicht in
diesen Geldndestiicken platziert werden kann. Einheiten die gezwungen sind
anzugreifen (z.B. aufgrund von Raserei) konnen diese Regel nicht
verwenden, wenn sie hierdurch weniger Modelle in Kontakt mit der
gegnerischen Einheit bekommen oder die gegnerische Einheit iiberhaupt
nicht erreichen, d.h. in diesem Falle miissen sie durch das Geldnde angreifen.
Einheiten, die keine Angriffe ansagen, konnen Geldndestiicke nicht als
,unpassierbares Geldnde‘ deklarieren.

ANGRIFFSREAKTIONEN ANSAGEN

Jede Einheit, die nicht gebrochen ist (d.h. flieht), und Ziel wenigstens eines

Angriffs ist, darf eine (1) der folgenden Angriffsreaktion wihlen:

e  Stehen & SchieBlen: Eine Einheit mit Fernkampfangriffen darf diese
Angriffsreaktion wihlen, um auf die sie angreifende Einheit zu
schielen, wenn der Angriff abgehandelt wird.

. Angriff annehmen: Die Einheit nimmt den Angriff an.

. Fliehen: Die Einheit flieht vor der angreifenden Einheit, wenn der
Angriff abgehandelt wird.

Gebrochene Einheiten konnen keine Angriffsreaktionen ansagen und

flichen automatisch, sobald eine angreifende Einheit einen Angriff

erfolgreich auf die gebrochene Einheit abschlief3t.

Im Nahkampf gebundene Einheiten wihlen automatisch ,Angriff

annehmen* als Angriffsreaktion.

FLIEHENDE TRUPPEN SAMMELN

In dieser Phase muss der aktive Spieler in beliebiger Reihenfolge versuchen
alle seine gebrochenen Einheiten zu sammeln. Jede gebrochene Einheit legt
einen Moralwerttest ab. Falls dieser Sammeltest gelingt, ist die Einheit nicht
langer gebrochen und muss sofort eine Neuformierung durchfiihren, die als
ihre Bewegung fiir diesen Spielzug zahlt (es wird empfohlen Einheiten als
,gesammelt® zu markieren). Falls dieser Sammeltest misslingt, ist die Einheit
weiterhin gebrochen und flieht in der Pflichtbewegungsphase.

Einheiten deren Anzahl an Modellen weniger als 25% der Einheitengrofe zu
Beginn des Spiels betrigt, verpatzen automatisch alle Sammeltests.

PFLICHTBEWEGUNGEN

In dieser Phase flichen die gebrochenen Einheiten des aktiven Spielers auf
direktem Weg zur nichsten Spielfeldkante. Ferner werden alle Einheiten des
aktiven Spielers bewegt, die sich in der Pflichtbewegungsphase bewegen
miissen. Ob und wie sich eine Einheit in dieser Phase bewegt, ist in ihren
Sonderregeln beschrieben (z.B. Einheiten mit ,Zufélliger Bewegung‘). Der
aktive Spieler bestimmt die Reihenfolge, in der alle Pflichtbewegungen
durchgefiihrt werden.

Fliehende Einheiten bewegen

Gebrochene Einheiten werden um ihr Zentrum in ihre entsprechende
Fluchtrichtung gedreht und anschlieBend in dieser Richtung gerade vorwirts
bewegt.

Gebrochene Einheiten mit B6 oder weniger flichen 2W6, Einheiten mit B7
oder mehr flichen 3W6*“. Gebrochene Einheiten ignorieren

Bewegungsabziige fiir Gelinde und bewegen sich durch gebrochene
Einheiten sowie durch gegnerische Einheiten mit ES<5 hindurch.




Falls ein Modell einer gebrochenen Einheit eine gegnerische Einheit mit
ES>5, unpassierbares Geldnde oder eine Spielfeldkante bertihrt, wird die
gebrochene Einheit sofort zerstort (und als Verlust entfernt).

Eine gebrochene Einheit flieht auch durch befreundete Einheiten. Diese
Einheiten miissen einen Paniktest ablegen, falls die ES der gebrochenen
Einheit groer oder gleich 5 ist (siche Kapitel ,Psychologie®).

Falls eine gebrochene Einheit ihre Fluchtbewegung innerhalb einer Einheit
beenden wiirde, bewegt sie sich solange weiter in die Fluchtrichtung, bis sie
ihre Bewegung in einer legalen Position beenden kann oder sie zerstort ist.

ANGREIFER BEWEGEN

In dieser Phase fiihren alle Einheiten, die einen Angriff angesagt haben, ihre
Angriffsbewegungen in beliebiger Reihenfolge durch. Der aktive Spieler
wihlt eine Zieleinheit und handelt alle Einheiten gemeinsam ab, die einen
Angriff auf diese Zieleinheit angesagt haben, bevor er eine neue Zieleinheit
wihlt. Die gewihlte Zieleinheit fithrt nun ihre entsprechende
Angriffsreaktion durch.

Stehen & Schiefien

- Falls die Zieleinheit ,Stehen & Schielen® als Angriffsreaktion gewihlt hat
und sie weiter als die Hilfte der Angriffsreichweite von jeder sie angreifenden
Einheit entfernt ist, d.h. die Lange der Angriffslinie (sieche unten) von jeder
angreifenden Einheit mehr als die Hilfte ihrer Angriffsreichweite betrigt,
darf die Zieleinheit auf eine der sie angreifenden Einheiten schiefien. Falls
eine der Einheiten zu nah ist, behandle die Zieleinheit, als hétte sie ,Angriff
annehmen* als Angriffsreaktion gewahlt.

- Der Beschuss wird wie im Kapitel ,Fernkampf* beschrieben abgehandelt.

- Falls die angreifende Einheit ihren Angriff auBerhalb der maximalen
Reichweite eines Modells, das Stehen & Schieflen kann, beginnt, schief3it die
Einheit sobald die angreifende Einheit in Reichweite aller Modelle ist, die
Stehen & Schieen konnen.

- Falls mehr als 25% Verluste verursacht werden, muss die angreifende
Einheit einen Paniktest ablegen. Verpatzt sie den Test, ist die Einheit
gebrochen und muss sofort direkt von der schieBenden Einheit, von der Stelle
an der sie beschossen wurde, weg flichen.

- Die ,Stehen & Schiefen‘ Angriffsreaktion endet damit, dass die Zieleinheit
den Angriff annimmt, als hitte sie die Angriffsreaktion ,,Angriff annehmen*
gewihlt.

Fliehen

Die Einheit ist gebrochen und flieht direkt von der sie angreifenden Einheit
weg. Falls die Einheit von mehreren Einheiten angegriffen wird, flieht sie von
der Einheit mit der grofiten ES weg (wiirfel bei mehreren Einheiten mit
gleicher ES). Die Fluchtbewegung wird wie unter Pflichtbewegungen
beschrieben abgehandelt.

Angriffe umlenken:

Falls die urspriingliche Zieleinheit ,Flichen® als Angriffsreaktion wahlt, darf
die angreifende Einheit ansagen, dass sie ihren Angriff auf eine andere
Einheit umlenkt, die sie zuvor nicht angreifen konnte (z.B. weil die
urspriingliche Einheit den Weg blockiert hatte). In diesem Fall wihlt die neue
Zieleinheit eine Angriffsreaktion, die sofort abgehandelt wird. Die
urspriingliche Zieleinheit wird nur zerstort, wenn die angreifende Einheit bei
ihrem Angriff auf die neue Zieleinheit die urspriingliche (dann gebrochene)
Einheit beriihrt. Beachte, dass die angreifende Einheit nur den Angriff
umlenken darf, wenn die urspriingliche Zieleinheit flieht. Somit kann eine
Einheit nur einmal pro Bewegungsphase ihren Angriff umlenken.

Angreifen

- Bestimme in welchem Bereich (Front, Flanke oder Riicken) der Zieleinheit
sich die Mehrheit der angreifenden Einheit befindet, wenn sie den Angriff
ansagt. Die entsprechende Kante der Zieleinheit, die sogenannte
angegriffene Kante, ist die Kante, gegen die der Angriff gerichtet sein muss,
d.h. eine bestimmte Kante kann nur dann angegriffen werden, wenn sich der
Angreifer im entsprechenden Bereich der Zieleinheit befindet.

- Bei einem Angriff darf der Angreifer aufer einem einzelnen Schwenk keine
Manéver durchfiihren.

Damit ein Angriff erfolgreich ist, miissen die folgenden Bedingungen erfiillt
sein:

- Die Zieleinheit muss sich in Angriffsreichweite der angreifenden Einheit
befinden.

- Die angreifende Einheit muss in der Lage sein, mit ihrer Frontkante in BTB
mit der angegriffenen Kante zu kommen, wobei sie nur maximal einen
Schwenk wihrend ihrer Angriffsbewegung durchfithren darf.

- Die angreifende Einheit muss in der Lage sein, sich auf legale Weise an der
angegriffenen Kante auszurichten. Insbesondere muss ausreichend Platz
vorhanden sein, damit die angegriffene Kante und die Front des Angreifers
parallel aneinander anliegen.
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Eine Zieleinheit ist in Angriffsreichweite einer angreifenden Einheit, wenn
die Angriffsreichweite der angreifenden Einheit grofer oder gleich der
Lénge der Angriffslinie ist. Die Angriffsreichweite entspricht der doppelten
Bewegungsfihigkeit (B) der angreifenden Einheit. Die Angriffslinie ist eine
ununterbrochene gerade Linie zwischen dem Mittelpunkt der Front der
angreifenden Einheit und dem néchsten Punkt der angegriffenen Kante.

Falls ein unpassierbares Hindernis (unpassierbares Gelinde, Einheiten) die
direkte Angriffslinie blockiert, wird die Angriffslinie vom Mittelpunkt der
Front der angreifenden Einheit zum nidchst moglichen Punkt der
angegriffenen Kante gezogen. Der Angriff ist erlaubt, solange es der
angreifenden Einheit moglich ist, mit nur einem Schwenk das Hindernis zu
umgehen und den Angriff auf die Zieleinheit abzuschlieen.

Falls ein passierbares (d.h. nicht unpassierbares) Geléndestiick zwischen der
angreifenden Einheit und der Zieleinheit liegt und die Angriffslinie durch das
Geldndestiick verlduft (Fall A) oder nicht geniigend Platz fiir die angreifende
Einheit ist, das Geldndestiick zu umgehen (Fall B), ist die Einheit vom
Geldndestiick betroffen. Zihlt das Geldndestiick ferner als schwieriges
Gelinde und erleidet die Einheit durch das Geldndestiick Bewegungsabziige,
so verkiirzt sich auch die Angriffsreichweite der Einheit. Im Fall A wird die
Angriffsreichweite um die Strecke verkiirzt, die die Angriffslinie durch das
Geldndestiick verlduft. Im Fall B muss die angreifende Einheit den kiirzest
moglichen Weg nehmen, wobei die Angriffsreichweite um die grofite Strecke
verkiirzt wird, die sich die Frontkante der angreifenden Einheit durch das
Geldndestiick bewegt.

Falls sich die angreifende Einheit zu Beginn des Angriffs zumindest teilweise
in einem Geldndestiick befindet, ist die Einheit vom Gelindestiick betroffen.
Zahlt das Geldndestiick ferner als schwieriges Gelidnde und erleidet die
Einheit durch das Geldndestiick Bewegungsabziige, so verkiirzt sich auch die
Angriffsreichweite der Einheit. Die angreifende Einheit muss den kiirzest
moglichen Weg nehmen, wobei die Angriffsreichweite um die grofite Strecke
verkiirzt wird, die sich die hintere Kante der angreifenden Einheit durch das
Geldndestiick bewegt.

Befindet sich die angreifende Einheit permanent in schwierigem Geldnde
(z.B. aufgrund eines Sprucheffekts) und erleidet die Einheit durch
schwieriges Geldnde Bewegungsabziige, so wird die Angriffsreichweite der
Einheit halbiert.

Gescheiterter Angriff: Falls zumindest eine der Bedingungen nicht erfiillt
ist, scheitert der Angriff und die angreifende Einheit bewegt sich ihre
einfache Bewegungsfihigkeit entlang dem Angriffsweg, d.h. dem kiirzesten
Weg zur angegriffenen Kante.

Einheiten, die einen Angriff verpatzen, diirfen in der Schussphase desselben
Spielzugs nicht schiefen.

Erfolgreicher Angriff: Falls alle Bedingungen erfiillt sind, ist der Angriff
erfolgreich.

1. Bewege die angreifende Einheit auf eine der beiden folgenden Weisen:

a) Bewege die angreifende Einheit entlang des kiirzesten Weges in Kontakt
mit der angegriffenen Kante und richte die angreifende Einheit an dieser aus,
d.h. klappe die angreifende Einheit so gegen die Zieleinheit, dass die
Frontkante des Angreifers parallel an der angegriffenen Kante anliegt.

b) Wiihle ein Modell in der Front der angreifenden Einheit und ein Zielmodell
in der angegriffenen Kante, das sowohl in LOS als auch in Angriffsreichweite
des Modells ist. Die Angriffsreichweite wird wie unter ,,Angreifen (siche
oben) beschrieben bestimmt, wobei fiir die Angriffslinie die Mitte der Front
des Modells und der néchste Punkt des Zielmodells verwendet wird. Bewege
die angreifende Einheit entlang des kiirzesten Weges so in Kontakt mit der
Zieleinheit und richte sie an der angegriffenen Kante so aus, dass das
gewihlte Modell mit dem Zielmodell (moglichst mittig) in BTB ist.

2. Priife, ob die beiden Einheiten so zueinander positioniert sind, dass die
Anzahl der Modelle, die attackieren konnen (siehe Kapitel ,Nahkampf*), in
beiden Einheiten maximal ist. Ist dies nicht der Fall, so wird die angreifende
Einheit seitlich soweit verschoben, bis die Anzahl der attackierenden Modelle
maximal ist oder bis die angreifende Einheit aufgrund eines Hindernisses
(z.B. unpassierbares Gelidnde oder eine Einheit) nicht weiter verschoben
werden kann.

Hinweis: Angreifende Einheiten miissen grundsitzlich so bewegt werden,
dass die Anzahl der attackierenden Modelle in beiden Einheiten maximal ist.
Das bedeutet, dass die angreifende Einheit nicht gezielt auf eine der oben
genannten Weisen in eine Position mit der Zieleinheit bewegt werden darf, in
der die Anzahl der attackierenden Modelle in beiden Einheiten geringer ist
als in einer alternativen Position, in die die angreifende Einheit bewegt
werden konnte.
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(Im Nahkampf) Gebundene Einheiten: Gebundene Einheiten sind
Einheiten, die sich mit einer gegnerischen Einheit im Nahkampf befinden.
Gebundene Einheiten konnen sich wihrend der Bewegungsphase nicht
bewegen und keine Angriffe ansagen. Gebundene Einheiten wihlen
automatisch ,Angriff annehmen* als Angriffsreaktion und kdmpfen in jeder
Nahkampfphase. Ferner bestehen gebundene Einheiten automatisch jeden
Paniktest, den sie ablegen miissten.

Angriffe auf gebrochene Einheiten: Falls die Zieleinheit bereits zu Beginn
des Spielzugs gebrochen war, flieht sie direkt von der angreifenden Einheit
weg. Falls die Zieleinheit ,Flichen als Angriffsreaktion gewéhlt hatte, floh
sie bereits vor der Angriffsbewegung und flieht nur dann erneut, wenn sie von
einer Einheit angegriffen wird, die in der Angriffe ansagen Phase keinen
Angriff auf diese Einheit angesagt hatte. In beiden Fillen fiihrt die
gebrochene Einheit nur dann eine Fluchtbewegung aus, wenn der Angreifer
seinen Angriff titsdchlich auf die Einheit abschlieBen konnte.

Falls, nachdem die gebrochene Einheit ihre Fluchtbewegung ausgefiihrt hat,
die angreifende Einheit den Angriff nicht erfolgreich abschlieen kann, dann
schlégt der Angriff fehl (siehe ,Gescheiterter Angriff* oben).

Falls, nachdem die gebrochene Einheit ihre Fluchtbewegung ausgefiihrt hat,
die angreifende Einheit die Zieleinheit erfolgreich angreifen kann, ist sie
sofort vernichtet. Bewege die angreifende Einheit ihre volle
Angriffsbewegung (gewohnlich die doppelte B) gerade durch die letzte
Position der vernichteten Einheit hindurch, d.h. die angreifende Einheit wird
nicht an der gebrochenen Einheit ausgerichtet.

Falls die angreifende Einheit in Kontakt mit unpassierbarem Geldnde, der
Spielfeldkante oder einer eigenen Einheit kommt, hilt sie 1 vor dem
Hindernis an.

Falls die angreifende Einheit in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit
kommt, entscheidet der aktive Spieler, ob er 1 vor der gegnerischen Einheit
stoppen oder die gegnerische Einheit im Weg angreifen mochte, wobei die
gegnerische Einheit entweder ,Angriff annehmen‘ oder Flichen® als
Angriffsreaktion wihlen darf. Falls diese Einheit ebenfalls flieht, wird die
Fluchtbewegung sofort abgehandelt und dieser Vorgang wiederholt, bis der
Angriff erfolgreich ist oder scheitert.

Mehrfachangriffe: Falls mehrere Einheiten die gleiche Kante einer Einheit
angreifen, werden diese Einheiten gleichzeitig bewegt, so dass die Anzahl der
attackierenden Modelle von allen entsprechenden Einheiten maximiert wird.
Falls es nicht geniigend Platz gibt, damit alle angreifenden Einheiten alle ihre
attackierenden Modelle in BTB bringen konnen, dann werden diese Einheiten
so positioniert, dass jede moglichst gleich viele Modelle in BTB bringt.
Einheiten, die auf diese Weise zusammen angreifen, konnen ihre
Angriffslinien nicht kreuzen und ihre relative Position zueinander @ndern.

Mehrere Einheiten angreifen: Falls die angreifende Einheit bei einem
Angriff auf eine bestimmte Einheit automatisch in Kontakt mit mehreren
Einheiten kommt, muss sie einen Angriff auf alle diese Einheiten ansagen,
die daraufhin alle je eine Angriffsreaktion ansagen miissen. Falls es der
angreifenden Einheit nicht moglich ist, sich an allen Zieleinheiten
gleichzeitig auszurichten, dann werden die Zieleinheiten an der angreifenden
Einheit ausgerichtet, in einer Weise, die dazu fiihrt, dass sich die
Zieleinheiten so wenig wie moglich bewegen miissen.

RESTLICHE BEWEGUNGEN

In dieser Phase darf der aktive Spieler alle Einheiten, die sich in dieser
Bewegungsphase noch nicht bewegt haben, in beliebiger Reihenfolge bis zu
ihrer maximalen Bewegungsrate bewegen. Einheiten miissen eine nach der
anderen bewegt werden.
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EINZELMODELLE

Die Regeln fiir Einzelmodelle, d.h. Einheiten die aus einem Modell bestehen,
wie beispielsweise Monster, Kriegsmaschinen, Streitwagen oder
Charaktermodelle, aber auch einzelne Uberlebende von Einheiten,
unterscheiden sich in folgender Weise:

- Einzelmodelle diirfen sich um ihr Zentrum drehen. Hierbei wird das Modell
an derselben Stelle (Schwerpunkt) mit beliebiger neuer Ausrichtung
positioniert, d.h. jegliche Hindernisse und Einheiten werden bei der Drehung
ignoriert. Ferner zihlt eine solche Drehung nicht als Bewegung fiir
Fernkampfangriffe.

- Einzelmodelle miissen keine Drehungen oder Schwenks durchfithren und
diirfen sich beliebig oft wihrend ihrer Bewegung um ihr Zentrum drehen.
Wenn sie einen Angriff durchfiihren, miissen sie mit maximal einer Drehung
um ihr Zentrum (um beliebig viele Grad) in BTB mit der Zieleinheit kommen
(anstelle von maximal einem Schwenk).

- Einzelmodelle mit ES 1 zihlen in jeder Hinsicht als Plénkler (siehe Kapitel
,Einheitentypen®).

- Angriffe auf Einzelmodelle mit einer ES < 3 werden wie Angriffe auf
Plinklereinheiten aus nur einem Modell behandelt.

[ Charges against single models with US < !]

Diagramm zur Veranschaulichung wie Angriffe gegen Einzelmodelle mit
ES<3 gehandhabt werden.




MAGIEPHASE

Magie ist in zwei Kategorien unterteilt: Einfache Magie (PM) und
Kampfmagie (BM)

Ablauf der Magiephase

1. Energiewiirfel (PD) und Bannwiirfel (DD) ermitteln
Energiewiirfel (PD) 2W3+4
Bannwiirfel (DD) PD/2 (aufgerundet)

2. Spruch wirken
2.1 Bestimme einen Spruchwirker, einen seiner Spriiche und ein Ziel
2.2 Wihle eine Anzahl an Wiirfeln
Einfach Magie (PM): 1 bis 3 kostenlose Wiirfel (siche Armeeliste)
Kampfmagie (BM): bis zu (Stufe +1) PD
2.3 Zauberwurf durchfiihren
Ergebnis > Komplexititswert = Erfolg
Zauberpatzer zwei Einsen
Totale Energie zwei Sechsen (Bannen nicht erlaubt)

3. Spruch bannen

3.1 Gegner bestimmt Zauberer, der versucht den Spruch zu bannen

3.2 Wihle eine Anzahl an DD und fiihre einen Bannwurf durch
Ergebnis > Zauberwurf - Erfolg
Automatischer Misserfolg zwei Einsen
Automatischer Erfolg zwei Sechsen

4. Spruch abhandeln

4.1 Bestimme, ob der Spruch erfolgreich gewirkt wurde, d.h. ob er in
Reichweite ist, allen Beschrinkungen entsprechend seiner
Spruchkategorie gentigt, etc.

4.2 Wende den Effekt des Spruchs an

5. Wiederhole die Schritte 2 bis 4
bis keine Spriiche zum Wirken verbleiben oder der Spieler beschlief3t
keine weiteren Spriiche zu wirken.

6. Bannen von im Spiel befindlicher Spriiche

6.1 Der aktive Spieler darf nun verbleibende PD als DD verwenden,
um ,Bleibt im Spiel® (RIP) Spriiche zu bannen (aufer sie wurden in
dieser Magiephase gewirkt).

6.2 Der Gegner darf nun versuchen RIP Spriiche zu bannen (aufler sie
wurden in dieser Magiephase gewirkt).

7. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)
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Einfache Magie (PM)

Diese Kategorie enthilt alle geringen Zauberspriiche und magischen
Fahigkeiten, die verhiltnismdfBig schwach aber gleichzeitig auch relativ
sicher sind und hauptséchlich aus Unterstiitzungszaubern bestehen. Da diese
Effekte gering sind und nur wenig magische Ressourcen benétigen, sind diese
von den Winden der Magie unabhingig.

Alle Einfache Magie Spriiche haben eine Energiestufe sowie einen
Komplexititswert. Die Energiestufe gibt die maximale Anzahl an Wiirfeln
an, die der Spruchwirker zum Wirken des Spruchs verwenden darf. Die
Komplexitit bestimmt den Wert, der fiir das erfolgreiche Wirken bendtigt
wird. Die Wiirfel, die fiir das Wirken Einfacher Magie verwendet werden,
werden vom Spruchwirker generiert und sind unabhéngig von den
Energiewiirfeln (PD), die durch die Winde der Magie bestimmt werden. Bei
einem Zauberpatzer schldgt der Spruch automatisch fehl und gilt als zerstort,
d.h. der Spruchwirker kann den Spruch fiir den Rest des Spiels nicht mehr
verwenden.

Beispiel: Ein Sigmarpriester mochte seine ‘Heilende Héande’ Fahigkeit
einsetzen, welche ein PM 2/5+ ist (Einfache Magie, Energiestufe 2,
Komplexitit 5+). Er kann deshalb wihlen bis zu 2 Wiirfel zum Wirken des
Spruchs zu verwenden und benétigt eine 5 oder hoher, um den Spruch
erfolgreich zu wirken.

Kampfmagie (BM)

Diese Kategorie enthidlt alle michtigen Spriiche, welche gewohnlich
vernichtende Auswirkungen haben oder den Gegner in besonderer Weise
behindern. Dies sind hauptséchlich Direktschadensspriiche und Fliiche. Um
ihre grofle Macht entfesseln zu konnen, werden fiir diese Spriiche viele
magische Ressourcen benotigt und sind daher auf die Energiewiirfel (PD), die
von den Winden der Magie generiert werden, beschrénkt. Dariiber hinaus ist
die Kampfmagie nicht nur todlich fiir den Gegner, sondern kann auch fiir den
Spruchwirker gefihrlich sein.

Alle Kampfmagie Spriiche haben einen Komplexitidtswert. Um den Spruch
erfolgreich zu wirken, muss der Spruchwirker diesen Wert mit
Energiewiirfeln (PD), die durch die Winde der Magie generiert wurden,
erreichen. Die Anzahl an Energiewiirfel (PD) die ein Spruchwirker maximal
fiir einen Spruch verwenden darf ist auf seine Stufe +1 beschrinkt. Bei einem
Zauberpatzer bei Kampfmagie Spriichen wird einmal auf der
Zauberpatzertabelle gewiirfelt und das Ergebnis angewendet.

Hinweis: Das Wirken und Bannen von Spriichen beider Kategorien
funktioniert gleich. Der einzige Unterschied besteht darin, dass BM Spriiche
auf die PD der Winde der Magie angewiesen sind, wihren PM Spriiche quasi
kostenlos gesprochen werden diirfen

Spriiche ermitteln
Spriiche und magische Fihigkeiten werden beim Erstellen der Armeeliste
gewihlt/gekauft. Siehe die entsprechende Armeelisten.

Winde der Magie

Zu Beginn jeder Magiephase wird die Anzahl der Energiewiirfel (PD) mit
2W3+4 bestimmt. Die Anzahl der Bannwiirfel (DD) entspricht der Hilfte der
Energiewiirfel (aufgerundet). Diese Energiewiirfel stehen allen Spruch-
wirkern des aktiven Spielers zur Verfiigung und konnen fiir Kampfmagie
Spriiche verwendet werden.

Hinweis: Diese Winde der Magie sind fiir Spiele mit 2000p pro Seite optimal.
Fiir Spiele mit weniger als 1500p pro Seite, wird empfohlen 2W2+3 PD (oder
1W3+4 PD) zu verwenden. Fiir Spiele mit 3000p oder mehr pro Seite, wird
empfohlen 1W3+2 PD pro 1000p zu verwenden. Fiir extrem grofe Spiele,
mit beispielsweise 10,000p pro Seite, wird empfohlen die Anzahl der W3
durch eine entsprechende Anzahl an W6 zu ersetzen, z.B. bei einem 10,000p
Spiel sollten 3W6+30 PD (anstelle von 10W3+20PD) verwendet werden.

Spriiche wirken

Spruchwirker konnen jeden ihrer Spriiche nur einmal pro Spielzug versuchen
zu wirken.

Spriiche konnen in beliebiger Reihenfolge gewirkt werden.

Um einen Spruch zu wirken, bestimme einen Spruchwirker, einen seiner
Spriiche und ein Ziel, das allen Beschrinkungen entsprechend der
Spruchkategorie (siehe unten) des Spruchs geniigt. Die Reichweite wird erst
nach einem moglichen Bannversuch gemessen!

Der Spruch wird erfolgreich gewirkt, wenn der Zauberwurf groBer oder
gleich als der Komplexititswert ist. Fiir Einfache Magie werden die Wiirfel
vom Spruchwirker generiert, wihrend fiir Kampfmagie Energiewiirfel (PD)
verwendet werden. Verschiedene Modifikatoren konnen zur Anwendung
kommen.

Fliehende Zauberer konnen keine Spriiche wirken.

Spriiche bannen

Spriiche konnen nur von Zauberern gebannt werden (der jeweilige Eintrag
der Einheit in der Armeeliste gibt an, ob ein Modell als Zauberer zihlt).
Deshalb benotigt der nicht-aktive Spieler mindestens einen Zauberer auf dem
Spielfeld, um einen Bannversuch durchfiihren zu konnen.

Um erfolgreich einen Spruch zu bannen, muss der Spieler einen Wert groer
oder gleich als das Ergebnis des Zauberwurfs (der Wert den der aktive Spieler
zum Wirken des Spruchs erreicht hat) erreichen. Hierfiir darf er eine beliebige
Anzahl der ihm zur Verfugung stehenden Bannwiirfel verwenden. Der
bannende Spieler darf einen seiner Zauberer benennen, der den Bannversuch
durchfithren soll, um moglicherweise vorhandene Boni geltend machen zu
konnen. Zwei oder mehr Einsen zihlen automatisch als Misserfolg, wihrend
zwei oder mehr Sechsen automatisch als Erfolg den Spruch zu bannen zihlen.
Falls sowohl mehrere Einsen als auch Sechsen gewiirfelt werden, zihlt der
Waurf als Misserfolg.

Wird ein Spruch gebannt, tritt der Effekt des Spruchs nicht ein.

Fliehende Zauberer konnen keine Bannversuche durchfiihren.




Zauberpatzer

Werden beim Wirken eines Spruchs zwei oder mehr Einsen gewiirfelt, gilt
dies als Zauberpatzer. Bei einem Zauberpatzer schligt der Spruch
automatisch fehl. Zusitzlich kommen in Abhingigkeit davon, ob der Spruch
ein PM oder BM Spruch war, die entsprechenden Auswirkungen fiir einen
Zauberpatzer zur Anwendung (siche oben).

Totale Energie

Werden beim Wirken eines Spruchs zwei oder mehr Sechsen gewiirfelt, gilt
dies als Wirken mit ,Totaler Energie’ und bedeutet, dass der Spruch
automatisch erfolgreich gewirkt wurde; selbst dann wenn der
Komplexititswert nicht erreicht wurde. Ein Spruch der mit Totaler Energie
gewirkt wurde kann nicht gebannt werden. Tritt bei einem Wirkversuch
sowohl ein Zauberpatzer als auch Totale Energie ein, zihlt dies als
Zauberpatzer.

Zauberpatzertabelle
Wurf (W6) Ergebnis
1-2 Der Spruch schlédgt fehl. Die Anzahl der verbleibenden PD werden

um W6 reduziert (bis auf 0). Der Spruchwirker verliert 1 LP,
wogegen keinerlei Schutzwiirfe (inkl. Regeneration) erlaubt sind.

3-5 Der Spruch schlédgt fehl. Die Anzahl der verbleibenden PD werden
um W6 reduziert (bis auf 0).
6 Der Spruch schldgt nicht fehl und wird stattdessen mit Totaler

Energie gewirkt. Danach wird der Spruch zerstort. Die Anzahl der
verbleibenden PD werden um W6 reduziert (bis auf 0).

Optionale Regel: ALTERNATIVE ZAUBERPATZERTABELLE
Siehe Appendix B

Spruchkategorien

Die folgende Tabelle definiert die grundlegenden Spruchkategorien und ihre
Beschrinkungen. Falls nicht anders angegeben, kénnen Spriiche nur gewirkt
werden, wenn die jeweiligen Bedingungen erfiillt sind. Die Bedingungen fiir
Spriiche, die keiner der unten aufgefiihrten Kategorien zugeordnet werden
konnen, sind direkt in ihrer Beschreibung vermerkt.
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Direkt-
schaden

Unter- Fluch
stiitzung

Spruchkategorie— Magisches

Geschoss

Magie-
wirbel
Beschrinkungen |

Ziel muss im
Frontbereich sein? Ja Ja Nein Nein Ja

Ziel muss in

Sichilinie sein? Nein Ja Nein Nein Nein

Ziel darf im

Nahkampf sein? Nein Nein Ja Ja Ja

Spruchwirker

und/oder seine )
Einheit diirfen im Ja Nein Ja Ja Ja
Nahkampf sein?

Spruch darf auf
eine befreundete
Einheit gewirkt
werden?

Nein Nein Ja Nein Ja

Spruch darf auf
eine gegnerische
Einheit gewirkt
werden?

Ja Ja Nein Ja Ja

Spriiche abhandeln

Falls ein Spruch erfolgreich gewirkt wurde, in Reichweite ist und allen
Beschriankungen entsprechend seiner Spruchkategorie geniigt, wird der
Effekt des Spruchs angewendet.

- Fiir Spriiche, die Schablonen verwenden, siche das Kapitel ,Schablonen®.

- Fiir Spriiche, die Schaden verursachen, siehe das Kapitel ,Schaden‘.

- Falls nicht anders angegeben, werden Treffer von Spriichen wie Beschuss
abgehandelt.

- Falls nicht anders angegeben, zihlen Treffer von Spriichen als magische
Attacken.

- Falls nicht anders angegeben, haben die Sonderregeln des Spruchwirkers
oder Modifikationen, wie Stirkungen (Buffs) oder Schwichungen (Debuffs),
die den Spruchwirker betreffen, keine Auswirkungen auf den Sprucheffekt.
Beispielsweise erhdlt ein Feuerball, der von einem Zauberer mit der
Sonderregel Todesstoss gewirkt wird, nicht ebenfalls Todesstoss. Genauso
verursacht ein Feuerball S4 Treffer, auch wenn auf den Zauberer ein +1S
Unterstiitzungszauber wirkt.

,Bleibt im Spiel¢ Spriiche

Falls nicht anders angegeben, bleiben ,Bleibt im Spiel® (RIP) Spriiche im
Spiel bis sie gebannt werden, der Spruchwirker ausgeschaltet wird oder das
Spiel endet. Ein Spruchwirker darf von jedem seiner RIP Spriiche nur eine
Version gleichzeitig im Spiel haben. Ein Spruchwirker darf jeden seiner RIP
Spriiche im Spiel jederzeit wihrend der Magiephase (beider Spieler) beenden.
RIP Spriiche konnen zusétzlich zu dem Zeitpunkt, an dem sie gewirkt werden,
auch in jeder darauffolgenden Magiephase gebannt werden. Hierzu darf fiir
jeden RIP Spruch ein Bannversuch pro Magiephase durchgefiihrt werden,
wobei in der eigenen Magiephase PD und in der gegnerischen Magiephase
DD zum Bannen verwendet werden. Um erfolgreich einen RIP Spruch zu
bannen, muss der Spieler einen Wert groBer oder gleich als der
Komplexitidtswert (d.h. nicht dem Zauberwurf) des Spruchs erreichen.

Weitere Spriiche mit andauernden Effekten

Einige Spriiche haben Effekte, die entsprechend ihrer Beschreibung bis zu
einem bestimmten Zeitpunkt andauern. Falls nicht anders angegeben, enden
Spriiche, die bis Phase X andauern, zu Beginn der entsprechenden Phase, d.h.
Spriiche, die bis ,,zur nachsten Magiephase des Zaubernden* andauern, enden
zu Beginn der néichsten Magiephase des Zauberwirkers.

Spriiche, die keine RIP Spriiche sind, mit andauernden Effekten konnen in
nachfolgenden Magiephasen nicht gebannt werden und konnen vom
Spruchwirker auch nicht beendet werden.

Mehrfache Sprucheffekte
Einheiten konnen von mehreren Sprucheffekten gleichzeitig betroffen sein.
Alle Effekte von verschiedenen Spriichen sind kumulativ aber jede Einheit
kann von demselben Spruch gleichzeitig nur einmal betroffen sein. Falls nicht
anders angegeben, bedeutet dies:

. Effekte verschiedener Spriiche sind kumulativ

e  Effekte von Spriichen mit demselben Namen sind nicht kumulativ

Kombination von Sprucheffekten und Sonderregeln
Falls nicht anders angegeben, konnen die Sonderregeln von Sprucheffekten
nicht mit sonstigen Sonderregeln kombiniert werden, d.h. sie sind nicht
kumulativ. Die einzigen Ausnahmen sind:

. Riistungsbrechend

e Giftattacken

Sprucheffekte und Charaktere in Einheiten

Falls nicht anders angegeben, betreffen Sprucheffekte sowohl die Einheit als

auch jedes Charaktermodell, das sich zum Zeitpunkt als der Spruch gewirkt

wurde in der Einheit befand. Im Folgenden ist aufgefiihrt, wie

Charaktermodelle sich Einheiten anschlieBen oder diese verlassen konnen,

wenn Sprucheffekte im Spiel sind:

. Falls ein Charaktermodell eine Einheit verlisst, die von einem Spruch
(der kein RIP Spruch ist) betroffen ist, bleiben sowohl die Einheit als
auch das Charaktermodell von den Effekten des Spruchs betroffen.

. Falls ein Charaktermodell eine Einheit verldsst, die von einem RIP
Spruch betroffen ist, muss der Spruchwirker entscheiden, ob die Einheit
oder das Charaktermodell von nun an von dem Spruch betroffen ist.

. Falls ein Charaktermodell, das von einem Spruch betroffen ist, sich
einer Einheit anschliet, wird die Einheit von dem Spruch nicht direkt
betroffen. (Aber die Einheit kann trotzdem indirekt betroffen sein, z.B.
wenn die Bewegungsfihigkeit des Charaktermodells durch einen Fluch
halbiert wurde, wird Bewegung der Einheit ebenfalls beeintriachtigt,
falls die Bewegungsfihigkeit des Charaktermodells geringer ist als die
der Einheit.)

. Falls ein Charaktermodell sich einer Einheit anschlieBt, die von einem
Spruch betroffen ist, wird auch das Charaktermodell von den Effekten
des Spruchs betroffen, solange es Teil der Einheit bleibt.




SCHADEN

Jedes Mal, wenn eine Einheit Treffer (oder Verwundungen) erleidet, werden
diese auf die folgende Weise abgehandelt:

1. Fihre fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf durch. (Im Fall von
Verwundungen, wird dieser Schritt ibersprungen)

2. Fiihre fiir jede Verwundung alle Schutzwiirfe durch, iiber die das Ziel
verfiigt. (siehe ,Schutzwiirfe‘ unten)

3.1 Im Fall von Modellen mit einem Lebenspunkt im Profil: jede nicht
verhinderte (z.B. durch Schutzwiirfe) Verwundung verursacht einen Verlust,
wobei fiir jeden Verlust ein Modell aus dem Spiel entfernt wird.

3.2 Im Fall von Modellen mit mehreren Lebenspunkten im Profil: fiir jede
nicht verhinderte Verwundung verliert das Modell einen Lebenspunkt
(Lebenspunktverluste notieren). Wenn ein Modell seinen letzten
Lebenspunkt verliert, ist es ausgeschaltet und wird als Verlust entfernt.

3.3 Im Fall von Einheiten aus Modellen mit mehreren Lebenspunkten im
Profil: fiir jede nicht verhinderte Verwundung verliert die Einheit einen
Lebenspunkt (Lebenspunktverluste notieren). Wenn die Anzahl der
Lebenspunktverluste der Einheit den Lebenspunkten (LP) im Profil ihrer
Modelle entspricht, wird ein Modell als Verlust entfernt (und die notierten
Lebenspunktverluste werden entsprechend herabgesetzt).

Entfernen von Verlusten

Verluste werden gleichméfig von beiden Enden des letzten Glieds einer
Einheit entfernt. Wenn eine Einheit ein vollstindiges Glied verliert, wird das
nichste Glied zum neuen letzten Glied, bis nur noch das erste Glied tibrig ist.
Wenn eine Einheit nur ein einziges Glied aufweist, zdhlt dieses als letztes
Glied in Bezug auf das Entfernen von Verlusten. Verluste werden weiterhin
gleichmiBig von beiden Enden des einzigen Glieds entfernt, sodass sich der
Mittelpunkt der Einheit nicht @ndert. Im Fall von einer ungeraden Anzahl an
Verlusten, entscheidet der Spieler der Einheit an welchem Ende der
iiberzihlige Verlust entfernt wird (hierdurch wird das Zentrum verschoben).
Im Fall von Plinklern, darf der Spieler der Einheit frei dariiber entscheiden
welche Modelle als Verlust entfernt werden, solange die Einheit hierdurch in
einer legalen Formation verbleibt.

Bei Einheiten, die aus mehreren unterschiedlichen Typen von Modellen
bestehen (z.B. Squigs und Squigtreiber) bilden jeweils alle Modelle eines
Typs einen separaten Pool mit Lebenspunkten und es werden nur Modelle des
entsprechenden Typs entfernt, falls Modell des Typs ausgeschaltet werden,
d.h. Lebenspunktverluste konnen nicht von einem Typ auf einen anderen Typ
Modell iibertragen werden. Verluste werden wie oben beschrieben entfernt,
wobei fiir diesen Zweck jeweils alle Modelle eines Typs als eine separate
Gruppe mit eigenem letzten Glied behandelt werden.

VERWUNDUNGSTABELLE

(Stirke der Treffer = linke Spalte, Widerstand des Ziels = obere Reihe,
Eintrige: Verwundungswert, Wiirfe von 7, 8 und 9 werden wie Trefferwiirfe
im Fernkampf abgehandelt)

- Um eine Verwundung zu verursachen, muss das Modell mit einem W6
grofer oder gleich als der Verwundungswert wiirfeln

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 5 6 6 7 7 8 8 9 9
2 3 4 5 6 6 7 7 8 8 9
3 2 3 4 5 6 6 7 7 8 8
4 2 2 3 4 5 6 6 7 7 8
5 2 2 2 3 4 5 6 6 7 7
6 2 2 2 2 3 4 5 6 6 7
7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Eine natiirliche ‘1’ schldgt automatisch fehl.
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Schutzwiirfe

Mit Schutzwiirfen konnen erlittene Verwundungen verhindert werden.

- Um einen Schutzwurf zu bestehen, muss das verwundete Modell mit einem
W6 grofler oder gleich als der Zielwert des Schutzwurfes wiirfeln. Eine
natlirliche ‘1’ schldgt automatisch fehl.

- Ein Modell fiihrt fiir jede Verwundung je einen Riistung-, Rettungs- und
Regenerationswurf durch, falls es iiber einen solchen Schutzwurf verfiigt und
die Verwundung nicht bereits durch einen vorangegangenen Schutzwurf
verhindert wurde.

- Fir jeden erfolgreichen Riistungs- oder Rettungswurf ignoriert das
Modell eine Verwundung. Verursacht ein einzelner verwundender Treffer
multiple Lebenspunktverluste, wird der Riistungs- oder Rettungswurf vor
dem Multiplizieren der Lebenspunktverluste durchgefiihrt, d.h. ein
erfolgreicher ~ Riistungs-  oder  Rettungswurf  verhindert  alle
Lebenspunktverluste eines einzelnen verwundenden Treffers.

- Fiir jeden erfolgreichen Regenerationswurf ignoriert das Modell eine
Verwundung. Verursacht ein einzelner verwundender Treffer multiple
Lebenspunktverluste, wird der Regenerationswurf nach dem Multiplizieren
der  Lebenspunktverluste  durchgefiihrt, d.h. ein  erfolgreicher
Regenerationswurf verhindert nur einen einzelnen Lebenspunktverlust.

- Riistungswiirfe kénnen modifiziert werden. Andere Schutzwiirfe werden
niemals modifiziert.

RUSTUNGSWURFMODIFIKATION

Stirke des Treffers
Riistungswurf

3 oder weniger 4 5 6 pro +1
Kein Malus -1 -2 -3 je-1

- 3 r;j _\"{;2} ( : .




FERNKAMPFPHASE
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NAHKAMPFPHASE

Ablauf der Fernkampfphase

1. Wiihle eine Einheit mit Fernkampfangriffen und bestimme eine
Zieleinheit

2. Ermittle LOS und Reichweite

3. Attacken abhandeln

Wiederhole die Schritte 1-3 fiir jede Fernkampfeinheit, die in dieser
Phase noch nicht geschossen hat.

4. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

- Jede Einheit mit Fernkampfangriffen darf in dieser Phase einen
Fernkampfangriff durchfithren. Die Einheiten schieBen in beliebiger
Reihenfolge, die der aktive Spieler bestimmen darf.

- Im Nahkampf gebundene Einheiten, gebrochene Einheiten sowie Einheiten,
die in diesem Spielzug marschiert sind oder einen Angriff angesagt haben,
diirfen nicht schiefen.

- Alle Attacken einer Einheit miissen zuerst abgehandelt werden, bevor eine
weitere Einheit schief3en darf.

- Alle Modelle einer Einheit miissen auf dasselbe Ziel schieen.

- Befreundete Einheiten sowie Einheiten, die mit befreundeten Einheiten im
Nahkampf sind, konnen nicht als Ziel bestimmt werden.

- Nur Modelle mit LOS konnen schieen. Dies bedeutet, dass normalerweise
nur das erste Glied schieBen kann, da Modelle keine LOS durch andere
Modelle ziehen konnen, selbst wenn diese derselben Einheit angehoren.

- Fernkampfangriffe, die auflerhalb der max. (und min.) Reichweite liegen,
verfehlen automatisch. Die Einheit fiihrt den Fernkampfangriff jedoch durch,
d.h. Effekte die hierdurch eintreten konnen (wie Fehlfunktionen), miissen
beriicksichtigt werden, auch wenn kein Ziel getroffen wird.

- Um einen Fernkampfangriff durchzufiihren, wihle eine Einheit und eine
ihrer Fernkampfangriffe, bestimme eine Zieleinheit, ermittle wie viele
Modelle LOS haben und in Reichweite zur Zieleinheit sind, dann wiirfle fiir
jeden Schuss: Trefferwurf -> Treffer verteilen (falls notwendig) ->
Verwundungswurf - Riistungswurf - Rettungswurf = Regenerationswurf
- Um einen Treffer zu verursachen, muss das Modell mit einem W6 grofler
oder gleich als der Trefferwurf wiirfeln

BF 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Trefferwurf 6 5 4 3 2 1 o -1 -2 -3
Eine natiirliche ‘1’ schldgt automatisch fehl.

7+ zum Treffen

7 6 gefolgt von 4+
8 6 gefolgt von 5+
9 6 gefolgt von 6
10+ nicht moglich!
Modifikatoren

+1 SchieBen auf ein GroBes Ziel (alle Modelle der Einheit konnen schief3en)
-1 SchieBende Einheit zéhlt als bewegt

-1 Die Mehrheit des Ziels ist in leichter Deckung

-2 Die Mehrheit des Ziels ist in harter Deckung

-1 Ziel ist mehr als ¥2 der max. Reichweite entfernt

-1 bei Angriffsreaktion Stehen & Schiefien

-1 Ziel ist ein Pliankler (inklusive Einzelmodelle mit ES1)

Treffer verteilen (,, Treffer wie Beschuss verteilen)

Treffer von Fernkampfangriffen oder Treffer, die wie Beschuss verteilt
werden, sind gegen die Zieleinheit als Ganzes gerichtet und nicht gegen
einzelne Modelle in der Einheit. Das bedeutet, Treffer werden nur dann
bestimmten Modellen oder Typen von Modellen zugeteilt, wenn die Einheit
Modelle unterschiedlichen Typs enthilt, beispielsweise ein geschiitztes
Charaktermodell in einer Einheit aus weniger als 5 gewohnlichen
Regimentsmodellen (siehe ,,Fernkampfangriffe gegen Charaktermodelle in
oder in der Nidhe von Einheiten (Trefferverteilung) im Kapitel
Charaktermodelle) oder eine Einheit aus Squigs und Squigteibern (siehe
deren Sonderregel in der Armeeliste ,,Orks und Goblins®).

- Die Stirke (S) des Treffers eines Fernkampfangriffs wird durch die Stirke
(S) des Fernkampfangriffs bzw. der Fernkampfwaffe bestimmt.
Verwundungstabelle und Schutzwiirfe (siche Kapitel ,Schaden*)

Ablauf der Nahkampfphase

Alle Kimpfe werden in einer vom aktiven Spieler bestimmten
Reihenfolge auf folgende Weise abgehandelt:

1. Gebundene Einheiten kiimpfen

2. Kampfergebnis ermitteln

3. Verlierer fiihrt einen Aufriebstest durch

4. Flucht und Verfolgungs-/Uberrennen-Bewegungen abhandeln
5. Einheiten ordnen

In dieser Phase kdmpfen alle (im Nahkampf) gebundenen Einheiten, d.h.
sowohl die Einheiten des aktiven Spielers als auch die seines Gegenspielers
attackieren. Alle gebundenen Einheiten, die miteinander verbunden sind, sind
Teil eines einzelnen Kampfes. Jeder Kampf wird erst vollstindig
abgehandelt, bevor der néchste Kampf abgehandelt wird. Die Reihenfolge in
der die Kédmpfe abgehandelt werden, bestimmt der aktive Spieler.

KAMPFEN

- Alle Modelle in BTB mit einem gegnerischen Modell miissen attackieren.
Modelle, die nur ,iber Ecke‘ in Kontakt stehen, sowie Modelle, die in ihrer
Flanke oder Riicken angegriffen werden, zihlen ebenfalls als in BTB und
miissen attackieren.

- Modelle in BTB mit einem einzigen Gegner(typ), miissen diesen Gegner
attackieren.

- Modelle in BTB mit mehr als einem gegnerischen Modell konnen sich
aussuchen, welches Modell sie attackieren. Hat ein Modell mehr als 1
Attacke, darf es seine Attacken zwischen verschiedenen Modellen aufteilen,
solange der Spieler das Ziel der Attacken ankiindigt, bevor irgendwelche
Attacken im entsprechenden Timing Schritt durchgefiihrt wurden.

- Modelle, die einen Einheitenchampion attackieren konnen, diirfen ihre
Attacken auch auf die Einheit selbst richten, solange noch gewohnliche
Regimentsmodelle iibrig sind. Modelle, die in einer Herausforderung
kampfen, miissen ihre Attacken jedoch auf den Champion richten.

- Modelle mit einem kombinierten Profil (z.B. Kavallerie) bestehen aus
mehreren Elementen (z.B. Reiter und Reittier), die unabhingig voneinander
mit ihren entsprechenden Profilen attackieren.

- Modelle attackieren in der folgenden Reihenfolge:

Timing Schritte

1. Spezialeffekte (wie z.B. Aufpralltreffer)

2. Schldgt Immer Zuerst Zu

3. Angreifer (Modelle, die in diesem Spielzug angegriffen haben)

4. Initiativereihenfolge (absteigend)

5. Schldgt Immer Zuletzt Zu

6. Spezialeffekte

Falls mehrere Modelle zur selben Zeit kdmpfen wiirden, schlagen diese
gleichzeitig zu. Modelle, die als Verlust in einem fritheren Timing Schritt
entfernt wurden, konnen nicht mehr attackieren.

- Die Ziele aller Attacken in einem Timing Schritt miissen jeweils zu Beginn
des entsprechenden Timing Schritts angesagt werden.

Attackieren:
Wiirfle fiir jede Attacke: Trefferwurf - Verwundungswurf = Riistungswurf
- Rettungswurf - Regenerationswurf

TREFFERTABELLE (KG des Angreifers = linke Spalte,

KG des Verteidigers = obere Reihe, Eintrige: Trefferwert)

- Um einen Treffer zu verursachen, muss das Modell mit einem W6 grofier
oder gleich als der Trefferwert wiirfeln

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5
2 3 4 4 4 5 5 5 5 5 5
3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5
4 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5
5 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4
6 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4
7 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4
8 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4
9 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4
10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4

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

- Die Stirke (S) des Treffers eines Nahkampfangriffs wird durch die Stdrke
(S) des attackierenden Modells bestimmt und kann durch die ausgeriistete
Waffe des Modells modifiziert sein.

Verwundungstabelle und Schutzwiirfe (siehe Kapitel ,Schaden‘)




Verschanzt

Modelle, die eine verschanzte Einheit angreifen, verlieren alle Boni, die mit
dem Angreifen verbunden sind (z.B. Stirkeboni und attackieren in Timing
Schritt 3). Aufpralltreffer sind hiervon nicht betroffen und werden gegen
verschanzte Einheiten wie iiblich abgehandelt.

Unvollstiindige Glieder im Nahkampf

Im Nahkampf werden unvollstindige Glieder von Einheiten, die gegen
Einheiten in ihrer Flanke kdmpfen, in BTB mit der flankierenden Einheit
verschoben. Falls eine Einheit auf beiden Seiten flankiert wird, wird das letzte
Glied geteilt, sodass dieses in Kontakt mit beiden Einheiten ist.

Falls eine Einheit mit einem unvollstindigen Glied im Riicken angegriffen
wird, zidhlen Modelle als in BTB mit Modellen, die sich direkt auf der anderen
Seite der Liicke des unvollstindigen Gliedes von ihnen befinden.

Verluste

- Attacken die gegen Modelle eines bestimmten Typs gerichtet sind, werden
gegen diesen Typ Modell abgehandelt und kénnen somit nur zu Verlusten bei
Modellen des entsprechenden Typs fiihren, d.h. Lebenspunktverluste werden
nicht von einem Typ auf einen anderen Typ Modell iibertragen.

- Im Nahkampf verursachte Verluste werden wie im Kapitel ,Schaden’
beschrieben entfernt, d.h. aus dem letzten Glied der Einheit, mit dem
Unterschied, dass Modelle, die nicht in BTB mit einem Gegner sind, zuerst
entfernt werden miissen, wenn die Einheit auf ein einziges Glied reduziert ist.
Das bedeutet, dass Modelle aufriicken, um die Liicken von ausgeschalteten
Modellen zu fiillen. Jedoch konnen aufriickende Modelle sowie Modelle, die
ausgeschaltet wurden bevor sie eine Chance hatten zu attackieren, nicht
zuriickschlagen. D.h. Verluste verringern die Anzahl der Attacken auf der
entsprechenden Seite (d.h. dort wo sie verursacht wurden) der Einheit.

- Die Anzahl der gewohnlichen Regimentsmodelle, die ausgeschaltet werden
konnen, ist unabhingig von der tatsichlichen Anzahl der gewdohnlichen
Regimentsmodelle in BTB, d.h. Modelle, die ein gewohnliches
Regimentsmodell attackieren, konnen mehrere gewohnliche
Regimentsmodelle ausschalten.

- Hat ein Modell (oder ein Element des Modells), zu dem Zeitpunkt an dem
es attackieren darf, keinen Gegner (mehr) in BTB, kann es nicht attackieren
und seine Attacken verfallen.

- Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken einer Einheit kimpfen, werden
vorwirts in BTB bewegt, falls sie den Kontakt zu der Einheit aufgrund von
entfernten Verlusten verlieren wiirden.

- Einheiten, die in der Front einer Einheit kimpfen und BTB mit ihr verlieren,
oder Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken einer Einheit kimpfen und
denen es nicht moglich ist, sich vorwirts in BTB zu bewegen, sind nicht
linger im Nahkampf gebunden und konnen sich in der Bewegungsphase
bewegen.

- Wird ein Charaktermodell oder ein Champion in einer Einheit ausgeschaltet,
riickt ein gewohnliches Regimentsmodell aus dem letzten Glied nach, um die
Liicke zu schlief3en.

KAMPFERGEBNIS

Nachdem alle Attacken in einem Kampf abgehandelt wurden, wird das
Kampfergebnis ermittelt. Hierfiir addiert jede Seite alle Kampfergebnisboni
und die beiden Summen werden verglichen. Die Seite mit dem hoheren
Kampfergebnis gewinnt und jede Einheit auf der Seite der Verlierer muss
einen Aufriebstest durchfithren (siche unten). Bei einem Unentschieden
werden keine Aufriebstest durchgefiihrt und der Kampf wird in der néchsten
Nahkampfphase weitergefiihrt.

Kampfergebnisboni:

- Verursachte Lebenspunktverluste: +1 CR fiir jeden verursachten
Lebenspunktverlust. Uberzihlige Lebenspunktverluste sowie verhinderte
Lebenspunktverluste (z.B. durch Schutzwiirfe) zihlen hierbei nicht.

- Gliederbonus: +1 CR fiir jedes Glied nach dem ersten Glied mit mindestens
5 Modellen, bis zu max. +3 CR. Falls mehrere Einheiten an einem Kampf
beteiligt sind, wird nur der hochste Gliederbonus auf jeder Seite gewertet.
Falls eine gegnerische Einheit, mit einer ES von 5+ in ihrem ersten Glied, in
der Flanke oder im Riicken einer Einheit kimpft, wird diese Einheit von der
gegnerischen Einheit bedridngt. Eine bedridngte Einheit verliert ihren
Gliederbonus. Der Gliederbonus wird zu Beginn des Kampfs bestimmt, d.h.
bevor Verluste verursacht wurden.

- Uberzahl: Vergleiche die gesamte ES aller Modelle auf beiden Seiten. Die
Seite mit der hoheren gesamten ES ist in der Uberzahl und erhilt +1 CR.
Dieser Bonus wird am Ende des Kampfs bestimmt, d.h. nachdem Verluste
entfernt wurden.

- Standarte: Hat eine Seite wenigstens eine Standarte, erhilt sie +1 CR.

- Armeestandarte: Ist der AST teil des Kampfs, erhilt die Seite +1 CR.

- Hohere Position: Die Seite mit dem kédmpfenden Glied in der hochsten
Position (z.B. auf einem Hiigel) erhilt +1 CR.
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- Flankenangriff: Die Seite mit den meisten Einheiten mit ES 5+, die in der
Flanke einer gegnerischen Einheit kiimpfen, erhilt +1 CR. Dieser Bonus wird
am Ende des Kampfs bestimmt, d.h. nachdem Verluste entfernt wurden.

- Riickenangriff: Die Seite mit den meisten Einheiten mit ES 5+, die im
Riicken einer gegnerischen Einheit kimpfen, erhilt +2 CR. (Kombiniert mit
einem Flankenangriff +3 CR). Dieser Bonus wird am Ende des Kampfs
bestimmt, d.h. nachdem Verluste entfernt wurden.

- Overkill: +1 CR fiir jeden iiberzéhligen Lebenspunktverlust in einer
Herausforderung (sieche Kapitel ,Charaktermodelle®), bis zu max. +5 CR.

KAMPFERGEBNISBONI
Verursachte LP-Verluste
Zusitzliches Glied*

+1 (verhinderte LP-Verluste zdhlen nicht)
+1 pro Glied (bis +3)

Uberzahl* +1 (Vergleich der ES)
Armeestandarte* +1
Standarte* +1
Hohere Position™* +1
Flanke* +1
Riicken* +2

Overkill (Herausforderung)* +1 tiber LP (bis +5)
* Diese CR-Boni sind in jedem Kampf begrenzt (siche Beschreibung oben).

AUFRIEBSTEST

Jede Einheit auf der Seite der Verlierer eines Kampfs muss einen Aufriebstest
ablegen. Der Aufriebstest ist ein Moralwerttest und wird mit einem
Aufriebstestmodifikator modifiziert, der der Differenz zwischen den
Kampfergebnissen der beiden Seiten entspricht. Um einen Aufriebstest
abzulegen, wihle eine Einheit, subtrahiere den Aufriebstestmodifikator vom
Moralwert der Einheit und wirf 2W6. Ist der Wurf kleiner oder gleich als der
modifizierte Moralwert der Einheit, ist der Test bestanden und die Einheit
bleibt im Kampf. Wird der Test verpatzt, ist die Einheit gebrochen und flieht
nachdem alle Aufriebstest abgelegt wurden, die durch diesen Kampf
verursacht wurden.

Hinweis: Verpatzte Aufriebstests miissen
Armeestandartentriager wiederholt werden.

innerhalb von 12 vom

FLUCHT UND VERFOLGUNG

Nachdem alle Aufriebstests eines Kampfs abgehandelt wurden und
wenigstens eine Einheit aufgerieben wurde, handele die Folgen des Kampfs
in der folgenden Weise ab:

Ablauf von Flucht und Verfolgung

1. Verfolgung ansagen:

Jede Einheit auf der Seite der Sieger muss gebrochene Einheiten, gegen die
die Einheit gekdmpft hat, verfolgen, falls keine nicht-gebrochenen
gegnerischen Einheiten mehr in BTB mit dieser Einheit sind. Sage fiir jede
Einheit die Richtung an (d.h. eine Seite der Einheit mit gebrochenen
Einheiten), in die sie verfolgen soll. Falls eine Einheit nicht verfolgen soll,
darf sie einen Moralwerttest ablegen. Besteht sie diesen, muss die Einheit
nicht verfolgen und verbleibt an Ort und Stelle. Der Spieler der siegreichen
Seite muss die Verfolgungsabsichten jeder entsprechenden Einheit ansagen,
bevor zum néchsten Schritt tibergegangen wird.

2. Fluchtdistanzen ermitteln:

Gebrochene Einheiten mit B6 oder weniger flichen 2W6*, gebrochene
Einheiten mit B7 oder mehr fliechen 3W6*.

3. Verfolgungsdistanzen ermitteln:

Verfolgende Einheiten mit B6 oder weniger verfolgen 2W6*, verfolgende
Einheiten mit B7 oder mehr verfolgen 3W6*.

4. Eingeholte Einheiten entfernen:

Ist der Verfolgungswurf einer Einheit groBer oder gleich als der Fluchtwurf
von gebrochenen Einheiten, die die Einheit verfolgt, werden die
entsprechenden Einheiten sofort vernichtet. Bestimme mdogliche Paniktests
bevor die Einheit entfernt wird. (sieche Kapitel ,Psychologie®).

5. Entkommene gebrochene Einheiten bewegen:

Jede entkommene gebrochene Einheit fiihrt ein kostenloses ,Drehung’
Manéver durch, um sich direkt von der gegnerischen Einheit mit der hochsten
ES (wiirfel bei mehreren Einheiten mit gleicher ES) wegzudrehen, mit der sie
im Nahkampf gebunden war. AnschlieBend bewegt sich die Einheit ihre volle
Fluchtdistanz gerade vorwirts.

Gebrochene Einheiten ignorieren Abziige fiir Gelidnde und bewegen sich
durch gebrochene gegnerische Einheiten sowie gegnerische Einheiten mit
ES<5 hindurch.

Falls ein beliebiges Modell der gebrochenen Einheit in Kontakt mit einer
gegnerischen Einheit mit ES>5, mit der die Einheit in diesem Kampf nicht
gebunden war, unpassierbarem Geldnde oder einer Spielfeldkante kommt, ist
die Einheit zerstort. Gegnerische FEinheiten mit ES>5, die mit der
gebrochenen Einheit gebunden waren, zihlen als ES<S5, d.h. die gebrochene
Einheit flieht durch diese Einheiten hindurch.




Eine gebrochene Einheit flieht ebenfalls durch befreundete Einheiten. Diese
miissen jedoch einen Paniktest ablegen, falls die gebrochene Einheit eine
ES>5 hat.

Falls eine gebrochene Einheit ihre Fluchtbewegung innerhalb einer Einheit
beenden wiirde, bewegt sie sich solange weiter in die Fluchtrichtung, bis sie
ihre Bewegung in einer legalen Position beenden kann oder sie zerstort ist.
6. Verfolgende Einheiten bewegen:

Jede verfolgende Einheit dreht sich auf der Stelle in die Fluchtrichtung der
Einheiten, die sie verfolgt, und bewegt sich dann ihre volle
Verfolgungsdistanz gerade vorwirts.

Verfolgende Einheiten ignorieren Abziige fiir Geldnde.

Falls die verfolgende Einheit in Kontakt mit unpassierbarem Geldnde oder
einer befreundeten Einheit kommt, halt sie 1° vor dem Hindernis an.

Falls die verfolgende Einheit in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit
kommt, siehe ,Verfolgung in neue Gegner* unten.

Hinweis:

- Einheiten konnen nur einmal pro Nahkampfphase verfolgen.

- Falls eine Einheit in Kontakt mit einer gebrochenen Einheit kommt, die sie
verfolgt hat, obwohl ihr Verfolgungswurf geringer war als der Fluchtwurf der
gebrochenen Einheit, hilt sie 1 vor der gebrochenen Einheit an.

- Falls mehrere verfolgende Einheiten sich in die Quere kommen, bewege sie
in Reihenfolge absteigender ES.

Verfolgung vom Spielfeld

Falls die verfolgende Einheit in Kontakt mit einer Spielfeldkante kommt,
verldsst sie das Spielfeld.

Eine Einheit, die das Spielfeld auf diese Weise verlassen hat, kehrt in ihrer
néchsten ,Restliche Bewegungen® Phase auf das Spielfeld zuriick. Hierzu
wird die Einheit in der gleichen Formation, in der sie das Spielfeld verlassen
hat, und so nah wie moglich an der Stelle, an der sie das Spielfeld verlassen
hat, auf das Spielfeld bewegt. Die Bewegung wird gemessen, sobald das erste
Modell die Spielfeldkante beriihrt. Die Einheit kann beliebige ausgerichtet
sein, muss ihre Bewegung aber vollstindig auf dem Spielfeld beenden. Die
Einheit darf sich normal bewegen aber nicht angreifen. Befindet sich keine
gegnerische Einheit innherhalb von 8“ zu der Stelle, an der die Einheit das
Spielfeld betritt, darf die Einheit auf das Spielfeld marschieren.

Uberrennen

Eine Einheit, die alle gegnerischen Einheiten, die sie angegriffen hat, in der
ersten Nahkampfrunde ausloscht (d.h. alle gegnerischen Modelle im Kampf
ausschaltet), kann eine Uberrennen Bewegung durchfiihren. Uberrennen wird
genauso wie eine Verfolgung abgehandelt, ist jedoch nicht verpflichtend, d.h.
es muss kein Moralwerttest abgelegt werden, um die Einheit von einer
Uberrennen Bewegung abzuhalten.

Verfolgung in neue Gegner

Kommt die verfolgende Einheit in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit,
hat die verfolgende Einheit die Wahl 1 vor der Einheit anzuhalten oder die
im Weg befindliche gegnerische Einheit anzugreifen. Wird die Einheit
angegriffen, kann die Einheit nur ,Angriff annehmen‘ oder ,Flichen® als
Angriffsreaktion wihlen.

Falls die Einheit flieht, wird die gebrochene Einheit erst bewegt, bevor
anschlieBend die Bewegung der verfolgenden Einheit fortgesetzt wird. Reicht
die Verfolgungsdistanz, um die gebrochene Einheit zu erreichen, ist diese
vernichtet.

Wiederhole diese Prozedur, bis die verfolgende
Verfolgungsbewegung abgeschlossen hat oder eine Einheit
annehmen® als Angriffsreaktion wahlt.

Falls eine Einheit den Angriff annimmt, wird die angreifende Einheit wie bei
Angriffen tiblich an der Einheit ausgerichtet.

Falls die angegriffene Einheit bereits in einem Nahkampf mit einer anderen
Einheit gebunden ist und der Kampf in dieser Nahkampfphase noch nicht
abgehandelt wurde, wird dieser Kampf sofort, nachdem alle Flucht- und
Verfolgungsbewegungen des urspriinglichen Kampfs abgehandelt wurden,
ausgetragen. Die verfolgende Einheit kiimpft eine zweite Nahkampfrunde in
dieser Phase, kann aber am Ende des Kampfs nicht verfolgen (oder
iiberrennen), selbst wenn sie normalerweise dazu gezwungen wire (z.B.
aufgrund von Hass oder Raserei).

Falls die angegriffene Einheit nicht bereits im Nahkampf gebunden ist oder
falls die angegriffene Einheit in einem Nahkampf mit einer anderen Einheit
gebunden ist, der Kampf aber in dieser Nahkampfphase schon abgehandelt
wurde, dann wird dieser Kampf in der ndchsten Nahkampfphase abgehandelt.
Die verfolgende Einheit zdhlt weiterhin als Angreifer und erhilt alle Boni,
die mit einem Angriff verbunden sind. Wenn beide Seiten im selben Kampf
iiber Einheiten verfiigen, die als Angreifer zéhlen, schlagen diese gleichzeitig
in Timing Schritt 3 zu.

Einheit ihre
,Angriff
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EINHEITEN ORDNEN

Freie Manover nach einem Aufriebstest

Einheiten, die Teil der siegreichen Seite eines Kampfs waren und die nur an
einer ihrer Kanten im Nahkampf gebunden sind, diirfen eines der folgenden
Manéver durchfiihren, falls hierdurch nicht die Anzahl der kdmpfenden
Modelle (auf beiden Seiten) verringert wird:

- siegreiche Einheiten mit gegnerischen Einheiten in ihrer Front diirfen ein
kostenloses ,Formation dndern‘ Mandver durchfithren, um die Anzahl der
Modelle im ersten Glied um bis zu 5 Modelle zu erhchen.

- siegreiche Einheiten mit gegnerischen Einheiten in ihrer Flanke bzw.
ihrem Riicken diirfen ein kostenloses ,Drehung® Mandver durchfithren, um
sich auf den Gegner auszurichten. Charaktermodelle und Modelle der
Kommandogruppe diirfen im neuen ersten Glied positioniert werden.




PSYCHOLOGIE

Psychologietests
Psychologietests sind: Panik-, Angst-, Entsetzens- sowie Blodheitstests.
Aufriebstests sind keine Psychologietests.

Angst

Nahkampf gegen Angst verursachende Gegner

Zu Beginn jeder Nahkampfphase (Timing Schritt 1) miissen alle Einheiten
mit einem Angst verursachenden Gegner in BTB einen Moralwerttest
ablegen. Einheiten, die diesen Angsttest verpatzen, erleiden in dieser
Nahkampfphase einen Malus von -1 auf den Trefferwurf.

Nahkampf gegen Angst verursachende Gegner verlieren

Verliert eine Einheit, die nicht ausschlieBlich aus Modellen besteht, die
immun gegen Angst sind, einen Nahkampf gegen Angst verursachende
Gegner, dann wird der Aufriebstestmodifikator verdoppelt, falls die ES der
gesamten Angst verursachenden Modelle in den gegnerischen Einheiten, mit
denen die Einheit in BTB ist, groBer ist als die gesamte ES der Einheit, die
den Nahkampf verloren hat. Beispiel: Eine nicht vollstindig gegen Angst
immune Einheit mit ES 15 verliert den Nahkampf um 2 und ist mit zwei
gegnerischen Einheiten in BTB, die jeweils Angst verursachende Modelle mit
einer gesamten ES von 10 beinhalten, dann muss die Einheit gegen die Angst
verursachenden Gegner in Uberzahl einen Aufriebstest mit einem
Aufriebstestmodifikator von -4 ablegen.

Unnachgiebige Einheiten, die einen Nahkampf gegen Angst verursachende
Gegner in Uberzahl verlieren, erleiden stattdessen einen Abzug auf ihren
Moralwert in Hohe des einfachen Aufriebstestmodifikators (d.h. im obigen
Beispiel wire dies -2 MW).

Immunitiiten

Angst verursachende Modelle werden von den Effekten von Angst nicht
betroffen. Zusitzlich erleiden sie bei Entsetzen verursachenden Gegnern nur
die Effekte von Angst (anstelle von Entsetzen).

Blodheit

Nicht im Nahkampf befindliche blode Modelle miissen zu Beginn des
Spielzuges einen Moralwerttest ablegen.

Wird dieser Blodheits-Test verpatzt, bewegt sich die Einheit in der
Pflichtbewegungsphase mit ihrer halben Bewegungsfihigkeit gerade
vorwirts (Trolle mit B6 wiirden sich 3” gerade vorwirts bewegen), Plidnkler
bewegen sich in eine zufillige Richtung (bestimme diese mit einem
Abweichungswiirfel), Flieger verwenden immer ihre Bodenbewegung. Die
Einheit kann keine Drehungen oder Schwenks durchfiihren. Falls die Einheit
mit unpassierbarem Geldnde oder einer Spielfeldkante in Kontakt kommt,
stoppt die Einheit 1* vor dem Hindernis. Falls die Bewegung ausreicht, um
in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit zu kommen, zihlt die Bewegung
als Angriff und die angegriffene Einheit darf eine Angriffsreaktion ansagen.
Falls die Einheit in Kontakt mit einer eigenen Einheit kommt, hilt diese 1
vor der befreundeten Einheit an und verursacht Verwirrung bei dieser. Eine
verwirrte Einheit kann sich in der Bewegungsphase nicht freiwillig bewegen.
Sollte die Bewegung die Einheit nicht in Kontakt aber trotzdem néher als 1*
an eine Einheit bringen, beendet sie ihre Bewegung bereits 1°“ vor der Einheit.
Einheiten die ihren Blodheitstest verpatzt haben, konnen keine Angriffe
ansagen, schielen oder zaubern und sind Immun gegen Psychologie.

Die Auswirkungen bleiben bis zum Beginn des nichsten eigenen Spielzuges
bestehen oder bis die Einheit im Nahkampf gebunden wird (die Einheit
verliert Immun gegen Psychologie sofort nachdem sie im Nahkampf
gebunden wurde, d.h. noch vor Timing Schritt 1).

Entsetzen

Entsetzen verursachende Modelle verursachen ebenfalls Angst.

Angriff durch einen Entsetzen verursachenden Gegner

Falls eine Entsetzen verursachende Einheit angreift und in Angriffsreichweite
ist, muss die angegriffene Einheit einen Moralwerttest ablegen. Falls dieser
Entsetzenstest misslingt, muss die Einheit die Angriffsreaktion ‘Flichen’
wihlen. Im Nahkampf gebundene Einheiten bestehen diesen Entsetzenstest
automatisch.

Angriff auf einen Entsetzen verursachenden Gegner

Falls eine Einheit einen Angriff auf eine Entsetzen verursachende Einheit
ansagt, muss die angreifende Einheit einen Moralwerttest ablegen. Falls
dieser Entsetzenstest misslingt, schldgt der Angriff automatisch fehl und die
angreifende Einheit darf sich nicht bewegen.

Immunitiiten

Entsetzen verursachende Modelle werden von den Effekten von Angst oder
Entsetzen nicht betroffen.
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Hass (X)

Modelle, die gegen (Gegner) X im Nahkampf kimpfen, wiederholen
verpatzte Trefferwiirfe in der ersten Nahkampfrunde gegen diese Gegner.
Die Einheit muss aus dem Nahkampf flichende Gegner X immer verfolgen
und diese Gegner wenn moglich immer tiberrennen.

Immunitéit gegen Angst

Eine Einheit, die Inmun gegen Angst ist, erhélt die gleichen Immunititen als
wiirde sie selbst Angst verursachen, d.h. sie ist immun gegen die Effekte von
Angst und erleidet bei Entsetzen nur die Effekte von Angst.

Immun gegen Panik
Die Einheit besteht automatisch alle Panikests.

Immunitit gegen Psychologie

Die Einheit besteht automatisch alle Panik-, Angst- und Entsetzenstests.
Die Einheit ist immun gegen die Effekte von Angst und Entsetzen.

Die Einheit kann nicht ,Flichen® als Angriffsreaktion wéhlen.
Aufriebstests sind nicht betroffen und miissen normal abgelegt werden.

Panik

In den folgenden Fillen (1-3) muss eine Einheit einen Paniktest ablegen.

e  Ein Paniktest ist ein Moralwerttest und wird auf die gleiche Weise
abgehandelt.

e  Die max. Anzahl an Paniktests pro Einheit und Phase ist 1.

e Gebrochene Einheiten sowie im Nahkampf gebunden Einheiten
bestehen automatisch alle Paniktests.

1. Die Einheit erleidet 25% oder mehr Verluste in einer Phase.

Als Verluste zihlen ausgeschaltete Modelle, nicht LP-Verluste.

Der Paniktest wird am Ende der entsprechenden Phase ablegt.

Falls der Paniktest misslingt, ist die Einheit gebrochen und flieht direkt von

der Einheit weg, die die meisten Verluste verursacht hat.

2. Eine befreundete Einheit in 6” Umkreis mit ES>5 (zu Beginn der

entspechenden Phase) wird vernichtet oder aufgerieben:

Zum Bestimmen der Distanz wird die komplette Einheit verwendet inklusive

aller Modelle die zu Beginn der jeweiligen Phase Teil der Einheit waren, d.h.

entferne Verluste erst nachdem alle Paniktests bestimmt wurden.

Der Paniktest wird sofort abgelegt, d.h. bevor Flucht und Verfolgung des

Nahkampfs abgehandelt wird.

Falls der Paniktest misslingt, ist die Einheit gebrochen und flieht direkt vom

Mittelpunkt der nichsten befreundeten Einheit weg, die gebrochen/vernichtet

wurde.

3. Eine fliehende befreundete Einheit mit ES>5 bewegt sich durch die

Einheit.

Der Paniktest wird sofort abgelegt, nachdem die flichende Enheit ihre

Fluchtbewegung beendet hat.

Falls der Paniktest misslingt, ist die Einheit gebrochen.

Ist die Einheit zu diesem Zeitpunkt Ziel eines Angriffs, so wird ihre

Angriffsreaktion in ,,Flichen* geéndert. In allen anderen Fillen flieht die

Einheit in die gleiche Richtung wie die flichende Einheit.

Raserei

Eine rasende Einheit, die keinen legalen Angriff (d.h. einen Angriff, der in
einem Nahkampf endet, wenn die Zieleinheit den Angriff annimmt) in der
,Angriffe ansagen‘ Subphase der Bewegungsphase angesagt hat, aber in
Angriffsreichweite zu einer gegnerischen Einheit ist, muss am Ende dieser
Subphase einen Angriff auf die nichste gegnerische Einheit ansagen, auf die
sie einen legalen Angriff ansagen kann.

Rasende Modelle erhalten +1 Attacke.

Eine rasende Einheit muss wenn moglich immer iiberrennen, und aus dem
Nahkampf flichende Gegner immer verfolgen.

Eine rasende Einheit ist Inmun gegen Psychologie.

Eine rasende Einheit, die einen Nahkampf verliert, verliert (nach dem
Aufriebstest) die Sonderregel Raserei fiir den Rest des Spiels.

Reittiere (inkl. Zugtiere von Streitwagen, etc.) erhalten nicht +1A, aufler es
ist anders angegeben.

Unerschiitterlich

Die Einheit ist Inmun gegen Psychologie.

Die Einheit besteht automatisch jeden Aufriebstest.

Schwirme, die einen Nahkampf verlieren, verlieren eine Anzahl von LPs
entsprechend dem Aufriebstestmodifikator. Diese zusétzlichen Lebenspunkt-
verluste konnen nicht durch Schutzwiirfe verhindert werden.

Unnachgiebig

Die Einheit ignoriert den Aufriebstestmodifikator, wenn sie ihren eigenen
Moralwert verwendet (d.h. der Moralwert der Regimentsmodelle oder ihrer
Kommandogruppe)




Reittiere und Psychologie

Reittiere werden niemals von psychologischen Effekten betroffen, auler es
ist anders angegeben. Wird z.B. eine Einheit von einem Effekt betroffen, der
der Einheit Hass verleiht, dann profitieren nur die Reiter von den
Wiederholungswiirfen fiir die Trefferwiirfe.

Dies gilt auch fiir psychologische Effekte, die von (Zauber-)Spriichen
stammen. Hinweis: andere Effekte sind nicht betroffen und betreffen sowohl
den Reiter als auch das Reittier, z.B. ein Spruch der +1 auf Trefferwiirfe
gewibhrt, betrifft jedes Element eines Modells.

Reittiere, die ihren Reiter verloren haben, zéhlen nicht langer als ,Reittier*
und werden von Psychologie genauso wie Monster betroffen.

SONDERREGELN

Dieses Kapitel umfasst alle gewohnlichen Sonderregeln. Sonderregeln, die
Psychologie betreffen, sind Teil des Kapitels ,Psychologie‘, Sonderregeln,
die Waffen und Riistungen betreffen, sind Teil des Kapitels ,Ausriistung’,
wihrend Sonderregeln, die Einheiten betreffen, Teil des Kapitels
,Einheitentypen® sind.

Anti-Kav(allerie) (X): Immer, wenn ein Modell den in Klammern

angegebenen Ausriistungsgegenstand X verwendet und von Kavallerie oder

Monstroser Kavallerie in die Front angegriffen wurde, erhilt es die Todesstof3

Sonderregel gegen die angreifenden (monstrosen) Kavalleriemodelle fiir

diese Nahkampfrunde.

Atemwaffe: Zihlt als Fernkampfangriff, der in der Fernkampfphase

verwendet werden kann, selbst wenn das Modell marschiert ist (aber nicht im

Nahkampf). Positioniere die Flammenschablone vollstindig im Sichtbereich

des Modells, so dass das schmale Ende das Base des Modells beriihrt.

Verwende die Regeln fiir Schablonen (siche Kapitel ,Schablonen®), um

Treffer zu bestimmen. Nur Modelle innerhalb LOS konnen getroffen werden.

Aufpralltreffer (X): Dieses Modell verursacht (zusitzlich zu seinen

normalen Attacken) X automatische Treffer gegen eine einzelne Einheit in

BTB im Angriff. Diese Treffer werden wie Beschuss verteilt und haben eine

Stirke entsprechend der S im Profil des Modells. Aufpralltreffer werden im

Timing Schritt 1 abgehandelt.

Ausweichen (X+): Zihlt als Rettungswurf von X+. Kann nur von Modellen

zu Ful} benutzt werden.

Blocken (X): Immer, wenn ein Modell den in Klammern angegebenen

Ausriistungsgegenstand X verwendet, erhilt es einen Riistungsbonus von +1

im Nahkampf. Dieser Bonus gilt nur gegen Attacken, die sich gegen die Front

des Modells richten.

Diamonischer Rettungswurf (X+): Rettungswurf von X+ gegen nicht

magische Attacken.

Durchbohren (X): Das Modell erhilt +X auf die Stirke im Angriff.

Giftattacken (X): Das Modell erhilt einen Bonus von +X auf die Stirke des

Treffers, jedoch nur fir Verwundungswiirfe. Weitere Effekte (z.B.

Riistungswurfmodifikatoren) sind hiervon nicht betroffen.

GroBes Ziel: Das Modell kann LOS iiber andere Einheiten ziehen, solange

diese nicht selbst ein Grofies Ziel sind. Gleichzeitig konnen andere Modelle

LOS zu GroBen Zielen iiber Einheiten ziehen, die kein GroBes Ziel sind;

selbst tiber Modelle der eigenen Einheit hinweg. Dies erlaubt es allen

Modellen in einer Einheit auf GroBe Ziele zu schieBen, wenn sie in

Reichweite sind und LOS haben. Zusitzlich erhalten Schablonen und

Modelle, die auf GroBe Ziele schiefen, einen Bonus von +1 auf den

Trefferwurf.

Ignoriert Schwieriges Geldnde: Diese

Bewegungsabziige durch schwieriges Gelidnde.

Instabilitit: Wenn diese Einheit einen Nahkampf verliert, legt sie einen

Aufriebstest mit den folgenden Besonderheiten ab:

. Flussunterbrechung: Falls die Einheit den Aufriebstest verpatzt und das
Waurfergebnis gleich oder kleiner als der Moralwert der Einheit ist,
erleidet die Einheit eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der
Differenz, um den der Test verpatzt wurde, entspricht und gegen die
keine Schutzwiirfe erlaubt sind. Charaktermodelle in der Einheit sind
davon nur betroffen, wenn die Einheit vernichtet wird und noch nicht
zugewiesene Wunden iibrig sind. Bei mehreren Charaktermodellen in
der Einheit werden diese Wunden gleichmaBig verteilt (iiberzihlige
dann zufillig).

. Warpkollaps: Falls die Einheit den Aufriebstest verpatzt und das
Waurfergebnis hoher als der Moralwert der Einheit ist, ist sie vernichtet
(inklusive aller Charaktermodelle in der Einheit).

. Die Einheit bricht und flieht nicht, wenn sie den Aufriebstest verpatzt.

Bemerkung:

. Fiir die Sonderregel “Haltet die Stellung!” gilt:

Einheit erleidet keine
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Besteht die Chance, dass durch den Wiederholungswurf die Einheit
weniger Verluste durch Instabilitit erleidet, darf der Aufriebstest
wiederholt werden.
Wird die Einheit durch Instabilitit vernichtet, muss der Aufriebstest
wiederholt werden.

. Hat die Einheit zusitzlich die Sonderregel ‘Unnachgiebig’, erleidet sie
keine Lebenspunktverluste durch Flussunterbrechung.

Klein: Die Einheit blockiert keine Sichtlinien.

Kundschafter: Eine Einheit mit dieser Sonderregel darf aufgestellt werden,

nachdem die Armeen beider Seiten ihre Aufstellung beendet haben. In diesem

Fall kann die Einheit auf eine der folgenden Weisen aufgestellt werden:

. mehr als 18 von der gegnerischen Aufstellungszone entfernt.

. auBlerhalb der gegnerischen Aufstellungszone sowie aufler Sicht von
gegnerischen Einheiten und/oder in Deckung. Hierfiir zdhlen alle
gegnerischen Einheiten als hitten sie einen Sichtbereich von 360°.

Wird die Einheit auerhalb der eigenen Aufstellungszone aufgestellt, muss

sie in jedem Fall mehr als 12 von gegnerischen Einheiten entfernt

positioniert werden. Falls beide Seiten iiber Kundschafter verfiigen, werfen
beide Spieler einen W6. Der Spieler, der hoher gewiirfelt hat, stellt eine seiner

Kundschafter Einheiten zuerst auf. AnschlieBend wechseln sich beide Spieler

mit dem Aufstellen ihrer Kundschafter Einheiten ab.

Leibwache: Solange der General Teil der Einheit ist, erhilt diese Immunitit

gegen Angst und Entsetzen.

Magische Attacken: Alle Attacken (Fern- und Nahkampf) der Einheit zidhlen

als magische Attacken.

Magieresistenz (X) [MR]: Die Einheit erhélt X kostenlose zusitzliche

Bannwiirfel gegen jeden Spruch der die Einheit als Ziel hat. Die Einheit darf

diese kostenlosen Bannwiirfel selbst dann verwenden, wenn kein Zauberer in

der Armee ist. Zusitzlich generiert die Einheit, wenn sie von einem RIP

Spruch betroffen ist, in jeder Magiephase X kostenlose Bannwiirfel, die

jedoch nur zum Bannen des RIP Spruchs genutzt werden konnen. Weisen

mehrere Elemente in einer Einheit Magieresistenz auf (z.B. Charaktermodelle
in Einheiten), wird nur der jeweils hochste Wert (X) verwendet. Einheiten mit
angeschlossenen Charaktermodellen profitieren auch dann von der

Magieresistenz eines angeschlossenen Charaktermodells, wenn der Spruch

das Charaktermodell nicht zum Ziel hat oder dieses betreffen kann. Ebenso

profitiert ein angeschlossenes Charaktermodell von der Magieresistenz der

Einheit (oder einem anderen Charaktermodell in der Einheit,), selbst wenn

der Spruch das Charaktermodell direkt zum Ziel hat.

Marschbewegungsblockierer: Diese Einheit hindert Gegner selbst dann am

Marschieren, wenn ihre Einheitenstirke kleiner als 5 ist.

Parieren (X): Immer, wenn ein Modell den in Klammern angegebenen

Ausriistungsgegenstand X verwendet, erleiden Gegner in seiner Front -1 auf

den Trefferwurf im Nahkampf, falls sie das Modell attackieren.

Regeneration (X+): Jedes Mal, wenn die Einheit mit dieser Sonderregel

einen Lebenspunktverlust erleidet (nach Riistungs- und Rettungswiirfen und

nach eventuellen Multiplikatoren fiir Lebenspunktverluste), wirf fiir jeden

Lebenspunktverlust ein W6. Fiir jeden Wurf von X+ ignoriert die Einheit

einen Lebenspunktverlust.

Im Nahkampf werden Regenerationswiirfe am Ende der Nahkampfrunde

durchgefiihrt, jedoch noch bevor das Kampfergebnis ermittelt wurde. Auf

diese Weise verhinderte Lebenspunktverluste zdhlen nicht zum

Kampfergebnis. Allerdings konnen Modelle, die ausgeschaltet wurden, bevor

sie attackieren konnten, in dieser Nahkampfrunde nicht mehr attackieren,

selbst wenn sie am Ende der Nahkampfrunde durch die Regeneration gerettet
werden.

Rettungswurf (X+): Jedes Mal, wenn die Einheit mit dieser Sonderregel

einen Lebenspunktverlust erleidet (nach Riistungswiirfen aber vor Wiirfen fiir

Multipler Lebenspunktverlust), wird fiir jeden Lebenspunktverlust ein W6

geworfen. Fiir jeden Wurf von X+ wir der verwundende Treffer verhindert.

Riistungsbrechend (X) [AP]: Eine Attacke mit dieser Sonderregel

verursacht einen zusitzlichen Riistungswurfmodifikator von -X.

Schldgt Immer Zuerst Zu [ASF]: Das Modell attackiert im Nahkampf

immer zuerst, selbst vor Angreifern. Falls mehrere Modelle mit ASF im

selben Nahkampf kdmpfen, attackieren sie gleichzeitig.

Schléigt Immer Zuletzt Zu [ASL]: Immer, wenn das Modell nicht als

Angreifer zahlt, attackiert es im Nahkampf zuletzt. Falls mehrere Modelle mit

ASL im selben Nahkampf kampfen, attackieren sie gleichzeitig. Falls ein

Modell gleichzeitig iiber die ASL und ASF Sonderregel verfiigt, kimpft es in

Initiativereihenfolge (d.h. beide Regeln heben sich auf).

Schuppenhaut (X+): Das Modell hat einen Riistungswurf von X+. Dieser

kann durch Ausriistung weiter verbessert werden, wodurch die Schuppenhaut

einen entsprechenden Bonus auf den Riistungswert gewihrt.

Todessto [KB]: Jede natiirliche ‘6’ beim Verwundungswurf ignoriert

Riistungswiirfe. Hat keinen Effekt bei Verwundungswiirfen von 7+.

Unbedeutend: Diese Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten

Einheiten.

Verbiindete (X): Diese Einheit ist ein Verbiindeter der Fraktion X.




. Armeespezifische Sonderregeln gelten nicht fiir Verbiindete.

. Die Einheit profitiert nicht von den Sonderregeln ‘Inspirierende
Gegenwart® und ,Haltet die Stellung!‘.

. Nur Charaktermodelle derselben Fraktion X diirfen sich der Einheit
anschlieBen.

. Unterstiitzungszauber und Verstirkungseffekte (z.B. Gerechter Zorn)
betreffen die Einheit nur dann, wenn der Ursprung des Effekts ebenfalls
derselben Fraktion X angehort.

Zielsicher: Ein Modell mit dieser Sonderregel darf einen zielsicheren Schuss

abgeben, anstatt normal zu schieBen. Falls sich das Modell fiir einen

zielsicheren Schuss entscheidet, darf es jedes Modell, das es sehen kann, als

Ziel wihlen (selbst einzelne Modelle in Einheiten). Ferner darf es den

zielsicheren Schuss auf einen bestimmten Teil eines Modells richten, falls es

sich bei dem Modell um eine Kriegsmaschine oder ein Charaktermodell auf
einem Streitwagen oder monstrosen Reittier handelt. Wird ein

Besatzungsmitglied einer Kriegsmaschine gewéhlt, wird der Widerstand der

Besatzung verwendet.

Der Trefferwurf fiir einen zielsicheren Schuss wird wie fiir einen normalen

Schuss auf die Einheit (nicht den Teil der Einheit bzw. des Modells)

ermittelt, jedoch mit einem zusitzlichen Trefferwurfmodifikator von -1.

Dartiber hinaus darf das Modell ein anderes Ziel als die Einheit in der es sich

befindet wihlen.

Zielsichere Schiisse negieren den Vorteil von Fernkampfangriffen auf

Charaktermodelle in oder in der Nihe von Einheiten, so sind z.B. auch keine

,Achtung, Sir!* Wiirfe erlaubt.

Diese Fahigkeit kann nicht wiahrend einer

Angriffsreaktion verwendet werden.

Zufallsbewegung (X): Die Einheit kann keine Angriffe ansagen und bewegt

sich entsprechend den folgenden Regeln, anstelle sich normal zu bewegen. In

der Pflichtbewegungsphase muss der aktive Spieler einen Punkt im

Frontbereich der Einheit wihlen und XW6 werfen. Die Einheit bewegt sich

die gewiirfelte Stecke (in Zoll) in einer geraden Linie vorwérts und kann am

Ende der Bewegung sich in eine beliebige Richtung ausrichten. Wihrend der

Bewegung sind jedoch keine Richtungswechsel (Drehungen/Schwenks)

erlaubt. Bewegungsmodifikatoren (z.B. durch Gelinde oder magische

Effekte) kommen normal zur Anwendung. Falls die Einheit mit

unpassierbarem Gelédnde, der Spielfeldkante oder einer eigenen Einheit in

Kontakt kommt, hilt die Einheit 1° vor dem Hindernis an und kann sich in

eine beliebige Richtung ausrichten. Falls die Bewegung ausreicht, um in

Kontakt mit einer gegnerischen Einheit zu kommen, zihlt die Bewegung als

Angriff und die angegriffene Einheit darf ihre Angriffsreaktion ansagen.

Sollte die Bewegung nicht ausreichen, um mit einer Einheit in Kontakt zu

kommen, aber die Einheit trotzdem niher als 1 an eine Einheit bringen,

beendet sie ihre Bewegung bereits 1 vor der Einheit. Die Einheit flieht und
verfolgt jeweils XW6“. Einheiten mit der Sonderregel ,,Zufallsbewegung™
diirfen sich keine Charaktermodelle anschliefen. Charaktermodelle mit der

Sonderregel ,,Zufallsbewegung™ diirfen sich keinen Einheiten anschlieBen.

,Stehen & Schieflen®

AUSRUSTUNG

Mit Ausriistung kiimpfen

Jedes Mal, wenn eine Einheit im Nahkampf gebunden wird, muss sie
ansagen, welche Ausriistung sie wihrend des Kampfs verwenden wird
(Angreifer miissen ihre Ausriistung zuerst ansagen). Ein Modell kann immer
nur eine Waffe, eine Riistung und bis zu einem Schild gleichzeitig
verwenden. Solange die Einheit im Kampf ist, kann sie ihre ausgeriisteten
Waffen oder Riistungen (inkl. Schilden) nicht &ndern. Alle
Regimentsmodelle in der Einheit miissen die gleiche Ausriistung verwenden.
Modelle ohne Waffe kdmpfen als wiren sie mit einer Handwaffe ausgeriistet.

Berittene Modelle mit Speeren oder Lanzen

Berittene Modelle konnen Speere oder Lanzen nur in dem Spielzug nutzen,
in dem sie angegriffen haben. In andauernden Kiampfen miissen die Modelle
zu Beginn der zweiten Nahkampfphase zu einer anderen Waffe wechseln.
Dies ist der einzige Zeitpunkt, zu dem ein Modell im Kampf seine Ausriistung
wechseln kann.
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RUSTUNG
Riistung Riistungswurf | Riistungswert
Leichte Riistung 6+ +1
Schwere Riistung 5+ +2
Schild 6+ +1
Pavise (nur gegen 5+ +2
Fernkampfangriffe inkl.
Magischen Geschossen)
Beritten (d.h. Kavalleriemodelle 6+ +1
des Typs Kav und MoKav, die
aus Reittier und Reiter bestehen)
Harnisch fiir Reittiere 6+ +1

Hinweis: Eine natiirliche ‘1° bei Schutzwiirfen schldgt automatisch fehl.

Riistungswiirfe

Der Riistungswurf eines Modells (bzw. eines Teils eines Modells, wenn
dieses mehrere Teile aufweist, die getrennt voneinander behandelt werden,
wie berittene Monster) wird durch den kumulierten Wert der entsprechenden
Sonderregeln und Ausriistung gebildet, mit der das Modell aktuell ausgertistet
1st.

Um den Ristungswurf zu ermitteln, werden die Riistungswerte der
ausgeriisteten Ausriistung und relevanter Sonderregeln anhand der
Riistungstabelle aufaddiert, wobei zum aktuellen Riistungswurf bzw.
Riistungsteil A Schritt fiir Schritt jeweils ein weiteres Riistungsteil B bzw. ein
weiterer Effekt addiert wird, bis schlieBlich im finalen Riistungswurf alle
relevanten Riistungswerte beriicksichtigt sind.

Beispiel: Ork Schweinereiter mit leichter Riistung und Schild beritten auf
einem Wildschwein (Reittier vom Typ Kav und der Sonderregel Dickhidutig)
hat einen Riistungswurf von 3+, der sich wie folgt berechnet: Riistungsteil A
(leichte Riistung, Riistungswurf 6+) kombiniert mit Riistungsteil B (Schild,
+1 Riistungswert) ergibt einen Riistungswurf von 5+ -> Der aktuelle
Riistungswurf (5+) kombiniert mit dem nichsten Riistungsteil B (Reittier mit
Sonderregel Dickhiutig, Riistungswert +2) ergibt schlieflich den finalen
Riistungswurf von 3+.

FERNKAMPFWAFFEN
Wenn nicht anders angegeben, zéhlt jede Waffe mit einer Reichweite als
Fernkampfwaffe und kann nicht im Nahkampf verwendet werden.

Armbrust | 30° | S4 | Bewegen oder Schieflen

Bogen | 24| S3

Kurzbogen | 18| S3

Langbogen | 30” | S3

Muskete | 24 | S4 | Bewegen oder Schieen, AP (1)

Pistole | 8| S4 | AP (1), kein Abzug fiir Bewegen und Schieflen sowie fiir
lange Reichweite. Darf immer Stehen & Schief3en, selbst wenn der Gegner
innerhalb halber Angriffsreichweite ist. Mehrfachschuss (2) bei Pistolenpaar
Repetierarmbrust | 24 | S3 | Mehrfachschuss (2)

Schleuder | 18| S3 | Mehrfachschuss (2)

Waurfaxt | 6“ | S wie Triiger +1 | Wurfwaffe

Wurfspeer | 12| S wie Werfer | Wurfwaffe

Wurfsterne oder Wurfmesser | 6 | S wie Triger | Wurfwaffe

NAHKAMPFWAFFEN

Flegel | +2S in der ersten Nahkampfrunde | zweihindig

Handwaffe | S wie Triger

Hellebarde | +1S | zweihindig

Lanze (Kav) | +2S in der ersten Nahkampfrunde, wenn der Triiger angreift
Morgenstern | +1S in der ersten Nahkampfrunde

Piken (Inf) | S wie Triger | Anti-Kav (Pike) | Kdmpfen mit drei Gliedern |
zihlt in der Front als verschanzt

Pistolenpaar | zéhlt als zusitzliche Handwaffe

Speer (Inf) | S wie Tréger | Kimpfen mit zwei Gliedern

Speer (Kav) | +1S in der ersten Nahkampfrunde, wenn der Triiger angreift
Zusiitzliche Handwaffe | S wie Triiger | +1A | zweihindig
Zweihandwaffe | +2S | Schligt Immer Zuletzt Zu | zweihéndig

Waffen-Sonderregeln

Bewegen oder SchieBen: Bewegen und Schieen ist im selben Spielzug
nicht moglich.

Durchschliigt Glieder: Falls ein Modell in der Zieleinheit ausgeschaltet
wird, wird ein Modell im ndchsten Glied/ in der néchsten Reihe (falls
zutreffend), in Abhéngigkeit davon, ob sich der Schiitze in der Front/ im
Riicken oder der Flanke der Zieleinheit befindet, mit einer Stirke getroffen,
die der Stirke der Waffe -1 fiir jedes Modell, das bereits ausgeschaltet wurde,




entspricht. Diese Sonderregel hat keinen Effekt bei Einheiten mit der
,Plankler Sonderregel.

Gefihrlich: Fiir jede ,1° beim Trefferwurf, wirf einen W6: bei einer 1-2
erleidet die Einheit eine Verwundung, die Riistungswiirfe ignoriert.
Verwundungen werden wie Beschuss verteilt. Verluste, die hierdurch
verursacht werden, verursachen keine Paniktests bei der Einheit selbst.
Mehrfachschuss (X): Die Waffe darf entweder einmal ohne Abzug oder X
mal mit -1 zum Treffen abgeschossen werden.

Mit mehreren Gliedern kimpfen: Wenn die Einheit sich in diesem
Spielzug nicht bewegt hat, kimpft sie aus mehreren Gliedern zur Front hin
Multipler Lebenspunktverlust (X): Jeder verwundende Treffer verursacht
den Verlust von X Lebenspunkten anstelle von 1.

Stiarkebonus: Zusitzlicher Stirkebonus im Angriff/ in der ersten
Nahkampfphase

Wurfwaffe: Kein Abzug fiir iiber halbe Reichweite und Bewegen und
Schieflen

Zweihiindig: Die Waffe kann nicht gleichzeitig mit einem Schild verwendet
werden.

Hinweis: Die folgenden Regeln fiir Flammenwerfer, Kanonen und Katapulte
sind Waffen-Sonderegeln, die nur fir Waffen gelten, bei denen die
entsprechende Waffen-Sonderregel aufgefiihrt ist.

Flammenwerfer

. Kein Stehen & Schiefien

Flammenwerfer abfeuern:

. Bestimme eine Einheit in Sichtlinie des Flammenwerfers als Ziel und
platziere den Zielpunkt fiir Richtung und Weite des Schusses zwischen
dem Flammenwerfer und der Zieleinheit. Hat der Flammenwerfer eine
Reichweite von 0%, muss der Zielpunkt die Frontkante des Bases des
Flammenwerfers beriihren.

e Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
des Flammenwerfers, wird ein Artilleriewiirfel geworfen. Andernfalls
verfehlt der Schuss automatisch, d.h. die Schablone wird nicht platziert.
Es wird aber trotzdem ein Artilleriewiirfel geworfen, um zu ermitteln,
ob eine Fehlfunktion auftritt.

. Falls der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol zeigt, verfehlt der
Schuss automatisch und der Flammenwerfer erleidet eine Fehlfunktion
(siehe ,Fehlfunktionen® unten).

e  Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Zielpunkt die
gewiirfelte Distanz (in Zoll) direkt vom Flammenwerfer wegbewegt.
Anschliefiend wird die Flammenschablone mit dem schmalen Ende am
Zielpunkt und mit dem breiten Ende direkt vom Flammenwerfer weg
platziert und abgehandelt.

Kanone

. Kein Stehen & Schiefien

Kanonenkugel abfeuern:

. Bestimme eine Einheit in Sichtlinie der Kanone als Ziel und platziere
den Zielpunkt fiir Richtung und Weite des Schusses zwischen der
Kanone und der Zieleinheit.

. Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
der Kanone sowie mehr als 4 von der Zieleinheit entfernt, wird ein
Artilleriewiirfel geworfen. Andernfalls verfehlt der Schuss automatisch.
Es wird aber trotzdem ein Artilleriewiirfel geworfen, um zu ermitteln,
ob eine Fehlfunktion auftritt.

. Zeigt der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol, verfehlt der Schuss
automatisch und die Kanone erleidet eine Fehlfunktion (siehe
,Fehlfunktionen® unten).

e  Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Zielpunkt die
gewiirfelte Distanz (in Zoll) direkt von der Kanone wegbewegt. Dieser
neue Punkt ist der Aufschlagpunkt der Kanonenkugel.

. Anschliefend wird ein weiterer Artilleriewiirfel geworfen, um den
Endpunkt zu bestimmen, zu dem die Kugel die gewiirfelte Distanz (in
Zoll) in gerader Linie von der Kanone weg weiterspringt. In diesem Fall
bedeutet ein Fehlfunktionssymbol, dass die Kugel im Boden stecken
bleibt und nicht weiterspringt (es kommt nicht zu einer Fehlfunktion).

. Liegt der Aufschlagpunkt in einem Wassergeldndestiick (z.B. Sumpf,
Fluss oder See), bleibt die Kugel automatisch stecken.

. Eine weiterspringende Kugel wird sofort gestoppt, wenn sie ein
Gebidude oder einen Felsen trifft oder wenn es einen plotzlichen
Hohenunterschied gibt, beispielsweise an der Kante eines Hiigels (hoch
und runter). Der Punkt, an dem die Kugel gestoppt wird, ist der
Endpunkt.

. Jede Einheit unter der geraden Linie vom Aufschlagpunkt bis zum
Endpunkt erleidet ein Anzahl an Treffern, die der Anzahl an Modellen
entspricht, die von der Linie beriihrt werden, wobei pro Reihe/Glied (in
Abhingigkeit davon, ob sich die Kanone in der Front/ im Riicken oder
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in der Flanke der Zieleinheit befindet) jeweils nur ein Modell betroffen
sein kann. Bleibt die Kanonenkugel stecken, erleidet die Einheit unter
dem Aufschlagpunkt einen Treffer.

e  Fir Treffer von Kanonenkugeln darf der Wurf fur ,Multiple
Lebenspunktverluste™ jedes Treffers wiederholt werden.

Kartitsche:

Anstatt eine massive Kanonenkugel wie oben beschrieben abzufeuern, kann

eine Kanone eine Kartitsche abfeuern. Witf hierzu einen Artilleriewiirfel:

. Zeigt der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol, erleidet die Kanone
eine Fehlfunktion (siehe ,Fehlfunktionen unten).

. Falls die Kanone keine Fehlfunktion erleidet, handle den Schuss
entsprechend den folgenden Regeln ab: Atemwaffe, S4, AP (1).

Katapult

. Kein Stehen & Schieen

. Modelle, die sich im selben Spielzug bewegt haben, erleiden -2 BF (bis
zu einem Minimum von BF0) fiir das Abfeuern von Katapulten (ohne
die Sonderregel ,,Bewegen oder Schielen®).

Katapult abfeuern:

e  Bestimme eine Einheit in Sichtlinie des Katapults als Ziel und platziere
den Zielpunkt innerhalb der Zieleinheit und in Sichtlinie des Katapults
fiir Richtung und Weite des Schusses. Hierfiir blockieren Modelle in der
Zieleinheit keine Sicht auf andere Modelle in derselben Einheit, d.h. es
ist moglich einen Punkt innerhalb der Zieleinheit anzuvisieren.

e Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
des Katapults, werden ein Artillerie- und ein Abweichungswiirfel
geworfen. Andernfalls verfehlt der Schuss automatisch, d.h. die
Schablone wird nicht platziert. Es wird aber trotzdem ein
Artilleriewiirfel geworfen, um zu ermitteln, ob eine Fehlfunktion
auftritt.

. Falls der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol zeigt, verfehlt der
Schuss automatisch und das Katapult erleidet eine Fehlfunktion (siehe
,Fehlfunktionen® unten).

e  Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Einschlagpunkt
wie folgt ermittelt: Liegt der Zielpunkt innerhalb der halben maximalen
Reichweite des Katapults, weicht der Zielpunkt die vom
Artilleriewiirfel angegebene Distanz (in Zoll) minus der Ballistischen
Fertigkeit der Besatzung (bis zu einem Minimum von 0) in Richtung
des Abweichungswiirfels ab und bestimmt den Einschlagpunkt. Liegt
der Zielpunkt zwischen der halben maximalen und der maximalen
Reichweite des Katapults, wird die Ballistische Fertigkeit der
Besatzung nur dann von der durch den Artilleriewiirfel angegebenen
Distanz abgezogen, wenn der Abweichungswiirfel ein Treffersymbol
zeigt.

. Anschliefend wird die Schablone mit dem Loch iiber dem
Einschlagpunkt platziert und abgehandelt.

FEHLFUNKTIONEN
Allgemeine Fehlfunktionsregeln:
Wenn ein Modell eine Fehlfunktion erleidet, scheint etwas mit der
verwendeten Waffe nicht zu stimmen (z.B. lose Schrauben/Binder,
verdichtige Gerdusche) und der Spieler hat folgende Optionen:
e Untersuchen: Die Waffe schief3t diesen Spielzug nicht und kann
auch nichsten Spielzug nicht abgefeuert werden.
e Ignorieren: wirf einen W6:
o 1-2: Die Waffe schief3t nicht und ist zerstort.
o  3-6: Die Waffe schieBt nicht (kann aber nichsten
Spielzug wieder normal verwendet werden).
Spezielle Fehlfunktionsregeln:
Einige Modelle/Waffen haben spezielle Fehlfunktionsregeln, die nach
,Fehlfunktion:* in ihrer Beschreibung angegeben sind. Ist dies der Fall,
werden diese anstelle der allgemeinen Fehlfunktionsregeln angewandt.

Optionale Regel: SCHATZWAFFEN

Siehe Appendix B




EINHEITENTYPEN

Eine Einheit und wie sie im Spiel funktioniert, wird durch ihre Profilwerte,
ihren Einheitentyp (Typ), ihre Sonderregeln und ihre Ausriistung definiert.
Zum besseren Uberblick sind in diesem Kapitel alle Einheitentypen sowie
Einheitensonderregeln zusammen aufgefiihrt.

INFANTERIE (Typ: Inf)
- Infanterie ist der grundlegende Einheitentyp, der wie in den Grundregeln
beschrieben funktioniert, d.h. es gibt keine zusitzlichen Sonderregeln.

LEICHTE INFANTERIE

- Kostenlose Neuformierungen: Aufler wihrend eines Angriffs, darf diese
Einheit beliebig oft wihrend ihrer Bewegung kostenlos (d.h. ohne
Bewegungsabziige) eine Neuformierung durchfiihren, selbst wenn sie
marschiert.

- erleidet keine Bewegungsabziige fiir schwieriges Geldnde und Hindernisse
- kann aus einem zusitzlichen Glied zur Front schielen

- kann auch nach einer oder mehreren Neuformierungen schieen (aber nicht
wenn die Einheit marschiert ist)

- erhilt keinen Gliederbonus fiir das Kampfergebnis

- Charaktermodelle mit Typ (Inf) diirfen sich der Einheit anschlieBen und sich
wie die Einheit bewegen und schiefien

- Schablonen erleiden -1 auf Trefferwiirfe gegen Leichte Infanterie.

PLANKLER

Formation:

- Lockere Formation: Diese Einheit wird nicht in Reih und Glied aufgestellt,
sondern bewegt sich in lockerer Formation. Fiir eine legale lockere
Formation, miissen alle Modelle der Einheit so in einer einzelnen Gruppe
positioniert werden, dass kein Modell weiter als 1“ von einem anderen
Modell der Einheit entfernt ist. Sichtlinien konnen nicht durch diese Einheit
hindurch gezogen werden (zur Erinnerung: Einheiten und nicht Modelle
blockieren Sichtlinien!).

- Diese Einheit hat einen Sichtbereich von 360°.

Bewegen:

- Plankler konnen nicht am Marschieren gehindert werden, d.h. sie diirfen
immer marschieren.

- Jedes Modell in der Einheit bewegt sich wie ein Einzelmodell, d.h. es
werden keine Manover durchgefiihrt. Die Einheit muss ihre Bewegung in
einer legalen lockeren Formation beenden.

- erleidet keine Bewegungsabziige fiir schwieriges Geldnde und Hindernisse
Angreifen:

- Wenn diese Einheit eine nicht-plinkelnde Einheit angreift, wird fiir jedes
Modell einzeln bestimmt, ob es in Angriffsreichweite zur Zieleinheit ist.
Modelle die in Angriffsreichweite sind, werden (falls moglich) in BTB mit
der entsprechenden Kante der Zieleinheit positioniert und bilden das erste
Glied. Modelle, die die Zieleinheit nicht erreichen (weil es nicht genug Platz
gibt, um in BTB zu kommen, oder weil sie aufier Angriffsreichweite sind),
werden hinter dem ersten Glied positioniert, wo sie weitere Glieder bilden,
die wie eine regulire Formation (in Reih und Glied) aussieht.
Kommandogruppenmodelle oder Charaktermodelle, die sich der Einheit
angeschlossen haben, diirfen ihren Platz mit Modellen in BTB tauschen,
nachdem die Angriffsbewegung abgeschlossen ist.

- Angriffe von nicht-plinkelnden Einheiten auf Plinkler werden immer
gemdf Option a) (siehe ,,Erfolgreicher Angriff* in Kapitel Bewegungsphase)
durchgefiihrt. Dabei wird die angreifende Einheit entlang des kiirzesten
Weges in Kontakt mit dem néchsten sichtbaren Plinklermodell bewegt und
anschliefend so um den Kontaktpunkt mit dem Planklermodell rotiert, dass
sie orthogonal zur Angriffslinie (die Linie von der Frontmitte der
angreifenden Einheit zum néchsten Plinklermodell im Sichtbereich)
ausgerichtet ist (oder soweit wie moglich), wobei die Modelle der
Planklereinheit hierzu ignoriert (bzw. entfernt) werden. AnschlieBend werden
die Modelle der Plinklereinheit nach Wahl des Spielers der Plinkler in der
Front der angreifenden Einheit und mit Kontakt zum Kontaktpunkt
positioniert, um zu maximieren.

- Angriffe gegen andere Plinkler: Es wird fiir jedes Modell einzeln bestimmt,
ob es sich in Angriffsreichweite zum néchsten Modell im Sichtbereich der
Zieleinheit befindet. Modelle, die in Angriffsreichweite sind, bilden ein erstes
Glied, das dieses nichste Modell beriihrt sowie orthogonal und mittig an einer
Geraden ausgerichtet ist, die durch die Mittelpunkte der beiden Einheiten (vor
der Angriffsbewegung) verlduft. Modelle, die die Zieleinheit nicht erreichen,
bilden weitere Glieder wie iiblich. Nachdem die angreifende Einheit bewegt
wurde, werden so viele Modelle der angegriffenen Einheit wie moglich in
BTB mit der Front der angreifenden Einheit bewegt, wo diese ihr eigenes
erstes Glied bilden. AnschlieBend bilden die iibrigen Modelle der
angegriffenen Einheit weitere Glieder wie iiblich.
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- Multiple Angriffe auf Plinkler werden wie folgt abgehandelt:

1) Der Angreifer wihlt eine der angreifenden Einheiten und handelt den
Angriff auf die Plinkler wie bei einem einzelnen Angriff ab.

2) Anschlielend fiihren die iibrigen angreifenden Einheiten ihre Angriffe wie
bei anderen multiplen Angriffen auf die Plidnklereinheit aus, die zu diesem
Zeitpunkt in einer geschlossenen Formation mit Front, Flanke und Riicken
am ersten Angreifer positioniert ist.

3) Falls die Plinkler, nachdem alle Angreifer bewegt wurden, nur gegen
Gegner in ihrer Front kimpfen, miissen die Plinkler nochmal maximieren,
falls moglich.

Fernkampf:

- Modelle in der Einheit konnen Sichtlinien durch Modelle in der Einheit
ziehen.

- Schablonen und Gegner, die auf diese Einheit schielen, erleiden -1 auf ihre
Trefferwiirfe.

Nahkampf:

- Solange diese Einheit im Nahkampf gebunden ist, verbleibt sie in ihrer
reguldren Formation mit Front, Flanken und Riicken.

- Diese Einheit erhélt keinen Gliederbonus fiir das Kampfergebnis.

- Diese Einheit kann (unabhingig ihrer ES) andere Einheiten nicht bedringen,
d.h. keine Gliederboni negieren.

Sonstiges:

- Charaktermodelle mit Typ (Inf) diirfen sich der Einheit anschlieBen und sich
wie die Einheit bewegen und schieen.

- Einzelmodelle mit ES 1 zdhlen in jeder Hinsicht als Plankler.

[ Charges against Skirmishers J

Diagramm zur Veranschaulichung wie Angriffe von nicht-pldinkelnden
Einheiten gegen Plinkler gehandhabt werden.

MONSTROSE INFANTERIE (Typ: Mol)

- Die Anzahl der benétigten Modelle fir ,Fernkampfangriffe gegen
Charaktermodelle in oder in der Néhe von Einheiten® (siche Kapitel
,Charaktermodelle‘) wird von 5 auf 4 Modelle reduziert.

- Die Anzahl der benétigten Modelle fiir Gliederboni wird von 5 auf 4
Modelle reduziert.

SCHWARM (Typ: Schw)

- Schablonen erhalten +1 auf Trefferwiirfe gegen Schwérme.

- Unerschiitterliche Schwiérme, die einen Nahkampf verlieren, verlieren eine
Anzahl von LPs entsprechend dem Aufriebstestmodifikator. Diese
zusitzlichen Lebenspunktverluste konnen nicht durch Schutzwiirfe (jeglicher
Art) verhindert werden.

- Charaktermodelle kénnen sich Schwirmen nicht anschlieen.

MONSTER (Typ: Mon)

- Monster sind Einzelmodelle und haben keine zusétzlichen Sonderregeln.

- Einige Monster werden von einem Reiter oder einer Besatzung mit einem
eigenen Profil begleitet. In diesem Fall wird das Monster (inkl. Reiter oder
Besatzung) als ein einzelnes Modell behandelt. Fiir die Bewegung wird die
Bewegungsfihigkeit und, falls das Modell attackiert wird, der Widerstand
und die Lebenspunkte des Monsters verwendet. Fiir alles andere wird der
jeweils hochste Profilwert des Reiters bzw. der Besatzung verwendet, aufler
wenn das Modell im Nahkampf attackiert, dann werden die entsprechenden
Profilwerte (KG, S, I, A, Ausriistung, Sonderregeln) des Monsters und seines
Reiters bzw. seiner Besatzung getrennt verwendet. Fiir Aufpralltreffer wird
die Stirke des Monsters verwendet.

- Falls im Profil mehrere Werte fiir Widerstand und Lebenspunkte angegeben
sind, wird der jeweils hochste Wert fiir das Modell verwendet.

Hinweis: Fiir Monster, die von einem Charaktermodell geritten werden, siche
"Charaktermodelle auf monstrosen Reittieren" im Kapitel Charaktermodelle.
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KAVALLERIE (Typ: Kav)

- Bei Kavalleriemodellen mit separaten Profilen fiir den Reiter und sein
Reittier werden fiir die Bewegung die Bewegungsfihigkeit des Reittiers und
fiir alles andere die Profilwerte des Reiters verwendet. Die einzige Ausnahme
hierzu ist, wenn das Modell im Nahkampf attackiert, dann werden die
entsprechenden Profilwerte (KG, S, I, A, Ausriistung, Sonderregeln) des
Reiters und des Reittiers getrennt verwendet. Fiir Aufpralltreffer wird die
Stirke des Reittiers verwendet.

- Harnisch: Reittiere mit einem Harnisch erleiden -1B. Hiaufig ist dieser
Malus bereits (in Klammern) im Profil beriicksichtigt.

LEICHTE KAVALLERIE

- Kostenlose Neuformierungen: Aufler wihrend eines Angriffs, darf diese
Einheit beliebig oft wihrend ihrer Bewegung kostenlos (d.h. ohne
Bewegungsabziige) eine Neuformierung durchfiihren, selbst wenn sie
marschiert.

- Vorgetduschte Flucht: Falls diese Einheit als Angriffsreaktion ,Fliehen
gewdhlt hat und sich in der darauffolgenden Bewegungsphase sammelt, darf
sie in der ,Restliche Bewegungen‘ Phase dieser Bewegungsphase normal
bewegt werden. Sie darf dann ebenfalls in der Fernkampfphase schielen,
zdhlt in diesem Fall aber immer als bewegt.

- kann auch dann schiefen, nachdem sie marschiert ist oder eine oder mehrere
Neuformierungen durchgefiihrt hat.

- Wihrend der Fernkampfphase haben Modelle der Einheit einen
Sichtbereich von 360°.

- Diese Einheit erhilt keinen Gliederbonus fiir das Kampfergebnis.

- Charaktermodelle mit Typ (Kav) diirfen sich der Einheit anschlieBen und
sich wie die Einheit bewegen (jedoch nicht wie diese schieflen).

SCHWERE KAVALLERIE

- Diese Einheit darf sich beim Marschieren nur bis zum 1,5-fachen ihrer
Bewegungsfihigkeit (B) bewegen.

- Beim Ermitteln der Flucht- und Verfolgungsdistanzen zihlt diese Einheit
als hitte sie B6 oder weniger.

MONSTROSE KAVALLERIE (Typ: MoKav)

- Bei monstrosen Kavalleriemodellen mit separaten Profilen fiir den Reiter
und sein Reittier werden fiir die Bewegung die Bewegungsfihigkeit des
Reittiers und fiir alles andere die Profilwerte des Reiters verwendet. Die
einzige Ausnahme hierzu ist, wenn das Modell im Nahkampf attackiert, dann
werden die entsprechenden Profilwerte (KG, S, I, A, Ausriistung,
Sonderregeln) des Reiters und des Reittiers getrennt verwendet. Fir
Aufpralltreffer wird die Stirke des Reittiers verwendet.

- Falls im Profil mehrere Werte fiir Widerstand und Lebenspunkte angegeben
sind, wird der jeweils hochste Wert fiir das Modell verwendet.

- Die Anzahl der benétigten Modelle fir ,Fernkampfangriffe gegen
Charaktermodelle in oder in der Nidhe von Einheiten® (siche Kapitel
,Charaktermodelle‘) wird von 5 auf 4 Modelle reduziert.

- Die Anzahl der benétigten Modelle fiir Gliederboni wird von 5 auf 4
Modelle reduziert.

- Harnisch: Reittiere mit einem Harnisch erleiden -1B. Haufig ist dieser
Malus bereits (in Klammern) im Profil beriicksichtigt.

STREITWAGEN (Typ: SW)

- Diese Einheit kann nicht marschieren.

- Streitwagenmodelle werden wie ein einzelnes Modell behandelt, obwohl sie
den Streitwagen selbst, seine Besatzung sowie Zugtiere umfassen. Fir die
Bewegung wird die Bewegungsfihigkeit der Zugtiere und, falls das Modell
attackiert wird, der Widerstand und die Lebenspunkte des Streitwagens
verwendet. Fiir alles andere wird der jeweils hochste Profilwert der Besatzung
verwendet, auler wenn das Modell im Nahkampf attackiert, dann werden die
entsprechenden Profilwerte (KG, S, I, A, Ausriistung, Sonderregeln) der
Besatzung sowie der Zugtiere getrennt verwendet. Die Zugtiere diirfen ihren
Attacken nur gegen Modelle in der Front des Streitwagens richten. Fiir
Aufpralltreffer wird die Stirke des Streitwagens verwendet.

- Streitwagen erleiden W6 S6 Treffer, wenn sie sich durch schwieriges
Gelidnde oder tiber Hindernisse (z.B. Mauern) bewegen. Diese Treffer werden
sofort abgehandelt, wenn der Streitwagen in Kontakt mit dem Gelidnde bzw.
Hindernis kommt. Ein Streitwagen erleidet diese Treffer nur einmal pro
Spielzug, egal wie hdufig er sich durch Gelidnde oder tiber Hindernisse
bewegt. Einheiten, die aus Streitwagen bestehen, erleiden W6 S6 Treffer pro
Streitwagenmodell, das von Geldnde bzw. Hindernissen betroffen wird.

- Harnisch: Zugtiere mit Harnischen erleiden -1B. Hautfig ist dieser Malus
bereits (in Klammern) im Profil beriicksichtigt.
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FLIEGER
Die folgenden Regeln gelten fiir alle Flieger:
- Der Sichtbereich der Einheit entspricht dem Sichtbereich ihres
grundlegenden Einheitentyps.
- Anstelle ihre Bodenbewegung zu nutzen, die wie die Bewegung ihres
grundlegenden Einheitentyps funktioniert, kann die Einheit fliegen. Flug- und
Bodenbewegung konnen in derselben Bewegungsaktion nicht kombiniert
werden.
- Flieger konnen bis zu 20* fliegen, falls nicht anders angegeben, z.B. ein
Fliegendes Modell (10%) hétte nur eine Flugbewegung von 10°.
- Die Flugbewegung wird niemals verdoppelt, d.h. die Marschbewegung und
die Angriffsreichweite entsprechen der Flugbewegung.
- Flieger konnen Geldnde und Einheiten (inklusive gegnerischen Einheiten)
wihrend der Bewegung (inklusive Angriffsbewegungen) ignorieren, jedoch
diirfen sie ihre Bewegung nicht in unpassierbarem Geldande oder auf einer
Einheit beenden.
- Flieger konnen eine Flugbewegung nicht in einem Wald beginnen oder
beenden.
- Die Fluchtdistanz fiir die Flugbewegung wird mit 3W6 ermittelt. Wenn
Flieger fliehen, miissen sie falls moglich ihre Flugbewegung verwenden.
- Die Verfolgungsdistanz fiir die Flugbewegung wird mit 3W6* ermittelt.
Wenn Flieger verfolgen diirfen sie sich aussuchen, ob sie ihre
Bodenbewegung oder ihre Flugbewegung verwenden.
- Ist ein Flieger gezwungen seine Fluchtbewegung in unpassierbarem
Gelinde (inkl. Wildern) zu beenden, wird er zerstort.
- Wenn ein Flieger bei einem verpatzten Angriff seine Flugbewegung in
unpassierbarem Geldnde (inkl. Wildern) oder einer befreundeten Einheit
beenden wiirde, hilt er 1 vor dem Hindernis an.
- Wenn ein Flieger verfolgt oder iiberrennt und seine Flugbewegung in
unpassierbarem Geldnde (inkl. Wildern) oder einer befreundeten Einheit
enden wiirde, hilt er 1* vor dem Hindernis an. Flieger konnen gegnerische
Einheiten iiberfliegen oder diese angreifen. Falls sie ihre Bewegung auf einer
gegnerischen Einheit beenden wiirden, miissen sie diese angreifen.
- Diese Einheit kann (unabhingig ihrer ES) andere Einheiten nicht bedréngen,
d.h. keine Gliederboni negieren.
- Charaktermodelle konnen sich Fliegern nicht anschlieen.
Zusitzlich fdllt jeder Flieger in eine der folgenden Kategorien mit weiteren
eigenen Sonderregeln:
Fliegendes Modell
. Keine zusitzlichen Sonderregeln
Fliegende Einheit
. Kostenlose Neuformierungen: AufBler wihrend eines Angriffs,
darf diese Einheit beliebig oft wihrend ihrer Bewegung kostenlos
(d.h. ohne Bewegungsabziige) eine Neuformierung durchfiihren,
selbst wenn sie marschiert.
Fliegende Pléinkler
. Die Einheit zdhlt als Plidnkler und folgt allen Regeln fiir Plénkler.

KRIEGSMASCHINEN (Typ: KM)

Modell:

- Eine Kriegsmaschine und ihre Besatzung stehen auf einem gemeinsamen
Base und zéhlen als Einzelmodell.

- Die aktuelle Anzahl der Lebenspunkte einer Kriegsmaschine wird durch die
verbliebenen Besatzungsmitglieder dargestellt. Fiir jeden Lebenspunktverlust
wird ein Besatzungsmitglied entfernt. Die Kriegsmaschine ist vernichtet (und
wird als Verlust entfernt), wenn sie iiber keine Besatzung mehr verfiigt.

- Charaktermodelle konnen sich Kriegsmaschinen nicht anschlielen.
Bewegung:

- Kriegsmaschinen bewegen sich mit der Bewegungsfihigkeit ihrer
Besatzung.

- Kriegsmaschinen diirfen nicht marschieren und keine Angriffe ansagen
(bzw. durchfiihren)

- Wenn eine Kriegsmaschine angegriffen wird, richte die Kriegsmaschine auf
ihren Angreifer aus. Wird sie von mehreren Einheiten angegriffen, darf der
die Kriegsmaschine kontrollierende Spieler entscheiden auf welche
angreifende Einheit sie sich ausrichtet.

- Kriegsmaschinen kénnen nur ,Angriff annehmen‘ als Angriffsreaktion
wihlen.

Fernkampf:

- Falls nicht anders angegeben, diirfen sich Kriegsmaschinen nicht im selben
Spielzug bewegen und schief3en.

- Wird eine Kriegsmaschine beschossen, so wird der Widerstandswert der
Kriegsmaschine und der Riistungswurf der Besatzung verwendet
Nahkampf:

- Wird eine Kriegsmaschine im Nahkampf attackiert, werden die Profilwerte
der Besatzung verwendet.

- Verpatzt eine Kriegsmaschine ihren Aufriebstest, wird die Kriegsmaschine
(inklusive Besatzung) vernichtet.




Psychologie:

- Verpatzt eine Kriegsmaschine einen Paniktest, flieht sie nicht, sondern darf
in ihrer nidchsten Schussphase nicht schieBen. Dieser Effekt zihlt zusitzlich
zu Fehlfunktionen, d.h. es kann passieren, dass eine Kriegsmaschine mehrere
Spielziige nicht schielen darf.

- Kriegsmaschinen bestehen automatisch alle Entsetzenstests.
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CHARAKTERMODELLE

ALLGEMEIN

Kommandanten und Helden (mit oder ohne Reittier) zihlen als
Charaktermodelle.
- Charaktermodelle sind Einzelmodelle.

BEWEGEN

Einheiten anschliefen und verlassen von Einheiten

- Anstelle alleine zu Kédmpfen, darf sich ein Charaktermodell einer
befreundeten Einheit anschlieBen. Hierzu muss sich das Charaktermodell in
der Bewegungsphase in Kontakt mit der Einheit bewegen und wird dann
sofort im ersten Glied der Einheit positioniert. Falls die Einheit sich noch
nicht in dieser Bewegungsphase bewegt hat, wird ihre Bewegung auf die
restliche Bewegung des Charaktermodells reduziert, die dieses iibrig hat,
wenn es das erste Glied erreicht, falls diese geringer ist als die maximale
Bewegung der Einheit.

- Charaktermodelle mit einer Basegrofle, die einem ganzen Vielfachen der
Basegrofie der Regimentsmodelle entspricht, werden im ersten Glied der
Einheit positioniert und verdringt dort eine entsprechende Anzahl an
Regimentsmodellen. Zur Bestimmung des Gliederbonus zihlt der Platz, den
ein Charaktermodell einnimmt, als wire dieser von Regimentsmodellen der
Einheit belegt.

- Charaktermodelle, deren Basegroflie nicht einem ganzen Vielfachen der
BasegroBe der Regimentsmodelle entspricht, werden neben dem ersten Glied
der Einheit platziert.

- Wenn sich ein Charaktermodell einer Einheit anschlieBt, die nur aus einem
Glied besteht, darf der Spieler das Glied entsprechend verbreitern und/oder
ein zweites Glied mit den verdringten Modellen bilden.

- Charaktermodelle diirfen in der Bewegungsphase eine Einheit verlassen und
sich sogar anschlieend einer anderen Einheit anschlieBen. Jedoch darf sich
ein Charaktermodell nicht einer Einheit anschliefen und diese in derselben
Bewegungsphase wieder verlassen.

- Es dirfen maximal 2 Charaktermodelle gleichzeitig einer Einheit
angeschlossen sein.

- Charaktermodelle diirfen gebrochene oder im Nahkampf gebundene
Einheiten nicht verlassen oder sich diesen anschlieen.

- Charaktermodelle diirfen Einheiten, die einer Pflichtbewegung unterliegen,
nicht verlassen oder sich diesen anschlieBen und miissen sich mit der Einheit
bewegen, wenn sie bereits Teil dieser sind.

- Ein Charaktermodell, das Teil einer Einheit ist, die einen Angriff angesagt
hat, muss mit dieser angreifen. Ein Charaktermodell, dass Teil einer Einheit
ist, die keinen Angriff angesagt hat, darf selbst einen Angriff ansagen und
alleine einen Angriff durchfilhren. In diesem Fall verldsst das
Charaktermodell die Einheit in der ,Angreifer bewegen* Subphase, wobei die
Einheit sich anschliefend in der ,Restliche Bewegungen® Subphase bewegen
darf. Fiir den Zweck des Stehen & SchieBens wird die Einheit, aus der das
Charaktermodell heraus angreift, als nicht existent betrachtet.

- Charaktermodelle diirfen sich nicht anderen Charaktermodellen (egal
welchen Typs) oder Einheiten anschlieen, die als Streitwagen, Flieger,
Monster oder Kriegsmaschine klassifiziert sind.

- Falls nicht anders angegeben, diirfen sich Charaktermodelle, die auf
Streitwagen oder auf einem fliegenden Reittier in die Schlacht ziehen,
Charaktermodelle (mit oder ohne Reittier) mit der Sonderregel Grofies Ziel
oder Zufallsbewegung, sowie Charaktermodelle, die selbst (d.h. ohne
Reittier) als Monster klassifiziert sind, sich keinen Einheiten anschlie3en.

- Charaktermodelle die sich einer Einheit anschlieffen oder eine Einheit
verlassen, diirfen nicht in eine Position bewegt werden, die das Modell ohne
die Einheit nicht erreichen konnte, d.h. das AnschlieBen bzw. Verlassen einer
Einheit kann nicht dazu genutzt werden, die Bewegungsreichweite eines
Charaktermodells zu erhohen. Insbesondere bedeutet dies, dass ein
Charaktermodell sich nicht einer Einheit anschlieBen darf, wenn es seine
Position im ersten Glied nicht erreichen kann.

- Charaktermodelle, die Teil einer Einheit sind, sich jedoch nicht im ersten
Glied befinden, diirfen nicht attackieren (selbst dann nicht, wenn sie
beispielweise einen Speer haben), keine Spriiche sprechen oder magische
Gegenstiande benutzten. Ferner darf die Einheit nicht den Moralwert dieser
Charaktermodelle nutzen und keine Einheit kann von den Sonderregeln
“Inspirierende Gegenwart” und “Haltet die Stellung!” gebrauch machen, falls
diese Charaktermodelle iiber diese Sonderregeln verfiigen.

Einheit mit angeschlossenem Charaktermodell wird vernichtet

- Wird eine Einheit mit einem angeschlossenen Charaktermodell vernichtet,
so zdhlt die Einheit fiir Paniktest als vernichtet, unabhingig davon, ob das
angeschlossene Charaktermodell die Vernichtung der Einheit iiberlebt.

- Charaktermodelle deren Einheit vernichtet wird, bilden jeweils wieder eine
Einheit als Einzelmodell. AuBerhalb von Nahkdmpfen verbleiben die
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Charaktermodelle an der Stelle und mit der Ausrichtung, die sie zum
Zeitpunkt der Vernichtung der Einheit hatten, und miissen jeweils einen
Paniktest ablegen, falls die Einheit zu Beginn der Phase, in der sie vernichtet
wurde, eine ES>5 hatte.

Bewegen mit/innerhalb von Einheiten

- Eine Einheit bewegt sich mit der Bewegungsfihigkeit ihres langsamsten
Modells.

- Wenn sich eine Einheit wihrend der ,Restliche Bewegungen® Subphase
bewegt, diirfen Charaktermodelle an eine andere Position im ersten Glied
ihrer Einheit bewegt werden.

-Wihrend der ,Restliche Bewegungen‘ Subphase diirfen Charaktermodelle,
die nicht als Angreifer zihlen, Teil einer im Nahkampf gebundenen Einheit
sind und nicht bereits in BTB mit einer gegnerischen Einheit sind, in BTB
mit Gegnern bewegt werden, die in einer beliebigen Seite der Einheit
kidmpfen. Falls das Charaktermodell in dieser Weise vom ersten Glied in ein
anderes Glied der Einheit bewegt wird, zéhlt es weiterhin, als ob es sich im
ersten Glied der Einheit befinden wiirde, und darf kdmpfen, Spriiche
sprechen, etc.

FERNKAMPF
- Charaktermodelle diirfen immer auf ein anderes Ziel als ihre Einheit
schiefien.

Fernkampfangriffe gegen Charaktermodelle in oder in der Néhe von

Einheiten (Trefferverteilung)

- Fernkampfangriffe beinhalten alle Angriffe, die in der Schussphase gemacht

werden, sowie Magische Geschosse.

Schutz gewihrende Einheiten:

. Eine befreundete Einheit mit Modellen mit ES 1 gewihrt
Charaktermodellen mit ES 1 Schutz vor Fernkampfangriffen.

. Eine befreundete Einheit mit Modellen mit ES > 1 gewihrt
Charaktermodellen mit bis zu ES 4 Schutz vor Fernkampfangriffen.

. Charaktermodelle, die Grofle Ziele sind oder als GroBe Ziele fiir
Sichtlinien zdhlen, erhalten unabhingig von ihrer ES keinen Schutz
durch Einheiten.

Charaktermodelle in Einheiten:

e Ist das Charaktermodell geschiitzt und die Einheit besteht aus
mindestens 5 Regimentsmodellen (inkl. Kommandogruppe), dann
werden alle Treffer gegen die Regimentsmodelle abgehandelt.

. Ist das Charaktermodell geschiitzt und die Einheit besteht aus weniger
als 5 gewohnlichen Regimentsmodellen (inkl. Kommandogruppe),
dann werden alle Treffer gleichméBig verteilt, d.h. jedem Modell der
Einheit (inkl. der Charaktermodelle) werden gleich viele Treffer
zugewiesen, wobei tiberzéihlige Treffer zufillig verteilt werden.

. Ist das Charaktermodell nicht geschiitzt, dann kann sich der angreifende
Spieler aussuchen, ob er das Charaktermodell oder die Einheit
beschieBen mochte.

. Charaktermodelle in Einheiten konnen von Schablonen nur dann
getroffen werden, wenn sie nicht geschiitzt sind oder wenn die Einheit
aus weniger als 5 Regimentsmodellen (inkl. Kommandogruppe)
besteht. Ist das Charaktermodell geschiitzt und die Einheit besteht aus
mindestens 5 Regimentsmodellen (inkl. Kommandogruppe), dann
werden alle Treffer, die das Charaktermodell erleiden wiirde, auf die
Einheit iibertragen.

. Treffer von Effekten, die jedes Modell in der Einheit betreffen, werden
wie Treffer von Schablonen abgehandelt (siehe oben).

Charaktermodell in der Nédhe von Einheiten (..Achtung, Sir!*):

Wird ein einzelnes Charaktermodell von einer Fernkampfattacke getroffen

und befindet sich innerhalb von 3” um eine Einheit, die aus mindestens 5

Regimentsmodellen (inkl. Kommandogruppe) besteht und die dem

Charaktermodell Schutz gewihrt, dann kann das Charaktermodell von der

,Achtung, Sir!* Regel Gebrauch machen. Hierzu wird ein W6 geworfen, bei

einer 4+ wird ein Modell der Einheit anstelle des Charaktermodells getroffen.

Alle Treffer, die so umgeleitet werden, werden so behandelt, als hitten sie die

Einheit zum Ziel gehabt, d.h. Treffer werden falls notwendig zufillig auf die

Modelle der Schutz gewihrenden Einheit verteilt. Fiir jeden Treffer muss das

Charaktermodell einen separaten Test ablegen. Falls mehrere Einheiten dem

Charaktermodell ,Achtung, Sir!® Wiirfe gewéhren, darf der Spieler des

Charaktermodells entscheiden, welche Einheit potentielle Treffer erleidet.

Der Spieler darf auflerdem nach jeder Salve (Schiisse einer Einheit oder

magisches Geschoss) die Einheit, die das Charaktermodell warnt, wechseln.

NAHKAMPF
- Charaktermodelle kdmpfen im Nahkampf wie andere Einheiten, konnen
zusitzlich aber auch Herausforderungen aussprechen.
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HERAUSFORDERUNGEN

- Jedes Mal, wenn ein Kampf abgehandelt wird, in dem nicht bereits eine
Herausforderung ausgetragen wird, darf zu Beginn des Kampfs, nach Timing
Schritt 1 und vor Timing Schritt 2, eine Herausforderung ausgesprochen (und
angenommen bzw. abgelehnt) werden.

- Herausforderungen konnen nur von legalen Charaktermodellen, d.h.
Charaktermodelle, die sich in BTB mit einem Gegner in dem entsprechenden
Kampf befinden, ausgesprochen und angenommen werden.

Herausforderungen aussprechen

- Der aktive Spieler darf mit einem befreundeten legalen Charaktermodell
eine Herausforderung aussprechen.

-Falls der aktive Spieler keine Herausforderung ausspricht, darf sein
Gegenspieler mit einem seiner befreundeten legalen Charaktermodelle eine
Herausforderung aussprechen.

- Herausforderungen konnen nur dann ausgesprochen werden, wenn auf
beiden Seiten legale Charaktermodelle im Kampf beteiligt sind.

Herausforderungen ablehnen

- Falls der entsprechende Gegner die Herausforderung ablehnt, muss(!) der
Spieler, der die Herausforderung ausgesprochen hat, ein Charaktermodell des
Gegenspielers benennen, das die Herausforderung hitte annehmen konnen.
Der Gegenspieler muss darauthin das benannte Charaktermodell in eine
Position in der Einheit zuriickziehen, in der es nicht in BTB mit einem Gegner
ist. Das Charaktermodell, das sich aus der Herausforderung auf diese Weise
zuriickgezogen hat, erleidet alle Nachteile wie Charaktermodelle, die Teil
einer Einheit sind, sich jedoch nicht im ersten Glied befinden (sieche oben),
selbst wenn sich das Charaktermodell nach dem Neupositionieren immer
noch im ersten Glied befinden sollte. Am Ende der Nahkampfphase kehrt das
Charaktermodell in ein kimpfendes Glied (nach Wahl des Spielers, zu dessen
Armee das Charaktermodell gehort) zuriick und wird in BTB mit einem
Gegner positioniert.

- Falls sich das benannte Modell nicht zuriickziehen kann, z.B. weil es keine
Position in der Einheit gibt, in der es sich nicht in BTB mit einem Gegner
befinde, oder weil es nicht von einer Einheit begleitet wird, dann muss der
Gegenspieler die Herausforderung annehmen.

Herausforderungen annehmen

- Um eine Herausforderung anzunehmen, benennt der entsprechende Spieler
eines seiner legalen Charaktermodelle. Von nun an kdmpfen die beiden
Charaktermodelle in einer Herausforderung bis eines von beiden
ausgeschaltet wird oder der Kampf endet (z.B. weil eine der Einheiten
aufgerieben wird).

- Die in der Herausforderung kdmpfenden Modelle werden nicht bewegt. Sie
zihlen als in BTB miteinander.

- Reittiere der Charaktermodelle kémpfen in der Herausforderung. Besatzung
oder andere Modelle, die sich auf dem Reittier befinden, konnen jedoch nicht
kampfen.

- Fihrt ein Charaktermodell auf einem Streitwagen, dann diirfen die Zugtiere
attackieren, weitere Besatzung jedoch nicht (d.h. die Attacken der Besatzung
verfallen). Alle Aufpralltreffer werden gegen die Einheit abgehandelt, bevor
die Herausforderung beginnt (d.h. normalerweise ist ein Charaktermodell vor
Aufpralltreffern geschiitzt, falls es nicht alleine unterwegs ist).

- Modelle, die in einer Herausforderung kdmpfen, sind im Nahkampf gegen
Schaden immun, der aus einer Quelle auferhalb der Herausforderung stammt.
- Modelle, die nicht in einer Herausforderung kdmpfen, diirfen keine
Attacken gegen Modelle richten, die in einer Herausforderung kiampfen. Dies
kann dazu fiihren, dass Modelle iiberhaupt nicht attackieren konnen.

- Wird ein Charaktermodell in einer Herausforderung ausgeschaltet, endet die
Herausforderung nachdem das Kampfergebnis ermittelt wurde. Das bedeutet,
dass ein Reittier in der Herausforderung noch attackieren darf, nachdem sein
Reiter ausgeschaltet wurde, und dass Modelle keine Attacken auf
iiberlebende Reittiere in derselben Phase richten konnen, in der das
Charaktermodell ausgeschaltet wurde.

- Schlagen Teile eines Modells zu unterschiedlichen Timing Schritten zu,
dann konnen nur die Teile attackieren, zu deren Timing Schritt der Gegner
noch nicht ausgeschalten ist. Schaltet beispielsweise ein Charaktermodell auf
einem Reittier das gegnerische Charaktermodell zu Fuf aus, kann das Reittier
nicht mehr attackieren, wenn es zu einem spiteren Timing Schritt als das
Charaktermodell attackieren wiirde.

Overkill

Uberzihlige Lebenspunktverluste, die in einer Herausforderung zugefiigt
werden, verfallen nicht wie iiblich, sondern gewihren +1 CR fiir jeden
iiberzihligen Lebenspunktverlust, der verursacht wurde, bis zu einem
Maximum von +5 CR.




PSYCHOLOGIE

- Gebrochene Einheiten, die ein oder mehrere Charaktermodelle enthalten,
verpatzen nicht automatisch ihren Sammeltest, wenn die Anzahl der Modelle
in der Einheit weniger als 25% der Einheitengroe zu Beginn des Spiels
betragt.

- Einheiten verwenden immer den Moralwert des Modells mit dem hochsten
Moralwert in ihrer Einheit, inklusive von Charaktermodellen, die sich der
Einheit angeschlossen haben.

CHARAKTERMODELLE IN EINHEITEN UND PSYCHOLOGIE

Immunitiit gegen Psychologie

- Ein Charaktermodell, das Immun gegen Psychologie ist und sich einer
Einheit anschlieft, die nicht Immun gegen Psychologie ist, verliert seine
Immunitit gegen Psychologie bis es die Einheit verldsst, inklusive wenn das
Charaktermodell einen Angriff aus der Einheit heraus ansagt.

- Ein Charaktermodell, das nicht Immun gegen Psychologie ist und sich einer
Einheit anschliefit, die Inmun gegen Psychologie ist, erhédlt Inmunitéit gegen
Psychologie bis es die Einheit verlasst.

Blodheit

- Ein Charaktermodell, das nicht von Blodheit betroffen ist und sich in einer
Einheit befindet, die durch Blodheit betroffen ist, ist gezwungen sich mit der
Einheit zu bewegen und kann die Einheit nicht verlassen (da
Charaktermodelle Einheiten, die einer Pflichtbewegung unterliegen, nicht
verlassen diirfen), kann jedoch Schielen und Spriiche sprechen.

- Ist ein Charaktermodell Teil einer Einheit und ist durch Blodheit betroffen,
wird die gesamte Einheit von Blodheit betroffen.

Entsetzen

- Ist die Einheit und/oder das Charaktermodell in der Einheit immun gegen
die Effekte von Entsetzen, dann muss die Einheit keinen Moralwerttest
ablegen, wenn sie eine Entsetzen verursachende Einheit angreift oder von
einer Entsetzen verursachenden Einheit angegriffen wird.

Hass

- Ein Charaktermodell erhilt die Vorteile von Hass nur dann, wenn es selbst
von dieser Sonderegel betroffen ist.

- Eine Einheit, die nicht von Hass betroffen ist, ist gezwungen zu
verfolgen/iiberrennen, solange ein Charaktermodell mit Hass Teil der Einheit
ist.

Raserei

- Ein Charaktermodell erhilt die Vorteile von Raserei nur dann, wenn es
selbst von dieser Sonderegel betroffen ist.

- Ein Charaktermodell, das von Raserei betroffen ist und sich in einer Einheit
befindet, die nicht von Raserei betroffen ist, muss aus der Einheit heraus
angreifen, wenn die Einheit keinen Angriff angesagt hat und es sich in
Angriffsreichweite zu einer gegnerischen Einheit befindet, auf die es einen
legalen Angriff ansagen kann. Ferner ist die Einheit gezwungen zu
verfolgen/iiberrennen, solange das Charaktermodell mit Raserei Teil der
Einheit ist.

- Ein Charaktermodell, das von Raserei betroffen ist und sich in einer Einheit
befindet, die von Raserei betroffen ist, darf nur dann alleine einen Angriff
ansagen, wenn die rasende Einheit keine gegnerische Einheit in
Angriffsreichweite hat, d.h., das rasende Charaktermodell muss gemeinsam
mit der rasenden Einheit angreifen, falls moglich.

Unerschiitterlich

- Ein Charaktermodell, das Unerschiitterlich ist, kann sich nur Einheiten
anschlieBen, die ebenfalls Unerschiitterlich sind.

- Ein Charaktermodell, das nicht Unerschiitterlich ist, kann sich nur Einheiten
anschlieBen, die ebenfalls nicht Unerschiitterlich sind.

Unnachgiebig

- Eine Einheit, die nicht Unnachgiebig ist und von einem Charaktermodell
begleitet wird, das Unnachgiebig ist, ist Unnachgiebig, solange das
Charaktermodell Teil der Einheit ist.

- Eine Einheit, die Unnachgiebig ist, nutzt den hoheren Moralwert von
angeschlossenen Charaktermodellen fiir alle Tests auler Aufriebstests, es sei
denn das Charaktermodell selbst ist auch Unnachgiebig.
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CHARAKTERMODELLE MIT REITTIEREN

- Charaktermodelle, die auf einem Reittier reiten, teilen sich das Base mit
ihrem Reittier.

- Der Einheitentyp fiir berittene Charaktermodelle entspricht dem Typ des
Reittieres (inklusive Streitwagen) solange das Reittier nicht ausgeschaltet ist.

Charaktermodelle auf Reittieren vom Typ Kavallerie

- Charaktermodelle auf Reittieren vom Typ Kavallerie, zihlen als
Einzelmodelle, d.h. Reittiere vom Typ Kavallerie konnen nicht attackiert oder
getrennt vom Charaktermodell ausgeschaltet werden.

- Reittiere vom Typ Kavallerie gewihren dem Charaktermodell einen Bonus
von +1 auf Riistungswiirfe (+2 mit Harnisch).

- Berittene Charaktere mit einem (durch ihre im Spiel vorhandene
Ausriistung) moglichen Riistungswurf von 2+ oder besser, die als Kavallerie
zihlen, zdhlen als Schwere Kavallerie.

- Ein Charaktermodell, das als Schwere Kavallerie zihlt, hindert eine
angeschlossene Einheit nicht am Marschieren. Jedoch bewegt sich die Einheit
immer noch mit der Bewegungsfihigkeit ihres langsamsten Modells, z.B.
darf eine Infanteriecinheit (B4) mit einem Schwere Kavallerie
Charaktermodell (B7) bis zu 7 marschieren.

Charaktermodelle auf monstrosen Reittieren
- Treffer von Fernkampfangriffen (inkl. Magischer Geschosse) werden
zufillig aufgeteilt, W6: 1-4 Monster, 5-6 Charaktermodell.
- Effekte, die Schablonen verwenden, konnen sowohl das Monster als auch
das Charaktermodell betreffen. Wiirfel fiir jedes Element getrennt, um zu
bestimmen, ob es getroffen wurde. Das Loch kann nur eines der beiden
Elemente Treffen und wird wie oben beschrieben zufillig verteilt.
- Verwundungen werden fiir jedes Element, das Treffer erlitten hat, getrennt
abgehandelt. Verwundungswiirfe werden gegen den entsprechenden
Widerstand des Elements durchgefiihrt. Schutzwiirfe werden nicht
weitergegeben, d.h. jedes Element des Modells ist auf seinen eigenen
Riistungswurf (oder Rettungswurf, etc.) beschrinkt.
- Im Nahkampf konnen Gegner ihre Attacken gegen das Charaktermodell
und/oder das Monster richten.
- Wird das Monster ausgeschaltet, wird das Monstermodell durch ein
entsprechendes Modell des Charaktermodells (zu FuB}) ersetzt. Wird das
Monster im Nahkampf ausgeschaltet, wird das Charaktermodell in BTB mit
so vielen gegnerischen Einheiten (und Modellen), die in BTB mit dem
Monster waren, wie moglich positioniert.
- Wird das Monster bei einer ,Stehen & Schieflen® Angriffsreaktion
ausgeschaltet, wird das Charaktermodell dort platziert, wo das Monster
ausgeschaltet wurde (d.h. wo es beschossen wurde), und kann in dieser
Bewegungsphase nicht weiter bewegt werden.
- Wird das Charaktermodell ausgeschaltet, muss das Monster sofort einen
Moralwerttest auf seinen eigenen Moralwert ablegen (Inspirierende
Gegenwart, etc. kann nicht verwendet werden). Wird der Test verpatzt, wird
auf der Monster Reaktionstabelle gewiirfelt, um den Effekt zu bestimmen:
Monster Reaktionstabelle (W6)
1-2 Das Monster kampft normal weiter, leidet aber unter Blodheit.
3-4 Das Monster ist Unerschiitterlich und bleibt stationir, richtet sich
aber immer auf die nidchste gegnerische Einheit aus und attackiert
diese mit jedem verfiigbaren Fernkampfangriff. Im Nahkampf
kampft es normal, verfolgt aber keine gebrochenen Einheiten.
5-6 Das Monster kdmpft normal weiter und unterliegt Hass sowie
Raserei, die nicht verloren gehen kann, auch dann nicht, wenn das
Monster eine Nahkampfrunde verliert.
- Wird das Charaktermodell bei einer ,Stehen & Schielen® Angriffsreaktion
ausgeschaltet, schlieft das Monster den Angriff erfolgreich ab, falls es seinen
Moralwerttest besteht oder eine 1-2 oder 5-6 auf der Monster
Reaktionstabelle gewiirfelt hat.

Charaktermodelle auf Streitwagen

- Charaktermodelle erhalten +1 auf Riistungswiirfe und ersetzen ein
Besatzungsmitglied (sieche Armeelisten).

- Treffer von Fernkampfangriffen (inkl. Magischer Geschosse) werden
zufillig aufgeteilt, W6: 1-5 Streitwagen, 6 Charaktermodell.

- Effekte, die Schablonen verwenden, konnen sowohl den Streitwagen als
auch das Charaktermodell betreffen. Wiirfel fiir jedes Element getrennt, um
zu bestimmen, ob es getroffen wurde. Das Loch kann nur eines der beiden
Elemente Treffen und wird wie oben beschrieben zufillig verteilt.

- Verwundungen werden fiir jedes Element, das Treffer erlitten hat, getrennt
abgehandelt. Verwundungswiirfe werden gegen den entsprechenden
Widerstand des Elements durchgefiihrt. Schutzwiirfe werden nicht
weitergegeben, d.h. jedes Element des Modells ist auf seinen eigenen
Riistungswurf (oder Rettungswurf, etc.) beschriankt.

- Im Nahkampf konnen Gegner ihre Attacken gegen das Charaktermodell
und/oder den Streitwagen richten.




- Wird der Streitwagen zerstort, wird das Streitwagenmodell durch ein
entsprechendes Modell des Charaktermodells (zu FuB) ersetzt. Wird der
Streitwagen im Nahkampf ausgeschaltet, wird das Charaktermodell in BTB
mit so vielen gegnerischen Einheiten (und Modellen), die in BTB mit dem
Streitwagen waren, wie moglich positioniert.

- Wird der Streitwagen bei einer ,Stehen & Schiefen‘ Angriffsreaktion
zerstort, wird das Charaktermodell dort platziert, wo der Streitwagen
ausgeschaltet wurde (d.h. wo er beschossen wurde), und kann in dieser
Bewegungsphase nicht weiter bewegt werden.

CHARAKTERMODELLE MIT REITTIEREN UND PSYCHOLOGIE

Angst/Entsetzen: Falls das Charaktermodell und/oder sein Reittier
Angst/Entsetzen verursacht, dann verursacht das gesamte Modell
Angst/Entsetzen.

Blodheit: Falls das Charaktermodell und/oder sein Reittier an Blodheit
leiden, dann leidet das gesamte Modell an Blodheit (es wird jeweils nur ein
Blodheitstest durchgefiihrt).

Hass: Nur der Teil des Modells mit dieser Sonderregel erhilt die
Wiederholungswiirfe zum Treffen. Aber das gesamte Modell muss
verfolgen/iiberrennen.

Immunitit gegen  Psychologie oder Panik, Unnachgiebig,
Unerschiitterlich: Falls das Charaktermodell und/oder sein Reittier einer
oder mehrerer dieser Sonderregeln unterliegen, unterliegt das gesamte
Modell der entsprechenden Sonderregel.

Raserei: Nur der Teil des Modells mit der Sonderregel Raserei erhilt die
zusitzliche Attacke. Aber das gesamte Modell muss angreifen und
verfolgen/iiberrennen.
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KOMMANDOGRUPPE

- Kommandogruppenmodelle (KGM), d.h. Champions, Musiker und
Standartentriger, miissen wie Charaktermodelle im ersten Glied positioniert
werden. Ist dort kein Platz mehr, werden sie im zweiten Glied positioniert.
Sie diirfen ebenfalls in das zweite Glied bewegt werden, wenn ein
Charaktermodell sich der Einheit anschlieit und es nicht genug Platz im
ersten Glied gibt, um das Charaktermodell im ersten Glied zu positionieren.
- KGM konnen ihre Einheit nicht verlassen.

- KGM sind genauso wie die Regimentsmodelle der Einheit ausgertistet.

- Musiker und Standartentrdger konnen nicht gezielt ausgeschaltet werden,
d.h. es diirfen vom Spieler Regimentsmodelle anstelle des Musikers und des
Standartentrdgers als Verluste entfernt werden, solange ausreichend
Regimentsmodelle in der Einheit vorhanden sind. Verluste, die durch gegen
Musiker und Standartentrdger gerichtete Attacken verursacht werden,
reduzieren trotzdem die Anzahl der Attacken der Einheit, wenn die Verluste
verursacht wurden, bevor die entsprechenden Modelle attackieren konnten.

Champions

- Champions haben eigene Profilwerte, die anstelle der Profilwerte der
Regimentsmodelle verwendet werden, und konnen teilweise mit Ausriistung
ausgeriistet werden, die sich von den Regimentsmodellen unterscheidet
(siehe die Armeeliste).

- Champions diirfen sich wie Charaktermodelle in ihrer Einheit bewegen.

- Champions zéhlen fiir Spriiche nicht als Charaktermodelle.

- Champions werden wie Charaktermodelle bei Fernkampfangriffen gegen
die Einheit mit dem Champion behandelt. Jedoch gewihrt die Einheit dem
Champion nur dann Schutz, wenn sie aus mindestens 5 weiteren
Regimentsmodellen (inkl. Musiker und Standartentrdger) besteht, d.h. der
Champion selbst zdhlt in diesem Fall nicht zu diesen 5 Modellen.

- Champions miissen im Nahkampf gezielt attackiert (und ausgeschaltet)
werden. Uberzihlige Lebenspunktverluste verfallen (auBer der Champion
kdmpft in einer Herausforderung), d.h. diese zdhlen nicht zum
Kampfergebnis und es werden keine weiteren Modelle als Verlust entfernt.

- Champions diirfen wie Charaktermodelle Herausforderungen aussprechen,
annehmen und ablehnen.

- Bei Champions mit mehreren Lebenspunkten
Lebenspunktverluste entsprechend separat notiert.

werden die

Musiker

- Bei einem Unentschieden im Nahkampf gewinnt die Seite, die einen
Musiker im ersten Glied in einer in diesem Kampf beteiligten Einheit hat, um
1 Punkt. Haben beide Seiten wenigstens einen legalen Musiker, bleibt der
Kampf unentschieden.

- Einheiten mit einem Musiker in ihrem ersten Glied erhalten +1 auf ihren
Moralwert (bis zu einem Maximum von 10) fiir alle Tests zum Sammeln.

Standartentriger

- Standarten, die im ersten Glied ihrer Einheit positioniert sind, gewéhren
einen Bonus von +1 auf das Kampfergebnis. In Kdmpfen mit mehreren
Einheiten erhilt jede Seite maximal +1 CR, und nicht +1 CR pro Standarte.

- Wird eine Einheit im Nahkampf aufgerieben, geht die Standarte verloren
und der Standartentriger wird durch ein Regimentsmodell ersetzt.

- Standarten werden von gegnerischen Einheiten erbeutet, sobald die Einheit
im Nahkampf vollstindig vernichtet wird oder aufgerieben und verfolgt wird.
Markiere eine der verfolgenden Einheiten, um anzuzeigen, dass diese im
Besitz der erbeuteten Standarte ist. Erbeutete Standarten gewéhren keinen
Bonus wihrend des Spiels, konnen aber das Ergebnis des Spiels beeinflussen
(z.B. beim Ermitteln der Siegpunkte). Erbeutete Standarten werden
zuriickerobert, wenn die Einheit mit der erbeuteten Standarte im Nahkampf
vollstandig vernichtet wird oder aufgerieben und verfolgt wird. In diesem Fall
wird die zuriickeroberte Standarte aus dem Spiel entfernt (d.h. sie kann weder
von der Einheit verwendet, noch kann sie erneut erbeutet werden). Wird eine
Einheit im Nahkampf aufgerieben aber nicht verfolgt, wird die Standarte aus
dem Spiel entfernt. Standarten, die aus dem Spiel entfernt wurden, zéhlen fiir
das Ergebnis des Spiels nicht als erbeutet.




GENERAL UND ARMEESTANDARTE

DER GENERAL

- Jede Armee muss von einem General angefiihrt werden. Der General ist das
Charaktermodell mit dem hochsten Moralwert in der Armee. Wenn es
mehrere Charaktermodelle gibt, die den hochsten Moralwert besitzen,
ernennt der Spieler eines dieser Charaktermodelle zum General, wenn er
seine Armee aushebt. Charaktermodelle, die nicht der General der Armee sein
diirfen, werden hierbei ignoriert.

- Der General darf wihlen den ersten Paniktest, den er oder die Einheit, der
er sich angeschlossen hat, ablegen muss, automatisch zu bestehen. (Wird dies
nicht genutzt, verfillt dieser Bonus)

o Inspirierende Gegenwart: Falls der General im ersten Glied einer Einheit
positioniert ist (oder alleine ist) und nicht gebrochen ist, verwenden
befreundete Einheiten innerhalb von 12 um den General den Moralwert des
Generals fiir ihre Moralwerttests.

DER ARMEESTANDARTENTRAGER (AST)

- Falls nicht anders angegeben, kann der AST nicht der General der Armee
sein.

- Falls der AST im ersten Glied einer Einheit positioniert ist (oder alleine ist),
gewibhrt er einen Bonus von +1 auf das Kampfergebnis. Dieser Bonus zihlt
zusitzlich zu anderen Standarten bis zu einem Maximum von +2CR.

o Haltet die Stellung!: Falls der AST im ersten Glied einer Einheit
positioniert ist (oder alleine ist) und nicht gebrochen ist, wiederholen
befreundete Einheiten innerhalb von 12 um den AST automatisch verpatzte
Aufriebstests.

Armeestandarten erbeuten

Armeestandarten konnen wie normale Standarten erbeutet und zuriickerobert
werden (siehe oben), mit den folgenden Ausnahmen:

- Wird der AST im Nahkampf aufgerieben, verliert er die Armeestandarte.
Markiere das Modell oder ersetze es durch ein passendes Modell ohne
Standarte.

- Ist der AST einer Einheit angeschlossen und wird im Nahkampf
ausgeschaltet aber die Einheit wird im selben Spielzug nicht aufgerieben,
dann wird die Armeestandarte aus dem Spiel entfernt und kann nicht mehr
erbeutet werden.

GELANDE

Feld/Geroll/Sumpf:

- Feld/Geroll/Sumpf blockiert keine Sichtlinien.

- Feld/Geroll/Sumpf zéhlt als schwieriges Geldnde.
- Feld/Geroll/Sumpf gewihrt leichte Deckung.

Felsen/Gebéude/Ruinen:
- Felsen/Gebiude/Ruinen blockieren Sichtlinien.
- Felsen/Gebiude/Ruinen zihlen als unpassierbares Geldnde.

Fliisse/Seen:

- Fliisse und Seen sollten als sehr schwieriges Gelidnde (funktioniert wie
schwieriges Geldnde aber Einheiten bewegen sich nur mit % ihrer
Bewegungsgeschwindigkeit) fiir alle Einheiten (inklusive Planklern und
Leichter Infanterie), mit Ausnahme von Amphibischen und Korperlosen
Kreaturen, behandelt werden.

- Bei Angriffen zdhlen Flisse und Seen fiir alle Einheiten, die deren
Bewegungsabziige nicht ignorieren, als unpassierbares Geldnde.

- Flusse und Seen sind unpassierbar fiir Kriegsmaschinen, Streitwagen, etc.

- Briicken und Furten zdhlen als offenes Gelinde.

Hiigel:

- Hiigel blockieren Sichtlinien.

- Modelle auf einem Hiigel konnen Sichtlinien iiber zwischenliegende
Modelle ziehen, die sich nicht selbst auf einem Hiigel befinden (selbst iiber
GroBe Ziele aber nicht iiber anderes Sichtlinien blockierendes Gelidnde).

- Ebenso konnen Modelle Sichtlinien zu Einheiten auf einem Hiigel iiber
zwischenliegende Modelle ziehen, selbst iiber Modelle in ihrer eigenen
Einheit. Hierdurch konnen alle Modelle in einer Einheit auf eine Einheit auf
einem Hiigel schieflen, falls sie in Reichweite sind und eine Sichtlinie haben.
Einheiten auf einem Hiigel diirfen aus einem zusitzlichen Glied schieen.

Lineare Hindernisse (Hecken, Mauern, Ziune):
- Lineare Hindernisse blockieren keine Sichtlinien.
- Um ein lineares Hindernis zu iiberqueren, muss eine Einheit seine
Bewegung halbieren. Fiir Angriffe zdhlen lineare Hindernisse als

passierbares Geldnde und werden entsprechend behandelt. Muss eine Einheit
iiber ein lineares Hindernis hinweg angreifen (weil die Angriffslinie durch
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das lineare Hindernis verlduft oder die Einheit das lineare Hindernis nicht
umgehen kann), wird die Angriffsreichweite halbiert.

- Einheiten, die mit einer Seite direkt angrenzend an einem linearen Hindernis
positioniert sind und wobei die entsprechende Seite vollstindig von dem
linearen Hindernis verdeckt ist, zihlen als das lineare Hindernis verteidigend.
- Fiir Angriffe gegen eine ein lineares Hindernis verteidigende Zieleinheit
zdhlt der an die Zieleinheit angrenzende Abschnitt des linearen Hindernisses
als die angegriffene Kante der Zieleinheit, d.h die angreifende Einheit wird
an dem linearen Hindernis ausgerichtet und die Angriffslinie wird bis zum
linearen Hindernis gezogen, wodurch die Angriffsreichweite nicht durch das
lineare Hindernis halbiert wird. Die beiden Einheiten zihlen als im Nahkampf
gebunden, wobei Modelle als in BTB miteinander zihlen, als wiren beide
Einheiten nicht durch das lineare Hindernis voneinander getrennt.

- Einheiten, die ein solches Hindernis verteidigen, erhalten Deckung gegen
Fernkampfangriffe, die die Gerade iiberqueren, welche durch das
angrenzende lineare Hindernis definiert wird (d.h. durch beide Enden des
linearen Hindernisses verlduft). Mauern gewihren harte Deckung, Zdune und
Hecken gewihren leichte Deckung.

- Im Nahkampf zihlen Einheiten, die ein solches Hindernis verteidigen, auf
der an das Hindernis angrenzenden Seite als verschanzt (sieche Kapitel
,Nahkampf*) und sind zusitzlich immun gegen Aufpralltreffer auf dieser
Seite. Ferner bestehen Einheiten, die ein solches Hindernis verteidigen,
automatisch ihren Moralwerttest, wenn sie im Nahkampf eine gebrochene
Einheit nicht verfolgen wollen (egal auf welcher Seite).

Wiilder:

- Sichtlinien konnen bis zu 2 in Walder herein und aus Wildern heraus
gezogen werden, jedoch niemals durch einen Wald hindurch (selbst dann
nicht, wenn der Wald weniger als 2 breit ist). Das bedeutet, das Modelle
gleichzeitig bis zu 2 in Walder herein und bis zu 2 aus Wildern heraus
schauen konnen.

- Modelle, die sich im selben Wald aufhalten, konnen eine Sichtlinie
zueinander ziehen, wenn sie sich innerhalb von 2 zueinander befinden.

- Wilder zéhlen als schwieriges Geldnde und gewihren leichte Deckung.

Hinweis:
Einheiten konnen nicht in Gelidnde aufgestellt werden, das als unpassierbar
fiir die entsprechende Einheit zihlt.

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

Armeelisten sind aktuell fiir 20 Armeen vorhanden.
Warhammer CE ist fiir Armeen mit 2000p pro Seite optimiert.

EINE ARMEE AUSHEBEN

- Eine Armee besteht aus Auswahlen (d.h. Einheiten und Ausriistung) aus
einer einzelnen Armeeliste mit einem bestimmten Punktewert, auf den sich
die Spieler vor dem Spiel geeinigt haben (2000p pro Armee werden
empfohlen).

- Jede Auswahl kostet eine Anzahl an Punkten, die armeelistenspezifisch
sind. Um den Punktewert der Armee zu bestimmen, werden alle einzelnen
Punktekosten addiert.

Jede Armee muss/darf folgendes beinhalten:

- 1 General

-0-1 AST

- 0-1 Auswahl der Kategorie ,Kommandanten*

Aktuell gibt es keine Beschrinkungen fiir Kern, Elite oder Selten. Diese
Kategorien sind nur vereinzelt von Bedeutung und dienen momentan
hauptséchlich der Orientierung.

Hinweis: Die einzelnen Armeelisten konnen zusitzliche armeespezifische
Zusammenstellungsregeln aufweisen.

Reserven

Einige Armeen verfiigen iiber Einheiten, die aufgrund von Sonderregeln (z.B.
Hinterhalt, Unterirdischer Vorstol, Tunnelteam, etc.) nicht zu Beginn des
Spiels aufgestellt werden miissen. Selbst wenn es keine Beschrinkung fiir
Einheiten mit diesen Sonderregeln in der Armee gibt, diirfen maximal 50%
der Armee (in Punkten) das Spiel in Reserve beginnen, d.h., eine 2000 Punkte
Armee muss mindestens 1000 Punkte wihrend der Aufstellung auf dem
Spielfeld platzieren.




Ausriistung und magische Gegenstiinde

- Ausriistung und magische Gegenstinde sind spezifisch fiir jeden Eintrag in
der Armeeliste und jede Option (inkl. Spriiche, Kommandogruppe) darf nur
einmal pro Einheit gewihlt werden.

- Ein Charaktermodell darf nur ein Reittier/Streitwagen/etc. erhalten. Die
Punktekosten des Reittiers/Streitwagens werden dabei zum Charaktermodell
addiert.

- Magische Gegenstinde fallen in folgende Kategorien: W=Waffe,
A=Riistung, T=Talisman, S=Arkanes Artefakt, E=Verzauberter
Gegenstand, B=Banner, X=Spezial (Male etc.). Jede Einheit kann nur einen
Gegenstand aus jeder Kategorie wihlen.

- Falls nicht anders angegeben, zihlen alle Attacken von magischen
Gegenstidnden als magische Attacken.

- Nur Einheiten mit einer Standarte diirfen ein magisches Banner erhalten.

- Magische Waffen konnen nicht mit gewohnlichen Waffen kombiniert
werden, z.B. gewihrt eine zusétzliche Handwaffe nicht +1A, wenn der Triger
eine magische Waffe verwendet.

- Magische Riistungsgegenstinde konnen mit gewohnlichen Riistungs-
gegenstidnden kombiniert werden, jedoch kann jedes Modell immer jeweils
nur eine Riistung und einen Schild erhalten. Gegenstinde, die keine Riistung
oder Schild sind, konnen zusitzlich zu einer Riistung und/oder einem Schild
getragen werden (z.B. Helme oder Umhinge).

- Gewohnliche magische Gegenstéinde werden durch ein ,(c)* markiert und
konnen mehrfach in eine Armee aufgenommen werden (jedoch nur einmal
pro Modell). Alle anderen magischen Gegenstinde sind einzigartig, d.h.
konnen nur einmal pro Armee ausgewahlt werden.

- Magische Gegensténde sind ,versteckt, d.h. sie miissen erst vom Spieler
offenbart werden, wenn sie verwendet werden. Ausriistung (inkl. Spriichen),
die nicht als magischer Gegenstand zihlt, muss jederzeit offenbart werden.
Magische Gegenstande bzw. Ausriistung der Kategorie X sind ,versteckt®,
auch wenn sie im Spiel nicht als magische Gegenstidnde zéhlen.

Gestaffelte Punktekosten

- Einige Punktekosten werden als Yp+ NxZp angegeben (z.B. 90p+ Nx10p),
wobei N durch die Anzahl dieser Auswahl in der Armee definiert ist. Das
bedeutet, dass die Punktekosten der Auswahl mit der Anzahl dieser Auswahl
in der Armee ansteigen. Der letzte Punktwert zdhlt jedoch fiir jede einzelne
Auswahl, d.h. 2 Auswahlen mit einer Punktekostenformel von 90p+ Nx10p
kosten zusammen 220p (jede Auswahl kostet 90p + 2x10p = 110p).

- Die Variable ,N‘ wird fiir jede Auswahl getrennt verwendet, aber die
Punktekostenformel kann festlegen, dass ,N° eine Gruppe von Auswahlen
umfasst, z.B. 110p + Nx10p, mit N = Anzahl der ,Streitwagen* in der Armee.
In diesem Fall umfasst ,N° die Anzahl aller Auswahlen, die als ,Streitwagen*
in der Armee definiert sind und die Punktekosten miissen entsprechend
ermittelt werden.

STANDARD SZENARIO

Die empfohlene SpieltischgroBe ist 72x48 Zoll.

Aufstellung

Beginne indem du festlegst, ob du die Seite wihlen mochtest oder darum
wiirfeln willst. Wenn keiner oder beide die Seite wihlen mochten, wird darum
gewiirfelt, welcher Spieler die Seite fiir die Aufstellung wihlen darf. Der
Gegner stellt in der Aufstellungszone gegeniiber auf. Falls ein Spieler die
Seite wihlen mochte und der andere nicht, darf dieser Spieler die Seite
wihlen.

Die Spieler wechseln sich mit dem platzieren ihrer Einheiten ab, beginnend
mit dem Spieler der die Seite gewihlt hat. Einheiten diirfen iiberall in der
Aufstellungszone platziert werden, die sich mehr als 12 von der Mittellinie
entfernt befindet.

Alle Kriegsmaschinen einer Armee miissen gleichzeitig aufgestellt werden.
Alle Charaktermodelle einer Armee miissen gleichzeitig als die letzte Einheit
aufgestellt werden, wobei jedes Charaktermodell in einer (legalen) Einheit
platziert werden darf (d.h. sich der Einheit anschlieBen darf).

Erster Spielzug

Nach der Aufstellung wird darum gewiirfelt, welcher Spieler entscheiden
darf, wer den ersten Spielzug erhdlt. Der Spieler der zuerst mit der
Aufstellung seiner Armee fertig war, erhélt einen Bonus von +1 auf diesen
Waurf. Falls ein Spieler sich dazu entschlossen hatte, die Seite zu wihlen,
erleidet er einen Malus von -1 auf diesen Wurf. Im Fall eines Unentschiedens,
wird solange ohne Modifikatoren weiter gewiirfelt, bis ein Sieger feststeht.
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Spieldauer
Die Schlacht dauert 6 Spielziige oder bis ein Zeitlimit erreicht wurde, auf
das sich die Spieler geeinigt hatten. Je nachdem was zuerst eintritt.

Siegbedingungen
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Siegpunkte (SP)

1. Vernichtete gegnerische Einheiten

- Vernichtete gegnerische Einheiten geben Siegpunkte in Hohe ihres
Punktewerts.

- Im Falle von Charaktermodellen auf Steitwagen/monstrosen Reittieren
werden die Siegpunkte fiir das Charaktermodell und den entsprechenden
Streitwagen bzw. das monstrose Reittier getrennt ermittelt.

- Aktuell gebrochene oder bereits vom Tisch geflohene feindliche Einheiten
gelten als vernichtet und geben entsprechend volle Siegpunkte.

2. Gegnerische Einheiten auf halber Sollstirke

- Gegnerische Einheiten, die nur noch 50% oder weniger Modelle von ihrer
urspriinglichen Einheitengrofie iibrig haben, geben Siegpunkte in Hohe ihres
halben Punktewerts

- Charaktermodelle, Monster und Streitwagen, die 50% oder mehr ihrer
Lebenspunkte verloren haben, geben Siegpunkte in Hohe ihres halben
Punktewerts

- Im Falle von Charaktermodellen auf Steitwagen/monstrosen Reittieren
werden die Siegpunkte fiir das Charaktermodell und den entsprechenden
Streitwagen bzw. das monstrose Reittier getrennt ermittelt.

3. Besetzte Tischviertel

- 100 SP pro besetztem Spielfeldviertel durch eine befreundete punktende
Einheit. Eine punktende Einheit ist jede Einheit vom Typ Inf, Kav, Mol oder
MoKav, die am Ende des Spiels iiber ES5+ verfiigt und nicht gebrochen ist.
Einheiten bestehend aus mindestens zwei Modellen mit der Sonderregel
,Leichter Streitwagen® zihlen in diesem Zusammenhang als Typ Kav.

- Falls beide Spieler eine punktende Einheit im gleichen Spielfeldviertel
haben, bekommt kein Spieler Punkte fiir das entsprechende Spielfeldviertel.
- Eine Einheit besetzt das Spielfeldviertel, in dem sich die Mehrheit der
Einheit befindet (falls dies nicht eindeutig ist, bestimme das entsprechende
Spielfeldviertel zufillig), d.h. eine Einheit kann jeweils nur ein
Spielfeldviertel besetzen.

4. General ausgeschaltet

- 100 SP wenn der gegnerische General ausgeschaltet wurde, gebrochen ist
oder bereits vom Tisch geflohen ist (zusitzlich zu den SP die der General
nach Punkt 1. gibt).

5. Erbeutete Standarten

- 100 SP fiir den Spieler, der die meisten Standarten (inkl. Armeestandarte)
erbeutet hat. Eine Standarte zdhlt nur dann als erbeutete, wenn die Einheit mit
der erbeuteten Standarte am Ende des Spiels weder gebrochen noch
vernichtet ist.

6. Erbeutete Armeestandarte

- 100 SP fiir die erbeutete gegnerische Armeestandarte (zusétzlich zu den SP
die die Armeestandarte nach Punkt 1. gibt).

Siegtabelle
Punkte pro Seite
Biszu | 1000 [ 1500 [ 2000 [ 3000 | 4000+
1000 | -1499 | -1999 | -2999 | -3999
0-74 U U U U U U
75 — 149 KS U U U U U
150 — 224 US KS U U U U
5[ 225-299 UsS KS KS U U U
o | 300449 M US KS KS U U
& | 450599 M US US KS KS U
= [ 600749 M M Us Us KS KS
% 750 — 899 M M Us Us KS KS
2| 9001199 M M M US US KS
& 1200-1499 | M M M M Us Us
£ 1500 - 1799 M M M M US US
1800 - 2099 M M M M M US
2100 - 2499 M M M M M Us
2500+ M M M M M M

U = Unentschieden

KS = Knapper Sieg
US = Uberlegener Sieg
M = Massaker!
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Riese 6 3 365 6 35S 9 6 Mon
Sonderregeln: Immunitit gegen Psychologie, Grofles Ziel, Entsetzen,
Umfallen, Bewegung, Riesen-Spezialattacken, Unnachgiebig

Bewegung: Riesen konnen sich iiber lineare Hindernisse ohne
Schwierigkeiten hinwegbewegen. Behandle solches Geldnde als offenes
Geldnde, wenn es darum geht, wie weit sich der Riese bewegen darf. Beim
Uberqueren solcher Hindernisse musst du aber testen, ob der Riese umfillt
(siehe unten).

Umfallen: Riesen sind unbeholfen und meistens betrunken und neigen daher
dazu, zu stolpern, sich irgendwo zu verheddern oder einfach umzufallen.
Wenn ein Riese ausgeschaltet wird, fillt er automatisch um.

Ferner muss ein Riese testen, ob er umfillt, wenn einer der folgenden Fille
eintritt:

1) Wenn er im Nahkampf besiegt wird. Teste, sobald das Ergebnis feststeht,
aber bevor Aufriebs- oder Paniktests abgelegt werden.

2) Wenn er zu Beginn seiner Bewegungsphase flieht.

3) Wenn er lineare Hindernisse iiberquert. Teste, sobald das Hindernis
erreicht wird.

4) Wenn sich der Riese entscheidet, auf einem Gegner herumzuspringen.
Teste sofort nachdem die Spezialattacke ermittelt wurde.

Wirf einen W6, um zu ermitteln, ob der Riese umfillt. Wenn das Ergebnis
eine 1 ist, fallt der Riese um. Das Modell des Riesen verbleibt hierbei an Ort
und Stelle auf seinem Base stehen und wird lediglich als ,,umgefallen*
markiert.

Wenn der Riese umfillt, wirf einen Abweichungswiirfel um zu bestimmen,
in welche Richtung der Riese fillt — der Pfeil gibt die Fallrichtung an.
Platziere die 3* Schablone in Fallrichtung in direktem Kontakt mit dem Base
des Riesen. Treffer werden entsprechend den Regeln fiir Schablonen ermittelt
(siehe Kapitel ,Schablonen®). Ein Modell, das von einem umfallenden Riesen
getroffen wurde, erleidet automatisch einen Treffer der Stirke 6, der W3
Schadenspunkte verursacht. Wenn sich die Einheit im Nahkampf befindet
und der Riese umgefallen ist, weil er versucht hat, auf der Einheit
herumzuspringen, zihlen die durch das Fallen verursachten Verwundungen
zum Kampfergebnis hinzu. Zusitzlich verliert der umgefallene Riese selbst
automatisch einen Lebenspunkt. Wenn sich der Riese im Nahkampf befindet,
zéhlt diese Verwundung zum Kampfergebnis. Ein umgefallener Riese steht
in seiner nédchsten Restliche Bewegungen Phase automatisch auf, darf sich in
dieser Bewegungsphase aber nicht mehr bewegen.

Solange er am Boden liegt, kann der Riese nicht attackieren. Er kann sich
aber noch verteidigen, sodass der Gegner trotzdem noch wiirfeln muss, um
ihn zu treffen. Wenn er zur Flucht gezwungen wird, wihrend er auf dem
Boden liegt, wird er automatisch ausgeschaltet. Falls er die Moglichkeit hat,
den Gegner zu verfolgen, wihrend er am Boden liegt, steht er stattdessen auf.
Ein Riese darf in dem Spielzug, in dem er aufgestanden ist, attackieren.

RIESEN-SPEZIALATTACKEN

Im Nahkampf muss der Riese eine gegnerische Einheit in BTB als Ziel
wihlen, die er attackiert. Charaktermodelle, die einer Einheit angeschlossen
sind, die ihnen Schutz gewihrt (sieche ,Fernkampfangriffe gegen
Charaktermodelle in oder in der Ndhe von Einheiten (Trefferverteilung) im
Kapitel Charaktermodelle), konnen nicht als Zieleinheit gewihlt werden.
AnschlieBend wirf einen W6 und ermittle in Abhéngigkeit des Einheitentyps
der Zieleinheit die Spezialattacke, die der Riese in dieser Nahkampfrunde
ausfiihrt, anstelle normal zu attackieren.

Gegen Einheiten vom Typ Inf, Kav oder Schw:

1 Schreien und Grolen

2 Drauf 'rumspringen

3 Grabschen und... (gegen Schwirme: Keule Schwingen)
4-6 Keule Schwingen

Gegen andere als die oben genannten Einheiten:

1 Schreien und Grolen

2-4 Mit Keule drauthau'n

5-6 Keule Schwingen (gegen Grofe Ziele: Kopfnuss)

Keule schwingen: Der Riese schwingt seine Keule quer durch die
feindlichen Reihen. Die Zieleinheit erleidet W6 S6 Treffer, die wie Beschuss
verteilt werden.

Mit Keule draufhau’n: Der Riese wihlt in der Zieleinheit ein Modell in
BTB als Ziel und schlégt so fest er kann mit der Keule zu. Das Ziel erleidet
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eine Anzahl an S6 Treffern, die 2W6 minus der Initiative des Ziels entspricht
(verwende den niedrigsten Wert, wenn das Ziel mehrere verschiedene Ini
Werte hat). Ist das Ziel ein Charaktermodell, das auf einem Streitwagen oder
einem monstrosen Reittier reitet, richtet sich die Attacke gegen den
Streitwagen bzw. das monstrose Reittier.

Drauf ‘rumspringen: Der Riese springt kichernd auf der Zieleinheit herum.
Bevor er damit beginnt, muss der Riese testen, ob er umfillt. Wenn er fillt,
ermittelst du, wo er aufschldgt und welchen Schaden er damit anrichtet. Alle
Verwundungen durch den umgefallenen Riesen (auf beiden Seiten) zdhlen
zum Kampfergebnis. Wenn der Riese auf den Beinen bleibt, erleidet die
Zieleinheit 2W6 S6 Treffer, die wie Beschuss verteilt werden. Ein Riese, der
einmal damit angefangen hat, auf einer Zieleinheit herumzuspringen, tut dies
auch in den folgenden Nahkampfphasen, bis er umfillt (teste in jeder Phase
erneut), die Zieleinheit vernichtet ist oder der Nahkampf endet.

Kopfnuss: Der Riese verpasst seinem Gegner eine Kopfnuss, die automatisch
einen Schadenspunkt verursacht, gegen den kein Riistungswurf erlaubt ist.
Wenn das Modell durch die Kopfnuss nicht ausgeschaltet wird, ist es betdubt
und reduziert bis zum Ende der nichsten NK-Phase sein KG und seine Ini auf
1. Ist das Ziel ein Charaktermodell, das auf einem Streitwagen oder einem
monstrosen Reittier reitet, richtet sich die Attacke gegen den Streitwagen
bzw. das monstrose Reittier.

Schreien und Grolen: Riesen sind ohrenbetidubend laut und neigen zu
schlechter Mundhygiene. Weder der Riese noch Modelle in direktem Kontakt
mit ihm kdmpfen in dieser Nahkampfphase, wenn sie es nicht bereits getan
haben. Gewinnt die Seite des schreienden und grolenden Riesen den
Nahkampf um 3 oder mehr Punkte, wird der Aufriebsstest ganz normal
abgelegt. In allen anderen Fillen gewinnt die Seite des Riesens den
Nahkampf automatisch um 2 Punkte (unabhéngig von irgendwelchen
Modifikatoren).

Grabschen und ...: Der Riese beugt sich vor und grabscht nach einem Modell
der Zieleinheit oder einem der Zieleinheit angeschlossenen Charaktermodell
vom Einheitentyp Inf oder Kav (nach Wahl des Riesenspielers), das entweder
in BTB mit dem Riesen ist oder ein Modell in BTB mit dem Riesen beriihrt.
Das gegrabschte Modell darf eine einzelne Attacke durchfithren, um zu
versuchen, den Riesen abzuwehren. Wenn diese Attacke trifft und verwundet,
misslingt die Attacke des Riesen, ansonsten ergreift er das Modell. Wirf einen
‘W6 um zu bestimmen, was er als Nichstes tut:

W6 Ergebnis
1 In die Tasche stopfen: Der Riese stopft das Opfer in seine Tasche,

zu Schafen, Kiihen und anderem Plunder. Das Modell zihlt als
Verlust und kann nichts tun, solange es sich in der Tasche
befindet, aber falls der Riese irgendwann ausgeschaltet werden
sollte, kommen alle in seinen Taschen gefangenen Feinde am
Ende der Schlacht unversehrt wieder frei. Fiir derart befreite
Modelle erhilt der Riesenspieler keine Siegpunkte.

2 Ins Getiimmel schmeifen: Das Opfer wird wie ein lebendes
Waurfgeschoss in die eigene Einheit zuriickgeschleudert. Es
erleidet einen Schadenspunkt, gegen den keinerlei Schutzwiirfe
zuldssig sind, wihrend die Einheit W6 S3 Treffer erleidet, die wie
Beschuss verteilt werden.

3 Schleudern: Das Opfer wird in eine zufillig ermittelte feindliche
Einheit innerhalb von 12 Zoll um den Riesen geschleudert. Die
Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer, die wie Beschuss verteilt
werden. Geworfene Regimentsmodelle werden automatisch
ausgeschaltet. Geworfene Charaktermodelle erleiden einen
Lebenspunktverlust, gegen den keinerlei Schutzwiirfe zuldssig
sind, und werden innerhalb von 1" von der Zieleinheit platziert
(nach Wahl des Spielers des Charaktermodells), falls sie den Wurf
iberleben. Sollte sich keine feindliche Einheit in Reichweite
befinden, verfahre wie bei 2: Ins Getiimmel schmeifien.

4-5 Zerquetschen und Runterschlucken: Der Riese zerquetscht sein
Opfer und schluckt es vollstidndig herunter. Das Modell gilt als
Verlust und wird sofort vom Spielfeld entfernt.

6 Noch einen grabschen: Der Riese stopft sein Opfer hastig in die

Tasche oder unter sein Hemd (oder gleich in seine Hose, wenn es
wirklich iibles Pech hat) und versucht, ein weiteres zu grabschen.
Das zweite Opfer darf ebenfalls eine einzelne Attacke durchfiihren
(wie oben beschrieben), um den Riesen abzuwehren. Gefangene
Modelle sind effektiv Verluste, wie unter In die Tasche stopfen
beschrieben.




ARABIA
SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Djinn:

. Djinns zéhlen in jeder Hinsicht als Dimonen und werden von

entsprechenden Effekten betroffen, die gegen Ddmonen wirken.

Dimonischer Rettungswurf (5+)

Magische Attacken

Immunitit gegen Psychologie

Instabilitit

Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschlie3en.

Gebundener Ddmon:

o  Zu Beginn jedes Spielzugs in der sich kein Hexenmeister in der
Armee befindet, erleidet diese Einheit W3 Lebenspunktverluste,
gegen die keine  Schutzwiirfe erlaubt sind (die
Lebenspunktverluste werden wie Beschuss verteilt).

o  Gebundene Démonen profitieren nur von “Inspirierende
Gegenwart” und “Haltet die Stellung!”, wenn entsprechend der
General oder der Armeestandartentriger jeweils die Hexenmeister
Sonderregel besitzt.

GroBer General: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die Reichweite

fur Inspirierende Gegenwart 18*.

GrofB-Wesir: Wenn sich dieses Modell einer Einheit anschlieBt, erhilt diese

Immunitit gegen Psychologie.

Herdentier: Kriegselefanten ignorieren Panik, die durch Einheiten

verursacht werden, die selbst keine Kriegselefanten sind. Ferner erleidet ein

Kriegselefant fiir jeden gebrochenen Kriegselefanten (Freund und Feind)

innerhalb von 12 einen Malus von -1 auf Moralwerttests.

Hexenmeister: Jeder Hexenmeister darf einmal in jeder eigenen Magiephase

versuchen eine einzelne befreundete Einheit Djinns zu heilen. Hierzu benennt

der Hexenmeister eine befreundete Einheit Djinns als Ziel und wihlt eine
beliebige Anzahl an PD aus dem PD Pool, die er zur Heilung einsetzen
mochte. Ist die Zieleinheit innerhalb von 12, werden die gewihlten PD
geworfen: Fiir jede 1 erleidet die Zieleinheit einen Lebenspunktverlust gegen
den keine Schutzwiirfe erlaubt sind, fiir jede 2-6 erhilt die Zieleinheit einen
verlorenen Lebenspunkt zuriick. Hierdurch konnen keine neuen Modelle
erschaffen werden. Ist die Zieleinheit auBlerhalb von 12, so schldgt die

Heilung automatisch fehl und die PD sind ohne Effekt verloren.

Howdah: Wird dieses Modell als Reittier fiir ein Charaktermodell verwendet,

erhdlt das Charaktermodell einen 4+ Riistungswurf, der nicht weiter

verbessert werden kann, oder +1 Riistungswert. Ferner wird das

Charaktermodell nur bei einer ,6° (statt einer 5-6) getroffen, wenn

Fernkampfangriffe zufillig zwischen dem Reittier und dem Charaktermodell

aufgeteilt werden.

Ignoriert Schwieriges Geldnde: Diese

Bewegungsabziige durch schwieriges Geldnde.

Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Au3erdem

diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden

und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%

Einheitenstirke wieder sammeln.

Pfeilhagel: Falls sich die Einheit nicht bewegt hat, diirfen die Halfte der

Modelle (aufgerundet) des zweiten Glieds ebenfalls ihre Fernkampfwaffen in

der Schussphase abfeuern.

Shaik: Jede Kavallerie-Einheit (Typ: Kav), der am Ende der Aufstellung ein

Shaik angeschlossen ist, erhdlt den folgenden entsprechenden Vorteil,

solange der Shaik der Einheit angeschlossen ist:

e  Eine Kavallerie-Einheit (Typ: Kav) mit der Sonderregel Schwere
Kavallerie verliert diese Sonderregel.

e  Eine Kavallerie-Einheit (Typ: Kav) mit der Sonderregel Leichte
Kavallerie erhilt +2 Bewegungsfihigkeit (B).

e  Eine Kavallerie-Einheit (Typ: Kav), die weder die Sonderregel Leichte
Kavallerie noch die Sonderregel Schwere Kavallerie besitzt, erhilt die
Fahigkeit ,,Kostenlose Neuformierungen der Sonderregel Leichte
Kavallerie.

Die Effekte von mehreren Shaiks in einer Einheit sind nicht kumulativ.

Stampede: Ein gebrochener Kriegselefant wird auf der Flucht nicht durch

gegnerische Einheiten mit ES>5 automatisch zerstort, sondern flieht durch

diese hindurch. Ferner verursacht ein Kriegselefant bei jeder Einheit (Freund
und Feind), durch die er hindurch flieht, W3+2 Aufpralltreffer. Gebrochene

Kriegselefanten erleiden einen Malus von -3 auf Sammeltests.

Verborgen: Anstelle das Modell wihrend der Aufstellung zu platzieren,

kann es das Spiel verborgen in einer beliebigen befreundeten Infanterieeinheit

(Typ: Inf) beginnen. Es kann nicht mehr als 1 Modell in einer Einheit

verborgen werden. Ein Meister-Hashashin zdhlt nicht zum Limit der

Charaktermodelle pro Einheit, aber es darf zu keiner Zeit mehr als 1 Meister-

Hashashin Teil einer Einheit sein (ob verborgen oder nicht). Der Arabia

Einheit erleidet keine
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Spieler darf den Meister-Hashashin zu Beginn jedes seiner Spielziige oder zu
Beginn jeder Nahkampfphase enttarnen. Sobald der Meister-Hashashin
enttarnt ist, platziere ihn in BTB mit dem Gegner (im Nahkampf) oder im
ersten Glied (falls die Einheit nicht im Nahkampf ist). Falls moglich, wird ein
Regimentsmodell der Einheit verdringt, falls nicht darf auch ein
Charaktermodell bewegt werden, um Platz zu machen. Falls die Einheit, die
den Meister-Hashashin enthilt, vernichtet wird, bevor der Meister-Hashashin
enttarnt wird, so ist der Meister-Hashashin ausgeschaltet und z#hlt als
Verlust. Ein verborgener Meister-Hashashin kann auf keinerlei Weise
Schaden erhalten.

Vorgetiuschte Flucht: Diese Einheit darf 'Flucht' als Angriffsreaktion
withlen und sammelt sich in ihrer ndchsten Sammelphase automatisch (auch
wenn ihre Einheitenstirke unter 25% liegt), wenn sie nicht auf der Flucht
eingeholt wird. Sie darf sich, nachdem sie sich gesammelt hat, normal
bewegen (selbst wenn sie keine Leichte Kavallerie ist).

RUSTKAMMER

Feuerkugeln: Reichweite 8, verwundet auf 4+, Wurfwaffe, Gefihrlich,
ignoriert Riistungswiirfe.

Fliegender Teppich: Der Fliegende Teppich gewihrt dem Modell einen
Rettungswurf (4+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche. Das Modell kann
keinen Harnisch erhalten.

GroBer Schild: Schild, der einen zusitzlichen Riistungsbonus von +1 gegen
Attacken gewihrt, die sich gegen die Front des Modells richten. Bei
Fernkampfangriffen ist dies der Fall, wenn das schiefende Modelle sich in
der Front des Modells mit dem grofen Schild befindet. Dieser zusitzliche
Riistungsbonus wird von Attacken ignoriert, die nach den Schablonenregeln
abgehandelt werden.

Rauchbomben: Immer, wenn dieses Modell aus einem Nahkampf flieht, in
dem es alleine gekdmpft hat, miissen alle Einheiten, die dieses Modell
verfolgen wollen, einen W6 werfen: 1-3: die Einheit darf nicht verfolgen
(selbst wenn die Einheit verfolgen miisste, etwa aufgrund von Raserei oder
Hass), 4-6: die Rauchbomben haben keine Auswirkungen auf die Einheit.
Vipernbogen: Reichweite 247, S3, Giftattacken (1)

ERBSTUCKE ARABIAS

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Bogen der Jagd: Reichweite 30, S4, ignoriert Riistung.

W Djinntoter: Treffer verwunden immer auf 4+. Riistungswiirfe werden
durch die Stirke des Trigers modifiziert. Multipler Lebenspunktverlust (2)
gegen Modelle mit einem ddmonischen Rettungswurf.

W Reiflende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A.

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Stirke: +2S

W Schwert des Abu Raschid: +1S, ASF

W Schwert des gerechten Zorns: misslungene Verwundungswiirfe werden
wiederholt

W Schwert des Glaubens: trifft immer auf 2+, kann nicht modifiziert
werden.

A Riistung der Mittagssonne: Schwere Riistung. Modelle die den Tréiger
oder sein Reittier im Nahkampf oder mit einem Fernkampfangriff attackieren,
erleiden einen Malus von -1 auf ihren Trefferwurf. Dies betrifft nur Attacken,
die direkt gegen das Modell gerichtet sind, d.h. hat sich das Modell einer
Einheit angeschlossen, erleiden Fernkampfangriffe auf die Einheit keinen
Malus durch die Riistung.

A Riistung des Halbmonds: Schwere Riistung, misslungene Riistungswiirfe
werden wiederholt

A Riistung von El Diz: Leichte Riistung, Rettungswurf (5+).

A Schild des Basilisken: Schild. Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss
jedes gegnerische Modell in BTB einen Moralwerttest ablegen. Misslingt
dieser, verliert das Modell eine Attacke bis zum Ende der Nahkampfphase.
Hat keinen Effekt gegen Reittiere sowie Modelle die Immun gegen
Psychologie sind.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

A Vipernschild: Schild, fiir jeden erfolgreichen Treffer gegen den Triager im
Nahkampf erleidet der entsprechende Angreifer einen S3 Treffer.




T Dolch der Zeit: Rettungswurf (5+), der Triger besteht automatisch alle
Profilwerttests (aufer MW)

T Elfenbeinamulett: Rettungswurf (5+), MR2

T Falkenamulett: Wenn der Tridger das erste Mal im Spiel einen oder
mehrere Lebenspunkte verliert (nach Schutzwiirfen), reduziere die Anzahl
der erlittenen Lebenspunkte um 1 (bis zu einem Minimum von 0). Der so
verhinderte Lebenspunktverlust zéhlt nicht zum Kampfergebnis.

T Feder des Roc: MR1

T Ruf des Morgengebets: Rettungswurf (4+)

E Auge des Basilisken: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines
beliebigen Spielers) darf das Modell das Auge verwenden, um bis zum Ende
des Spielzugs Angst zu verursachen. Falls das Modell Teil einer Einheit ist,
verursacht die Einheit ebenfalls Angst. Einmalige Anwendung.

E Kette des Derwisch: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines
beliebigen Spielers) darf der Spieler die Kette des Derwisch aktivieren. Das
Modell und die Einheit, in der sie ist, werden Immun gegen Psychologie bis
zur néchsten eigenen Magiephase des Spielers. Einmalige Anwendung.

E Ring des Feuers: Kann zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase
verwendet werden. Der Triger kann im Nahkampf von Modellen mit einem
ddmonischen Rettungswurf nur mit natiirlichen ,6‘en getroffen werden.
Dauert bis zur ndchsten Magiephase des Trigers an. Einmalige Anwendung.
E Stirketrank: Kann zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase verwendet
werden. Das Modell erhidlt +3S bis zum Ende des Spielzugs. Einmalige
Anwendung.

E Staub Bel Aliads: Nur fiir Modelle zu Ful3. Rettungswurf (3+) gegen
Fernkampfangriffe und Spriiche.

E Stern von El-Kalabad: Zu Beginn eines deiner Spielziige darfst du einen
Zauberer auf dem Spielfeld benennen. Dieses Modell muss einen
Moralwerttest mit 3W6 bestehen oder es kann in seiner nichsten Magiephase
keine Zauber wirken. Einmalige Anwendung.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Gliicksstein: Der Triger darf einen Wiirfel bei einem Zauberwurf oder
einem Bannwurf wiederholen (PM und BM). Kann Zauberpatzer verhindern
oder Totale Energie bewirken. Einmalige Anwendung.

S Kristallkugel: Der Gegenspieler muss jederzeit alle Geheimnisse (d.h.
magische Gegenstinde, verborgene Modelle, etc.) innerhalb von 24” um den
Triger offenbaren.

S Magierstab: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen einen PD mehr
nutzen, als sein Stufen-Limit zulédsst (nur BM).

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Stab des Eremiten: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM).

B Banner der Fata Morgana: Zu Beginn jeder Nahkampfphase (Timing
Schritt 1) miissen alle gegnerischen Einheiten in BTB mit der Einheit, die
dieses Banner enthilt, einen Moralwerttest ablegen. Misslingt der
Moralwerttest, erleidet die entsprechende Einheit in dieser Nahkampfphase
einen Malus von -1 auf den Trefferwurf.

B Banner der sengenden Sonne: Die Einheit unterliegt den Regeln fiir
Raserei und Blodheit.

B Banner des brennenden Glaubens: Die Einheit verfiigt tiber Hass.

B Banner des Sandsturms: Die Einheit verursacht Angst.

B Banner von Zandri: Der Triger und seine Einheit sind Immun gegen
Panik. Alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12” diirfen verpatzte
Paniktests wiederholen.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Skorpionbanner: Alle Modelle in der Einheit erhalten AP (1) im
Nahkampf. Wenn die Einheit bereits tiber AP verfiigt, wird der AP Wert um
1 erhoht.

GIFTE

Gifte ziahlen gegen das Limit fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine
magischen Gegenstéinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstéinde betreffen,
haben keinen Effekt. Die folgenden Gifte betreffen nur Nahkampfattacken.
Jedes Modell darf nur mit einem Gift ausgeriistet sein. Die Effekte des Gifts
addieren sich mit den gewohnlichen Waffensonderregeln, haben aber keinen
Effekt auf magische Waffen. Gifte verleihen keine magischen Attacken,
wenn nicht anders angegeben.

X Basiliskenblick: Giftattacken (3)

X Djinn-Wasser: magische Attacken

X Gliihende Sonne: Multipler Lebenspunktverlust (W3)
X Sandwurmschleim: Todesstof3

X Skorpionstachel: AP (1)

X Vipernbiss: Giftattacken (1)
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LEHRE DER WUSTE

Einfache Magie (PM)

Riickenwind (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhdlt +2B
(bis max. B 11) bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Steinhaut (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt einen
Rettungswurf (5+) bis zur nédchsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Windreiter (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein befreundetes
Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb von 12” gewirkt
werden. Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese
Bewegung kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht
um in einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).

Kampfmagie (BM)

Feuerball (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S4
Treffer

Fluch des Djinn (7+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet einen
Malus von -2 auf Riistungswiirfe bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Glutatem (8+): Platziere die Flammenschablone so, dass sie den
Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Treffer werden entsprechend
den Regeln fiir Schablonen ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen
S4 Treffer. Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessen eine
gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit erleidet W6 S4 Treffer.
Illusion des Grauens (8+): Fluch, Reichweite 18”, bendétigt Sichtlinie. Die
Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Sonnenfeuer (10+): Jede gegnerische Einheit innerhalb von 12” erleidet W6
S5 Trefter.

Treibsand (9+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit halbiert ihre B
(inklusive ihrer Reittiere) und darf keine Angriffe ansagen oder durchfiihren,
selbst wenn sie dazu gezwungen wire (z.B. durch Raserei). Falls die
Zieleinheit der Sonderregel ,,Zufallsbewegung* unterliegt und durch diese in
Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet sie ihre Bewegung
bereits 1°“ vor der Einheit. Ferner erleidet die Zieleinheit -1 auf Trefferwiirfe
im Nahkampf. Der Effekt dauert bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers an. Gegen Flieger hat der Spruch keinen Effekt.

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln




igEsagss-i|/\| ARHAMMER CEiSgssisss

ARMEELISTE B KG BF S WILP I A MW ES Typ
KOMMANDANTEN Meisterzauberer 4 3 3 3 4 3 3 1 8 1 Inf
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche auswihlen.
GroB-Sultan 4 5 5 3 4 3 52 10 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktekosten: 50p

Ausriistung: Handwaffe und schwere Riistung. Bis zu 100p magische Optionen:
Gegenstinde. Kamel +15p BM IlL. Des Grauens +35p
Punktekosten: 100p Streitross +15p BM Feuerball +50p
Optionen: Harnisch +10p BM Fluch des Djinn +50p
Schild +10p W Reiflende Klinge +5p Fliegender Teppich +75p BM Glutatem +50p
Hellebarde +5p W Behinde Klinge +10p Riickenwind PM 3/5++35p BM Treibsand +60p
Speer +5p W Schlachtenklinge +10p Windreiter PM 3/4+ +35p BM Sonnenfeuer +75p
Zusitzliche Handwaffe +5p W Schwert der Macht +10p Steinhaut PM 3/6+  +60p
Vipernbogen +5p W Schwert des gerechten Zorns +10p S Magierstab +10p A Riistung von El Diz +40p
Kamel +15p W Schwert des Glaubens +15p S Kiristallkugel +15p
Streitross +15p W Schwert der Stirke +20p S Gliicksstein +20p T Feder des Roc +15p
Harnisch +10p W Bogen der Jagd +25p S Stab der Zauberei +20p T Dolch der Zeit +40p
Kriegselefant +X W Djinntoter +25p S Bannrolle +30p T Falkenamulett +40p
T Feder des Roc +15p W Schwert des Abu Raschid +25p S Energiestein +30p T Elfenbeinamulett  +65p
T Dolch der Zeit +40p A Verzauberter Schild +20p S Stab des Eremiten +50p T Ruf des Morgengebets +75p
T Falkenamulett +40p A Vipernschild +20p
T Elfenbeinamulett  +65p A Schild des Basilisken +30p Sonderregeln: Hexenmeister
T Ruf des Morgengebets +75p A Al Jizads Riistung +40p
E Ring des Feuers ~ +15p A Riistung der Mittagssonne +65p
E Stérketrank +15p A Riistung des Halbmonds +75p HELDEN
E Kette des Derwisch +25p
E Auge des Ba§ilisken +40p B KG BF S WLP I A MW ES Typ
E Staub Bel Aliads  +50p
E Stern von El-Kalabad +50p 0-1 Armee- 4 5 5 4 4 2 53 8 1 Inf
standarte
Sonderregeln: Grofler General
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.
Punktekosten: 65p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Optionen:
GroB-Wesir R 6 3 4 4 3 64 9 2 Kav Schwere Riistung +5p W Reiflende Klinge +5p
Kamel +10p W Behinde Klinge +15p
Streitross 8(7) 3 -3 - - 31 - - Streitross +10p W Schwert des gerechten Zorns +15p
Harnisch +5p W Schlachtenklinge +20p
Reittier: Streitross mit Harnisch W Sc.hwert der Macht +20p
Ausriistung: Speer, schwere Riistung und Schild. Bis zu 100p magische T Feder des Roc +15p W Djinntdter +30p
Gegenstiinde. T Dolch der Zeit +30p W Schwert der Stirke +35p
Punktekosten: 140p T Falkenamulett +40p W Schwert des Glaubens +35p
Optionen: T Ruf des Morgengebets +50p W Schwert des Abu Raschid =~ +45p
Hellebarde +10p W ReiBende Klinge +10p E Ring des Feuers ~ +15p )
Zusiitzliche Handwaffe +10p W Behiinde Klinge +20p E Stirketrank  +20p A Al Jizads Rustung +30p
Zweihandwaffe +15p W Bogen der Jagd +20p E Kette des Derwisch +25p A Riistung der Mittagssonne ~ +50p
W Schlachtenklinge +20p E Staub Bel Aliads  +35p A Riistung des Halbmonds +50p
Vipernbogen +5p W Schwert des gerechten Zorns +20p E Auge des Basilisken +40p
W Schwert der Macht +25p E Stern von El-Kalabad +50p
T Feder des Roc +15p W Dijinntéter +40p B B. _der Fata Morgana +15p B Skorpionbanner +45p
T Dolch der Zeit +40p W Schwert des Glaubens +40p B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
T Falkenamulett +40p W Schwert der Stirke +45p B B. des brennenden Glaubens +40p B Banner von Zandri +60p
T Elfenbeinamulett  +65p W Schwert des Abu Raschid +50p )
T Ruf des Morgengebets +75p A Verzauberter Schild +10p Sonderregeln: keine
E Ring des Feuers ~ +15p A Vipernschild +10p
E Kette des Derwisch +25p A Schild des Basilisken +20p
E Stérketrank +25p A Al Jizads Riistung +40p
E Auge des Basilisken +40p A Riistung der Mittagssonne ~ +65p
E Staub Bel Aliads  +50p A Riistung des Halbmonds +75p

E Stern von El-Kalabad +50p

Das Modell darf kostenlos sein Streitross durch ein Kamel ersetzen.

Sonderregeln: Immun gegen Psychologie, Grof3-Wesir, Schwere Kavallerie
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Emir 4 5 5 4 4 2 5 3 8 1 Inf Kampfzauberer 4 3 333 2 31 7 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Gegenstidnde. Spriiche auswihlen.

Punktekosten: 40p Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Optionen: Punktekosten: 25p

Schild +5p W ReifBlende Klinge +5p Optionen:

Schwere Riistung +5p W Behinde Klinge +15p Kamel +10p BM IlL. Des Grauens +35p
Speer +5p W Schwert des gerechten Zorns +15p Streitross +10p BM Feuerball +50p
Hellebarde +10p W Schlachtenklinge +20p Harnisch +5p BM Fluch des Djinn +50p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Schwert der Macht +20p Fliegender Teppich +75p BM Glutatem +50p
Zweihandwaffe +15p W Bogen der Jagd +25p Riickenwind PM 2/5++25p BM Treibsand +60p
Vipernbogen +5p W Djinntoter +30p Windreiter PM 2/4+ +25p BM Sonnenfeuer +75p
Kamel +10p W Schwert der Stirke +35p Steinhaut PM 2/6+  +45p

Streitross +10p W Schwert des Glaubens +35p S Magierstab +10p A Riistung von El Diz +30p
Harnisch +5p W Schwert des Abu Raschid +45p S Kiristallkugel +15p

T Feder des Roc +15p S Gliicksstein +20p T Feder des Roc +15p
T Dolch der Zeit +30p A Verzauberter Schild +15p S Stab der Zauberei +20p T Dolch der Zeit +30p
T Falkenamulett +40p A Vipernschild +20p S Bannrolle +30p T Falkenamulett +40p
T Ruf des Morgengebets +50p A Schild des Basilisken +25p S Energiestein +30p T Ruf des Morgengebets +50p
E Ring des Feuers  +15p A Al Jizads Riistung +35p S Stab des Eremiten +30p

E Stérketrank +20p A Riistung der Mittagssonne +50p

E Kette des Derwisch +25p A Riistung des Halbmonds +50p Sonderregeln: Hexenmeister

E Staub Bel Aliads +35p
E Auge des Basilisken +40p

E Stern von El-Kalabad +50p B KGBF SWLP I A MW ES Typ

Sonderregeln: keine Meister-Hashashin 5 7 5 4 4 2 8 3 8 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe. Darf ein beliebiges Gift erhalten.
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Punktkosten: 100p

Optionen:
Shaik - 5 5 4 4 2 5 3 8 1 Kav Rauchbomben +20p
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - - X Djinn-Wasser (c) +5p
X Skorpionstachel (c) +5p
i . X Sandwurmschleim (c) +10p
Reittier: Streitross X Vipernbiss (c) +10p
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische X Basiliskenblick (c) +25p
Gegenstinde. X Glithende Sonne (c) +40p
Punktekosten: 50p
Opt%onen: . . Sonderregeln: Kundschafter, Ausweichen (4+), Verborgen, Kein Anfiihrer
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Schwere Riistung +5p W Behinde Klinge +15p
Speer +5p W Schwert des gerechten Zorns +15p Reittiere
Hellebarde +10p W Schlachtenklinge +20p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Schwert der Macht +20p
Zweihandwaffe +15p W Bogen der Jagd +25p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Vipernbogen +3p X ]S)i;l“v‘v‘;‘ﬁe;er Stike iggg Streitross 8 3 - 33 1 31 5 2 Kav
Harnisch +5p W Schwert des Glaubens +35p
W Schwert des Abu Raschid ~ +45p Ausriistung: Hanfiwaffe
T Feder des Roc +15p A Verzauberter Schild +15p Sonderregeln: keine
T Dolch der Zeit +30p A Vipernschild +20p
T Falkenamulett +40p A Schild des Basilisken +25p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
T Ruf des Morgengebets +50p A Al Jizads Riistung +35p
E Ring des Feuers  +15p A Riistung der Mittagssonne ~ +50p Kamel 7 2 - 33 1 31 5 2 Ka
E Stérketrank +20p A Riistung des Halbmonds +50p
E Kette des Derwisch +25p Ausriistung: Handwaffe
E Staub Bel Aliads  +35p Sonderregeln: Ignoriert Schwieriges Geldnde
E Auge des Basilisken +40p
E Stern von El-Kalabad +50p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Das Modell darf kostenlos sein Streitross durch ein Kamel ersetzen. Fliegender 20 3 03 1 3 0 5 5 Kav
Teppich

Sonderregeln: Shaik
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Fliegender Teppich

Kriegselefant

Der Kriegselefant wird unabhingig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt alle
Besatzungsmitglieder.
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Speertriger 4 3 333 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 333 1 32 7 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Grofler Schild

Punktekosten: 20 Speertréager: 140p, Speertriger 21+: je +5p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B B. der Fata Morgana +15p B B. des brennenden Glaubens +40p
B B. der sengenden Sonne +30p B Skorpionbanner +45p
B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
Sonderregeln: Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bogenschiitze 4 3 333 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Vipernbogen

Punktekosten: 10 Bogenschiitzen: 70p + Nx10p, Schiitze 11-20: je +7p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

B Banner der Fata Morgana +15p B Kriegsbanner +35p

B Banner des Sandsturms +25p

Sonderregeln: Pfeilhagel

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ghulam - 3 3 33 1 31 7 2 Kav
Champion - 3 33 3 1 32 17 2 Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -
Kamel 7 2 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross
Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild
Punktekosten: 5 Ghulams: 80p, Ghulam 6+: je +10p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p,

Schwere Riistung +5p/Modell, Vipernbogen +3p/Modell
Die Einheit darf kostenlos ihre Streitrosser durch Kamele ersetzen.
B B. der Fata Morgana +15p B B. des brennenden Glaubens +40p
B B. der sengenden Sonne +30p B Skorpionbanner +45p
B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
Sonderregeln: Vorgetduschte Flucht, Ignoriert Schwieriges Geldnde (nur
Kamel)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Wiistenreiter - 3 33 3 1 31 7 2 Kav
Champion - 3 4 3 3 1 31 7 2  Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -
Kamel 7 2 -3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Speer, Vipernbogen, Leichte Riistung (oder Schild)
Punktekosten: 5 Reiter: 80p + Nx10p, Reiter 6+: je +13p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

Die Einheit darf kostenlos ihre Streitrosser durch Kamele ersetzen.

B B. der Fata Morgana +15p B B. des brennenden Glaubens +40p

B B. der sengenden Sonne +30p B Skorpionbanner +45p

B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
Sonderregeln:  Leichte Kavallerie, Vorgetiuschte Flucht, Ignoriert
Schwieriges Gelinde (nur Kamel)
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Bergkrieger 4 3 333 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 33 3 1 32 17 1 Inf

Ausriistung: Wurfspeer, Schild

Punktekosten: 10 Krieger: 60p + Nx20p, Krieger 11-20: je +6p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit kann fiir +30p zu Kundschaftern aufgewertet werden.
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Vorgetiduschte Flucht

ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Mamluk - 4 3 4 3 1 31 8 2 Kav
Champion - 4 3 4 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - _
Kamel 76) 2 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Speer, schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 5 Mamlukken: 120p, Mamluk 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

Die Einheit darf mit einem der folgenden Gifte ausgeriistet werden:
Vipernbiss +10p

Skorpionstachel +10p

Sandwurmschleim  +10p

Basiliskenblick +25p

Djinn-Wasser +10p

Die Einheit darf kostenlos ihre Streitrosser durch Kamele ersetzen.

B B. der Fata Morgana +15p B B. des brennenden Glaubens +40p
B B. der sengenden Sonne +30p B Skorpionbanner +45p
B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Ignoriert Schwieriges Geldnde (nur
Kamel)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hashashin 5 4 33 3 1 4 1 8 1 Inf
Champion 5 4 33 3 1 4 2 8 1 Inf

Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe

Punktkosten: 5 Hashashin: 60p + Nx10p, 6-10: je +10p

Optionen: Champion +10p

Die Einheit darf mit einem der folgenden Gifte ausgeriistet werden:
Vipernbiss +10p

Skorpionstachel +10p

Sandwurmschleim  +10p

Basiliskenblick +30p

Djinn-Wasser +10p

Sonderregeln: Kundschafter, Plidnkler, Ausweichen (6+)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Djinn 6 4 2 5 4 3 4 3 8 3 Mol

Champion 6 4 2 5 4 3 4 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 3 Djinns 200p, Djinn 4-10: je +50p
Optionen: Champion +20p

Sonderregeln: Djinn, Angst
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B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Naffatun 5 3 333 1 41 7 1 Inf
Champion 5 3 4 3 3 1 4 1 17 1 Inf
Ausriistung: Feuerkugeln
Punktkosten: 5 Naffatun: 60p + Nx10p, Naffatun 5-10: je +10p

Optionen: Champion +5p
Sonderregeln: Pliankler

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Palastwache 4 4 34 3 1 4 1 8 1 Inf
Champion 4 4 3 4 3 1 4 2 8 1 Inf

Ausriistung: Speer, schwere Riistung und GroBer Schild

Punktkosten: 10 Palastwachen: 170p, Palastwache 11-20: je +15p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B B. der Fata Morgana +15p B Skorpionbanner +45p
B Kriegsbanner +35p B Banner des Sandsturms +50p
B B. des brennenden Glaubens +40p

Sonderregeln: Unnachgiebig, Leibwache, Anti-Kav (Speer)

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Kriegselefant 6 3 - 5 6 6 3 4 8 6 Mon
Besatzung - 3 33 - - 31 - -

Monster: Kriegselefant und 3 Besatzung (Mahout und 2 Mann im Howdah)
Ausriistung: Die Besatzung ist mit Wurfspeeren bewaffnet.

Punktkosten: 200p + Nx25p

Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Herdentier, Howdah, Stampede,
Schuppenhaut (5+), Unnachgiebig, Aufpralltreffer (W3+2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Roc 2 5 - 55 4 4 4 8 4 Mo

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 150p + Nx50p

Sonderregeln:  Fliegendes  Modell,  Groles  Ziel,  Entsetzen,
Marschbewegungsblockierer, MR2




BESTIEN DES CHAOS
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Gotterrivalitédt: Einheiten profitieren nicht von den Sonderregeln
‘Inspirierende Gegenwart’ und ‘Haltet die Stellung!’, wenn sie einer
rivalisierenden Gottheit angehoren. Khorne und Slaanesh genauso wie
Nurgle und Tzeentch zédhlen als rivalisierend.

Skanesh Nurgle
3 °
o~ 1
\ !
2 8
Teweenich

Khorne
~

A

Hinterhalt: Wird die Armee von einem General aus der Bestien des Chaos
Liste angefiihrt, diirfen Einheiten mit der Hinterhalt Sonderregel das Spiel in
Reserve beginnen. Ab dem zweiten Spielzug wirft der Spieler zu Beginn
jedes seiner Spielziige fiir jede Einheit in Reserve einen W6, bei einer 4+
erscheint die entsprechende Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante als
hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen
Waurf fiir jeden nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1°¢ gilt der
Waurf immer als misslungen.

Zugehorigkeit: Einige Chaos Einheiten dienen einem der vier Chaosgotter
(Khorne, Nurgle, Slaanesh und Tzeentch). Die Zugehorigkeit wird angezeigt
durch das Mal (z.B. Mal des Tzeentch) oder den Namen (z.B. Berittene
Diamonetten des Slaanesh oder Nurglinge). Alle anderen Einheiten haben
keine Zugehorigkeit. Charaktermodelle konnen sich nur Einheiten mit
derselben Zugehorigkeit wie sie selbst oder keiner Zugehorigkeit
anschlieBen. Charaktermodelle ohne Zugehorigkeit konnen sich allen
Einheiten anschliefen.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Aura des Wahnsinns: Zu Beginn der Fernkampfphase des Grinderlaks
miissen alle gegnerischen Einheiten innerhalb von 12 mit einer Sichtlinie
zum Grinderlak einen Moralwerttest bestehen. Misslingt dieser, erhalten sie
eine Anzahl von S5 Treffern, die der Differenz, um den der Test verpatzt
wurde, entspricht und die Riistungswiirfe ignorieren. Ist die Einheit Immun
gegen Psychologie, miissen alle erfolgreichen Verwundungswiirfe wiederholt
werden. Dieser Effekt hindert den Grinderlak nicht daran, in der
Fernkampfphase seine Wurmzungen Attacke einzusetzen.

Animalisch: Die Einheit muss immer den eigenen Moralwert fiir Tests
benutzen.

Betrunken: In der ,Beginn des Zuges Phase‘ wirf einen W6. Bei einer ‘1’
erhilt die Einheit die Blodheit Sonderregel fiir diesen Spielzug (teste sofort
auf Blodheit). Ein Wurf von ‘2-5” hat keinen Effekt. Bei einer ‘6’ erhilt die
Einheit Raserei (auch wenn sie diese vormals verloren hat) bis zum Beginn
des néchsten Spielzugs dieser Einheit oder bis sie einen Nahkampf verliert.
Blutgier: Die Einheit verfolgt 3W6” (statt 2W6”) darf aber nie iiberrennen,
auch wenn sie durch Psychologie dazu gezwungen wire (z.B. bei Raserei).
Centigor Hiuptling: Darf sich nur Centigors anschliefen. Das Modell darf
den Wurf fiir ,,Betrunken* wiederholen. Ist das Modell einer Einheit
Centigors angeschlossen, wiirfelt nur der Centigor Hauptling fiir ,,Betrunken®
und das Ergebnis gilt fiir die gesamte Einheit.

Chaosbrut: Zufallsbewegung (2) mit folgender Ausnahme: Das Modell hat
einen Sichtbereich von 360°, kann sich also in alle Richtungen bewegen.
Durch Wald Bewegen: Die Einheit ignoriert Abziige beim Bewegen durch
Wald.

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,
die nicht selbst Entbehrlich sind.

Felsen Werfen: Katapult, Reichweite 6”-36”, 3” Schablone, S4(8), kein
Riistungswurf, Multipler Lebenspunktverlust (W3). Fehlfunktion: das Modell
verliert 1 LP und schieft diesen Spielzug nicht.

Giftiges Blut: Fiir jeden Lebenspunkt, den das Modell im Nahkampf verliert,
erleidet die Einheit, die den Lebenspunktverlust verursacht hat, einen S5
Treffer, der wie Beschuss verteilt wird und zum Kampfergebnis zihlt.
Glieder (X): Die Einheit erhilt den Gliederbonus fiir X Glieder nach dem
ersten, auch wenn sie Leichte Infanterie ist. Alle anderen Einschridnkungen
fiir den Gliederbonus gelten weiterhin.

Kampflust: In der ‘Beginn des Zuges’ Phase wirf einen W6. Bei einer 6
erhilt die Einheit Raserei (auch wenn sie diese vormals verloren hat) bis zum
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Beginn des néchsten Spielzugs dieser Einheit oder bis sie einen Nahkampf
verliert.

Niedertrampeln: Ein Modell mit dieser Sonderregel erhilt +1 Attacke mit
einer Stirke entsprechend ihres Profilwerts, die nicht durch
Waffensonderregeln modifiziert wird.

Riese: siche Kapitel ,Riesen‘ in den Grundregeln

Standhaft: Die Einheit wiederholt verpatzte Paniktests.

Tuskgorangriff: Die Einheit erhilt +2S im Angriff.

Wurmzunge: Wurfwaffe, Reichweite 12”7, S5, Giftattacken (1)

Zygor: Das Modell darf misslungene Trefferwiirfe gegen Zauberer, Modelle
mit magischen Gegenstinden oder magischen Attacken, Untote oder Modelle
mit einem Rettungswurf wiederholen. Zusitzlich miissen alle gegnerischen
Zauberer innerhalb von 24“ um einen oder mehrere Zygors einen
Moralwerttest zu Beginn jeder ihrer Magiephasen ablegen. Misslingt dieser,
gelten alle misslungenen BM Spriiche als mit einem Zauberpatzer
misslungen. Ein ,normaler* Zauberpatzer gilt dabei nur als ein Zauberpatzer
und nicht zwei.

RUSTKAMMER

Chaosriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt.

MALE DES CHAOS

Mal des Khorne: MR (1), Raserei (betrifft keine Reittiere).
Charaktermodelle mit diesem Mal kénnen zu Beginn ihres Spielzuges einen
Moralwerttest ablegen. Jedes Charaktermodell, das diesen Test besteht, muss
in diesem Spielzug nicht aufgrund der eigenen Raserei angreifen, kann jedoch
trotzdem zum Angriff gezwungen sein, wenn es Teil einer Einheit mit Raserei
1st.

Mal des Nurgle: Angst, Einheiten, die auf diese Einheit schieflen,
erleiden -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff
Mal des Slaanesh: Immunitit gegen Angst, Entsetzen und Panik

Mal des Tzeentch: ‘1’ bei Rettungswiirfen werden wiederholt, Rettungswurf
(6+) wenn das Modell keinen Rettungswurf hat




TROPHAEN DER BESTIEN

Magische Gegenstinde

W Axt des Khorne: Triger erhilt +W3 A statt +1A fiir Raserei, Todesstof3
(nur fiir Khorne)

W Axte des Khorgor: Zihlt als zusitzliche Handwaffe. Das Modell
wiederholt misslungene Trefferwiirfe.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Berserker Schwert: +1A fiir jedes gegnerische Modell in BTB. Nur fiir
Modelle zu FuB3.

W Chaos Runenschwert: +1KG, +1S, +1A

W Chaosdémonen Schwert: Wenn der Triger sich entscheidet, diese Wafte
einzusetzen, gewihrt die Waffe dem Triger S7 und A7 im Nahkampf, aber
das Modell kann nicht mehr zu einer anderen Waffe wechseln, d.h. es muss
die Waffe bis zum Ende des Spiels verwenden. Fiir jede ‘1’ beim Trefferwurf
erleidet der Trager einen S7 Treffer. Wiirfe von ‘1’ beim Trefferwurf mit
dieser Waffe diirfen nicht wiederholt werden.

W Eiterkeule: Giftattacken (1). Schaltet der Triager ein Modell im Nahkampf
mit dieser Waffe aus, verursacht es fiir den Rest des Spieles Entsetzen. (nur
fiir Nurgle)

W Hollenfeuer Schwert: Alle Treffer verwunden automatisch.
(Riistungswiirfe werden durch die Stéirke des Triagers modifiziert)

W Peitsche der Freuden: Zihlt als zusitzliche Handwaffe und gewihrt dem
Triager ASF. (nur fiir Slaanesh)

W Reifiende Klinge: AP (1)

W Reifizahn: Multipler Lebenspunktverlust (W3)

W Riesenzahn: Keine Riistungswiirfe erlaubt

W Sibel des Skultar: Todesstof3

W Schlachtenklinge: +1A

W Schlichterschwert: Zweihinder. Wirf einen W6 fiir jeden durch diese
Waffe verursachten nicht verhinderten Lebenspunktverlust. Bei einer 4+
erhilt der Triger einen Lebenspunkt zuriick (bis zu seinem Profilwert). Die
Lebenspunkte werden sofort wiederhergestellt.

W Schwarzer Hammer: Triger erhilt +2S und Raserei

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Verinderung: Jedes Mal, wenn ein Charaktermodell oder
ein Monster durch dieses Schwert ausgeschaltet wird, wirf einen W6. Bei
einer 4+ kommt eine Chaosbrut mit W3 Lebenspunkten unter der Kontrolle
des Chaosspielers ins Spiel. Das Modell der Chaosbrut muss innerhalb von
6” um den Trager dieses Schwerts und nicht néher als 1” zu gegnerischen
Einheiten platziert werden. Falls es nicht platziert werden kann, zéhlt es als
ausgeschaltet. Auf diese Weise erschaffene Chaosbruten geben keine
Siegpunkte. (nur fiir Tzeentch)

W Seelenspalter: Fiir jeden Lebenspunktverlust (nach Schutzwiirfen), den
ein Modell erleidet, muss das verwundete Modell einen Widerstandstest
bestehen oder erleiden einen zusitzlichen Lebenspunktverlust (gegen die
keine Schutzwiirfe erlaubt sind) fiir jeden verpatzten Widerstandstest.

A Chaos Runenschild: Schild. Negiert die magischen Effekte von Waffen
in BTB. Sie zihlen dann als normale (nicht-magische) Waffen ihres Typs.

A Chaosriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt.

A Dargans Karmesinrote Riistung: Chaosriistung. Modelle, die den Tréiger
attackieren wollen, miissen einen MW-Test bestehen oder konnen in dieser
Nahkampfrunde keinerlei Attacken ausfiihren.

A Dunkles Vlies: Schuppenhaut (6+), MR (1)

A Fell des Sharrgu: +2 Riistungswurf gegen Fernkampfangriffe

A Riistung der Gequilten Seelen: Chaosriistung, +1W gegen nicht-
magische Attacken

A Riistung der Verdammnis: Chaosriistung. Erfolgreiche Trefferwiirfe im
Nahkampf gegen den Triger miissen wiederholt werden.

A Schild der Vergeltung: Schild, fiir jeden erfolgreichen Riistungswurf
aufgrund eines Nahkampfangriffs erleidet der Angreifer einen S4 Treffer.

A Spruchfresser: Schild, MR (2). Jeder Spruch, der den Triger (oder seine
Einheit) zum Ziel hat und gebannt wird, ist bei einer 4+ auf einem W6
zerstort. Zusétzlich darf der Triager Spriiche bannen, die den Triager (oder
seine Einheit) zum Ziel haben, als wire er ein Zauberer. (nur fiir Khorne)

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)
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T Auge der Gotter: Rettungswurf (4+). Falls das Modell zu Beginn der
Magiephase des Chaosspielers auf der Flucht ist, wird es ausgeschaltet und
als Verlust aus dem Spiel entfernt.

T Chaosamulett: Rettungswurf (5+)

T Horn der GrofBlen Jagd: Ist der Triger der Armeegeneral, kann er zu
Beginn eines beliebigen Spielzugs das Horn verwenden. In diesem Spielzug
erhalten alle Einheiten in Reserve +1 auf ihren Wurf, ob sie in diesem
Spielzug erscheinen. Einmalige Anwendung.

T Hornerkrone: Rettungswurf (5+), der Triger und seine Einheit erhalten
+1 auf ihre Tests zum Sammeln.

T Krone des Ewigen Kampfes: Regeneration (4+)

T Rune der Wahren Bestie: Reittiere und Monster treffen den Triger nur
bei Trefferwiirfen mit einer natiirlichen ,6°.

T Tzeentchs Goldauge: Rettungswurf (4+) fiir den Triger und sein Reittier
gegen Fernkampfangriffe (inkl. Magischer Geschosse) (nur fiir Tzeentch)

T Verhohnendes Amulett: Zu Beginn der Magiephase des Chaosspielers
miissen gegnerische Modell in BTB mit dem Tréger einen Stirketest bestehen
oder erleiden einen Lebenspunktverlust, gegen den keine Riistungswiirfe
erlaubt sind.

E Allsehender Spiegel: PM 2/3+, Hellseherei Spruch (nur fiir Tzeentch)

E Amulett des Slaanesh: Fiir jeden Lebenspunktverlust, den der Triger
erleidet, erhilt er +1A fiir den Rest der Schlacht. (nur fiir Slaanesh)

E Halsband des Khorne: MR (2) (nur fiir Khorne)

E Helm der Vielen Augen: Triger erhilt ASF und leidet an Blodheit

E Horn der Blutjagd: Eine gebrochene gegnerische Einheit innerhalb von
12” verpatzt automatisch ihren Test zum Sammeln. Erklare die Benutzung
des Horns bevor der Test abgelegt wird. Einmalige Anwendung.

E Schrumpfkopf: Wurfwaffe mit 12” Reichweite, die immer bei einer 2+
trifft. Die Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer ohne Riistungswiirfe. Einheiten,
die hierdurch mindestens einen Verlust erleiden, miissen einen Paniktest
ablegen. Einmalige Anwendung. (nur fiir Nurgle)

E Schwarze Zunge: Der Triger kann einen fehlgeschlagenen Spruch des
Gegners (PM und BM) in einen Zauberpatzer verwandeln, erleidet dabei aber
jedes Mal einen Lebenspunktverlust (keine Schutzwiirfe erlaubt).

E Schwarzes Herz: Triger (und seine Einheit) erhalten +1B.

E Stimmen der Pfade: Der Triger kann sich einer Einheit im Hinterhalt
anschliefen (Beschriankungen beziiglich Zugehorigkeit gelten weiterhin!)
und das Spiel in Reserve beginnen. Es wird ein einzelner Reserve-Wurf fiir
den Tréger und seine Einheit abgelegt. Zusétzlich darf dieser Wurf wiederholt
werden. Nur fiir Modelle zu Fuf3!

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energie-Homunkulus: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Grashaks Zahn: Triger erhélt Hass und Blutgier. Ist er Teil einer Einheit,
ist diese ebenfalls von Blutgier betroffen. Zusitzlich erhélt der Triger den
Spruch ‘Zorn des Baren” PM 2/4+: Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das
ausgewihlte Charaktermodell mit ES1 erhélt +2A, +1S und +1W bis zur
nédchsten Magiephase des Spruchwirkers. Ein Modell, das von diesem Spruch
betroffen ist, kann keine Waffen oder Schilde einsetzen.

S Kampf-Homunkulus: Zu Beginn jeder Nahkampfrunde (Timing Schritt 1)
verursacht der Kampf-Homunkulus einen S5 Treffer bei einem Modell in
BTB mit dem Triger.

S Schédel des Katam: +1 auf Zauberwiirfe (PM/BM)

S Seuchenkelch: Kann vom Triger zu Beginn jeder eigenen Magiephase
benutzt werden, wobei er einen S4 Treffer erleidet gegen den keine
Schutzwiirfe erlaubt sind. In dieser Magiephase gelten alle vom Tréiger
erfolgreich gewirkten BM Spriiche, die einen Pasch im Zauberwurf enthalten
und keine Zauberpatzer sind, als mit Totaler Energie gewirkt. Einmalige
Anwendung. (nur fiir Nurgle)

S Spruch-Homunkulus: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen einen
PD mehr nutzen, als sein Stufen-Limit zuldsst (nur BM).

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Stab des Darkoth: Zihlt als Handwaffe mit magischen Attacken.
Zusatzlich erhélt der Trager den Spruch ‘Stampede® PM 2/5+: Unterstiitzung,
kann auf jede Infanterieeinheit Gor, Bestigor oder Ungor oder Chaoshunde
innerhalb von 12” gewirkt werden, die Zieleinheit bewegt sich sofort bis zu
W6+1”, darf jedoch nicht angreifen.

S Stab des Wandels: Einmal pro Magiephase darf der Tréiger einen einzelnen
W6 beim Zauberwurf wiederholen (PM und BM). Dies kann Zauberpatzer
verhindern oder Totale Energie bewirken. (nur fiir Tzeentch)




B Banner der Gotter: Triger und Einheit verursachen Entsetzen.

B Banner der Wut: Triger und Einheit wiederholen misslungene
Aufriebstests und verlieren nie Raserei (erhalten Raserei zuriick, wenn sie
verloren geht). (nur fiir Khorne)

B Banner des Zorns: PM 2/5+, Dunkle Hand des Todes Spruch

B Bestienbanner: Jedes Modell in der Einheit (inklusive Charaktermodelle)
erhilt +1A im Angriff bis zum Ende der Nahkampfphase. Hat keinen Effekt
auf Reittiere oder Zugtiere von Streitwagen.

B Blutbanner: Die Einheit wiederholt verpatzte Paniktests.

B Fleischbanner: Am Ende jeder eigenen Magiephase erleidet eine
gegnerische Einheit in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) mit dem Triger
W6 S4 Treffer, die wie Beschuss verteilt werden.

B Fluchstandarte: Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl.
Magischer Geschosse) (nur fiir Tzeentch)

B Kriegsbanner: +1 CR

B Schideltotem: Die Einheit erhilt die Giftattacken (1) Sonderregel (im
Nah- und Fernkampf). Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

B Seuchenbanner: Am Ende jeder eigenen Magiephase erleiden alle
gegnerischen Modelle in BTB mit dem Trédger einen S3 Treffer ohne
Riistungswurf. (nur fiir Nurgle)

B Standarte der Leidenschaft: Gegnerische Modelle in BTB mit dem
Triger und seiner Einheit halbieren KG und I (aufgerundet). (nur fiir
Slaanesh)
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GESCHENKE DES CHAOS

Ein Charaktermodell kann mehrere Geschenke des Chaos erhalten. Sie zéhlen
gegen das Limit fiir magische Gegenstidnde, sind jedoch keine magischen
Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegensténde betreffen, haben keinen
Effekt.

Gewdhnliche Geschenke

X Bestialisches Antlitz: Das Modell verursacht Angst.

X Gespaltene Hufe: Das Modell erhilt B7. Nur fiir Modelle zu FuS.

X Gunst der Gotter: Wird das Modell vom Spruch Segen der Gotter
betroffen kann es den Wurf um 1 modifizieren.

X Horner: Modell vertiigt tiber Aufpralltreffer (1). Nur fiir Modelle zu FuS3.
X Leuchtfeuer des Chaos: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die
Reichweite fiir Inspirierende Gegenwart 18*.

X Schwall der Korruption: Atemwaffe, S3

X Tentakel: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der Chaos
Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

X Trollhaut: Regeneration (6+)

Geschenke des Khorne

X Champion des Khorne: Das Modell wiederholt Trefferwiirfe von
natiirlichen ‘1’en in Herausforderungen.

X Jiinger des Khorne: Das Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als
wire es ein Zauberer.

X Prisenz des Khorne: Befreundete Einheiten mit Raserei innerhalb von 6”
zu diesem Modell konnen zu Beginn ihres Spielzuges einen Moralwerttest
ablegen. Jede Einheit, die diesen Test besteht, muss in diesem Spielzug nicht
angreifen. Ist dieses Modell einer solchen Einheit angeschlossen, mache
einen gemeinsamen Moralwerttest fiir das Modell und seine Einheit.

Geschenke des Nurgle

X Fettleibig: +1W

X Fliegenwolke: -1 auf Trefferwiirfe gegen das Modell im Nahkampf

X Nurgling Befall: Modelle, die das Modell im Nahkampf attackieren,
erleiden einen S3 Treffer.

Geschenke des Slaanesh

X Beherrschung des Geistes: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein
Modell in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Wird dieser verpatzt, darf das Modell diese Runde nicht attackieren und wird
automatisch getroffen. (Handelt es sich um ein Regimentsmodell, miissen
vorab die Attacken angesagt werden. Es gibt kein Overkill!). Hat keine
Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Lihmende Aura: Das Modell erhélt ASF.

X Verlockung des Slaanesh: Einheiten in BTB mit einem oder mehreren
Modellen mit diesem Geschenk erleiden -1 auf ihren Moralwert

Geschenke des Tzeentch

X Auserwihlter des Tzeentch: Das Modell kann einmal im Spiel einen
einzelnen W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder
Bannwiirfen, sowie bei Moralwerttests) wiederholen.

X Gespaltene Realitit: Spruchreichweiten des Modells werden um 6”
erhoht. Hat keine Auswirkung auf Spriiche ohne Reichweite.

X Segen des Tzeentch: Das Modell ignoriert alle Zauberpatzer-Effekte (der
Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt).
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LEHREN DES CHAOS
Einfache Magie (PM)

Segen der Gotter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Wurde der Spruch
erfolgreich gewirkt, wird mit einem W6 der Effekt auf der Tabelle unten
ermittelt. Der Effekt dauert bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers
an. Eine Einheit kann zur gleichen Zeit immer nur von einem Segen der
Gotter Effekt profitieren, d.h. nachfolgende Effekte losen den aktuellen
Effekt ab. Sind der Zieleinheit auch Charaktermodelle angeschlossen, wird
nur einmal gewiirfelt und das Ergebnis auf alle Elemente angewendet. Hat
eines der Elemente die Gunst der Gotter Sonderregel kann der Wurf einmal
um 1 modifiziert werden (unabhéngig von der Anzahl dieser Sonderregel).

: Immun gegen Psychologie

: Verursacht Angst (Entsetzen, falls bereits Angst verursacht wird)

: AP (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: Einheit wiederholt ‘1’en beim Trefferwurf (Nah- und Fernkampfwaften)

: Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: +1 Widerstand

QN AW =

Lehre der Zerstorung
Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit wiederholt

Verwundungswiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein befreundetes
Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb von 12 gewirkt
werden. Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese
Bewegung kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht
um in einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).
Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Lehre des Nurgle

Quellender Eiter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt
Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat die Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um
+1. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

Segen des Nurgle (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
+1W bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle.

Lehre des Slaanesh

Segen des Slaanesh (8+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhlt
ASF bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Zorn des Slaanesh (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt
AP (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstiande.

Lehre des Tzeentch

Hellseherei (3+): Wihle eine Einheit auf dem Schlachtfeld. Dein Gegner
muss alle verborgenen Modelle und magischen Gegenstéinde dieser Einheit
offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie hat).

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhdlt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Lehre der Zerstorung

Dunkle Hand des Todes (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 247,
verursacht W6 S4 Treffer

Finsternis der Verzweiflung (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Einheit
erleidet einen Abzug von -3 auf alle auf den Moralwert basierenden Tests bis
zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
verursacht Angst. Verursacht die Einheit bereits Angst, verursacht sie
Entsetzen. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers
an.

Staubhand (5+): Eine gegnerische Einheit in BTB mit dem Spruchwirker
erleidet W6 S4 Treffer.

Wind des Todes (9+): Magisches GeschoB, Reichweite 24”, verursacht 2W6
S4 Treffer

Wort der Schmerzen (9+): Fluch, Reichweite 24”. KG und BF der

Zieleinheit wird auf ‘1° reduziert. Der Effekt dauert bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.
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Lehre des Nurgle

Eitrige Beulen (8+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”. Verursacht W6
S4 Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Gesegnete Pocken (7+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -1
auf KG, BF, S und MW (bis zu einem Minimum von 1) bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Herrliche Geschwiire (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert
ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung
nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Der Effekt dauert bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.

Reizende Pusteln (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Ein beliebiges
gegnerisches Modell in Sichtlinie erleidet einen S4 Treffer, der
Riistungswiirfe ignoriert. Die Zielauswahl erfolgt wie bei der Sonderregel
Zielsicher. Ein einzelnes Modell kann nur einmal pro Magiephase von diesem
Spruch betroffen sein.

Schorfige Kritze (8+): Fluch, Reichweite 18”. Das Ziel-Charaktermodell in
Sichtlinie erhilt -1 Widerstand (bis zu Min. 1) bis zum Ende des Spiels.
Verzehrende Pestilenz (11+): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. Wenn
der Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn der Magiephase jedes
Spielers erleidet das Ziel W6 S3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Lehre des Slaanesh

Berauschende Folter (7+): Fluch, Reichweite 24”. Ziel-Charaktermodell
(jedoch nicht sein Reittier) attackiert die Einheit, der sich das
Charaktermodell angeschlossen hat. Modelle werden automatisch getroffen
und die Treffer wie Beschuss verteilt. Lebenspunktverluste zéhlen nicht zum
Kampfergebnis, konnen aber einen Paniktest auslosen.

Gliickseliger Schmerz (8+): Magisches Gescho3, Reichweite 127,
verursacht W6 S6 Treffer
Hollenschrei (8+): Fluch, Reichweite 18”7, bendétigt Sichtlinie. Die

Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Kostliche Marter (8+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit ist
Unnachgiebig bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Leidenschaftliche Zuckungen (10+): Fluch, Reichweite 18”. Wihle Effekt
A), B) oder C):

A) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Bewegungsphase nicht angreifen
und, aufler eine Neuformierung durchzufiihren, sich nicht bewegen.

B) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Magiephase keine Spriiche wirken.
C) Die Zieleinheit darf in ihrer nichsten Fernkampfphase keine
Fernkampfangriffe durchfiihren.

Verziickende Qualen (8+): Unterstiitzung oder Fluch, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer am Ende jeder Magiephase (beider
Spieler). Ist die Zieleinheit Slaanesh zugehorig, erhilt sie Raserei. Ist die
Zieleinheit nicht Slaanesh zugehorig, leidet sie unter Blodheit. Der Effekt
dauert bis zur niachsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Lehre des Tzeentch

Blaues Feuer der Metamorphose (9+): Mag. Geschof3, Reichweite 24”,
verursacht 2W6 S(2+W3) Treffer

Gelbes Feuer der Transformation (4+): Unterstiitzung. Der Zauberwirker,
sein Reittier und seine Einheit (inkl. Charaktermodelle darin) erhalten einen
Rettungswurf (5+) bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Griines Feuer der Verwirrung (9+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit attackiert sich selbst. Jedes Modell fiihrt eine einzelne Attacke aus
(die Waffe wihlt der Chaos Spieler). Treffer werden wie Beschuss verteilt.
Hat keinen Effekt auf Reittiere sowie Charaktermodelle. Modelle, die durch
"Griines Feuer der Verwirrung" Schaden erleiden, profitieren nicht von der
Sonderregel "Blocken".

Pandémonium (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische Einheiten erhalten keinen
Vorteil durch ‘Inspirierende Gegenwart‘ und ,Haltet die Stellung!‘.

Rotes Feuer der Verinderung (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 307,
verursacht W6 S(W6) Treffer

Violettes Feuer des Tzeentch (7+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit muss einen Moralwerttest ablegen. Wird dieser verpatzt, erleidet
die Einheit eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der Differenz, um den
der Test verpatzt wurde, entspricht und die Riistungswiirfe ignorieren. Die
Lebenspunktverluste werden wie Beschuss verteilt.
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ZUSAMMENSTELLUNG ARMEELISTE

Alle Chaosarmeen folgen den Zusammenstellungsregeln der ,,Reich des KOMMANDANTEN

Chaos* Armeen.

Der Spieler hat die Wahl B KGBF SWLP I A MW ES Typ

a) eine ‘reine’ Chaos Armee auszuwihlen, die nur Einheiten aus
einer einzigen Liste enthélt, oder

b) eine Armee auszuwihlen, die Kriegermeuten mehrerer Chaos
Listen (Tiermenschen, Ddmonen des Chaos, Krieger des Chaos)

GroBhéauptling 5 6 3 5 5 3 6 4 9 1 Inf
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 110p

enthélt. Optionen:

L . . . L. Schild +10p W ReiBende Klinge +10p
Stammes-Einheiten: Eine Stammes-Einheit ist eine KERN Einheit mit Zusiitzliche Handwaffe +15p W Siibel des Skultar +10p
derselben Zugehorigkeit wie der Kriegsherr (siehe unten). Fiir Kriegsherren Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
ohne Zugehorigkeit (d.h. Ungeteiltes Mal) zihlen alle KERN Einheiten als W Behiinde Klinge  +20p
Stammes-Einheiten. Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p

. Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+25p
Reich des Chaos Armeen ) W Héllenfeuerschw. +40p
e  Eine ‘Reich des Chaos’ Armee umfasst 1+ Kriegermeuten. E Helm der Vielen Augen +25p W Riesenzahn +45p
e  Eine Kriegermeute umfasst einen Kriegsherrn (Charaktermodell) E Schwarze Zunge +25p W ReiBzahn +45p
und sein Gefolge (Einheiten), die von einer einzelnen Liste E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +50p
gewihlt werden. Jedes Gefolge muss mindestens eine Stammes- E Stimmen der Pfade +30p W Axte des Khorgor +55p
Einheit beinhalten und fiir das Gefolge miissen mindestens so E Schwarzes Herz +30p W Schwarz. Hammer +60p
viele Punkte wie fiir den Kriegsherrn ausgegeben werden. W Chaos Runens.  +65p

e  Die Kriegermeute, die den Armeegeneral enthilt, ist die Haupt- X Gunst der Gétter (c) +5p W Chaosd. Schwert +100p
Kriegermeute. Sie ist die einzige Kriegermeute, die mehr als ein X Bestialisches Antlitz (c) +15p W Schlichterschwert +70p
Charaktermodell, Kommandantenauswahlen und den AST X Horner (c) +15p A Fell des Sharrgu ~ +10p
enthalten darf. Mindestens die Hilfte der Punkte der Armee X Trollhaut (c) +15p A Chaosriistung +15p
miissen fiir die Haupt-Kriegermeute ausgegeben werden (z.B. X Schwall der Korruption (¢) ~ +25p A Verzauber. Schild +20p
mindestens 1000p bei einer Armeegrofie von 2000p). X Tentakel (c) +25p A Sch. d Vergeltung +25p
° Alle Kriegermeuten (d.h. die gesamte Armee) konnen von X Leuchtfeuer des Chaos +35p A Dargans Kar. Riist. +30p
‘Inspirierende Gegenwart® und ,Haltet die Stellung!‘ profitieren. X Gespaltene Hufe (c) +40p A Dunkles Vlies +30p

. Charaktermodelle diirfen sich nur Einheiten anschlieBen, die zu
derselben Kriegermeute wie sie selbst gehoren.
. Um Charaktermodelle mit einem Mal auswihlen zu konnen, muss

A Riistung d. gequilten Seelen +45p
T Rune der Wahren Bestie +10p A Chaos Runenschild +50p
T Horn der groBen Jagd +30p A Riistung der Verdammnis +60p

mindestens eine Einheit mit derselben Zugehorigkeit wie ihr Mal T Chaosamulett +35p
in der Kriegermeute enthalten sein (d.h. in der Haupt- T Hornerkrone +40p
Kriegermeute schaltet eine einzelne Einheit mit einer T Verhohnendes Amulett +45p
Zugehorigkeit das entsprechende Mal fiir alle Charaktermodelle T Krone des Ewigen Kampfes ~ +60p
in der Haupt-Kriegermeute frei). Diese Einheit kann auch T Auge der Gotter +60p

gleichzeitig als Stammes-Einheit zihlen. Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ubersicht:
GroBhiuptling
1 Haupt-Kriegermeute 0+ Kriegermeuten des Khorne 506 3 55 3 64 9 1 Inf
GroBe der Kriegermeute: Kriegsherr: Ausriistung: 'Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
min. 50% der Punkte der Armee . 1 Held (P;ulz.ktkosten. 140p
Hat der Kriegsherr ein Mal, ptionen.
Kriegsherr: daf.inn zzzrf slzi%lsC}egoi:gne m?r Schild +10p W Reillende Klinge ~+10p
o Armeegeneral Einheiten mit derselben Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p
Hat der Kriegsherr ein Mal, dann Zugehorigkeit oder ohne Zweihandwaffe +20p x ;Z?ggsgé}(hﬁ;ge : é(s)g
in Gefol Zugehorigkeit enthalt
dcalfafrikm; rme og egile er:ltgd Einheiten ugenongielt enthatten Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p
mit derselben Zugehorigkeit oder Gefolge: Gnargor Streitwagen +Xp \\x ii}iﬁzglgif)xgcmiggp
ohne Zugehbrigkeit enthalten. ° I+ Stammes-Einheit E Halsband des Khorne +15p W Héllenfeuerschw +4OS
Gefolge: ¢ E1ne$el;)eb; ge Anzahl E Helm der Vielen Augen +25p W Riesenzahn +45p
. 0_1' AST ;on N Lﬂ el er:l E Schwarze Zunge +25p W ReiBzahn +45p
. 1+ St Einheit * Gur; lt osti:r;) e?{ K E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +50p
Fotammes- © cloges = fun tkosten E Stimmen der Pfade +30p W Schwarz. Hammer +50p
. Eine beliebige Anzahl von des Kriegsherrn E Schwarzes Herz +30p W Axte des Khorgor +55p
](J?Ilm"akterr]\r/l[m]iellen. W Chaos Runens. +65p
ur giedes a ml]l;,s heit mi X Gunst der Gotter (c) +5p W Chaosd. Schwert +100p
:inm (lats,tens emi" mn ke{t mit X Champion des Khorne (c) +10p W Schldchterschwert +70p
crse ‘_’jfllﬂzuge origkeit X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Fell des Sharrgu ~ +10p
ausgewd! tiwerden. X Horner (c) +15p A Chaosriistung +15p
*  Eine beliebige Anzahl von X Trollhaut (c) +15p  ADunkles Vlies  +15p
Einheiten X Jiinger des Khorne (c) +20p A Verzaub. Schild ~ +20p
*  Punktkosten des Gefolges > X Schwall der Korruption (c) ~ +25p A Sch. d. Vergeltung +25p
Punktkosten des Kriegsherrn X Tentakel (c) +25p A Dargan kar. Riist. +30p
(Armeegeneral) X Leuchtfeuer des Chaos +35p A Riistung d g Seelen +45p
X Gespaltene Hufe (c) +40p A Chaos Runenschild +50p
X Prisenz des Khorne (c) +40p A R der Verdammnis +60p

A Spruchfresser +65p

T Rune der wahren Bestie +10p T Verhohnendes Amulett +45p

T Horn der groBen Jagd +30p T Krone d. ewigen Kampfes+60p
T Chaosamulett +35p T Auge der Gotter +60p
T Hornerkrone +40p
Sonderregel: Mal des Khorne
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g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

B KG BF SWLP I A MW ES Typ

GroBhéuptling
des Nurgle 5 6 3

5

36 4 9 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Punktkosten: 130p
Optionen:

Schild

Zusitzliche Handwaffe
Zweihandwaffe

Tuskgor Streitwagen
Gnargor Streitwagen

E Helm der Vielen Augen
E Schwarze Zunge

E Horn der Blutjagd

E Schrumpfkopf

E Stimmen der Pfade

E Schwarzes Herz

X Gunst der Gotter (c)

X Horner (c)

X Trollhaut (c¢)

X Nurgling Befall (c)

X Schwall der Korruption (c)
X Tentakel (c)

X Leuchtfeuer des Chaos

X Gespaltene Hufe (c)

X Fettleibig (c)

X Fliegenwolke (c)

+10p
+15p
+20p

+Xp
+Xp

+25p
+25p
+30p
+30p
+30p
+30p

+5p

+15p
+15p
+20p
+25p
+25p
+35p
+40p
+50p
+55p

W Reiflende Klinge
W Sibel des Skultar
W Seelenspalter

W Behinde Klinge +20p
W Schlachtenklinge +25p
W Schwert der Macht+25p
W Eiterkeule +30p
W Hollenfeuerschw. +40p

+10p
+10p
+15p

W Riesenzahn +45p
W Reifzahn +45p
W Berserker Schwert +50p

W Axte des Khorgor +55p
W Schwar. Hammer +60p
W Chaos Runens.  +65p
W Chaosd. Schwert +100p
W Schldchterschwert +70p

A Fell des Sharrgu  +10p
A Chaosriistung +15p
A Verzauber. Schild +20p
A S. der Vergeltung +25p
A Dargan k. Riist. ~ +30p
A Dunkles Vlies +30p
A Riistung d g Seelen +45p

A Chaos Runenschild +50p
A R. der Verdammnis+60p

T Rune der wahren Bestie +10p T Verhohnendes Amulett+45p

T Horn der groBen Jagd +30p T Krone des ewigen Kampfes ~ +60p
T Chaosamulett +35p T Auge der Gotter +60p
T Hornerkrone +40p

Sonderregel: Mal des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

GroBhéuptling
des Tzeentch 5 6

3 5

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Punktkosten: 130p
Optionen:

Schild

Zusitzliche Handwaffe
Zweihandwaffe

Tuskgor Streitwagen
Gnargor Streitwagen

E Allsehender Spiegel

E Helm der Vielen Augen
E Schwarze Zunge

E Horn der Blutjagd

E Stimmen der Pfade

E Schwarzes Herz

X Gunst der Gotter (c)

X Bestialisches Antlitz (¢)

X Horner (¢)

X Trollhaut (c)

X Auserwihlter d Tzeentch(c)
X Schwall der Korruption (c¢)
X Tentakel (c)

X Leuchtfeuer des Chaos

X Gespaltene Hufe (c)

T Rune der wahren Bestie+10p
T Horn der groBen Jagd+30p
T Chaosamulett +30p

T Hornerkrone +35p

+10p W Reiende Klinge +10p
+15p W Sibel des Skultar +10p
+20p W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +20p
+Xp W Schlachtenklinge +25p
+Xp W Schwert der Macht+25p
W Héllenfeuerschw. +40p
+15p W S der Veridnderung+40p
+25p W Riesenzahn +45p
+25p W Reifizahn +45p
+30p W Berserker Schwert +50p
+30p W Axte des Khorgor +55p
+30p W Schwarz Hammer +60p
W Chaos Runens.  +65p
+5p W Chaosdi. Schwert +100p
+15p W Schldchterschwert +70p
+15p A Fell des Sharrgu  +10p
+15p A Chaosriistung +15p
+20p A Verzaube. Schild +20p
+25p A S der Vergeltung +25p
+25p A Dargan karm. Riist.+30p
+35p A Dunkles Vlies +30p
+40p A Riistung d g Seelen +45p
A Chaos Runenschild +50p
AR der Verdammnis +60p
T Verhohnendes Amulett +45p
T Krone des ewigen Kampfes  +60p
T Auge der Gotter +60p
T Tzeentchs Goldauge +75p

Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

5 3 6 4 9 1 Inf

GroBhiuptling
des Slaneesh 5 6 3

5

3 6 4 9 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 130p

Optionen:
Schild +10p W Reifiende Klinge +10p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p
Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +20p
Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p
Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+25p
W Héllenfeuerschw. +40p
E Amulett des Slaanesh +20p W Peit. der Freuden +40p
E Helm der Vielen Augen +25p W Riesenzahn +45p
E Schwarze Zunge +25p W Reifizahn +45p
E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +50p
E Stimmen der Pfade +30p W Axte des Khorgor +55p
E Schwarzes Herz +30p W Schwar. Hammer +60p
W Chaos Runensch. +65p
X Gunst der Gotter (c) +5p W Chaosd. Schwert +100p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p W Schldchterschwert +70p
X Horner (c) +15p A Fell des Sharrgu  +10p
X Trollhaut (c) +15p A Chaosriistung +15p
X Verlockung d Slaanesh (¢)  +25p A Verzauber. Schild +20p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p A S. der Vergeltung +25p
X Tentakel (c) +25p A Dargan kar. Riist.  +30p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p A Dunkles Vlies +30p
X Gespaltene Hufe (c) +40p A Riistung d g Seelen+45p
X Beherrschung d Geistes (c)  +40p A Chaos Runenschild +50p
X Lahmende Aura (c) +40p AR der Verdammnis +60p
T Rune der wahren Bestie +10p T Verhohnendes Amulett +45p
T Horn der groBen Jagd +30p T Krone des ewigen Kampfes +60p
T Chaosamulett +35p T Auge der Gotter +60p
T Hornerkrone +40p

Sonderregel: Mal des Slaanesh
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Todesbulle 6 6 3 5

555 9 3

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 190p
Optionen:

Schild

Zusitzliche Handwaffe
Zweihandwaffe

T Rune der wahren Bestie
T Chaosamulett
T Hornerkrone

E Helm der Vielen Augen
E Schwarzes Herz

X Gunst der Gotter (c)

X Horner (c)

X Gespaltene Hufe (c)

X Schwall der Korruption (c)
X Tentakel (c)

X Trollhaut (c)

X Leuchtfeuer des Chaos
Sonderregeln: Angst, Blutgier

+10p
+15p
+25p

+15p
+65p
+70p

+30p
+30p

+5p

+15p
+20p
+25p
+25p
+25p
+35p

W Reiflende Klinge
W Sibel des Skultar
W Seelenspalter

W Schlachtenklinge +25p
W Behinde Klinge +25p
W Schwert der Macht+30p
W Héllenfeuerschw. +50p
W Riesenzahn +55p
W Reif3zahn +55p
W Schwar. Hammer +60p
W Axte des Khorgor +65p
W Berserker Schwert +65p
W Chaos Runensch. +70p
W Chaosd. Schwert +85p

+15p
+15p
+20p

A Fell des Sharrgu
A Chaosriistung
A Dunkles Vlies

+10p
+15p
+30p
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Todesbulle des Todesbulle des
Khorne 6 6 3 5 5 5 55 9 3 Mol Slaneesh 6 6 3 55 5 5 5 9 3 Mol
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde. Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktkosten: 220p Punktkosten: 210p
Optionen: Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +15p Schild +10p W Reiende Klinge +15p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +15p Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +15p
Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p
W Schlachtenklinge +25p W Schlachtenklinge +25p
T Rune der wahren Bestie +15p W Behinde Klinge +25p T Rune der wahren Bestie +15p W Behinde Klinge +25p
T Chaosamulett +65p W Schwert der Macht+30p T Chaosamulett +65p W Schwert der Macht+30p
T Hornerkrone +70p W Axt des Khorne  +40p T Hornerkrone +70p W Héllenfeuersch.  +50p
W Schwar. Hammer +50p W P der Leidenschaft +50p
E Halsband des Khorne +15p W Hoéllenfeuerschw. +50p E Helm der Vielen Augen +30p W Riesenzahn +55p
E Helm der Vielen Augen +30p W Riesenzahn +55p E Dunkles Herz +30p W Reifizahn +55p
E Schwarzes Herz +30p W Reif3zahn +55p E Amulett des Slaanesh +50p W Schwar. Hammer +60p
W Axte des Khorgor +65p W Axte des Khorgor +65p
X Gunst der Gotter (c) +5p W Berserker Schwert +65p X Gunst der Gotter (c) +5p W Berserker Schwert +65p
X Champion des Khorne (c) +10p W Chaos Runensch. +70p X Horner (c) +15p W Chaos Runensch. +70p
X Horner (c) +15p W Chaosd. Schwert +85p X Gespaltene Hufe (c) +20p W Chaosd. Schwert +85p
X Gespaltene Hufe (c) +20p X Verlockung d Slaanesh (c)  +25p
X Juinger des Khorne (c) +20p A Fell des Sharrgu  +10p X Schwall der Korruption (¢c)  +25p A Fell des Sharrgu  +10p
X Schwall der Korruption (¢c)  +25p A Chaosriistung +15p X Tentakel (c) +25p A Chaosriistung +15p
X Tentakel (c) +25p A Dunkles Vlies +15p X Trollhaut (c) +25p A Dunkles Vlies +30p
X Trollhaut (c) +25p X Leuchtfeuer des Chaos +35p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Beherrschung d Geistes (c)  +40p
X Prisenz des Khorne (c) +40p X Lahmende Aura (¢) +50p
Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Khorne Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Slaanesh
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Todesbulle des Todesbulle des
Nurgle 6 6 3 55 5 55 9 3 Mol Tzeentch 6 6 3 55 5 5 5 9 3 Mol
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde. Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 200p Punktkosten: 220p
Optionen: Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +15p Schild +10p W Reifiende Klinge +15p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +15p Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +15p
Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p
W Schlachtenklinge +25p W Schlachtenklinge +25p
T Rune der wahren Bestie +15p W Behinde Klinge +25p T Rune der wahren Bestie +15p W Behinde Klinge +25p
T Chaosamulett +65p W Eiterkeule +30p T Chaosamulett +60p W Schwert der Macht+30p
T Hornerkrone +70p W Schwert der Macht+30p T Tzeentchs Goldauge +60p W Héllenfeuerschw. +50p
W Hollenfeuersch.  +50p T Hornerkrone +65p W S der Veridnderung+50p
E Schrumpfkopf +30p W Riesenzahn +55p W Riesenzahn +55p
E Helm der Vielen Augen +30p W Reifizahn +55p E Allsehender Spiegel +15p W Reifizahn +55p
E Dunkles Herz +30p W Schwar. Hammer +60p E Helm der Vielen Augen +30p W Schwa. Hammer +60p
W Axte des Khorgor +65p E Dunkles Herz +30p W Axte des Khorgor +65p
X Gunst der Gotter (c) +5p W Berserker Schwert +65p W Berserker Schwert +65p
X Horner (c) +15p W Chaos Runens.  +70p X Gunst der Gotter (c) +5p W Chaos Runensch. +70p
X Gespaltene Hufe (c) +20p W Chaosd. Schwert +85p X Horner (c) +15p W Chaosd. Schwert +85p
X Nurgling Befall (c) +25p X Gespaltene Hufe (c) +20p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p A Fell des Sharrgu  +10p X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p A Fell des Sharrgu  +10p
X Tentakel (c) +25p A Chaosriistung +15p X Schwall der Korruption ()  +25p A Chaosriistung +15p
X Trollhaut (c) +25p A Dunkles Vlies +30p X Tentakel (c) +25p A Dunkles Vlies +30p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Trollhaut (c) +25p
X Fliegenwolke (c) +55p X Leuchtfeuer des Chaos +35p
X Fettleibig (c) +65p Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)

Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Nurgle
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES

Typ

Meisterschamane

Meisterschamane 5 5 3 4 5 3 52 8 1 Inf des Slaneesh 5 5 3 4 5 3 5 2 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche wihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche wihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 50p
Optionen:

Punktkosten: 70p
Optionen:

Schleier der Dunkel. PM 3/5+ +35p A Fell des Sharrgu ~ +10p Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Fell des Sharrgu ~ +10p
Schattenross PM 3/4+ +35p A Chaosrustur_lg +25p Segen des Slaanesh PM 3/8+  +50p A Chaosriistung +25p
Dunkle Wut PM 3/5+ +50p A Dunkles Vlies  +25p Zorn des Slaanesh PM 3/5+  +50p A Dunkles Vlies ~ +25p
BM Staubhand +35p BM Berauschende Folter +25p
BM Schatten des Todes +35p E Schwarze Zunge  +25p BM Héllenschrei +35p E Amulett d Slaanesh +15p
BM Dunkle Hand des Todes +50p E Horn der Blutjagd +30p BM Gliickseliger Schmerz +50p E Schwarze Zunge  +25p
BM Finsternis der Verzweiflung +50p E Stimmen der Pfade +30p BM Késtliche Marter +50p E Horn der Blutjagd +30p
BM Wf)rt der Schmerzen +50p E Dunkles Herz +30p BM Verziickende Qualen +60p E Stimmen der Pfade +30p
BM Wind des Todes +75p . BM Leidenschaft. Zuckungen — +75p E Dunkles Herz +30p
T R d wahren Bestie +10p
Tuskgor Streitwagen +Xp T Cl}aosamulett +35p Tuskgor Streitwagen +Xp T R d wahren Bestie +10p
Gnargor Streitwagen +Xp T Horn?rkrone +40p Gnargor Streitwagen +Xp T Chaosamulett +35p
T Verhohp. Amulett +45p T Hornerkrone +40p
X Gunst der Gotter (¢) +5p T K d ewig. Kampfes +60p X Gunst der Gotter (c) +5p T Verh6hne. Amulett +45p
X Homer (c) _ +10p T Auge der Gtter  +60p X Bestialisches Antlitz ()~ +10p T K d ewig. Kampfes +60p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p X Horner (c) +10p T Auge der Gotter  +60p
X Trollhaut (c) +15p S Spruch-Homunkul. +10p X Trollhaut (c) +15p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p S Stab der Zauberei +20p X Lihmende Aura (c) +20p S Spruch-Homunkul. +10p
X Tentakel (c) +25p S Bannrplle ) +30p X Verlockung des Slaanesh(c) +25p S Stab der Zauberei +20p
X Gespaltene Hufe (c) +40p S Energiestein +30p X Schwall der Korruption (¢) ~ +25p S Bannrolle +30p
S Stab des Darkoth ~ +30p X Tentakel (c) +25p S Energiestein +30p
S Kampf—Homunkul. +30p X Gespaltene Hufe (c) +40p S Stab des Darkoth  +30p
S Energie-Homunkul. +50p X Beherrschung d. Geistes(c) ~ +40p S Kampf-Homunkul. +30p

Sonderregeln: keine

S Schiédel des Katam +50p
S Grashaks Zahn +50p

S Energie-Homunkul. +50p
S Schidel des Katam +50p
S Grashaks Zahn +50p

Sonderregel: Mal des Slaanesh

B KGBF SWLP I A MW ES Typ

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Meisterschamane

Meisterschamane
des Nurgle 5 5 3 45 3 5 2 8 1 Inf

des Tzeentch 5 5 3 4 5 3 5 2 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche wihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche wihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Punktkosten: 70p
Optionen:

Punktkosten: 70p

) Optionen:
Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Fell de% Sharrgu  +10p Hellseherei PM 3/3+ +15p A Fell des Sharrgu ~ +10p
Segen des N qrgle PM 3/6+ +60p A Chaosrustur}g +25p Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Chaosriistung +25p
Quellender Eiter PM 3/5+ +50p A Dunkles Vlies  +25p 2. Zeichen von Amul PM 3/6+ +50p ADunkles Vlies  +25p
BM Schot:ﬁge Kritze ) +50p BM Gelbes Feuer d. Transfor.  +35p
BM qurhche Geschwiire +50p E Schwarze Zque +25p BM Pandimonium +50p E Allsehend. Spiegel +15p
BM Rf:lz.ende Pusteln +50p E Horn der Blutjagd +30p BM Rotes Feuer der Verinde.  +50p E Schwarze Zunge  +25p
BM Eitrige Beulen +60p E Schrumpfkopf +30p BM Violett. Feuer d Tzeentch  +60p E Horn der Blutjagd +30p
BM Gesegnete Pocker} +60p E Stimmen der Pfade +30p BM Blaues Feuer d Metamor.  +75p E Stimmen der Pfade +30p
BM Verzehrende Pestilenz +75p E Dunkles Herz +30p BM Griines Feuer der Verwir.  +75p E Dunkles Herz +30p
Tuskgor Stre?twagen +Xp TR d wahren Bestie +10p Tuskgor Streitwagen +Xp T R d wahren Bestie +10p
Gnargor Streitwagen +Xp T C}}aosamu]ett +35p Gnargor Streitwagen +Xp T Chaosamulett +30p
) T Horn?rkrone +40p T Hornerkrone +35p
X ngSt der Gotter (c) +5p T Verhohp. Amulett +45p X Gunst der Gétter (c) +5p T Verhohne. Amulett +45p
X Horner (c) +10p T K dewig. Kfimpfes +60p X Hérner (c) +10p T K d ewig. Kampfes +60p
X Trollhaut (c) ’ +15p T Auge der Gotter ~ +60p X Bestialisches Antlitz (c) +15p T Auge der Gotter ~ +60p
X Nurgling Befall (c) . +20p X Trollhaut (c) +15p T Tzeent. Goldauge +75p
X Schwall der Korruption (¢c)  +25p S Spruch-Homunkul. +10p X Gespaltene Realitiit (c) +20p
X Tentakel (c) +25p S St’ab der Zauberei +20p X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p S Spruch-Homunkul. +10p
X Gespaltene Hufe (c) +40p S Bannrolle +30p X Schwall der Korruption (c) ~ +25p S Stab der Zauberei +20p
X Fe_tt]elblg (c) +50p S Energiestein +30p X Tentakel (c) +25p S Bannrolle +30p
X Fliegenwolke (c) +55p S St’ab des Darkoth  +30p X Segen desTzeentch (c) +25p S Energiestein +30p
S Kampf-Homunkul. +30p X Gespaltene Hufe (c) +40p S Stab des Darkoth ~ +30p

S Grashaks Zahn +50p S Grashaks Zahn +50p
Sonderregel: Mal des Nurgle S Stab des Wandels +65p
Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)
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S Seuchenkelch +35p
S Energie-Homunkul.+50p
S Schidel des Katam +50p

S Kampf-Homunkul. +30p
S Energie-Homunkul.+50p
S Schidel des Katam +50p
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HELDEN
Hinweis: Die Armee darf nur einen einzigen AST enthalten!

B KG BF SWLP I A MW ES Typ

0-1 Armeestandar-

i le 5 5 3 4 5 2 53 8 1 Inf
B KGBF SWTLPIA MW ES Typ tentriger des Nurgle n

0-1 Armeestandar-
tentriger 5 5 3 45 2 53 8 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl.
Banner) oder ein beliebiges Banner.
Punktkosten: 105p

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde (inkl. Optionen:
Banner) oder ein beliebiges Banner. Tuskgor Streitwagen +Xp W Reifende Klinge +5p
Punktkosten: 90p Gnargor Streitwagen +Xp W Sibel des Skultar +10p
Optionen: W Seelenspalter +15p
Tuskgor Streitwagen +Xp W Reiflende Klinge +5p B Blutbanner +25p W Behinde Klinge +15p
Gnargor Streitwagen +Xp W Sibel des Skultar +10p B Schideltotem +35p W Schlachtenklinge +20p

W Seelenspalter +15p B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht+20p
B Blutbanner +25p W Behinde Klinge +15p B Seuchenbanner +45p W Eiterkeule +25p
B Schideltotem +35p W Schlachtenklinge +20p B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +35p
B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht+20p B Banner des Zorns +60p W Reifizahn +35p
B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +35p B Bestienbanner +60p W Berserker Schwert +40p
B Banner des Zorns +60p W Reifizahn +35p B Banner der Gotter +100p W Héllenfeuerschw. +40p
B Bestienbanner +60p W Berserker Schwert +40p
B Banner der Gotter +100p W Hollenfeuerschw. +40p E Helm der Vielen Augen +15p A Fell des Sharrgu  +5p

E Schwarze Zunge +25p A Chaosriistung +10p

E Helm der Vielen Augen +15p A Fell des Sharrgu  +5p E Horn der Blutjagd +30p A K. Rii. des Dargan +25p
E Schwarze Zunge +25p A Chaosriistung +10p E Schrumpfkopf +30p A Dunkles Vlies +25p
E Horn der Blutjagd +30p A K Riist. d Dargan  +25p E Stimmen der Pfade +30p AR d gequilt. Seelen+35p
E Stimmen der Pfade +30p A Dunkles Vlies +25p E Schwarzes Herz +30p AR der Verdammnis +45p
E Schwarzes Herz +30p A Riistung d g Seelen +35p

A R der Verdammnis +45p X Gunst der Gotter (c) +5p T R d wahren Bestie +5p
X Gunst der Gotter (c) +5p X Horner (c) +10p T Chaosamulett +25p
X Horner (c) +10p T R d wahren Bestie +5p X Trollhaut (c) +10p T Hornerkrone +30p
X Trollhaut (c) +10p T Chaosamulett +25p X Nurgling Befall (c) +15p T K d ewig. Kampfes +40p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p T Hornerkrone +30p X Schwall der Korruption (¢c)  +25p T Verhohn. Amulett +45p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p T K d ewig. Kampfes +40p X Tentakel (c) +25p T Auge der Gotter  +45p
X Tentakel (c) +25p T Verhohn. Amulett +45p X Gespaltene Hufe (c) +30p
X Gespaltene Hufe (c) +30p T Auge der Gotter  +45p X Fliegenwolke (c) +35p
Sonderregeln: keine X Fettleibig (c) +35p

Sonderregel: Mal des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

0-1 Armeestandarte-
ntriiger des Slaneesh 5 5 3 45 2 53 8 1 Inf

0-1 Armeestandar-
tentriger des Khorne 5 5 3 45 2 53 8 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl.

-A
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Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktkosten: 115p
Optionen:

Tuskgor Streitwagen
Gnargor Streitwagen

B Blutbanner

B Schideltotem

B Kriegsbanner

B Banner der Wut
B Fleischbanner

B Banner des Zorns
B Bestienbanner

B Banner der Gétter

E Halsband des Khorne

E Helm der Vielen Augen
E Schwarze Zunge

E Horn der Blutjagd

E Stimmen der Pfade

E Schwarzes Herz

X Gunst der Goétter (¢)

X Champion des Khorne (c)
X Horner (¢)

X Trollhaut (c¢)

X Bestialisches Antlitz (¢)

X Junger des Khorne (c)

X Schwall der Korruption (c)
X Tentakel (c)

X Gespaltene Hufe (c)

X Priisenz des Khorne (c)
Sonderregel: Mal des Khorne
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+Xp
+Xp

+25p
+35p
+35p
+50p
+50p
+60p
+60p
+100p

+15p
+15p
+25p
+30p
+30p
+30p

+5p

+10p
+10p
+10p
+15p
+20p
+25p
+25p
+30p
+40p

W Reiflende Klinge +5p
W Sibel des Skultar +10p

W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +15p
W Schlachtenklinge +20p
W Schwert der Macht+20p
W Axt des Khorne  +30p
W Riesenzahn +35p
W Reifizahn +35p

W Berserker Schwert +40p
W Héllenfeuerschw. +40p

A Fell des Sharrgu  +5p

A Chaosriistung +10p
A K. Rii. des Dargan +10p
A Dunkles Vlies +25p
AR d gequil. Seelen +35p
AR der Verdammnis +45p

T R d wahren Bestie +5p

T Chaosamulett +25p
T Hornerkrone +30p
T K d ewig. Kampfes +40p
T Verhohn. Amulett +45p
T Auge der Gotter  +45p

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl.
Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktkosten: 105p
Optionen:

Tuskgor Streitwagen
Gnargor Streitwagen

B Schideltotem

B Kriegsbanner

B Fleischbanner

B Standarte der Leidenschaft
B Banner des Zorns

B Bestienbanner

B Banner der Gotter

E Amulett des Slaanesh
E Helm der Vielen Augen
E Schwarze Zunge

E Horn der Blutjagd

E Stimmen der Pfade

E Schwarzes Herz

X Gunst der Gotter (c)

X Bestialisches Antlitz (¢)

X Horner (c¢)

X Trollhaut (c)

X Verlockung d Slaanesh (c)
X Schwall der Korruption (c)
X Tentakel (c)

X Gespaltene Hufe (c)

X Lahmende Aura (c)

X Beherrschung d Geistes (c)

Sonderregel: Mal des Slaanesh

+Xp
+Xp

+35p
+35p
+50p
+50p
+60p
+60p
+100p

+10p
+15p
+25p
+30p
+30p
+30p

+5p

+10p
+10p
+10p
+25p
+25p
+25p
+30p
+30p
+40p

W Reifiende Klinge +5p
W Sibel des Skultar +10p

W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +15p
W Schlachtenklinge +20p
W Schwert der Macht+20p
W Riesenzahn +35p
W Reifizahn +35p
W Berserker Schwert +40p

W Héllenfeuerschw. +40p

A Fell des Sharrgu  +5p

A Chaosriistung +10p
A K. Rii. des Dargan +25p
A Dunkles Vlies +25p
A Riistung d g Seelen+35p
A R der Verdammnis +45p

T R d wahren Bestie +5p

T Chaosamulett +25p
T Hornerkrone +30p
T K d ewig. Kampfes +40p
T Verhohn. Amulett +45p

T Auge der Gotter ~ +45p
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KG BF S WLP I A MW ES Typ

0-1 Armeestandarte-
ntriiger des Tzeentch 5 5 345 2 53 8 1 Inf

Héuptling des
Khorne 5 5 3 45 2 53 8 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde (inkl.
Banner) oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 90p

Punktkosten: 105p Optionen:
Optionen: Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Tuskgor Streitwagen +Xp W Reiflende Klinge +5p Zusitzliche Handwaffe +10p W Sibel des Skultar +10p
Gnargor Streitwagen +Xp W Sibel des Skultar +10p Zweihandwaffe +15p W Seelenspalter +15p
W Seelenspalter +15p W Behinde Klinge +15p
B Blutbanner +25p W Behinde Klinge +15p Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p
B Schideltotem +35p W Schlachtenklinge +20p Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+20p
B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht+20p W Axt des Khorne  +30p
B Fluchstandarte +50p W S d Veridnderung +30p E Halsband Khorne +15p W Riesenzahn +35p
B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +35p E Helm der Vielen Augen +15p W Reifizahn +35p
B Banner des Zorns +60p W Reifizahn +35p E Schwarze Zunge +25p W Axte des Khorgor +40p
B Bestienbanner +60p W Berserker Schwert +40p E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +40p
B Banner der Gotter +100p W Hollenfeuerschw. +40p E Stimmen der Pfade +30p W Héllenfeuerschw. +40p
E Schwarzes Herz +30p W Schldchterschwert +40p
E Helm der Vielen Augen +15p A Fell des Sharrgu  +5p A Fell des Sharrgu  +5p
E Allwissender Spiegel +15p A Chaosriistung +10p X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaosriistung +10p
E Schwarze Zunge  +25p A Karm. Riistung des Dargan ~ +25p X Champion des Khorne (c) +10p A Dunkles Vlies +10p
E Horn der Blutjagd +30p A Dunkles Vlies +25p X Horner (c) +10p A Verzauber. Schild +15p
E Stimmen der Pfade +30p A Riistung d gequilten Seelen  +35p X Trollhaut (c) +10p A S. der Vergeltung +20p
E Schwarzes Herz ~ +30p A Riistung der Verdammnis +45p X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Dargans k. Riist.  +25p
X Junger des Khorne (c) +20p A Riistung d g Seelen+35p
X Gunst der Gotter (c) +5p T R d wahren Bestie +5p X Schwall der Korruption (¢c)  +25p A Chaos Runenschild +35p
X Hormner (c) +10p T Chaosamulett +20p X Tentakel (c) +25p AR der Verdammnis +45p
X Trollhaut (c) +10p T Hornerkrone +25p X Gespaltene Hufe (c) +30p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p T K d ewig. Kampfes +40p X Prasenz des Khorne (c) +40p
X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p T Verhohn. Amulett +40p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p T Auge der Gotter  +45p T Rune der wahren Bestie +5p T Krone d e Kampfes +40p
X Tentakel (c) +25p T Tzeent. Goldauge +50p T Chaosamulett +25p T Verhohn. Amulett +45p
X Gespaltene Hufe (c) +30p T Hornerkrone +30p T Auge der Gotter  +45p
Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+) T Horn der groen Jagd +30p

Sonderregel: Mal des Khorne

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S WLP I A MW ES Typ
Héuptling 55 4 253 8 1 Inf Hiuptling des
" . . . B Nurgle 5 3 5 2 53 8 1 Inf
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
p un.ktkosfen: 65p Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegensténde.
Optionen: . . Punktkosten: 80p
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p Optionen:
Zusitzliche Handwaffe +10p W Sibel des Skultar +10p Schild ' +5p W ReiBende Klinge +5p
Zweihandwaffe +15p W Seelenspalter +15p Zusitzliche Handwaffe +10p W Sibel des Skultar +10p
] W Behinde Klinge  +15p Zweihandwaffe +15p W Seelenspalter +15p
Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p W Behiinde Klinge  +15p
Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+20p Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p
i W Riesenzahn +35p Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+20p
E Helm der Vielen Augen +15p W Reifizahn +35p W Eiterkeule +25p
E Schwarze Zunge +25p W Axte des Khorgor +40p E Helm der Vielen Augen +15p W Riesenzahn +35p
E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +40p E Schwarze Zunge +25p W ReiBzahn +35p
E Stimmen der Pfade +30p \ Ht‘)ll?nfeuerschw. +40p E Horn der Blutjagd +30p W Axte des Khorgor +40p
E Schwarzes Herz +30p W Schlidchterschwert +40p E Schrumpfkopf +30p W Berserker Schwert +40p
) A Fell des Sharrgu  +5p E Stimmen der Pfade +30p W Hollenfeuerschw. +40p
X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaosriistung +10p E Schwarzes Herz +30p W Schlichterschwert +40p
X Horner (c) +10p A Verzaub. Schild  +15p A Fell des Sharrgu ~ +5p
X Trollhaut (c) ) +10p A S. der Vergeltung  +20p X Gunst der Gétter (c) +5p A Chaosriistung +10p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Dargans k. Riist.  +25p X Hérner (c) +10p A Verzauber. Schild +15p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p A Dunkles Vlies +25p X Trollhaut (c) +10p AS. der Vergeltung +20p
X Tentakel (c) +25p ARil. d geq. Seelen +35p X Nurgling Befall (c) +15p A Dargans k. Riist. ~ +25p
X Gespaltene Hufe (c) +30p A Chaos R““f’nSChl_ld +35p X Schwall der Korruption (c) ~ +25p A Dunkles Vlies +25p
AR der Verdammnis +45p X Tentakel (c) +25p A Riistung d g Seelen +35p
. X Gespaltene Hufe (c) +30p A Chaos Runenschild +35p
T Rune (’ier wahren Bestie +5p X Fliegenwolke (c) +35p ARii. d Verdammnis +45p
T CI}aosamulett +25p X Fettleibig (c) +35p
T Hornerkrone +30p T Rune der wahren Bestie +5p
T Horn der groien Jagd +30p T Chaosamulett +25p
T Krone des ewigen Kampfes — +40p T Hérnerkrone +30p
T Verhohnendes Amulett +45p T Horn der groBen Jagd +30p
L T Auge der Gotter +45p T Krone des ewigen Kampfes ~ +40p
Sonderregeln: keine T Verhohnendes Amulett +45p
T Auge der Gotter +45p
Sonderregel: Mal des Nurgle
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Hiuptling des
snal;se;hg 5 5 3 4 5 2 53 8 1 Inf Sturmbulle 6 5 3 55 4 4 4 8 3 Mol

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 120p

Punktkosten: 80p

Optionen: Optionen:
Schild +5p W ReiBende Klinge +5p Schild +10p  WReiBende Klinge +10p
Zusiitzliche Handwaffe +10p W Siibel des Skultar +10p Zusitzliche Handwaffe +15p W Sabel des Skultar +10p
Zweihandwaffe +15p W Seelenspalter +15p Zweihandwaffe +20p x ]Saei‘ll?nzp%?r Iégp
W Behinde Klinge  +15p ) ehdande B1nge P
Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p ¥ gﬁne der v;/atltlren Bestie + é (S)p x gclﬁlaclrlttznklﬁgeh:%gp
Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+20p aosamuie +0p W chlfvef er hac : " Op
W P der Leidenschaft +30p . .0 enteuerschw. P
E Amulett des Slaanesh +10p W Riesenzahn +35p E Helm der Vielen Augen +20p w Rn?senzahn +45p
E Helm der Vielen Augen +15p W Reifizahn +35p E Schwarzes Herz +30p W ReiBizahn +45p
E Schwarze Zunge +25p W Axte des Khorgor +40p .
E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +40p X GlfnSt der Gotter (c) +5p A Fell de? Sharrgu  +10p
E Stimmen der Pfade +30p W Hoéllenfeuerschw. +40p ); gorneft(C) Huf + é (5)p i ]C)ha(l)srus\t;llr.)g +é(5)p
E Schwarzes Herz +30p W Schldchterschwert +40p X Tesﬁ’;‘ e?? ) ufe (c) :ZOP unkies vaies +50p
A Fell des Sharrgu ~ +5p rofthaut (¢ i P
X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaosriistung +10p X Schwall der Korruption (¢) - +25p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p A Verzaub. Schild  +15p X Tentakel (C.) . +25p
X Horner (c) +10p A S. der Vergeltung +20p Sonderregeln: Angst, Blutgier
X Trollhaut (c) +10p A Dargans k. Riist.  +25p
X Verlockung d Slaanesh (¢)  +25p A Dunkles Vlies +25p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p A R d gequil. Seelen +35p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
X Tentakel (c) +25p A Chaos Runenschild +35p Sturmbulle d
X Gespaltene Hufe (c) +30p AR der Verdammnis +45p Khome O e s 3 s s 4 44 8 3 Mo
X Lihmende Aura (c) +30p
X Beherrschung d Geistes ()~ +40p TR d wahren Bestie +5p Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde.
T Chaosamulett +25p Punktkosten: 150p
T Hornerkrone +30p Optionen: '
¥ II-(I;)m dgr groﬁ en Jaéd ; +iOP Schild +10p W Reifiende Klinge +10p
TV Og?h ©s le‘%z“ lamp s +42P Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p
crhofinendes Amu ett +aop Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
T Auge der Gotter +45p W Behinde Klinge +20p
Sonderregel: Mal des Slaanesh T Rune der wahren Bestie +15p W Schlachtenklinge +25p
T Chaosamulett +50p W Schwert der Macht+25p
E Halsband des Khorne +15p W Axt des Khorne  +35p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ E Helm der Vielen Augen +20p W Hoéllenfeuerschw. +40p
Hiuptling des E Schwarzes Herz +30p W Riesenzahn +45p
Tzeentch 50503 405 2 53 8 1 Wl Goter© s W Reifizahn +45p
unst der Gotter (¢ p
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde. § Sllgampl(or; des Khorne (c) :1(5)11 2 E ?111 des“ Stharrgu :i(S)p
Punktkosten: 80 orner (¢ p aosriistung p
Ol;:i o n:zzen P X Gespaltene Hufe (c) +20p A Dunkles Vlies +15p
Schild +5p W Reifiende Klinge +5p X Junger des Khomne (c) +20p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Sibel des Skultar +10p X Trollhaut (c) . +20p
Zweihandwaffe +15p W Seelenspalter +15p § ?Chr/zli(llﬁer) Korruption (c) :égp
W Behinde Klinge  +15p entakel (¢ P
Tuskgor Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p g( leasenz (ie§ EEOTeB(IC)t . M+?gp Kh
Gnargor Streitwagen +Xp W Schwert der Macht+20p onderregein: Angst, blutgier, Mal des horne
W S. des Wandels ~ +30p
E Helm der Vielen Augen +15p W Riesenzahn +35p
E Allwissender Spiegel +15p W Reifizahn +35p
E Schwarze Zunge +25p W Axte des Khorgor +40p
E Horn der Blutjagd +30p W Berserker Schwert +40p
E Stimmen der Pfade +30p W Hollenfeuerschw. +40p
E Schwarzes Herz +30p W Schldchterschwert +40p
A Fell des Sharrgu  +5p
X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaosriistung +10p
X Hormer (c) +10p A Verzaube. Schild +15p
X Trollhaut (c) +10p A'S. der Vergeltung +20p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Dargans k. Riist.  +25p

X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p A Dunkles Vlies +25p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p A Riistung d g Seelen +35p

X Tentakel (c) +25p A Chaos Runenschild +35p
X Gespaltene Hufe (c) +30p AR der Verdammnis +45p
T Rune der wahren Bestie +5p T Krone d ewigen Kampfes +40p
T Chaosamulett +20p T Auge der Gotter +40p
T Hornerkrone +25p T Verhohnendes Amulett +45p
T Horn der groBen Jagd +30p T Tzeentchs Goldauge +50p

Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Sturmbulle

desNurgle 6 5 355 4 4 4 8 3 Mol
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 130p

Optionen:

Schild +10p W Reiflende Klinge +10p

Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p

Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +20p

T Rune der wahren Bestie +15p W Eiterkeule +25p

T Chaosamulett +50p W Schlachtenklinge +25p
W Schwert der Macht+25p

E Helm der Vielen Augen +20p W Hollenfeuerschw. +40p

E Schrumpfkopf +30p W Riesenzahn +45p

E Schwarzes Herz +30p W Reifizahn +45p

X Gunst der Gotter (c) +5p A Fell des Sharrgu  +10p

X Horner (c) +15p A Chaosriistung +15p

X Gespaltene Hufe (c) +20p A Dunkles Vlies +30p

X Trollhaut (c) +20p

X Nurgling Befall (c) +25p

X Schwall der Korruption (¢)  +25p

X Tentakel (c) +25p

X Fliegenwolke (c) +50p

X Fettleibig (c) +50p

Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Nurgle
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Sturmbulle des
Slaneesh 6 5 355 4 4 4 8 3 Mol
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 135p
Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +10p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p
Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +20p
T Rune der wahren Bestie +15p W Schlachtenklinge +25p
T Chaosamulet +50p W Schwert der Macht+25p
W Hollenfeuerschw. +40p
E Helm der Vielen Augen +20p W P der Leidenschaft +40p
E Schwarzes Herz +30p W Riesenzahn +45p
E Amulett des Slaanesh +35p W Reif3zahn +45p
X Gunst der Gotter (c) +5p A Fell des Sharrgu  +10p
X Horner (c) +15p A Chaosriistung +15p
X Gespaltene Hufe (c) +20p A Dunkles Vlies +30p
X Trollhaut (c) +20p
X Verlockung d Slaanesh (¢)  +25p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p
X Tentakel (c) +25p
X Beherrschung d Geistes (c)  +40p
X Liahmende Aura (c) +40p

Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Slaanesh

- *‘eo

S gl

y i =

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Sturmbulle des
Tzeentch 6 5 3 55 4 44 38 3 Mol
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 145p
Optionen:
Schild +10p W Reiende Klinge +10p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Sibel des Skultar +10p
Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
W Behinde Klinge +20p
T Rune der wahren Bestie +15p W Schlachtenklinge +25p
T Chaosamulett +45p W Schwert der Macht+25p
T Tzeentchs Goldauge +50p W Héllenfeuerschw. +40p
W Sch. des Wandels +40p
E Allwissender Spiegel +15p W Riesenzahn +45p
E Helm der Vielen Augen +20p W Reifizahn +45p
E Schwarzes Herz +30p
A Fell des Sharrgu  +10p
X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaosriistung +15p
X Horner (c) +15p A Dunkles Vlies +30p
X Gespaltene Hufe (c) +20p
X Trollhaut (c) +20p
X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p
X Schwall der Korruption (¢c)  +25p
X Tentakel (c) +25p

Sonderregeln: Angst, Blutgier, Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)

B KG BF S W LP I A MW ES

Typ

Schamane 5 4 3 3 4 2 41 7 1

Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 30p

Optionen:

Schleier d Dunkelh. PM 2/5+  +25p A Fell des Sharrgu  +5p
Schattenross PM 2/4+ +25p A Chaosriistung +15p
Dunkle Wut PM 2/5+ +35p A Dunkles Vlies +20p
BM Staubhand +35p
BM Schatten des Todes +35p E Schwarze Zunge +25p
BM Dunkle Hand des Todes +50p E Horn der Blutjagd +30p
BM Finsternis der Verzweiflung +50p E Stimmen der Pfade +30p
BM Wort der Schmerzen +50p E Schwarzes Herz  +30p
BM Wind des Todes +75p

T R d wahren Bestie +5p
Tuskgor Streitwagen +Xp T Chaosamulett +25p
Gnargor Streitwagen +Xp T Hornerkrone +30p

T K d ewig. Kampfes +40p
X Gunst der Gotter (c) +5p T Verhohn. Amulett +45p
X Horner (c) +10p T Auge der Gotter  +45p
X Trollhaut (c) +10p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p S Spruch-Homunkul. +10p
X Schwall der Korruption (¢c)  +25p S Stab der Zauberei +20p
X Tentakel (c) +25p S Bannrolle +30p
X Gespaltene Hufe (c) +30p S Energiestein +30p

S Schidel des Katam +30p
S Stab des Darkoth  +30p
S Kampf-Homunkul. +30p
S Grashaks Zahn +40p
S Energie-Homunkul. +50p

Sonderregeln: keine
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Schamane des
Tzeentch 5 4 3 3 4 2 41 7 1 Inf

Schamane
desNurgle 5 4 3 3 4 2 41 7 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstidnde.

Punktkosten: 45p

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 45p

Optionen: Optionen:
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Fell des Sharrgu  +5p Hellseherei PM 3/3+ +15p A Fell des Sharrgu  +5p
Segen des Nurgle PM 2/6+ +45p A Chaosriistung +15p Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Chaosriistung +15p
Quellender Eiter PM 2/5+ +35p A Dunkles Vlies +20p 2. Zeichen v Amul PM 2/6+ +35p A Dunkles Vlies +20p
BM Schorfige Kritze +50p BM Gelbes Feuer d. Transfor.  +35p
BM Herrliche Geschwiire +50p E Schwarze Zunge +25p BM Pandédmonium +50p E Allwiss. Spiegel ~ +15p
BM Reizende Pusteln +50p E Horn der Blutjagd +30p BM Rotes Feuer der Verdnde. +50p E Schwarze Zunge  +25p
BM Eitrige Beulen +60p E Schrumpfkopf +30p BM Violett. Feuer d Tzeentch ~ +60p E Horn der Blutjagd +30p
BM Gesegnete Pocken +60p E Stimmen der Pfade +30p BM Blaues Feuer d Metamor.  +75p E Stimmen der Pfade +30p
E Schwarzes Herz ~ +30p E Schwarzes Herz ~ +30p
Tuskgor Streitwagen +Xp Tuskgor Streitwagen +Xp
Gnargor Streitwagen +Xp T R d wahren Bestie +5p Gnargor Streitwagen +Xp T R d wahren Bestie +5p
T Chaosamulett +25p T Chaosamulett +20p
X Gunst der Gotter (c) +5p T Hornerkrone +30p X Gunst der Gotter (c) +5p T Hornerkrone +25p
X Hormner (c) +10p T K d ewig. Kampfes +40p X Horner (c) +10p T K d ewig. Kampfes +30p
X Trollhaut (c) +10p T Verhohn. Amulett +45p X Trollhaut (c) +10p T R d wahren Bestie +40p
X Nurgling Befall (c) +15p T Auge der Gotter ~ +45p X Bestialisches Antlitz (c) +15p T Auge der Gotter ~ +40p
X Schwall der Korruption (¢)  +25p X Gespaltene Realitit (c) +20p T Verhohn. Amulett +45p
X Tentakel (c) +25p S Spruch-Homunkul. +10p X Auserwihlter d Tzeentch(c) +20p T Tzeent. Goldauge +50p
X Gespaltene Hufe (c) +30p S Stab der Zauberei +20p X Schwall der Korruption (¢c)  +25p
X Fettleibig (c) +35p S Seuchenkelch +25p X Tentakel (c) +25p S Spruch-Homunkul. +10p
X Fliegenwolke (c) +35p S Bannrolle +30p X Segen desTzeentch (c) +25p S Stab der Zauberei +20p
S Energiestein +30p X Gespaltene Hufe (c) +30p S Bannrolle +30p
S Schidel des Katam +30p S Energiestein +30p

S Stab des Darkoth  +30p
S Kampf-Homunkul. +30p
S Grashaks Zahn +40p
S Energie-Homunkul. +50p

S Schidel des Katam +30p

S Stab des Darkoth  +30p

S Kampf-Homunkul. +30p

S Grashaks Zahn +40p

S Energie-Homunkul +50p
Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)

Sonderregel: Mal des Nurgle

B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Schamane des
Slaneesh 5 4 3 3 4 2 41 7 1 Inf

Centigor

Héuptling 8 5 3 45 2 43 8 2  Kav
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegensténde.
Punktkosten: 100p

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstidnde. Optionen:
Punktkosten: 45p Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Optionen: Speer +10p W Sibel des Skultar +10p
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Fell des Sharrgu  +5p Zusitzliche Handwaffe +10p W Seelenspalter +15p
Segen des Slaanesh PM 2/8+  +35p A Chaosriistung +15p Zweihandwaffe +15p W Behinde Klinge +15p
Zorn des Slaanesh PM 2/5+ +35p A Dunkles Vlies +20p E Schwarze Zunge +25p W Schlachtenklinge +20p
BM Berauschende Folter +25p E Horn der Blutjagd +30p W Schwert der Macht+20p
BM Hollenschrei +35p E Amu. des Slaanesh +5p E Schwarzes Herz +30p W Riesenzahn +35p
BM Gliickseliger Schmerz +50p E Schwarze Zunge  +25p X Gunst der Gotter (c) +5p W Reifizahn +35p
BM Kostliche Marter +50p E Horn der Blutjagd +30p X Horner (c) +10p W Axte des Khorgor +40p
BM Verziickende Qualen +60p E Stimmen der Pfade +30p X Trollhaut (c) +10p W Berserker Schwert +40p
BM Leidenschaft. Zuckungen  +75p E Schwarzes Herz ~ +30p X Bestialisches Antlitz (c) +15p W Héllenfeuerschw. +40p
X Schwall der Korruption (c)  +25p A Fell des Sharrgu  +5p
Tuskgor Streitwagen +Xp T R d wahren Bestie +5p X Tentakel (c) +25p A Chaosriistung +10p
Gnargor Streitwagen +Xp T Chaosamulett +25p T Rune der wahren Bestie +5p A Verzaub. Schild  +15p
T Hornerkrone +30p T Chaosamulett +25p A S. der Vergeltung +20p
X Gunst der Gotter (c) +5p T K d ewig. Kampfes +40p T Hornerkrone +30p A Dargans k. Rist.  +25p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p T Verhohn. Amulett +45p T Horn der groBen Jagd +30p A Dunkles Vlies +25p
X Horner (c) +10p T Auge der Gotter  +45p T Krone des ewigen Kampfes  +40p A Rii. d geq. Seelen +35p
X Trollhaut (c) +10p T Verhohnendes Amulett +45p A Chaos Runenschild +35p
X Lahmende Aura (c) +10p S Spruch-Homunkul. +10p T Auge der Gotter +45p A R der Verdammnis +45p
X Verlockung des Slaanesh(c) +25p S Stab der Zauberei +20p Sonderregeln: Betrunken, Durch Wald Bewegen, Niedertrampeln,
X Schwall der Korruption (¢)  +25p S Bannrolle +30p Centigor Héuptling
X Tentakel (c) +25p S Energiestein +30p
X Gespaltene Hufe (c) +30p S Schidel des Katam +30p
X Beherrschung d. Geistes(c)  +40p S Stab des Darkoth  +30p Reittiere

Sonderregel: Mal des Slaanesh

S Kampf-Homunkul. +30p
S Grashaks Zahn +40p
S Energie-Homunkul.+50p

Tuskgor/Gnargor Streitwagen

Der Streitwagen wird unabhidngig vom Charaktermodell in
entsprechenden  Sektion gekauft.
Besatzungsmitglied (nach Wahl des Chaosspielers).

der
Charaktermodell ersetzt ein
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KERN ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Gor 5 4 33 4 1 3 1 17 1 Inf Gor Pliinderer 5 4 33 4 1 3 1 7 1 Inf
Champion 5 4 33 4 1 3 2 1 1 Inf Champion 5 4 33 4 1 3 2 1 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schild
Punktkosten: 10 Gors: 70p, Gor 11-20: je +5p, Gor 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Die Einheit kann kostenlos ihre Schilde gegen zusitzliche Handwaffen
tauschen
Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +30p
Mal des Nurgle +2,5p/Modell
Mal des Slaanesh +1,5p/Modell
Mal des Tzeentch +1,5p/Modell
Eine Einheit mit Standarte kann eines der folgenden magischen Banner
wihlen:

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Schideltotem +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Kriegsbanner +35p B S d Leidensch. (nur Slaanesh) +50p
B Fleischbanner +50p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

B Banner des Zorns +60p
Sonderregeln: Kampflust, Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bestigor 5 4 3
Champion 5 4 3

4 4 1 3 1 7 1 Inf
4 4 1 3 2 7 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Bestigors: 120p, Bestigor 11-20: je +10p, 21+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p
Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:

Mal des Khorne +50p

Mal des Nurgle +3p/Modell

Mal des Slaanesh +2p/Modell

Mal des Tzeentch +2p/Modell
Eine Einheit mit Standarte kann eines der folgenden magischen Banner
wihlen:

B Schideltotem +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B S d Leidensch. (nur Slaanesh) +50p

B Banner des Zorns  +60p
Sonderregeln: Standhaft

B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ungor 5 3 3
Champion 5 3 3

33 1 3 1 6 1 Inf
33 1 3 2 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schild

Punktkosten: 20 Ungors: 65p, Ungor 21+: je +3p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p, Champion +10p
Die Einheit kann mit Speeren ausgeriistet werden fiir +15p
Sonderregeln: Kampflust, Anti-Kav (Speer)
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Ausriistung: Handwaffe und Schild
Punktkosten: 10 Gor Pliinderer: 80p + Nx10p, , N = Anzahl aller Einheiten
mit der Sonderregel ,Hinterhalt® in der Armee, Gor Pliinderer 11+: je +6p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p
Die Einheit kann kostenlos ihre Schilde gegen zusitzliche Handwaffen
tauschen.
Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:

Mal des Khorne +30p

Mal des Nurgle +2,5p/Modell

Mal des Slaanesh +1,5p/Modell

Mal des Tzeentch +1,5p/Modell
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Hinterhalt, Kampflust, Glieder (1), Blocken
(Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 3 1 6 1 Inf
33 1 3 2 6 1 Inf

Ungor Pliinderer 5 3 3
Champion 5 3 3

Ausriistung: Handwaffe und Schild

Punktkosten: 10 Ungor Pliinderer: 50p + Nx10p, , N = Anzahl aller Einheiten
mit der Sonderregel ,Hinterhalt® in der Armee, Ungor Pliinderer 11+: je +4p
Options: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p

Die Einheit kann fiir +1p/Modell ihre Schilde gegen Kurzbogen tauschen
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Hinterhalt, Kampflust

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

33 1 3 1 6 1 Inf
33 1 3 1 6 1 Inf

Ungor Kundschafter 5 3 3
Champion 5 3 4

Ausriistung: Kurzbogen

Punktkosten: 5 Ungor Kundschafter: 40p + Nx20p,
Ungor Kundschafter 6-10: je +6p

Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Plinkler, Kundschafter

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaoshund 7 4 0 4 3 1 3 1 5 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 5 Chaoshunde: 45p, Chaoshund 6+: je +6p
Sonderregeln: Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Tuskgor - - - 55 4 - - - 4 SW
Streitwagen
Bestigor - 4 34 - - 31 7 - -
Gor - 4 3 3 - - 31 - - -
Tuskgor 7 3 - 3 - - 21 - - -

Streitwagen: 4+ Riistungswurf, 1 Bestigor, 1 Gor, 2 Tuskgors
Ausriistung: Der Bestigor ist mit einer Zweihandwaffe, der Gor mit einem
Speer bewaftnet
Punktkosten: 80p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Optionen: Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:

Mal des Khorne +20p

Mal des Nurgle +20p

Mal des Slaanesh +15p

Mal des Tzeentch +20p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2),, Tuskgorangriff (nur Tuskgors)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Gnargor - - - 55 5 - - - 5 8w
Streitwagen
Bestigor - 4 34 - - 31 7 - -
Gor - 4 33 - - 31 - - -
Gnargor 7 3 - 4 - - 23 - - -

Streitwagen: 4+Riistungswurf, 1 Bestigor, 1 Gor, 1 Gnargor
Ausriistung: Der Bestigor ist mit einer Zweihandwaffe, der Gor mit einem
Speer bewaftnet
Punktkosten: 130p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Optionen: Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:

Mal des Khorne +20p

Mal des Nurgle +15p

Mal des Slaanesh +15p

Mal des Tzeentch +25p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Angst, Tuskgorangriff (nur Gnargor)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Gnargor 7 3 0 4 5 3 23 6 3 Mol
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 1 Gnargor: 60p, Gnargor 2+: je +50p
Sonderregeln: Angst, Tuskgorangriff
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Minotaurus 6 4 3 4 4 3 4 3 8 3 Mol
Champion 6 4 3 4 4 3 4 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 3 Minotauren: 120p, Minotaurus 4+: je +35p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p
Leichte Riistung +3p/Modell, Schild +3p/Modell
Die Einheit kann eine der folgenden Waffenoptionen wihlen:
- Zusitzliche Handwaffen +20p
- Zweihandwaffen +30p
Die Einheit kann eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +50p
Mal des Nurgle +5p/Modell
Mal des Slaanesh +5p/Modell
Mal des Tzeentch +6p/Modell
Sonderregeln: Angst, Blutgier

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Centigor 8 4 3
Champion 8 4 3

4 4 1 2 1 7 2
4 4 1 2 2 7 2

Kav
Kav

Ausriistung: Speer, Leichte Riistung und Schild (Riistungswurf 5+, Speer
gewihrt +1S im Angriff)
Punktkosten: 5 Centigor: 100p, Centigor 6+: je +15p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +10p, Champion +15p
Waurfixte +3p/Modell
Sonderregeln: Betrunken, Durch Wald Bewegen, Niedertrampeln

B KG BF SWLPI A MW ES Typ

Harpyie 4 3 0 3 3 1 41 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 5 Harpyien: 50p + Nx10p, Harpyie 6-20: je +10p
Sonderregeln: Fliegende Plinkler, Animalisch

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaosriese 6 3 3 6 5 6 3 S 9 6 Mon
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 160p + Nx40p
Optionen: Schuppenhaut (5+) +30p
Sonderregeln: Riese
B KG BF S WIPI A MW ES Typ
Chaosbrut 2W6 3 -4 5 3 2 W6+1 10 3 Mon
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 35p + Nx15p
Sonderregeln: Angst, Unerschiitterlich, Chaosbrut
(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Zygor 7 2 2 6 5 5 35 8 5 Mo

Ausriistung: Handwaffe (zihlt als Bestie)

Punktkosten: 250p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee
Sonderregeln: Entsetzen, Inmun gegen Psychologie, Grofles Ziel, Zygor,
Felsen Werfen

(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ghorgor 7 4 - 6 6 6 3 6 9 6 Mon
Ausriistung: Handwaffe (zihlt als Bestie)
Punktkosten: 250p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee
Sonderregeln: Entsetzen, Unnachgiebig, Grofies Ziel, Raserei, Blutgier
(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Grinderlak 8 4 4 5 5 5 35 9 5 Mon

Ausriistung: Handwaffe (zihlt als Bestie)

Punktkosten: 250p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Entsetzen, Immun gegen Psychologie,
Grofies Ziel, Giftattacken (1), Aura des Wahnsinns, Wurmzunge, Giftiges
Blut, Regeneration (5+)




BRETONIA
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Reinbliitig: Bretonische Streitrosser erleiden nicht -1B durch Harnische.

Segen der Dame vom See: Nach der Aufstellung darf die bretonische Armee

beten, um den Segen der Dame vom See zu erhalten. Falls die Armee betet,

erhilt sie den Segen, aber der Gegner darf entscheiden, ob er mit dem ersten

Spielzug beginnen mochte oder nicht, d.h. es gibt keinen Wiirfelwurf, um dies

zu ermitteln. Falls beide Spieler Bretonia spielen und beide sich entscheiden

zu beten, wird wie iiblich fiir den ersten Spielzug gewiirfelt.

Der Segen betrifft alle Charaktermodelle und Einheiten mit einem “Geliibde”

(siche unten). Diese erhalten einen Rettungswurf (6+) und einen

Rettungswurf (5+) gegen Treffer mit S6 oder mehr. Reittiere profitieren

NICHT von diesem Rettungswurf. Ein Charaktermodell oder eine Einheit

verliert den Segen wenn

. es/sie aus irgendeinem Grund flieht (inkl. im Nahkampf aufgerieben
werden)

e es ecine Herausforderung ablehnt. Falls mehrere Einheiten und
Charaktermodelle Teil desselben Nahkampfs sind, verliert jedes
entsprechende Element den Segen.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Angespitzte Pfihle: Einheiten, die diese Einheit in der Front angreifen,

verlieren alle ihre Angriffsboni. Falls die Einheit sich bewegt, sind die Pfahle

zerstort (und die Sonderregel geht verloren).

Des Bauern Pflicht: Diese Einheit darf den Moralwert jedes nicht

gebrochenen Ritters innerhalb von 6 verwenden.

Geliibde:

e  Rittergeliibde: Modelle mit dem Rittergeliibde und ihre Einheiten sind
immun gegen Panik, die von Einheiten mit der Sonderregel “Des
Bauern Pflicht” ausgelost wird.

. Questgeliibde: Modelle mit dem Questgeliibde und ihre Einheiten
wiederholen verpatzte Paniktests und sind immun gegen Panik, die von
Einheiten mit der Sonderregel “Des Bauern Pflicht” ausgelost wird.

. Gralsgeliibde: Modelle mit dem Gralsgeliibde sind Immun gegen
Psychologie und alle ihre Attacken gelten als magisch.

Charaktermodelle mit einem Geliibde diirfen sich keinen Einheiten ohne

Geliibde oder mit einem hoheren Geliibde als das des Charaktermodells

anschliefen (Rangfolge: Rittergeliibde < Questgeliibde < Gralsgeliibde).

Gralsreliquie:

e  Zihlt sowohl als Standarte als auch als Musiker. Die Standarte geht
NICHT verloren, wenn die Einheit aus einem Nahkampf flieht, aber
zdhlt als erbeutet, falls die Einheit im Nahkampf komplett vernichtet
wird.

. Jedes Mal, wenn die Gralsreliquie einen Lebenspunktverlust erleiden
wiirde, wird anstelle dessen ein Gralspilger fiir jeden
Lebenspunktverlust entfernt, d.h. es ist nur moglich die Gralsreliquie
auszuschalten, wenn kein Gralspilger mehr in der Einheit tibrig ist.

. Das Modell der Gralsreliquie wird immer in der Mitte des ersten
Gliedes platziert. Die Einheit ermittelt ihren Gliederbonus so, als wire
der von der Reliquie eingenommene Platz mit Gralspilgern besetzt.

Lanzenformation: Immer, wenn die Einheit eine Formation mit drei

Modellen pro Glied aufweist, profitiert sie von den folgenden Sonderregeln:

. Charaktermodelle miissen im ersten Glied platziert werden, wobei sie
den Standartentriiger und Musiker ins zweite Glied verdrdngen, falls
notwendig. Die Einheit profitiert weiterhin von ihrer Standarte und
ihrem Musiker, auch wenn diese sich nicht im ersten Glied befinden.

e  In jedem Glied werden die Modelle zunichst an die Flanken gestellt,
bevor die Position in der Mitte belegt wird.

e Im Nahkampf erhilt die Einheit einen +1 Gliederbonus fiir ein volles (3
Modelle) drittes sowie ein entsprechendes viertes Glied. (d.h. maximal
+2).

. Modelle an der Flanke des zweiten und dritten Glieds der Einheit, die
sich nicht in BTB mit dem Gegner befinden, diirfen attackieren, als
wiren sie in BTB mit einem Gegner entsprechend dem Modell im ersten
Glied ihrer Reihe.

. Maximal eine Maid oder Prophetin auf einem Streitross darf in der
Mitte des zweiten Glieds platziert werden, so lange mindestens 3
weitere Modelle iibrig sind, die das erste Glied bilden. Das Modell darf
Spriiche wirken und hat eine Sichtlinie entsprechend dem Modell direkt
vor sich (z.B. um Spriiche zu wirken), kann andererseits aber auch vom
Gegner gesehen werden und so beispielsweise als Ziel von Attacken mit
der Sonderregel ,Zielsicher* ausgewihlt werden. Obwohl die Sichtlinie
vom Modell in der Mitte des ersten Glieds ermittelt wird, werden alle
Entfernungen von (und zu) dem Modell selbst gemessen. Dariiber
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hinaus kann die Einheit immer noch den Moralwert des Modells
verwenden und, falls es der General der Armee ist, die Sonderregel
,Inspirierende Gegenwart* verwenden.

Lebende Heilige:
. Alle Gralsritter konnen Herausforderungen aussprechen, annehmen und
ablehnen.

. Gralsritter profitieren auch dann vom Segen der Herrin des Sees, wenn
die Armee nicht gebetet hat. Sie konnen jedoch wie gewohnlich den
Segen verlieren.

Pfeilhagel: Falls sich die Einheit nicht bewegt hat, diirfen die Halfte der

Modelle (aufgerundet) des zweiten Glieds ebenfalls ihre Fernkampfwaffen in

der Schussphase abfeuern.

Ungestiim:

. Eine Einheit mit dieser Sonderregel muss am Ende der “Angriffe
ansagen” Phase, in der sie keinen Angriff angesagt hat, aber einen
Angriff hitte ansagen konnen (eine Einheit ist in Angriffsreichweite
und konnte legal angegriffen werden), einen Moralwerttest bestehen
oder die ndchste mogliche gegnerische Einheit angreifen.

. Wenn die Einheit angreift, erhilt sie die Sonderregel Immun gegen
Psychologie bis zum Ende des Spielzuges. Dies beinhaltet
Charaktermodelle, die sich der Einheit angeschlossen haben.

RUSTKAMMER

Feuerbecken: Falls die Einheit sich nicht bewegt hat, wiederholt sie
natiirliche ,1‘en bei Verwundungswiirfen, wenn sie mit Langbdgen attackiert.
Morgenstern: +1S in der ersten Runde jedes Nahkampfs.

Stangenwaffe: Kann entweder als Hellebarde oder als Speer verwendet
werden. Die Einheit muss zu Beginn jedes Nahkampfs ansagen, auf welche
Weise sie die Waffe einsetzen mochte.

Trebuchet: Katapult, Reichweite 127-60”, 3” Schablone, S5(10), ignoriert
Riistung, Multipler Lebenspunktverlust (W3).

ERBSTUCKE BRETONIAS

W Behéinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Geburtsschwert von Carcassone: +1S, Gegner muss erfolgreiche
Riistungswiirfe wiederholen.

W Heldenschwert: Gegen Gegner mit W5+ erhilt der Triger +1S und
Multipler Lebenspunktverlust (W3).

W Kernholzlanze: Lanze, wiederhole verpatzte Verwundungswiirfe

W Lanze von Artois: Lanze mit Todesstof3

W Lindwurmlanze: Lanze mit Giftattacken (1). Zusitzlich verleiht sie dem
Trdager einen Atemwaffe-Angriff mit S4, der nur einmal pro Schlacht
eingesetzt werden kann.

W Morgenstern von Fracasse: +28S in der ersten Runde jedes Nahkampfs.
Zusitzlich muss ein Modell in jeder Nahkampfphase, in der es von dieser
Waffe getroffen wird, einen W6 werfen: bei einer 1-3 wird die magische
Waffe des Modells zerstort.

W Reilende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Queste: Kann als Handwaffe oder als Zweihandwaffe
eingesetzt werden; zusitzlich ignoriert die Waffe Riistungswiirfe.

W Schwert des Champions der Dame vom See: Die Stirke des Trigers
entspricht dem W des Ziels +1 fiir alle Attacken mit dieser Waffe (gilt auch
hinsichtlich Riistungswurfmodifikatoren).

W Silberlanze der Gesegneten: So lange der Triger vom Segen profitiert,
trifft er automatisch mit dieser Lanze.

A Der Gralsschild: Schild, der Triger wiederholt verpatzte Riistungswiirfe
A Gromril-Vollhelm: Gewihrt +1 Riistungswert und Immunitit gegen die
Effekte von Todesstof3.

A Giildener Kiirass: Rettungswurf (4+)

A Kiirass des Gliicks: Schwere Riistung. Der Tridger wiederholt
Verwundungswiirfe von natiirlichen ,1‘en.

A Riistung der Hochsommersonne: Schwere Riistung. Modelle die den
Trdger oder sein Reittier im Nahkampf oder mit einem Fernkampfangriff
attackieren, erleiden einen Malus von -1 auf ihren Trefferwurf. Dies betrifft
nur Attacken, die direkt gegen das Modell gerichtet sind, d.h. hat sich das
Modell einer Einheit angeschlossen, erleiden Fernkampfangriffe auf die
Einheit keinen Malus durch die Riistung.

A Schild des Agilulf: Schild, der Triger erhilt KG10

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)




T Der Zopf von Bordelaux: Sage die Verwendung zu Beginn deines
Spielzugs an. Bis zum Ende des Spielzugs erhilt das Modell +1 MW und das
Modell und seine Einheit behandeln jegliches Wassergelidnde (Sumpf, Fluss,
Tiimpel, etc.) als offenes Geldnde. Einmalige Anwendung.

T Die Gunst der Maid: Rettungswurf (2+) gegen die erste erlittene
Verwundung (nach Riistungswiirfen).

T Drachenklaue: Rettungswurf (5+)

T Mantel der Elena: Rettungswurf (4+) und Immunitit gegen die Effekte
von Giftattacken und Todesstof3.

T Questinsignie: Wenn das Modell nur noch einen verbleibenden
Lebenspunkt hat, erhilt es einen Rettungswurf (3+). Sollte das Modell durch
einen Angriff ausgeschaltet werden, der multiple Lebenspunktverluste
verursacht, ohne vorher auf einen Lebenspunkt reduziert worden zu sein, wirf
einen W6. Bei einem Wurf von 3+ wird das Modell nicht ausgeschaltet und
iiberlebt mit einem verbleibenden LP.

T Siriennes Medaillon: Der Triger des Medaillons kann nur einen LP-
Verlust pro Spielzug durch nicht-magische Attacken erleiden.

E Der Rubinkelch: Ab dem Ende der Phase, in welcher der Triger oder seine
Einheit den ersten Lebenspunktverlust erleiden, konnen der Triger sowie die
Einheit (solange er dieser angeschlossen bleibt) bis zum Ende des Spiels nicht
mehr besser als auf 3+ verwundet werden. Hat keinen Effekt gegen magische
Attacken.

E Duellhandschuh: Gegner konnen Herausforderungen, die durch den
Tréger ausgesprochen wurden, nicht ablehnen.

E Falkenhorn des Fredemund: Sage die Verwendung zu Beginn eines
beliebigen Spielzugs an. Fliegende Modelle, die ihre Flugbewegung
verwenden, miissen diese bis zum Ende des Spielzugs halbieren. Einmalige
Anwendung.

E Heilige Ikone: MR (2)

E Locke der Isolde: Nominiere zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase
ein Modell. Der Triger trifft dieses Modell auf einen unmodifizierten Wurf
von 2+ in dieser Nahkampfphase. Einmalige Anwendung.

E Miihne des Reinbluts: Das Streitross des Trdgers und die seiner Einheit
erhalten +18S bis zum Ende des Spielzugs wihrend ihres ersten erfolgreichen
Angriffs (d.h. es findet ein Nahkampf statt) im Spiel.

E Trophiden der GroBen Jagd: Wenn der Tridger und seine Einheit
verfolgen, wirf einen zusitzlichen Wiirfel und ignoriere den Niedrigsten.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Das Herz des Lebens: Die Trigerin und ihre Einheit behandelt Wilder fiir
ihre Bewegung wie offenes Geldnde. Zusitzlich erhilt die Tréagerin +1 auf
Zauberwiirfe (PM und BM), wihrend sie sich in einem Wald befindet.

S Der Silberspiegel: Falls die Trigerin oder die Einheit, der sie sich
angeschlossen hat, Ziel eines Spruchs ist, kannst du dich entscheiden, den
Spruch auf den Ursprung zu reflektieren, anstatt zu versuchen ihn zu bannen.
Hierzu musst du einen W6 werfen: bei einem Wurf von 1-2 schligt das
Reflektieren fehl und die Einheit erleidet die Auswirkungen des Spruchs. Bei
einem Wurf von 3+ wird der Spruch reflektiert und trifft den Spruchwirker,
falls sein Spieler den Spruch nicht bannen kann (er darf PD als DD verwenden
oder andere Fahigkeiten, wie z.B. eine Bannrolle einsetzten). Einmalige
Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Fleur de Lys: MR (1)

S Heiliger Trank: Sage die Verwendung des Gegenstands an bevor du einen
Zauber- oder Bannwurf durchfiihrst (PM oder BM). Du kannst das Ergebnis
eines Wiirfels um +1 verindern. Dies kann einen Zauberpatzer verhindern
und Totale Energie verursachen. Einmalige Anwendung.

S Ikone von Quenelles: Jederzeit einsetzbar. Die Trigerin und ihre Einheit
erhalten den Segen (zuriick). Einmalige Anwendung.

S Kelch von Malfleur: Zu Beginn jeder generischen Magiephase darf der
Trager einen W6 werfen. Bei einem Ergebnis von ,1° erleidet der Triger
einen Lebenspunktverlust, gegen den keine Schutzwiirfe jeglicher Art erlaubt
sind. Bei einer 2+ erhilt die Armee +1 DD in dieser Magiephase.

S Sakrament der Dame: Das Modell ignoriert den Effekt des ersten
Zauberpatzers (PM oder BM), d.h. der Spruch misslingt aber es wird nicht
auf der Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.
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B Banner der Dame: Alle Einheiten in BTB mit dem Tréger erhalten keinen
Gliederbonus im Nahkampf. Dies schlief3t befreundete Einheiten ein.

B Banner der fahrenden Ritter: Fahrende Ritter erhalten +1S im Angriff,
erleiden aber einen Malus von -2 auf ihren MW bei ihren ,,Ungestiim“-Tests.
Hat keinen Effekt auf Reittiere.

B Banner der Verteidigung: Falls die Einheit den Segen hat, erhilt sie einen
Rettungswurf (4+) gegen Fernkampfangriffe (d.h. Beschuss und magische
Geschosse) mit S6+. Das schlieit angeschlossene Charaktermodelle mit ein,
solange diese ebenfalls den Segen haben.

B Banner von Chalon: Gegnerische Einheiten diirfen nicht “Stehen &
Schieen” als Angriffsreaktion gegen diese Einheit wéhlen.

B Gobelin des Eroberers: Zu Beginn des Spiels muss der Einsatz und
Standort dieser Standarte bekanntgeben werden. Jede Standarte, die durch
diese Einheit erbeutet wird, gilt fiir die Ermittlung von Siegpunkten als zwei
erbeutete Standarten. Sollte diese Standarte durch den Gegner erobert
werden, gilt die Standarte fiir die Ermittlung von Siegpunkten ebenfalls als
zwei erbeutete Standarten.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Standarte der Tapferkeit: Diese Einheit wirft 3W6 bei auf MW
basierenden Tests und nimmt die beiden niedrigsten Wiirfel.

B Zwielichtbanner: Wenn die Einheit nicht angreift, darf sie sich bewegen
als ob sie korperlos wire, d.h. sie kann sich durch Hindernisse und Gelidnde
ohne Abzug bewegen. Einmalige Anwendung.

TUGENDEN

Ein Charaktermodell darf eine einzelne Tugend erhalten. Sie zdhlen gegen
das Limit fir magische Gegenstinde, sind jedoch keine magischen
Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen, haben keinen
Effekt. Sie betreffen auBerdem immer nur das Charaktermodell selbst,
niemals sein Reittier.

X Tugend der Barmbherzigkeit: Das Charaktermodell erhilt einen
kostenlosen Schild, verliert aber sein Reittier, d.h. das Modell muss zu Fuf3
kampfen. Das Charaktermodell darf sich Einheiten mit der Sonderregel ,Des
Bauern Pflicht® anschlieBen. Zusitzlich diirfen alle befreundeten Einheiten
innerhalb von 12° mit der Sonderregel ,Des Bauern Pflicht* den Moralwert
des Charaktermodells verwenden (funktioniert wie “Inspirierende
Gegenwart”).

X Tugend der Disziplin: Das Charaktermodell und alle befreundeten
Einheiten im gleichen Nahkampf erleiden keine negativen Effekte durch
gegnerische Uberzahl, z.B. kein +1 auf das Kampfergebnis fiir den Gegner.
X Tugend der Pflicht: Das Charaktermodell erhélt +1 CR, solange der
General am Leben ist. Dieses Modell kann nicht der General sein.

X Tugend der Reinheit: Das Charaktermodel profitiert vom Segen der
Dame, auch wenn die Armee nicht gebetet hat. Zusitzlich verleiht der Segen
diesem Modell einen Rettungswurf (5+) gegen alle Attacken.

X Tugend der ritterlichen Verachtung: Das Charaktermodell erhilt die
Sonderregel “Hass” gegen alle Einheiten, die mit Fernkampfwaffen
ausgestattet sind (einschlieBlich der Besatzung von Kriegsmaschinen).
Zusitzlich ignoriert jede Einheit, der es sich angeschlossen hat, Paniktests
durch das Erleiden von 25% Verlusten durch Beschuss.

X Tugend der Sturheit: Das Charaktermodell und seine Einheit wiederholen
verpatzte Aufriebstests.

X Tugend der Tapferkeit: Das Charaktermodell wiederholt verpatzte
Treffer- und Verwundungswiirfe gegen Gegner mit S5+.

X Tugend der Tjoste: Das Charaktermodell wiederholt verpatzte
Trefferwiirfe, wenn es mit einer Lanze kdmpft (einschlieBlich magische
Lanzen).

X Tugend des Bufifertigen: Das Charaktermodell erhilt die Sonderregel
,Unnachgiebig‘. Es kann keine magischen Gegensténde erhalten, darf sich
keinen Einheiten anschlieen und kann keine monstrosen Reittiere reiten, wie
beispielsweise einen Koniglichen Pegasus oder einen Hippogreif.

X Tugend des Heldenmuts: Wenn das Charaktermodell mit einer
gewohnlichen (d.h. nicht-magischen) Waffe kdmpft, erhilt es Multipler
Lebenspunktverlust (W3) gegen Modelle mit der Sonderregel ,Grofes Ziel‘.
X Tugend des ritterlichen Zorns: Das Charaktermodell erhélt +1A.

X Tugend des Selbstvertrauens: Das Charaktermodell muss immer

Herausforderungen aussprechen und annehmen (wenn moglich). Es
wiederholt verpatzte Treffer- und Verwundungswiirfe in Herausforderungen.
X Tugend des ungestiimen Ritters: Das Charaktermodell und seine Einheit
erhalten +1B.




LEHRE DER DAME

Einfache Magie (PM)

Heilung (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das Zielmodell erhdlt 1 LP
zuriick.

Himmlischer Schild (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhilt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Trefter-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Der Schmaus der Krihen (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”,
verursacht 2W6 S3 Treffer

Gunst der Sterne (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
wiederholt natiirliche ,1‘en bei Treffer- und Verwundungswiirfen bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Schlingwurzel-Fluch (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet -
1B, -1KG, -1BF und -11 bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Schrecken der Bestien (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert
ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung
nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Die Zieleinheit darf keine Angriffe
ansagen oder durchfiihren, selbst wenn sie dazu gezwungen wire (z.B. durch
Raserei). Falls die Zieleinheit der Sonderregel ,,Zufallsbewegung® unterliegt
und durch diese in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet
sie ihre Bewegung bereits 1° vor der Einheit. Ferner erleidet die Zieleinheit -
1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf. Der Effekt dauert bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Infanterie (Typ Inf).
Uranons Donnerkeil (8+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht
W6 S4 Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind
Wiederbelebung (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erhalt
W3 Infanteriemodelle (ES 1) oder 1 Kavalleriemodell (ES 2) zuriick. Der
Spruch wirkt nur bei Einheiten vom Typ Infanterie oder Kavallerie. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle. Einheiten konnen nur Modelle
zuriickgewinnen bis zur Anzahl der Modelle, mit der sie das Spiel begonnen
haben. Wiederbelebte Modelle der Kommandogruppe kehren als (normale)
Regimentsmodelle ihrer Einheit zuriick.

ZUSAMMENSTELLUNG

. Die Armee muss einen Armeestandartentriger enthalten.
e Jede Rittereinheit muss einen Champion enthalten.

R
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bretonischer = ¢ 3 4 4 3 6 4 9 2 Ka
Herzog
Streitross 8 3 0o 3 3 1 3 1 5 2 -

Reittier: Streitross mit Harnisch
Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktekosten: 135p

Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +10p
Morgenstern +10p W Schlachtenklinge +20p
Zweihandwaffe +15p W Behinde Klinge +20p
Lanze +15p W Lanze von Artois +25p
W Schwert der Macht +25p
Koniglicher Pegasus +35p W Kernholzlanze +30p
Hippogreif +135p W Morgenstern von Fracasse  +35p
W Schwert des Champ. d. Da.  +35p
Questgeliibde +20p W Geburtsschwert v Carcassone +40p
Gralsgeliibde +25p W Heldenschwert +40p
W Lindwurmlanze +45p
E Duellhandschuh  +10p W Schwert der Queste +60p

E Fa. des Fredemund +20p
E Locke der Isolde  +20p

W Silberlanze der Gesegneten +65p

E T. der GroBen Jagd +25p A Kiirass des Gliicks +20p
E Mihne des Reinbl. +25p A Verzauberter Schild +20p
E Der Rubinkelch ~ +30p A Gromril-Vollhelm +20p
E Heilige Ikone +30p A Schild des Agilulf +55p

A Rii. der Hochsommersonne — +65p
X Tugend der Barmherzigkeit (c) +0p A Giildener Kiirass +65p
X Tugend der ritt. Verachtung  +15p A Der Gralsschild  +80p

X Tugend der Disziplin +20p

X Tugend der Tjoste +25p T Zopf von Bord. +25p
X Tugend der Reinheit +25p T Drachenklaue +25p
X Tugend der Sturheit +25p T Questinsignie +25p

X Tugend des ritterlich. Zorns  +30p
X Tugend des ungestiimen R.  +30p

T Die Gunst der Maid+40p
T Siriennes Medaill. +50p

X Tugend des Selbstvertr. +35p
X Tugend der Pflicht +35p
X Tugend des Heldenmuts +35p
X Tugend der Tapferkeit +40p

X Tugend der BuBfertigkeit +40p

Sonderregeln: Rittergeliibde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Prophetin der
Herrin des Sees 3 3033 3 3 8 I Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM

Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Punktekosten: 65p

Optionen:

Himmlischer Schild PM 3/5+  +35p E Duellhandschuh ~ +10p
Heilung PM 3/7+ +35p E Heilige Ikone +15p
2. Zeichen v. Amul PM 3/6+  +50p E Mihne des Reinbl. +25p
BM Gunst der Sterne +50p E Der Rubinkelch ~ +30p

BM Schrecken der Bestien +50p

BM Der Schmaus der Krihen — +50p S Heiliger Trank +10p

BM Schlingwurzel-Fluch +50p S Kelch von Malfleur +20p
BM Uranons Donnerkeil +60p S Ikone von Quenel. +20p
BM Wiederbelebung +75p S Sakram. der Dame +20p
S Stab der Zauberei +20p
Streitross +15p S Bannrolle +30p
Harnisch +10p S Energiestein +30p
Pegasus +50p S Der Silberspiegel +30p
Bretonisches Einhorn +50p S Das Herz des Leb. +30p
T Der Zopf von Bordelaux +20p
T Drachenklaue +25p
T Mantel der Elena +65p

Sonderregeln: MR (1)
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HELDEN B KG BF S WLP I A MW ES Typ
B KG BF S WIP I A MW ES Typ Paladin 4 5 3 4 4 2 5 3 8 2 Kav

1 Armee- . 4 5 3 4 4 2 5 3 8 2 Kav Streitross 8 3 o 3 3 1 3 1 5 2 -

standartentriiger

Streitross 8 3 0 33 1 3 1 5 2 ; Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Reittier: Streitross mit Harnisch Punktekosten: 65p

Ausriistung: Schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl. Op t@onen: . .
Banner) oder ein beliebiges Banner. Schild +5p w Rel[?ende K}lnge +3p
Punktekosten: 90p Morgenstern +5p W Behinde Klinge +15p
Optionen: Zweihandwaffe +15p W Lanze von Artois +20p
Koniglicher Pegasus +35p W Reifiende Klinge +5p Lanze +10p W Schlachtenklinge +20p
W Behinde Klinge  +15p o W Schwert der Macht+20p
Questgeliibde +20p W Lanze von Artois +20p Koniglicher Pegasus +35p W Kernholzlanze +25p
Gralsgeliibde +25p W Schlachtenklinge +20p . W Mo. von Fracasse +25p
W Schwert der Macht+20p Questgeliibde +20p W Schwert C. der Da.+25p
E Duellhandschuh +10p W Kernholzlanze +25p Gralsgeliibde +25p W G. von Carcassone+30p
E Locke der Isolde +15p W Mo. von Fracasse +25p w Heldenschwen +30p
E Falkenhorn des Fredemund ~ +20p W Schwert C. d. Da. +25p E Duellhandschuh +10p W Lindwurmlanze +40p
E Trophéen der GroBen Jagd ~ +25p W G von Carcassone +30p E Locke der Isolde +15p w S?hw‘ der Queste +45p
E Miihne des Reinbluts +25p W Heldenschwert  +30p E Falken“horn des Fredemund  +20p W Si. der Gesegneten +50p
E Der Rubinkelch +30p W Lindwurmlanze +40p E Trophéen der GroBien Jagd  +25p i )
E Heilige Ikone +30p W Si. der Gesegneten +50p E Mihne des Reinbluts +25p A Kiirass des Gliicks +15p
E Der Rubinkelch +30p A Verzauber. Schild +15p
B Banner von Chalon +10p A Kiirass des Gliicks +15p E Heilige kone +30p A Gro.mrll-Vollhelm +15p
B Gobelin des Eroberers +10p A Gromril-Vollhelm +15p o A Schild des Agilulf +40p
B Banner der Verteidigung +25p AR. d. Hochsommer.+45p X Tugend der Barmherzigkeit (c) +0p AR. d. Hochsomme. +45p
B Zwielichtbanner +25p A Giildener Kiirass  +45p X Tugend der ritterl. Verachtung+15p A Giildener Kiirass +45p
B Kriegsbanner +35p X Tugend der Disziplin +20p A Der Gralsschild ~ +50p
B Banner der Dame +75p T Zopf v. Bordelaux +20p X Tugend der R.emhelt +20p
T Drachenklaue +20p X Tugend der Tjoste +20p T Zopf v. Bordelaux +20p
X Tugend der ritterl. Verachtung+15p T Questinsignie +25p X Tugend des Selbstvertravens  +25p T Drach.enl'(lat.le +20p
X Tugend der Disziplin +20p T Die Gunst der Maid+30p X Tugend des Heldenmuts ~ +25p T Questinsignie +25p
X Tugend der Reinheit +20p T Siriennes Medaill. +35p X Tugend des ritterlichen Zorns +25p T Die Gunst der Maid+30p
X Tugend der Tjoste +20p X Tugend der Sturheit +25p T Siriennes Medail. +35p
X Tugend des Selbstvertrauens +25p X Tugend der Tap f?,rkelt . +30p
X Tugend des Heldenmuts +25p X Tugend d. ungestumen l_htters +30p
X Tugend des ritterlichen Zorns +25p X Tugend der B u!3femgkelt +30p
X Tugend der Tapferkeit +30p X Tugend der Pflicht +35p
X Tugend d. ungestiimen Ritters +30p o N
X Tugend des Bufifertigen +30p Sonderregeln: Rittergeliibde
X Tugend der Pflicht +35p
Sonderregeln: Rittergeliibde Reittiere
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S W LP I A MW ES T :
' _ YP_ Streitross § 3 0 33 1 31 5 2 Ka
Maidder Herrin - 5 3 3 3 2 3 1 7 1 mf
des Sees

Ausriistung: Handwaffe

. L Sonderregeln: keine
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Zauberspriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde. B KG BF S W LP I A MW ES Typ

F(’)un_ldeko.sten: 25p Bfetonisches 0 5 0 4 4 3 5 2 8 3 Mon

ptionen: Einhorn

Himmlischer Schild PM 2/5+  +25p E Duellhandschuh ~ +10p

Heilung PM 2/7+ +25p E Mihne des Reinbl. +25p Ausriistung: Handwaffe

2. Zeichen v.Amul PM 2/6+ +35p E Heilige Ikone +30p Sonderregeln: Diamonischer Rettungswurf (5+), Magische Attacken,

BM Gunst der Sterne +50p E Der Rubinkelch ~ +30p MR (2), Durchbohren (1)

BM Schrecken der Bestien +50p S Heiliger Trank +10p

BM Der SChmaus der Krihen  +50p S Fleur de Lys +15p B KGBF SWLP I A MW ES Typ

BM Schlingwurzel-Fluch +50p S Iko. von Quenelles +20p

BM Uranons Donnerkeil +60p S Sakram. der Dame +20p Koniglicher

BM Wiederbelebung +75p S Stab der Zauberei +20p Pegasus 8 3 0 4 4 3 42 7 3 Mon
S Bannrolle +30p

Streitross +10p S Energiestein +30p Ausriistung: Handwaffe

Harnisch +5p S Der Silberspiegel  +30p Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer
S Herz des Lebens  +30p

T Der Zopf von Bordelaux +20p B KG BF S W LP I A MW ES Typ

T Drachenklaue +20p

T Mantel der Elena +45p Hippogreif 8 4 0 5 5 4 4 4 8 4 Mon

Sonderregeln: keine

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Gro3es Ziel, Entsetzen

R
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KERN ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ei"tte‘:r des R 4 3 3 3 1 3 1 8 2 Kav Questritter - 4 3 4 3 1 4 1 8 2 Kav
onigs
Champion _ 4 3 33 1 3 2 8 2 Kav Champion - 4 3 4 3 1 4 2 8 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 5 - - Streitross &8 3 -3 - - 315 -
Reittier: Streitross mit Harnisch Reitt'i.er: Str.eitrosis mit Harisch N
Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild Ausriistung: Z.WBIhandWaff? und Schwere: Rustung. .
Punktekosten: 5 Ritter des Konigs: 135p, Ritter des Konigs 6-15: je +20p Pun}(teko.sten. 5 Questritter: 175P, Questritter 6'12,' je +25p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion kostenlos Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champ'1 on kostenlos
B Banner von Chalon +10p B Zwielichtbanner  +25p B Banne.r von Chalon +10p B Z\ylellchtbanner +25p
B Gobelin des Eroberers +10p B Kriegsbanner +35p B Gobelin des Erob'er.ers +10p B Kriegsbanner . +35p
B Banner der Verteidigung +25p B Banner der Verteidigung +25p B Sta. der Tapferkeit +60p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Lanzenformation, Rittergeliibde

B KG BF S I A MW ES Typ

Fahrende Ritter - 3 33 3 1 3 1 7 2 Kav

Champion - 3 333 1 3 2 7 2  Kav

Streitross 8 3 -3 - - 31 5 - -
Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, Leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 5 Fahrende Ritter: 100p, Fahrender Ritter 6-15: je +15p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion kostenlos

B Banner von Chalon +10p B Gob. des Eroberers +10p

B Banner der fahrenden Ritter  +20p B Zwielichtbanner  +25p

B Banner der Verteidigung +25p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Lanzenformation, Ungestiim, Rittergeliibde

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Landsknecht 4 2 2 3 3 1 3 1 5 1 Inf

Champion 4 3 333 1 3 2 6 1 Inf

Ausriistung: Stangenwaffe, Leichte Riistung und Schild
Punktekosten: 20 Landsknechte: 100p, Landsknecht 21+: je +3p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

33 1 3 1 5 1 Inf
33 1 3 1 5 1 Inf

Bogenschiitze 4 2 3
Champion 4 2 4

Ausriistung: Langbogen

Punktekosten: 10 Bogenschiitzen: 50p + Nx10p, 11-20: je +6p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

Die Einheit kann mit Feuerbecken fiir +1p/Modell ausgeriistet werden.
Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Angespitzte Pfihle, Pfeilhagel

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Jéiger 4 2 33 3 1 3 1 5 1 Inf
Champion 4 2 4 3 3 1 3 1 5 1 Inf

Ausriistung: Langbogen

Punktekosten: 5 Jager: 40p + Nx20p, Jager 6-10: je +6p
Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Plankler, Kundschafter
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Sonderregeln: Lanzenformation, Questgeliibde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Tempelritter - 4 3 4 3 1 4 1 8 2  Kav
Champion - 4 34 3 1 4 2 8 2  Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 5 - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild
Punktekosten: 5 Templer: 175p, Templer 6-12: je +25p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion kostenlos

B Banner von Chalon +10p B Zwielichtbanner ~ +25p
B Gobelin des Eroberers +10p B Kriegsbanner +35p
B Banner der Verteidigung +25p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Lanzenformation, Questgeliibde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Pegasusritter - 4 33 4 2 41 8 2 Kav
Champion - 4 3 3 4 2 4 2 8 2 Kav
Pegasus 8 3 - 4 - - 4 2 6 - -

Reittier: Pegasus

Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 3 Pegasusritter: 150p + Nx50p, Pegasusritter 4-10: je +50p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion kostenlos
Sonderregeln: Fliegende Einheit, Marschbewegungsblockierer,

Rittergeliibde
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Berittene Knappen - 3 33 3 1 3 1 6 2  Kav
Champion - 3 33 3 1 3 2 6 2  Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 5 - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Speer, Bogen und Leichte Riistung (oder Schild)

Punktekosten: 5 Knappen: 70p + Nx5p, Knappe 6+: je +11p

Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p

Die Einheit darf fir +2p/Modell mit Schilden (oder leichter Riistung)

ausgestattet werden, verliert dann jedoch die Sonderregel ,Leichte
Kavallerie*.
Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 6 3 4 8 6 Inf

33 1 3 1 8 1 Inf

Gralsreliquie 4 2 2
Gralspilger 4 2 2

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild

Punkte: Gralsreliquie und 6 Gralspilger: 70p + Nx50p, 11-30: je +7p

Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Unnachgiebig, Hass, Rettungswurf (6+),
MR (1), Gralsreliquie
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Burgwache 4 4 3 4 3 1 31 8 1 Inf
Champion 4 4 3 4 3 1 3 2 8 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 10 Burgwachen: 120p, 11-20: je +9p, 21+: je +7p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion kostenlos

Die Einheit darf fiir +20p ihre Schilde gegen Zweihandwaffen tauschen.
B Banner von Chalon +10p B Zwielichtbanner ~ +25p
B Gobelin des Eroberers +10p B Kriegsbanner +35p
B Banner der Verteidigung +25p

Sonderregeln: Blocken (Schild), Leibwache, Rittergeliibde

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Gralsritter - 5 3 4 3 1 4 2 8 2  Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 5 - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 3 Gralsritter: 135p + Nx15p, Gralsritter 4-12: je +40p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p

B Banner von Chalon +10p B Zwielichtbanner  +25p

B Gobelin des Eroberers +10p B Kriegsbanner +35p

B Banner der Verteidigung +25p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Lanzenformation, Lebende Heilige,
Gralsgeliibde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Trebuchet - - - -7 4 - - - - KM
Landsknecht 4 2 3 3 3 1 3 1 5 1 -
Knappen-

Handwerker 4 2 3 3 3 1 3 1 6 1 -

Kriegsmaschine: 4 Landsknechte

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 75p + Nx25p

Optionen: Ein Landsknecht kann fiir +10p zu einem Knappen-Handwerker
aufgeriistet werden.

Sonderregeln: Des Bauern Pflicht, Trebuchet




CHAOSZWERGE
SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Brennender Atem: Atemwaffe, S4

Dimonenschmied:

. Immunitit gegen Psychologie

. Héllentechniker: Wenn sich dieses Modell innerhalb von 3” von einer
Kriegsmaschine befindet, die eine Fehlfunktion erleidet und der Spieler
die Option ‘Ignorieren® wihlt, erhdlt er einen Bonus von +1 auf den
Waurf. Dies gilt nicht, wenn dieses Modell im Nahkampf gebunden ist.

. Hexerfluch: Beim ersten Zauberpatzer, den das Modell im Spiel
erleidet, wird nicht auf der Zauberpatzertabelle gewiirfelt, sondern das
Modell erleidet automatisch das “1-2” Ergebnis. Uberlebt das Modell,
erhilt es +1W. (Dieser Effekt tritt nur beim ersten Zauberpatzer des
Modells ein, d.h. nur einmal pro Spiel.)

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,

die nicht selbst Entbehrlich sind.

Entschlossen: Die Einheit darf auch dann Marschieren, wenn eine

gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8°) ist.

Gebundener Feuerdimon:

. Diamonischer Rettungswurf (5+)

Magische Attacken

Immunitit gegen Psychologie

Instabilitdt

Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschlieBen

Gebundener Ddmon:

o  Zu Beginn jedes Spielzugs in der sich kein Damonenschmied in
der Armee  befindet, erleidet diese Einheit W3
Lebenspunktverluste, gegen die keine Schutzwiirfe erlaubt sind
(die Lebenspunktverluste werden wie Beschuss verteilt).

o  Gebundene Dimonen profitieren nur von “Inspirierende
Gegenwart” und “Haltet die Stellung!”, wenn entsprechend der
General oder der Armeestandartentriger jeweils die
Diamonenschmied Sonderregel besitzt.

Griinhiute: Modelle dieser Einheit gelten als Griinhdute (dies hat keinen

unmittelbaren Effekt).

Lakaien:

. Stinkerei: In der ‘Beginn des Zuges’ Phase wirf einen W6, falls die
Einheit ES5+ hat und nicht gebrochen oder im Nahkampf gebunden ist.
Bei einer ‘1’ kann die Einheit in diesem Spielzug weder einen Angriff
ansagen noch sich bewegen oder schiefen.

e  Nur Charaktere mit der ,Lakaien‘ Sonderregel diirfen sich dieser
Einheit anschlieen.

Riese: siche Kapitel ,Riesen‘ in den Grundregeln

Schlitzas: Kampft diese Einheit in Flanke oder Riicken einer Einheit, erhélt

jedes Modell in dieser Einheit mit dieser Sonderregel +1 auf Trefferwiirfe.

Dieser Bonus entfillt, wenn die angegriffene Einheit den Bonus fiir Flanken-

und Riickenangriffe ignoriert, wie z.B. Schleimbestien des Nurgle.

Zuchtmeister: Einheiten innerhalb von 6” von diesem Modell kénnen

verpatzte Stinkerei-Tests wiederholen. Diese Sonderregel kann nicht genutzt

werden, wenn dieses Modell gebrochen ist.

RUSTKAMMER

Chaosriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt.
Donnerbiichse: Diese Fernkampfwaffe kann auf zwei Arten abgefeuert
werden (siehe unten). Die Durchschlagskraft der Schiisse beider Feuermodi
hingt von der Formation der Einheit ab und davon, ob sie stationdr geblieben
ist oder nicht. Hat sich die Einheit in der Bewegungsphase nicht bewegt,
erhoht sich die Durchschlagskraft der Schiisse fiir jedes Glied mit 5+
Modellen nach dem ersten, ansonsten wird der Basiswert verwendet:

Basiswert S3, AP (1)
1 Glied S4
2 Glieder S4, AP (1)
3+ Glieder S5

Einzelschuss: Reichweite 157, kein Abzug fiir Bewegen und Schieflen.

Zusitzlich zu den anderen Beschrinkungen, um die Durchschlagskraft der

Schiisse zu erhohen, kann dies bei Einzelschiissen nur dann erfolgen, wenn

lediglich das erste Glied feuert, d.h. sollte mehr als das erste Glied feuern

(z.B. wenn die Einheit auf einem Hiigel steht oder beim Schielen auf ein

GroBes Ziel), muss der Basiswert verwendet werden.

Vernichter Salve:

. Ein alternativer Feuermodus, der von der gesamten Einheit eingesetzt
wird, anstatt dass jedes Modell einzeln schief3t.
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. Um diesen Feuermodus einsetzen zu konnen, muss die Einheit
mindestens 5 Modelle breit sein (Charaktermodelle zdhlen hierzu als
mit einer Donnerbiichse ausgeriistet).

. Wihle eine gegnerische Einheit, zu der mindestens 5 Modelle im ersten
Glied dieser Einheit eine Sichtlinie haben, als Zieleinheit.

. Platziere die Mitte der 3” Schablone (irgendwo) tiber der Zieleinheit.

. Ist die Schablone vollstindig innerhalb von 157, werden Trefferwiirfe
entsprechend den Regeln fiir Schablonen durchgefiihrt. Modelle, die
nicht Teil der Zieleinheit, sind konnen nur dann getroffen werden, wenn
die schieBende Einheit eine Sichtlinie auf diese Modelle hat.

. Dieser Feuermodus kann nicht beim Stehen&Schieen verwendet
werden.

Feuergleve: Reichweite 187, S4, AP (1), zahlt als Hellebarde im Nahkampf

Magmakanone: Flammenwerfer, 12” Reichweite, S5, AP (1), Multipler

Lebenspunktverlust (W3). Einheiten, die einen oder mehrere Verluste

erleiden, miissen einen Paniktest ablegen.

Raketenwerfer: Reichweite 12”-60”, 3” Schablone, S4(8), ignoriert

Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3). Einheiten, die einen

oder mehrere Verluste erleiden, miissen einen Paniktest ablegen. Um den

Raketenwerfer abzufeuern, werden die Regeln fiir Kanonen angewendet,

jedoch springt das Geschoss nicht weiter. Stattdessen wird die Schablone mit

dem Loch iiber dem Aufschlagpunkt platziert und abgehandelt. Ferner darf
der Zielpunkt beliebig nahe vor der Zieleinheit platziert werden. Der

Raketenwerfer kann keine Kartitschen abfeuern.

Schredder: Anstelle im Nahkampf normal zu attackieren, verursacht das

Modell bei einer Einheit in seiner Front (nach Wahl des Chaoszwergen

Spielers) eine Anzahl an S4 Treffern, die dem Wurf eines Artilleriewiirfels

entspricht und die wie Beschuss verteilt werden. Zusétzlich erleiden Gegner

-1 auf ihre Trefferwiirfe, wenn sie das Modell im Nahkampf attackieren.

Fehlfunktion: Das Modell erleidet einen Lebenspunktverlust, der zum

Kampfergebnis zéhlt.

Speerschleuder: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),

ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder

Tremorkanone: Katapult, Reichweite 12”-60”, 5” Schablone, S3(6), AP (1),

Multipler Lebenspunktverlust (W3) (nur unter dem Loch). Zusitzlich halbiert

jede Einheit, die sich zumindest teilweise unter der Schablone befindet, ihre

Bodenbewegung (d.h. hat keinen Effekt auf Flugbewegungen) bis zu Beginn

des nidchsten Spielzugs des Chaoszwergen Spielers und kann in ihrem

néchsten Spielzug nicht schieBen. Betroffene Kriegsmaschinen, die eine 4+

(mit einem W6) wiirfeln, konnen jedoch schieen.

Verzauberte Waffe: Handwaffe die +1S und magische Attacken gewihrt.

DAMONENMASCHINEN

Todbringer:

e Der Hollenddmon hat folgende Sonderregeln:

o Dédmonischer Rettungswurf (5+)

o  Magische Attacken (inklusive Fernkampf)

. Instabilitit
o  Beieiner Flussunterbrechung erleidet immer der Héllenddmon die

entsprechende Anzahl von Lebenspunktverlusten.

. Diémonenbindiger: Solange mindestens ein Besatzungsmitglied am
Leben ist, zdhlt der Todbringer als Kriegsmaschine mit folgenden
Sonderregeln:

o AuBer im Nahkampf (z.B. Beschuss, Magie) werden Treffer
zufillig verteilt. Wirf einen W6 fiir jeden Treffer: bei einer 1-5
wird der Todbringer, bei 6 ein Chaoszwerg (Besatzungsmitglied)
getroffen.

o Schablonen treffen was sie beriihren, d.h. Treffer werden nicht
verteilt. Chaoszwerge werden auf 5+, der Hollendédmon auf 3+
getroffen. Ziele unter dem Loch werden wie gewohnlich
automatisch getroffen.

o Im Nahkampf zihlen die Chaoszwerge als in BTB mit allen
Modellen, die mit dem Todbringer in BTB sind. Sie konnen alle
diese Modelle attackieren und von diesen attackiert werden.

o  Die Anzahl der Lebenspunkte des Todbringers wird nicht (wie
sonst bei Kriegsmaschinen) durch die Anzahl der
Besatzungsmitglieder bestimmt und er ist auch nicht vernichtet,
wenn die Besatzung vollstindig ausgeschaltet wurde.

. Sobald die Besatzung vollstindig ausgeschaltet wurde, zéhlt der
Hollenddmon als Monster (kann marschieren und angreifen, etc.) und
behilt alle Sonderregeln auler Démonenbéndiger.

. Falls der Hollendédmon ausgeschaltet wird, wird das gesamte Modell des
Todbringers (d.h. inklusive Besatzung) vernichtet und aus dem Spiel
entfernt.

. Zu Beginn jedes Spielzugs muss der Todbringer einen Moralwerttest
ablegen. Verpatzt er diesen, leidet er unter ‘Tobsucht’.




Tobsucht: Das Modell darf keine Angriffe ansagen. In der ,Restliche

Bewegungen* Phase bewegt sich der Todbringer 2W6” in einer geraden

Linie vorwirts und kann sich am Ende der Bewegung in eine beliebige

Richtung ausrichten. Wihrend der Bewegung sind jedoch keine

Richtungswechsel (Drehungen/Schwenks) erlaubt. Falls der Todbringer

mit unpassierbarem Geldnde, der Spielfeldkante oder einer eigenen

Einheit in Kontakt kommt, hélt der Todbringer 1* vor dem Hindernis an

und kann sich in eine beliebige Richtung ausrichten. Falls die

Bewegung ausreicht, um in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit zu

kommen, zihlt die Bewegung als Angriff und die angegriffene Einheit

darf ihre Angriffsreaktion ansagen. Sollte die Bewegung nicht
ausreichen, um mit einer Einheit in Kontakt zu kommen, aber der

Todbringer trotzdem naher als 1 an eine Einheit bringen, beendet er

seine Bewegung bereits 1° vor der Einheit.

. In der Fernkampf Phase darf der Hollenddmon eine der folgenden

Fernkampfattacken durchfiihren:

o  Katapult, Reichweite 127-60”, 5” Schablone, S4(8), ignoriert
Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3), Bewegen
oder Schieen. Jede Einheit, die sich zumindest teilweise unter der
Schablone befindet, muss einen Paniktest ablegen. Fehlfunktion:
das Modell schieft in diesem Spielzug nicht und es wird ein W6
geworfen:

1: Die Besatzung wird ausgeschaltet und der
Hollendédmon erleidet W3 Lebenspunktverluste, gegen
die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

2: Der Hollenddmon erleidet W3 Lebenspunktverluste,
gegen die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

3: Besatzung wird ausgeschaltet. Der Hollenddmon darf
sofort ‘Erbrechen’ (siehe unten).

4: Ein Besatzungsmitglied wird ausgeschaltet.

S: Der Hollenddmon verliert seinen Dimonischen
Rettungswurf fiir den Rest des Spiels.

6: Jeder Zauberer (Freund und Feind) innerhalb von 24”

erleidet einen S6 Treffer.
o  Erbrechen: Atemwaffe, S5. Jede Einheit, die sich zumindest
teilweise unter der Schablone befindet, muss einen Paniktest
ablegen.

ERBSTUCKE DER ZHARR

W Axt des Ghorth: Treffer verwunden automatisch. Riistungswurf wird
durch die Stirke des Trigers modifiziert.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Démonenkreischer: Der Triger verursacht Entsetzen.

W Finsterer Streitkolben des Todes: Multipler Lebenspunktverlust (W3),
Todesstof3.

W Hinterhiltige Klingen: Zihlt als zusitzliche Handwaffe und gewihrt
+18S. Nur fiir Modelle zu Fuf}.

W Obsidianklinge: Keine Riistungswiirfe erlaubt. Zusitzlich zerstort es
Riistung und Schild bei Modellen, die einen Treffer durch diese Waffe
erleiden (kann auch magische Riistung zerstoren aber keinen Effekt auf
Harnisch, Schuppenhaut, etc.).

W Peitsche der Herrschaft: Zihlt als zusitzliche Handwaffe und gewihrt
ASF.

W ReiBlende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwarzer Hammer des Hashut: +2S

W Schwert der Macht: +1S

A Feuerschild: Schild. Modelle, die den Triger im Nahkampf attackieren,
erleiden -1 auf ihre Trefferwiirfe.

A Gazrakhs Riistung: Riistung, die einen 1+ Riistungswurf gewihrt, der
nicht verbessert werden kann.

A Hollenriistung: Chaosriistung, Rettungswurf (4+)

A Riistung des Hinterhiltigen Schicksals: Leichte Riistung. Erfolgreiche
Trefferwiirfe im Nahkampf gegen das Modell miissen wiederholt werden.

A Schild der Vorsicht: Schild. Ein Modell in BTB verliert eine Attacke,
wobei der Chaoszwergen Spieler am Anfang jeder Nahkampfrunde
entscheidet welches Modell und welche Attacke.

A Schmiedefeuerriistung: Chaosriistung. Der Triger ist immun gegen den
Effekt von Giftattacken und Todesstof3.

A Steinriistung: Chaosriistung, +1W

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)
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T Amulett des Hashut: Rettungswurf (5+)

T Obsidiantalisman: MR (2). Der Triger und alle Modelle in BTB kénnen
keine Spriiche wirken.

T Scherbe des Schmiedefeuers: Rettungswurf (2+) gegen Attacken mit der
Giftattacken Sonderregel.

T Talisman der Ewigen Knechtschaft: Wenn der Triger seinen letzten
Lebenspunkt verliert, wirf einen W6: bei einer 2+ wird das Modell nicht
ausgeschaltet und iiberlebt mit 1 LP. Einmalige Anwendung.

E Anhiinger des Uzkulak: Der Triger darf einen Treffer-, Verwundungs-
oder Schutzwurf wiederholen. Einmalige Anwendung.

E Bullenhorn von Uzkulak: PM2/5+. Alle gebrochenen befreundeten
Einheiten sammeln sich automatisch.

E Gezinkte Wiirfel des Schicksals: Nach der Aufstellung erhilt der Triger
W3 Wiederholungswiirfe, die er fiir misslungene Treffer-, Verwundungs-
oder Schutzwiirfe verwenden kann. Einmalige Anwendung.

E Panzerhandschuhe von Bazhrakk dem Grausamen: +1S. Fir jede
natilirliche ‘1” beim Trefferwurf im Nahkampf erleidet ein befreundetes
Modell in BTB mit dem Triger den Treffer. Ist das Modell beritten, kann
auch sein Reittier den Treffer erleiden. Alle Treffer dieser Art werden wie
Beschuss verteilt.

E Schwarzes Juwel des Gnar: Kann zu Beginn einer beliebigen
Nahkampfrunde (Timing Schritt 1) nach dem Aussprechen und Annehmen
von Herausforderungen verwendet werden. Wihle ein einzelnes Modell in
BTB mit dem Tréger. Der Tréger und das ausgewiéhlte Modell sowie dessen
Reittier konnen in dieser Nahkampfrunde nicht attackieren. Einmalige
Anwendung.

E Wiirfel der fliisternden Dimonen: Gegnerische Einheiten innerhalb von
12” um den Trager miissen alle magischen Gegenstinde in ihrer Einheit
(inklusive von angeschlossenen Charaktermodellen) offenbaren.

S Arkaner Apparatus: Der Triger erhilt +1A. Zusitzlich erhilt er +1 auf
Zauberwiirfe (PM und BM).

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Kelch der Finsternis: Zu Beginn jeder Magiephase, nachdem die
Energiewiirfel ermittelt wurden, kannst du einen W6 werfen: ‘1’ du verlierst
einen Wiirfel aus deinem Pool, 2-5’ dein Gegner verliert einen Wiirfel aus
seinem Pool, ‘6’ beide Spieler verlieren je einen Wiirfel aus ihrem Pool.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Banner der Dimonischen Gezeiten: Die Einheit erhilt +1B.

B Banner der Gehorsamkeit: Die Einheit ignoriert Stinkerei.

B Diistere Lande Standarte: Die Einheit verliert die Sonderregel ,Leichte
Infanterie*.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Pliindererstandarte: Hat die Einheit die Sonderregel ,Leichte Kavallerie®,
kann sie das Spiel in Reserve beginnen. Ab dem zweiten Spielzug wird zu
Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6 geworfen, bei einer 4+ erscheint die
Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante, als hitte sie im vorherigen
Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen Wurf fiir jeden
nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer als
misslungen.

B Schwarze Standarte von Zharr-Naggrund: Der Triger und seine Einheit
erhalten einen Rettungswurf (5+). Hat keinen Effekt auf (andere)
Charaktermodelle in der Einheit.

B Sklavenbanner: Einheiten in 12” mit der Sonderregel ,Lakaien®
wiederholen verpatzte Psychologietests.

B Spitzelbanner: Die Einheit erhélt die Sonderregel ,Kundschafter*.

B Steintotem von Zhoghar: Die Einheit erhidlt MR (2).




LEHRE DES HASHUT

Einfache Magie (PM)

Aufflammen (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit mit der
Sonderregel ,Gebundener Feuerddmon‘ erhédlt 1 LP zuriick. Hierdurch
konnen keine neuen Modelle erschaffen werden.

Flammen des Hashut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
erhélt Giftattacken (1) im Nahkampf, bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat die Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um
+1. Hat keinen Effekt auf magische Gegensténde.

Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Kampfmagie (BM)

Aschewolke (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet -1B, -
1KG, -1BF und -11I bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Atem des Hasses (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erhalt
Hass. Bleibt im Spiel.

Brennender Zorn (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 18”, verursacht
W6 S5 Treffer

Dunkle Unterwerfung (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit muss
einen Moralwerttest mit einem Malus von -3 bestehen oder erhilt einen
Unterwerfungs-Marker. Fiir jeden Marker erhilt sie einen Malus von -1 auf
alle Moralwerttests. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle. Eine Einheit
mit Unterwerfungs-Markern erleidet den Malus jedoch auch dann, wenn sie
den Moralwert eines Charaktermodells verwendet.

Flammen von Asgorh (8+): Platziere die Flammenschablone so, dass sie den
Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Treffer werden entsprechend
den Regeln fiir Schablonen ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen
S4 Treffer. Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessen eine
gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit erleidet W6 S4 Treffer.
Hollenhammer (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht ein
Treffer wie von einer Speerschleuder (S6, Multipler Lebenspunktverlust
(W3), ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder).

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Tyrann 37 4 4 5 3 4 4 10 1 Inf

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktkosten: 135p

Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +10p
Zusitzl. Handwaffe +10p W Schlachtenklinge +20p
Zweihandwaffe +20p W Behinde Klinge +20p
Pistole +10p W Schwert der Macht +25p
Feuergleve +25p W Axt des Ghorth +40p
W Peitsche der Herrschaft +40p
Lammasu +150p W Schwarzer Hammer d. Hashut+45p
Riesentaurus +225p W Diamonenkreischer +50p
W Finst. Streitkolben des Todes +65p
T Scherbe d. Schmiedef. +15p W Obsidianklinge +70p
T Amulett des Hashut+35p
T Obsidiantalisman  +50p A Schmiedefeuerriistung +15p
A Verzauberter Schild +20p
E Wiirfel d. fl. Ddmonen +10p A Gazrakhs Riistung +35p
E Anhinger des Uzkulak +15p A Steinriistung +50p

E Panzerh. Von Bazhrakk d.V. +20p
E Bullenhorn von Uzkulak +35p
E Schwarzes Juwel des Gnar ~ +40p
Sonderregel: Entschlossen

A Feuerschild +50p
A Hollenriistung +75p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Prophet des
Hashut 35 4 4 5 3 3 2 9 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4
BM Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 75p

Optionen:

Verzauberte Waffe  +15p A Schmiedefeuerriistung +15p

Lammasu +150p A Gazrakhs Riistung +35p
A Steinriistung +50p

Aufflammen PM 3/7+ +35p A Hollenriistung +75p

Schleier der Dunkelheit PM 3/5+ +35p

Flammen des Hashut PM 3/5+ +50p E Wiirfel d. fl. Ddmonen +10p
BM Atem des Hasses +35p E Anhinger des Uzkulak +15p
BM Aschewolke +50p E Bullenhorn von Uzkulak +35p

BM Brennender Zorn +50p E Schwarzes Juwel des Gnar ~ +40p

BM Dunkle Unterwerfung +50p

BM Flammen von Asgorh +50p S Stab der Zauberei +20p

BM Hollenhammer +50p S Bannrolle +30p
S Energiestein +30p

T Scherbe d. Schmiedef. +15p S Arkaner Apparatus +65p

T Amulett des Hashut +35p S Kelch der Finsternis +75p

Sonderregeln: Entschlossen, Ddmonenschmied

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Taur’ruk
Bullzentaurus 7 6 2 55 5 55 9 3 Mol

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktkosten: 225p

Optionen:

Schild +10p W Reiflende Klinge +15p

Zusitzliche Handwaffe +15p W Schlachtenklinge +25p

Zweihandwaffe +25p W Behinde Klinge +25p
W Schwert der Macht +30p

T Amulett des Hashut +65p W Diémonenkreischer +40p
W Axt des Ghorth +50p

E Anhinger des Uzkulak +15p W Schwarzer Hammer d. Hashut+55p
E Bullenhorn von Uzkulak +35p
Sonderregel: Angst
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

0-1 Armee-
standartentriger 3 6 4 4 5 2 3 3 9 1

Inf

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl. Banner)

oder ein beliebiges Banner.
Punktkosten: 90p
Optionen:

B Banner d. d. Gezeiten +30p W Reiflende Klinge +5p

B Steintotem von Zhoghar +30p W Behinde Klinge +15p
B Sklavenbanner +35p W Schlachtenklinge +20p
B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht+20p
B Schwarze Standarte v. Zharr-N.+75p W Axt des Ghorth  +30p

W Schwarzer Hammer d. Hashut+35p
T Scherbe des Schmiedef. +10p W Finst. Streitkolben des Todes +50p

T Amulett des Hashut +25p W Didmonenkreischer +50p
E Wiirfel d. fl. Ddmonen +10p A Schmiedefeuerriistung +10p
E Panzerh. von Bazhrakk d.V. +15p A Gazrakhs Riistung +25p
E Anhiénger des Uzkulak +15p A Steinriistung +35p
E Bullenhorn von Uzkulak +35p A Hollenriistung +50p

E Schwarzes Juwel des Gnar +40p
Sonderregel: Entschlossen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Despot 3 6 4 4 5 2 3 3 9 1 Inf
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstédnde.
Punktkosten: 60p
Optionen:
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Behinde Klinge +15p
Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p
Pistole +10p W Schwert der Macht +20p
Feuergleve +20p W Axt des Ghorth +30p
W Schwarzer Hammer d. Hashut+35p
T Scherbe des Schmiedef. +10p W Peitsche der Herrschaft +40p
T Amulett des Hashut +25p W Finst. Streitkolben des Todes +50p
W Dimonenkreischer +50p
E Wiirfel d. fl. Ddmonen +10p
E Panzerh. Von Bazhrakk d.V. +15p A Schmiedefeuerriistung ~ +10p
E Anhiénger des Uzkulak+15p A Verzauberter Schild +15p
E Bullenhorn von Uzkulak +35p A Gazrakhs Riistung +25p
E Schwarzes Juwel des Gnar +40p A Steinriistung +35p
A Feuerschild +35p
A Hollenriistung +50p
Sonderregel: Entschlossen
B KG BF S WLP I A MW ES Typ
Diamonenschmied
Zauberer 3 4 4 4 4 2 2 1 9 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2

BM Zauberspriiche auswéhlen.
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 40p

Optionen:
Verzauberte Waffe +10p A Schmiedefeuerriistung +10p
A Gazrakhs Riistung +25p
Aufflammen PM 2/7+ +25p A Steinriistung +35p
Schleier der Dunkel. PM 2/5+ +25p A Hollenriistung +50p
Flammen des Hashut PM 2/5+ +35p
BM Atem des Hasses +35p E Wiirfel d. fl. Ddmonen +10p
BM Aschewolke +50p E Anhinger des Uzkulak +15p
BM Brennender Zorn +50p E Bullenhorn von Uzkulak +35p
BM Flammen von Asgorh +50p E Schwarzes Juwel des Gnar ~ +40p
BM Hollenhammer  +50p
S Stab der Zauberei +20p
T Scherbe des Schmiedef +10p S Bannrolle +30p
T Amulett des Hashut+25p S Energiestein +30p

Sonderregeln: Entschlossen, Ddmonenschmied
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ba’hal
Stierzentaurus 7 5 2 5 5 4 4 4 8 3 Mol
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstéinde.
Punktkosten: 155p
Optionen:
Schild +10p W Reiflende Klinge +10p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Behinde Klinge +20p
Zweihandwaffe +20p W Schlachtenklinge +25p
W Schwert der Macht +25p
T Amulett des Hashut+50p W Axt des Ghorth +40p
W Démonenkreischer +40p
E Anhinger des Uzkulak +15p W Schwarzer Hammer d. Hashut+45p
E Bullenhorn von Uzkulak +35p
Sonderregel: Angst
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Hobgoblin Khan 4 5 3 4 4 2 3 3 7 1 Inf
Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 50p
Optionen:
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Behinde Klinge +15p
Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p
Speer +5p W Schwert der Macht +20p
Wolf +10p W Hinterhiltige Klingen +35p
W Peitsche der Herrschaft +40p
T Talisman der ew. Knechtschaft +35p
A Verzauberter Schild +15p
E Gez. Wiirfel des Schicksals+30p A Riist. d. Hinter. Schicksals +30p
E Schwarzes Juwel des Gnar +40p A Schild der Vorsicht +30p
Sonderregeln: Lakaien, Zuchtmeister, Griinhdute
Reittiere
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Wolf 9 3 - 3 3 1 31 3 2 Kav
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Lammasu 6 4 -5 5 4 3 3 8 4  Mon
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen,
MR (2)
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Riesentaurus 6 5 - 6 5 4 3 4 6 4  Mon
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Grofes Ziel, Entsetzen,
Schuppenhaut (4+), Brennender Atem
V1 08
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KERN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Krieger 3 4 33 4 1 21 9 1 Inf
Champion 34 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punkte: 10 Krieger: 80p, Krieger 11-20: je +7p, Krieger 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,
Schild 1p/Modell, Zweihandwaffe 2p/Modell
Der Champion kann fiir +10p eine Pistole erhalten.
B Banner d. Ddmon. Gezeiten +30p B Sklavenbanner +35p
B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Entschlossen, Blocken (Schild)
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Vernichter 3 4 33 4 1 21 9 1 Inf
Champion 3 4 33 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Donnerbiichse und Schwere Riistung

Punktkosten: 10 Vernichter: 100p + Nx20p, Vernichter 11+: je +12p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p, Champion +10p, Schild 1p/Modell
B Banner d. Ddmon. Gezeiten — +30p B Sklavenbanner +35p

B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner +35p
Sonderregel: Entschlossen

ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Hollenkrieger 3 5 34 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 5 34 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Chaosriistung
Punktkosten: 10 Hollenkrieger: 120p, Krieger 11-20: je +10p,
Hollenkrieger 21+: je +9p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,
Schild 1p/Modell, Zweihandwaffe 2p/Modell

Der Champion kann fiir +10p eine Pistole erhalten.

B Banner d. Ddmon. Gezeiten  +30p B Sklavenbanner

B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner

Sonderregel: Entschlossen

+35p
+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaoszwergen
Hollengarde 3 5 34 4 1 21 9 1 Inf
Champion 3 5 34 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Feuergleve und Chaosriistung

Punktkosten: 10 Hollengarde: 150p + Nx20p, Garde 10+: je +17p

Options: Standard +15p, Musiker +5p, Champion +10p

Der Champion kann seine Feuergleve kostenlos gegen eine Pistole tauschen
B Banner d. Ddmon. Gezeiten  +30p B Sklavenbanner +35p

B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner +35p
Sonderregel: Entschlossen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaoszwergen
Eiserner Wiichter 3 5 3 4 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 5 34 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Verzauberte Waffe, Chaosriistung und Schild
Punktkosten: 10 Eiserne Wichter: 200p, Wichter: 11-20: je +20p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

B Banner d. Ddmon. Gezeiten +30p B Sklavenbanner

B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner
Sonderregeln: Entschlossen, Unnachgiebig, Leibwache

+35p
+35p
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaoszwergen
Armbrustschiitze 3 433 29 I Inf
Champion 3 4 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Armbrust und Schwere Riistung

Punktkosten: 10 Armbrustschiitzen: 110p + Nx20p, Schiitze 11-20: je +13p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p,

B Banner d. Ddmon. Gezeiten  +30p B Sklavenbanner
B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner
Sonderregeln: Entschlossen

+35p
+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hobgoblin
Krieger 4 3 33 3 1 21 6 1 Inf
Champion 4 3 33 3 1 2 2 6 1 Inf

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 20 Hobgoblin Krieger: 80p, Hobgoblin Krieger 21+: je +3p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Die Einheit kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:

- Speere +20p

- diirfen fiir +20p ihre Schilde gegen Bogen tauschen
B Banner der Gehorsamkeit +20p B Kriegsbanner
Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Anti-Kav (Speer), Griinhédute

+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Hobgoblin
Fieser Git 4 3 33 3 1 21 6 1 Inf
Champion 4 3 33 3 1 2 2 6 1 Inf
Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe
Punktkosten: 10 Fiese Gitze: 70p, Fieser Git 11+: je +4p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p
B Diistere Lande Standarte +10p B Spitzelbanner +20p
B Banner der Gehorsamkeit +20p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Schlitzas, Leichte Infanterie,
Giftattacken (1), Griinhiute
B KG BF S WLP I A MW ES Typ
Hobgoblin
Wolfreiter -3 33 3 1 2 1 6 2 Kav
Champion -3 33 3 1 2 2 6 2 Kav
Wolf 9 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Wolf

Ausriistung: Leichte Riistung

Punktkosten: 5 Wolfsreiter: 60p + Nx5p, Wolfsreiter 6+: je +10p

Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p,
Speer +1p/ Modell, Bogen +2p/Modell,
Die Einheit darf fiir +2p/Modell mit Schilden ausgestattet werden,
verliert dann jedoch die Sonderregel ,Leichte Kavallerie®.

B Banner der Gehorsamkeit +20p B Kriegsbanner +35p

B Pliinderer Standarte +35p

Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Leichte Kavallerie, Griinhéute
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Stierzentaurus 8 4 2 4 4 1 3 2 8 2 Kav Ork Sklave 4 3 33 4 1 21 7 1 Inf
Champion 8 4 244 1 33 8 2 Kav Ausriistung: Handwaffe, Leichte Riistung und Schild
B ) . N . Punktkosten: 10 Ork Sklaven: 70p, Ork 11-20: je +5p, Ork 21+: je +4p
Ausriistung: .Zwe1.handwaffe u.nd Schwgre Riistung (Ru.sFungswurf 5+4) Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p
Pun}(tkosten. 5 Stierzentauren: 1.50p, Stlerzentaurqs 6+: je +20p Die Einheit kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p, - Speere +20p
S(fhlld 1.-2p /Modell. . . - diirfen fiir +10p ihre Schilde gegen zusitzliche Handwaffe
Die Einheit kann ihre Zweihandwaffen kostenlos gegen tauschen
. zuséitzliche Handwaffen tauschen . Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Anti-Kav (Speer), Griinhdute
B Steintotem von Zhoghar +30p B Kriegsbanner +35p
B Sklavenbanner +35p
Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
h k Skl 4 4 3 4 4 1 21 8 1 Inf
B KGBF S WLP I AMWES Typ orwarzorkSklave §
K’daai Champion 4 5 34 4 1 2 2 8 1 Inf
Feuerdimon 6 4 2 5 4 3 4 3 8 3 Mol . . .
Ausriistung: Zweihandwaffe und Schwere Riistung
Champion 6 4 2 5 4 3 4 4 8 3 Mol Punktkosten: 10 Schwarzork Sklaven: 120p, Schwarzork 11-20: je +10p,
Schwarzork 21+: je +8p
Ausriistung: Handwaffe Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p
Punktkosten: 3 K’daai Feuerddimonen 200p, K’daai 4-10: je +50p Die Einheit kann kostenlos ihre Zweihandwaffen gegen zusitzliche
Optionen: Champion +20p Handwaffe tauschen
Sonderregeln: Angst, Gebundener Feuerdéimon Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Griinhédute
B KG BF S WLP I A MW ES Typ SELTEN
Hobgoblin
Speerschleuda - - - -7 3 - - - - KM B KG BF § W LP I A MW ES Typ
. Stierzentaurus
Hobgoblin 43 333 216 b ReiBer 7 4 2 44 3 33 8 3 Mo
Kriegsmaschine: Besatzung 3 Hobgoblins Champion 7 4 2 4 4 3 3 4 8 3 Mol
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 40p + Nx10p Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Sonderregeln: Speerschleuder, Griinhdute Punktkosten: 3 Stierzentauren Reifler: 170p + Nx30p, Reifler 4+: je +50p
Optionen: Champion +20p, Schild +5p/Modell
Zusitzlich darf die Einheit eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
B KG BF S WLP I A MW ES Typ - Zusgtzhche Handwaffen +20p
- Zweihandwaffen +40p
Raketenwerfer - - - -7 3 - - - - KM  Sonderregel: Angst
Chaoszwerg 3 4 33 4 1 2 1 9 1 -

Kriegsmaschine: Besatzung 3 Chaoszwerge
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 70p + Nx30p

Sonderregeln: Raketenwerfer

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Goblin Gesindel 4 2 3 3 3 1 3 1 5 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schild
Punktkosten: 20 Goblins: 60p, Goblin 21+: je +2p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p
Die Einheit kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
- Speere +10p
- diirfen ihre Schilde kostenlos gegen Kurzbogen tauschen
Sonderregeln: Entbehrlich, Lakaien, Griinhdute
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Wirbelwind/
Fleischklopfer 7 4 2 4 4 3 33 8 3 SW
Ausriistung: Schwere Riistung, Pavise und Schredder
Punktkosten: 75p + Nx25p
Sonderregel: Angst, Schredder

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Tremorkanone - - - -7 3 - - - - KM
Chaoszwerg 3 4 33 4 1 21 9 1 -
Kriegsmaschine: Besatzung 3 Chaoszwerge
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 70p + Nx50p
Sonderregel: Tremorkanone

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Magmakanone - - - -7 3 - - - - KM
Chaoszwerg 3 4 33 4 1 21 9 1 -

Kriegsmaschine: Besatzung 3 Chaoszwerge
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 100p + Nx30p

Sonderregel: Magmakanone




(Todbringer) B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hollendéimon 3 4 356 5 1 4 7 5 KM
Chaoszwerg 3 4 33 4 1 21 9 - -

Todbringer: 1 Hollenddmon mit 3 Chaoszwergen als Besatzung

Ausriistung: Handwaffe. Die Chaoszwerge tragen Schwere Riistung.

Punktkosten: 175p + Nx100p

Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Inmun gegen Psychologie,
Todbringer

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Chaosriese 6 3 36 5 6 3 S 9 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 160p + Nx40p
Optionen: Schuppenhaut (5+) +30p
Sonderregeln: Riese

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

K’daai Zerstorer 7 5 - 6 6 5 4 5 8 5 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 275p + Nx50p
Sonderregeln: Entsetzen, Grof3es Ziel, Raserei, Gebundener Feuerddamon




DAMONEN DES CHAOS
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Démonisch:

. Verursacht Angst

° Dimonischer Rettungswurf (5+)

° Immunitit gegen Psychologie

° Magische Attacken

. Instabilitit

Dimonischer Pakt: Wenn die Armee von einem General aus der Armeeliste
der Didmonen angefithrt wird, dann darf die Haupt-Kriegermeute jede
didmonische Einheit (aber nicht Charaktermodelle) unabhingig von ihrer
Zugehorigkeit enthalten (sieche Zusammenstellung).

Gotterrivalitit: Einheiten profitieren nicht von den Sonderregeln
‘Inspirierende Gegenwart’ und ‘Haltet die Stellung!’, wenn sie einer
rivalisierenden Gottheit angehoren. Khorne und Slaanesh genauso wie
Nurgle und Tzeentch zédhlen als rivalisierend.
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Zugehorigkeit: Einige Chaos Einheiten dienen einem der vier Chaosgotter
(Khorne, Nurgle, Slaanesh und Tzeentch). Die Zugehorigkeit wird angezeigt
durch das Mal (z.B. Mal des Tzeentch) oder den Namen (z.B. Berittene
Diamonetten des Slaanesh oder Nurglinge). Alle anderen Einheiten haben
keine Zugehorigkeit. Charaktermodelle konnen sich nur Einheiten mit
derselben Zugehorigkeit wie sie selbst oder keiner Zugehorigkeit
anschliefen. Charaktermodelle ohne Zugehorigkeit konnen sich allen
Einheiten anschliefen.

Sonderregeln Einheitenspezifisch

Einlullender Duft: Einheiten in BTB mit dieser Einheit werfen, wenn sie
fliehen, einen zusitzlichen Wiirfel und ignorieren den hochsten Wiirfelwurf.
Erhabener Flammendimon: Das Modell zdhlt als mit folgender
Fernkampfwaffe ausgeriistet:

Flammenwerfer, Reichweite 07, S4, AP (1). Einheiten, die einen oder
mehrere Verluste erleiden, miissen einen Paniktest ablegen. Fehlfunktion:
Die Waffe schief3it diesen Spielzug nicht.

Ewiger Hass: Die Einheit hasst alle gegnerischen Einheiten und wiederholt
Trefferwiirfe im Nahkampf in jeder Kampfrunde wiederholen.

Flammen des Tzeentch: Jedes Modell der Einheit zéhlt als mit folgender
Fernkampfwaffe ausgeriistet:

Wurfwaffe, Reichweite 87, S3, AP (1), Mehrfachschuss (W6).
Fliegenwolke: Modelle, die diese Einheit im Nahkampf attackieren, erleiden
eine Malus von -1 auf ihre Trefferwiirfe

Flugdéimon des Tzeentch: Das Modell zihlt fiir die Bestimmung von
Sichtlinien als GroBes Ziel.

Gegenwart des Khorne: Solange dieses Modell Teil einer Einheit ist, erhilt
die Einheit Ewiger Hass.

Gegenwart des Nurgle: Solange dieses Modell Teil einer Einheit ist, erhlt
die Einheit Regeneration (6+).

Gegenwart des Slaanesh: Solange dieses Modell Teil einer Einheit ist, erhalt
die Einheit ASF.

Gegenwart des Tzeentch: Solange dieses Modell Teil einer Einheit ist,
erhilt die Einheit Damonischer Rettungswurf (4+).

Kriegerehre: Jedes Modell mit Kriegerehre darf Herausforderungen
aussprechen und annehmen. Ferner, muss wann immer moglich ein Modell
mit Kriegerehre eine Herausforderung annehmen.

Sénfte des Nurgle: Die Sanfte zihlt als normales Reittier, d.h. sie kann nicht
attackiert werden, gewihrt ihrem Reiter einen 6+ Riistungswurf, etc.
Zusitzlich zdhlt der Reiter weiterhin als Infanterie mit ES 1 und kann daher
z.B. von Fernkampfangriffen nicht in Einheiten gezielt beschossen werden.
Wenn das Modell Teil einer Einheit ist, ermittelt diese ihren Gliederbonus so,
als wire der von der Sinfte eingenommene Platz mit Regimentsmodellen
besetzt.
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Schidelthron: Einheiten des Khorne (inklusive diesem Modell) innerhalb
von 6” von diesem Modell erhalten eine zusitzliche Attacke fiir jeden
Trefferwurf von einer natiirlichen ‘6’. Diese Zusatzattacken erzeugen niemals
weitere Zusatzattacken.

Schleimspur: Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken
dieser Einheit kidmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf das
Kampfergebnis.

Tiefflugangriff: Diese Einheit darf am Ende ihrer Bewegung eine einzelne
gegnerische Einheit attackieren, welche sie in der ‘Restliche Bewegungen’
Phase iiberflogen hat. Die attackierte Einheit erleidet eine Anzahl S4 Treffer,
welche der Anzahl an Kreischern in dieser Einheit entspricht. Die Treffer
zdhlen als Nahkampftreffer und werden wie Treffer durch Beschuss verteilt.
Hierdurch verursachte Verluste verursachen keine Paniktests.
Vorgetiuschte Flucht: Diese Einheit darf 'Flucht' als Angriffsreaktion
wihlen und sammelt sie sich in ihrer ndchsten Sammelphase automatisch
(auch wenn ihre Einheitenstirke unter 25% liegt), wenn sie nicht auf der
Flucht eingeholt wird. Sie darf sich, nachdem sie sich gesammelt hat, normal
bewegen (selbst wenn sie keine Leichte Kavallerie ist).

Zauberwirker:
e  Diese Einheit darf in der Magiephase einen der folgenden Spriiche
wirken:

o Rosa Flammen des Tzeentch (PM X/4+): Magisches Geschoss,
Reichweite 24”, verursacht W6+2 S3 Treffer, AP (1)
o Rosa Transmutation (PM X/4+): Jedes gegnerische Modell in
BTB mit dieser Einheit erleidet einen S4 Treffer. Fiir jeden
hierdurch verursachten und nicht durch Schutzwiirfe verhinderten
Lebenspunktverlust, fiige der Einheit ein Regimentsmodell hinzu
(bis zur max. Einheitengrofe).
. Die Anzahl der Wiirfel X zum Wirken der Spriiche, hingt von der
GroBe dieser Einheit ab (inklusive Charaktermodellen):
o 1-9 Modelle: X=1
o 10-14 Modelle: X=2
o 15-19 Modelle: X=3
o 20+ Modelle: X=4
e Die Spriiche werden bei einem Zauberpatzer nicht zerstort.

RUSTKAMMER

Chaosriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt.
Hollenfeuerflammenwerfer: Flammenwerfer, Reichweite 12, S4, AP (1).
Einheiten, die einen oder mehrere Verluste erleiden, miissen einen Paniktest
ablegen. Fehlfunktion: die Waffe schieit diesen Spielzug nicht und das
Modell erleidet einen Lebenspunktverlust, der Schutzwiirfe ignoriert.
Schidelkanone: Kanone, Reichweite 36”, S10, ignoriert Riistungswiirfe,
Multipler Lebenspunktverlust (W3), Bewegen oder Schieflen.
Speerschleuder: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
ignoriert Riistungswiirfe, Durchschlédgt Glieder, kein Stehen & Schief3en
Warpkatapult: Katapult, Reichweite 6”-36”, 3” Schablone, S4(8), ignoriert
Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3). Fehlfunktion: die Waffe
schieft diesen Spielzug nicht und das Modell erleidet einen
Lebenspunktverlust, der Schutzwiirfe ignoriert.
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ERBSTUCKE DES WARP

Dimonische Geschenke

Ein Charaktermodell darf mehrere Didmonische Geschenke erhalten. Sie
zdhlen gegen das Limit fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine
magischen Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen,
haben keinen Effekt. Einige Démonische Geschenke haben denselben Namen
wie magische Gegenstinde. Ist dies der Fall, sind sie effektiv derselbe
Gegenstand und daher auf ein Exemplar pro Armee limitiert (auBer sie sind
gewohnlich (c) ).

Allgemeine Didmonische Geschenke

X Atherklinge: Nahkampfattacken ignorieren Riistungswiirfe.

X Avatar: Dieses Modell erleidet nie einen Warpkollaps, stattdessen erleidet
es eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der Differenz, um den der
Aufriebstest verpatzt wurde, entspricht und gegen die keine Schutzwiirfe
erlaubt sind.

X Déamonische Pracht: Der Didmonischer Rettungswurf wird zu einem
gewohnlichen Rettungswurf mit demselben Wert.

X Damonische Roben: Das Modell kann nie besser als auf die 3+ verwundet
werden.

X Gefliigelter Schrecken: Das Modell kann fliegen und zéhlt als Fliegendes
Modell.

X Gunst der Gotter: Wird das Modell vom Spruch Segen der Gotter
betroffen kann es den Wurf um 1 modifizieren.

X Leuchtfeuer des Chaos: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die
Reichweite fiir Inspirierende Gegenwart 18°.

X Seelenhunger: Das Modell wiederholt misslungene Verwundungswiirfe.
X Tentakel: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der Chaos
Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

X Verzerrung des Chaos: Einheiten die auf diese Einheit schieen erleiden
-1 auf ihre BF (bis zu einem Minimum von 0) fiir diese Attacke.

Khornes Diimonische Geschenke

X Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

X Halsband des Khorne: MR (2)

X Jiinger des Khorne: Das Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als
wire es ein Zauberer.

X Kriegsaxt des Khorne: Todesstol. Zusitzlich verursacht jeder
Verwundungswurf von einer natiirlichen '6' Multipler Lebenspunktverlust
(W3).

X Macht des Khorne: +1S

X Obsidian Riistung: 3+ Riistungswurf, der nicht weiter verbessert werden
kann.

X Riistung des Khorne: 4+ Riistungswurf, der nicht weiter verbessert
werden kann. Zusitzlich verlieren magische Waffen von Modellen, die in
BTB mit diesem Modell sind, ihre Sonderregeln (d.h. sie zdhlen als
gewohnliche Waffen ihres Typs), so lange sie in BTB mit diesem Modell
bleiben.

Nurgles Dimonische Geschenke

X Flegel des Verfalls: Ignoriert Riistungswiirfe. Zusitzlich verursacht jeder
Verwundungswurf von einer natiirlichen '6' Multipler
Lebenspunktverlust (2).

X Fliegenwolke: -1 auf Trefferwiirfe gegen die Einheit im Nahkampf

X Giftige Didmpfe: Modelle in BTB schlagen immer zuletzt zu (ASL).

X Nurgles Auserwiihlter: Regeneration (5+)

X Nurgles Faulnis: Zu Beginn der Magiephase jedes Spielers muss jedes
gegnerische Modell in BTB mit diesem Modell einen W6 werfen: bei einer
'6" erleidet das entsprechende gegnerische Modell einen Lebenspunktverlust,
gegen den keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

X Nurgling Befall: Modelle, die das Modell im Nahkampf attackieren,
erleiden einen S3 Treffer.

X Schleimspur: Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken
dieser Einheit kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf das
Kampfergebnis.

X Seuchenflegel: Giftattacken (2)

X Stab des Nurgle: PM 2/8+, Eitrige Beulen Spruch.

X Strom der Faulnis: Atemwaffe, S4

Slaaneshs Diamonische Geschenke

X Blick der Unterwerfung: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein
Modell in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Wird dieser verpatzt, darf das Modell in dieser Runde nicht attackieren. Hat
keine Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Einlullender Duft: Einheiten in BTB mit dieser Einheit werfen, wenn sie
fliehen, einen zusétzlichen Wiirfel und ignorieren den hochsten Wiirfelwurf.
X Lihmende Aura: Das Modell erhélt ASF.
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X Peiniger: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein Modell in BTB (nach
Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen. Wird dieser verpatzt,
muss das Modell seine eigene Einheit oder ein anderes Modell in BTB
attackieren (nach  Wahl  des Démonenspielers). Verursachte
Lebenspunktverluste zéhlen zum Kampfergebnis. Hat keine Wirkung auf
Modelle die Immun gegen Psychologie sind. Wenn es kein legales Ziel gibt,
attackiert das Modell iiberhaupt nicht.

X Seelenverschlinger: Wirf fiir jedes Modell, das dieses Modell
ausgeschaltet hat, einen W6: fiir jede *6” erhélt das Modell sofort 1 LP zuriick.
Wiirfle direkt nachdem ein Modell ausgeschaltet wurde.

X Verlockung des Slaanesh: Einheiten in BTB mit einem oder mehreren
Modellen mit diesem Geschenk erleiden -1 auf ihren Moralwert

X Vielarmige Monstrositit: +2A

Tzeentchs Dimonische Geschenke

X Auserwiihlter des Tzeentch: Das Modell kann einmal im Spiel einen
einzelnen W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder
Bannwiirfen, sowie bei Moralwerttests) wiederholen.

X Doppelkopfig: +2 auf Zauberwiirfe (PM/BM).

X Energie-Homunkulus: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

X Energievortex: In der Magiephase des Chaos Spielers darf das Modell eine
beliebige Anzahl seiner Lebenspunkte opfern. Fiir jeden so erlittenen
Lebenspunktverlust erhilt das Modell W3 PD, die nur von diesem Modell
selbst verwendet werden konnen.

X Gespaltene Realitit: Spruchreichweiten des Modells werden um 6”
erhoht. Hat keine Auswirkung auf Spriiche ohne Reichweite.

X GleiBende Korona: Zu Beginn der Magiephase jedes Spielers erleidet
jedes gegnerische Modell in BTB einen S3 Treffer.

X Meister der Zauberei: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen einen
PD mehr nutzen, als sein Stufen-Limit zulidsst (nur BM).

X Segen des Tzeentch: Das Modell ignoriert alle Zauberpatzer-Effekte (BM
und PM; der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-Tabelle
gewiirfelt).

X Spruchzerstorer: Magiebannende Spruchrolle. Bei einem Wurf von 4+
BM / 5+ PM ist der gebannte Spruch zerstort. Einmalige Anwendung.

X Tzeentchs Wille: Das Modell kann einmal pro Spielzug einen einzelnen
W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder Bannwiirfen, sowie
bei Moralwerttests) wiederholen.

Diimonische Ikonen

B Einlullende Standarte: Die Einheit erhilt die Sonderregel ‘Einlullender
Duft’.

B Hollenfeuerstandarte: PM 2/5+, alle gegnerischen Einheiten innerhalb
von 12" erleiden je W6 S5 Treffer.

B Schidelbanner: Einheiten, die auf diese Einheit schieBen, erleiden -1BF
(bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff.

B Sirenenstandarte: Einheiten, die von dieser Einheit angegriffen werden,
diirfen nur "Angriff annehmen", als Angriffsreaktion wihlen.

B Standarte der Ekstase: Die Einheit verliert die Sonderregeln ‘Leichte
Infanterie’ und ‘Vorgetduschte Flucht’. Die Standarte muss dem Mitspieler
beim Aufstellen der Einheit bekanntgegeben werden.

B Standarte der Hexerei: Die Einheit erhilt +1 auf alle Zauberwiirfe. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle.

B Standarte der puren Verzweiflung: Alle gegnerischen Einheiten
innerhalb von 12" erleiden -1 auf ihren MW.

B Standarte der schleichenden Féulnis:
Verwundungswiirfe von natiirlichen 'l'en.
Charaktermodelle.

B Standarte des Ewigen Kriegs: +1B

B Standarte des glorreichen Chaos: Alle dimonischen Einheiten innerhalb
von 12" sind Unnachgiebig.

B Standarte des Magieentzugs: Alle gegnerischen Zauberer erleiden -1 auf
Zauberwiirfe fiir BM Spriiche.

B Standarte des unheiligen Triumphs: +W3 CR

B Standarte des Wandels: PM 2/5+, Staubhand Spruch.

B Standarte immerwihrender Virulenz: Modelle, welche die Einheit im
Nahkampf attackieren, erleiden einen S3 Treffer fiir jede Verwundung, die
sie verursachen.

Die Einheit wiederholt
Hat keinen Effekt auf




LEHREN DES CHAOS
Einfache Magie (PM)

Segen der Gotter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Wurde der Spruch
erfolgreich gewirkt, wird mit einem W6 der Effekt auf der Tabelle unten
ermittelt. Der Effekt dauert bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers
an. Eine Einheit kann zur gleichen Zeit immer nur von einem Segen der
Gotter Effekt profitieren, d.h. nachfolgende Effekte losen den aktuellen
Effekt ab. Sind der Zieleinheit auch Charaktermodelle angeschlossen, wird
nur einmal gewiirfelt und das Ergebnis auf alle Elemente angewendet. Hat
eines der Elemente die Gunst der Gotter Sonderregel kann der Wurf einmal
um 1 modifiziert werden (unabhéngig von der Anzahl dieser Sonderregel).

: Immun gegen Psychologie

: Verursacht Angst (Entsetzen, falls bereits Angst verursacht wird)

: AP (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: Einheit wiederholt ‘1’en beim Trefferwurf (Nah- und Fernkampfwaften)

: Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: +1 Widerstand
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Lehre der Zerstorung
Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit wiederholt

Verwundungswiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein befreundetes
Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb von 12 gewirkt
werden. Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese
Bewegung kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht
um in einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).
Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Lehre des Nurgle

Quellender Eiter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt
Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat die Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um
+1. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

Segen des Nurgle (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
+1W bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle.

Lehre des Slaanesh

Segen des Slaanesh (8+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhlt
ASF bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Zorn des Slaanesh (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhlt
AP (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstiande.

Lehre des Tzeentch

Hellseherei (3+): Wihle eine Einheit auf dem Schlachtfeld. Dein Gegner
muss alle verborgenen Modelle und magischen Gegenstinde dieser Einheit
offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie hat).

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhdlt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Lehre der Zerstorung

Dunkle Hand des Todes (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 247,
verursacht W6 S4 Treffer

Finsternis der Verzweiflung (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Einheit
erleidet einen Abzug von -3 auf alle auf den Moralwert basierenden Tests bis
zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
verursacht Angst. Verursacht die Einheit bereits Angst, verursacht sie
Entsetzen. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers
an.

Staubhand (5+): Eine gegnerische Einheit in BTB mit dem Spruchwirker
erleidet W6 S4 Treffer.

Wind des Todes (9+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”, verursacht 2W6
S4 Treffer

Wort der Schmerzen (9+): Fluch, Reichweite 24”. KG und BF der

Zieleinheit wird auf ‘1° reduziert. Der Effekt dauert bis zur ndchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.
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Lehre des Nurgle

Eitrige Beulen (8+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”. Verursacht W6
S4 Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Gesegnete Pocken (7+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -1
auf KG, BF, S und MW (bis zu einem Minimum von 1) bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Herrliche Geschwiire (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert
ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung
nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Der Effekt dauert bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.

Reizende Pusteln (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Ein beliebiges
gegnerisches Modell in Sichtlinie erleidet einen S4 Treffer, der
Riistungswiirfe ignoriert. Die Zielauswahl erfolgt wie bei der Sonderregel
Zielsicher. Ein einzelnes Modell kann nur einmal pro Magiephase von diesem
Spruch betroffen sein.

Schorfige Kritze (8+): Fluch, Reichweite 18”. Das Ziel-Charaktermodell in
Sichtlinie erhilt -1 Widerstand (bis zu Min. 1) bis zum Ende des Spiels.
Verzehrende Pestilenz (11+): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. Wenn
der Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn der Magiephase jedes
Spielers erleidet das Ziel W6 S3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Lehre des Slaanesh

Berauschende Folter (7+): Fluch, Reichweite 24”. Ziel-Charaktermodell
(jedoch nicht sein Reittier) attackiert die Einheit, der sich das
Charaktermodell angeschlossen hat. Modelle werden automatisch getroffen
und die Treffer wie Beschuss verteilt. Lebenspunktverluste zéhlen nicht zum
Kampfergebnis, konnen aber einen Paniktest auslosen.

Gliickseliger Schmerz (8+): Magisches Gescho3, Reichweite 127,
verursacht W6 S6 Treffer
Hollenschrei (8+): Fluch, Reichweite 18”7, bendétigt Sichtlinie. Die

Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Kostliche Marter (8+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit ist
Unnachgiebig bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Leidenschaftliche Zuckungen (10+): Fluch, Reichweite 18”. Wihle Effekt
A), B) oder C):

A) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Bewegungsphase nicht angreifen
und, aufler eine Neuformierung durchzufithren, sich nicht bewegen.

B) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Magiephase keine Spriiche wirken.
C) Die Zieleinheit darf in ihrer nichsten Fernkampfphase keine
Fernkampfangriffe durchfiihren.

Verziickende Qualen (8+): Unterstiitzung oder Fluch, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer am Ende jeder Magiephase (beider
Spieler). Ist die Zieleinheit Slaanesh zugehorig, erhilt sie Raserei. Ist die
Zieleinheit nicht Slaanesh zugehorig, leidet sie unter Blodheit. Der Effekt
dauert bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Lehre des Tzeentch

Blaues Feuer der Metamorphose (9+): Mag. Geschof3, Reichweite 24”,
verursacht 2W6 S(2+W3) Treffer

Gelbes Feuer der Transformation (4+): Unterstiitzung. Der Zauberwirker,
sein Reittier und seine Einheit (inkl. Charaktermodelle darin) erhalten einen
Rettungswurf (5+) bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Griines Feuer der Verwirrung (9+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit attackiert sich selbst. Jedes Modell fiihrt eine einzelne Attacke aus
(die Waffe wihlt der Chaos Spieler). Treffer werden wie Beschuss verteilt.
Hat keinen Effekt auf Reittiere sowie Charaktermodelle. Modelle, die durch
"Griines Feuer der Verwirrung" Schaden erleiden, profitieren nicht von der
Sonderregel "Blocken".

Pandémonium (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische Einheiten erhalten keinen
Vorteil durch ‘Inspirierende Gegenwart‘ und ,Haltet die Stellung!‘.

Rotes Feuer der Verinderung (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 307,
verursacht W6 S(W6) Treffer

Violettes Feuer des Tzeentch (7+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit muss einen Moralwerttest ablegen. Wird dieser verpatzt, erleidet
die Einheit eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der Differenz, um den
der Test verpatzt wurde, entspricht und die Riistungswiirfe ignorieren. Die
Lebenspunktverluste werden wie Beschuss verteilt.




ZUSAMMENSTELLUNG

Alle Chaosarmeen folgen den Zusammenstellungsregeln der ,,Reich des
Chaos* Armeen.
Der Spieler hat die Wahl
a) eine ‘reine’ Chaos Armee auszuwihlen, die nur Einheiten aus
einer einzigen Liste enthélt, oder
b) eine Armee auszuwihlen, die Kriegermeuten mehrerer Chaos
Listen (Tiermenschen, Ddmonen des Chaos, Krieger des Chaos)
enthélt.

Stammes-Einheiten: Eine Stammes-Einheit ist eine KERN Einheit mit
derselben Zugehorigkeit wie der Kriegsherr (siehe unten). Fiir Kriegsherren
ohne Zugehorigkeit (d.h. Ungeteiltes Mal) zdhlen alle KERN Einheiten als
Stammes-Einheiten.

Reich des Chaos Armeen

e  Eine ‘Reich des Chaos’ Armee umfasst 1+ Kriegermeuten.

. Eine Kriegermeute umfasst einen Kriegsherrn (Charaktermodell)
und sein Gefolge (Einheiten), die von einer einzelnen Liste
gewihlt werden. Jedes Gefolge muss mindestens eine Stammes-
Einheit beinhalten und fiir das Gefolge miissen mindestens so
viele Punkte wie fiir den Kriegsherrn ausgegeben werden.

e Die Kriegermeute, die den Armeegeneral enthilt, ist die Haupt-
Kriegermeute. Sie ist die einzige Kriegermeute, die mehr als ein
Charaktermodell, Kommandantenauswahlen und den AST
enthalten darf. Mindestens die Hilfte der Punkte der Armee
miissen fiir die Haupt-Kriegermeute ausgegeben werden (z.B.
mindestens 1000p bei einer Armeegrofie von 2000p).

. Alle Kriegermeuten (d.h. die gesamte Armee) konnen von
‘Inspirierende Gegenwart und ,Haltet die Stellung!‘ profitieren.

. Charaktermodelle diirfen sich nur Einheiten anschlieBen, die zu
derselben Kriegermeute wie sie selbst gehoren.

. Um Charaktermodelle mit einem Mal auswihlen zu k6nnen, muss
mindestens eine Einheit mit derselben Zugehorigkeit wie ihr Mal
in der Kriegermeute enthalten sein (d.h. in der Haupt-
Kriegermeute schaltet eine einzelne Einheit mit einer
Zugehorigkeit das entsprechende Mal fiir alle Charaktermodelle
in der Haupt-Kriegermeute frei). Diese Einheit kann auch
gleichzeitig als Stammes-Einheit zihlen.

Ubersicht:
1 Haupt-Kriegermeute 0+ Kriegermeuten
Grofe der Kriegermeute: Kriegsherr:
min. 50% der Punkte der Armee . 1 Held
Hat der Kriegsherr ein Mal,
Kriegsherr: dann darf sein Gefolge nur
. Armeegeneral Einheiten mit derselben
Hat der Kriegsherr ein Mal, dann Zugehorigkeit oder ohne
darf sein Gefolge nur Zugehorigkeit enthalten
Charaktermodelle und Einheiten
mit derselben Zugehorigkeit oder Gefolge:
ohne Zugehorigkeit enthalten. . 1+ Stammes-Einheit
. Eine beliebige Anzahl

Gefolge: von Einheiten
e O0-1AST e Punktkosten des
. 1+ Stammes-Einheit Gefolges > Punktkosten
e  Eine beliebige Anzahl von des Kriegsherm

Charaktermodellen.

Fiir jedes Mal muss

mindestens eine Einheit mit

derselben Zugehorigkeit

ausgewdihlt werden.
. Eine beliebige Anzahl von

Einheiten
. Punktkosten des Gefolges >

Punktkosten des Kriegsherrn

(Armeegeneral)
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Blutdéimon
(des Khorne) 6 10 0 7 6 6 9 7 9 6 Mon
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 525p
Optionen:
X Gunst der Gotter (c) +5p X Halsband des Khorne (c) +15p
X Verzerrung des Chaos (c) +20p X Jiinger des Khorne (c) +20p
X Dimonische Pracht (c) +25p X Bannrolle +30p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Kriegsaxt des Khorne (c¢) +35p
X Avatar (c) +75p X Obsidian Riistung (c) +60p
X Riistung des Khorne (c) +65p

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Entsetzen, Grof3es. Ziel, Ewiger Hass,

MR (1)

B KG BF S W LP I A MW

ES Typ

GroBer Verpester
(des Nurgle) 6 6 0 6 6 8 4 6 9

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 450p

Optionen:

8 Mon

Segen der Gotter PM 3/5+ +35p X Seuchenflegel (c) +15p
Segen des Nurgle PM 3/6+ +60p X Nurgling Befall (c) +25p
Quellender Eiter PM 3/5+ +50p X Giftige Dampfe (c) +35p
BM Schorfige Kritze +50p X Nurgles Faulnis (c) +35p
BM Herrliche Geschwiire +50p X Schleimspur (c¢) +35p
BM Reizende Pusteln +50p X Strom der Fiulnis (c) +35p
BM Eitrige Beulen  +60p X Stab des Nurgle +50p
BM Gesegnete Pocken +60p X Fliegenwolke (c) +60p
BM Verzehrende Pestilenz +75p X Flegel des Verfalls (c) +65p
X Nurgles Auserwihlter (c) +85p
X Gunst der Gotter (c) +5p X Tentakel (c) +25p
X Verzerrung des Chaos (c) +20p X Leuchtfeuer des Chaos +35p
X Dimonische Pracht (c) +25p X Atherklinge (c) +40p
X Seelenhunger (¢) +25p X Avatar (c) +75p
Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Giftattacken (1)
B KG BF SWLP I A MW ES Typ
Hiiter der
Geheimnisse 8 9 0O 6 6 6 10 6 9 6 Mon
(des Slaanesh)

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 475p

Optionen:

Segen der Gotter PM 3/5+ +35p X Blick der Unterwerfung (c)

+20p

Segen des Slaanesh PM 3/8++50p X Verlockung des Slaanesh (c) +25p

Zorn des Slaanesh PM 3/5+ +50p X Einlullender Duft (c)
BM Berauschende Folter +25p X Lihmende Aura (c)
BM Hollenschrei +35p X Seelenverschlinger (c)
BM Gliickseliger Schmerz +50p X Peiniger (c)

BM Kostliche Marter +50p

BM Verziickende Qualen +60p

BM Leidenschaftliche Zuckungen +75p

X Gunst der Gotter (c) +5p X Atherklinge (c)

X Verzerrung des Chaos (c) +20p X Leuchtfeuer des Chaos
X Didmonische Roben (c) +25p X Seelenhunger (c)

X Démonische Pracht (c) +25p X Avatar (c)
Sonderregeln: Entsetzen, Grof3es Ziel, AP (1)

+25p
+50p
+50p
+50p

+30p
+35p
+35p
+75p
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Herrscher des Dimonenprinz des
Wandels 6 6 4 6 6 6 6 5 9 6 Mon  Nurgle 6 8 35 6 4 85 9 3  Mon
(des Tzeentch)

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM Punktekosten: 285p

Spriiche auswihlen. Optionen:
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Ddamonische Geschenke. X Gunst der Gotter (c) +5p X Nurgling Befall (c) +25p
Punktekosten: 425p X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Giftige Dampfe (c) +25p
Optionen: X Dimonische Pracht (c) +25p X Schleimspur (c) +25p
Hellseherei PM 3/3+ +15p X Meister der Zauberei (c) +10p X Tentakel (c) +25p X Seuchenflegel (c) +30p
Segen der Gotter PM 3/5+ +35p X Gespaltene Realitit (c) +20p X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Nurgles Faulnis (c) +35p
Zweites Z. Amul PM 3/6+ +50p X Gleifiende Korona (c) +25p X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Strom der Fiulnis (c) +35p
BM Gelbes Feuer d. Trans. +15p X Energievortex (c) +25p X Seelenhunger (c) +45p X Fliegenwolke (c) +50p
BM Pandédmonium  +50p X Segen des Tzeentch (c) +25p X Atherklinge (c) +45p X Stab des Nurgle +50p
BM Rotes Feuer der Verdnderung +50p X A. des Tzeentch (c)  +25p X Avatar (c) +75p X Nurgles Auserwihlter (c) +55p
BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p X Energie-Homunkulus +50p X Flegel des Vertalls (c) +65p
BM Blaues Feuer d. Metamorpho. +75p X Spruchzerstorer ~ +75p Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
BM Griines Feuer der Verwirrung +75p X Doppelkopfig (c) +75p werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden
X Tzeentchs Wille (c)+75p Spriichen wihlen:
X Gunst der Gotter (c) +5p X Démonische Pracht (c) +25p Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Schorfige Kritze +50p
X Verzerrung des Chaos (c) +20p X Leuchtfeuer des Chaos +35p Segen des Nurgle PM 2/6+ +45p BM Herrliche Geschwiire +50p
X Diamonische Roben (c) +25p X Avatar (c) +75p Quellender Eiter PM 2/5+ +35p BM Reizende Pusteln +50p
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Entsetzen, GroBes Ziel BM Eitrige Beulen +60p
BM Gesegnete Pocken +60p
Sonderregeln: Entsetzen
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Dimonenprinz 6 8 355 4 85 9 3  Mon B KG BF S W LP I A MW ES Typ
. R . . Déamonenprinz des
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Didmonische Geschenke. Slaanesh 6 8 3 5 5 4 85 9 3 Mon

Punktekosten: 250p

Optionen:

X Gunst der Goétter (c) +5p X Gefliigelter Schrecken (c) +25p
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Leuchtfeuer des Chaos +35p

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 275p
Optionen:

X Dimonische Roben (c) +25p X Seelenhunger (c) +45p X Gunst der Gétter (c) +5p X Blick der Unterwerfung (c)  +20p

X Démonische Pracht (c) +25p X Atherklinge (c) +45p X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Verlockung des Slaanesh (c) +25p

X Tentakel (c) +25p X Avatar (c) +75p X Dimonische Roben (¢) +25p X Einlullender Duft (c) +25p
. " . . X Déamonische Pracht (c) +25p X Seelenverschlinger (c) +30p

Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Peiniger (c) +50p

werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden X Leuchtfeuer des Chaos +35p

Spriichen wihlen: X Seelenhunger (c) +45p

Schleier der Dunkel. PM 2/5+ +25p BM Staubhand +35p X Atherklinge (c) +45p

Schattenross PM 2/4+ +25p BM Schatten des Todes +35p X Avatar (c) +75p

Dunkle Wut PM 2/5++35p BM Dunkle Hand des Todes +50p

. ; . Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
BM Finsternis der Verzweiflung +50p

werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden

BM Wort der Schmerzen +50p Spriichen wiihlen:

) BM Wind des Todes +75p Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Berauschende Folter +25p
Sonderregeln: Entsetzen Segen des Slaanesh PM 2/8+ +35p BM Hollenschrei +35p
Zorn des Slaanesh PM 2/5+ +35p BM Gliickseliger Schmerz +50p
BM Kostliche Marter +50p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ BM Verziickende Qualen +60p
Démonenprinz des . BM Leidenschaftl. Zuckungen +75p

Khorne 6 8 3 5 5 4 8 5 9 3 Mon Sonderregeln: Entsetzen, ASF

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 300p

Optionen:

X Gunst der Gotter (c) +5p X Halsband des Khorne (c) +15p
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Jiinger des Khorne (c) +20p
X Dédmonische Pracht (c) +25p X Macht des Khorne (c) +25p
X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Bannrolle +30p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Kriegsaxt des Khorne (c) +35p
X Atherklinge (c)  +45p X Obsidian Riistung (c) +40p
X Avatar (¢) +75p X Riistung des Khorne (c) +55p

Sonderregeln: Entsetzen, Ewiger Hass, MR (1)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Déamonenprinz des 0-1 AST
Tzeentch 6 8 4 5 5 4 8 5 9 3  Mon des Slaanesh 6 5 3 4 4 2 6 4 8 1 Inf
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Ddmonische Geschenke (inkl. Ikone)
Spriiche auswihlen. oder eine beliebige Ddamonische Ikone.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Ddamonische Geschenke. Punktekosten: 150p
Punktekosten: 295p Optionen:
Optionen: Slaaneshpferd +25p X Seelenverschlinger (c) +15p
Hellseherei PM 3/3+ +15p X Meister der Zauberei (c) +10p Jagerstreitwagen des S. +Xp X Blick der Unterwerfung (c)  +20p
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p X Gespaltene Realitit (c) +20p Erhabener Jagerstreit. d. S. +Xp X Verlockung des Slaanesh (¢) +25p
Zweites Z. Amul PM 2/6+ +35p X Gleilende Korona (c) +25p X Einlullender Duft (c) +25p
BM Gelbes Feuer d. Trans. +15p X Energievortex (c) +25p B Standarte des Magieentzugs +50p X Vielarmige Monst. (c) +50p
BM Pandédmonium  +50p X Segen des Tzeentch (c) +25p B Standarte der puren Verzweiflung +75p X Peiniger (c) +50p
BM Rotes Feuer der Verinderung +50p X Au. des Tzeentch (c) +25p B Standarte des unheiligen Triumphs +75p
BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p X Energie-Homunkulus +50p B Standarte des glorreichen Chaos +100p X Gunst der Gotter (¢) +5p
BM Blaues Feuer d. Metamorpho. +75p X Spruchzerstérer ~ +75p B Hollenfeuerstandarte +100p X Didmonische Pracht (c) +20p
BM Griines Feuer der Verwirrung +75p X Doppelkopfig (¢) +75p X Dédmonische Roben (c) +25p
X Tzeentchs Wille (c) +75p X Seelenhunger (c) +35p
X Gunst der Gétter (c) +5p X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Atherklinge (c) +50p
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Seelenhunger (c) +45p Sonderregeln: AP (1), ASF
X Dimonische Roben (c) +25p X Atherklinge (c) +45p
X Diamonische Pracht (c) +25p X Avatar (c) +75p
X Gefliigelter Schrecken (c.). j—25p B KG BF S WULP I A MW ES Typ
Sonderregeln: Entsetzen, Ddmonischer Rettungswurf (4+)
0-1 AST
des Tzeentch 4 3 4 3 3 2 32 8 1 Inf
HELDEN . ) o Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Hinweis: Die Armee darf nur einen einzigen AST enthalten! Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Ddmonische Geschenke (inkl. Ikone)
B KG BF S W LP I A MW ES Typ oder eine beliebige Ddmonische Ikone.
Punktekosten: 95p

0-1 AST

Optionen:
des Khorne > 6 305 4 253 8 I Inf Hellseherei PM 3/3+ +15p X Meister der Zauberei (c) +10p
- . . . . . Segen der Gotter PM 2/5+ +25p X Energievortex (c) +10p
Ausru§tung. .Ha.ndwaffe. BIS zu 50p Ddmonische Geschenke (inkl. Ikone) Zweites Z. Amul PM 2/6+ +35p X Gespaltene Realitit (c) +20p
oder eine beliebige Didmonische Ikone. .
) BM Gelbes Feuer d. Trans. +15p X Gleiflende Korona (c) +25p
Punktekosten: 160p - .
Optionen: BM Pandédmonium +59p X Segen des Tzeentch (c) +25p
Moloch des Khorne  +55p X Halsband des Khorne (c) +15p BM Rgtes Feuer der Verdnderung +50p X A. de§ Tzeentch (c)  +25p
. - BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p X Energie-Homunkulus +50p
Blutstreitwagen des Khorne +XpX Jiinger des Khorne (c¢) +20p
BM Blaues Feuer d. Metamorphose +75p
X Macht des Khorne (c) +20p "
B Standarte des Magieentzugs +50p X Kriegsaxt des Khorne (¢) +25p X Gunst d.er Gotter () +3p
Flugdidmon des Tzeentch +45p X Didmonische Pracht (c) +20p

B Standarte der puren Verzweiflung +75p - X Obsidian Rist. (c) +25p Flammender Streitwagen des T. +Xp X Damonische Roben (¢c)  +25p

B Standarte des unheiligen Triumphs +75p X Bannrolle +30p
B Standarte des glorreichen Chaos +100p X Riis. des Khorne (¢) +40p
B Hollenfeuerstandarte +100p B Standarte des Magieentzugs +50p B St. des glorreichen Chaos +100p
X Gunst der Gotter (c) +5p B Standarte der puren Verzweiflung +75p B Hollenfeuerstandarte +100p
X Diamonische Pracht (c) +20p B Standarte des unheiligen Triumphs +75p
X Atherklinge (c) +30p Sonderregeln: Damonischer Rettungswurf (4+)
Sonderregeln: Todessto3, Ewiger Hass, Schuppenhaut (6+), MR (1),
Kriegerehre
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Herold des
0-1 AST Khorne s 7 3 5 4 2 53 9 1 Inf

des Nurgle 4 4 3 4 5 2 43 8 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu S0p Damonische Geschenke.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Ddmonische Geschenke (inkl. Ikone) Punktekosten: 145p

oder eine beliebige Didmonische Ikone. Optionen:
Punktekosten: 160p Moloch des Khorne  +55p X Halsband des Khorne (c) +15p
Optionen: Blutstreitwagen des Khorne +Xp X Jiinger des Khorne (c) +20p
Sianfte des Nurgle  +50p X Nurgles Auserwihlter (c) +15p X Macht des Khorne (c) +20p
X Seuchenflegel (c) +15p X Gunst der Gétter (c) +5p X Kriegsaxt des Khorne (c) +25p
B Standarte des Magieentzugs +50p X Nurgling Befall (c) +15p X Démonische Pracht (c) +20p X Obsidian Riistung (c) +25p
B Standarte der puren Verzweiflung +75p X Giftige Dampfe (c) +25p X Atherklinge (c) +30p X Bannrolle +30p
B Standarte des unheiligen Triumphs +75p X Nurgles Fiulnis (c) +25p X Riistung des Khorne (c) +40p
B Standarte des glorreichen Chaos +100p X Strom d Fiulnis (c)+35p Sonderregeln: Todessto3, Ewiger Hass, Schuppenhaut (6+), MR (1),
B Hollenfeuerstandarte +100p X Flegel des Verfalls (c) +50p Kriegerehre, Gegenwart des Khorne
X Stab des Nurgle +50p
X Gunst der Gotter (c) +5p
X Dédmonische Pracht (c) +20p
X Seelenhunger (c) +25p
X Tentakel (c) +25p
X Atherklinge (c) +35p

Sonderregeln: Giftattacken (1), Fliegenwolke, Regeneration (6+)
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Herold des Nurgle 4 5 3 4 5 2 43 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 155p
Optionen:

Sianfte des Nurgle  +50p X Nurgles Auserwihlter (c) +15p

X Seuchenflegel (c) +15p
X Gunst der Gétter (c) +5p X Nurgling Befall (c) +15p
X Démonische Pracht (c) +20p X Giftige Dampfe (c) +25p
X Seelenhunger (¢) +25p X Nurgles Faulnis (c) +25p
X Tentakel (c) +25p X Strom der Fiulnis (c) +35p
X Atherklinge (c) +35p X Flegel des Verfalls (c) +50p

X Stab des Nurgle +50p

Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden
Spriichen wihlen:

Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Schorfige Kritze +50p
Segen des Nurgle PM 2/6+ +45p BM Herrliche Geschwiire +50p
Quellender Eiter PM 2/5+ +35p BM Reizende Pusteln +50p
BM Eitrige Beulen +60p
BM Gesegnete Pocken +60p

Sonderregeln: Giftattacken (1), Fliegenwolke, Regeneration (6+),
Gegenwart des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Herold des
Slaanesh 6 6 3 4 4 2 6 4 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Ddmonische Geschenke.
Punktekosten: 145p

Optionen:

Slaaneshpferd +25p X Seelenverschlinger (c) +15p
Jagerstreitwagen des S. +Xp X Blick der Unterwerfung (¢)  +20p
Erhabener Jagerstreit. d. S. +Xp X Verlockung des Slaanesh (c) +25p

X Einlullender Duft (¢) +25p
X Gunst der Gotter (c) +5p X Vielarmige Monst. (c) +50p
X Diamonische Pracht (¢) +20p X Peiniger (c) +50p
X Déamonische Roben (c) +25p
X Seelenhunger (c) +35p
X Atherklinge (c) +50p

Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden
Spriichen wihlen:

Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Berauschende Folter +25p
Segen des Slaanesh PM 2/8+ +35p BM Hollenschrei +35p
Zorn des Slaanesh PM 2/5+ +35p BM Gliickseliger Schmerz +50p
BM Kostliche Marter +50p
BM Verziickende Qualen +60p

BM Leidenschaftl. Zuckungen +75p
Sonderregeln: AP (1), ASF, Gegenwart des Slaanesh

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Herold des
Tzeentch 4 3 4 3 3 2 3 2 9 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p Damonische Geschenke.

Punktekosten: 80p

Optionen:

Hellseherei PM 3/3+ +15p X Meister der Zauberei (c) +10p

Segen der Gotter PM 2/5+ +25p X Energievortex (c) +10p
Zweites Z. Amul PM 2/6+ +35p X Gespaltene Realitit (c) +20p
BM Gelbes Feuer d. Trans. +15p X Gleilende Korona (c) +25p

BM Pandédmonium  +50p X Segen des Tzeentch (c) +25p
BM Rotes Feuer der Verdnderung +50p X A. des Tzeentch (c)  +25p
BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p X Energie-Homunkulus +50p
BM Blaues Feuer d. Metamorphose +75p
X Gunst der Gotter (c) +5p

Flugddmon des Tzeentch +45p X Ddmonische Pracht (c) +20p
Flammender Streitwagen des T. +Xp X Ddmonische Roben (c)  +25p
Sonderregeln: Déamonischer Rettungswurf (4+), Gegenwart des Tzeentch
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Reittiere

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Moloch des
Khorne 7 5 0o 5 5 3 22 8 3  Mon

Ausriistung: Chaosriistung und Handwaffe.
Sonderregeln: Todessto3

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Siinfte des Nurgle 4 3 0 3 3 1 36 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Sinfte des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Slaaneshpferd 10 3 0 3 3 1 51 7 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Giftattacken (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Flugdéimon des
Tzeentch 1 3 0 5 5 3 41 8 3  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell (15”), Flugddmon des Tzeentch

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Blutstreitwagen

des Khorne - - - 55 4 - - - 4 SW
Moloch des

Khorne 7 5 o s - - 22 8 - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, 1 Moloch des Khorne

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 130p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Todessto3 (nur Moloch)

Jigerstreitwagen / Erhabener Jéigerstreitwagen des Slaanesh

Der Streitwagen wird unabhidngig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt eine
Dimonette. (Wenn moglich muss die Erhabene Damonette ersetzt werden).

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Flammender SW

des Tzeentch - - - 4 4 4 - - - 4 SW
Kreischer des

Tzeentch 1 3 0o 4 - - 4 2 8 - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Kreischer des Tzeentch

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 80p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Aufpralltreffer (W3+1)



KERN

Zerfleischer des
Khorne 5 5 35 3 1 41 8 1 Inf

Champion 5 5 35 3 1 42 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 8 Zerfleischer: 130p, Zerfleischer 9-30: je +13p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Ddmonischen Ikonen
erhalten:

B Standarte des Ewigen Kriegs (c) +30p B Schidelbanner (c) +20p
Sonderregeln: Todesstof3, Hass, Schuppenhaut (6+), MR (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Seuchenhiiter des
Nurgle 4 3 33 4 1 31 8 1 Inf

Champion 4 3 3 3 4 1 3 2 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 7 Seuchenhiiter: 110p, Seuchenhiiter 8-30: je +14p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Ddmonischen Ikonen
erhalten:

B Standarte d. s. Faulnis (¢) +15p B Stand. immerwih. Virulenz (c) +25p
Sonderregeln: Giftattacken (1), Fliegenwolke

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Damonette des
Slaanesh 6 4 3 4 3 1 52 8 1 Inf

Champion 6 4 3 4 3 1 53 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 6 Damonetten: 90p, Damonette 7-30: je +10p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Démonischen Ikonen
erhalten:

B Standarte der Ekstase (c) +50p B Einlullende Standarte (c)
B Sirenenstandarte (c) +25p

Sonderregeln: Leichte Infanterie, Vorgetiauschte Flucht

+25p

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Rosa Horror des
Tzeentch 4 3 3 3 3 1 3 1 8 1 Inf

Champion 4 3 33 3 1 31 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 9 Horror: 120p + Nx10p, Rosa Horror 10-30: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Ddmonischen Ikonen
erhalten:

B Standarte des Wandels (c) +15p B Standar. der Hexerei (c)
Sonderregeln: Zauberwirker

+15p

ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bluthunde des
Khorne 8 5 0O 5 4 1 4 1 8 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 5 Bluthunde: 130p, Bluthunde 6-16: je +20p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Hass, MR (2)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nurglings 4 3 333 3 33 8 3 Schw

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 3 Nurglings: 120p, Nurglings 4 - 14: je +30p
Sonderregeln: Plinkler, Kundschafter, Klein

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Jégerin des

Slaanesh - 4 34 3 1 5 2 8 2 Kav
Champion - 4 34 3 1 53 8 2 Kav
Slaaneshpferd 10 3 0o 3 - - 51 - - -

Reittier: Slaaneshpferd

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 5 Jagerinnen: 150p, Jégerin 6-12: je +20p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Damonischen Ikonen

erhalten:

B Sirenenstandarte (c) +35p B Einlullende Standarte (c)

Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Vorgetiauschte Flucht,
Giftattacken (1) (nur Slaaneshpferde)

+25p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kreischer des
Tzeentch 1 3 0 4 4 2 4 2 8 3  Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 3 Kreischer: 75p + Nx30p, Kreischer 4-9: je +30p
Sonderregeln: Fliegende Einheit, Tiefflugangriff

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaos Gargoyle 4 4 34 3 1 41 6 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 5 Gargoyles: 60p + Nx30p, Chaos Gargoyle 6-20: je +12p
Sonderregeln: Fliegende Plinkler

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schiidelkanone
des Khorne 7 - - 55 4 - - - 4 SW
Zerfleischer - 5 3 5 - - 401 8 - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, Besatzung 2 Zerfleischer
Ausriistung: Schiddelkanone
Punktekosten: 175p + Nx50p
Sonderregeln: Hass, MR (1), Aufpralltreffer (W3+2),
Todesstol (nur Besatzung)
Hinweis: Diese Einheit zihlt nicht zur Anzahl an Streitwagen in der Armee
beziiglich der Punktekosten!

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Jagerstreitwagen

des Slaanesh - - -5 4 4 - - - 4 SW
Dimonette - 4 3 4 - - 52 8 - -
Slaaneshpferd 10 3 0o 3 - -5 1 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 6+, 2 Slaaneshpferde, Besatzung 2 Damonetten
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 120p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Giftattacken (1) (nur Slaaneshpferde)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Brennender SW

des Tzeentch - - - 4 4 4 - - - 4 SW
Erhabener

Flammendédmon - 3 4 5 - - 4 3 8 - -
Horror -3 3 3 - - 31 - - -
Kreischer des

Tzeentch 1 3 0 4 - - 4 2 - - -
Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Kreischer des Tzeentch, Besatzung: 1

Erhabener Flammendédmon, 3 Horrors.
Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 160p + Nx20p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Aufpralltreffer (W3+1),
Erhabener Flammendidmon

SELTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schleimbestie
des Nurgle 6 3 0 4 5 3 1 W6 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 1 Schleimbestie: 90p, Schleimbestien 2-7: je +75p
Sonderregeln: Giftattacken (1), Regeneration (4+), Schleimspur

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Slaaneshbestie 10 4 0 4 4 3 6 3 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 1 Bestie: 60p + Nx5p, Bestie 2-12: je +55p
Sonderregeln: AP (1), Einlullender Duft

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Erhabener
Flammendimon 6 3 4 5 4 3 4 3 8 3  Mon
des Tzeentch

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 65p + Nx20p
Sonderregeln: Erhabener Flammendédmon

B KGBFSWLPI A MW ES Typ

Seuchendrohnen
des Nurgle 4 3 0 3 4 3 3 3 8 3 Mol
Champion 4 3 0 3 4 3 3 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 3 Seuchendrohnen: 180p + Nx30p, Seuchendr. 4-7: je +65p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Démonischen Ikonen
erhalten:

B Standarte d. s. Faulnis (c) +25p B Stand. immerwih. Virulenz (c) +25p
Sonderregeln: Fliegende Einheit, Giftattacken (1), Fliegenwolke

B KGBFSWLPI A MW ES Typ

Boten des
Wandels des 1 3 4 4 4 3 4 2 8 3 Mol
Tzeentch

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 3 Boten des Wandels: 150p + Nx30p, Boten 4-5: je +60p
Sonderregeln: Fliegende Plankler (15%), Flammen des Tzeentch
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Zerschmetterer

des Khorne -5 35 4 2 41 8 3 MoKav
Champion -5 3 5 4 2 2 8 3 MoKav
Moloch 7 5 0 5 - -2 2 - - -

Reittier: Moloch

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 3 Zerschmetterer: 220p + Nx30p, Zerschmett. 4-8: je +80p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eine der folgenden Ddmonischen Ikonen

erhalten:

B Standarte des Ewigen Kriegs (c) +30p B Schédelbanner (¢c) +30p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Todessto3, MR (1), Schuppenhaut (4+),
Hass (nur Zerschmetterer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Flammendémon
des Tzeentch 6 2 4 4 4 2 4 2 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 3 Flammenddmonen: 70p + Nx20p, Flammend. 4-5: je +30p
Sonderregeln: Plinkler, Flammen des Tzeentch

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schidelthron des

Khorne 7 - -5 5 5 - - - 5 SW
Erhabener

Zerfleischer -5 35 - - 4 2 8 - -
Zerfleischer - 5 35 - - 4 1 8 - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, Besatzung: 2 Zerfleischer, 1 Erhabener Zer.
Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 180p + Nx20p,
Sonderregeln: Todesstof3 (nur Besatzung), Hass, MR (1),

Aufpralltreffer (W3+2), Schédelthron
Hinweis: Diese Einheit zéhlt beziiglich der Punktekosten nicht zur Anzahl der
Streitwagen in der Armee!

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Erhabener Ji.SW

des Slaanesh - - - 55 6 - - - 6 SW
Erhabene

Démonette - 4 3 4 - -5 3 8 - -
Démonette - 4 3 4 - -5 2 8 - -
Slaaneshpferd 10 3 0o 3 - -5 1 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 4 Slaaneshpferde, Besatzung: 1 Erhabene
Dimonette, 3 Ddmonetten.

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 230p + Nx20p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+4), Giftattacken (1) (nur Slaaneshpferde)

B KG BF SWLPI A MW ES Typ

Seelenzermalmer 7 5 4 6 6 5 3 5 8 5 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 250p + Nx50p,
Optionen: Das Modell darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

- Speerschleuder +50p
- Hollenfeuerflammenwerfer ~ +55p
- Warpkatapult +75p

Sonderregeln: Entsetzen, GroBles Ziel



DUNKELELFEN
SONDERREGELN

Hinweis: Als ,Dunkelelfen‘ zdhlen alle Modelle in der Armee, auBer:
Reittiere, Monster, Harpien und Medusen.

Armeespezifische Sonderregeln
Der Hass Nagarythes: Alle Dunkelelfen hassen alle ihre Gegner,
eingeschlossen andere Dunkelelfen.

Einheitenspezifische Sonderregeln
Animalisch: Die Einheit muss immer den eigenen Moralwert fiir Tests
benutzen.
Bestienmeister: Harpien, Hydren und Kharibdysse innerhalb von 6 vom
Bestienmeister wiederholen Moralwerttests.
Blutaura: Der Blutkessel erhdlt einen Rettungswurf (5+) gegen
Fernkampfangriffe und Spriiche. Alle Hexenkriegerinnen innerhalb von 12”
(inklusive dem Blutkessel) erhalten einen Rettungswurf (6+) und konnen ihre
Raserei nicht verlieren. Hexenkriegerinnen innerhalb von 12 erhalten ihre
Raserei zuriick (wenn sie diese zuvor verloren hatten).
Dickhéutig: Das Reittier gewihrt +2 Riistungswert (statt +1).
Ewiger Hass: Die Einheit hasst alle Gegner und wiederholt verpatzte
Trefferwiirfe in jeder Nahkampfrunde.
Feuriger Atem: Atemwaffe, S3
Giftiger Atem: Atemwaffe, S3, Giftattacken (1). Zusitzlich miissen
Einheiten, die durch diese Attacke Verluste erlitten haben und nicht immun
gegen Psychologie sind, einen MW-Test ablegen um im nichsten Spielzug
einen Angriff ansagen zu konnen.
Hexer: Diese Einheit darf in der Magiephase einen der folgenden Spriiche
wirken:
e Verdammnisfeuer (PM 2/5+): Magisches Geschoss, Reichweite 187, fiir
jedes Modell der Einheit der Hexer erleidet das Ziel 1 Treffer S3
. Macht der Verdammnis (PM 2/3+): Unterstiitzung, auf sich selbst, die
Einheit erhilt +1S bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers
Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Au3erdem
diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden
und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%
Einheitenstirke wieder sammeln.
Medusenblick: Fernkampfangriff: Reichweite 127, S3,
Riistungswiirfe, Mehrfachschuss (3), Zielsicher
Sklavenjéiger: Diese Einheit wirft einen zusitzlichen Wiirfel bei der
Ermittlung der Verfolgungsdistanz und entfernt den niedrigsten Wiirfelwurf.
Unkontrollierbar: Falls das Modell nicht im Nahkampf gebunden ist, muss
es in der ,Beginn des Zuges‘ Phase einen MW-Test ablegen. Wird der Test
verpatzt, unterliegt das Modell der Raserei bis es seinen Unkontrollierbar-
Test besteht oder einen Nahkampf verliert. Beachte, dass das Modell auf diese
Weise seine Raserei zuriickzuerlangen kann, selbst wenn es vorher einen
Nahkampf verloren hat.
Verborgen: Anstelle das Modell wihrend der Aufstellung zu platzieren,
kann es das Spiel verborgen in einer beliebigen Dunkelelfen Infanterieeinheit
beginnen. Es kann nicht mehr als 1 Modell in einer Einheit verborgen werden.
Ein Assassine zéhlt nicht zum Limit der Charaktermodelle pro Einheit, aber
es darf zu keiner Zeit mehr als 1 Assassine Teil einer Einheit sein (ob
verborgen oder nicht). Der DE Spieler darf den Assassinen zu Beginn jedes
seiner Spielziige oder zu Beginn jeder Nahkampfphase enttarnen. Sobald der
Assassine enttarnt ist, platziere ihn in BTB mit dem Gegner (im Nahkampf)
oder im ersten Glied (falls die Einheit nicht im Nahkampf ist). Falls moglich,
wird ein Regimentsmodell der Einheit verdréngt, falls nicht darf auch ein
Charaktermodell bewegt werden, um Platz zu machen. Falls die Einheit, die
den Assassinen enthilt, vernichtet wird, bevor der Assassine enttarnt wird, so
ist der Assassine ausgeschaltet und zihlt als Verlust. Ein verborgener
Assassine kann auf keinerlei Weise Schaden erhalten.

ignoriert

RUSTKAMMER

Draich (Henkerschwert): Zweihindig, +2S

Handarmbrust: Reichweite 87, S3, kein Abzug fiir Bewegen und Schieflen
sowie fiir lange Reichweite. Darf immer Stehen & Schiefen, selbst wenn der
Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.

Leichte Speerschleuder: Reichweite 36”, S5, Durchschlagt Glieder, kein
“Stehen & Schiefien”, Multipler Lebenspunktverlust (2) gegen Grof3e Ziele.
Es wird nur ein Modell benétigt, um die Waffe zu bedienen, d.h. andere
Modelle diirfen Fernkampfwaffen in der Fernkampfphase einsetzen (denke
aber daran, dass die gesamte Einheit (/Modell) auf das gleiche Ziel schief3en
muss.)

Repetierarmbrust: Reichweite 24”, S3, Mehrfachschuss (2)

gxsag=sai|/\| ARHAMMER CE:==

Repetierspeerschleuder: Jedes Mal, wenn diese Waffe abgefeuert wird,

wihle einen der folgenden Feuermodi:

. Einzelschuss: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder

. Salvenschuss: Reichweite 48, S4, AP (1). Feuert 5 Schiisse ab, die
getrennt voneinander abgehandelt werden und fiir die kein Abzug fiir
Mehrfachschuss zur Anwendung kommt.

Seedrachenumhang: Das Modell erhdlt +1 Riistungswert gegen

Nahkampfangriffe und +2 Ristungswert gegen Fernkampfangriffe (inkl.

Magische Geschosse).

ERBSTUCKE VON NAGGAROTH

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Blutroter Tod: Zweihandwaffe, +2S, Todessto3

W Drachenzahnschleuder: Reichweite 24, S3, Mehrfachschuss (3), AP(1),
trifft immer auf 2+

W Eisklinge: Jedes Mal, wenn ein Modell durch diese Waffe eine
Verwundung erleidet, muss es einen W-Test ablegen. Wird der Test verpatzt,
ignoriert die Verwundung Riistungswiirfe. Jedes Modell, das durch die Waffe
verwundet wurde, darf fiir den Rest der Nahkampfphase nicht mehr
attackieren.

W Giftschwert: Multipler Lebenspunktverlust (W3)

W Herzsucher: Der Triger wiederholt verpatzte Verwundungswiirfe.

W Hydraklinge: +W3 A. Die Anzahl der zusitzlichen Attacken wird in jeder
Nahkampfphase neu bestimmt.

W Klinge der Zerstorung: ignoriert Riistungswiirfe

W Klingen des dunklen Gifts: Zusitzliche Handwaffe, Giftattacken (3)

W Panzerhandschuh der Macht: S8, ignoriert Riistungswiirfe, ASL

W ReiBlende Klinge: AP (1)

W Schattennetz: Kann im Nahkampf verwendet werden anstatt normal zu
attackieren. Ein einzelnes Modell in BTB erleidet 2W6 S3 Treffer. Einmalige
Anwendung.

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Tiickische Klingen: Zusitzliche Handwaffe, Trefferwiirfe von einer
natiirlichen ,6° verwunden automatisch.

A Blutriistung: Schwere Riistung. Fir jeden nicht verhinderten
Lebenspunktverlust, den der Triger im Nahkampf verursacht (vor
Regenerationswiirfen), wird sein Riistungswert um 1 verbessert, bis zu einem
Maximum von 1+. Falls der Tréger beritten ist, zéhlt das Modell nie als
Schwere Kavallerie.

A Riistung der ewigen Knechtschaft: Leichte Riistung, Regeneration (4+)
A Riistung der Finsternis: Die Riistung beinhaltet einen Schild und gewihrt
einen 1+ Riistungswurf, der nicht verbessert werden kann.

A Riistung des lebendigen Todes: Schwere Riistung, der Triger erhélt +1W
und +1LP

A Schild von Ghrond: Schild. Alle Treffer gegen den Triger werden mit -
1S abgehandelt.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Herzstein der Finsternis: Rettungswurf (4+)

T Mystischer Lichtschild: Rettungswurf (5+). Immer wenn der
Rettungswurf im Nahkampf bestanden wird, wird das KG des attackierenden
Modells bis zum Ende der Nahkampfphase auf 1 reduziert.

T Ring von Hotek: Jeder Spruchwirker (Freund oder Feind) innerhalb von
12” erleidet bei einem Pasch einen Zauberpatzer. Ein Ergebnis mit zwei oder
mehr Sechsen bewirkt, dass der Spruch mit totaler Energie gewirkt wird und
der Spruchwirker einen Zauberpatzer erleidet.

T Schwarzeisenkrone: Rettungswurf (5+), MR 1

T Schwarzes Amulett: Rettungswurf (5+) im Nahkampf. Fir jeden
bestandenen Rettungswurf erleidet der entsprechende Angreifer einen
Lebenspunktverlust, gegen den keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

T Siegel von Ghrond: +1 DD

E Alptraumjuwel: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines beliebigen
Spielers) darf das Modell das Juwel verwenden, um bis zum Ende des
Spielzugs Angst zu verursachen. Falls das Modell Teil einer Einheit ist,
verursacht die Einheit ebenfalls Angst. Einmalige Anwendung.

E Mitternachtskristall: Zu Beginn eines deiner Spielziige darfst du einen
Zauberer auf dem Spielfeld benennen. Dieses Modell muss einen
Moralwerttest mit 3W6 bestehen oder es verliert einen zufilligen BM Spruch
fiir den Rest des Spiels. Einmalige Anwendung.

E Ring der Finsternis: PM 2/5+: Der Triger kann im Nahkampf nur mit
natlirlichen ,6‘en getroffen werden. Dauert bis zur niachsten Magiephase des
Zauberwirkers an.

E Schwarzes Drachenei: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines
beliebigen Spielers) darf das Modell das schwarze Drachenei verzehren, um
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S6, W6 und die Sonderregel ,Giftiger Atem‘ bis zum Ende des
entsprechenden Spielzugs zu erhalten. Einmalige Anwendung.

E Stirketrank: Kann zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase verwendet
werden. Das Modell erhélt +3S bis zum Ende des Spielzugs. Einmalige
Anwendung.

E Todesmaske: Der Triger verursacht Entsetzen.

E Zwielichtmantel: Nur fiir Modelle zu FuB. Rettungswurf (3+) gegen
Fernkampfangriffe und Spriiche.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Opferdolch: Einmal pro Magiephase, nach dem Zauberwurf aber noch
bevor ein Bannversuch unternommen wurde, kann die Trigerin ein Modell in
ihrer Einheit opfern. Wihle, welches Modell der Einheit aus dem Spiel
entfernt wird (es sind keinerlei Schutzwiirfe erlaubt), dann wirf einen W6.
Bei einer 4+, wiirfle sofort einen weiteren (kostenlosen) PD und zihle das
Ergebnis zum Zauberwurf hinzu (kann totale Energie bewirken oder einen
Zauberpatzer verursachen). Bei einem Wiirfelwurf von 3 oder weniger wird
kein PD generiert, aber es diirfen weitere Modelle wie oben beschrieben
geopfert werden, solange bis eine 4+ erzielt wird oder du damit aufhorst und
den urspriinglichen Zauberwurf akzeptierst. Falls die Einheit hierdurch 25%
oder mehr Verluste erleidet, muss sie einen Paniktest ablegen.

S Schwarzer Stab: Die Anzahl der PD, die der Triger maximal fiir einen
BM Spruch verwenden darf, wird nicht durch seine Stufe beschrinkt.

S Seelenstein: Das Modell ignoriert den Effekt des ersten Zauberpatzers (PM
oder BM), d.h. der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-
Tabelle gewiirfelt.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Sternenlichtmantel: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

B Banner des Grauens: Die Einheit verursacht Angst.

B Banner des Mordens: Alle Dunkelelfen in der Einheit erhalten AP (1) im
Nahkampf. Wenn die Einheit bereits iiber AP verfiigt, wird der AP Wert um
1 erhoht.

B Banner von Nagarythe: Der Triger und seine Einheit sind Unnachgiebig
und erhalten +1CR. Ferner erhalten befreundete Regimenter aus Dunkelelfen
(d.h. keine Einzelmodelle und keine nicht Dunkelelfen wie Harpien)
innerhalb von 6“ +1CR.

B Blutstandarte: Die Einheit erhidlt +W3 CR bei ihrem ersten erfolgreichen
Angriff (d.h. es findet ein Nahkampf statt) im Spiel. Der Bonus zihlt nur fiir
die erste Nahkampfrunde.

B Hydrabanner: In jeder ersten Nahkampfrunde erhalten alle Dunkelelfen
in der Einheit mit diesem Banner +1A.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Seedrachenbanner: Die Einheit unterliegt den Regeln fiir Raserei.

GESCHENKE DES KHAINE

Geschenke des Khaine sind Artefakte und Fihigkeiten, die gegen das Limit
fur magische Gegenstinde zédhlen, jedoch sind sie keine magischen
Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegensténde betreffen, haben keinen
Effekt. Geschenke des Khaine verleihen aufierdem keine magischen
Attacken. Ein Modell kann mehrere Geschenke des Khaine erhalten.

X Beriihrung des Todes: Modell erhilt Todesstof fiir Nahkampfattacken.
X Geste des Khaine: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der DE
Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke. Hat keinen Effekt
auf Modelle, die immun gegen Psychologie sind.

X Hexenbriu: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs darf das Modell das
Hexenbrdu einer Einheit Hexenkriegerinnen verabreichen, der sich das
Modell angeschlossen hat. Bis zum Ende des Spiels erhalten Gegner keine
Boni auf das Kampfergebnis fiir Uberzahl, Flanken- und Riickenangriffe (die
Einheit wird immernoch bedréngt, falls die flankierende Einheit ES 5+ hat)
und fiir Hohere Position, wenn sie eine Einheit unter dem Einfluss von
Hexenbriu bekédmpfen. Einmalige Anwendung.

X Jiingerin des Khaine: Das Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als
wire es ein Zauberer.

X Kriegsschrei: Eine Einheit, die von diesem Modell angegriffen wird, muss
einen Moralwerttest bestehen oder erleidet -1 KG bis zum Ende des
Spielzugs.

X Rune des Khaine: +W3 A. Die Anzahl der zusitzlichen Attacken wird in
jeder Nahkampfphase neu bestimmt.

X Tanz der Verdammnis Rettungswurf (5+)
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GIFTE

Gifte zihlen gegen das Limit fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine
magischen Gegenstiande, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen,
haben keinen Effekt. Die folgenden Gifte betreffen nur Nahkampfattacken.
Jedes Modell darf nur mit einem Gift ausgeriistet sein. Die Effekte des Gifts
addieren sich mit den gewohnlichen Waffensonderregeln, haben aber keinen
Effekt auf magische Waffen. Gifte verleihen keine magischen Attacken.

X Blutfeuer: Die Waffen zihlen, als ob ihre Stirke um 1 iiber dem
Widerstandswert des Ziels liegen wiirde (bis zu einem Maximum von S6).
Hierdurch wird auch der Riistungswurf entsprechend modifiziert.

X Dunkles Gift: Giftattacken (1)

X Schwarzer Lotus: Falls der Triger ein Modell in einer Herausforderung
auschaltet, zdhlen alle verursachten Lebenspunktverluste doppelt fiir das
Kampfergebnis (bis zum Maximum fiir Overkill).

LEHRE DER SCHWARZEN MAGIE

Einfache Magie (PM)

Blutzorn (7+): Alle Dunkelelfen innerhalb von 12” wiederholen
Verwundungswiirfe von natiirlichen ,l1‘en im Nahkampf. Alle
Hexenkriegerinnen innerhalb von 12” (einschlieBlich dem Blutkessel)
wiederholen verpatzte Verwundungswiirfe im Nahkampf. Der Effekt dauert
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers an. Dieser Spruch wird bei
einem Zauberpatzer nicht zerstort.

Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit wiederholt
Verwundungswiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein befreundetes
Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Féllen) innerhalb von 12” gewirkt
werden. Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese
Bewegung kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht
um in einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).
Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Kampfmagie (BM)

Blitz des Verderbens (7+):
Verursacht W6 S5 Treffer.
Frostwind (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht W6 S4
Treffer. Das Ziel erleidet -1 BF bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Herrschaft (10+): Fluch, Reichweite 18”. Wihle Effekt A), B) oder C):

A) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Bewegungsphase nicht angreifen
und, auBer eine Neuformierung durchzufiihren, sich nicht bewegen.

B) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Magiephase keine Spriiche wirken.
C) Die Zieleinheit darf in ihrer nichsten Fernkampfphase keine
Fernkampfangriffe durchfiihren.

Schwarzes Grauen (13+): Direktschaden, Reichweite 187, 5 Schablone,
S5, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt auler Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt
in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt
und handle die Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere
Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen.

Seelenriduber (10+): Direktschaden, Reichweite 127, 5“ Schablone, S3,
ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt auler Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt
in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt
und handle die Schablone ab. Der Spruchwirker erhilt 1 Lebenspunkt hinzu
(bis zu einem Maximum, das der doppelten Anzahl der Lebenspunkte im
Profil des Modells entspricht), falls der Spruch mindestens einen
Lebenspunktverlust verursacht (hierbei zihlen keine Lebenspunktverluste,
die durch Rettungswiirfe verhindert werden, jedoch Lebenspunktverluste, die
durch Regeneration zuriick gewonnen werden).

Wort der Schmerzen (9+): Fluch, Reichweite 24”. Das KG und die BF der
Zieleinheit werden bis zur nédchsten Magiephase des Spruchwirkers auf 1
reduziert.

Magisches Geschoss, Reichweite 18”.

ZUSAMMENSTELLUNG
Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE HELDEN

KOMMANDANTEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ

0-1 Armee-
standarte 5 6 6 4 3 2 7 3 9 1 Inf

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schreckensfirst 5 7 6 43 3 84 10 1 Inf Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 100p magische Punktkosten: 110p

Gegenstinde. Optionen:

Pun}(tkosten: 140p Schwere Riistung +5p W Reiflende Klinge +5p

Op t%onen: . . Seedrachenumhang +10p W Herzsucher +10p

Schild +10p W Reillende Klinge +10p W Behinde Klinge +15p

Schwere Riistung  +10p W Herzsucher +15p Dunkelelfenross +10p W Eisklinge +20p

Seedrachenumhang  +15p w Schlachtenk_linge +20p Kampfechse +15p W Schlachtenklinge +20p

Zus. Handwaffe +10p W Behinde Klinge +20p Schwarzer Pegasus ~ +55p W Schwert der Macht +20p

Hellebarde +15p W Eisklinge +25p Echsenstreitwagen ~ +Xp W Schattennetz +30p

Zweihandwaffe +20p W Schwert der Macht +25p W Klinge der Zerstorung +35p

Lanze. +15p W Drachenzahnschleuder +30p T Ring des Hotek ~ +20p W Giftschwert +35p

Repetierarmbrust  +10p W Schattennetz +30p T Schwarzes Amulett +40p W Hydraklinge +40p
W Hydraklinge =~ +40p T Schwarzeisenkrone +40p A Blutriistung +25p

Dunkelelfenross +15p W Klinge der Zerstsrung +50p T Herz. der Finsternis+50p A Riist. der ewigen Knechtschaft+40p

Kampfechse +25p W Blutroter Tod +50p T Siegel von Ghrond +50p E Alptraumjuwel +25p

Schw_arzer Pegasus  +55p W Giftschwert +50p B Kriegsbanner +35p E Stiirketrank +25p

Mantikor +150p W Panzerhandschuh der Macht +80p B Banner des Mordens +45p  E Schwarzes Drachenei +35p

Schwarzer Drache  +300p A Blutriistung . +35p B Blutstandarte +50p E Zwielichtmantel +35p

Echsenstreitwagen  +Xp A Verzauberter Schild +20p B Banner des Grauens+50p E Mitternachtskristall +50p
A Schild von Ghrond +35p B Hydrabanner +75p E Todesmaske +50p

] A Ristung der Finsternis +50p B Ba. von Nagarythe +125p  E Ring der Finsternis +50p

E Alptraumjuwel +25p A Riis. der ewigen Knechtschaft +60p Sonderregeln: keine

E Stérketrank +30p A Riistung des lebendigen Todes+80p

E Schwar. Drachenei +40p T Ring des Hotek +20p

E Zwielichtmantel ~ +50p T Schwarzes Amulett +50p

E Mitternachtskristall +50p T Schwarzeisenkrone +50p B KG BF S W LP I A MW ES Typ

E Todesmaske +50p T Siegel von Ghrond +50p

E Ring der Finsternis +75p T Herzstein der Finsternis +75p Adliger 56 643 2 73 9 1 Inf

Sonderregeln: keine
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
Punktkosten: 85
B KGBF SWLP I A MW ES Typ O;tionen, P
) Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Erzzauberin 5 4 4 33 3 51 9 1 Inf Schwere Riistung +5p W Herzsucher +10p
. L. Seedrachenumhang +10p W Behinde Klinge +15p
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM Zus. Handwaffe +10p W Eisklinge +20p
Spriiche auswihlen. . ‘ ) Zweihandwaffe ~ +15p W Schlachtenklinge +20p
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde. Hellebarde +10p W Schwert der Macht +20p
Pun.ktkosfen: S0p Lanze +10p W Drachenzahnschleuder +30p
Optlopen. N . Repetierarmbrust +10p W Schattennetz +30p
Schleier der Dunkel. PM 3/5+  +35p T Mystis. Lichtschild +40p W Klinge der Zerstorung +35p
Schattenross PM 3/4+ +35p T Schwarzes Amulett +50p Dunkelelfenross +10p W Blutroter Tod +35p
Dunkle Wut PM 3/5+ +50p T Schwarzeisenkrone +50p Kampfechse +15p W Giftschwert +35p
BM Frgstwmd +50p T Siegel von ,Ghm“‘? +50p Schwarzer Pegasus  +55p W Hydraklinge +40p
BM Blitz des Verderbens +50p T Herz. der Finsternis+75p Echsenstreitwagen  +Xp A Blutriistung +25p
BM Seelenraub +50p E Alptraumjuwel +25p A Verzauberter Schild +15p
BM Wort der Schmerzen +50p E Zwielichtmantel ~ +50p E Alptraumjuwel +25p A Schild von Ghrond +25p
BM Schwarzes Grauen +75p E Mitternachtskristall +50p E Stirketrank +25p A Riistung der Finsternis +35p
BM Herrschaft +75p E ngesmaslfe . +50p E Schwarzes Drachenei+35p A Riis. der ewigen Knechtschaft +40p
E Ring der Finsternis +50p E Zwielichtmantel ~ +35p T Ring des Hotek +20p
D}mke]elfenross +15p S Schwarze_r Stab +10p E Mitternachtskristall +50p T Schwarzes Amulett +40p
Kampfechse +25p S Seelenstein . +20p E Todesmaske +50p T Schwarzeisenkrone +40p
Schw:arzer Pegasus +55p S Stab der Zauberei +20p E Ring der Finsternis +50p T Herzstein der Finsternis +50p
Mantikor +150p S Bannrolle +30p T Siegel von Ghrond +50p
Schwarzer Drache +300p S Energiestein +30p Sonderregeln: keine
S Opferdolch +35p ’
S Sternenlichtmantel +50p
Sonderregeln: keine B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Todeshexe 5 6 6 4 3 2 8 3 9 1 Inf
Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 100p
Optionen:
X Kriegsschrei (c) +10p X Geste des Khaine (c) +25p
X Beriihrung des Todes (c) +15p X Hexenbriu (¢) +25p
X Jungerin des Khaine (c) +20p X Ru. des Khaine (c) +40p
X Tanz der Verdammnis (c) +25p
Sonderregeln: Ewiger Hass, Raserei, Giftattacken (1)
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B KG BF SWULP I A MW ES Typ
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B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Zauberin 5 4 4 3 3 2 51 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstidnde.

Punktkosten: 30p

Optionen:

Schleier der Dunkel. PM 2/5+ +25p T Mystischer Lichtschild +30p
Schattenross PM 2/4+ +25p T Schwarzes Amulett +40p
Dunkle Wut PM 2/5+ +35p T Schwarzeisenkrone +40p
BM Frostwind +50p T Herzstein der Finsternis +50p
BM B. d. Verderbens +50p T Siegel von Ghrond +50p
BM Seelenraub +50p S Schwarzer Stab +20p
BM Wort der Schmerzen+50p S Seelenstein +20p
BM Herrschaft +75p S Stab der Zauberei +20p
Dunkelelfenross +10p S Bannrolle +30p
Kampfechse +15p S Energiestein +30p
Echsenstreitwagen  +Xp S Opferdolch +35p
E Alptraumjuwel +25p S Sternenlichtmantel +50p

E Zwielichtmantel ~ +35p
E Ring der Finsternis +35p
E Mitternachtskristall +50p
E Todesmaske +50p
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Assassine 6 9 9 4 3 2 10 3 10 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe. Bis zu 75p magische Gegenstidnde.
Punktkosten: 125p

Optionen:

X Kriegsschrei (c) +10p
X Beriihrung des Todes (c) +15p
X Tanz der Verdammnis (c) +25p

T Ring des Hotek ~ +20p
T Schwarzes Amulett +40p
T Schwarzeisenkrone +40p

X Geste des Khaine (c) +25p T Herz. der Finsternis+50p
X Rune des Khaine (c) +50p T Siegel von Ghrond +50p
X Dunkles Gift (c) +10p E Alptraumjuwel +25p
X Schwarzer Lotus (c) +20p E Stérketrank +30p
X Blutfeuer (c) +30p E Zwielichtmantel ~ +35p

E Schwa. Drachenei +40p
W Tiickische Klingen +15p E Mitternachtskristall +50p
W Schattennetz +30p E Todesmaske +50p
W Klingen des dunklen Gifts ~ +30p E Ring der Finsternis +50p

Sonderregeln: Ewiger Hass, Kundschafter, ASF, Verborgen, Kein Anfiihrer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bestienmeister 5 6 6 4 3 2 7 3 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 25p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 90p

Optionen:

Seedrachenumhang +10p W Reiflende Klinge +5p

Zus. Handwaffe +10p W Herzsucher +10p

Lanze +10p W Behinde Klinge +15p
W Eisklinge +20p

Kampfechse +15p W Schlachtenklinge +20p

Schwarzer Pegasus  +55p W Schwert der Macht +20p

Mantikor +150p A Blutriistung +25p

GeiBelkufen Streitwagen +Xp
Sonderregeln: Bestienmeister

T Ring des Hotek ~ +20p

Reittiere

Streitwagen

Der Streitwagen wird unabhdngig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt ein
Besatzungsmitglied (nach Wahl des DE Spielers).
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Dunkelelfenross 9 3 - 3 3 1 4 1 5 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine

B KGBF SWLPI A MW ES Typ

Kampfechse 7 3 - 4 4 1 21 3 2  Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Dickhédutig, Blodheit, Angst

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwarzer Pegasus 8 3 - 4 4 3 4 2 6 3  Mon
Ausriistung: Handwaffe

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer,
Durchbohren (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Mantikor 6 5 - 55 4 5 4 5 4 Mon
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Grofies Ziel, Entsetzen, Todesstof,

Unkontrollierbar

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwarzer Drache 6 6 - 6 6 6 3 5 8 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Grofes Ziel, Entsetzen,
Schuppenhaut (3+), Giftatem

KERN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dunkelelfenkrieger 5 4 4 3 3 1 5 1 8 1 Inf
Champion 5 4 4 3 3 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Krieger: 90p, Krieger 11-20: je +7p, Krieger 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Mordens +25p B Kriegsbanner +35p
B Blutstandarte +35p B Banner des Grauens +50p
Sonderregeln: AP (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dunkelelfenspeertriager 5 4 4 3 3 1 5 1 8 1 Inf
Champion 5 4 4 3 3 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Speertriager: 90p, Speertrager11-20: je +7p, 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Mordens +35p B Kriegsbanner +35p
B Blutstandarte +35p B Banner des Grauens +50p
Sonderregeln: Anti-Kav (Speer)

R V1 08

E 3\4@*&' b= %&*f~ '

B X AR K



B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Korsaren 5 4 4 3 3 1 5 1 8 1 Inf
Champion 5 4 4 3 3 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Zusétzliche Handwaffen, leichte Riistung, Seedrachenumhang
Punktkosten: 10 Korsaren: 110p, Korsar 11-20: je +9p, Korsar 21+: je +7p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Mordens +35p B Kriegsbanner +35p
B Blutstandarte +35p B Banner des Grauens +50p
B Seedrachenbanner +35p

Sonderregeln: Sklavenjéger

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Pliinderer 5 4 4
Champion 5 4 4

33 1 5 1 8 1
33 1 5 2 8 1

Inf
Inf

Ausriistung: Handarmbriiste, leichte Riistung und Seedrachenumhang
Punktkosten: 10 Pliinderer: 130p + Nx10p, Pliinderer 11-15: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p
B Banner des Mordens +25p B Blutstandarte
B Banner des Grauens +25p B Kriegsbanner
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Sklavenjiger

+35p
+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Harpie 4 3 -3 3 1 4 1 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 5 Harpien: 50p + Nx10p, Harpie 6-20: je +10p
Sonderregeln: Fliegende Plinkler, Animalisch

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Repetierarmbrust- 5, 4 3 3 | s | g | [y
schiitze
Champion 5 4 5 3 3 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Repetierarmbrust und leichte Riistung

Punktkosten: 10 Rep.Schiitzen: 110p + Nx10p, 11-20: je +11p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

Die Einheit darf mit Schilden fiir +1/Modell ausgeriistet werden.

B Banner des Mordens +25p B Blutstandarte +35p
B Banner des Grauens +25p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schwarzer Reiter - 4 4 3 3 1 5 1 8 2 Kav
Champion - 4 5 33 1 5 1 8 2 Kav
Dunkelelfenross 9 3 -3 - - 41 - - -

Reittier: Dunkelelfenross
Ausriistung: Speer und leichte Riistung
Punktkosten: 5 Schwarze Reiter: 85p + Nx10p, Reiter 6-10: je +12p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +5p,
Repetierarmbrust +6p/Modell,
Schilde +2p/Modell und die Einheit verliert die Sonderregel
‘Leichte Kavallerie’.
B Banner des Mordens
B Banner des Grauens
Sonderregeln: Leichte Kavallerie

+25p
+35p

B Kriegsbanner
B Blutstandarte

+35p
+50p
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Echsenritter - 5 4 4 3 1 51 9 2  Kav
Champion - 5 4 4 3 1 5 2 9 2  Kav
Kampfechse 7 3 - 4 - - 21 - - -
Reittier: Kampfechse
Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild
Punktkosten: 5 Echsenritter: 150p, Echsenritter 6+: je +24p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p
B Banner des Mordens +35p B Blutstandarte +50p
B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Dickhautig, Angst, Blodheit

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Echsenstreitwagen - - - 55 4 - - - 4 SW
Besatzung - 4 4 3 - - 5 1 8 - -
Kampfechse 7 3 - 4 - - 21 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, 2 Besatzung, 2 Kampfechsen

Ausriistung: Besatzung ist mit Speeren und Repetierarmbriisten bewaffnet.
Punktkosten: 100p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Angst, Blodheit

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ
Geil?elkufen ) ) S5 o4 4 - ) 4 SW
Streitwagen
Besatzung - 4 4 3 - - 51 8 - -
Dunkelelfenross 9 3 - 3 - - 4 1 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Besatzung, 2 Dunkelelfenrdsser
Ausriistung: Die Besatzung ist mit Speeren, Repetierarmbriisten und einer
Leichten Speerschleuder bewaffnet.

Punktkosten: 110p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwarze Garde 5 S 4 3 3 1 5 1 9 1 Inf
Champion 5 5 4 3 3 1 5 2 9 1 Inf
Ausriistung: Hellebarde und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Schwarze Gardisten: 160p, Gardist 11-30: je +14p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
B Banner des Mordens +35p B Kriegsbanner +35p
B Blutstandarte +35p B Banner des Grauens +50p
Sonderregeln: Unnachgiebig, Immun gegen Psychologie, Ewiger Hass
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Henker 5 5 4 4 3 1 5 1 8 1 Inf
Champion 5 5 4 4 3 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Draich und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Henker: 150p, Henker 11-20: je +12p, Henker 21+: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

B Banner des Mordens +25p B Blutstandarte
+35p B Kriegsbanner

+35p
+35p

B Banner des Grauens
Sonderregeln: Todesstofl



B KG BF S WLP I A MW ES Typ
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B KG BF SWLP I A MW ES Typ

33 1 6 1 8 1 Inf
33 1 6 2 8 1 Inf

Hexenkriegerin 5 5 4
Champion 5 5 4

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffen

Punktkosten: 10 Hexenkriegerinnen: 150p, 11-20: je +12p, 21+: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Mordens +45p B Blutstandarte
B Banner des Grauens +35p B Kriegsbanner
Sonderregeln: Raserei, Giftattacken (1)

+35p
+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schatten 5 4 5
Champion 5 4 6

33 1 51 8 1 Inf
33 1 6 1 8 1 Inf

Ausriistung: Repetierarmbrust und leichte Riistung
Punktkosten: 5 Schatten: 90p + Nx10p, Schatten 6-10: je +14p
Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Kundschafter, Plédnkler

SELTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schlichter- 55 4, 4 3 | 6 2 8§ 1 mf
schwester

Champion 5 5 4 4 3 1 6 3 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 5 Schlidchterschwestern: 90p + Nx10p, 6-10: je +14p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Mordens +45p B Kriegsbanner

B Blutstandarte +35p

Sonderregeln: Pliankler, Ausweichen (5+), Immun gegen Psychologie, Angst

+35p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Kriegshydra 6 4 - 55 6 2 5 - 6 Mon
Kharibdyss 6 5 - 5 6 6 4 5 - 6 Mon
Bindiger - 4 4 3 - - 51 8 - -

Monster: 1 Kriegshydra und 2 Biandiger
Ausriistung: Zwei Handwaffen (nur Béndiger)
Punktkosten: 175p + Nx50p
Option: Die Kriegshydra darf kostenlos zu einer Kharibdyss aufgewertet
werden.
Sonderregeln (Kriegshydra): Feuriger Atem, Schuppenhaut (5+),
Grofes Ziel, Entsetzen, Regeneration (4+), Hass (nur Béndiger)
Sonderregeln (Kharibdyss): Giftattacken (1), Groes Ziel, Entsetzen,
Hass (nur Béndiger)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Repetierspeer-
schleuder ) o T2 - KM
Besatzung 5 4 4 3 3 1 5 1 8 1 -

Kriegsmaschine: 2 Besatzung
Ausriistung: Leichte Riistung
Punktkosten: 70p + Nx20p
Sonderregeln: Repetierspeerschleuder

- *‘eo
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Medusa 7 4 6 4 4 3 5 2 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 80p + Nx20p

Sonderregeln: Kundschafter, Angst, Marschbewegungsblockierer,
Giftattacken (1), Medusenblick

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Fluchfeuerhexer - 4 4 3 3 1 5 2 8 2  Kav
Champion - 4 4 3 3 1 5 3 8 2 Kav
Dunkelelfenross 9 3 - 3 - - 4 1 - - -

Reittier: Dunkelelfenross
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 5 Fluchfeuerhexer: 125p + Nx25p, Hexer 6-10: je +24p
Optionen: Champion +10p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Giftattacken (1), Angst,
Immun gegen Psychologie, Rettungswurf (5+), Hexer

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Blutkessel - - - -5 6 - - - 6 SW
Hexenpriesterin 5 5 4 3 - - 6 2 8 - -
Wichterin 5 5 4 3 - - 6 1 8 - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 1 Hexenpriesterin und 2 Wichterinnen
Ausriistung: Zusitzliche Handwaffen
Punktkosten: 200p
Sonderregeln: Raserei, Entsetzen, Groies Ziel, Giftattacken (1),

MR (1), Blutaura, Blutzorn PM 3/7+
Hinweis: Diese Einheit zihlt beziiglich der Punktekosten nicht zur Anzahl der
Streitwagen in der Armee!

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Verhéngnisross - 4 4 3 3 1 5 1 8 2  Kav
Champion - 4 4 3 3 1 5 2 8 2  Kav
Dunkelelfenross 9(8) 3 - 3 - - 401 - - -

Reittier: Dunkelelfenross mit Harnisch
Ausriistung: Speer und leichte Riistung
Punktkosten: 5 Verhidngnisrosser: 90p +Nx25p; Verhdngnisross 6-12: je 15p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +10p,
Schild +3p/Modell

Die Einheit darf fiir +5p/Modell ihre Speere gegen
Repetierarmbriiste eintauschen.

B Banner des Mordens +35p B Kriegsbanner +35p

B Banner des Grauens +50p B Blutstandarte +50p

Sonderregeln: keine




ECHSENMENSCHEN
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln
Kaltbliitig: Alle Einheiten der Echsenmenschen werfen bei auf dem MW
basierenden Tests jeweils 3W6 und ignorieren den hochsten Wiirfelwurf.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Amphibisch: Modelle mit dieser Sonderregel erleiden keine

Bewegungsabziige fiir das Durchqueren vom Wasserterrain.

Bissattacke: Im Nahkampf hat das Modell eine (1) Bissattacke, mit der es

zusitzlich zu seinen normalen Attacken attackiert. Bissattacken werden nicht

von Sonderregeln von Waffen betroffen, die das Modell einsetzt, d.h. fiihre
die Bissattacke aus, als wire das Modell mit einer Handwaffe bewaffnet.

Raserei hat keinen Effekt auf Bissattacken.

Blutrausch: Sobald ein Carnosaurus einen ersten nichtverhinderten

Lebenspunktverlust verursacht hat, profitiert er (nicht der Reiter) bis zum

Ende der Schlacht von der Sonderregel Raserei, welche er niemals verlieren

kann.

Chamaleons: Einheiten, die auf diese Einheit schielen, erleiden -1BF (bis zu

Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff. Zusitzlich darf diese

Einheit nach den Regeln fiir Kundschafter aufgestellt werden, wobei sie die

Minimaldistanz zu gegnerischen Einheiten ignorieren darf, solange sie aufler

Sicht des Gegners aufgestellt wird. Alternativ darf diese Einheit im

Sichtbereich von gegnerischen Einheiten aufgestellt werden, wenn sie

mindestens 12” von diesen entfernt aufgestellt wird.

Dickhéutig: Das Reittier gewihrt +2 Riistungswert (statt +1).

Dschungelgift: Alle Attacken (Nah- und Fernkampf), die von einem Skink

mit einer gewohnlichen Waffe ohne die Sonderregel Giftattacken

durchgefiihrt werden, werden behandelt als hitten sie die Sonderregel

Giftattacken (1). Das heif3t, diese Sonderregel betrifft keine magischen

Waffen und kumuliert nicht mit Waffen, die bereits iiber die Sonderregel

Giftattacken verfiigen. Der Effekt betrifft ebenfalls keine Reittiere.

Echsenmeute:

e  Die Einheit besteht aus Salamandern und Treibern. Glieder werden
zuerst mit Salamandern und erst dann mit Treibern gebildet. Enthalt die
Einheit einen einzelnen Salamander, darf die Einheit auch Formationen
mit einer Frontbreite von weniger als 60mm einnehmen.

. Verteile Fernkampftreffer zufillig mit einem W6 unter den
Salamandern (1-5) und Treibern (6).

. Sind keine Treiber mehr Teil der Einheit, leidet die Einheit an Blodheit.

e  Im Nahkampf miissen Treiber nicht ins erste Glied nachriicken, solange
genug Salamander tibrig sind, damit sich die Treiber dahinter verbergen
konnen. Hinter jedem Salamander kénnen sich bis zu drei Treiber
verbergen (in zwei Gliedern, falls erforderlich).

e Treiber werden fiir die Berechnung von Gliederboni ignoriert.

. Wenn alle Salamander ausgeschaltet wurden, ist die Einheit vernichtet.
Wird die Einheit im Nahkampf vernichtet, zdhlen auf diese Weise
vernichtete Treiber nicht zum Kampfergebnis.

. Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschlieBen.

Felsen Abwerfen: Diese Einheit darf einmal pro Schlacht Felsen abwerfen

mit einem der folgenden Effekte:

. Jedes Modell der Einheit erhilt beim ersten erfolgreichen Angriff die
Sonderregel Aufpralltreffer (1).

. Wenn diese Einheit in ihrer Bewegungsphase eine gegnerische Einheit
(zumindest teilweise) iiberfliegt, darf sie ihre Felsen auf diese abwerfen.
Fiir jeden Terradon-Reiter werden W3 S4 Schiisse durchgefiihrt, wobei
die Trefferwiirfe entsprechend der Regeln fiir Schablonen abgehandelt
werden. Dieser Angriff wird in der Fernkampfphase durchgefiihrt und
die Treffer werden wie Beschuss verteilt. Die Terradon-Reiter diirfen in
derselben Fernkampfphase ebenfalls schieen, sogar auf eine andere
Einheit.

Flammen Speien: Flammenwerfer, Reichweite 0”, S3, AP (3). Fehlfunktion:

entferne W3 Skink-Treiber als Verlust. Enthilt die Einheit mehr als einen

Salamander, handle die Fernkampfangriffe einen nach dem anderen (jedoch

gegen dasselbe Ziel) ab.

Fleischfresser: Der Carnosaurier (nicht der Reiter) verursacht Multipler

Lebenspunktverlust (W3) gegen Grofie Ziele.

Gift Spucken: Zihlt als Wurfwaffe, Reichweite 127, S5, Mehrfachschuss (2)

Heilige Pflicht: Ein Slann-Magierpriester darf sich dieser Einheit

anschlieBen. Er darf an einer beliebigen Position innerhalb der Einheit
platziert werden, wobei er die gleiche Ausrichtung wie die Einheit annehmen
muss. Im Nahkampf kann ein Slann-Magierpriester nur attackiert werden
oder selbst attackieren, wenn er sich in BTB mit einem gegnerischen Modell
befindet. Solange die Einheit ausreichend viele Regimentsmodelle umfasst,
damit der Slann-Magierpriester sich hinter diesen verstecken werden kann
(d.h. 2), muss dieser bei Verlusten nicht nachriicken. Die Einheit berechnet
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ihren Gliederbonus so, als ob der Platz, den der Slann-Magierpriester

einnimmt, von Regimentsmodellen besetzt wire.

Jiager des Waldes: Die Einheit ignorieren Bewegungsabziige fiir das

Durchqueren und Durchfliegen von Wildern. Die Einheit darf auch ihre

Flugbewegung in einem Wald beginnen und/oder beenden.

Krotenhass: Bevor das Spiel beginnt, aber nachdem die Kundschafter

aufgestellt wurden, platziert der Echsenmenschenspieler fiir jede Einheit

Raptodaktylus-Reiter einen Fleckkroten-Marker auf einer gegnerischen

Einheit. Gegen diese Einheiten wiederholen alle Raptodaktylus (nur das

Reittier) misslungene Trefferwiirfe.

Orakel: Diese Einheit darf folgenden Zauber wirken:

. Urspriingliche Wildheit (PM 2/5+): Unterstiitzung, alle befreundeten
Einheiten innerhalb von 12” erhalten bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers die folgende Sonderregel: Fiir jede natiirliche ‘6’ bei
einem Trefferwurf im Nahkampf, erhédlt das Modell eine weitere
Attacke, fiir welche ein reguldrer Treffer- und Verwundungswurf
durchgefiihrt wird. Diese Bonusattacken generieren keine zusitzlichen
Attacken.

Skink-Kohorten: Kroxigoreinheiten ignorieren bei einem Angriff nicht im

Nahkampf gebundene befreundete Skinkeinheiten, die ausschlieflich aus

Modellen mit ES1 bestehen. D.h., dass die Kroxigore ihre Sichtlinie durch

die Skinkeinheit hindurch messen und ihre Angriffsbewegung durch diese

hindurch durchfiihren. Da angreifende Einheiten immer die kiirzeste Distanz
zur Zieleinheit nutzen, miissen Kroxigore durch Skinkeinheiten hindurch
angreifen, wenn dies der kiirzeste Weg ist. Jede Skinkeinheit, die den

Kroxigoren auf diese Weise Platz machen musste, muss einen Moralwerttest

ablegen. Misslingt dieser, darf sich die entsprechende Skinkeinheit in der

‘Restliche Bewegungen’ Phase nicht mehr bewegen.

Slann: Dieses Modell zihlt fiir die Ermittlung von Sichtlinien als GroBes

Ziel. Es kann sich ausschlieflich Einheiten mit der Sonderregel ,,Heilige

Pflicht* anschliefen.

Stacheln SchieBen: Reichweite 127, Anzahl der Schiisse = Artilleriewiirfel,

S4, kein Abzug fir Bewegen und Schieen sowie fiir Mehrfachschuss.

Fehlfunktion: entferne W3 Skink-Treiber als Verlust.

Undurchdringliche Verteidigung: Gegnerische Einheiten, die in der Flanke

oder im Riicken dieser Einheit kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni

auf das Kampfergebnis.

Vorgetiuschter Angriff: Wenn diese Einheit angegriffen hat und in der

folgenden Nahkampfphase den Nahkampf verliert oder dieser unentschieden

ausgeht, muss sich die Einheit zuriickziehen. Wenn sie den Nahkampf
gewonnen hat, kann sie sich dazu entscheiden, sich ebenfalls zuriickziehen.

Ein Riickzug wird nach den gleichen Regeln wie eine Fluchtbewegung aus

einem Nahkampf abgehandelt, wobei die Einheit hierbei keine Panik

verursacht, sich am Ende ihrer Fluchtbewegung automatisch sammelt und
nicht von der gegnerischen Einheit verfolgt werden darf.
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Blasrohr: Reichweite 127, S3, Mehrfachschuss (2), Giftattacken (1)

Lade des Sotek: Wenn sich das Modell mit dieser Sonderregel nicht im

Nahkampf befindet, kann es die Lade des Sotek in der Fernkampfphase mit

den folgenden Effekten einsetzen:

e Jede gegnerische Einheit innerhalb von 6” erleidet 2W6 S2 Treffer.

. Zusitzlich darfst du eine Einheit Dschungelschwirme innerhalb von 6"
um das Bastiladon benennen und einen W6 werfen: bei einem Wurf von
4+ darfst du der Einheit ein Dschungelschwarm-Modell hinzufiigen.
Hierdurch kann die Einheit Dschungelschwidrme iiber ihre
AnfangsgroBe vergroBert werden. Auf diese Weise generierte
Dschungelschwarm-Modelle sind keine SP wert.

Maschine der Gotter: Diese Einheit darf in jeder eigenen Magiephase einen

der folgenden Spriiche wirken:

. Arkane Konfiguration (PM 2/5+): Unterstiitzung. Bis zum Ende der
Magiephase werden die Komplexititswerte aller Kampfmagie Spriiche
(BM) um eins reduziert. Dieser Effekt ist nicht kumulativ.

. Flammende Konfiguration (PM 2/7+): Magisches
Reichweite 127, verursacht W6 S4 Treffer

e  Schiitzende Konfiguration (PM 2/5+): Unterstiitzung. Das Stegadon
sowie alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12" erhalten einen
Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl. Magischer
Geschosse), die aus einer Entfernung von mehr als 12" von der
Maschine der Gotter durchgefiihrt wurden. Dauert bis zur néchsten
Magiephase der Maschine der Gotter.

Riesenblasrohr: Reichweite 127, S3, Mehrfachschuss (2W6), Giftattacken

(1). Zum Bedienen des Riesenblasrohrs wird lediglich ein Modell benétigt,

d.h. andere Besatzungsmitglieder diirfen ihre Fernkampfwaffen in der

Fernkampfphase einsetzen (denke aber daran, dass das gesamte Modell auf

das gleiche Ziel schiefen muss.)

Riesenbogen: Reichweite 36, S5, Giftattacken (1), Durchschldgt Glieder,

kein Stehen & SchieBen, Multipler Lebenspunktverlust (2) gegen GroBe

Ziele. Zum Bedienen des Riesenbogens wird lediglich ein Modell benétigt,

d.h. andere Besatzungsmitglieder diirfen ihre Fernkampfwaffen in der

Fernkampfphase einsetzen (denke aber daran, dass das gesamte Modell auf

das gleiche Ziel schiefen muss.)

Sonnenmaschine: Einheiten der Echsenmenschen (inklusive dieses Modells)

erhalten +11 fiir jede Sonnenmaschine innerhalb von 6”. Zusitzlich darf diese

Einheit den folgenden Zauber wirken:

. Strahl des Chotec (PM 2/5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”,
verursacht W3 S4 Treffer. Die Zieleinheit erleidet -1BF und -1KG bis
zur nichsten Magiephase der Sonnenmaschine.

Geschoss,

SCHATZE DER ALTEN

W Behinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Brennende Klinge des Chotec: AP (2)

W Die Klinge der Alten: ignoriert Rettungswiirfe (Riistungswiirfe und
Regeneration sind gestattet)

W Die Piranhaklinge: Multipler Lebenspunktverlust (2)

W Dolche des Sotek: zihlt als zusitzliche Handwaffe, Todessto3

W Hornissenschwert: ASF

W Klinge des Ehrwiirdigen Tzunki: +1S, ignoriert Riistungswiirfe

W ReiBlende Klinge: AP (1)

W Sibel der Strahlenden Sonne: +2A

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Stab der Verlorenen Sonne: Reichweite 187, S5, Mehrfachschuss (3)

A Der ReiBizahnschild: Schild. Der Triger erhilt +1A, die mit der
Profilstéirke des Tragers durchgefiihrt wird und als Magische Attacke zihlt.
A Heiliger Stegadonhelm: +1 Riistungswert, +1W, der Triger erhilt die
Sonderregel Aufpralltreffer (1). Nur fir Modelle zu Fuf3.

A Schild des Spiegelsees: Schild. Spriiche, welche den Triger oder seine
Einheit direkt zum Ziel haben (d.h. keine Schablonen wie Ungezieferflut oder
Spielfeldeffekte wie Blutmondddmmerung), werden bei einem Wurf (W6)
von einer 4+ auf den Spruchwirker bzw. auf dessen Einheit zuriickgeworfen,
wobei der Triger als Wirker des Spruchs zihlt. Werden die Kriterien des
Spruchs (siehe ,,Spruchkategorien im Kapitel Magiephase) vom Triger als
Wirker nicht erfiillt, so gilt der Spruch als gebannt (auch bei totaler Energie)
und wird nicht zuriickgeworfen. Zuriickgeworfene Spriiche kénnen gebannt
werden, indem PD als DD verwendet werden.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)
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T Amulett des Itzl: Rettungswurf (2+) gegen die erste erlittene Verwundung
(nach Riistungswiirfen)

T Aura des Quetzl: Rettungswurf (4+) gegen Attacken mit S5 oder mehr

T Glyphenhalsband: Rettungswurf (5+)

T Géottliche Tafel des Schutzes: MR 1

E Amulett des Jaguarkriegers: Der Triger erhilt B9. Nur fiir Modelle zu
FuB.

E Der Federumhang: Der Triger kann Fliegen, darf jedoch nicht als
Kundschafter aufgestellt werden. Nur fiir Modelle zu FuB3.

E Feuerfroschgift: Alle Attacken des Trigers mit gewohnlichen (nicht
magischen) Waffen (Nah- und Fernkampf) erhalten die Sonderregel
,.Giftattacken (1)“ und zéhlen als magisch. Sollte die verwendete Waffe bereit
die Sonderregel ,,Giftattacken* umfassen, erhoht sich ihr Wert um +1.

E Fluchschiidel: Benenne zu Beginn der Schlacht (nach der Aufstellung) ein
gegnerisches Charaktermodell. Nicht verhinderte Verwundungen gegen
dieses Charaktermodell werden verdoppelt, d.h. 1 Lebenspunktverlust = 2
Lebenspunktverluste.

E GleiBender Anhinger von Chotec: Kann in einem Spielzug des
Echsenmenschen Spielers aktiviert werden. Gegnerische Einheiten in BTB
mit dem Triger oder dessen Einheit erhalten bis zum Ende des Spielzugs
ASL. Einmalige Anwendung.

E Silberlibelle: Der Echsenmenschen Spieler erhalt +1 auf den Wurf,
welcher Spieler zuerst Kundschafter aufstellt.

E Tafel der Herrschaft: PM 2/3+, Fluch. Alle gegnerischen Zauberer, die
sich innerhalb von 18" vom und mit Sichtlinie zum Triger befinden, erhalten
bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers die Sonderregel ,,Blodheit*.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Diadem der Macht: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Gewitterstab: PM 2/5+, Magisches Geschoss, Reichweite 18”, verursacht
2W6 S3 Treffer, AP (1). Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere
Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen. Einmalige Anwendung.

S Kubus der Dunkelheit: +1 DD

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Die Jaguarstandarte: Die Einheit wirft fiir ihre Verfolgungsdistanz einen
zusitzlichen W6.

B Huanchis Gesegnetes Totem: Die Einheit erhilt +1 B.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Sonnenstandarte des Chotec: Einheiten, die auf diese Einheit schieBen,
erleiden -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff.
B Totem der Vorhersehung: Die Einheit verursacht Angst.

DISZIPLINEN DER ALTEN

Disziplinen sind besondere Fihigkeiten von Slanns. Sie zihlen gegen das
Limit fir magische Gegenstidnde, sind jedoch keine magischen Gegenstinde,
d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen, haben keinen Effekt. Ein
Slann kann mehrere Disziplinen erhalten.

X Besinftigender Geist: Der Slann darf in jeder Magiephase seinen ersten
gescheiterten Bannversuch wiederholen.

X Durchdringender Blick: Das Modell verursacht Entsetzen.

X Einfliisterung des Verderbens: Der Spieler darf einen Gegner dazu
zwingen, den Wurf auf der Zauberpatzertabelle zu wiederholen.

X Harmonische Konvergenz: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM)

X Hohere Bewusstseinsebene: Rettungswurf (2+) gegen Fernkampfangriffe
(inkl. Magische Geschosse, jedoch nicht gegen andere Spriiche).

X Meister der Mysterien: Einmal pro Magiephase, nach einem Zauberwurf
des Modells und bevor ein Bannversuch unternommen wurde, darf das
Modell einen zusitzlichen (kostenlosen) PD werfen und das Ergebnis zum
Zauberwurf addieren (kann totale Energie bewirken oder einen Zauberpatzer
verursachen).

X Runen des Zorn: Anstatt im Nahkampf normal zu attackieren, darf das
Modell bei einer Einheit in BTB W6 S4 Treffer verursachen, die wie
Beschuss verteilt werden.

X Segen der Alten: Das Modell ignoriert alle Zauberpatzer-Effekte (BM und
PM; der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-Tabelle
gewiirfelt).




LEHRE DER ALTEN

Einfache Magie (PM)

Atzendes Gift (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhdlt AP
(1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

Beschleunigte Evolution (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die
Zieleinheit inkl. angeschlossener Charaktermodelle erhalten MW8 bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Diener der Alten (4+): Unterstitzung. Kann auf ein befreundetes
Charaktermodell zu FuB8 mit ES1 innerhalb von 12” gewirkt werden. Das
Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese Bewegung
kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht um in
einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).

Heilung (7+4): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das Zielmodell erhélt 1
verlorenen Lebenspunkt zuriick.

Hellseherei (3+): Wihle eine Einheit auf dem Schlachtfeld. Dein Gegner
muss alle verborgenen Modelle und magischen Gegenstinde dieser Einheit
offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie hat).

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhilt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Gunst der Sterne (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
wiederholt natiirliche ,1‘en bei Treffer- und Verwundungswiirfen bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Magie Erden (8+): In der nichsten (gegnerischen) Magiephase erleiden
Spruchwirker beim Wirken von BM Spriichen -2 auf den Zauberwurf. Dieser
Effekt kumuliert bis max. -6.

Riss der Realititen (13+): Direktschaden, Reichweite 18”, 5 Schablone,
S5, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt
in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt
und handle die Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere
Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen.

Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
verursacht Angst. Verursacht die Einheit bereits Angst, verursacht sie
Entsetzen. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers
an.

Schrecken der Bestien (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert
ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung
nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Die Zieleinheit darf keine Angriffe
ansagen oder durchfiihren, selbst wenn sie dazu gezwungen wére (z.B. durch
Raserei). Falls die Zieleinheit der Sonderregel ,,Zufallsbewegung™ unterliegt
und durch diese in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet
sie ihre Bewegung bereits 1° vor der Einheit. Ferner erleidet die Zieleinheit -
1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf. Der Effekt dauert bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Infanterie (Typ Inf).
Transmutation des Bleis (7+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit
erleidet bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers einen Malus von -1
auf ihre Treffer- und Verwundungswiirfe im Nahkampf sowie -1 auf ihren
Riistungswert.

Uranons Donnerkeil (8+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht
W6 S4 Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind

Verwirrendes Funkeln (6+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet
-2 KG (bis zu einem Minimum von 1) bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Wildwuchs (7+): Fluch oder Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
zdhlt als befidnde sie sich in schwierigem Geldnde und in leichter Deckung
bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Waut der Alten (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht 2W6
S4 Treffer.

Zorn der Alten (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W3
Treffer, die automatisch verwunden und Riistungswiirfe ignorieren

ZUSAMMENSTELLUNG
Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Saurus
Hornnacken- 4 6 - 55 3 3 4 8 1 Inf
veteran

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 140p

Optionen:

Schild +10p W ReiBende Klinge +10p

Hellebarde +15p W Brennende Klinge d. Chotec +20p

Zweihandwaffe +20p W Behinde Klinge +20p

Speer +10p W Schlachtenklinge +25p

Kampfechse +40p W Schwert der Macht +25p

Carnosaurier +190p W Die Klinge der Alten +30p
W Hornissenschwert +30p

T Glyphenhalsband +35p W Die Piranhaklinge +40p

T Amulett des ItzI  +40p W Sibel der Strahlenden Sonne +50p
T Aura des Quetzl  +60p W Klinge des Ehrw. Tzunki +50p
A Verzauberter Schild +20p E Fluchschidel +35p
A Schild des Spiegelsees +35p E Gl. Anhédnger von Chotec +35p
A Der Reifizahnschild +35p E Amulett des Jaguarkriegers ~ +75p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Bissattacke

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Stann 2 3 44 521 9 3 Inf
Magierpriester
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 5. Es muss 2-3 PM und 3-5 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 150p magische Gegenstinde (inkl.
Disziplinen der Alten).
Punktkosten: 150p

Optionen:

Hellseherei PM 3/3+ +15p S Stab der Zauberei +20p
Heilung PM 3/7+ +35p S Bannrolle +30p
Diener der Alten PM 3/4+ +35p S Energiestein +30p
2tes Zeichen von Amul PM 3/6++50p S Gewitterstab +30p
BM Schatten des Todes +35p S K. der Dunkelheit +50p
BM Magie Erden +50p S Diadem der Macht +50p
BM Gunst der Sterne +50p X Segen der Alten  +25p

BM Schrecken der Bestien +50p X Einf. d. Verderbens+25p
BM Transmutation des Bleis ~ +50p X Besinftig. Geist  +50p
BM Wildwuchs +50p X Harmonische Konvergenz +50p
BM Zorn der Alten  +60p X Durchdringender Blick +50p
BM Wut der Alten  +75p X Hohere Bewusstseinsebene  +50p

BM Riss der Realititen +75p X Runen des Zorn  +50p
T Gottliche Tafel des Schutzes +15p X M. der Mysterien +100p
E Tafel der Herrschaft +35p W S. d. Verlor. Sonne +20p

Sonderregeln: Rettungswurf (4+), Slann
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HELDEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KGBF SWLPI A MW ES Typ Skink Priester 6 2 33 2 2 41 6 1 Inf

0-1

Armeestandarte 5 - 5 4 2 3 3 8 1 Inf Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Punktkosten: 20p

Gegenstidnde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktkosten: 115p Optionen:
Optionen: Beschleunigte Evolution PM 2/5++25p E Silberlibelle +15p
Kampfechse +30p W ReiBende Klinge +5p Atzendes Gift PM 2/5+ +35p E Der Federumhang +30p
W Brennende Klinge d. Chotec +15p 2tes Zeich.en von Amul PM 2/6++35p E Fluchschidel +35p
B Sonnenstandarte d. Chotec ~ +20p W Behiinde Klinge  +15p BM Verwirrendes Funkeln +35p T Glyphenhalsband = +25p
B Huanchis Gesegnetes Totem  +30p W Schwert der Macht+20p BM anst der Sterne +50p T Amulett des Itzl ~ +30p
B Die Jaguarstandarte +35p W Schlachtenklinge +25p gﬁ \S’lldwuchs ) +50p T Aura des Quetzl ~ +35p
B Kriegsbanner +35p W Klinge der Alten  +25p ranons Donnerkeil +60p A H. Stegadonhelm +35p
B Totem der Vorhersehung +50p W Hornissenschwert +25p Kundschaf Fub 0 g Etab dei‘IZauberel +§8P
W Die Piranhaklinge +35p undschafter (nur zu Fuf3) +10p . Eannr_o f _ +3Op
T Glyphenhalsband +25p W Klinge des Ehrw. Tzunki +40p W Dolch des Sotek 0 s Gneriltes ‘:'Hll) +3OP
T Amulett des Itzl ~ +30p W Siibel der Strahlenden Sonne +50p W St(;.l: dereifer?oerenen Somne :205 S Kiwée:g L?nkelheit :SOS
T Aura des Quetal +40p E gluilzigiieelr von Chotec Sgg Sonderregeln: Schuppenhaut (6+), Amphibisch, Dschungelgift

E Amulett des Jaguarkriegers  +50p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Bissattacke .
Reittiere

B KG BF SWLPI A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Saurus

5 - 5 4 2 3 3 8 1 Inf Kampfechse 7 3 - 4 4 1 21 3 2  Kav
Hornnacken

Ausriistung: Handwaffe

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung. Bis zu 50p magische Sonderregeln: Dickhsutig, Blodheit, Angst

Gegenstinde.
Punktkosten: 90p
Optionen:
Schild +5p W ReiBende Klinge +5p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Hellebarde +10p W Brennende Klinge d. Chotec +15p Terradon
Zweihandwaffe +15p W Behinde Klinge +15p Alpha 2 4 - 4 3 3 22 3 3 Mon
Speer +10p W Schwert der Macht +20p
W Schlachtenklinge +25p Ausriistung: Handwaffe
Kampfechse +30p W Die Klinge der Alten +25p Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer,
W Hornissenschwert +25p Jéger des Waldes
T Glyphenhalsband  +25p W Die Piranhaklinge +35p
T Amulett des ItzI ~ +30p W Klinge des Ehrw. Tzunki +40p
T Aura des Quetzl  +40p W Sibel der Strahlenden Sonne +50p B KG BF SWLPI A MW ES Typ
A Verzauberter Schild +15p E Fluchschidel +35p
A Schild des Spiegelsees +30p E Gl. Anhinger von Chotec +35p Carnosaurus 7 3 - 6 5 5 2 4 5 5 Mon

A Der Reif3zahnschild +30p E Amulett des Jaguarkriegers ~ +50p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Bissattacke Ausriistung: Handwaffe

Sonderregeln: GroBes Ziel, Entsetzen, Schuppenhaut (4+), Blutrausch,
Fleischfresser
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Hinweis: Diese Einheit zihlt beziiglich der Punktekosten nicht zur Anzahl der
Dinos in der Armee!

Skink Héauptling 6 4 5 4 3 2 53 1 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 60p

Optionen:

Schild +5p W Reiflende Klinge +5p

Zus. Handwaffe +10p W Brennende Klinge d. Chotec +15p

Speer +5p W Behinde Klinge +15p

Blasrohr +5p W Die Klinge der Alten +20p

Waurfspeer +5p W Schlachtenklinge +20p

Terradon Alpha +40p W Hornissenschwert +20p

Kundschafter (nur zu FuB) +10p W Schwert der Macht +20p
W Dolch des Sotek +30p

T Glyphenhalsband +25p W Die Piranhaklinge +30p

T Amulett des Itz ~ +30p W Stab der Verlorenen Sonne  +35p
T Aura des Quetzl  +35p W Sibel der Strahlenden Sonne +40p

A Verzauberter Schild +10p E Silberlibelle +15p
A Der Reifizahnschild +25p E Feuerfroschgift +15p
A Schild des Spiegelsees +30p E Der Federumhang +30p
A Heiliger Stegadonhelm +35p E Fluchschédel +35p

Sonderregeln: Schuppenhaut (6+), Amphibisch, Dschungelgift
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

iGpagzred|/\| ARHAMMER CEisgssagsss

ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES

Typ

4 4 1 1 1 8 1 Inf
4 4 1 1 2 8 1 Inf

Saurus Krieger 4 3 -

Champion 4 3 -

Ausriistung: Handwaffe und Schild

Punktkosten: 10 Saurus Krieger: 140p, 11-20: je +12p, 21+: je +9p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Sonnenstandarte d. Chotec ~ +20p B Kriegsbanner +35p

B Huanchis Gesegnetes Totem +30p B T. d Vorhersehung +50p

B Die Jaguarstandarte +35p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Blocken (Schild), Heilige Pflicht,
Bissattacke

4 4 1 2 1 8 1 Inf

Tempelwache 4 4 -

Champion 4 4 - 4 4 1 2 2 8 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde, Leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Tempelwachen: 200p, Tempelwache 11-20: je +18p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

B Sonnenstandarte d. Chotec ~ +20p B Kriegsbanner +35p

B Huanchis Gesegnetes Totem +30p B T. d Vorhersehung +50p

B Die Jaguarstandarte +35p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Immunitit gegen Psychologie,
Heilige Pflicht, Unnachgiebig, Bissattacke

B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Saurus 3 - 4 4 1 11 8 1 Inf Kroxigor 6 3 - 54 3 1 3 7 3 Mo
Speertriger .
Champion 3 4 4 1 1 2 8 1 Inf Champion 6 3 -5 4 3 1 4 7 3 Mol
Ausriistung: Speer und Schild Ausriistung: 'Zweiha{ldwa.ffe . .
Punktkosten: 10 Saurus Speertriger: 150p, 11-20: je +12p, 21+: je +9p Pun.ktkosFen. 3 Kr.ox1gore. 170p + Nx20p, Kroxigor 4+: je +50p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p Optionen: Ch.ampwn +20p . .
B Sonnenstandarte d. Chotec ~ +20p B Kriegsbanner +35p Sonderregeln: Schuppenhaut (4+), Amphibisch, Angst, Skink-Kohorten
B Huanchis Gesegnetes Totem +30p B T. d Vorhersehung +50p
B Die Jaguarstandarte +35p
Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Anti-Kav (Speer), Heilige Pflicht, B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bissattacke
Kampfechsen- 30- 44 1 11 8 2 Ka
reiter
Champion - 3 - 4 4 1 1 2 8 2  Kav
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Kampfechse 7 3 - 4 - - 21 - - -

32 1 41 6 1 Inf
32 1

Skink Krieger 6 2 3
Champion 6 2 3 4 2 6 1 Inf

Ausriistung: Wurfspeer und Schild

Punktkosten: 10 Skink Krieger: 70p, Skink Krieger 11+: je +5p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p

Sonderregeln: Schuppenhaut (6+), Amphibisch, Dschungelgift,
Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

32 1 41 6 1 Inf
32 1 41 6 1 Inf

Skink Jager 6 2 3
Champion 6 2 4

Ausriistung: Blasrohr
Punktkosten: 10 Skink Jager: 40p + Nx10p, Skink Jager 11-20: je +5p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p,
Die Einheit kann fiir +30p zu Kundschaftern aufgewertet werden.
Die Einheit darf ihre Blasrohre gegen Kurzbogen fiir +1p/Modell tauschen.
Sonderregeln: Schuppenhaut (6+), Amphibisch, Dschungelgift,

Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Reittier: Kampfechse

Ausriistung: Speer und Schild

Punktkosten: 5 Kampfechsenreiter: 200p, 6+: je +30p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Sonnenstandarte d. Chotec ~ +20p B Die Jaguarstandarte +35p

B Huanchis Gesegnetes Totem +30p B Kriegsbanner +35p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Angst, Blodheit, Dickhéutig,
Schwere Kavallerie, Bissattacke (nur Reiter)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

32 1 41 6 1 Inf
32 1 41 6 1 Inf

Chamiileonskinks 6 2 4
Champion 6 2 5

Ausriistung: Blasrohr

Punktkosten: 5 Chamaileonskinks: 50p + Nx20p, Skink 6-10: je +10p

Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Schuppenhaut (6+), Amphibisch, Chaméleons,
Dschungelgift, Kundschafter, Plinkler

Dschungelschwarm 5 3 -2 2 5 15 10 3 Schw
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 2 Dschungelschwérme: 100p, Schwarm 3-10: je +30p
Sonderregeln: Plinkler, Klein, Unerschiitterlich (Schwarm), Giftattacken (1)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Terradonreiter - 2 3 3 3 2 4 1 6 2 Kav
Champion - 2 4 3 3 2 4 1 6 2  Kav
Terradon 2 3 - 4 - -2 1 - - -

Reittier: Terradon

Ausriistung: Wurfspeer

Punktkosten: 3 Terradonreiter: 95p + Nx20p, Terradonreiter 4-12: je +30p

Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Fliegende Pliankler, Schuppenhaut (6+), Dschungelgift,
Felsen Abwerfen, Jiager des Waldes, Vorgetduschter Angriff,
Marschbewegungsblockierer
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ S ey B KG BF S W LP 1 A MW ES Typ
R?todaktylus- - 2 3 3 3 2 4 1 6 2 Kav Salamander 6 3 3 5 4 3 4 2 4 3 Mo
reiter
. Skink Treiber 6 2 33 2 1 4 1 6 1 -
Champion - 2 3 3 3 2 4 2 6 2 Kav
Raptodaktylus 2 3 - 4 - -2 2 - - - Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 1 Jagdrudel (1 Salamander + 3 Treiber): 60p + Nx20p, N =
Reittier: Raptodaktylus Anzahl aller Salamander und Stachelsalamander Rudel Einheiten in der
Ausriistung: Speer und Schild Armee, Jagdrudel 2-3: je +60p
Punktkosten: 3 Raptodaktylusreiter: 120p + Nx30p, 4-12: je +30p Sonderregeln: Amphibisch, Angst (nur Salamander), Leichte Infanterie,
Optionen: Champion +10p Schuppenhaut (5+ Salamander / 6+ Skink Treiber),
Sonderregeln: Fliegende Einheit, Schuppenhaut (6+), Dschungelgift, Flammen Speien, Echsenmeute
Krotenhass, Jager des Waldes, Raserei (nur Raptodaktylus),
Todesstol (nur Raptodaktylus),
(Stachelsalamander
Rudel) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
SELTEN Stachelsalamander 6 3 3 5 4 3 4 2 4 3 Mol
Skink Treiber 6 2 3 3 2 1 4 1 6 1 -
(Dino) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Stegadon 6 3 -5 6 5 2 4 6 8 Mon Ausriistung: Handwaffe
Ehrwiirdiges Punktkosten: 1 Jagdrudel (1 Stachelsalamander + 3 Treiber): 50p + Nx20p,
Stegadon 6 3 -6 6 5 13 6 8  Mon N = Anzahl aller Salamander und Stachelsalamander Rudel Einheiten in der
Armee, Jagdrudel 2-3: je +50p
Skink - 2 3 3 - - 41 - - - Sonderregeln: Amphibisch, Leichte Infanterie, Stacheln Schiefien,
Angst (nur Stachelsalamander), Echsenmeute,
Monster: 1 Stegadon und 5 Skink-Besatzungsmitglieder (zihlt als Dino) Schuppenhaut (5+ Salamander / 6+ Skink Treiber)
Ausriistung: Die Besatzung ist mit Wurfspeeren und einem Riesenbogen
ausgeriistet.

Punktkosten: 225p + Nx25p, N = Anzahl aller Dinos in der Armee

Optionen: Das Stegadon darf fiir die folgenden Punktkosten zu einem

Ehrwiirdigen Stegadon aufgewertet werden:

+ 50p, ersetzte den Riesenbogen durch 2 Riesenblasrohre

+ 85p, ersetzte den Riesenbogen durch eine Maschine der Gotter

Sonderregeln: Unnachgiebig, Entsetzen, GroBes Ziel, Dschungelgift,
Aufpralltreffer (W3+2), Immunitit gegen Psychologie,
Schuppenhaut (4+, Ehrwiirdiges Stegadon 3+)

(Dino) B KG BF S W LP 1 A MW ES Typ

Bastiladon 4 3 -5 5 5 1 W34 6 5 Mon
Skink - 2 3 3 - - 4 1 - - -

Monster: 1 Bastiladon und 4 Skink-Besatzungsmitglieder (zahlt als Dino)

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Wurfspeeren und einer Lade des Sotek

ausgeristet.

Punktkosten: 125p + Nx25p, N = Anzahl aller Dinos in der Armee

Optionen: Das Modell darf die Lade des Sotek kostenlos durch eine

Sonnenmaschine ersetzen.

Sonderregeln: Entsetzen, Groes Ziel, Dschungelgift, Schuppenhaut (3+),
Immunitit gegen Psychologie, Undurchdringliche Verteidigung

(Dino) B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Troglodon 7 3 355 5 2 5 6 5 Mon
Skink Seher - 2 3 3 - -4 1 - - _

Monster: 1 Troglodon und 1 Skink Seher (zéhlt als Dino)

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 175p + Nx25p, N = Anzahl aller Dinos in der Armee

Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Schuppenhaut (4+), Gift Spucken,
Giftattacken (1), Orakel
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GRUFTKONIGE VON KHEMRI
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Der Oberste Priester:

Die Armee muss mindestens einen (Hohe-) Priester des Todes enthalten, der

dann der Oberste Priester ist. Bei mehreren (Hohe-) Priestern, muss einer der

(Hohe-) Priester mit dem hochsten Moralwert als Oberster Priester gewihlt

werden. Am Ende der Phase, in der der Oberste Priester ausgeschaltet wurde

(nach moglichen Schutzwiirfen, d.h. wenn das Modell als Verlust entfernt

wird), wird ein Moralwerttest fiir jede Einheit in der Armee durchgefiihrt.

Jede Einheit erleidet fiir jeden Punkt, um den sie ihren jeweiligen Test

verpatzt hat, einen Lebenspunktverlust. Gegen diese Lebenspunktverluste

diirfen keinerlei Schutzwiirfe durchgefiihrt werden.  Charaktermodelle

bestehen diesen Test automatisch und erleiden durch diese Regel niemals

Lebenspunktverluste.

Untot:

. Immunitit gegen Psychologie

e  Zerfall: Wenn eine untote Einheit einen Nahkampf verliert, legt diese
keinen Aufriebstest ab, sondern erleidet fiir jeden Punkt, um den sie den
Nahkampf verloren hat, einen Lebenspunktverlust. Charaktermodelle in
Einheiten sind davon nur betroffen, wenn ihre Einheit zerstort wird und
noch nicht zugewiesene Wunden {ibrig sind. Bei mehreren
Charaktermodellen in einer Einheit werden diese Wunden gleichméBig
verteilt (iiberzahlige dann zufillig). Gegen diese Lebenspunktverluste
sind keinerlei Schutzwiirfe erlaubt.

e Verursachen Angst

e  Untote konnen als Angriffsreaktion nur ,Angriff annehmen* wéhlen.

Einheitenspezifische Sonderregeln
Armeestandarte: Einheiten innerhalb von 12” um die Armeestandarte
erleiden durch Zerfall einen Lebenspunktverlust weniger.
Begraben unter dem Sand: Diese Einheit darf das Spiel in Reserve
beginnen. In diesem Fall wird nach dem Aufstellen und bevor bestimmt wird,
wer den ersten Spielzug erhilt, ein (einheitenspezifischer) Marker (mit 25mm
Durchmesser) fiir die Einheit irgendwo auf dem Spielfeld platziert. Ab dem
zweiten Spielzug wird zu Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6 geworfen,
bei einer 4+ erscheint die Einheit in der ,,Restliche Bewegungen* Phase. Falls
die Einheit nicht erscheint, addiere +1 auf diesen Wurf fiir jeden Spielzug
nach dem Zweiten. Bei einer natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer als
misslungen.
Erscheint diese Einheit, wirf den Artillerie- und den Abweichungswiirfel.
Bewege den Marker die vom Artilleriewiirfel angegebene Distanz (in Zoll) in
Richtung des Abweichungswiirfel. Weicht der Marker vom Spielfeld ab, gilt
die Einheit als Verlust. Zeigt der Abweichungswiirfel einen Treffer, weicht
der Marker nicht ab. Zeigt der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol,
weicht der Marker nicht ab, aber die Einheit erleidet W3
Lebenspunktverluste, gegen die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.
Wenn der Marker keine Einheit berithrt, wird die Einheit vollstdndig
innerhalb von 3”” um den Marker platziert. Modell, die nicht platziert werden
konnen, ohne in Kontakt mit der Spielfeldkante, unpassierbarem Gelénde
oder in 1* zu einer gegnerischen Einheit zu kommen, werden ausgeschaltet.
Wenn der Marker zumindest teilweise unter einer gegnerischen Einheit liegt,
wird die begrabene Einheit in BTB und damit im Nahkampf mit der
gegnerischen Einheit positioniert, zahlt aber nicht als Angreifer, d.h. es wird
in Initiativereihenfolge attackiert. Die gegnerische Einheit kann keine
Angriffsreaktion ansagen und muss den Angriff annehmen. Die begrabene
Einheit wird auf der Seite der gegnerischen Einheit positioniert, auf der die
meisten Modelle der begrabenen Einheit legal aufgestellt werden kénnen.
Gibt es mehrere solche Seiten, wird die begrabene Einheit auf der Seite
positioniert, die dem Marker am néchsten ist. Bestimme die Seite zufillig,
falls mehrere solcher Seiten gleichweit vom Marker entfernt sind. Die
begrabene Einheit wird so nah wie moglich zum Marker in einer Formation
positioniert, die auf die gegnerische Einheit ausgerichtet ist und die Anzahl
der attackierenden Modelle maximiert. Ist nicht geniigend Platz, um alle
Modelle der begrabenen Einheit legal aufzustellen, zéhlt jedes Modell als
Verlust, das nicht aufgestellt werden kann.
Wenn der Marker zumindest teilweise unter einer befreundeten Einheit liegt,
wird diese Einheit wie bei einer gegnerischen Einheit platziert, die Einheiten
sind aber nicht in Nahkampf gebunden.
Wenn diese Einheit erscheint und nicht im Nahkampf gebunden wird, darf sie
sich noch bewegen (aber nicht angreifen).
Belebtes Konstrukt:
. Kann nicht marschieren.
. Die Einheit erleidet durch Zerfall einen Lebenspunktverlust weniger
(addiert sich mit Armeestandarte).
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Der Fluch: Die Einheit/das Modell, die/das dieses Modell ausschaltet, muss
einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser, erleidet sie/fes W3 magische
Treffer mit einer Stirke, die der Profilstirke dieses Modells entspricht.
Feuriger Atem: Atemwaffe, S3

Hinterhalt: Einheiten mit dieser Sonderregel diirfen das Spiel in Reserve

beginnen. Ab dem zweiten Spielzug wirft der Spieler zu Beginn jedes seiner

Spielziige fiir jede dieser Einheiten in Reserve einen W6, bei einer 4+

erscheint die entsprechende Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante als

hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen

Waurf fiir jeden nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1° gilt der

Wurf immer als misslungen.

Howdah: Wird dieses Modell als Reittier fiir ein Charaktermodell verwendet,

erhdlt das Charaktermodell einen 4+ Riistungswurf, der nicht weiter

verbessert werden kann, oder +1 Riistungswert. Ferner wird das

Charaktermodell nur bei einer ,6° (statt einer 5-6) getroffen, wenn

Fernkampfangriffe zufillig zwischen dem Reittier und dem Charaktermodell

aufgeteilt werden.

Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Auflerdem

diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden

und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%

Einheitenstirke wieder sammeln.

Lade der Verdammten Seelen: Reichweite 727, Magische Attacken. Um

die Lade abzufeuern, wihle eine Zieleinheit in Reichweite und LOS, wirf

2W6+2 und ziehe den Moralwert der Zieleinheit ab. Verwende hierbei den

Moralwert, den die Einheit fiir Psychologietests verwenden wiirde (d.h. den

hochsten innerhalb der Einheit, inkl. von Modifikatoren, Inspirierende

Gegenwart, etc.). Das Ergebnis entspricht der Anzahl an S5 Treffern, die

Riistungswiirfe ignorieren, die die Zieleinheit erleidet (bei einem negativen

Ergebnis werden keine Treffer verursacht).

Leichter Streitwagen:

. Zidhlt als eine Einheit aus Streitwagen mit allen entsprechenden
Sonderregeln, d.h. sie kann nicht marschieren (selbst wenn sie die
Sonderregel ,Wanken‘ hat und der General innerhalb von 12” ist), kann
durch Geldnde beschidigt werden, etc.

. Die Einheit bewegt sich und kdmpft wie Leichte Kavallerie.

e  Fihrt ein Charaktermodell auf leichtem Streitwagen wird es wie ein
Kavallerie-Reittier mit Harnisch (d.h. es erhélt +2 Riistungswert und
das Modell hat ein kombiniertes Profil) und mit Einheitenstirke 3
behandelt, zdhlt aber fiir alle anderen Belange immer noch als
Streitwagen. Ein Charaktermodell, das auf einem Leichten Streitwagen
fahrt, kann sich nur Einheiten mit der Sonderregel ,Leichter
Streitwagen® anschlieen.

Mein Wille Geschehe: Infanterie Einheiten (d.h. Skelette und Grabwichter),

denen sich dieses Charaktermodell angeschlossen hat, kimpfen mit dem KG

des Charaktermodells solange es Teil der Einheit ist.

Nekrotekt:

. Dieses Modell und jede Einheit mit der Sonderregel , Wanken*, der sich
dieses Modell angeschlossen hat, hassen alle gegnerischen Modelle.

. Einheiten mit der Sonderregel ,Belebtes Konstrukt® innerhalb von 12”
erhalten Regeneration (6+).

Sandfluch-Blick: Fernkampfangriff, der in der Fernkampfphase

durchgefiihrt werden kann. Reichweite 127, S3, ignoriert Ristungswiirfe,

Mehrfachschuss (3), kein Abzug fiir Bewegen und Schiefen. Fiir

Verwundungswiirfe wird der (niedrigste) Initiativewert des getroffenen

Modells anstelle des Widerstandwerts verwendet.

Vipernpfeile: Das Modell trifft immer auf 5+ (unabhingig von allen

Modifikatoren), wenn es einen Fernkampfangriff mit einem Bogen jeglicher

Art durchfiihrt.

‘Wanken: Die Einheit kann nicht marschieren, es sei denn der Armeegeneral

befindet sich zu Beginn der Bewegungsphase innerhalb von 12, Die Einheit

kann aber immer noch am Marschieren gehindert werden.

RUSTKAMMER

GroB-Bogen: Reichweite 307, S6

Gruftklingen: Todesstof3, magische Attacken

Knochenriesenéxte: +18S. Zusitzlich erhilt das Modell in dem Spielzug, in
dem es angegriffen hat, 1 zusitzliche Attacke fiir jeden erfolgreichen
Verwundungswurf seiner anfianglichen Attacken.

Leichte Speerschleuder: Reichweite 36”, S5, Durchschligt Glieder, kein
Stehen & Schielen, Multipler Lebenspunktverlust (2) gegen Grofie Ziele.
Schidelkatapult: Katapult, Reichweite 127-60”, 3” Schablone, S4(8),
ignoriert Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3), magische
Attacken. Einheiten, die einen oder mehrere Verluste erleiden, miissen einen
Paniktest ablegen.




SCHATZE DER NEKROPOLIS

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Insignien der Macht: Zihlt als zusitzliche Handwaffe und gewéhrt ASF.
W Klinge der Trauer: Wenn eine Einheit durch diese Waffe einen
Lebenspunktverlust erleidet, zéhlt der Triger und seine Einheit in der
entsprechenden Nahkampfrunde fiir das Kampfergebnis als in Uberzahl
befindlich.

W Klinge des Setep: Ignoriert Riistungswiirfe. Zusitzlich verliert jedes
Modell, das von dieser Waffe getroffen wurde, seine Magische Riistung, d.h.
die Magische Riistung ist zerstort.

W Schidelflegel: Flegel. Multipler Lebenspunktverlust (2)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schlangenstab: +1A, Giftattacken (3)

W Schwert der Macht: +1S

W Speer von Antahark: Speer. Jeder nicht verhinderte Lebenspunktverlust
durch diese Waffe stellt einen Lebenspunkt bei einer Einheit innerhalb von
3” um den Triger wieder her (nach Wahl des GK Spielers). Diese
Lebenspunkte werden entsprechend den Regeln der Anrufung der
rachsiichtigen Toten wiederhergestellt. Will sich der Triger der Waffe selbst
heilen, wirf einen W6 fiir jeden hierzu eingesetzten Lebenspunktverlust. Bei
einer 4+ erhdlt der Triger einen Lebenspunkt zuriick (bis zu seinem
Profilwert). In jeder Nahkampfrunde kann nur eine einzige Einheit durch
diesen Effekt Lebenspunkte zuriickerhalten. Die Lebenspunkte werden sofort
wiederhergestellt.

W Zerstorer der Ewigkeiten: Zweihandwaffe. Todesstol. Anstelle normal
zu attackieren, darf der Tréger bei jedem gegnerischen Modell in BTB einen
automischen Treffer verursachen. In einer Herausforderung wird nur das in
der Herausforderung kampfende Modell (einmal) getroffen. Nur fiir Modelle
zu FuB.

A Riistung der Ewigkeit: Leichte Riistung. Gegner miissen erfolgreiche
Verwundungswiirfe wiederholen.

A Riistung der Zeitalter: Schwere Riistung. Der Triger erhdlt +1W.

A Schild des Ptra: Schild. Zu Beginn der gegnerischen Fernkampfphase darf
der Tréger eine Einheit in LOS als Ziel wihlen. Befindet sich die Zieleinheit
innerhalb von 24, erleidet sie bis zum Ende der Phase -1 auf Trefferwiirfe.
A Skorpionriistung: Schwere Riistung. Regeneration (5+). Zusitzlich
ignoriert der Tréger bei einer 4+ Lebenspunktverluste durch Zerfall (wirf fiir
jeden Lebenspunktverlust einen separaten W6).

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Amulett von Pha-Stah: Talismane, verzauberten Gegenstinde und
arkanen Artefakte von gegnerischen Modellen verlieren ihre Wirkung
solange sie mit dem Triger in BTB sind. Ein Charaktermodell mit diesem
Gegenstand kann keine weiteren magischen Gegenstinde tragen.

T Goldenes Ankhra: Rettungswurf (4+)

T Goldenes Auge des Rah-nut: Rettungswurf (5+)

T Kragen des Shapesh: Jeder nicht verhinderte Lebenspunktverlust, den der
Triger erleidet, kann bei einer 4+ auf eine befreundete Einheit innerhalb von
3” des Tragers iibertragen werden. Diese iibertragenen Lebenspunktverluste
konnen von der Zieleinheit durch keinerlei Schutzwiirfe verhindert werden.
Die Lebenspunktverluste zdhlen aber immer noch zum Kampfergebnis.

T Krone der Konige: Kann zu Beginn jeder Magiephase eingesetzt werden.
Jeder Spruch, der von diesem Modell in dieser Magiephase erfolgreich
gewirkt wird, zdhlt als wire er mit Totaler Energie gewirkt worden.
Einmalige Anwendung.

T Schutztalisman: Rettungswurf (6+)

E Armschienen der Sonne: Ein Modell in BTB verliert 1 A. Der Triger
entscheidet welches Modell und welche Attacke.

E Blauer Kephra: MR (2)

E Brosche der grofien Wiiste: Kann zu Beginn jeder Phase (von jedem
Spieler) eingesetzt werden. Der Triger und seine Einheit konnen bis zu
Beginn seines ndchsten Spielzugs nicht als Ziel fiir Spriiche oder
Fernkampfangriffe gewihlt werden. Einmalige Anwendung.

E Flammender Streitwagen: Wenn der Triger auf einem Streitwagen fihrt,
verursacht das Modell Aufpralltreffer (W3+2) anstelle von W3, die als
magische Attacken zihlen.

E Siegeszeichen: Wenn der Triger auf einem Streitwagen féhrt, erhélt das
Modell ES 6, zdhlt aber immer noch als ES 3 fiir ,Fernkampfangriffe gegen
Charaktermodelle in oder in der Néhe von Einheiten‘.

E Staubmantel: Der Triger kann fliegen. Nur fiir Modelle zu Fuf3.

E Totenmaske von Kharnut: Triger verursacht Entsetzen.
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S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Enkhils Kanopi: Kann zu Beginn jeder Phase (von jedem Spieler)
eingesetzt werden. Alle Effekte von Spriichen und bleibt im Spiel Spriiche
(von jedem Spieler) werden gebannt, d.h. sie enden sofort. Einmalige
Anwendung.

S Neferras Tafeln der Miichtigen Anrufung: Einmal pro Magiephase darf
der Trdger alle(!) Wiirfel neu werfen, die zum Wirken eines Spruchs
verwendet wurden (BM und PM). Der Wiederholungswurf ist selbst dann
erlaubt, wenn der erste Zauberwurf erfolgreich oder ein Zauberpatzer war.
Ein Wiederholungswurf kann Totale Energie bewirken.

S Stab der Meisterzauberei: +1 Zauberwiirfe (BM und PM)

S Stab der Plage: PM 2/7+, Magisches Geschoss, Reichweite 187,
verursacht W6 S3 Treffer

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Urne der Anrufung: Der Triger kann einen seiner PM Spriiche ein zweites
Mal versuchen zu wirken. Einmalige Anwendung.

B Banner der Ewigen Legion: PM 2/6+, Spruch Anrufung der
Rachsiichtigen Toten, kann nur auf die Einheit des Triagers gewirkt werden.
B Banner der verborgenen Toten: Ist die Einheitenstirke der Einheit
kleiner oder gleich 15 erhilt sie die Sonderregel “Begraben unter dem Sand”
und kann das Spiel in Reserve beginnen.

B Banner der Verfluchung: Zu Beginn jeder eigenen Magiephase miissen
gegnerische Modelle in BTB mit dem Triger einen Moralwerttest bestehen
oder sie erleiden 1 Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert.

B Banner des Wirbelnden Sandes: Kann zu Beginn eines beliebigen
gegnerischen Spielzugs eingesetzt werden. In diesem Spielzug konnen
Einheiten nicht marschieren (selbst Zwerge nicht) und alle Einheiten erleiden
-1 auf Tests fiirs Sammeln. Einmalige Anwendung.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Standarte des Rakaph: Wenn die Einheit ausschlieflich Modelle vom
Typ Inf enthilt und nicht im Nahkampf gebunden ist, darf sie eine kostenlose
Neuformierung zu Beginn der eigenen Bewegungsphase bevor Angriffe
angesagt werden durchfithren. Diese Neuformierung hindert nicht am
Schieflen oder Bewegen/Angreifen.

B Symbol des Heiligen Auges: In jeder ersten Nahkampfrunde erhilt die
Einheit (inkl. Reittiere) +1 auf Trefferwiirfe. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle.

B Trugbildbanner: Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl.
Magische Geschosse).




LEHRE VON NEHEKHARA

Einfache Magie (PM)

Anrufung der Eiligkeit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Eine von dem

Spruch betroffene Einheit mit der Sonderregel ‘Wanken’ (inkl.

Charaktermodellen in der Einheit ohne diese Sonderegel) kann sich bis zu 8”

bewegen aber nicht angreifen. Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal

von dem Spruch betroffen sein.

Anrufung der Rachsiichtigen Toten (6+):

. Unterstiitzung, Reichweite 187, betrifft eine Einheit

. Es werden folgende Modelle beschworen:

o 1W6: Skelett Infanterie

o 1W3: Skelett Kavallerie, Gruftwache

o 1: alle anderen Modelle mit 1 LP im Profil

o Modelle mit 2+ LP im Profil erhalten (heilen) 1 Lebenspunkt

zuriick, es konnen aber keine =zusitzlichen Modelle
geschaffen werden.

Es konnen nur Regimentsmodelle beschworen werden, d.h. keine
Kommandogruppenmodelle. Beschworene Modelle sind wie die
Zieleinheit ausgeriistet.
Umfasst die Zieleinheit 5 oder mehr Modelle, werden beschworene
Modelle hinten in der Einheit eingereiht. Auf diese Weise kann die
Anzahl der Glieder der Einheit vergrofert werden, nicht aber die Anzahl
der Reihen.
Umfasst die Zieleinheit weniger als 5 Modelle, so miissen beschworene
Modelle zuerst dazu verwendet werden, das erste Glied auf 5 Modelle
(inkl. Charaktermodelle) aufzufiillen (falls moglich). Weitere
beschworene Modelle werden anschlieBend dahinter aufgestellt und
bilden weitere Glieder.
Modelle, die wegen unpassierbarem Geldnde oder gegnerischen
Einheiten innerhalb von 1° nicht aufgestellt werden konnen, zéhlen als
Verlust. Gegnerische Einheiten, die mit der Zieleinheit im Nahkampf
gebunden sind, werden fiir die 1" Regel ignoriert, jedoch diirfen nur
dann beschworene Modelle platziert werden, wenn fiir diese Platz ist,
d.h. es werden keine Einheiten verschoben.

e  Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

e  Durch den Spruch kann die Zieleinheit iiber ihre Einheitengrofie zu
Beginn des Spiels vergrofert werden, nicht aber iiber ihre maximale
Einheitengrofe (siehe Einheiteneintrag).

e Der Spruch wird bei einem Zauberpatzer nicht zerstort.

e Beschworene Modelle sind keine zusitzlichen Siegpunkte wert. Fiir die
Bestimmung von Siegpunkten wird die Einheitengrofie zu Beginn des
Spiels verwendet.

Anrufung der Verfluchten Klingen (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”.

Die Einheit erhélt TodesstoB3. Verfiigt die Einheit bereits iiber TodesstoB, so

erfolgt dieser bereits bei einer 5+. Dauert bis zur nichsten Magiephase des

Spruchwirkers an

Anrufung des Niederschmetterns (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”.

Eine Zieleinheit mit der Sonderregel ,Wanken® die nicht im Nahkampf

gebunden ist, darf sofort einmal einen Fernkampfangriff mit jeder Art von

Bogen, mit der die Einheit ausgestattet ist, durchfiihren. Jede Einheit kann

pro Magiephase nur einmal von dem Spruch betroffen sein.

Anrufung des Schutzes (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit

erhdlt einen Rettungswurf (5+) bis zur néchsten Magiephase des

Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Kampfmagie (BM)

Anrufung der Unsterblichen Loyalitiit (12+): Erschafft eine neue Einheit
von Skelettkriegern mit 2W6+3 Regimentsmodellen, die vollstindig
innerhalb von 12 um den Spruchwirker und nicht ndher als 1 zu
gegnerischen Einheiten platziert werden muss. Das erste Glied der Einheit
muss aus genau 5 Modellen bestehen. Diese Einheit ist 100 Siegpunkte wert.
Anrufung der Vergeltung (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 247,
verursacht W6 S4 Treffer

Anrufung des Todlichen Blicks (5+): Eine gegnerische Einheit in BTB mit
dem Spruchwirker erleidet W6 S4 Treffer.

Anrufung des Verdorrens (10+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
erleidet -1W und -18S bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

ZUSAMMENSTELLUNG

. Die Armee muss mindestens einen Hohepriester des Todes oder Priester
des Todes enthalten.
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Gruftkonig 4 6 4 5 5 4 3 4 10 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 1. Es muss 1-2 PM und 0-1 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Gruftklingen und leichte Riistung. Bis zu 100 Punkte magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 200p

Optionen:

Schild +10p W Schwert der Macht+20p
Speer +10p W Behinde Klinge +20p
Flegel +10p W Schlachtenklinge +25p
Zweihandwaffe +20p W Klinge der Trauer +35p
Koniglicher Streitwagen +55p W Insignien d Macht +50p
Dread Abbysal +125p W Zerstorer der Ewig +50p
Khemrische Kriegssphinx +Xp W Schidelflegel +55p

W Speer v Antahark +60p
A.d. Verfl. Klingen PM 2/5+  +25p W Klinge des Setep +65p
A.d. Eiligkeit PM 2/5+  +25p
A.d. Niederschmetterns PM 2/5+ +35p

BM A.d. Todlichen Blicks +35p

A Verzauber. Schild +25p
A Schild des Ptra +25p
A Riis. der Zeitalter +60p

E Flammender Streitwagen +20p A Skorpionriistung  +75p
E Siegeszeichen +20p A Riist. d Ewigkeit  +85p
E Armschienen der Sonne +25p

E Blauer Kephra +30p T Schutztalisman +20p

E Brosche der GroenWiiste ~ +30p
E Todesmaske von Kharnut +30p
E Staubmantel +45p

T Krone der Konige +25p
T Amul. von Pha-sta +35p
T Kragen d Shapesh +50p
T G. Auge v. Rah-nut+50p
Sonderregeln: Mein Wille Geschehe, Der Fluch

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hohepriester
des Todes 4 3 3 3 3 3 21 9 1 Inf
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 2-4 PM und 1-3 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100 Punkte magische Gegenstinde.
Punktkosten: 50p

Optionen:

Skelettpferd +15p W Schlangenstab +25p
Dread Abbysal +125p

Khemrische Kriegssphinx +Xp T Amul. von Pha-sta +35p

T Kragen d Shapesh +35p
T G Auge v Rah-nut +35p
T Goldenes Ankhra +75p

A.d. Rachsiichtigen Toten PM 3/6+ +65p
A.d. verfl. Klingen PM 3/5+ +35p

A.d. Eiligkeit PM 3/5+ +35p
A.d. Schutzes PM 3/6+ +60p E Armsch. d Sonne  +25p
A.d. Niederschmetterns PM 3/5+ +50p E Blauer Kephra +30p
BM A.d. Vergeltung +50p E Brosche d gr Wiiste +30p
BM A.d. Verdorrens +75p E Todes. v Kharnut  +30p
BM A.d. Unsterbl. Loyalitit +75p E Staubmantel +45p
S Stab der Zauberei +20p
S Urne der Anrufungen +25p
S Stab der Plage +25p
S Bannrolle +30p
S Energiestein +30p
S Enkhils Kanopi +50p
S Stab der Meisterzauberei +50p
S Neferras T d m Anrufung +85p
Sonderregeln: keine
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HELDEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

0-1 Gruftherold 4 4 3 4 4 3 3 2 8 1 Inf

Ausriistung: Gruftklingen und leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.
Punktkosten: 100p

Optionen:
Skelettpferd +15p W Behinde Klinge +10p
Koniglicher Streitwagen +45p W Schwert der Macht+15p

W Schlachtenklinge +20p

B Standarte der Verfluchung ~ +30p W Klinge der Trauer +25p

B Kriegsbanner +35p W Speer v Antahark +30p
B Symbol des hl Auges +50p W Klinge Setep +40p
B Trugbildbanner +50p

B Banner der Ewigen Legion ~ +60p
B Banner des Wirbelnden Sandes+60p

A Riistung d Zeitalter +50p
A Skorpionriistung  +50p

E Flammender Streitwagen +20p T Talis. d Schutzes +15p
E Siegeszeichen +20p T Amulett v Pha-sta +35p
E Armschienen der Sonne +25p T Kragen d Shapesh +35p
E Blauer Kephra +30p T G Auge v Rah-nut +35p

E Brosche der Grofien Wiiste ~ +30p
E Todesmaske von Kharnut +30p
E Staubmantel +45p
Sonderregel: Armeestandarte

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Priester des Todes 4 3 33 3 2 21 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 1-2 PM und 0-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50 Punkte magische Gegenstinde.
Punktkosten: 25p

Optionen:

Skelettpferd +10p
A.d. Rachstichtigen Toten PM 2/6+ +50p

W Schlangenstab +25p

A.d. Vertl. Klingen PM 2/5+  +25p T Kragen des Shapesh +25p
A.d. Eiligkeit PM 2/5+ +25p T Goldenes A. Rah-nut +25p
A.d. Schutzes PM 2/6+ +45p T Amulett von Pha-sta +35p
A.d. Niederschmetterns PM 2/5+ +35p T Goldenes Ankhra +50p
BM A.d. Vergeltung +50p

BM A.d. Verdorrens +75p S Stab der Zauberei +20p
E Armschienen der Sonne +25p S Urne der Anrufung +25p
E Blauer Kephra +30p S Stab der Plage +25p
E Brosche der Grofen Wiiste ~ +30p S Bannrolle +30p
E Todesmaske von Kharnut +30p S Energiestein +30p

E Staubmantel +45p S Stab d. Meisterzauberei +30p

S Enkhils Kanopi +50p
Sonderegeln: keine

Reittiere

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gruftprinz 4 5 4 4 5 3 3 3 9 1 Inf

Magie: Ein Gruftprinz ist kein Zauberer, kann aber 0-1 PM Spruch wihlen.
Ausriistung: Gruftklingen und leichte Riistung. Bis zu 50 Punkte magische

Gegenstidnde.

Punktkosten: 100p

Optionen

Schild +10p W Behinde Klinge +15p

Speer +5p W Schlachtenklinge +20p

Flegel +10p W Schwert der Macht ~ +20p

Zweihandwaffe +15p W Klinge der Trauer +35p

Koniglicher Streitwagen +45p W Insignien der Macht  +40p
W Schidelflegel +45p

A.d. Verfl. Klingen PM 2/5+  +25p W Speer von Antahark  +45p

A.d. Eiligkeit PM 2/5+ +25p W Klinge des Setep +50p

A.d. Niederschmetterns PM 2/5++35p W Zerstor. der Ewigkeiten+50p
A verzauberter Schild +20p

E Flammender Streitwagen +20p A Schild des Ptra +25p
E Siegeszeichen +20p A Riistung der Zeitalter +50p
E Armschienen der Sonne +25p A Skorpionriistung +50p
E Blauer Kephra +30p T Talisman des Schutzes +15p

E Brosche der Groflen Wiiste ~ +30p T Amulett von Pha-sta  +35p
E Todesmaske von Kharnut +30p T Kragen des Shapesh ~ +35p
E Staubmantel +45p T Goldenes Auge von Rah-nut+35p
Sonderregeln: Mein Wille Geschehe, Der Fluch

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nekrotekt 4 4 33 4 2 31 8 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe, leichte Riistung.
Punktkosten: 55p
Sonderregeln: Kein Anfiihrer, Nekrotekt
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Skelettpferd 8 2 -3 3 1 21 3 2  Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Wanken

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Koniglicher
Streitwagen

Skelettpferd 8 2 -3 - - 21 - - -

Streitwagen: 2 Skelettpferde
Sonderregeln: Wanken, Leichter Streitwagen, Aufpralltreffer (W3)

B KG BF S WILPI A MW ES Typ

Dread Abyssal 6 4 -5 5 4 23 8 4 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen,
Belebtes Konstrukt

Khemrische Kriegssphinx

Die Kriegssphinx wird unabhidngig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt alle
Besatzungsmitglieder.




KERN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Skelettkrieger 4 2 -3 3 1 21 3 1 Inf
Champion 4 2 - 33 1 22 3 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 10 Skelettkrieger: 80p, Skelettkrieger 11-40: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner +50p
B Symbol des hl Auges +35p B B. d ewig. Legion +60p
B Kriegsbanner +35p B B. d verborgen. Toten +75p
B Standarte des Rakaph +50p

Sonderregeln: Wanken, Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Skelett 2 - 33 1 21 3 1 Inf
Speertriger
Champion 4 2 -3 3 1 22 3 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Skelett Speertriager: 90p, Speertrager 11-40: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner +50p
B Symbol des hl Auges +35p B Banner der ewige Legion +60p
B Kriegsbanner +35p B Banner der verborg. Toten +75p
B Standarte des Rakaph +50p

Sonderregeln: Wanken, Anti-Kav(Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Skelett
Bogenschiitzen 22 33 1 21 3 1 Inf
Champion 4 2 2 3 3 1 22 3 1 Inf

Ausriistung: Bogen
Punktkosten: 10 Bogenschiitzen: 70p + Nx10p, Schiitzen 11-20: je +8p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

Leichte Riistung +1p/Modell
B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner +50p
B Symbol des hl Auges +25p B Banner der ewig Legion ~ +60p
B Standarte des Rakaph +35p B Banner der verborge Toten +75p
B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Wanken, Vipern Pfeile

B KG BF S WULP I A MW ES Typ

Skelettreiter -2 -3 3 1 21 5 2  Kav
Champion -2 -3 3 1 2 2 5 2 Kav
Skelettpferd 8§ 2 -3 - - 21 - - -

Reittier: Skelettpferd

Ausriistung: Speer und leichte Riistung (oder Schild)

Punktkosten: 5 Skelettreiter: 70p, Skelettreiter: 6-20: je +12p

Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit darf fiir +2p/Modell mit Schilden (oder leichter Riistung)
ausgestattet werden, verliert dann jedoch die Sonderregel ,Leichte
Kavallerie*.

B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner  +50p
B Kriegsbanner +35p B Ban. d ewig Legion+60p
B Symbol des hl Auges +50p

Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Wanken
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B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Skelett Bogen- 5, 3 3 | 5 | 5 2 Kay
schiitzenreiter

Champion -2 2 3 3 1 22 5 2  Kav
Skelettpferd 8§ 2 - 3 - - 201 - - -

Reittier: Skelettpferd
Ausriistung: Bogen
Punktkosten: 5 Bogenschiitzenreiter: 65p + Nx5p, Reiter 6-20: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

Leichte Riistung +1p/Modell
B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner +50p
B Symbol des hl Auges +35p B Banner der ewig. Legion ~ +60p
B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Wanken, Vipernpfeile

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Skelett

Streitwagen S A A 3 Sw
Fahrer -3 2 3 - - 201 7 - -
Skelett -3 2 3 - - 201 7 - -
Champion - 3 2 3 - - 2 2 7 - -
Skelettpferd 8 2 -3 - - 21 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 1 Fahrer, 1 Skelett, 2 Skelettpferde
Ausriistung: Das Skelett / der Champion ist mit Speer und Bogen
ausgeriistet, der Fahrer ist mit einer Handwaffe ausgeriistet.
Punktkosten: 3 Skel. Streitwagen: 120p + Nx20p, Streitwagen 4-10: je +45p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +10p (ersetzt das

Skelett)
B Banner der Verfluchung +30p B Symbol d hl Auges +50p
B Kriegsbanner +35p B Trugbildbanner +50p
Sonderregeln: Wanken, Leichter Streitwagen, Aufpralltreffer (W3),
Vipernpfeile
ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Grabwichter 4 3 - 4 4 1 31 8 1 Inf
Champion 4 3 - 4 4 1 3 2 8 1 Inf

Ausriistung: Gruftklingen, leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 10 Grabwichter: 130p, Grabwichter 11-30: je +13p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,

Hellebarde +2p/Modell
B Banner der Verfluchung +20p B Trugbildbanner +50p
B Kriegsbanner +35p B Banner d ewig. Legion ~ +60p
B Standarte des Rakaph +50p B Banner d verborg. Toten  +75p
B Symbol des hl Auges +50p
Sonderregeln: Wanken, Blocken (Schild), Blocken (Hellebarde)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ushabti 5 4 - 4 5 3 33 10 3 Mol
Champion 5 4 - 4 5 3 3 4 10 3 Mol

Ausriistung: Zweihandwaffe

Punktkosten: 3 Ushabti: 160p + Nx20p, Ushabti 4-10: je +50p
Optionen: Champion +20p

Sonderregeln: Belebtes Konstrukt
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B KG BF S W LPI A MW ES Typ

&xai=sa3|/\| ARHAMMER CESsgsscissiz

Ushabti Schiitzen 5 4 2 4 5 3 3 3 10 3 Mol
Champion S 4 2 45 3 3 4 10 3 Mol
Ausriistung: Gro3bogen

Punktkosten: 3 Ushabti Schiitzen: 130p + Nx20, Schiitze 4-10: je +50p

Optionen: Champion +20p
Sonderregeln: Belebtes Konstrukt, Vipernpfeile

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gruftskorpion 7 4 -5 5 4 3 4 8 4 Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 70p + Nx30

Sonderregeln: Belebtes Konstrukt, Schuppenhaut (5+), Todessto3, MR (1),
Begraben unter dem Sand, Giftattacken (1),
Marschbewegungsblockierer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gruftschwarm 4 3 -2 2 5 15 10 3 Schw

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 2 Gruftschwirme: 90p, Gruftschwarm 3-5: je +30p
Sonderregeln: Plinkler, Klein, Begraben unter dem Sand

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nekropolen-

. 3 - 4 4 3 31 8 3 MoKav
ritter
Champion - 3 - 4 4 3 3 2 8 3 MoKav
Wiichter- 7 3 -4 - - 33 B . B
schlange

Reittier: Wichterschlange

Ausriistung: Speer, schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 3 Nekropolenritter: 220p + Nx30p, Ritter 4-10: je +60p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

B Banner der Verfluchung +30p B Trugbildbanner  +50p

B Kriegsbanner +35p B Symbol d hl Auges +75p
Sonderregeln: Wanken, Hinterhalt, Giftattacken (2) (nur Wéchterschlange)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Grabjiger 7 4 4 4 4 3 3 2 8 3 Mol

Ausriistung: Hellebarde und schwere Riistung
Punktkosten: 3 Grabjager: 150p + Nx25, Grabjédger 4-10: je +50p
Sonderregeln: Belebtes Konstrukt, Hinterhalt, Sandfluch Blick

B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Todesgeier 2 3 - 3 4 2 3 2 4 2  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 3 Todesgeier: S0p + Nx25, Todesgeier 4-10: je +25p
Sonderregeln: Fliegende Pliankler

B KG BF S WULP I A MW ES Typ

Schidelkatapult - -
Besatzung 4 2 2 3 3 1 2 2 3 1 -

Kriegsmaschine: 3 Besatzung
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 60p + Nx30p
Sonderregeln: Schidelkatapult

SELTEN

B KGBF SWLPI A MW ES Typ

Knochenriese 6 4 355 6 15 8 6 Mon

Ausriistung: Zweihandwaffe und schwere Riistung
Punktkosten: 150p + Nx50p
Optionen: Der Knochenriese kann seinen Zweihandwaffe gegen eine der
folgenden Waffen eintauschen:

- Knochenriesenixte kostenlos

- Leichte Speerschleuder kostenlos
Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Schuppenhaut (5+),

Belebtes Konstrukt

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Lade der
Verdammten - - - - 7 3 - - - - KM
Seelen
Besatzung 4 3 -4 4 1 31 8 1 -

Kriegsmaschine: 3 Besatzung

Ausriistung: Zweihandwaffe und leichte Riistung
Punktkosten: 100p + Nx25p

Sonderregeln: Lade der Verdammten Seelen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

w2

Kriegssphinx 6 3 - 5 6 6 1 8 8 Mon

Besatzung -3 - 4 - - 31 - - -

Monster: 1 Kriegssphinx und 4 Besatzung

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Speeren ausgeriistet.

Punktkosten: 250p + Nx25p

Optionen: Feuriger Atem (Sonderregel) +25p

Sonderregeln: Entsetzen, Grofies Ziel, Aufpralltreffer (W3+1),
Schuppenhaut (3+), Belebtes Konstrukt, Howdah

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Necrosphinx 6 5 - 56 6 25 8 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 275p + Nx50p

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Entsetzen, Grof3es Ziel, Giftattacken (1),
Schuppenhaut (3+), Belebtes Konstrukt, Todesstof3




HOCHELFEN
SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Biirgermiliz: Wenn die Einheit sich in der Bewegungsphase nicht bewegt
hat, attackiert die Einheit aus einem zusitzlichen Glied, wenn sie einen
Fernkampfangriff durchfiihrt oder einen Gegner in ihrer Front mit Speeren
attackiert. Gilt nicht beim Stehen und Schiefen.

Der Hass Nagarythes: Die Einheit hasst alle Gegner.

Drachenfeuer: Atemwaffe, S4

Frostaura: Gegnerische Einheiten in Basekontakt mit mindestens einem
Modell mit dieser Sonderregel erleiden einen -1 auf ihre Trefferwiirfe im
Nahkampf. Nur Charaktermodelle mit der ,Frostaura® Sonderregel diirfen
sich Einheit mit der ,Frostaura® Sonderregel anschlieBen. Einheiten mit der
,Frostaura‘ Sonderregel sind selbst immun gegen diese Effekte.

Glieder (X): Die Einheit erhiilt den Gliederbonus fiir X Glieder nach dem
ersten, auch wenn sie Leichte Infanterie ist. Alle anderen Einschrinkungen
fiir den Gliederbonus gelten weiterhin.

Klingentiinzer: Fernkampfangriffe gegen Schwertmeister erleiden -1 auf
den Trefferwurf, wenn die Mehrheit der schieBenden Einheit sich im
Frontbereich der Schwertmeistereinheit befindet. Obwohl die Schwertmeister
Zweihandwaffen tragen, sind sie nicht von der “Schldgt immer zuletzt zu”-
Sonderregel betroffen. Zusitzlich darf jeder Schwertmeister, der ein Modell
ausschaltet, eine zusitzliche Attacke durchfithren. Verluste durch diese
Bonusattacken generieren keine zusitzlichen Attacken.

Lehrmeister: Das Modell kennt alle Spriiche der Lehre der Weilen Magie.
In jeder eigenen Magiephase darf das Modell jedoch nur maximal 3 PM
Spriiche (Energiestufe 2) und maximal 3 BM Spriiche versuchen zu wirken.

Schnelligkeit von Asuryan: Alle Nahkampfattacken gegen die Front dieser
Einheit erleiden —1 auf den Trefferwurf in dem Zug, in dem die Einheit
angegriffen wird. Dies gilt nur, wenn die Einheit zu Beginn des Spielzugs
noch nicht im Nahkampf gebunden war. Charaktermodelle iibertragen diese
Regel nicht auf ihr Reittier.

RUSTKAMMER

Bogen von Avelorn: Reichweite 24”, S4, magische Attacken

Leichte Speerschleuder: Reichweite 367, S5, Durchschligt Glieder, kein

“Stehen & Schieflen”, Multipler Lebenspunktverlust (2) gegen Grofe Ziele.

Es wird nur ein Modell benétigt, um die Waffe zu bedienen, d.h. andere

Modelle diirfen Fernkampfwaffen in der Fernkampfphase einsetzen (denke

aber daran, dass die gesamte Einheit (/Modell) auf das gleiche Ziel schieen

muss.)

Lowenpelz: Das Modell erhilt +1 Riistungswert gegen Fernkampfangriffe

(inkl. Magische Geschosse).

Repetierspeerschleuder: Jedes Mal, wenn diese Waffe abgefeuert wird,

wihle einen der folgenden Feuermodi:

. Einzelschuss: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder

. Salvenschuss: Reichweite 48, S4, AP (1). Feuert 5 Schiisse ab, die
getrennt voneinander abgehandelt werden und fiir die kein Abzug fiir
Mehrfachschuss zur Anwendung kommt.

ERBSTUCKE ULTHUANS

W Behénde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Jagdbogen: Reichweite 24”, 3 Schiisse mit S4 AP(1), kein Abzug fiir
Mehrfachschuss.

W Meeresgoldklinge: Ignoriert Riistungswiirfe

W ReiBlende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schnelle Goldklinge: +3A

W Schwert der Macht: +1S

W Sternenlanze: Lanze. Kann nur von berittenen Modellen verwendet
werden. +3S und ignoriert Riistungswiirfe im Angriff.

A Goldener Schild: Schild. Erfolgreiche Trefferwiirfe gegen den Triger
miissen im Nahkampf wiederholt werden.

A Helm des Gliicks: Wiederhole misslungene Riistungswiirfe.

A Panzerhandschuhe von Chrace: +1 Riistungswert, Rettungswurf (5+)

A Riistung des Schutzes: Schwere Riistung, Rettungswurf (4+)

A Riistung von Caledor: Die Riistung verleiht einen 2+ Riistungswurf, der
nicht weiter verbessert werden kann. Falls der Tréger beritten ist, zdhlt das
Modell nie als Schwere Kavallerie.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Feueramulett: MR1

gxsag=sai|/\| ARHAMMER CE:==

T Goldene Krone von Atrazar: Rettungswurf (4+)

T Heiliger Weihrauch: Fernkampfangriffe gegen den Triger und seine
Einheit erleiden -1 auf den Trefferwurf.

T Phonixwichter: Rettungswurf (5+)

T Talisman von Saphery: Magischen Waffen von Gegnern, die sich in BTB
mit dem Triager befinden, zédhlen als gewohnliche Waffen desselben Typs
(d.h. sie verlieren ihre magischen Sonderregeln), solange sich die Modelle in
BTB mit dem Triger befinden.

E Amulett des Lichts: Nahkampfattacken des Trigers und seiner Einheit
zdhlen als magische Attacken.

E Drachenhorn: Alle Hochelfeneinheiten wiederholen alle Psychologietests
und Tests zum Sammeln bis zu Beginn deiner nidchsten Phase. Sage den
Einsatz des Gegenstands zu Beginn deines Spielzugs an. Einmalige
Anwendung.

E Folraiths Robe: Der Triger kann nur von magischen Attacken getroffen
werden. Der Triger darf weder schiefen noch im Nahkampf attackieren.

E Gemme des Muts: Der Triger und seine Einheit legen einen Aufriebstest
mit 3W6 ab und ignorieren den hochsten Wiirfelwurf. Sage den Einsatz des
Gegenstands vor Ablegen des Aufriebstests an. Einmalige Anwendung.

E Heiltrank: Stellt alle Lebenspunkte des Trigers oder eines Modells in BTB
wieder her. Kann zu Beginn jeder Phase im Spielzug jedes Spielers eingesetzt
werden. Einmalige Anwendung.

S Annulianischer Kristall: In der gegnerischen Magiephase wird ein PD des
Gegenspielers in einen DD des Hochelfenspielers umgewandelt.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Buch von Hoeth: Einmal pro Magiephase, nach einem Zauberwurf des
Trdgers und bevor ein Bannversuch unternommen wurde, darf der Triger
einen zusitzlichen (kostenlosen) PD werfen und das Ergebnis zum
Zauberwurf addieren (kann totale Energie bewirken oder einen Zauberpatzer
verursachen).

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Rubin der Dimmerung: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Tréger
verwendet werden kann.

S Siegel des Asuryan: Bannrolle. Bei 4+ BM / 5+ PM ist der Spruch zerstort.
Einmalige Anwendung.

S Stab der Stiirke: Das Modell ignoriert den Effekt des ersten Zauberpatzers
(PM oder BM), d.h. der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der
Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Sternenholzstab: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM).

B Banner des Arkanen Schutzes: MR2

B Banner von Caledor: Die Einheit ist immun gegen Panik.

B Banner von Ellyrion: Der Triger und seine Einheit erleiden keine
Bewegungsabziige durch schwieriges Gelidnde.

B Ithilmarbanner: Die Einheit erleiden nicht -1B durch Harnische.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Lowenstandarte: Die Einheit erhdlt Immunitit gegen Angst und
Entsetzen.

B Schlachtbanner: +W3 CR

B Standarte der Balance: Die Einheit und jede Einheit (Freund und Feind)
in BTB erhilt Immunitit gegen Psychologie und verliert Hass und Raserei.
B Standarte der Immerkonigin: PM 3/9+, Spruch Wiederbelebung, kann
nur auf die Einheit des Trigers gewirkt werden.

B Standarte der Zuflucht: Die Einheit darf den Wurf zum Bestimmen ihrer
Fluchtdistanz wiederholen.

B Zauberbanner: Solange ein Zauberer einer Einheit mit diesem Banner
angeschlossen ist, wird die Komplexitit jedes seiner Spriiche (PM und BM)
um eins (1) gesenkt.




LEHRE DER WEISSEN MAGIE

Einfache Magie (PM)

Gottliche Fiihrung (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
wiederholt Trefferwiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nidchsten Magiephase
des Spruchwirkers.

Heilung (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das Zielmodell erhalt 1
verlorenen Lebenspunkt zuriick.

Schild von Saphery (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt
einen Rettungswurf (5+) bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Kampfmagie (BM)

Feuerball (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S4
Treffer

Flammen des Phonix (13+): Direktschaden, Reichweite 18”, 5 Schablone,
S5, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt
in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt
und handle die Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere
Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen.

Magie Erden (8+): In der ndchsten (gegnerischen) Magiephase erleiden
Spruchwirker beim Wirken von BM Spriichen -2 auf den Zauberwurf. Dieser
Effekt kumuliert bis max. -6.

Pfeilfluch (6+): Fluch, Reichweite 24”. Einheiten, die die Zieleinheit mit
Fernkampfangriffen angreifen, wiederholen misslungene Trefferwiirfe.
Dauert bis zum Ende des Spielzugs an.

Tapferkeit des Aenarion (8+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die
Zieleinheit ist Unnachgiebig bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Wiederbelebung (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erhalt
W3 Infanteriemodelle (ES 1) oder 1 Kavalleriemodell (ES 2) zuriick. Der
Spruch wirkt nur bei Einheiten vom Typ Infanterie oder Kavallerie. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle. Einheiten konnen nur Modelle
zurlickgewinnen bis zur Anzahl der Modelle, mit der sie das Spiel begonnen
haben. Wiederbelebte Modelle der Kommandogruppe kehren als (normale)
Regimentsmodelle ihrer Einheit zuriick.

Zorn des Khaine (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht
2W6 S4 Treffer

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Prinz 5 7 6 4 3 3 8 4 10 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 140p

Optionen:

Schild +10p W ReiBende Klinge +10p
Schwere Riistung +10p W Schlachtenklinge +20p
Zus. Handwaffe +10p W Behinde Klinge +20p
Hellebarde +15p W Schwert der Macht +25p
Zweihandwaffe +20p W Sternenlanze +35p
Speer +5p W Jagdbogen +40p
Lanze +15p W Meeresgoldklinge +50p
Langbogen +5p W Schnelle Goldklinge +60p
Elfenross m Harnisch +25p

Pegasus +50p A Verzauberter Schild +20p
Riesenadler +50p A Riistung von Caledor +45p
Greif +150p A Panzerhandschuhe von Chrace+50p
Drache +300p A Goldener Schild +50p
Flammen Phonix +Xp A Helm des Gliicks +75p
Frostherz Phonix +Xp A Riistung des Schutzes +85p
Tiranoc Streitwagen +Xp

Lowenstreitwagen  +Xp

Himmelssegler SW  +Xp

E Amulett des Lichts +15p T Feueramulett +25p
E Gemme des Muts  +20p T Heiliger Weihrauch +30p
E Drachenhorn +25p T Talisman von Saphery +30p
E Heiltrank +50p T Phonixwichter +35p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Erzmagier 5 4 4 3 3 3 51 9 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 50p

Optionen:

Heilung PM 3/7+ +35p T Feueramulett +25p
Gottliche Fithrung PM 3/5+ +50p T Heiliger Weihrauch+30p
Schild von Saphery PM 3/6+  +60p T Phonixwichter +35p

BM Feuerball +50p T Gol. Kr. v. Atrazar +75p

BM Pfeilfluch +50p

BM Tapferkeit des Aenarion ~ +50p E Folraiths Robe +75p

BM Magie Erden +50p

BM Flammen des Phonix +75p S Stab der Stirke +20p

BM Zorn des Khaine +75p S Stab der Zauberei +20p

BM Wiederbelebung +75p S Bannrolle +30p
S Energiestein +30p

Elfenross +15p S Rub. d. Ddimmerung+50p

Harnisch +10p S Sternenholzstab ~ +50p

Pegasus +50p S Siegel des Asuryan +75p

Riesenadler +50p S Annulian. Kristal +100p

Drache +300p S Buch von Hoeth  +100p

Tiranoc Streitwagen +Xp

Lowenstreitwagen +Xp

Himmelssegler SW +Xp

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Lehrmeister 5 4 4 3 3 3 51 9 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 3.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstéinde.
Punktkosten: 400p

Optionen:
Elfenross +15p T Feueramulett +25p
Harnisch +10p T Heiliger Weihrauch+30p
Pegasus +50p T Phonixwichter +35p
Riesenadler +50p T Gol. Kr. v. Atrazar +75p
Drache +300p
Tiranoc Streitwagen +Xp
Lowenstreitwagen +Xp E Folraiths Robe +75p
Himmelssegler SW +Xp
S Stab der Stirke +20p S Sternenholzstab ~ +50p
S Stab der Zauberei +20p S Siegel des Asuryan +75p
S Bannrolle +30p S Annulian. Kristal +100p
S Energiestein +30p S Buch von Hoeth ~ +100p
S Rub. d. Ddmmerung +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Lehrmeister
HELDEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
0-1 Armee- 6 6 43 2 73 9 1 TInf
standartentriger

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktkosten: 110p

Optionen:

Schwere Riistung ~ +5p W Reiflende Klinge +5p
Elfenross m Harnisch +15p W Behinde Klinge +15p
Pegasus +50p W Schwert der Macht +20p
Riesenadler +50p W Schlachtenklinge +20p
Tiranoc Streitwagen +Xp W Sternenlanze +25p
Lowenstreitwagen — +Xp W Meeresgoldklinge +35p
Himmelssegler SW  +Xp A Riistung von Caledor +30p
A Panzerhandschuhe von Chrace+40p
T Feueramulett +25p A Riistung des Schutzes +50p
T Phonixwichter +25p A Helm des Gliicks +50p
T Heiliger Weihrauch+30p B Banner von Ellyrion +25p
T Talism. v Saphery +30p B Lowenstandarte +25p
E Amulett des Lichts +15p B Kriegsbanner +35p
E Gemme des Muts  +20p B Banner des Arkanen Schutzes +40p
E Drachenhorn +25p B Standarte der Balance +45p
E Heiltrank +35p B Schlachtbanner +70p
B Standarte der Immerkonigin -~ +75p
B Zauberbanner +50p
B Standarte der Zuflucht +25p
B Banner von Caledor +30p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Magier 5 4 4 3 3 2 51 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 30p

Optionen:

Heilung PM 2/7+ +25p T Feueramulett +25p
Gottliche Fithrung PM 2/5+ +35p T Phonixwichter +25p
Schild von Saphery PM 2/6+  +45p T Heiliger Weihrauch+30p

BM Feuerball +50p E Folraiths Robe +50p
BM Pfeilfluch +50p S Stab der Stirke +20p
BM Tapferkeit des Aenarion +50p S Stab der Zauberei +20p
BM Magie Erden +50p S Bannrolle +30p
BM Zorn des Khaine +75p S Energiestein +30p
Elfenross +10p S Sternenholzstab ~ +30p
Harnisch +5p S Rub. d. Démmerung+50p
Tiranoc Streitwagen +Xp Pegasus +50p
Lowenstreitwagen +Xp Himmelssegler SW  +Xp

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan
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Adliger 5 6 6 4 3 2 73 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
Punktkosten: 85p
Optionen:
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Schwere Riistung +5p W Behinde Klinge +15p
Zus. Handwaffe +10p W Schwert der Macht +20p
Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p
Hellebarde +10p W Sternenlanze +25p
Speer +5p W Meeresgoldklinge +35p
Lanze +10p W Jagdbogen +40p
Langbogen +5p
Elfenross m Harnisch +15p A Verzauberter Schild +15p
Pegasus +50p A Riistung von Caledor +30p
Riesenadler +50p A Goldener Schild +30p
Tiranoc Streitwagen +Xp A Panzerhandschuhe von Chrace+40p
Lowenstreitwagen — +Xp A Riistung des Schutzes +50p
Himmelssegler SW  +Xp A Helm des Gliicks +50p
E Amulett des Lichts +15p T Feueramulett +25p
E Gemme des Muts  +20p T Phonixwichter +25p
E Drachenhorn +25p T Heiliger Weihrauch +30p
E Heiltrank +35p T Talisman von Saphery +30p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan
Reittiere
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Elfenross 9 3 -3 3 1 41 5 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Pegasus 8§ 3 - 4 4 3 42 6 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Riesenadler 2 5 - 4 4 3 4 2 8 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer

Hinweis: Diese Einheit zéhlt beziiglich der Punktekosten nicht zur Anzahl der
Riesenadler in der Armee!

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Greif 6 5 - 5 5 4 4 4 7 4 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Drache 6 6 - 6 6 6 35 8 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Grofes Ziel, Entsetzen,
Schuppenhaut (3+), Drachenfeuer

Flammen Phonix / Frostherz Phonix
Der Phonix wird unabhingig vom Charaktermodell in der entsprechenden
Sektion gekauft.

Tiranoc / Lowen / Himmelssegler Streitwagen
Der Streitwagen wird unabhingig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt ein
Besatzungsmitglied (nach Wahl des HE Spielers).
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KERN ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Speertriger 54 4 33 1 51 8 1 Inf Ellyrianischer 5 5 | 5 1 g 3 K
Grenzreiter
Champion > o4 433 152 8 1 Inf Champion . 4 5 33 1 51 8 2 Kav
Elfenross 9 3 -3 - - 41 - - -

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Speertrdger: 95p, Speertriger 11-15: je +9p,
Speertriger 16-20: je +8p, Speertriger 21+: je +6p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte ~ +25p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p

B Standarte der Zuflucht +15p B Banner von Caledor +30p

B Standarte der Immerkonigin ~ +25p B Zauberbanner +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Biirgermiliz, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Seegardist
von Lothern 5 4 433 151 38 1 Inf
Champion 5 4 4 3 3 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Speer, Bogen und leichte Riistung
Punktkosten: 10 Seegardisten: 120p + Nx10p, Seegardist 11-25: je +12p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,

Schild +1p/Modell
B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte  +25p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p
B Standarte der Zuflucht +15p B Banner von Caledor +30p

B Standarte der Immerkonigin - +50p B Zauberbanner +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Biirgermiliz, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bogenschiitze 5 4 4 3 3 1 51 8 1 Inf
Champion 5 4 53 3 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Langbogen

Punktkosten: 10 Bogenschiitzen: 90p + Nx10p, 11-20: je +10p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p,
Leichte Riistung +1p/Modell

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Biirgermiliz

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Silberhelm - 4 4 3 3 1 51 8 2  Kav
Champion - 4 4 3 3 1 5 2 8 2 Kav
Elfenross 98) 3 -3 - - 41 - - -

Reittier: Elfenross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 5 Silberhelme: 120p, Silberhelm 6+: je +16p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte ~ +25p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p

B Standarte der Zuflucht +25p B Banner von Caledor +30p
B Standarte der Immerkonigin -~ +35p B Zauberbanner +50p
B Ithilmarbanner +30p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan
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Reittier: Elfenross

Ausriistung: Speer und leichte Riistung

Punktkosten: 5 Ellyrianische Grenzreiter 75p + Nx10p, Reiter 6-10: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p,

Bogen +4p/Modell
B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte ~ +25p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p
B Standarte der Zuflucht +25p B Banner von Caledor +30p

B Standarte der Immerkonigin -~ +35p B Zauberbanner +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Drachenprinz 5 4 4 3 | 51 9 2 Ka
von Caledor

Champion - 5 4 4 3 1 5 2 9 2  Kav
Elfenross 98) 3 - 3 - - 41 - - -

Reittier: Elfenross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, Schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 5 Drachenprinzen: 150p, Drachenprinz 6+: je +20p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte  +25p

B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p

B Banner des Arkanen Schutzes +40p

B Standarte der Zuflucht +25p B Banner von Caledor +30p
B Standarte der Immerkonigin -~ +45p B Zauberbanner +50p

B Ithilmarbanner +30p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Schwere Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Phonixgardist 5 5 4 3 3 1 51 9 1 Inf
Champion 5 5 4 3 3 1 5 2 9 1 Inf
Ausriistung: Hellebarde und schwere Riistung

Punktkosten: 10 Phonixgardisten: 160p, Phonixgardist 11-30: je +14p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte  +10p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p

B Standarte der Zuflucht +15p B Banner von Caledor +30p

B Standarte der Immerkonigin - +70p B Zauberbanner +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Unnachgiebig, Angst,
Blocken (Hellebarde)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwertmeister
von Hoeth 5 6 4 3 3 1 51 9 1 Inf
Champion 5 6 4 3 3 1 5 2 9 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe und schwere Riistung

Punktkosten: 10 Schwertmeister: 150p, Schwertmeister 11-20: je +12p,
Schwertmeister 21+: je +10p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

B Banner von Ellyrion +25p B Lowenstandarte ~ +25p
B Kriegsbanner +35p B Stand. der Balance +45p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p

B Standarte der Zuflucht +15p B Banner von Caledor +30p

B Standarte der Immerkonigin - +50p B Zauberbanner +50p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Klingentinzer
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B KG BF S WILPI A MW ES Typ

Weiler Lowe

von Chrace 5 5 4 4 3 1 51 8 1 Inf

Champion 5 5 4 4 3 1 52 8 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaftfe, Schwere Riistung und Lowenpelz
Punktkosten: 10 Weifle Lowen: 150p, Weifler Lowe 11-20: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +15p
Die Einheit kann fiir +30p zu Kundschaftern aufgewertet werden.
B Kriegsbanner +35p B Lowenstandarte  +10p
B Banner des Arkanen Schutzes +40p B Stand. der Balance +45p
B Standarte der Zuflucht +15p B Banner von Caledor +30p
B Standarte der Immerkonigin - +50p B Zauberbanner +50p
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Leichte Infanterie,

Immun gegen Angst, Glieder (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwester 5 4 4 33 1 51 8 1 Inf
von Avelorn
Champion 5 4 5 3 3 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Bogen von Avelorn und leichte Riistung

Punktkosten: 5 Schwestern von Avelorn: 75p + Nx25p, 6-10: je +15p
Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schattenkrieger 5 5 4 3 3 1 51 8 1 Inf
Champion 5 5 4 3 3 1 52 8 1 Inf

Ausriistung: Langbogen und leichte Riistung

Punktkosten: 5 Schattenkrieger: 80p + Nx10p, Krieger 6-10: je +12p

Optionen: Champion +10p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Kundschafter, Plinkler,
Der Hass Nagarythes

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Tirapoc ) s o4 a4 - . i 4 SW
Streitwagen

Besatzung - 4 4 3 - - 51 8 - -
Elfenross 9 3 - 3 - - 401 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Besatzung, 2 Elfenrosser
Ausriistung: Die Besatzung ist mit Speer und Bogen bewaffnet.
Punktkosten: 80p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Aufpralltreffer (W3+1)

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Lowen-

Streitwagen R R A 4 Sw
Besatzung -5 4 4 - - 51 8 - -
Weiller Lowe 8 5 -5 - - 4 2 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, 2 Besatzung, 2 Lowen

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Zweihandwaffen bewaffnet.
Punktkosten: 140p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Aufpralltreffer (W3+1), Angst

- *‘eo

S gl
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Himmels-
segler- - - -5 4 4 - - - 4 SW
Streitwagen
Besatzung - 4 4 3 - - 51 8 - -

Riesenadler 2

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Besatzung, 1 Riesenadler

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Speer und Bogen bewaftnet.

Punktkosten: 110p + Nx20p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee

Optionen: Leichte Speerschleuder +40p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Fliegendes Modell,
Aufpralltreffer (W3+1)

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Repetierspeer-
schleuder ) -T2 - KM
Besatzung 5 4 4 3 3 1 51 8 1 -

Kriegsmaschine: 2 Besatzungsmitglieder

Ausriistung: Leichte Riistung

Punktkosten: 70p + Nx20p

Sonderregeln: Schnelligkeit von Asuryan, Repetierspeerschleuder

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Riesenadler 2 5 - 4 4 3 4 2 8 3  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 50p + Nx10p
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Flammen Phonix 6 4 - 5 5 4 5 4 8 4  Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 200p + Nx50p, N = Anzahl aller Phonix in der Armee

Sonderregeln: Fliegendes Modell, GroBes Ziel, Entsetzen, Drachenfeuer,
Démonischer Rettungswurf (5+), Marschbewegungsblockierer

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Frostherz

Phinix 6 4 -5 5 4 5 4 8

4  Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 225p + Nx50p, N = Anzahl aller Phonix in der Armee

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen, Frostaura,
Diamonischer Rettungswurf (5+), Marschbewegungsblockierer




IMPERIUM

SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Celestial Hurricanum:

. Dieses Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als wire es ein
Zauberer.

. Die Komplexititswerte von Spriichen der Lehre des Himmels von
befreundeten Zauberern innerhalb von 12” um dieses Modell sind um
eins reduziert. Dieser Effekt ist nicht kumulativ.

. Dieses Modell kann den folgenden Spruch wirken:

Himmlische Barriere (PM 2/5+): Unterstiitzung. Das Modell sowie alle
befreundeten Einheiten innerhalb von 12" erhalten einen Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl. Magischer Geschosse), die aus
einer Entfernung von mehr als 12" zum Celestial Hurricanum
durchgefiihrt wurden. Dauert bis zur nidchsten Magiephase des Celestial
Hurricanums.

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,

die nicht selbst Entbehrlich sind.

Gerechter Zorn: Dieses Modell und die Einheit, der es sich anschlieft,

hassen alle gegnerischen Modelle. Hat keinen Effekt auf (andere)

Charaktermodelle in der Einheit.

Geschiitzmeister: Anstelle in der Schussphase selbst zu schiefen, darf dieses

Modell eine Kriegsmaschine innerhalb von 3 anleiten:

. Morser: der Artilleriewiirfel darf wiederholt werden

. Imperiale Kanone: der Artilleriewiirfel darf beim Wurf fiir
Aufschlagpunkt wiederholt werden.

e  Hollenfeuersalvenkanone: ‘1’en beim Trefferwurf diirfen wiederholt
werden.

. Hollensturmraketenlafette: ‘1’en beim Trefferwurf (der Modelle unter
der Schablone) diirfen wiederholt werden.

Benenne welche Kriegsmaschine angeleitet wird, bevor die entsprechende

Kriegsmaschine abgefeuert wird.

Das Modell kann keine Kriegsmaschine anleiten, wenn es im Nahkampf

gebunden ist.

Wird das Modell von einem Fernkampfangriff getroffen, darf es jeden Treffer

bei einer 4+ auf befreundete Kriegsmaschinen innerhalb von 3 iibertragen.

Dies funktioniert genauso wie die ,,Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel

,Charaktermodelle® in den Grundregeln).

GroBer General: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die Reichweite

fur Inspirierende Gegenwart 18*.

GroBmeister: Wenn sich dieses Modell einer Einheit anschliet, erhélt diese

Immunitit gegen Psychologie.

Hexenjiger: Durch einen Hexenjdger verursachte Verwundungen ignorieren

Rettungswiirfe. Das Modell nominiert von dem ersten Spielzug ein

gegnerisches Charaktermodell. Der Hexenjdger erhdlt gegen dieses

Charaktermodell die Sonderregel ,,Todesstof3.

Er erhiilt die Sonderregel Todesstoss gegen dieses Modell.

Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Auflerdem

diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden

und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%

Einheitenstidrke wieder sammeln.

Luminark von Hysh:

. Dieses Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als wire es ein
Zauberer.

e  Die Komplexititswerte von Spriichen der Lehre des Lichts von
befreundeten Zauberern innerhalb von 12” um dieses Modell sind um
eins reduziert. Dieser Effekt ist nicht kumulativ.

. Dieses Modell kann den folgenden Spruch wirken:

Strahl des Hysh (PM 2/5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”,
verursacht W3 S4 Treffer. Die Zieleinheit erleidet -1BF und -1KG bis
zur nichsten Magiephase des Luminark von Hysh.

Sigmars Segen: Ein Sigmarpriester darf versuchen Spriiche zu bannen, als

wire es ein Zauberer.

Unbeeintrichtigt: Demigreifen erleiden nicht -1B durch Harnische.

Zwerge:

. Zwergische Magieresistenz:  Gegnerische Spriiche, die eine
Zwergeneinheit als Ziel haben, erleiden -1 auf den Zauberwurf.

. Erbfeindschaft: Alle Zwerge hassen alle Arten von Griinhéuten.

. Entschlossen: Alle Zwerge diirfen auch dann Marschieren, wenn eine
gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8°)
ist.

EEsagssai|/\| ARHAMMER CES::

STAATSTRUPPEN

Staatstruppen konnen in kombinierten Verbidnden aus jeweils einem
Hauptregiment mit bis zu zwei zugehorigen Abteilungen kimpfen. In diesem
Fall gelten die folgenden Sonderregeln.

Allgemein:

. Abteilungen miissen innerhalb von 3" und zusammen mit dem
Hauptregiment, dem sie angehoren, aufgestellt werden (Dies zihlt als
eine Platzierung fiir die Aufstellung).

. Abteilungen mit Charaktermodellen zihlen nicht als Abteilung (und
verlieren die entsprechenden Sonderregeln), solange Charaktermodelle
der Abteilung angeschlossen sind.

. SPs werden wie bei unabhéngigen Einheiten ermittelt.

Eine Abteilung, die sich innerhalb von 3" zu ihrem Hauptregiment

befindet, darf:

. den Moralwert des Hauptregiments verwenden. Dies beinhaltet den
hoheren Moralwert aufgrund eines angeschlossenen Charaktermodells
oder Inspirierender Gegenwart.

. Unterstiitzungsfeuer geben, wenn sie mit Fernkampfwaffen ausgeriistet
ist.

. Gegenangriffe und Unterstiitzungsangriffe durchfiihren, wenn sie keine
Fernkampfwaffen hat.

Unterstiitzungsfeuer

Wird ein Hauptregiment angegriffen, darf jede Abteilung des Hauptregiments
mit Fernkampfwaffen, die nicht im Nahkampf gebunden ist oder selbst Ziel
eines Angriffs ist, die Angriffsreaktion Stehen & Schieflen gegen eine das
Hauptregiment angreifende Einheit durchfiihren. Abteilungen konnen selbst
dann Unterstiitzungsfeuer geben, wenn die angreifende Einheit innerhalb
halber Angriffsreichweite ist. Ferner erleidet eine Abteilung beim
Unterstiitzungsfeuer keinen Abzug von -1 fiir Stehen & Schiefien. Alle
anderen Regeln fiir Beschuss gelten jedoch unverindert.

Gegenangriff

Wird ein Hauptregiment angegriffen, darf jede Abteilung des Hauptregiments

ohne Fernkampfwaffen, die nicht im Nahkampf gebunden ist oder selbst Ziel

eines Angriffs ist, einen Gegenangriff durchfiihren.

Bei einem Gegenangriff fiihrt die Abteilung einen Angriff aus, nachdem alle

gegnerischen Angreifer bewegt wurden aber noch vor der Restliche

Bewegungen Phase.

Der Angriff muss sich gegen eine Einheit richten, die das Hauptregiment in

dieser Phase erfolgreich angegriffen hat, und folgt den normalen Regeln fiir

einen Angriff mit der folgenden Ausnahme:

. Die Abteilung darf selbst dann die Flanke bzw. den Riicken der Einheit
angreifen, wenn sie sich nicht in dem entsprechenden Bereich befindet,
solange sie LOS zu dieser Kante der Einheit hat. In diesem Fall wird die
Entfernung bis zum ndchsten Punkt der entsprechenden Kante
gemessen, um zu bestimmen, ob die gegnerische Einheit in
Angriffsreichweite ist.

In der Nahkampfphase attackieren Abteilungen, die einen Gegenangriff

durchgefiihrt haben, in Timing Schritt 3, d.h. normalerweise gleichzeitig mit

der Einheit, gegen die sie den Gegenangriff durchgefiihrt haben.

Unterstiitzungsangriff

Fiihrt ein Hauptregiment einen Angriff durch, darf jede Abteilung des

Hauptregiments ohne Fernkampfwaffen, die nicht im Nahkampf gebunden

ist, einen Unterstiitzungsangriff durchfithren. Sage den Unterstiitzungsangriff

zusammen mit dem Angriff des Hauptregiments auf die Zieleinheit an.

Abteilungen fiihren ihre Unterstiitzungsangriffe durch, nachdem alle

Angreifer bewegt wurden, die keine Abteilungen sind, aber noch vor der

Restliche Bewegungen Phase.

Der Unterstiitzungsangriff wird entsprechend den normalen Regeln fiir einen

Angriff mit den folgenden Ausnahmen durchgefiihrt:

. Scheitert der Angriff des Hauptregiments, so scheitert automatisch auch
der Angriff der Abteilung. Die Abteilung stoppt 1 vor der Zieleinheit,
falls ihre Bewegung aufgrund des gescheiterten Angriffs sie in Kontakt
mit der Zieleinheit bringt.

. Die Abteilung darf selbst dann die Flanke bzw. den Riicken der
Zieleinheit angreifen, wenn sie sich nicht in dem entsprechenden
Bereich befindet, solange sie LOS zu dieser Kante der Zieleinheit hat.
In diesem Fall wird die Entfernung bis zum nichsten Punkt der
entsprechenden Kante gemessen, um zu bestimmen, ob die gegnerische
Einheit in Angriffsreichweite ist.




RUSTKAMMER

Biindelmuskete: Reichweite 247, S4, AP (1), Bewegen oder Schiefen,
Mehrfachschuss (3)

Biindelpistole: Reichweite 8”, S4, AP (1), Mehrfachschuss (3), kein Abzug
fiir Bewegen und Schieen sowie fiir lange Reichweite. Darf immer Stehen
& Schiefen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.
Granatenbiichse: Reichweite 18, S6, AP (1), Bewegen oder Schieflen
Halbling Suppenkatapult: Katapult, Reichweite 6”-36”, 3” Schablone,
S3(3), AP (3).

Hochlandlangbiichse: Reichweite 36”, S4, AP (1), Zielsicher, Bewegen
oder Schiefien.

Hollenfeuersalvenkanone: Reichweite 247, S4 (S5 auf kurze Reichweite),
AP (1), Mehrfachschuss (X).

Bevor die HSK schieft, wihle 1, 2 oder 3 Rohre, die abgefeuert werden. Wirf
fiir jedes Rohr einen Artilleriewiirfel. Die Anzahl der abgefeuerten Schiisse
entspricht der Summe der Wiirfe. Fithre normal Trefferwiirfe durch (-1 fiir
Mehrfachschuss kommt zum Tragen). Im Falle einer Fehlfunktion, werden
die Schiisse abgegeben bevor die Auswirkungen der Fehlfunktion eintreten.
Fehlfunktion: Bei einem (1) Fehlfunktionssymbol wirf einen W6 und ziehe
die Anzahl der abgefeuerten Rohre vom Wurfergebnis ab: weniger als 0:
zerstort, 0-2: schiefit im ndchsten Spielzug nicht, 3+: kein Effekt. Bei
mehreren (2 oder 3) Fehlfunktionssymbolen ist die HSK zerstort.
Hollensturmraketenlafette: Katapult, Reichweite 12”-60”, 5 Schablone,
S4(8), ignoriert Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3). Zeigt
der Artilleriewiirfel eine ,2° oder ,4°, wird der Artilleriewiirfel wiederholt.
Fehlfunktion: Wirf einen W6: 1-2: zerstort, 3-4: schieBt in diesem und
nichstem Spielzug nicht, 5-6: schief3it in diesem Spielzug nicht.

Imperiale Kanone: Kanone, Reichweite 60”, S10, ignoriert Riistungswiirfe,
Multipler Lebenspunktverlust (W3)

Morser: Katapult, Reichweite 127-60”, 5 Schablone, S3(6), AP (1).
Reiterhammer: zweihindig, +2S im Angriff, +1S sonst

Taubenbomben: Reichweite 24”, 3” Schablone, S4, Bewegen oder
SchieBen. Darf nicht Stehen & Schieen. Um eine Taube loszuschicken, muss
der Technikus ein Modell in LOS auswihlen und einen W6 werfen: bei einer
1 wird der Mittelpunkt der Schablone iiber dem Technikus platziert und
abgehandelt, bei einer 2-3 passiert nichts, bei einer 4-6 und wenn das Ziel in
Reichweite ist, wird der Mittelpunkt der Schablone iiber dem Zielmodell
platziert und abgehandelt.

IMPERIALER FUHRPARK

Kriegsaltar:

Der Kriegsaltar ist ein Streitwagen, durch den der Erzlektor folgende
Sonderregeln erhlt:

. Rettungswurf (5+)

Unnachgiebig

Immunitit gegen Psychologie

Gerechter Zorn betrifft alle befreundeten Einheiten innerhalb von 6”
Die folgenden Spriiche sind an den Kriegsaltar gebunden. In jeder
Magiephase kann der Erzlektor einen der drei Spriiche wirken. Diese
Spriiche werden durch Zauberpatzer nicht zerstort.

o Verwirrendes Funkeln PM 3/6+: Fluch, Reichweite 18”. Die
Zieleinheit erleidet -2 KG (bis zu einem Minimum von 1)
bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

o  Karus Licht der Zuversicht PM 3/5+: Unterstiitzung, alle
befreundeten Einheiten innerhalb von 12” sind immun
gegen Psychologie bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Zusitzlich sammeln sich sofort alle

befreundeten gebrochenen Einheiten, auch jene unter 25%
Einheitenstirke.

o Sigmars Zorn PM 3/4+: Magisches Geschoss, Reichweite
18, verursacht W6 S3 AP (1) Treffer
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Dampfpanzer:

Der Dampfpanzer ist ein Streitwagen mit den folgenden Sonderregeln:

. Immun gegen den Effekt von Giftattacken und alle Zaubereffekte, die
keinen Schaden verursachen (wie Unterstiitzungszauber und Fliiche)

. Instabilitdt (Auch wenn der Dampfpanzer kein Dédmon ist, besteht das
Risiko, dass der Dampfpanzer bei einem verlorenen Nahkampf
beschédigt oder iiberwaltigt wird.)

Dampf generieren:

. Zu Beginn jedes eigenen Spielzugs muss der Dampfpanzer O bis 5
Dampfpunkte (DP) generieren.

. Wiirfel fiir jeden generierten DP einen W6: fiir jeden Wurf, der unter
der Zahl der generierten DP liegt, erleidet der Dampfpanzer einen S7
Treffer.

DP koénnen benutzt werden um:

. Den Dampfpanzer zu bewegen:

o 1 DP: Bewegung 3”
. Das Rumpfgeschiitz abzufeuern:
o 2 DP: Kanone, Reichweite 24”, S6, kann keine Kartiitsche
abfeuern
o 3 DP: Kanone, Reichweite 36”, S8, Multipler
Lebenspunktverlust (W3), kann keine Kartitsche abfeuern
o  Fehlfunktion (fiir beide Modi): Wirf einen W6:
. 1: das Rumpfgeschiitz ist zerstort und der
Dampfpanzer erleidet W3 Lebenspunktverluste
. 2-3: schieft diesen Spielzug nicht und kann im
néchsten Spielzug nicht schielen
. 4-6: schief3t diesen Spielzug nicht
e Die Dampfkanone abzufeuern:
o 1 DP: Atemwaffe, S3, AP (2)
o 2 DP: Atemwaffe, S4, AP (2)

Bewegen:

. Der Dampfpanzer kann sich fiir jeden fiir Bewegung eingesetzten DP
bis zu 3” bewegen.

e Der Dampfpanzer kann sich iiber und durch lineare Hindernisse
(Mauern, Zdune, Hecken) bewegen, ohne Schaden zu erleiden.

Angreifen:

e  Ein Dampfpanzer kann normal einen Angriff ansagen. Wenn
erfolgreich, verursacht der Dampfpanzer Aufpralltreffer (W3 + %2 * die
Anzahl, der fiir Bewegung eingesetzten DP) ANSTATT in der ersten
Nahkampfphase normal zu attackieren. Wenn der Angriff scheitert,
bewegt sich der Dampfpanzer seine gesamte Bewegungsrate.

. Wenn der Dampfpanzer nicht im Nahkampf gebunden ist, kann er
einmal entweder sein Rumpfgeschiitz oder seine Dampfkanone
abfeuern. Zusitzlich kann der Panzerkommandant seine Biindelpistole
abfeuern.

. Die Dampfkanone und die Biindelpistole haben einen 360° Sichtbereich
und konnen in jede Richtung abgefeuert werden.

. Selbst wenn der Dampfpanzer keine DP fiir Bewegung aufgewendet
hat, darf er sich vor dem SchieBen auf sein Ziel ausrichten.

. Stehen & Schieflen: Nur die Biindelpistole kann beim Stehen &
Schieflen abgefeuert werden und auch nur gegen Angriffe in der Front.

Nahkampf:

. Im Nahkampf hat der Dampfpanzer eine Anzahl an Attacken, die einem
W3 + der Anzahl der zuletzt generierten DP entspricht. Wiirfel zu
Beginn jeder Nahkampfphase erneut.

. Die Verfolgungs-/Uberrenndistanz des Dampfpanzers hingt von der
Anzahl der zuletzt generierten DP ab: 0-3 DP: 2W6”, 4-5 DP: 3W6”.
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ERBSTUCKE DES IMPERIUMS

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Drachenbogen: Reichweite 367, S6.

W Gesegnetes Schwert: trifft immer auf 2+, kann nicht modifiziert werden.
W Helsturms Streitkolben: Ein Modell muss fiir jeden Treffer, den es durch
diese Waffe erleidet, einen Widerstandstest ablegen. Wenn der Test
misslingt, verwundet der Treffer automatisch und ignoriert Riistungswiirfe.
Wird der Test bestanden, wird der Treffer normal abgehandelt.

W ReiBende Klinge: AP (1)

W Runenklinge: Treffer verwunden automatisch, ignoriert Riistungswiirfe.
W Schlachtenklinge: +1A.

W Schwert der Gerechtigkeit: misslungene Verwundungswiirfe werden
wiederholt

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Stirke: +2S

W Schwert des Sigismund: +1S, ASF

W Wyrmtéter: Treffer verwunden immer auf 4+ oder niedriger. Riis-
tungswiirfe werden durch die Stirke des Trdgers modifiziert. Ignoriert
Schuppenhaut bei Modellen mit der Sonderregel GroBes Ziel.

A Bronzeschild: Schild, Triger ignoriert den ersten erlittenen Treffer im
Spiel.

A Giildene Riistung: Schwere Riistung, der Angreifer muss einen Stérketest
fiir jede Attacke im Nahkampf bestehen oder die Attacke schlégt automatisch
fehl.

A Meteoreisenriistung: Die Riistung verleiht einen 2+ Riistungswurf, der
nicht weiter verbessert werden kann. Falls der Tréger beritten ist, zdhlt das
Modell nie als Schwere Kavallerie.
A Riistung der Dimmerung:
Riistungswiirfe werden wiederholt

A Riistung von Tarnus: Leichte Riistung, Rettungswurf (5+).

A Schild der Gorgo: Schild. Ein Modell in BTB verliert bis zum Ende der
Nahkampfphase eine Attacke, wobei der Imperiums Spieler entscheidet
welches Modell und welche Attacke.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

Schwere Riistung, misslungene

T Heilige Reliquie: Rettungswurf (4+)

T Jadeamulett: Wenn der Triger das erste Mal im Spiel einen oder mehrere
Lebenspunkte verliert (nach Schutzwiirfen), reduziere die Anzahl der
erlittenen Lebenspunkte um 1 (bis zu einem Minimum von 0). Der so
verhinderte Lebenspunktverlust zihlt nicht zum Kampfergebnis.

T Leichentuch des Magus: Rettungswurf (5+), MR2

T Purpurnes Amulett: Rettungswurf (5+), der Triger besteht automatisch
alle Profilwerttests (auBer MW)

T Zeichen Sigmars: MR1

E Aldreds Spruchschatulle: Am Ende seiner Bewegung darf der Triger
einen zufilligen BM Spruch einem gegnerischen Zauberer innerhalb von 12”
abnehmen. Der gegnerische Zauberer kann den Zauberspruch solange nicht
mehr nutzen, bis er mit einem W6 gleich oder unter seine Magiestufe
gewiirfelt hat. Der betroffene Zauberer wiirfelt zu Beginn jeder seiner
Magiephasen. Die Schatulle kann nur einen Spruch auf einmal beherbergen.
Wenn ein zweiter Spruch gefangen wird, wird der erste wieder freigelassen.
Wenn der Triger ausgeschaltet wird, werden alle Spriiche freigelassen.

E Donnerkugel: PM 2/7+. Alle Flieger halbieren ihre Flugbewegung bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

E Feuerring: PM 2/7+, Magisches Geschoss, Reichweite 18”, verursacht W6
S3 Treffer.

E Ikone des Magnus: Triger und seine Einheit sind Immun gegen Angst.

E Siegeslorbeer: Jeder Lebenspunktverlust den der Tridger (nicht sein
Reittier) verursacht, zihlt doppelt zum Kampfergebnis (d.h. 2 CR).

E Silberhorn: PM 3/5+. Alle befreundeten gebrochenen Einheiten sammeln
sich sofort, auch jene unter 25% Einheitenstirke.

E Stab der Befehlsgewalt: Der Triger und seine Einheit bestehen
automatisch ihren ersten Aufriebstest im Spiel. Kann nicht in einem Spielzug
verwendet werden, in dem der Triger eine Herausforderung abgelehnt hat.
Nur eine Anwendung.

E Van Horstmanns Speculum: Zu Beginn jeder Nahkampfphase darf der
Tréger einen der folgenden Profilwerte fiir diese Nahkampfphase mit dem
seines Gegners vertauschen: KG, S, W, I, A. Kann nur verwendet werden,
wenn der Trdger in einer Herausforderung kdampft.
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S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Gliicksstein: Der Triger darf einen Wiirfel bei einem Zauberwurf oder
einem Bannwurf wiederholen (PM und BM). Kann Zauberpatzer verhindern
oder Totale Energie bewirken. Einmalige Anwendung.

S Grauer Stab: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM).

S Kiristallkugel: Der Gegenspieler muss jederzeit alle Geheimnisse (d.h.
magische Gegenstinde, verborgene Modelle, etc.) innerhalb von 24 um den
Tréger offenbaren.

S Magierstab: Der Tréiger darf zum Wirken von Spriichen einen PD mehr
nutzen, als sein Stufen-Limit zuldsst (nur BM).

S Siegel der Zerstorung: Bannrolle. Bei 4+ BM / 5+ PM ist der Spruch
zerstort. Einmalige Anwendung.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Zauberstab der Macht: Der Triger darf einen ungenutzten PD oder DD
aus seinem Pool in jeder Magiephase speichern. Zu Beginn der néchsten
Magiephase wirf einen W6: bei einer 4+ kann der Wiirfel in dieser
Magiephase verwendet werden, bei einer 1-3 ist der Wiirfel verloren.

B Banner der Pflicht: Die Einheit wiederholt misslungene Sammeltests.

B Banner des Heldenmuts: Die Einheit ist Inmun gegen Panik.

B Banner des Muts: Immunitit gegen Angst und Entsetzen.

B Banner des Sigismund: Der Triger und seine Einheit sind Unnachgiebig.
B Banner des Ulric: Die Einheit verursacht Angst.

B Greifenstandarte: Der Gliederbonus der Einheit wird verdoppelt (max. +6
CR). Die Einheit darf nicht verfolgen/iiberrennen.

B Imperiales Banner: Einheiten innerhalb von 12” wiederholen
misslungene Psychologietest.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Standarte des Arkanen Schutz: MR 2

B Standarte des Stahls: +W3” Angriffsreichweite.




LEHREN DES IMPERIUMS

Gebete

Anhinger des Sigmar, wie Erzlektoren, verwenden Gebete und haben Zugang
zu einer begrenzten Auswahl an michtigeren Spriichen. Sigmarpriester
konnen nur Gebete wirken. Gebete folgen den normalen Regeln fiir Magie.

Einfache Magie (PM)

Hammer des Sigmar (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit
erhdlt +1 auf ihre Verwundungswiirfe im Nahkampf bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Heilende Hiinde (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Das ausgewahlte
Charaktermodell erhilt einen zuvor verloren Lebenspunkt zuriick.

Riistung der Gerechtigkeit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Das
ausgewdhlte Charaktermodell erhdlt einen Rettungswurf (5+) bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Unbeugsame Rechtschaffenheit (7+): Unterstiitzung. Der Spruchwirker
und seine Einheit sind Unnachgiebig bis zur nédchsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Kampfmagie (BM)

Brennender Blick (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht
W6 S4 Treffer. Zusitzlich erleidet die Zieleinheit -1 BF bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Seelenfeuer (5+): Alle gegnerischen Einheiten innerhalb von 6” um den
Spruchwirker erleiden W6 S4 Treffer.

Wiederbelebung (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erhalt
W3 Infanteriemodelle (ES 1) oder 1 Kavalleriemodell (ES 2) zuriick. Der
Spruch wirkt nur bei Einheiten vom Typ Infanterie oder Kavallerie. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle. Einheiten konnen nur Modelle
zurlickgewinnen bis zur Anzahl der Modelle, mit der sie das Spiel begonnen
haben. Wiederbelebte Modelle der Kommandogruppe kehren als (normale)
Regimentsmodelle ihrer Einheit zuriick.

Die 8 Lehren der Magie

Jeder Zauberer des Imperiums gehort einem der 8 Magieorden an und muss

eine der folgenden Lehren auswiéhlen. Der Zauberer hat nur Zugriff zu den

Spriichen der entsprechenden Spruchliste.

. Kommandanten Charaktermodelle zahlen die Punktekosten, die unter
‘K* angegeben sind und diirfen bis zu 3 Wiirfel zum Wirken von PM
Spriichen dieser Lehre verwenden (d.h. PM3).

. Helden Charaktermodelle zahlen die Punktekosten, die unter ‘H*
angegeben sind und diirfen bis zu 2 Wiirfel zum Wirken von PM
Spriichen dieser Lehre verwenden (d.h. PM2).

. Spriiche mit Punktekosten von ‘-° stehen dem Zauberer nicht zur
Verfiigung.

Lehre des Lichts
Spruch H K
PM Heilung (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das | 25p | 35p
Zielmodell erhilt 1 verlorenen Lebenspunkt zuriick.
PM Lichtschild (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 45p | 60p
Einheit erhilt einen Rettungswurf (5+) bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle.

PM Schnell wie das Licht (5+): Unterstiitzung, | 35p | 50p
Reichweite 12”. Die Einheit erhdlt +2B und +2I bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

BM Brennender Blick (6+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p
Reichweite 247, verursacht W6 S4 Treffer. Zusitzlich
erleidet die Zieleinheit -1 BF bis zur nédchsten Magiephase
des Spruchwirkers.

BM Lichtwéchter (9+): Unterstiitzung, Reichweite 12, | 50p | 50p
Die Zieleinheit ist Unnachgiebig und immun gegen
Psychologie bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Ist die Zieleinheit gebrochen, sammelt sie
sich anstelle der oben genannten Effekte sofort, selbst wenn
ihre Einheitenstirke weniger als 25% betrigt.

BM Phas Erleuchtung (6+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p
Einheiten, die die Zieleinheit mit Fernkampfangriffen
angreifen, wiederholen misslungene Trefferwiirfe. Dauert
bis zum Ende des Spielzugs an.

BM Sonnenfeuer (10+): Jede gegnerische Einheit | 75p | 75p
innerhalb von 12” erleidet W6 S5 Treffer.
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BM Verwirrendes Funkeln (6+): Fluch, Reichweite 18”.
Die Zieleinheit erleidet -2 KG (bis zu einem Minimum von
1) bis zur nédchsten Magiephase des Spruchwirkers.

35p

BM Wiederbelebung (9+): Unterstiitzung, Reichweite
18”. Die Zieleinheit erhédlt W3 Infanteriemodelle (ES 1)
oder 1 Kavalleriemodell (ES 2) zuriick. Der Spruch wirkt
nur bei Einheiten vom Typ Infanterie oder Kavallerie. Hat
keinen Effekt auf Charaktermodelle. Einheiten konnen nur
Modelle zuriickgewinnen bis zur Anzahl der Modelle, mit
der sie das Spiel begonnen haben. Wiederbelebte Modelle
der  Kommandogruppe  kehren als (normale)
Regimentsmodelle ihrer Einheit zuriick.

Lehre der Schatten

Spruch

PM Nebel der Schatten (5+): Unterstiitzung, Reichweite
18”. Die Einheit erhilt einen Rettungswurf (5+) gegen
Nahkampfangriffe bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

35p

50p

PM Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich
selbst oder ein befreundetes Charaktermodell zu Fufl mit
ES1 (in beiden Fillen) innerhalb von 12” gewirkt werden.
Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung
durchfiihren. Diese Bewegung kann genutzt werden, um
einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht um in einen
Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).

25p

35p

PM Schleichende Schatten (5+): Fluch, Reichweite 24”.
Die Zieleinheit kann nicht marschieren bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers.

15p

25p

BM Grube der Schatten (12+): Direktschaden,
Reichweite 247, 3“ Schablone, S4, ignoriert Ristung.
Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt aufler Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt.
Ist der Zielpunkt in Reichweite, platziere den Mittelpunkt
der Schablone auf dem Zielpunkt und handle die Schablone
ab. Eine Einheit, die hierdurch mindestens einen Verlust
erleidet, halbiert ihre B (inklusive ihrer Reittiere) bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

75p

BM Krone des Taidron (8+): Jede Einheit (Freund und
Feind) innerhalb von 12” erleidet W6 S4 Treffer. Hat
keinen Effekt auf den Spruchwirker.

50p

50p

BM Nagendes Fliistern (8+): Fluch, Reichweite 187,
benotigt Sichtlinie. Die Zieleinheit muss einen Paniktest
ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die Immun gegen
Psychologie sind.

35p

35p

BM Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite
18”. Die Einheit verursacht Angst. Verursacht die Einheit
bereits Angst, verursacht sie Entsetzen. Der Effekt dauert
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers an.

35p

35p

BM Schleier der Finsternis (10+): Unterstiitzung,
Reichweite 12”.

e  Wihle einen Punkt im Sichtbereich der
Zieleinheit. Die Einheit bewegt sich bis zu
2W6* in die Richtung des Punkts (verwende
den kiirzesten Weg; die Einheit muss
Schwenken und darf sich iiber den Punkt gerade
hinaus bewegen). Die Einheit wird normal von
Gelédnde betroffen. Falls sie in Kontakt mit einer
Einheit oder unpassierbarem Geldnde kommt,
hélt sie 1* vor dem Hindernis an.

. Zusitzlich erhilt die Einheit +2B bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

. Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal
von dem Spruch betroffen sein.

50p

50p

BM Trugbild (6+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
erleidet -2 KG (bis zu einem Minimum von 1) bis zur

nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

35p

35p




Lehre des Feuers
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auBer dass die Kriegsmaschine nicht schief3t. Dauert bis zur

innerhalb von 12 erleiden, haben keine Auswirkungen,

Spruch H K néchsten Magiephase des Spruchwirkers an.
PM Flammendes Schwert des Rhuin (5+): | 35p | 50p BM Befehl des Gliihenden Eisens (6+): Magisches | 50p | 50p
Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt +1 auf Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S3 Treffer,
Trefferwiirfe im Nahkampf. Dauert bis zur nichsten gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind
Magiephase des Spruchwirkers an. BM Destillation Geschmolzenen Silbers (9+): Magisches | 75p | 75p
PM Lodernde Flammen (7+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 50p Geschoss, Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4 Treffer
18”. Einheiten, die auf die Zieleinheit schieflen, erleiden BM Gebot des Messings (6+): Fluch, Reichweite 36”. Die | 50p | 50p
-1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen als Ziel ausgewihlte Einheit vom Typ Kriegsmaschine oder
Fernkampfangriff. Zusétzlich erleidet jedes gegnerische Streitwagen darf sich bis zum Ende ihres néchsten
Modell in BTB mit der Zieleinheit einen S3 Treffer in jeder Spielzugs nicht bewegen (auBer fliechen) und nicht
Magiephase beider Spieler, inklusive in der Magiephase, in schielen.
der der Spruch gewirkt wird. Dauert bis zur nichsten BM Geist der Schmiede (9+): Unterstiitzung, Reichweite | 60p | 60p
Magiephase des Spruchwirkers an. 18”. Die Einheit wiederholt misslungene Riistungswiirfe
PM Segen von Agshy (5+): Unterstiitzung. Reichweite | 15p | 25p bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
18”. Ist das Ziel des Spruchs eine Kriegsmaschine (Typ: BM Gesetz des Goldes (8+): Fluch, Reichweite 24”. Der | 50p | 50p
KM), so erhilt diese fiir Fernkampfangriffe die Sonderregel Spieler der Zieleinheit muss einen magischen Gegenstand
»Verheerend bis zur néchsten Magiephase des benennen, der von einem Modell in dieser Einheit getragen
Spruchwirkers. Verheerend: Einheiten, die durch diese wird. Wirf einen W6: 1-3 der magische Gegenstand kann
Attacke einen oder mehrere Verluste erleiden, miissen bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers nicht
einen Paniktest ablegen. verwendet werden, 4-6 der magische Gegenstand kann fiir
BM Aschewolke (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die | 50p | 50p den Rest des Spiels nicht mehr verwendet werden.
Zieleinheit erleidet -1B, -1KG, -1BF und -1I bis zur BM Transmutation des Bleis (7+): Fluch, Reichweite | 50p | 50p
néichsten Magiephase des Spruchwirkers. 24”. Die Zieleinheit erleidet bis zur ndchsten Magiephase
BM Brennender Schiidel (8+): Wihle einen Punkt im | 50p | 50p des Spruchwirkers einen Malus von -1 auf ihre Treffer- und
Sichtbereich des Spruchwirkers, dann ziehe eine gerade 18 Verwundungswiirfe im Nahkampf sowie -1 auf ihren
lange Linie vom Spruchwirker zu diesem Punkt. Der Riistungswert.
Schidel fliegt entlang dieser Linie, bis er deren Ende
erreicht oder auf Sichtlinien blockierendes unpassierbares
Gelinde trifft. Alle Modelle unter dieser Linie erleiden Lehre der Himmel
einen S4 Treffer (wobei betroffene Modelle wie bei einer Spruch H K
Kanonenkugel ermittelt werden). Eine Einheit, die PM Hellseherei (3+): Wihle cine Einheit auf dem | 15p | 15p
hierdurch einen oder mehrere Verluste erleidet, muss einen Schlachtfeld. Dein Gegner muss alle verborgenen Modelle
Paniktest ablegen. Der Spruch kann nicht verwendet und magischen Gegenstinde dieser Einheit offenbaren
werden, wenn der Spruchwirker oder seine Einheit im (aber nicht welches Modell genau sie hat).
Nahkampf sind. PM Himmlischer Schild (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 25p | 35p
BM Feuerball (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, | 50p | 50p 18”. Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe und
verursacht W6 S4 Treffer Spriiche bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Feuerwall (10+): Direktschaden, Reichweite 24”, alle - 75p Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.
Treffer werden mit S4 abgehandelt. Platziere eine PM Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhilt | 35p | 50p
Schablone, die der Grofie der Zieleinheit entspricht (oder W3 Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt
ein Marker) auf der Zieleinheit. Ermittle fiir alle Modelle in werden einen verpatzten Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-
der Front der Zieleinheit, ob diese von der Schablone /Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu wiederholen. Alle
betroffen werden. Pldnkler erleiden stattdessen W3 Treffer. nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
Der Spruch dauert bis zur nichsten Magiephase des des Spielzugs des Spielers.
Spruchwirkers an. Falls sich die Zieleinheit vor Ende des BM Blitzschlag (6+): Magisches Geschoss, Reichweite | 50p | 50p
Spruchs bewegen mochte, muss sie einen Moralwerttest 36”, verursacht W6 S4 Treffer
bestehen. Falls die Einheit zur Bewegung gezwungen wird BM Blizzard (8+): Fluch, Reichweite 36”. Die Zieleinheit | 50p | 50p
(z.B. auf der Flucht) oder Immun gegen Psychologie ist, erleidet -1KG und -1BF sowie einen Malus von -1 auf alle
besteht sie diesen Test automatisch. Wenn sich die Einheit auf den Moralwert basierenden Tests. Dauert bis zur
bewegt, wird fiir jedes Modell in‘ der Einheit ermittelt, ob niichsten Magiephase des Spruchwirkers an.
es von der Schablone betroffen ist und der Spruch endet BM Gunst der Sterne (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 50p | S0p
nachdem die Treffer abgehandelt wurde.n. 18”. Die Zieleinheit wiederholt natiirliche , 1 ‘en bei Treffer-
BM  Flammenschlag (9+): Magisches  Geschoss, | 75p | 75p und Verwundungswiirfen bis zur nichsten Magiephase des
Reichweite 247, verursacht 2W6 S4 Treffer Spruchwirkers.
BM Glutatem (8+): Platziere die Flammenschablone so, | 50p | 50p BM Komet von Casandora (12+): Direktschaden, N 75p
dass sie den Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Reichweite 36”, 3“ Schablone, S5, ignoriert Riistung.
Treffer werden entsprechend den Regeln fiir Schablonen Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen S4 Treffer. Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt.
Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessep Falls die Zieleinheit nicht immun gegen Psychologie ist, hat
eine gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit sie die Wahl sofort (2W6*/3W6“) zur nichsten
erleidet W6 S4 Treffer. Spielfeldkante zu flichen und ist dann gebrochen. Ist der
Zielpunkt in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der
Schablone auf dem Zielpunkt und handle die Schablone ab.
Lehre des Metalls BM Tornado (12+): Fluch, Reichweite 24”. Die - | s0p
Spruch H K Zieleinheit wird sofort W3+1¢ direkt vom Spruchwirker
PM Gebot des Stahls (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 50p weg bewegt und ihre Front in eine zufillige Richtung
18”. Die Einheit erhdlt AP (1) (Nah- und Fernkampf) bis gedreht (ermittelt mit einem Abweichungswiirfel). Kommt
zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen die Einheit dabei in Kontakt mit unpassierbarem Gelédnde,
Effekt auf magische Gegenstéinde. einer Spielfeldkante oder einer Einheit, hélt sie 1*“ vor dem
PM Eisenhaut (5+): Unterstiitzung. Alle befreundeten | 35p | 50p Hindernis an. Hat keinen Effekt auf im Nahkampf
Einheiten innerhalb von 6” um den Zauberer erhalten gebundene Einheiten.
Schuppenhaut (6+). Dauert bis zur nidchsten Magiephase BM Uranons Donnerkeil (8+): Magisches Geschoss, | 60p | 60p
des Spruchwirkers an. Reichweite 24”, verursacht W6 S4 Treffer, gegen die keine
PM  Schmiedefeuer (5+): Unterstiitzung.  Alle | 15p | 25p Riistungswiirfe erlaubt sind
Fehlfunktionen, die befreundete  Kriegsmaschinen
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Lehre des Todes BM Wildwuchs (7+): Fluch oder Unterstiitzung, | 50p | 50p
Spruch H K Reichweite 18”. Die Zieleinheit zahlt als befande sie sich in
PM Schicksal des Todes (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 25p | 35p schwierigem Gelidnde und in leichter Deckung bis zur
18”. Die Einheit erhilt TodesstoB. Verfiigt die Einheit nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
bereits iiber Todessto, so erfolgt dieser bereits bei einer
5+. Dauert bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers
an. Lehre der Bestien
PM Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, | 25p | 35p Spruch H K
Reichweite 18”. Rettungswurf (5+) gegen PM Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 35p | 50p
Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Einheit wiederholt Verwundungswiirfe von natiirlichen
Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Charaktermodelle. PM Sturheit des Ochsen (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 15p | 25p
PM Todessehnsucht (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 25p | 35p 72¢. Die gebrochene Zieleinheit sammelt sich sofort, selbst
Die Einheit erhélt Immunitidt gegen Angst, Entsetzen und wenn ihre Einheitenstirke weniger als 25% betrigt.
Panik bis zur niichsten Magiephase des Spruchwirkers. PM Zorn des Biiren (4+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 25p | 35p
BM Aura des Schreckens (6+): Unterstiitzung, | 35p | 35p Das ausgewihlte Charaktermodell mit ES1 erhilt 42A, +1S
Reichweite 18”. Die Einheit verursacht Angst. Verursacht und +1W bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
die Einheit bereits Angst, verursacht sie Entsetzen. Der Ein Modell, das von diesem Spruch betroffen ist, kann
Effekt dauert bis zur nidchsten Magiephase des keine Waffen oder Schilde einsetzen.
Spruchwirkers an. BM Heulen der Bestie (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische | 50p | 50p
BM Dunkle Hand des Todes (5+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p Einheiten erhalten keinen Vorteil durch ‘Inspirierende
Reichweite 24”, verursacht W6 S4 Treffer Gegenwart* und ,Haltet die Stellung!*.
BM Finsternis der Verzweiflung (9+): Fluch, Reichweite | 50p | 50p BM Jagd der Walfe (10+): Unterstiitzung, Reichweite | 50p | 50p
24”. Die Einheit erleidet einen Abzug von -3 auf alle auf 127,
den Moralwert basierenden Tests bis zur nidchsten e  Wihle einen Punkt im Sichtbereich der
Magiephase des Spruchwirkers. Zieleinheit. Die Einheit bewegt sich bis zu
BM Seelenraub (7+): Wihle eine gegnerische Einheit | 50p | 50p 2W6* in die Richtung des Punkts (verwende
innerhalb von 12 als Ziel. Die Zieleinheit erleidet 1 den kiirzesten Weg; die Einheit muss
Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert und wie Schwenken und darf sich iiber den Punkt gerade
Beschuss verteilt wird. Der Spruchwirker erhilt 1 hinaus bewegen). Die Einheit wird normal von
Lebenspunkt hinzu (bis zu einem Maximum, das der Gelinde betroffen. Falls sie in Kontakt mit einer
doppelten Anzahl der Lebenspunkte im Profil des Modells Einheit oder unpassierbarem Geldnde kommt,
entspricht), falls das Ziel den Lebenspunkt tatsdchlich hélt sie 1* vor dem Hindernis an.
verliert, d.h. Lebenspunktverluste, die durch Rettungswiirfe e  Zusitzlich erhilt die Einheit +2B bis zur
verhindert werden, zéhlen nicht, jedoch Lebenspunkte, die niichsten Magiephase des Spruchwirkers.
durch Regeneration zuriick gewonnen werden. e Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal
BM Verdorren (8+)Z Fluch, Reichweite 18”. Die 75p 75p von dem Spruch betroffen sein.
Zieleinheit erleidet -1W und -1l bis zur ndchsten BM Schmaus der Krihen (6+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p
Magiephase des Spruchwirkers. Reichweite 247, verursacht 2W6 S3 Treffer
BM Wind des Todes (9+): Magisches GeschoB, | 75p | 75p BM Schrecken der Bestien (9+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p
Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4 Treffer Die Zieleinheit halbiert ihre B (inklusive ihrer Reittiere).
Flieger miissen ihre Bodenbewegung nutzen, die jedoch
nicht halbiert wird. Die Zieleinheit darf keine Angriffe
ansagen oder durchfiihren, selbst wenn sie dazu gezwungen
Lehre des Lebens wire (z.B. durch Raserei). Falls die Zieleinheit der
Spruch H K Sonderregel ,,Zufallsbewegung* unterliegt und durch diese
PM Fleisch aus Stein (6+): Unterstiitzung, Reichweite | 45p | 60p in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet
18”. Die Einheit erhélt +1W bis zur nichsten Magiephase sie ihre Bewegung bereits 1“ vor der Einheit. Ferner
des  Spruchwirkers. =~ Hat  keinen  Effekt  auf erleidet die Zieleinheit -1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf.
Charaktermodelle. Der Effekt dauert bis zur nichsten Magiephase des
PM Rankenwall (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 25p | 35p Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Infanterie (Typ
Einheit zdhlt, als verteidigte sie einen Zaun (zu allen Inf).
Seiten). Dauert bis zu Beginn des nichsten Spielzugs des BM Speer des Jigers (9+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p
Spruchwirkers. Reichweite 24”. Verursacht ein Treffer wie von einer
PM Toxische Gabe (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 35p | 50p Speerschleuder (S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
Die Einheit erhilt Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampf) ignoriert Riistungswiirfe, Durchschldgt Glieder).
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat die BM Ungezieferflut (7+): Magiewirbel. Platziere die 3” | 50p | 50p
Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um +1. Schablone in Kontakt mit der Front des Spruchwirkers und
Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde. bewege sie dann 4W6” direkt vom Spruchwirker in eine
BM Geschenk des Lebens (7+): Unterstiitzung, | 50p | 50p Richtung in seinem Frontbereich weg. Jede Einheit, die von
Reichweite 18”. Das Zielmodell erhélt alle verlorenen der Schablone beriihrt wird (auBer dem Spruchwirker),
Lebenspunkte zuriick. Im Fall eines berittenen Monsters erleidet 3W6 S2 Treffer.
(/Streitwagens), wihle entweder das Monster oder den
Reiter als Ziel des Spruchs.
BM Meister des Waldes (6+): Magisches GeschoB, | 50p | 50p ZUSAMMENSTELLUNG
Reichweite 24”, verursacht W6 S4 AP(1) Treffer
BM Nachwachsen (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 60p | 60p Keine zusitzlichen Sonderregeln
Die Einheit erhélt die Sonderregel Regeneration (4+) bis
zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Schlingwurzel-Fluch (8+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p
Die Zieleinheit erleidet -1B, -1KG, -1BF und -11 bis zur
néchsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Seuche (11+): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. | 75p | 75p

Wenn der Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn
der Magiephase jedes Spielers erleidet das Ziel W6 S3,
gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.
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General des
Imperiums

4 s

Ausriistung: Handwaffe und schwere Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktekosten: 100p
Optionen:

Schild +10p
Zusitzliche Handwaffe +10p

Hellebarde +10p
Zweihandwaffe +15p
Lanze +10p
Pistole +10p
Bogen +5p
Streitross mit Harnisch +25p
Pegasus +50p
Greif +150p

E Ikone des Magnus +15p
E Feuerring +25p
E Donnerkugel +25p

54 4 3 53 9

W ReifBlende Klinge

W Schwert der Gerechtigkeit
W Behinde Klinge

W Wyrmtoter

W Schlachtenklinge

W Schwert der Macht

‘W Drachenbogen

W Helsturms Streitkolben
W Gesegnetes Schwert

W Schwert der Stirke

W Schwert des Sigismund
W Runenklinge

A Verzauberter Schild

A Bronzeschild

A Schild der Gorgo

A Giildene Riistung

E Van Horstmanns Speculum +30p A Meteoreisenriistung
E Aldreds Spruchschatulle +35p A Riistung der Dimmerung

E Siegeslorbeer +50p

E Stab der Befehlsgewalt +50p

E Silberhorn +50p

Sonderregel: GroBer General

T Zeichen Sigmars

T Purpurnes Amulett

T Jadeamulett

T Leichentuch des Magus
T Heilige Reliquie

B KG BF S W LP I A MW

1

+5p
+15p
+15p
+15p
+20p
+20p
+25p
+30p
+35p
+35p
+45p
+100p
+20p
+25p
+25p
+40p
+45p
+75p
+15p
+40p
+40p
+65p
+75p

ES Typ

Erzlektor des

Sigmar 43

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 2-4 PM und 0-1 BM

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktekosten: 100p
Optionen:

Riistung der G. PM3/5+ +25p

4 4 3 53 9

W Reifiende Klinge

Heilende Hiande PM3/5+ +35p W Schwert der Gerechtigkeit
Hammer des Sigmar PM3/5+ +50p W Behinde Klinge
Unbeugsame Recht. PM3/7+ +50p W Wyrmtoter

BM Brennender Blick +50p
BM Seelenfeuer +50p
BM Wiederbelebung +50p

Schild +10p
Schwere Riistung +10p
Zusitzliche Handwaffe +10p

Zweihandwaffe +15p
Streitross +15p
Harnisch +10p
Kriegsaltar +200p
T Purpurnes Amulett +40p
T Jadeamulett +40p

T Leichentuch des Magus +50p

T Heilige Reliquie  +75p
E Ikone des Magnus +15p

W Schlachtenklinge

W Schwert der Macht

W Helsturms Streitkolben
W Gesegnetes Schwert

W Schwert der Stirke

W Schwert des Sigismund
A Verzauberter Schild

A Bronzeschild

A Schild der Gorgo

A Giildene Riistung

A Meteoreisenriistung

A Riistung der Dimmerung
S Magierstab

S Stab der Zauberei

S Zauberstab der Macht

S Bannrolle

E Van Horstmanns Speculum +30p S Energiestein
E Stab der Befehlsgewalt +50p S Grauer Stab

E Silberhorn +50p

S Siegel der Zerstorung

Sonderregel: MR(1), Gerechter Zorn

Inf

+5p

+15p
+15p
+15p
+20p
+20p
+30p
+35p
+35p
+45p
+20p
+25p
+25p
+40p
+45p
+75p
+10p
+20p
+25p
+30p
+30p
+50p
+75p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
GroBmeister - 6 3 4 4 3 6 4 9 2 Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktekosten: 150p

Optionen:

W Reiflende Klinge +10p A Verzauberter Schild

W Schlachtenklinge +20p A Bronzeschild

W Behinde Klinge +20p A Schild der Gorgo

W Wyrmtoter +20p A Giildene Riistung

W Schwert der Gerechtigkeit +20p A Meteoreisenriistung
W Schwert der Macht +25p A Riistung der Dimmerung

W Helsturms Streitkolben +40p E Ikone des Magnus

W Gesegnetes Schwert +40p  E Donnerkugel

W Schwert der Stirke +45p E Van Horstmanns Speculum
W Schwert des Sigismund +50p E Stab der Befehlsgewalt

T Zeichen Sigmars  +15p E Silberhorn

T Purpurnes Amulett +40p E Siegeslorbeer

T Jadeamulett +40p

T Leichentuch des Magus +65p

T Heilige Reliquie ~ +75p

+10p
+15p
+15p
+40p
+45p
+75p
+15p
+25p
+30p
+50p
+50p
+60p

Sonderregeln: Immun gegen Psychologie, Gromeister, Schwere Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
GroBmeister
des Weilen - 6 3 4 4 3 6 4 9 2  Kav
Wolfes
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Reiterhammer und schwere Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.
Punktekosten: 150p
Optionen:
W Reiflende Klinge +10p T Zeichen Sigmars +15p
W Schlachtenklinge +20p T Purpurnes Amulett +40p
W Behinde Klinge +20p T Jadeamulett +40p
W Wyrmtoter +20p T Leichentuch des Magus +65p
W Schwert der Gerechtigkeit +20p T Heilige Reliquie +75p
W Schwert der Macht +25p E Ikone des Magnus +15p
W Helsturms Streitkolben +40p E Donnerkugel +25p
W Gesegnetes Schwert +40p  E Van Horstmanns Speculum  +30p
W Schwert der Stirke +45p E Stab der Befehlsgewalt +50p
W Schwert des Sigismund +50p E Silberhorn +50p
A Giildene Riistung  +40p E Siegeslorbeer +60p
A Meteoreisenriistung +45p
A Riistung der Dimmerung +50p
Sonderregeln: Immunitét gegen Psychologie, GroBmeister
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Meisterzauberer 4 3 3 3 4 3 31 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche aus einer (einzigen) Lehre der 8 Lehren der Magie auswéhlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktekosten: 5S0p

Optionen:
Streitross +15p T Zeichen Sigmars +15p
Harnisch +10p T Purpurnes Amulett +40p
Pegasus +50p T Jadeamulett +40p
T Leichentuch des Magus +65p
S Magierstab +10p T Heilige Reliquie +75p
S Kristallkugel +15p
S Gliicksstein +20p A Riistung von Tarnus +40p
S Stab der Zauberei +20p
S Zauberstab der Macht +25p  E Feuerring +25p
S Bannrolle +30p E Donnerkugel +25p
S Energiestein +30p E Van Horstmanns Speculum  +30p
S Grauer Stab +50p E Aldreds Spruchschatulle +35p
S Siegel der Zerstorung +75p
Sonderregeln: keine
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HELDEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S WILP I A MW ES Typ Kampfzauberer 4 3 3 3 3 2 31 7 1 Inf

0-1A -

stan d:::ie 4 5 5 4 4 2 53 8 1 Inf Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Spriiche aus einer (einzigen) Lehre der 8 Lehren der Magie auswéhlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Punktekosten: 25p

Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktekosten: 65p Optionen:
Optionen: Streitross +10p T Zeichen des Sigmar +15p
Schwere Riistung +5p W ReifBlende Klinge +5p Harnisch +5p $ ?udrpurnels tx:‘mulett :igp
W Schwert der Gerechtigkeit +15p . a 'e.amu ¢ N P
Streitross mit Harnisch +15p ~ W Behiinde Klinge +15p g %égtlelrlti(tab | :}gp T Heilige Reliquie +50p
W Wyrmtéter +15p Istallkuge p .
E Ikone des Magnus +15p W Schlachtenklinge +20p 2 é}tluglésst;ln berei :igp A Rustung von Tarnus +30p
E Feuerring +25p W Schwert der Macht +20p ab der Zauberel P .
E Donnerkugel +25p W Helsturm Streitkolben +30p g gauber?{ab der Macht3-(;25p E Eeuemrll(g | +§§p
E Van Horstmanns Spec. +30p W Gesegnetes Schwert +35p S Eannr_o f . +30p E Vonr;(;.r utge S | + 3 Op
E Aldreds Spruchschatulle +35p W Schwert der Stirke +35p S Gnergle;telél +30p E Af(? dorg man}Ills hp fcllll um +3 5p
B Banner der Pflicht +10p W Schwert des Sigismund +45p rauer Stal . +50p reds spruchschatulie +50p
B Banner des Muts  +25p A Giildene Riistung +30p Sonderregeln: keine
B Banner des Heldenmuts +30p A Meteoreisenriistung +30p
B Standarte des Ark. Schutz +30p A Riistung d. Dimmerung +40p
B Kriegsbanner +35p T Zeichen des Sigmar +15p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B Banner des Sigismund +60p T Purpurnes Amulett +30p 3 X
B Greifenstandarte ~ +70p T Jadeamulett +40p Sigmarpriester 4 4 3 4 4 2 4 2 8 1 Inf
B Imperiales Banner +75p T Heilige Reliquie +50p

Sonderregeln: keine Magie: Das Modell muss 1-2 PM Spriiche wihlen.

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
B KG BF S W LP I A MW ES Typ  Punkickosten: 60p
Optionen:
Hauptmann des o 5 4, 4 5 53 g | [nf Riistung d. Gerecht. PM2/5+ +15p W ReiBende Klinge +5p
Imperiums Heilende Hinde PM2/5+ +25p W Schwert der Gerechtigkeit ~— +15p
Hammer des Sigmar PM2/5+ +35p W Behinde Klinge +15p
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische Unbeugsame Recht. PM2/7+ +35p W Wyrmtéter +15p
Gegenstinde. Schild +5p W Schlachtenklinge +20p
Punktekosten: 40p schwere Riistung ~ +5p W Schwert der Macht +20p
Opt%onen: ) . zusitzliche Handwaffe +10p W Helsturm Streitkolben +30p
Schild +5p W Reifiende Klinge +5p Zweihandwaffe +15p W Gesegnetes Schwert +35p
schwere Riistung +5p W Schwert der Gerechtigkeit ~— +15p Streitross +10p W Schwert der Stirke +35p
zusiétzliche Handwaffe +10p W Behinde Klinge +15p Harnisch +5p W Schwert des Sigismund +45p
Hellebarde +10p W Wyrmtéter +15p T Purpurnes Amulett +30p A Verzauberter Schild +15p
Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p T Jadeamulett +40p A Bronzeschild +25p
Lanze +10p W Schwert der Macht +20p T Leichentuch des Magus +40p A Schild der Gorgo +25p
Pistole +10p W Drachenbogen +25p T Heilige Reliquie ~ +50p A Giildene Riistung +30p
Bogen +5p W Helsturm Streitkolben +30p E Ikone des Magnus +15p A Meteoreisenriistung +30p
W Gesegnetes Schwert +35p E Van Horstmanns Speculum +30p A Riistung der Ddmmerung  +50p
Streitross mit Harnisch +15p ‘W Schwert der Stirke +35p Sonderregeln: MR(1), Gerechter Zorn, Sigmars Segen
Pegasus +50p W Schwert des Sigismund +45p
T Zeichen des Sigmar +15p
A Verzauberter Schild +15p T Purpurnes Amulett +30p B KG BF 5 W LP I A MW ES Typ
A Bronzeschild +25p T Jadeamulett +40p Hexenjiiger 4 4 4 4 4 2 4 3 8 1
A Schild der Gorgo +25p T Heilige Reliquie +50p
A Giildene Riistung +30p E Ikone des Magnus +15p . . . ) . .
A Meteoreisenriistung +30p E Feuerring +25p Ausrusu-].ng: Handwaffe, leichte Riistung. Pistolenpaar. Bis zu 50p magische
A Riistung der Dimmerung +50p E Donnerkugel +25p Gegenstinde.
E Van Horstmanns Speculum  +30p P un.ktekosten: 65p
E Aldreds Spruchschatulle +35p Optl_onen: . .
Sonderregeln: keine Zwe_lhandwaffe +15p T Zeichen des Sigmar +15p
Streitross +10p T Purpurnes Amulett +30p
Harnisch +5p T Jadeamulett +40p
A Riistung von Tarnus+25p T Heilige Reliquie +50p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Sonderregeln: Hass, Magische Attacken, Zielsicher, Inmunitét gegen Angst,
Technikus 4 3 4 3 3 2 3 1 7 1 Inf Hexenjager
Ausriistung: Handwaffe.
Punktekosten: 30p + Nx10p
Optionen:
leichte Riistung +5p Granatenblichse +10p
Biindelmuskete +15p
Mechanisches Pferd +10p Biindelpistole +15p
Streitross +10p Hochlandlangbiichse +25p
Harnisch +5p Taubenbomben +25p

Sonderregeln: Geschiitzmeister, Kein Anfiihrer
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Reittiere

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Streitross 8 3 -3 3 1 31 5 2  Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Mechanisches Pferd 8 1 - 4 3 1 1 1 10 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Pegasus 8 3 - 4 4 3 42 6 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Greif 6 5 -5 5 4 4 4 7 4  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kriegsaltar - - - 55 5 - - - 5 SW
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -
Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Streitrosser mit Harnisch

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1), Entsetzen, Rettungswurf (5+),
Kriegsaltar

KERN
B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Schwertkimpfer 4 4 33 3 1 31 7 1 Inf
Champion 4 4 33 3 1 32 17 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 20 Schwertkédmpfer: 120p, Schwertkdmpfer 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p

Darf fiir +5p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann ~ 1-
2 Abteilungen erhalten (siehe unten).
Sonderregeln: Staatstruppen, Blocken (Schild)

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Hellebarden- 5 3 3 3 | 3 1 7 | 1o
trager
Champion 4 3 33 3 1 32 17 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde, leichte Riistung
Punktekosten: 20 Hellebardentriger: 100p, Hellebardentriger 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,

Schild +0.5p/Modell

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p

Darf fiir +5p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann ~ 1-
2 Abteilungen erhalten (siehe unten).
Sonderregeln: Staatstruppen, Blocken (Hellebarde)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Speertriger 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 333 1 32 7 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild (oder schwere Riistung, falls
die Modelle keinen Schild besitzen)

Punktekosten: 20 Speertréger: 120p, Speertriger 21+: je +4p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p

Dart fiir +5p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann ~ 1-
2 Abteilungen erhalten (siehe unten).
Sonderregeln: Staatstruppen, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Pikentréger 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 333 1 32 7 1 Inf
Ausriistung: Pike, schwere Riistung

Punktekosten: 20 Pikentrdger: 180p, Pikentriger 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p

Darf fiir +5p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann ~ 1-
2 Abteilungen erhalten (siche unten).
Sonderregeln: Staatstruppen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Freischiirler 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 33 3 1 32 17 1 Inf
Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe
Punktekosten: 10 Freischirler: 60p, Freischirler 11+: je +4p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Musketen- 4 3 3 33 1 31 7 1 Inf
schiitze
Champion 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Muskete
Punktekosten: 10 Musketenschiitzen: 70p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen)
in der Armee, Musketenschiitze 11-20: je +8p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p
Der Champion darf seine Muskete gegen eine der folgenden Waffen
tauschen: Hochlandlangbiichse (+25p), Biindelmuskete (+15p),

Pistolenpaar (+5p)

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p

Darf fiir +5p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann ~ 1-
2 Abteilungen erhalten (siehe unten).
Sonderregeln: Staatstruppen
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Armbrustschiitze 4 3 3 3 3 1 3 1 7 1 Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 17 1 Inf

Ausriistung: Armbrust

Punktekosten: 10 Armbrustschiitzen: 70p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen)
in der Armee, Armbrustschiitze 11-20: je +8p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

Bogenschiitze 4 3 333 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Bogen

Punktekosten: 10 Bogenschiitzen: 60p + Nx20p, wobei N = Anzahl aller
Bogenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen) in der Armee,
Schiitze 11-20: je +7p

Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Jéager 4 3 3 33 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf
Ausriistung: Bogen
Punktekosten: 5 Jager: 40p + Nx20p, Jager 6-10: je +6p

Optionen: Champion +5p
Sonderregeln: Pliankler, Kundschafter

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Ritter - 4 33 3 1 31 8 2 Kav
Champion - 4 33 3 1 3 2 8 2  Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 5 Ritter: 100p, Ritter 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p B Standarte des Stahls +25p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Ritter des

Weilen Wolfes 4 333 13 8 2 Kav
Champion - 4 33 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8(7) 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Reiterhammer, schwere Riistung

Punktekosten: 5 Ritter: 120p, Ritter 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
B Kriegsbanner +35p B Standarte des Stahls +25p

B Banner des Ulric +50p
Sonderregeln: keine

Abteilungen
Die folgenden Einheiten zdhlen als Abteilungen und sind nur als Aufwertung
fiir ein Hauptregiment auswihlbar.

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schwertkimpfer 4 4 3 3 3 1 3 1 7 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild
Punktekosten: 10 Schwertkdmpfer: 70p
Sonderregeln: Staatstruppen, Blocken (Schild), Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hellebardentriger 4 3 33 3 1 31 17 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde, leichte Riistung

Punktekosten: 10 Hellebardentriger: 60p

Optionen: Schilde +5p

Sonderregeln: Staatstruppen, Blocken (Hellebarde), Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Speertriger 4 3 333 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild (oder schwere Riistung, falls
die Modelle keinen Schild besitzen)

Punktekosten: 10 Speertrager: 55p

Sonderregeln: Staatstruppen, Anti-Kav (Speer), Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Freischirler 4 3 3 3 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe
Punktekosten: 10 Freischirler: 60p
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Staatstruppen, Entbehrlich

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Musketenschiitze 4 3 3 3 3 1 3 1 7 1 Inf

Ausriistung: Muskete

Punktekosten: 10 Musketenschiitzen: 75p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen)
in der Armee

Sonderregeln: Staatstruppen, Entbehrlich

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Armbrustschiitze 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Armbrust

Punktekosten: 10 Armbrustschiitzen: 75p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen)
in der Armee

Sonderregeln: Staatstruppen, Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bogenschiitze 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Bogen

Punktekosten: 10 Bogenschiitzen: 70p + Nx20p, wobei N = Anzahl aller
Bogenschiitzen Einheiten (inklusive Abteilungen) in der Armee
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Staatstruppen, Entbehrlich
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ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 31 8 1
33 1 32 8 1

Bihandkimpfer 4 4 3 Inf

Champion 4 4 3 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe, schwere Riistung

Punktekosten: 10 Bihandkémpfer: 100p, Bihandkdmpfer 11-30: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p

B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p

B Kriegsbanner +35p

Darf fiir +15p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann

Ritter des
Inneren - 4 34 3 1 31 8 2 Kav
Zirkels
Champion - 4 34 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -
Reittier: Streitross mit Harnisch
Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild
Punktekosten: 5 Ritter: 130p, Ritter 6+: je +16p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p
B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p

B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p

1-2 Abteilungen erhalten (siehe oben). B Kriegsbanner +35p B Standarte des Stahls +25p
Sonderregeln: Staatstruppen, Unnachgiebig, Blocken (Zweihandwaffe) Sonderregeln: Schwere Kavallerie
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Reiksgardist 4 4 3 4 3 1 3 1 8 1 Inf IZ Ritter des
s WeiBen Wolfes 4 3 4 3 1 31 8 2 Kav
Champion 4 4 3 4 3 1 3 2 8 1 Inf Champion B 4 3 4 3 1 3 2 8 2 Kav
Ausriistung: Schwere Riistung und Schild Streitross 8»m 3 - 3 - - 31 - - -
Punktekosten: 10 Reiksgardist: 100p, 11-20: je +8p, 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p Reittier: Streitross mit Harnisch
B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p Ausriistung: Reiterhammer, schwere Riistung
B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p Punktekosten: 5 Ritter: 150p, Ritter 6+: je +16p
B Kriegsbanner +35p Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p
Darf fiir +15p zu einem Hauptregiment aufgeriistet werden und muss dann B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +25p
1-2 Abteilungen erhalten (siehe oben). B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p
Sonderregeln: Staatstruppen, Blocken (Schild), Leibwache B Kriegsbanner +35p B Standarte des Stahls +25p
B Banner des Ulric +50p
Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Pistolier - 3 3 3 3 1 31 7 2 Kav B KG BF S W IP I A MW ES Typ
Champion -3 433 131 7 2 Ka Demigreifenreiter - 4 3 4 - - 3 1 8 3 MoKav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - - Champion - 4 3 4 - - 32 8 3 MoKav
Reittier: Streitross Demigreif § 4 - 54 2 412 - - -

Ausriistung: Pistolenpaar, leichte Riistung

Punktekosten: 5 Pistoliere: 100p + Nx10p, Pistolier 6-10: je +16p

Optionen: Musiker +10p, Champion +5p

Der Champion darf sein Pistolenpaar fiir +15p durch eine Biindelpistole
ersetzen.

Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schiitzenreiter - 3 4 3 3 1 3 1 7 2 Kav
Champion - 3 53 3 1 31 7 2 Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Biindelmuskete, leichte Riistung

Punktekosten: 5 Schiitzenreiter: 120p + Nx10p, Schiitzenreiter 6-10: je +18p
Optionen: Musiker +10p, Champion +10p

Der Champion darf seine Biindelmuskete gegen eine der folgenden Waffen
tauschen: Hochlandlangbiichse (+25p), Biindelpistole (kostenlos)
Sonderregeln: Leichte Kavallerie
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Reittier: Demigreif mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 3 Demigreifenreiter: 200p + Nx30p, Demigreifen 4+: je +70p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

Die Einheit darf kostenlos ihre Lanzen gegen Reiterhimmer tauschen

B Banner der Pflicht +10p B Banner des Muts +10p

B Standarte des Arkanen Schutz +30p B Banner des Heldenmuts +30p

B Kriegsbanner +35p B Standarte des Stahls +25p
Sonderregeln: Unbeeintrichtigt, Angst, Schwere Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kanone - - - - 7 3 - - - -

Besatzung 4 3 4 3 3 1 31 7

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 75p + Nx25p
Sonderregeln: Imperiale Kanone

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Morser - - - -7 3 - - _ _

Besatzung 4 3 4 3 3 1 31 7 1 -

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 50p + Nx25p
Sonderregeln: Morser
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SELTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Optionale Regel: DAMPFPANZERVARIANTEN
Siehe Appendix B

Flagellant 4 2 2 3 3 1 3 1 10 1 Inf
Champion 4 2 2 3 3 1 3 2 10 1 Inf
Ausriistung: Flegel
Punktekosten: 10 Flagellanten: 50p + Nx50p, Flagellant: 11-30: je +10p

Optionen: Champion +10p
Sonderregeln: Unerschiitterlich, Raserei

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hollenfeuer-
salvenkanone

Besatzung 4 3 4 3 3 1 31 7

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 90p + Nx25p
Sonderregeln: Hollenfeuersalvenkanone

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hollensturm-
raketenlafette S - KM
Besatzung 4 3 4 3 3 1 31 17 1 -

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 90p + Nx25p
Sonderregeln: Hollensturmraketenlafette

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Celestial

. - - - 55 4 - - - 4  SW
Hurricanum
Meister des 3 3 3 - -3 7 ) )
Azyr
Streitross 8(7) 3 -3 - - 31 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Streitrosser mit Harnisch, 1 Meister
Ausriistung: Der Meister des Azyr ist mit einer Handwaffe ausgeriistet.
Punktekosten: 150p + Nx25p

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1), Celestial Hurricanum

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Luminark

von Hysh ) o3 S A e s 4 S
Meister des

Hysh 3 33 - - 31 7 - -
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 2 Streitrosser mit Harnisch, 1 Meister
Ausriistung:: Der Meister des Hysh ist mit einer Handwaffe ausgertistet.
Punktekosten: 150p + Nx25p

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1), Luminark von Hysh

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dampfpanzer * 2 4 6 7 8 1 * 10 8 SW

Ausriistung: Rumpfgeschiitz, Dampfkanone, Biindelpistole

Punktekosten: 100p + Nx200p

Sonderregeln: GroBes Ziel, Entsetzen, Immunitit gegen Psychologie,
Dampfpanzer
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Kriegswagen: siche Eintrag in der Kislev Armeeliste

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Imperialer Zwerg 3 4 3 3 4 1 21 9 1 Inf
Champion 3 4 33 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 10 Imperiale Zwerge: 100p, 11-20: je +9p, 21+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit darf kostenlos ihre Speere und Schilde gegen Zweihandwaffen
tauschen.

Die Einheit darf kostenlos ihre Speere gegen die Blocken (Schild)
Sonderregel tauschen.

Sonderregeln: Verbiindete (Imperiale Zwerge), Zwerge, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Imperialer Oger 6 3 2 4 4 3 23 7 3 Mol

Champion 6 3 2 4 4 3 2 4 7 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 3 Imperiale Oger: 120p, Imperiale Oger 4+: je +30p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p,
leichte Riistung +6p/Modell, Schild +4p/Modell
Zusitzlich darf die Einheit eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

- Zusitzliche Handwaffen +20p
- Zweihandwaffen +40p
- Hellebarden +30p

Sonderregeln: Verbiindete (Imperiale Oger), Angst

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Halbling 4 2 4 2 2 1 51 8 1 Inf
Champion 4 2 5 2 2 1 51 8 1 Inf
Ausriistung: Bogen
Punktekosten: 10 Halblinge: 70p + Nx20p, Halbling 11-20: je +7p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p
Sonderregeln: Verbiindete (Halblinge), Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Halbling
Suppenkatapult

Halblingbesatzung 4 2 4 2 2 1 51 8 1 -

- - - -5 3 - - - - KM

Kriegsmaschine: 3 Halblingbesatzungsmitglieder

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 25p + Nx25p

Sonderregeln: Verbiindete (Halblinge), Halbling Suppenkatapult
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KISLEV

SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln
Pferdeherren: Jeder Reiter, der auf einem Streitross in die Schlacht reitet,
wiederholt natiirliche 'l'en bei Trefferwiirfen in Nahkampf.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Bérengeruch: Dieser Einheit diirfen sich nur Charaktermodelle anschlie3en,

die auf einem Riesenbiren reiten oder unberitten sind.

Birenmeute:

. Die Einheit besteht aus Baren und Tierbandigern. Glieder werden zuerst
mit Béren und erst dann mit Tierbandigern gebildet. Enthalt die Einheit
einen einzelnen Béren, darf die Einheit auch Formationen mit einer
Frontbreite von weniger als 60mm einnehmen.

. Solange die Einheit noch mindestens einen Tierbandiger umfasst, darf
die Einheit zu Beginn ihres Spielzuges einen Moralwerttest ablegen.
Wird der Test bestanden, muss die Einheit in diesem Spielzug nicht
angreifen.

. Fernkampftreffer werden zufillig mit einem W6 unter den Biren (1-5)
und Tierbéndigern (6) verteilt.

e Im Nahkampf miissen Tierbéndiger nicht ins erste Glied nachriicken,
solange genug Biren iibrig sind, damit sich die Tierbandiger dahinter
verbergen konnen (zwei Tierbandiger passen hinter einen Biren).

e  Tierbandiger werden fiir die Berechnung von Gliederboni ignoriert.

. Wenn alle Béren ausgeschaltet wurden, ist die Einheit vernichtet. Wird
die Einheit im Nahkampf vernichtet, zdhlen auf diese Weise vernichtete
Tierbédndiger nicht zum Kampfergebnis.

e Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschlieSen.

Diszipliniert: Die Einheit darf immer Stehen&Schiefen, selbst wenn alle

angreifenden Einheiten innerhalb halber Angriffsreichweite sind. Sind ferner

alle angreifenden Einheiten weiter als halbe Angriffsreichweite entfernt,
erleidet die Einheit keinen Abzug von -1 fiir Stehen&Schiefen.

Glorreicher Angriff: Wenn die Einheit einen Angriff ansagt, verursacht sie

bis zum Ende des aktuellen (eignen) Spielzugs Angst.

GroBer General: Ist das Modell der Armeegeneral, betréigt die Reichweite

fur Inspirierende Gegenwart 18*.

Muskete auflegen: Ist die Einheit sowohl mit einer Muskete als auch einer

Hellebarde ausgeriistet, erleidet sie keinen Abzug von -1 fiir Schiisse gegen

Ziele tiber ¥2 max. Reichweite.

Ubellaunig: Wenn die Einheit am Ende der 'Angriffe Ansagen' Phase noch

keinen Angriff angesagt hat, jedoch die Moglichkeit hitte (wenn sich ein

Gegner innerhalb der Angriffsreichweite befindet und der Angriff auf diesen

erlaubt wire), muss sie einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser, muss

die Einheit die ndchst mogliche gegnerische Einheit angreifen.

Undiszipliniert: Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht

anschlief3en.

RUSTKAMMER

Biindelmuskete: Reichweite 24”, S4, AP (1), Bewegen oder Schieflen,
Mehrfachschuss (3)

Biindelpistole: Reichweite 87, S4, AP (1), Mehrfachschuss (3), kein Abzug
fiir Bewegen und Schiefien sowie fiir lange Reichweite. Darf immer Stehen
& SchieBen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.
Hochlandlangbiichse: Reichweite 36”, S4, AP (1), Zielsicher, Bewegen
oder Schief3en.

Kriegswagengeschiitz: Reichweite 36, S5, ignoriert Riistungswiirfe,
Multipler Lebenspunktverlust (W3), Durchschldgt Glieder, kein Stehen &
Schiefien.

Peitsche: Der Triger darf im Nahkampf 1 Attacke iiber ein Glied Biren
hinweg durchfiihren.

ZEsag=zai|/\| ARHAMMER CEiS53

FUHRPARK KISLEVS

Kriegswagen

Bewegung

. Kriegswagen diirfen keine Angriffe ansagen (bzw. durchfiihren).

Fernkampf

. Verteidiger diirfen auch dann ihre Musketen abfeuern, wenn sich das
Modell bewegt hat (erleiden aber -1 fiir Bewegen und Schief3en).

. Kriegswagen haben einen Sichtbereich von 360°.

. Jedes Kriegswagengeschiitz auf einem Kriegswagen darf ein eigenes
Ziel wihlen, auf das es schiefen mochte.

Nahkampf

. Kriegswagen zidhlen fiir Kavallerie und Monstrose Kavallerie als
verschanzt (zu allen Seiten).

. Gliederboni  gegnerischer Einheiten, die ausschlieBlich gegen
Kriegswagen kidmpfen, werden fiir das Kampfergebnis ignoriert.

. Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken eines
Kriegswagens kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf das
Kampfergebnis.

e  Wird ein Kriegswagen aufgerieben, ist er automatisch zerstort.

. Gegnerische Einheiten, die ausschlieBlich gegen Kriegswagen
kampfen, diirfen nicht verfolgen (oder iiberrennen).

. Kriegswagen verfolgen 1W6” und miissen immer 1” vor Einheiten
stoppen, mit denen sie bei der Verfolgung in Kontakt kimen.

Psychologie

e Verpatzt ein Kriegswagen einen Paniktest, flieht er nicht, sondern darf
in seiner nédchsten Schussphase nicht schielen.

‘Wagenburg

Modelle

e  Die Wagenburg besteht aus vier Wagenburgwagen.

. Jeder Wagenburgwagen bildet eine eigene Einheit und ist SOSP wert.

Aufstellung

. Die Wagenburg muss vollstindig innerhalb der Aufstellungszone des
Kislevspielers vor der Aufstellung aller Armeen aufgestellt werden.
Von Wagen zu Wagen darf hochstens 3” Abstand sein und ein
Wagenburgwagen muss eine Spielfeldkante beriihren.

Bewegung

e Wagenburgwagen sind immobil, d.h. sie konnen sich nicht aus eigener
Kraft bewegen oder einen Angriff ansagen.

Fernkampf

e  Wagenburgwagen haben einen Sichtbereich von 360°.

Nahkampf

e  Wagenburgwagen zihlen als verschanzt (zu allen Seiten).

. Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken eines
Wagenburgwagens kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf
das Kampfergebnis.

. Wird ein Wagenburgwagen aufgerieben, ist er automatisch zerstort.

e  Gegnerische Einheiten, die ausschlieflich gegen Wagenburgwagen
kampfen, diirfen nicht verfolgen (oder iiberrennen).

Psychologie

. Verpatzt ein Wagenburgwagen einen Paniktest, flieht er nicht, sondern
darf in seiner nidchsten Schussphase nicht schiefen.




ERBSTUCKE KISLEVS

W Birenklauen: zusitzliche Handwaffe, +1A fiir jedes gegnerische Modell
in BTB. Nur fiir Modelle zu Fuf.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Bestienbann: Gegen Gegner mit W5+ erhilt der Triger +1S und
Multipler Lebenspunktverlust (W3).

W Blutroter Bogen: Reichweite 24”, S5, Mehrfachschuss (2)

W Frostaxt: ignoriert Riistungswiirfe

W Frostschnitter: Zweihinder. Modelle erleiden im Nahkampf -1 auf ihre
Trefferwiirfe gegen den Triger. Nur fir Modelle zu FuB3.

W Mittwinter: KB

W ReiBende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Stirke: +2S

W Steppenlanze: Lanze, ignoriert Riistungswiirfe

W Stolz des Khan: Lanze, wiederhole misslungene Verwundungswiirfe

A Buckler der Kiilte: Schild. Modelle erleiden im Nahkampf -1 auf ihre
Trefferwiirfe gegen den Triger.

A Meisterhafter Brustpanzer: 2+ Riistungswurf, der nicht weiter verbessert
werden kann. Der Tréger zihlt nie als Schwere Kavallerie. Nur fiir berittene
Modelle.

A Pelz des Riesenbiiren: +1AS

A Riistung der Ausdauer: Schwere Riistung, +1W

A Schattenfellumhang: Regeneration (5+)

A Tzarenharnisch: Schwere Riistung. Der Angreifer muss einen Stirketest
fiir jede Attacke im Nahkampf bestehen oder die Attacke schlidgt automatisch
fehl.

A Tzarenhelm: Der Triger wiederholt misslungene Riistungswiirfe.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Aura des Dimonentoters: Der Triger verursacht Entsetzen.

T Eiskristallamulett: Gegner in BTB erhalten die Sonderregel ,,ASL*. Nur
fir Modelle zu Fuf3.

T Gliicksamulett: Rettungswurf (2+) gegen die erste erlittene Verwundung
(nach Riistungswiirfen)

T Kristallmantel: Rettungswurf (4+)

T Talisman des Winters: Rettungswurf (5+)

T Wichterstein: MR2

T Zauberamulett: Rettungswurf (5+), MR2

E Birenkrallen-Kette: Das Modell erhilt die Sonderregel Raserei.

E Frostbéirenhoden: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines beliebigen
Spielers) darf der Tréger die Frostbdrenhoden verzehren, um S6, W6 und eine
Atemwaffe mit S3 bis zum Ende des entsprechenden Spielzugs zu erhalten.
Einmalige Anwendung.

E Horn von Erengrad: PM 3/5+. Alle befreundeten gebrochenen Einheiten
sammeln sich sofort, auch jene unter 25% Einheitenstirke.

E Romanoff Vodka: Wirf einen W6 nach der Aufstellung. Der Tréger und
die Einheit, in der er sich befindet, erhalten: 1 Blodheit, 2-4 Immunitét gegen
Psychologie, 5-6 Raserei. Hat keinen Effekt auf Reittiere oder andere
Charaktermodelle in der Einheit. Nach der Aufstellung kann der Tréger seine
Einheit nicht verlassen oder sich anderen anschlieBen. Einmalige
Anwendung.

E Stammesinsignie: Kann zu Beginn eines beliebigen eigenen Spielzugs
eingesetzt werden. Der Tréger und seine Einheit werfen bei auf dem MW
basierenden Tests jeweils einen zusétzlichen Wiirfel und ignorieren den
hochsten Wiirfelwurf. Der Effekt endet zu Beginn des nédchsten eigenen
Spielzugs. Einmalige Anwendung.

E Trophien der Chaoswiiste: Der Triger und seine Einheit sind immun
gegen Angst und Entsetzen.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass datiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Schamanenstab: PM 3/3+, Hellseherei: Wihle eine Einheit auf dem

Schlachtfeld. Dein Gegner muss alle verborgenen Modelle und magischen
Gegenstinde dieser Einheit offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie
hat).

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Totem der Krihen: PM 2/7+, Magisches Geschoss, Reichweite 187,
verursacht W6 S3 Treffer

gxsag=sai|/\| ARHAMMER CE:==

S Traumfénger: Das Modell ignoriert den Effekt des ersten Zauberpatzers
(PM oder BM), d.h. der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der
Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt.

S Warpsenke: +1 DD

S Zepter des Ewigen Winters: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen
einen PD mehr nutzen, als sein Stufen-Limit zulédsst (nur BM).

B Banner der Eisigen Pfade: Der Triger und seine Einheit erleiden keine
Bewegungsabziige durch schwieriges Geldnde.

B Banner des Herdfeuers: Befreundete Einheiten innerhalb von 12
erhalten MR2. Zusitzlich erleiden Einheiten, die auf befreundete Einheiten
innerhalb von 12 schieBen, -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen
Fernkampfangriff.

B Banner des Riickenwinds: Die Einheit erhilt +1B.

B Kriegsbanner: +1 CR

B ReiBzahnbanner: Die Einheit erhilt AP(1) im Nah- und Fernkampf. Hat
keinen Effekt auf magische Gegenstinde und  Schwarzpulverwaffen
(Musketen/Pistolen jeder Art).

B Standarte der Zielstrebigkeit: Die Einheit darf auch dann marschieren,
wenn eine gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise
8“) ist.

B Standarte des Steppensturms: Rettungswurf
Fernkampfangriffe (inkl. Magische Geschosse).

B Standarte des Stolzes: Die Einheit wiederholt verpatzte Paniktests.

B Steppenbanner: Hat die Einheit die Sonderregel ,Leichte Kavallerie®,
kann sie das Spiel in Reserve beginnen. Ab dem zweiten Spielzug wird zu
Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6 geworfen, bei einer 4+ erscheint die
Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante, als hitte sie im vorherigen
Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen Wurf fiir jeden
nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer als
misslungen.

B Ursabanner: Die Einheit erhilt Raserei.

(5+) gegen

LEHRE DES EISES

Einfache Magie (PM)

Frostschild (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf (5+) gegen
Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Mut des Ursun (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
Immunitdt gegen Angst, Entsetzen und Panik bis zur nichsten Magiephase
des Spruchwirkers.

Ursuns Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit wiederholt
Verwundungswiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Kampfmagie (BM)

Eisdolche (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht 2W6 S3
Treffer.

Eiskiifig (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert ihre B
(inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung nutzen, die
jedoch nicht halbiert wird. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers an.

Kuss des Winters (10+): Platziere die Flammenschablone so, dass sie den
Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Treffer werden entsprechend
den Regeln fiir Schablonen ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen
S5 Treffer. Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessen eine
gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit erleidet W6 S5 Treffer.
Schneesturm (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet -1B, -
1KG, -1BF und -11 bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Speer des Jigers (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht ein
Treffer wie von einer Speerschleuder (S6, Multipler Lebenspunktverlust
(W3), ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder).

Ursuns Trotz (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhdlt die
Sonderregel Regeneration (4+) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers.




P

&xai=sa3|/\| ARHAMMER CESsg=scszs

ARMEELISTE B KG BF S W LP I A MW ES Typ
KOMMANDANTEN Rotamaster - 6 3 4 4 3 6 4 9 2 Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Tzar 4 5 5 4 4 3 53 9 1 Inf Reittier: Streitross
Ausriistung: Handwaffe und schwere Riistung. Bis zu 100p magische
Ausriistung: Handwaffe und schwere Riistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Gegenstinde. Pun}(tekosten: 130p
Punktekosten: 100p Opt}onen: ) _
Optionen: Sch{ld +10p W Re}Ber_lde Klinge +10p
Schild +10p W Reifende Klinge +5p Zusitz. Handwaffe  +10p w Mltt'\'vmter ) +15p
Zusitz. Handwaffe  +10p W Mittwinter +10p Hellt.zbarde +15p W Behinde Kln.lge +20p
Hellebarde +10p W Behiinde Klinge +15p Zweihandwaffe +20p W Schlachtenklinge +20p
Zweihandwatfe +15p W Schlachtenklinge +20p Lanze +15p W Schwert der Macht +25p
Lanze +10p W Schwert der Macht +20p Pistole +10p W Blutroter Bogen +30p
Pistole +10p W Steppenlanze +20p Bogen +5p W Steppenlanze +30p
Bogen +5p W Stolz des Khan +25p Muskete +10p W Stol; des Khan +35p
Muskete +10p W Bestienbann +30p ) ‘W Bestienbann +40p
W Blutroter Bogen +30p Hamnisch +10p W Frostaxt ) +45p
Streitross +15p W Frostaxt +35p W Schwert der Stirke +45p
Harnisch +10p W Schwert der Stirke +35p . ) .
Riesenbir +80p W Birenklauen +50p E Baren]frallen—Kette ) +10p A Pelz des Rlesenbgren +10p
W Frostschnitter +55p E Trophéen der Chaoswiiste +25p A Verzauberter Schild +20p
E Romanoff Vodka (c) +35p A Schattenfellumhang +30p
E Birenkrallen-Kette +10p A Pelz des Riesenbiéiren  +10p E Frostbérenhoden +40p A Tzarenhamlsc? +40p
E Trophien der Chaoswiiste +25p A Verzauberter Schild +20p E Horn von Erengrad +50p A Bugkler der Kilte +45p
E Frostbirenhoden +35p A Schattenfellumhang +30p E Stammesinsignie +50p A M.elsterhaft, Brustpanzer+45p
E Romanoff Vodka (c) +35p A Tzarenharnisch +40p A Riistung der Ausdauer  +50p
E Horn von Erengrad +50p A Buckler der Kilte +45p . . A Tzarenhelm +75p
E Stammesinsignie +50p A Meisterhaft. Brustpanzer+45p T Ta'lilsman des Winters +35p
A Riistung der Ausdauer +50p T Gliicksamulett +40p
A Tzarenhelm +75p T WaChtCl‘StClP i +30p
T Talisman des Winters +35p T Aura des Dimonentoters +50p
T Eiskristallamulett +35p . ] ) ) _ )
T Gliicksamulett +40p Der Rotamaster kann fiir +70p sein Streitross gegen einen Riesenbéren
T Wichterstein +30p tauschen.
T Aura des Didmonentoters +50p

Sonderregel: Grofier General

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Tzarina 4 3 3

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4

BM Spriiche auswihlen.

34 3 31 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.

Punktekosten: 50p
Optionen:

Frostschild PM3/5+
Mut des Ursun PM3/5+
Ursuns Wut PM3/5+
BM Eisdolche

BM Schneesturm
BM Speer des Jigers
BM Eiskiifig

BM Kuss des Winters
BM Ursuns Trotz

Streitross
Harnisch

E Trophéen der Chaoswiiste
E Horn von Erengrad

E Stammesinsignie

Sonderregeln: keine
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+35p S Zepter d. E. Winters+10p
+35p S Schamanenstab +15p
+50p S Stab der Zauberei +20p

+50p S Traumfinger +20p
+50p S Totem der Kridhen +25p
+50p S Bannrolle +30p
+60p S Energiestein +30p
+60p S Warpsenke +50p
+60p

T Eiskristallamulett +35p
+15p T Talisman d. Winters+35p
+10p T Gliicksamulett +40p

T Wichterstein +30p
+25p T Aura d. Ddmonent. +50p
+50p T Zauberamulett +65p
+50p T Kristallmantel +75p

Sonderregel: Unnachgiebig
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HELDEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S WLP I A MW ES Typ Schamane 4 3 33 3 2 31 7 1 Inf
0-1 Al -
stan d;::ie 4 5 5 4 4 2 53 8 1 Inf Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2

BM Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegensténde.

Gegenstidnde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktekosten: 25p

Punktekosten: 65p Optloner}: .
Optionen: Frostschild PM 2/5+ +25p S Zepter des E. Winters ~ +10p
Schwere Riistung +5p W ReiBende Klinge +5p Mut des Ursun PM 2/5+ +25p S Scharr}anel}stab +15p
W Mittwinter +10p Ursun§ Wut PM 2/5+ +35p S Energiestein ) +20p
Streitross +10p W Behinde Klinge +15p BM Eisdolche +50p S Stab der. Zauberei +20p
Harnisch +5p W Schlachtenklinge +20p BM Schneestun}l +50p S Traumfénger . +20p
Riesenbir +80p W Schwert der Macht +20p BM Speef des Jéagers +50p S Totem der Krihen +25p
W Steppenlanze +20p BM Eiskifig . +60p S Bannrolle +30p
B Banner der Eisigen Pfade +25p W Stolz des Khan +25p BM Kuss des Winters +60p S Warpsenke +50p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p W Bestienbann +30p BM Ursuns Trotz +60p
B Standarte des Stolzes +25p W Frostaxt +35p . . .
B Banner des Riickenwinds +30p W Schwert der Stirke +35p Strelt.ross +10p T Ta?_lsma“ des Winters +25p
B Kriegsbanner +35p A Pelz des Riesenbiiren ~ +5p Harnisch +5p T Gliicksamulett +30p
B Reiflzahnbanner +45p A Schattenfellumhang +20p T Elﬁhlstallamulett +35p
B Standarte des Steppensturms +50p A Meisterhaft. Brustpanzer+30p T Wachterstel.p . +30p
B Banner des Herdfeuers +75p A Tzarenharnisch +30p T A11Ara des Damonentdters +50p
A Riistung der Ausdauer +40p . T Kristallmantel +50p
A Tzarenhelm +50p Sonderregeln: keine
E Birenkrallen-Kette +10p T Talisman des Winters  +25p .
E Trophéen der Chaoswiiste +25p T Eiskristallamulett +35p Reittiere
E Frostbédrenhoden +35p T Gliicksamulett +30p
E Romanoff Vodka (c) +35p T Wichterstein +30p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
E Stammesinsignie +50p T Aura des Damonentoters +50p
Streitross 8 3 - 33 1 31 5 2 Kav
Sonderregeln: keine
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine
B KG BF S WLP I A MW ES Typ
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bojar 4 5 5 4 4 2 5 3 8 Inf
Riesenbir 6 4 - 55 3 33 5 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde. Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktekosten: 70p Sonderregeln: Angst
Optionen:
Schild +5p W Reiflende Klinge +5p
Schwere Riistung +5p W Mittwinter +10p
Zusitz. Handwaffe  +5p W Behinde Klinge +15p
Hellebarde +10p W Schlachtenklinge +20p
Zweihandwaffe +15p W Schwert der Macht +20p
Lanze +10p W Steppenlanze +20p
Pistole +10p W Stolz des Khan +25p
Bogen +5p W Bestienbann +30p
Muskete +10p W Blutroter Bogen +30p
Streitross +10p W Frostaxt +35p
Harnisch +5p W Schwert der Stérke +35p
Riesenbér +80p W Frostschnitter +45p
W Birenklauen +50p
T Talisman des Winters +25p A Pelz des Riesenbédren  +5p
T Eiskristallamulett +35p A Verzauberter Schild +15p
T Gliicksamulett +30p A Schattenfellumhang +20p
T Wichterstein +30p A Buckler der Kilte +30p

T Aura des Didmonentéters

+50p A Meisterhaft. Brustpanzer+30p

A Tzarenharnisch +30p
E Birenkrallen-Kette +10p A Riistung der Ausdauer +40p
E Trophéen der Chaoswiiste +25p A Tzarenhelm +50p
E Frostbéarenhoden +35p
E Romanoff Vodka (c) +35p
E Stammesinsignie +50p

Sonderregeln: Unnachgiebig




KERN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

igEsagss-i|/\| ARHAMMER CEiSgssisss

Kossar 4 3 3 3 3 1 31 7 1 Inf

Champion 4 3 333 1 32 17 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe, Bogen
Punktekosten: 10 Kossars: 80p, Kossar 11-20+: je +6p, 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Rei3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p B Ursabanner +50p

Sonderregeln: Diszipliniert

B KG BF S WLPI A MW ES Typ

Axtkrieger 4 3 3 3 3 1 31 17 1 Inf
Champion 4 3 333 1 32 7 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe und Schild

Punktekosten: 20 Axtkrieger: 100p, Axtkrieger 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reif3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p B Ursabanner +50p

Sonderregeln: Blocken (Schild)

Berittener 3 4 33 1 31 7 2 Ka
Bogenschiitze

Champion - 3 53 3 1 31 7 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Handwaffe, Bogen

Punktekosten: 5 Bogenschiitzen: 70p + Nx5p, Schiitze 6+: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Rei3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p

Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Fliigelulan - 4 33 3 1 31 8 2 Kav
Champion - 4 3 3 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Handwaffe, Lanze, Schwere Riistung, Schild
Punktekosten: 5 Fliigelulanen: 120p, Fliigelulan 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Rei3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p

Sonderregeln: Glorreicher Angriff
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Bauer 4 2 2 3 3 1 31 6 1 Inf
Champion 4 2 2 3 3 1 32 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 20 Bauern: 60p, Bauer 21+: je +2p

Optionen: Speere +10p, Bogen +20p, Schilde je +0.5p/Modell
Sonderregeln: Undiszipliniert

ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Greifenulan - 4 3 4 3 1 31 8 2 Kav
Champion - 4 34 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Handwaffe, Lanze, Schwere Riistung, Schild
Punktekosten: 5 Greifenulanen: 150p, Greifenulan 6+: je +16p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reif3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p

Sonderregeln: Glorreicher Angriff

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Oblast 4 3 3 3 | 31 8§ 2 Ka
Grenzreiter

Champion - 4 33 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross
Ausriistung: Speer, Wurfaxt und Leichte Riistung
Punktekosten: 5 Grenzreiter: 70p + Nx10p, Grenzreiter 6+: je +14p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p,
Schilde +2p/Modell und die Einheit verliert die Sonderregel
‘Leichte Kavallerie’.

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reif3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p B Steppenbanner +50p

Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kreml Wache 4 4 34 3 1 3 1 8 1 Inf
Champion 4 4 3 4 3 1 3 2 8 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe, Schwere Riistung
Punktekosten: 10 Kreml Wachen: 120p, 11-30: je +9p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p
Die Einheit darf kostenlos ihre Zweihandwaffen gegen Schilde tauschen.
B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reiflzahnbanner +45p
B Banner des Riickenwinds +30p B Standarte des Steppenst. +50p
Sonderregeln: Blocken (Schild), Unnachgiebig,

Immunitét gegen Psychologie
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP
Streltsi 4 4 333 1 31 8 1 Inf Kriegswagen 6 - - -5 6 - - - 8 SW
Champion 4 4 3 3 3 1 3 2 8 1 Inf Verteidiger - 3 33 - - 31 7 - -
. Kanonencrew - 3 33 - - 31 7 - -
Ausriistung: Muskete, Hellebarde und Leichte Riistung
Punktekosten: 10 Streltsi: 90p + Nx20p, Streltsi 11+: je +10p Streitross - 3 -3 - - 31 - - -

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reif3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p B Ursabanner +50p
Sonderregeln: Muskete auflegen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bir 6 3 1 5 4 3 3 3 5 3 Mol

Tierbédndiger 6 3 33 3 1 4 1 7 1 -

Ausriistung: Peitsche (nur Tierbéndiger) und Schwere Riistung

Punktkosten: 2 Meuten (1 Tierbandiger + 1 Bér pro Meute): 120p, Meute 3-
4: je +60p, Meute 5+: je +50p

Sonderregeln: Barenmeute, Angst (nur Bir), Raserei (nur Bir)

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Druzhina - 4 3 4 3 1 31 8 2 Kav
Champion - 4 3 4 3 1 3 2 8 2 Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Handwaffe, Lanze, Schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 5 Druzhina: 130p, Druzhina 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p

B Standarte des Stolzes +25p B Reiflzahnbanner +45p

B Banner des Riickenwinds +30p B Standarte des Steppenst. +50p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bérenreiter - 4 34 - - 31 8 3 MoKav
Champion - 4 3 4 - - 32 8 3  MoKav
Bir 6 3 1 5 4 3 33 - - -

Reittier: Bar

Ausriistung: Handwaffe, Lanze, Schwere Riistung, Schild
Punktekosten: 3 Birenreiter: 240p, Reiter 4+: je +70p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

Die Einheit darf kostenlos ihre Lanzen gegen Zweihandwaffen tauschen.
B Banner der Eisigen Pfade +25p B Kriegsbanner +35p
B Standarte der Zielstrebigkeit +25p B Reif3zahnbanner +45p
B Standarte des Stolzes +25p B Standarte des Steppenst. +50p
B Banner des Riickenwinds +30p

Sonderregeln: Ubellaunig, Angst, Biirengeruch

0-1 Wagenburg B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wagenburgwagen - - - - 4 5 - - - 5 SW
Verteidiger -3 33 - - 31 7 - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 5 Verteidiger

Ausriistung: Die Verteidiger sind mit Bogen und Speer bewaffnet.
Punktekosten: 4 Wagenburgwagen: 200p

Sonderregeln: Wagenburg, Unnachgiebig
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Streitwagen: Riistungswurf 4+, 6 Verteidiger, 2 Streitrosser

Ausriistung: Die Verteidiger sind mit Muskete und Hellebarde bewaffnet.
Die Kanonencrew ist mit Handwaffen bewaffnet.

Punktekosten: 100p+Nx20p

Optionen: Je 3 Verteidiger diirfen fiir jeweils +20p durch eine 2 Mann

Kanonencrew mit einem Kriegswagengeschiitz ersetzt werden.

Sonderregeln: Kriegswagen, Grofies Ziel

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Imperialer
Pikentriiger 3 333 1 31 17 1 Inf
Champion 4 3 333 1 32 7 1 Inf

Ausriistung: Pike, schwere Riistung

Punktekosten: 20 Pikentrdger: 180p, Pikentrager 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Sonderregeln: Verbiindete (Imperium)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Imperialer
Musketenschiitze 3 3033 13l 7 I Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 17 1 Inf

Ausriistung: Muskete

Punktekosten: 10 Musketenschiitzen: 60p + Nx20p, Schiitze 11-20: je +8p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

Der Champion kann seine Muskete mit einer der folgenden Waffen tauschen:
Hochlandlangbiichse (+25p), Biindelmuskete (+15p),
Pistolenpaar (+5p)

Sonderregeln: Verbiindete (Imperium)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Imperialer - 3 3 33 1 31 7 2 Ka
Pistolier
Champion - 3 4 3 3 1 31 7 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross

Ausriistung: Pistolenpaar, leichte Riistung

Punktekosten: 5 Pistoliere: 100p + Nx10p, Pistolier 6-10: je +16p

Optionen: Musiker +10p, Champion +5p

Der Champion darf sein Pistolenpaar fiir +15p durch eine Biindelpistole
ersetzen.

Sonderregeln: Verbiindete (Imperium), Leichte Kavallerie
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KRIEGER DES CHAOS

Armeespezifische Sonderregeln

Gotterrivalitit: Einheiten profitieren nicht von den Sonderregeln
‘Inspirierende Gegenwart’ und ‘Haltet die Stellung!’, wenn sie einer
rivalisierenden Gottheit angehoren. Khorne und Slaanesh genauso wie
Nurgle und Tzeentch zéhlen als rivalisierend.
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Wille des Chaos: Wird die Armee von einem General aus der Krieger des
Chaos Liste angefiihrt, wiederholen alle Krieger des Chaos Einheiten
misslungene Paniktests. Wird die Armee von einem Dimonenprinzen
angefiihrt, gilt diese Sonderregel nur, wenn sein Gefolge von der Krieger des
Chaos Liste gewéhlt wurde.

Zugehorigkeit: Einige Chaos Einheiten dienen einem der vier Chaosgotter
(Khorne, Nurgle, Slaanesh und Tzeentch). Die Zugehorigkeit wird angezeigt
durch das Mal (z.B. Mal des Tzeentch) oder den Namen (z.B. Berittene
Diamonetten des Slaanesh oder Nurglinge). Alle anderen Einheiten haben
keine Zugehorigkeit. Charaktermodelle konnen sich nur Einheiten mit
derselben Zugehorigkeit wie sie selbst oder keiner Zugehorigkeit
anschliefen. Charaktermodelle ohne Zugehorigkeit konnen sich allen
Einheiten anschliefen.

Einheitenspezifische Sonderregeln
Animalisch: Die Einheit muss immer den eigenen Moralwert fiir Tests
benutzen.
Chaosbrut: Zufallsbewegung (2) mit folgender Ausnahme: Das Modell hat
einen Sichtbereich von 360°, kann sich also in alle Richtungen bewegen.
Chaosdrache: Der Chaosdrache hat zwei Atemwaffen, die beide im gleichen
Spielzug gegen eine Einheit eingesetzt werden diirfen.
. Drachenfeuer: Atemwaffe, S4
. Giftatem: Atemwaffe, S2, AP (3)
Déimonisch:
Verursacht Angst
Diamonischer Rettungswurf (5+)
Immunitit gegen Psychologie
Magische Attacken
Instabilitdt
Dimonisches Reittier:
. Das Modell verursacht Angst
e Das Reittier hat
o  Didmonischer Rettungswurf (5+)
o  Magische Attacken
. Nachdem der Reiter ausgeschaltet wurde, unterliegt das Modell den

‘Damonisch’ Sonderregeln (siehe oben).

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,
die nicht selbst Entbehrlich sind.

Feuriger Atem: Atemwaffe, S3

Flugdéimon des Tzeentch: Das Modell zihlt fiir die Bestimmung von
Sichtlinien als GroBes Ziel.

Kriegerehre: Jedes Modell mit Kriegerehre darf Herausforderungen
aussprechen und annehmen. Ferner, muss wann immer moglich ein Modell
mit Kriegerehre eine Herausforderung annehmen.

Kriegsschrein:

° Das Modell kann den Spruch Segen der Gotter (PM 3/5+) wirken.
Zusitzlich werden fiir den Effekt des Spruchs zwei Wiirfel
anstelle von einem geworfen und der Spruchwirker darf sich eines
der beiden Ergebnisse aussuchen. Bei einem Pasch darf ein
beliebiges Ergebnis ausgewihlt werden.

e  Der Spruch wird bei einem Zauberpatzer nicht zerstort.
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Mutalith-Wandelbestie: Dieses Modell kann folgenden Spruch wirken:

o Vortex des Wandels (PM 3/5+): Direktschaden, Reichweite 187,
3% Schablone, S4, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt
iiber der Zieleinheit. Ist der Zielpunkt auBer Reichweite, hat der
Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt in Reichweite, weicht der
Zielpunkt W6 in eine mit dem Abweichungswiirfel ermittelte
Richtung ab (ein Treffersymbol bedeutet, dass die Schablone
nicht abweicht). Platziere nun den Mittelpunkt der Schablone auf
dem Zielpunkt und handle die Schablone ab.

. Der Spruch wird bei einem Zauberpatzer nicht zerstort.

Riese: siche Kapitel ,Riesen‘ in den Grundregeln

Rune der Verpflichtung: Wird die Armee von einem General aus der
Krieger des Chaos Liste angefiihrt, erhélt dieses Modell innerhalb von 12"
um den General die folgenden Vorteile:

o Es darf das KG des Generals verwenden.

. Es darf zu Beginn seines Spielzugs einen Moralwerttest ablegen.
Wird dieser bestanden, muss dass Modell in diesem Spielzug nicht
aufgrund von Raserei angreifen.

Sénfte des Nurgle: Die Sinfte zihlt als normales Reittier, d.h. sie kann nicht
attackiert werden, gewidhrt ihrem Reiter einen 6+ Riistungswurf, etc.
Zusitzlich zdhlt der Reiter weiterhin als Infanterie mit ES 1 und kann daher
z.B. von Fernkampfangriffen nicht in Einheiten gezielt beschossen werden.
‘Wenn das Modell Teil einer Einheit ist, ermittelt diese ihren Gliederbonus so,
als wire der von der Sinfte eingenommene Platz mit Regimentsmodellen
besetzt.

Trollkotze: Anstatt normal anzugreifen, kann die Einheit sich entscheiden,
ihre spezielle Kotzattacke einzusetzen. Hierbei verursacht jedes Modell einen
S5 Treffer, gegen den kein Riistungswurf erlaubt ist, bei einem feindlichen
Modell in BTB.

Unkontrollierbar: Falls das Modell nicht im Nahkampf gebunden ist, muss
es in der ,Beginn des Zuges‘ Phase einen MW-Test ablegen. Wird der Test
verpatzt, unterliegt das Modell der Raserei bis es seinen Unkontrollierbar-
Test besteht oder einen Nahkampf verliert. Beachte dass das Modell auf diese
Weise seine Raserei zuriickzuerlangen kann, selbst wenn es vorher einen
Nahkampf verloren hat.

RUSTKAMMER

Chaosriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt.
HollengeiBiel: Handwaffe die ihrem Triger ASF verleiht.
Verzauberte Waffe: Handwaffe die +1S und magische Attacken gewihrt.

MALE DES CHAOS

Mal des Khorne: MR (1), Raserei (betrifft keine Reittiere).
Charaktermodelle mit diesem Mal kénnen zu Beginn ihres Spielzuges einen
Moralwerttest ablegen. Jedes Charaktermodell, das diesen Test besteht, muss
in diesem Spielzug nicht aufgrund der eigenen Raserei angreifen, kann jedoch
trotzdem zum Angriff gezwungen sein, wenn es Teil einer Einheit mit Raserei
1st.

Mal des Nurgle: Angst, Einheiten, die auf diese Einheit schiefen, erleiden -
1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff

Mal des Slaanesh: Immunitit gegen Angst, Entsetzen und Panik

Mal des Tzeentch: ‘1’ bei Rettungswiirfen werden wiederholt, Rettungswurf
(6+) wenn das Modell keinen Rettungswurf hat
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DAMONENMASCHINEN

Todbringer:
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Der Hollenddmon hat folgende Sonderregeln:

o Diamonischer Rettungswurf (5+)

o  Magische Attacken (inklusive Fernkampf)

Instabilitit

o  Beieiner Flussunterbrechung erleidet immer der Hollenddmon die
entsprechende Anzahl von Lebenspunktverlusten.

Diamonenbindiger: Solange mindestens ein Besatzungsmitglied am

Leben ist, zdhlt der Todbringer als Kriegsmaschine mit folgenden

Sonderregeln:

o AuBler im Nahkampf (z.B. Beschuss, Magie) werden Treffer
zufillig verteilt. Wirf einen W6 fiir jeden Treffer: bei einer 1-5
wird der Todbringer, bei 6 ein Chaoszwerg (Besatzungsmitglied)
getroffen.

o Schablonen treffen was sie beriihren, d.h. Treffer werden nicht
verteilt. Chaoszwerge werden auf 5+, der Hollenddmon auf 3+
getroffen. Ziele unter dem Loch werden wie gewdohnlich
automatisch getroffen.

o Im Nahkampf zdhlen die Chaoszwerge als in BTB mit allen
Modellen, die mit dem Todbringer in BTB sind. Sie konnen alle
diese Modelle attackieren und von diesen attackiert werden.

o  Die Anzahl der Lebenspunkte des Todbringers wird nicht (wie
sonst bei Kriegsmaschinen) durch die Anzahl der
Besatzungsmitglieder bestimmt und er ist auch nicht vernichtet,
wenn die Besatzung vollstdndig ausgeschaltet wurde.

Sobald die Besatzung vollstindig ausgeschaltet wurde, zéhlt der

Hollendédmon als Monster (kann marschieren und angreifen, etc.) und

behilt alle Sonderregeln auler Damonenbindiger.

Falls der Hollendédmon ausgeschaltet wird, wird das gesamte Modell des

Todbringers (d.h. inklusive Besatzung) vernichtet und aus dem Spiel

entfernt.

Zu Beginn jedes Spielzugs muss der Todbringer einen Moralwerttest

ablegen. Verpatzt er diesen, leidet er unter “Tobsucht’.

Tobsucht: Das Modell darf keine Angriffe ansagen. In der ,Restliche

Bewegungen‘ Phase bewegt sich der Todbringer 2W6” in einer geraden

Linie vorwirts und kann sich am Ende der Bewegung in eine beliebige

Richtung ausrichten. Wihrend der Bewegung sind jedoch keine

Richtungswechsel (Drehungen/Schwenks) erlaubt. Falls der Todbringer

mit unpassierbarem Gelidnde, der Spielfeldkante oder einer eigenen

Einheit in Kontakt kommt, hélt der Todbringer 1* vor dem Hindernis an

und kann sich in eine beliebige Richtung ausrichten. Falls die

Bewegung ausreicht, um in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit zu

kommen, zihlt die Bewegung als Angriff und die angegriffene Einheit

darf ihre Angriffsreaktion ansagen. Sollte die Bewegung nicht
ausreichen, um mit einer Einheit in Kontakt zu kommen, aber der

Todbringer trotzdem niaher als 1“ an eine Einheit bringen, beendet er

seine Bewegung bereits 1 vor der Einheit.

In der Fernkampf Phase darf der Hollenddmon eine der folgenden

Fernkampfattacken durchfiihren:

o  Katapult, Reichweite 127-60”, 5” Schablone, S4(8), ignoriert
Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3), Bewegen
oder SchieBen. Jede Einheit, die sich zumindest teilweise unter der
Schablone befindet, muss einen Paniktest ablegen. Fehlfunktion:
das Modell schieft in diesem Spielzug nicht und es wird ein W6
geworfen:

1: Die Besatzung wird ausgeschaltet und der
Hollendédmon erleidet W3 Lebenspunktverluste, gegen
die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

2: Der Hollenddmon erleidet W3 Lebenspunktverluste,
gegen die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

3: Besatzung wird ausgeschaltet. Der Hollenddmon darf
sofort ‘Erbrechen’ (sieche unten).

4: Ein Besatzungsmitglied wird ausgeschaltet.

S: Der Hollenddmon verliert seinen Démonischen
Rettungswurf fiir den Rest des Spiels.

6: Jeder Zauberer (Freund und Feind) innerhalb von 24”

erleidet einen S6 Treffer.
o Erbrechen: Atemwaffe, S5. Jede Einheit, die sich zumindest
teilweise unter der Schablone befindet, muss einen Paniktest
ablegen.
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ERBSTUCKE DES CHAOS

Magische Gegenstiinde

W Axt des Khorne: Triger erhilt +W3 A statt +1A fiir Raserei, Todesstof3
(nur fiir Khorne)

W Axte des Khorgor: Zihlt als zusitzliche Handwaffe. Das Modell
wiederholt misslungene Trefferwiirfe.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Berserker Schwert: +1A fiir jedes gegnerische Modell in BTB. Nur fiir
Modelle zu Fuf3.

W Chaos Runenschwert: +1KG, +18S, +1A

W Chaosdémonen Schwert: Wenn der Triger sich entscheidet, diese Waffe
einzusetzen, gewihrt die Waffe dem Triger S7 und A7 im Nahkampf, aber
das Modell kann nicht mehr zu einer anderen Waffe wechseln, d.h. es muss
die Waffe bis zum Ende des Spiels verwenden. Fiir jede ‘1’ beim Trefferwurf
erleidet der Trager einen S7 Treffer. Wiirfe von ‘1’ beim Trefferwurf mit
dieser Waffe diirfen nicht wiederholt werden.

W Eiterkeule: Giftattacken (1). Schaltet der Tréger ein Modell im Nahkampf
mit dieser Waffe aus, verursacht es fiir den Rest des Spieles Entsetzen. (nur
fiir Nurgle)

W Hollenfeuer Schwert: Alle Treffer verwunden automatisch.
(Riistungswiirfe werden durch die Stéirke des Triagers modifiziert)

W Peitsche der Freuden: Zihlt als zusétzliche Handwaffe und gewihrt dem
Triager ASF. (nur fiir Slaanesh)

W Reiflende Klinge: AP (1)

W Reifizahn: Multipler Lebenspunktverlust (W3)

W Riesenzahn: Keine Riistungswiirfe erlaubt

W Sibel des Skultar: Todesstof

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Veridnderung: Jedes Mal, wenn ein Charaktermodell oder
ein Monster durch dieses Schwert ausgeschaltet wird, wirf einen W6. Bei
einer 4+ kommt eine Chaosbrut mit W3 Lebenspunkten unter der Kontrolle
des Chaosspielers ins Spiel. Das Modell der Chaosbrut muss innerhalb von
6” um den Trager dieses Schwerts und nicht niher als 1” zu gegnerischen
Einheiten platziert werden. Falls es nicht platziert werden kann, zéhlt es als
ausgeschaltet. Auf diese Weise erschaffene Chaosbruten geben keine
Siegpunkte. (nur fiir Tzeentch)

W Seelenspalter: Fiir jeden Lebenspunktverlust (nach Schutzwiirfen), den
ein Modell erleidet, muss das verwundete Modell einen Widerstandstest
bestehen oder erleiden einen zusitzlichen Lebenspunktverlust (gegen die
keine Schutzwiirfe erlaubt sind) fiir jeden verpatzten Widerstandstest.

A Chaos Runenschild: Schild. Negiert die magischen Effekte von Waffen
in BTB. Sie zihlen dann als normale (nicht-magische) Waffen ihres Typs.

A Dargans Karmesinrote Riistung: Chaosriistung. Modelle, die den Tréger
attackieren wollen, miissen einen MW-Test bestehen oder konnen in dieser
Nahkampfrunde keinerlei Attacken ausfiihren.

A Riistung der Gequiélten Seelen: Chaosriistung, +1W gegen nicht-
magische Attacken

A Riistung der Verdammnis: Chaosriistung. Erfolgreiche Trefferwiirfe
gegen den Triager miissen im Nahkampf wiederholt werden.

A Schild der Vergeltung: Schild, fiir jeden erfolgreichen Riistungswurf
aufgrund eines Nahkampfangriffs erleidet der Angreifer einen S4 Treffer.

A Spruchfresser: Schild, MR (2). Jeder Spruch, der den Triger (oder seine
Einheit) zum Ziel hat und gebannt wird, ist bei einer 4+ auf einem W6
zerstort. Zusitzlich darf der Tridger Spriiche bannen, die den Triger (oder
seine Einheit) zum Ziel haben, als wire er ein Zauberer. (nur fiir Khorne)

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Auge der Gotter: Rettungswurf (4+). Falls das Modell zu Beginn der
Magiephase des Chaosspielers auf der Flucht ist, wird es ausgeschaltet und
als Verlust aus dem Spiel entfernt.

T Chaosamulett: Rettungswurf (5+)

T Horn der Blutjagd: Eine gebrochene gegnerische Einheit innerhalb von
12” verpatzt automatisch ihren Test zum Sammeln. Erklare die Benutzung
des Horns bevor der Test abgelegt wird. Einmalige Anwendung.

T Krone des Ewigen Kampfes: Regeneration (4+)

T Tzeentchs Goldauge: Rettungswurf (4+) fiir den Triger und sein Reittier
gegen Fernkampfangriffe (inkl. Magischer Geschosse) (nur fiir Tzeentch)

T Verhohnendes Amulett: Zu Beginn der Magiephase des Chaosspielers
miissen gegnerische Modell in BTB mit dem Trédger einen Stérketest bestehen
oder erleiden einen Lebenspunktverlust, gegen den keine Riistungswiirfe
erlaubt sind.




E Allsehender Spiegel: PM 2/3+, Hellseherei Spruch (nur fiir Tzeentch)

E Amulett des Slaanesh: Fiir jeden Lebenspunktverlust, den der Triger
erleidet, erhilt er +1A fiir den Rest der Schlacht. (nur fiir Slaanesh)

E Buch der Geheimnisse: PM2/5+, Dunkle Hand des Todes Spruch. Jedes
Mal wenn der Zauberwurt fiir diesen Spruch misslingt, erleidet der Triger
einen S6 Treffer.

E Fesseln des Slaanesh: Vom Triger ausgesprochene Herausforderungen
konnen nicht abgelehnt werden und der Chaos Spieler darf aussuchen
welches Modell die Herausforderung annehmen muss, selbst wenn es nicht
im ersten Glied positioniert ist. In der ersten Nahkampfphase einer
Herausforderung, in der der Triger die Fesseln des Slaanesh eingesetzt hat,
leidet der Triger unter ASL, selbst wenn er ASF hat. (nur fiir Slaanesh)

E Halsband des Khorne: MR (2) (nur fiir Khorne)

E Helm der Vielen Augen: Triger erhilt ASF und leidet an Blodheit

E Schrumpfkopf: Wurfwaffe mit 12” Reichweite, die immer bei einer 2+
trifft. Die Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer ohne Riistungswiirfe. Einheiten,
die hierdurch mindestens einen Verlust erleiden, miissen einen Paniktest
ablegen. Einmalige Anwendung. (nur fiir Nurgle)

E Schwarze Zunge: Der Triger kann einen fehlgeschlagenen Spruch des
Gegners (PM und BM) in einen Zauberpatzer verwandeln, erleidet dabei aber
jedes Mal einen Lebenspunktverlust (keine Schutzwiirfe erlaubt).

E Stab der Fiulnis: PM 2/5+, Direktschaden, Reichweite 18”, 3* Schablone,
S3, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt
in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt
und handle die Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere
Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen. Einmalige Anwendung. (nur
fiir Nurgle).

E Zepter der Dominanz: PM 2/7+, Berauschende Folter Spruch. (nur fiir
Slaanesh)

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energie-Homunkulus: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Kampf-Homunkulus: Zu Beginn jeder Nahkampfrunde (Timing Schritt 1)
verursacht der Kampf-Homunkulus einen S5 Treffer bei einem Modell in
BTB mit dem Triger.

S Schédel des Katam: +1 auf Zauberwiirfe (PM/BM)

S Spruch-Homunkulus: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen einen
PD mehr nutzen, als sein Stufen-Limit zuldsst (nur BM).

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Stab des Wandels: Einmal pro Magiephase darf der Triger einen einzelnen
W6 beim Zauberwurf wiederholen (PM und BM). Dies kann Zauberpatzer
verhindern oder Totale Energie bewirken. (nur fiir Tzeentch)

B Banner der Gotter: Triger und Einheit verursachen Entsetzen.

B Banner der Wut: Triger und Einheit wiederholen misslungene
Aufriebstests und verlieren nie Raserei (erhalten Raserei zuriick, wenn sie
verloren geht). (nur fiir Khorne)

B Banner des Zorns: PM 2/5+, Dunkle Hand des Todes Spruch

B Blutbanner: Die Einheit wiederholt verpatzte Paniktests.

B Fleischbanner: Am Ende jeder eigenen Magiephase erleidet eine
gegnerische Einheit in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) mit dem Triger
W6 S4 Treffer, die wie Beschuss verteilt werden.

B Fluchstandarte: Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl.
Magischer Geschosse) (nur fiir Tzeentch)

B Kriegsbanner: +1 CR

B Seuchenbanner: Am Ende jeder eigenen Magiephase erleiden alle
gegnerischen Modelle in BTB mit dem Tréiger einen S3 Treffer ohne
Riistungswurf. (nur fiir Nurgle)

B Standarte der Leidenschaft: Gegnerische Modelle in BTB mit dem
Tréger und seiner Einheit halbieren KG und I (aufgerundet). (nur fiir
Slaanesh)
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GESCHENKE DES CHAOS

Ein Charaktermodell kann mehrere Geschenke des Chaos erhalten. Sie zéhlen
gegen das Limit fiir magische Gegenstidnde, sind jedoch keine magischen
Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen, haben keinen
Effekt.

Gewdhnliche Geschenke

X Bestialisches Antlitz: Das Modell verursacht Angst.

X Gespaltene Hufe: Das Modell erhilt B7. Nur fiir Modelle zu FuS.

X Gunst der Gotter: Wird das Modell vom Spruch Segen der Gotter
betroffen kann es den Wurf um 1 modifizieren.

X Horner: Modell vertiigt tiber Aufpralltreffer (1). Nur fiir Modelle zu FuS3.
X Leuchtfeuer des Chaos: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die
Reichweite fiir Inspirierende Gegenwart 18°.

X Schwall der Korruption: Atemwaftfe, S3

X Tentakel: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der Chaos
Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

X Trollhaut: Regeneration (6+)

Geschenke des Khorne

X Champion des Khorne: Das Modell wiederholt Trefferwiirfe von
natiirlichen ‘1’en in Herausforderungen.

X Jiinger des Khorne: Das Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als
wire es ein Zauberer.

X Prisenz des Khorne: Befreundete Einheiten mit Raserei innerhalb von 6”
zu diesem Modell konnen zu Beginn ihres Spielzuges einen Moralwerttest
ablegen. Jede Einheit, die diesen Test besteht, muss in diesem Spielzug nicht
angreifen. Ist dieses Modell einer solchen Einheit angeschlossen, mache
einen gemeinsamen Moralwerttest fiir das Modell und seine Einheit.

Geschenke des Nurgle

X Fettleibig: +1W

X Fliegenwolke: -1 auf Trefferwiirfe gegen das Modell im Nahkampf

X Nurgling Befall: Modelle, die das Modell im Nahkampf attackieren,
erleiden einen S3 Treffer.

Geschenke des Slaanesh

X Beherrschung des Geistes: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein
Modell in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Wird dieser verpatzt, darf das Modell in dieser Runde nicht attackieren und
wird automatisch getroffen. (Handelt es sich um ein Regimentsmodell,
miissen vorab die Attacken angesagt werden. Es gibt kein Overkill!). Hat
keine Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Lihmende Aura: Das Modell erhélt ASF.

X Verlockung des Slaanesh: Einheiten in BTB mit einem oder mehreren
Modellen mit diesem Geschenk erleiden -1 auf ihren Moralwert

Geschenke des Tzeentch

X Auserwihlter des Tzeentch: Das Modell kann einmal im Spiel einen
einzelnen W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder
Bannwiirfen, sowie bei Moralwerttests) wiederholen.

X Gespaltene Realitit: Spruchreichweiten des Modells werden um 6”
erhoht. Hat keine Auswirkung auf Spriiche ohne Reichweite.

X Segen des Tzeentch: Das Modell ignoriert alle Zauberpatzer-Effekte (der
Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt).




DAMONISCHE GESCHENKE

Ein Charaktermodell darf mehrere Ddmonische Geschenke erhalten. Sie
zdhlen gegen das Limit fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine
magischen Gegenstéinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen,
haben keinen Effekt. Einige Ddmonische Geschenke haben denselben Namen
wie magische Gegenstinde. Ist dies der Fall, sind sie effektiv derselbe
Gegenstand und daher auf ein Exemplar pro Armee limitiert (aufer sie sind
gewohnlich (c) ).

Allgemeine Dimonische Geschenke

X Atherklinge: Nahkampfattacken ignorieren Riistungswiirfe.

X Avatar: Dieses Modell erleidet nie einen Warpkollaps, stattdessen erleidet
es eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der Differenz, um den der
Aufriebstest verpatzt wurde, entspricht und gegen die keine Schutzwiirfe
erlaubt sind.

X Déamonische Pracht: Der Damonischer Rettungswurf wird zu einem
gewohnlichen Rettungswurf mit demselben Wert.

X Dimonische Roben: Das Modell kann nie besser als auf die 3+ verwundet
werden.

X Gefliigelter Schrecken: Das Modell kann fliegen und zéhlt als Fliegendes
Modell.

X Gunst der Gotter: Wird das Modell vom Spruch Segen der Gotter
betroffen kann es den Wurf um 1 modifizieren.

X Leuchtfeuer des Chaos: Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die
Reichweite fiir Inspirierende Gegenwart 18°.

X Seelenhunger: Das Modell wiederholt misslungene Verwundungswiirfe.
X Tentakel: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der Chaos
Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

X Verzerrung des Chaos: Einheiten die auf diese Einheit schielen erleiden
-1 auf ihre BF (bis zu einem Minimum von 0) fiir diese Attacke.

Khornes Diimonische Geschenke

X Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

X Halsband des Khorne: MR (2)

X Jiinger des Khorne: Das Modell darf versuchen Spriiche zu bannen, als
wire es ein Zauberer.

X Kriegsaxt des Khorne: Todesstol. Zusitzlich verursacht jeder
Verwundungswurf von einer natiirlichen '6' Multipler Lebenspunktverlust
(W3).

X Macht des Khorne: +1S

X Obsidian Riistung: 3+ Riistungswurf, der nicht weiter verbessert werden
kann.

X Riistung des Khorne: 4+ Riistungswurf, der nicht weiter verbessert
werden kann. Zusitzlich verlieren magische Waffen von Modellen, die in
BTB mit diesem Modell sind, ihre Sonderregeln (d.h. sie zdhlen als
gewohnliche Waffen ihres Typs), so lange sie in BTB mit diesem Modell
bleiben.

Nurgles Diéimonische Geschenke

X Flegel des Verfalls: Ignoriert Riistungswiirfe. Zusitzlich verursacht jeder
Verwundungswurf von einer natiirlichen '6' Multipler Lebenspunktverlust
2).

X Fliegenwolke: -1 auf Trefferwiirfe gegen die Einheit im Nahkampf

X Giftige Dimpfe: Modelle in BTB schlagen immer zuletzt zu (ASL).

X Nurgles Auserwiihlter: Regeneration (5+)

X Nurgles Fiulnis: Zu Beginn der Magiephase jedes Spielers muss jedes
gegnerische Modell in BTB mit diesem Modell einen W6 werfen: bei einer
'6" erleidet das entsprechende gegnerische Modell einen Lebenspunktverlust,
gegen den keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

X Nurgling Befall: Modelle, die das Modell im Nahkampf attackieren,
erleiden einen S3 Treffer.

X Schleimspur: Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken
dieser Einheit kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf das
Kampfergebnis.

X Seuchenflegel: Giftattacken (2)

X Stab des Nurgle: PM 2/8+, Eitrige Beulen Spruch.

X Strom der Faulnis: Atemwaffe, S4

Slaaneshs Diamonische Geschenke

X Blick der Unterwerfung: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein
Modell in BTB (nach Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Wird dieser verpatzt, darf das Modell in dieser Runde nicht attackieren. Hat
keine Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Einlullender Duft: Einheiten in BTB mit dieser Einheit werfen, wenn sie
fliehen, einen zusitzlichen Wiirfel und ignorieren den hochsten Wiirfelwurf.
X Liahmende Aura: Das Modell erhilt ASF.

X Peiniger: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein Modell in BTB (nach
Wahl des Chaos Spielers) einen Moralwerttest ablegen. Wird dieser verpatzt,
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muss das Modell seine eigene Einheit oder ein anderes Modell in BTB
attackieren  (nach ~ Wahl des  Démonenspielers).  Verursachte
Lebenspunktverluste zéhlen zum Kampfergebnis. Hat keine Wirkung auf
Modelle die Inmun gegen Psychologie sind. Wenn es kein legales Ziel gibt,
attackiert das Modell iiberhaupt nicht.

X Seelenverschlinger: Wirf fiir jedes Modell, das dieses Modell
ausgeschaltet hat, einen W6: fiir jede *6’ erhélt das Modell sofort 1 LP zuriick.
Wiirfle direkt nachdem ein Modell ausgeschaltet wurde.

X Verlockung des Slaanesh: Einheiten in BTB mit einem oder mehreren
Modellen mit diesem Geschenk erleiden -1 auf ihren Moralwert

X Vielarmige Monstrositit: +2A

Tzeentchs Dimonische Geschenke

X Auserwiihlter des Tzeentch: Das Modell kann einmal im Spiel einen
einzelnen W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder
Bannwiirfen, sowie bei Moralwerttests) wiederholen.

X Doppelkopfig: +2 auf Zauberwiirfe (PM/BM).

X Energie-Homunkulus: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Triger
verwendet werden kann.

X Energievortex: In der Magiephase des Chaos Spielers darf das Modell eine
beliebige Anzahl seiner Lebenspunkte opfern. Fiir jeden so erlittenen
Lebenspunktverlust erhilt das Modell W3 PD, die nur von diesem Modell
selbst verwendet werden kénnen.

X Gespaltene Realitit: Spruchreichweiten des Modells werden um 6”
erhoht. Hat keine Auswirkung auf Spriiche ohne Reichweite.

X Gleiende Korona: Zu Beginn der Magiephase jedes Spielers erleidet
jedes gegnerische Modell in BTB einen S3 Treffer.

X Meister der Zauberei: Der Triger darf zum Wirken von Spriichen einen
PD mehr nutzen, als sein Stufen-Limit zuldsst (nur BM).

X Segen des Tzeentch: Das Modell ignoriert alle Zauberpatzer-Effekte (BM
und PM; der Spruch misslingt aber es wird nicht auf der Zauberpatzer-Tabelle
gewiirfelt).

X Spruchzerstorer: Magiebannende Spruchrolle. Bei einem Wurf von 4+
BM / 5+ PM ist der gebannte Spruch zerstort. Einmalige Anwendung.

X Tzeentchs Wille: Das Modell kann einmal pro Spielzug einen einzelnen
W6 (bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder Bannwiirfen, sowie
bei Moralwerttests) wiederholen.




LEHREN DES CHAOS
Einfache Magie (PM)

Segen der Gotter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Wurde der Spruch
erfolgreich gewirkt, wird mit einem W6 der Effekt auf der Tabelle unten
ermittelt. Der Effekt dauert bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers
an. Eine Einheit kann zur gleichen Zeit immer nur von einem Segen der
Gotter Effekt profitieren, d.h. nachfolgende Effekte losen den aktuellen
Effekt ab. Sind der Zieleinheit auch Charaktermodelle angeschlossen, wird
nur einmal gewiirfelt und das Ergebnis auf alle Elemente angewendet. Hat
eines der Elemente die Gunst der Gotter Sonderregel kann der Wurf einmal
um 1 modifiziert werden (unabhéngig von der Anzahl dieser Sonderregel).

: Immun gegen Psychologie

: Verursacht Angst (Entsetzen, falls bereits Angst verursacht wird)

: AP (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: Einheit wiederholt ‘1’en beim Trefferwurf (Nah- und Fernkampfwaften)

: Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampfwaffen)

: +1 Widerstand
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Lehre der Zerstorung
Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit wiederholt

Verwundungswiirfe von natiirlichen ‘1‘en bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein befreundetes
Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb von 12 gewirkt
werden. Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung durchfiihren. Diese
Bewegung kann genutzt werden, um einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht
um in einen Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt).
Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf
(5+) gegen Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Lehre des Nurgle

Quellender Eiter (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt
Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat die Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um
+1. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

Segen des Nurgle (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
+1W bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle.

Lehre des Slaanesh

Segen des Slaanesh (8+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhlt
ASF bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Zorn des Slaanesh (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt
AP (1) (Nah- und Fernkampf) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf magische Gegenstiande.

Lehre des Tzeentch

Hellseherei (3+): Wihle eine Einheit auf dem Schlachtfeld. Dein Gegner
muss alle verborgenen Modelle und magischen Gegenstéinde dieser Einheit
offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie hat).

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhdlt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Lehre der Zerstorung

Dunkle Hand des Todes (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 247,
verursacht W6 S4 Treffer

Finsternis der Verzweiflung (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Einheit
erleidet einen Abzug von -3 auf alle auf den Moralwert basierenden Tests bis
zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
verursacht Angst. Verursacht die Einheit bereits Angst, verursacht sie
Entsetzen. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers
an.

Staubhand (5+): Eine gegnerische Einheit in BTB mit dem Spruchwirker
erleidet W6 S4 Treffer.

Wind des Todes (9+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”, verursacht 2W6
S4 Treffer

Wort der Schmerzen (9+): Fluch, Reichweite 24”. KG und BF der

Zieleinheit wird auf ‘1° reduziert. Der Effekt dauert bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers an.
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Lehre des Nurgle

Eitrige Beulen (8+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”. Verursacht W6
S4 Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Gesegnete Pocken (7+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -1
auf KG, BF, S und MW (bis zu einem Minimum von 1) bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Herrliche Geschwiire (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert
ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung
nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Der Effekt dauert bis zur néchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.

Reizende Pusteln (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Ein beliebiges
gegnerisches Modell in Sichtlinie erleidet einen S4 Treffer, der
Riistungswiirfe ignoriert. Die Zielauswahl erfolgt wie bei der Sonderregel
Zielsicher. Ein einzelnes Modell kann nur einmal pro Magiephase von diesem
Spruch betroffen sein.

Schorfige Kritze (8+): Fluch, Reichweite 18”. Das Ziel-Charaktermodell in
Sichtlinie erhilt -1 Widerstand (bis zu Min. 1) bis zum Ende des Spiels.
Verzehrende Pestilenz (11+): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. Wenn
der Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn der Magiephase jedes
Spielers erleidet das Ziel W6 S3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Lehre des Slaanesh

Berauschende Folter (7+): Fluch, Reichweite 24”. Ziel-Charaktermodell
(jedoch nicht sein Reittier) attackiert die Einheit, der sich das
Charaktermodell angeschlossen hat. Modelle werden automatisch getroffen
und die Treffer wie Beschuss verteilt. Lebenspunktverluste zéhlen nicht zum
Kampfergebnis, konnen aber einen Paniktest auslosen.

Gliickseliger Schmerz (8+): Magisches Gescho3, Reichweite 127,
verursacht W6 S6 Treffer
Hollenschrei (8+): Fluch, Reichweite 18”, bendétigt Sichtlinie. Die

Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Kostliche Marter (8+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit ist
Unnachgiebig bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Leidenschaftliche Zuckungen (10+): Fluch, Reichweite 18”. Wihle Effekt
A), B) oder C):

A) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Bewegungsphase nicht angreifen
und, aufler eine Neuformierung durchzufiihren, sich nicht bewegen.

B) Die Zieleinheit darf in ihrer ndchsten Magiephase keine Spriiche wirken.
C) Die Zieleinheit darf in ihrer nidchsten Fernkampfphase keine
Fernkampfangriffe durchfiihren.

Verziickende Qualen (8+): Unterstiitzung oder Fluch, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit erleidet W6 S3 Treffer am Ende jeder Magiephase (beider
Spieler). Ist die Zieleinheit Slaanesh zugehorig, erhilt sie Raserei. Ist die
Zieleinheit nicht Slaanesh zugehorig, leidet sie unter Blodheit. Der Effekt
dauert bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Lehre des Tzeentch

Blaues Feuer der Metamorphose (9+): Mag. Geschof3, Reichweite 24”,
verursacht 2W6 S(2+W3) Treffer

Gelbes Feuer der Transformation (4+): Unterstiitzung. Der Zauberwirker,
sein Reittier und seine Einheit (inkl. Charaktermodelle darin) erhalten einen
Rettungswurf (5+) bis zur niachsten Magiephase des Spruchwirkers.

Griines Feuer der Verwirrung (9+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit attackiert sich selbst. Jedes Modell fiihrt eine einzelne Attacke aus
(die Waffe wihlt der Chaos Spieler). Treffer werden wie Beschuss verteilt.
Hat keinen Effekt auf Reittiere sowie Charaktermodelle. Modelle, die durch
"Griines Feuer der Verwirrung" Schaden erleiden, profitieren nicht von der
Sonderregel "Blocken".

Pandémonium (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische Einheiten erhalten keinen
Vorteil durch ‘Inspirierende Gegenwart‘ und ,Haltet die Stellung!‘.

Rotes Feuer der Verinderung (5+): Magisches Geschof3, Reichweite 307,
verursacht W6 S(W6) Treffer

Violettes Feuer des Tzeentch (7+): Direktschaden, Reichweite 24”. Die
Zieleinheit muss einen Moralwerttest ablegen. Wird dieser verpatzt, erleidet
die Einheit eine Anzahl von Lebenspunktverlusten, die der Differenz, um den
der Test verpatzt wurde, entspricht und die Riistungswiirfe ignorieren. Die
Lebenspunktverluste werden wie Beschuss verteilt.




g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

ZUSAMMENSTELLUNG ARMEELISTE
Alle Chaosarmeen folgen den Zusammenstellungsregeln der ,Reich des KOMMANDANTEN
Chaos* Armeen.
a) eine ‘reine’ Chaos Armee auszuwihlen, die nur Einheiten aus
einer einzigen Liste enthélt, oder Chaos Lord 4 8 355 3 85 9 1 Inf

b) eine Armee auszuwihlen, die Kriegermeuten mehrerer Chaos

Listen (Tiermenschen, Dimonen des Chaos, Krieger des Chaos) Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.

enthalt. Punktekosten: 180p
L . L . L. Optionen:
Stammes-Einheiten: Eine Stammes-Einheit ist eine KERN Einheit mit Schild +10p W ReiBende Klinge +15p
derselben Zugehorigkeit wie der Kriegsherr (siehe unten). Fiir Kriegsherren Zusiitz. Handw. +15p W Siibel des Skultar +15p
ohne Zugehorigkeit (d.h. Ungeteiltes Mal) zdhlen alle KERN Einheiten als Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p
Stammes-Einheiten. Flegel +15p W Schlachtenklinge +25p
. Hellebarde +20p W Behinde Klinge +25p
Reich des Cl.laos Al"meen . Lanze +20p W Schwert der Macht +30p
e  Eine ‘Reich des Chaos’ Armee umfasst 1+ Kriegermeuten. W Berserkerschwert +50p
. Eine Kriegermeute umfasst einen Kriegsherrn (Charaktermodell) Chaosross mit Harnisch +25p W Héllenfeuer Schwert +50p
und sein Gefolge (Einheiten), die von einer einzelnen Liste Dimonisches Reittier +40p W Riesenzahn +55p
gewihlt werden. Jedes Gefolge muss mindestens eine Stammes- Mantikor +150p W ReiBzahn +55p
Einheit beinhalten und fiir das Gefolge miissen mindestens so Chaosdrache +360p W Axte des Khorgor +65p
viele Punkte wie fiir den Kriegsherrn ausgegeben werden. Chaos Streitwagen  +Xp W Chaos Runenschwert +70p
¢ Die Kriegermeute, die den Armeegeneral enthilt, ist die Haupt- Blutbestie Streitwagen +Xp W Chaosdidmonen Schwert +85p
Kriegermeute. Sie ist die einzige Kriegermeute, die mehr als ein E Schwarze Zunge  +25p
Charaktermodell, Kommandantenauswahlen und den AST E Helm der Vielen Augen +30p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p
enthalten darf. Mindestens die Hilfte der Punkte der Armee E Buch der Geheimnisse +50p A Verzauberter Schild +20p
miissen fiir die Haupt-Kriegermeute ausgegeben werden (z.B. A Schild der Vergeltung +30p
mindestens 1000p bei einer Armeegrofe von 2000p). X Gunst der Gotter (c) +5p A Riistung der Gequilten Seelen +35p
b Alle Kriegermeuten (d.h. die gesamte Armee) kdnnen von X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Riistung der Verdammnis +50p
‘Inspirierende Gegenwart* und ,Haltet die Stellung!* profitieren. X Hérner (c) +15p A Chaos Runenschild +50p
e Charaktermodelle diirfen sich nur Einheiten anschliefen, die zu X Trollhaut (c) +15p
derselben Kriegermeute wie sie selbst gehoren. X Schwall der Kor. (¢) +25p T Horn der Blutjagd +30p
. Um Charaktermodelle mit einem Mal auswihlen zu konnen, muss X Tentakel (c) +25p T Chaosamulett +35p
mindestens eine Einheit mit derselben Zugehorigkeit wie ihr Mal X Leuchtfeuer des Chaos +35p T Verhohnendes Amulett +45p
in der Kriegermeute enthalten sein (d.h. in der Haupt- X Gespaltene Hufe (c) +50p T Krone des Ewigen Kampfes  +60p
Kriegermeute schaltet eine einzelne Einheit mit einer T Auge der Gotter +60p
Zugehorigkeit das entsprechende Mal fiir alle Charaktermodelle Sonderregeln: keine
in der Haupt-Kriegermeute frei). Diese Einheit kann auch
gleichzeitig als Stammes-Einheit zihlen. B KG BF S W LP I A MW ES Typ
i ChaosLorddes , ¢ 3 5 5 3 g5 9 1 Inf
Ubersicht: Khorne
1 Haupt-Kriegermeute 0+ Kriegermeuten - . . . -
GroBe der Kriegermeute: Kriegsherr: Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
min. 50% der Punkte der Armee . 1 Held (P;l;?il;tﬁle(gsten: 210p
Hat der Kriegsherr ein Mal, . : . .
Kriegsherr: dann darf sei%l Gefolge nur Schild +10p W Reillende Klinge +15p
o Armeegeneral Einheiten mit derselben Zuséi_tz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +15p
Hat der Kriegsherr ein Mal, dann Zugehorigkeit oder ohne Zweihandwaffe +25p w Seelenspalter_ +20p
darf sein Gefolge nur Zugehorigkeit enthalten Flegel +15p w Schl.z'ichtenlfhnge +25p
Charaktermodelle und Einheiten Hellebarde +20p W Behinde Klinge +25p
mit derselben Zugehorigkeit oder Gefolge: Lanze +20p x /S%f(};vc:ee?lglelf)x;iCht :igg
ohne Zugehbrigkeit enthalten. : ;nit;:;ir:;sg_fﬁ;gm Chaosross mit Harnisch +25p W Berserkerschwert +50p
Gefolge: von Einheiten Diamonisches Reittier +40p W Héllenfeuer Schwert +50p
. 0-1 AST . Punktkosten des Moloch des Khorne +55p W Riesenzahn +55p
L Mantikor +150p W Reifizahn +55p
* 1+ Stammes-Einheit Gefolges > Punktkosten Chaosdrache +360p W Axte des Khorgor +65p
¢ Eine beliebige Anzahl von des Kriegsherrn Chaos Streitwagen  +Xp W Chaos Runenschwert +70p
C.}.lal'-aktermodellen. Blutbestie Streitwagen +Xp W Chaosddmonen Schwert +85p
qu]edes Ma} muss - E Halsband des Khorne +15p
mindestens eine Em he{t mit E Schwarze Zunge  +25p A Dargans Karmesin. Riistung  +20p
derselb?n Zugehbrigkeit E Helm der Vielen Augen +30p A Verzauberter Schild +20p
al}sgewzi.h]t-werden. A Schild der Vergeltung +30p
*  Eine beliebige Anzahl von A Riistung der Gequilten Seelen +35p
Einheiten X Gunst der Gétter (c) +5p A Riistung der Verdammnis +50p
*  Punktkosten des Gefolges > X Champion des Khorne (c) +10p A Chaos Runenschild +50p
Punktkosten des Kriegsherrn X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Spruchfresser +65p
(Armeegenera]) X Horner (C) +15p
X Trollhaut (c) +15p T Horn der Blutjagd +30p
X Junger des Khorne (c) +20p T Chaosamulett +35p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Verhohnendes Amulett +45p
X Tentakel (c) +25p T Krone des Ewigen Kampfes  +60p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p T Auge der Gotter +60p

X Gespaltene Hufe (c) +50p
X Prisenz des Khorne (c) +40p
Sonderregeln: Mal des Khorne
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
ChaosLorddes , ¢ 3 5 5 3 g5 9 1 Inf ChaosLorddes , ¢ 3 5 5 3 g5 9 | Inf
Nurgle Tzeentch
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde. Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktekosten: 200p Punktekosten: 200p
Optionen: Optionen:
Schild +10p W ReifBlende Klinge +15p Schild +10p W Reiflende Klinge +15p
Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +15p Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +15p
Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p
Flegel +15p W Schlachtenklinge +25p Flegel +15p W Schlachtenklinge +25p
Hellebarde +20p W Behinde Klinge +25p Hellebarde +20p W Behinde Klinge +25p
Lanze +20p W Schwert der Macht +30p Lanze +20p W Schwert der Macht +30p
Sanfte des Nurgle — +55p W Eiterkeule +35p W Berserkerschwert +50p
Chaosross mit Harnisch +25p W Berserkerschwert +50p Chaosross mit Harnisch +25p ~ WHollenfeuer Schwert +50p
Dimonisches Reittier +40p W Hollenfeuer Schwert +50p Diamonisches Reittier +40p W Schwert der Verdnderung +50p
Mantikor +150p W Riesenzahn +55p Flugddmon des Tzeentch +45p W Riesenzahn +55p
Chaosdrache +360p W Reif3zahn +55p Mantikor +150p W Reiflzahn +55p
Chaos Streitwagen  +Xp W Axte des Khorgor +65p Chaosdrache +360p W Axte des Khorgor +65p
Blutbestie Streitwagen +Xp W Chaos Runenschwert +70p Chaos Streitwagen  +Xp W Chaos Runenschwert +70p
E Schwarze Zunge  +25p W Chaosdédmonen Schwert +85p Blutbestie Streitwagen +Xp W Chaosddmonen Schwert +85p
E Schrumpfkopf +30p E Allsehender Spiegel +15p
E Helm der Vielen Augen +30p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p E Schwarze Zunge  +25p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p
E Stab der Fdulnis  +30p A Verzauberter Schild +20p E Helm der Vielen Augen +30p A Verzauberter Schild +20p
E Buch der Geheimnisse +50p A Schild der Vergeltung +30p E Buch der Geheimnisse +50p A Schild der Vergeltung +30p
A Riistung der Gequilten Seelen +35p A Riistung der Gequilten Seelen +35p
X Gunst der Gotter (c) +5p A Riistung der Verdammnis +50p X Gunst der Gotter (c) +5p A Riistung der Verdammnis +50p
X Horner (c) +15p A Chaos Runenschild +50p X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Chaos Runenschild +50p
X Trollhaut (c) +15p X Horner (c) +15p
X Nurgling Befall (c) +20p T Horn der Blutjagd +30p X Trollhaut (c) +15p T Chaosamulett +30p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Chaosamulett +35p X Auserwihlter des Tzeentch (c) +20p T Horn der Blutjagd +30p
X Tentakel (c) +25p T Verhohnendes Amulett +45p X Schwall der Kor. (c) +25p T Verhohnendes Amulett +45p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p T Krone des Ewigen Kampfes +60p X Tentakel (c) +25p T Krone des Ewigen Kampfes  +60p
X Gespaltene Hufe (c) +50p T Auge der Gotter +60p X Leuchtfeuer des Chaos +35p T Auge der Gotter +60p
X Fettleibig (c) +50p X Gespaltene Hufe (c) +50p T Tzeentchs Goldauge +75p
X Fliegenwolke (¢) +55p Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)
Sonderregeln: Mal des Nurgle
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Erhabener Chaos
Chaos Lord des Zauberer 45 3 44352 8 I Inf
4 8 3 55 3 85 9 1 Inf
Slaanesh
Magie: Das Modell ist ein Level 4 Zauberer. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde. Spriiche wihlen.
Punktekosten: 200p Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Optionen: Punktekosten: 60p
Schild +10p W Reiflende Klinge +15p Optionen:
Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +15p Schleier der Dunkel. PM 3/5+ +35p A Dargans Karm. Riistung  +20p
Zweihandwaffe +25p W Seelenspalter +20p Schattenross PM 3/4+ +35p A Riistung der Gequilten Seelen +35p
Flegel +15p W Schlachtenklinge +25p Dunkle Wut PM 3/5++50p A Riistung der Verdammnis +50p
Hellebarde +20p W Behinde Klinge +25p BM Staubhand +35p
Lanze +20p W Schwert der Mach t +30p BM Schatten des Todes +35p  E Schwarze Zunge +25p
W Berserkerschwert +50p BM Dunkle Hand des Todes +50p E Buch der Geheimnisse +50p
Chaosross mit Harnisch +25p W Héllenfeuer Schwert +50p BM Finsternis der Verzweiflung +50p
Diamonisches Reittier +40p W Peitsche der Freuden +50p BM Wort der Schmerzen +50p T Horn der Blutjagd +30p
Slaaneshbestie +45p W Riesenzahn +55p BM Wind des Todes +75p T Chaosamulett +35p
Mantikor +150p W Reifizahn +55p T Verhohnendes Amulett +45p
Chaosdrache +360p W Axte des Khorgor +65p Chaosross mit Harnisch +25p T Krone des Ewigen Kampfes  +60p
Chaos Streitwagen  +Xp W Chaos Runenschwert +70p Dimonisches Reittier +40p T Auge der Gotter +60p
Blutbestie Streitwagen +Xp W Chaosddmonen Schwert +85p Mantikor +150p
E Amulett des Slaanesh +20p Chaos Streitwagen  +Xp S Spruch-Homunkulus +10p
E Schwarze Zunge  +25p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p Blutbestie Streitwagen +Xp S Stab der Zauberei +20p
E Helm der Vielen Augen +30p A Verzauberter Schild +20p X Gunst der Gétter (c) +5p S Bannrolle +30p
E Zepter der Dominanz +35p A Schild der Vergeltung +30p X Horner (c) +10p S Energiestein +30p
E Fesseln des Slaanesh +50p A Riistung der Gequilten Seelen +35p X Bestialisches Antlitz (¢) +15p S Kampf-Homunkulus
E Buch der Geheimnisse +50p A Riistung der Verdammnis +50p +30p
A Chaos Runenschild +50p X Trollhaut (c) +15p S Energie-Homunkulus +50p
X Gunst der Gotter (c) +5p X Schwall der Kor. (c) +25p S Schidel des Katam +50p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p T Horn der Blutjagd +30p X Tentakel (c) +25p
X Horner (c) +15p T Chaosamulett +35p X Gespaltene Hufe (c) +50p
X Trollhaut (c) +15p T Verhohnendes Amulett +45p Sonderregeln: keine
X Verlockung des Slaanesh (c) +25p T Krone des Ewigen Kampfes +60p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Auge der Gotter +60p
X Tentakel (c) +25p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Gespaltene Hufe (c) +50p
X Beherrschung des Geistes (¢) +40p X Lahmende Aura (c) +50p
Sonderregeln: Mal des Slaanesh
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Erhabener Chaos Erhabener Chaos
Zauberer des 4 5 3 4 4 3 5 2 8 1 Inf Zauberer des 4 5 3 4 4 3 5 2 8 1 Inf
Nurgle Tzeentch

Magie: Das Modell ist ein Level 4 Zauberer. Es muss 1-2 PM und 2-4
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktekosten: 80p

Optionen:

Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p
Segen des Nurgle PM 3/6+ +60p A Riistung der Gequilten Seelen +35p

Quellender Eiter PM 3/5+ +50p A Riistung der Verdammnis +50p
BM Schortfige Kritze +50p

BM Herrliche Geschwiire +50p E Schwarze Zunge +25p
BM Reizende Pusteln +50p E Schrumptkopf +30p
BM Eitrige Beulen  +60p E Stab der Faulnis +30p
BM Gesegnete Pocken +60p  E Buch der Geheimnisse +50p
BM Verzehrende Pestilenz +75p

Sanfte des Nurgle ~ +55p T Horn der Blutjagd +30p
Chaosross mit Harnisch +25p T Chaosamulett +35p
Diamonisches Reittier +40p T Verhohnendes Amulett +45p
Mantikor +150p T Krone des Ewigen Kampfes +60p
Chaos Streitwagen  +Xp T Auge der Gotter +60p
Blutbestie Streitwagen +Xp

X Gunst der Goétter (c) +5p S Spruch-Homunkulus +10p
X Horner (c) +10p S Stab der Zauberei +20p
X Trollhaut (c) +15p S Bannrolle +30p
X Nurgling Befall (c) +20p S Energiestein +30p
X Schwall der Kor. (c) +25p S Kampf-Homunkulus +30p
X Tentakel (c) +25p S Energie-Homunkulus +50p
X Gespaltene Hufe (c) +50p S Schidel des Katam +50p

X Fettleibig (c) +50p
X Fliegenwolke (c) +55p
Sonderregeln: Mal des Nurgle

BM

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Erhabener Chaos
Zauberer des 4 5 3 4 4 3 5 2 8 1 Inf
Slaanesh

Magie: Das Modell ist ein Level 4 Zauberer. Es muss 1-2 PM und 2-4
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktekosten: 80p

Optionen:

Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p
Segen des Slaanesh PM 3/8+ +50p A Riistung d Gequilten Seelen+35p

Zorn des Slaanesh PM 3/5+ +50p A Riistung der Verdammnis ~ +50p
BM Berauschende Folter +25p
BM Hollenschrei +35p E Amulett des Slaanesh +10p
BM Gliickseliger Schmerz +50p E Schwarze Zunge +25p
BM Kostliche Marter +50p E Fesseln des Slaanesh +35p
BM Verziickende Qualen +60p E Zepter der Dominanz +35p
BM Leidenschaftliche Zuckungen +75p E Buch der Geheimnisse +50p
Chaosross mit Harnisch +25p T Horn der Blutjagd +30p
Dimonisches Reittier +40p T Chaosamulett +35p
Slaaneshbestie +45p T Verhohnendes Amulett +45p
Mantikor +150p T Krone des Ewigen Kampfes +60p
Chaos Streitwagen  +Xp T Auge der Gotter +60p
Blutbestie Streitwagen +Xp
X Gunst der Gotter (c) +5p S Spruch-Homunkulus +10p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p S Stab der Zauberei +20p
X Horner (c) +10p S Bannrolle +30p
X Trollhaut (c) +15p S Energiestein +30p
X Lahmende Aura (c)+20p S Kampf-Homunkulus

+30p
X Verlockung des Slaanesh (c) +25p S Energie-Homunkulus +50p
X Schwall der Kor. (c) +25p S Schédel des Katam +50p

X Tentakel (c) +25p

X Beherrschung des Geistes (¢) +40p
X Gespaltene Hufe (c) +50p
Sonderregeln: Mal des Slaanesh
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Magie: Das Modell ist ein Level 4 Zauberer. Es muss 1-2 PM und 2-4
Spriiche wihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktekosten: 80p

Optionen:

Hellseherei PM 3/3+ +15p A Dargans Karmesinr. Riistung +20p
Segen der Gotter PM 3/5+ +35p A Riistung der Gequilten Seelen +35p

Zweites Z. Amul PM 3/6+ +50p A Riistung der Verdammnis +50p
BM Gelbes Feuer d. Verw. +35p
BM Pandédmonium  +50p E Allsehender Spiegel +15p
BM Rotes Feuer der Verdnderung +50p E Schwarze Zunge +25p
BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p E Buch der Geheimnisse +50p
BM Blaues Feuer d. Meta. +75p
BM Griines Feuer der Verwirrung +75p T Chaosamulett +30p
T Horn der Blutjagd +30p
Chaosross mit Harnisch +25p T Verhohnendes Amulett +45p
Diamonisches Reittier +40p T Krone des Ewigen Kampfes +60p
Flugdidmon des Tzeentch +45p T Auge der Gotter +60p
Mantikor +150p T Tzeentchs Goldauge +75p
Chaos Streitwagen  +Xp
Blutbestie Streitwagen +Xp S Spruch-Homunkulus +10p
X Gunst der Gotter (c) +5p S Stab der Zauberei +20p
X Horner (c) +10p S Bannrolle +30p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p S Energiestein +30p
X Trollhaut (c) +15p S Kampf-Homunkulus +30p
X Gespaltene Realitit (c) +20p S Energie-Homunkulus +50p
X Auserwihlter des Tzeentch (c) +20p S Schidel des Katam +50p
X Schwall der Kor. (c) +25p S Stab des Wandels +65p

X Segen des Tzeentch (c) +25p

X Tentakel (c) +25p

X Gespaltene Hufe (c) +50p

Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dimonenprinz des

Dimonenprinz 6 8 3 5 5 4 85 9 3  Mon Slaanesh 6 8 3 5 5 4 85 9 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Ddamonische Geschenke.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.
Punktekosten: 250p

Punktekosten: 275p

Optionen: Optionen:

X Gunst der Gotter (c) +5p X Gefliigelter Schrecken (¢)  +25p X Gunst der Gétter (c) +5p X Blick der Unterwerfung (c)  +20p
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Verlockung des Slaanesh (c) +25p
X Damonische Roben (c) +25p X Seelenhunger (c) +45p X Dimonische Roben () +25p X Einlullender Duft (c) +25p
X Damonische Pracht (¢) +25p X Atherklinge (c) +45p X Démonische Pracht (c) +25p X Seelenverschlinger (c) +30p
X Tentakel (c) +25P X Avatar (c) +75p . X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Peiniger (c) +50p
Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet X Leuchtfeuer des Chaos +35p

werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden X Seelenhunger (c) +45p

Spriichen wihlen: X Atherklinge (c) +45p

Schleier der Dunkel. PM 2/5+ +25p BM Staubhand +35p X Avatar (c) +75p

Schattenross PM 2/4+ +25p BM Schatten des Todes +35p

Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden
Spriichen wihlen:

Dunkle Wut PM 2/5++35p BM Dunkle Hand des Todes +50p
BM Finsternis der Verzweiflung +50p

BM Wprt der Schmerzen +50p Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Berauschende Folter +25p

_ BMWind des Todes +75p Segen des Slaanesh PM 2/8+ +35p BM Hollenschrei +35p

Sonderregeln: Entsetzen, Damonisch Zorn des Slaanesh PM 2/5+ +35p BM Gliickseliger Schmerz ~ +50p
BM Kostliche Marter +50p

BM Verziickende Qualen +60p

BM Leidenschaftl. Zuckungen +75p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Sonderregeln: Entsetzen, ASF, Damonisch

Diamonenprinz des
Khorne 6 8 355 4 85 9 3  Mon
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.

Déamonenprinz des
Punktekosten: 300p

X Tzeentch 6 8 4 5 5 4 8 5 9 3  Mon
Optionen:
X Gunst der Gotter (c) +5p X Hanlsband des Khorne (c) +15p Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Jiinger des Khorne (c) +20p Spriiche auswihlen.
X Damf)msche Pracht (c) +25p X Macht des Khorne (c) +25p Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Déamonische Geschenke.
X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Bannrolle +30p Punktekosten: 295p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Kriegsaxt des Khorne (c) +35p Optionen: '
X Atherklinge (c) +45p X OP51d1an Riistung (c) +40p Hellseherei PM 3/3+ +15p X Meister der Zauberei (c) +10p
X Avatar (¢) ) +75p . X Risstung des Kl.lorng (© +55p Segen der Gotter PM 2/5+ +25p X Gespaltene Realitiit (c) +20p
Sonderregeln: Entsetzen, Ewiger Hass, MR (1), Damonisch Zweites Z. Amul PM 2/6+ +35p X GleiBende Korona (c) +25p
BM Gelbes Feuer d. Trans. +15p X Energievortex (c) +25p
BM Pandédmonium  +50p X Segen des Tzeentch (c) +25p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ BM Rotes Feuer der Verinderung +50p X Au. des Tzeentch (c) +25p

Damonenprinz des BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p X Energie—Homun“kulus +50p
Nurgle 6 8 3 5 6 4 8 5 9 3 Mon BM Blaues Feuer d. Metamorpho. +75p X Spruchzerstérer — +75p
BM Griines Feuer der Verwirrung +75p X Doppelkopfig (¢) +75p
X Tzeentchs Wille (c) +75p

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p Damonische Geschenke.

K X Gunst der Gétter (c) +5p X Leuchtfeuer des Chaos +35p
l(’)l;rtlil;tsl;g:sten. 285p X Verzerr}lng des Chaos (c) +25p X .Seelen.hunger () +45p
X Gunst der Gotter () +5p X Nurgling Befall (c) +25p X Dimonische Roben (¢) +25p X Atherklinge (c) +45p
X Verzerrung des Chaos (c) +25p X Giftige Dampfe (c) +25p X Damf)msche Pracht (c) +25p X Avatar (c) +75p
X Dédmonische Pracht (c) +25p X Schleimspur (c) +25p X Gefliigelter Schrecken (C_), _+25p . R
X Tentakel (c) +25p X Seuchenflegel (c) +30p Sonderregeln: Entsetzen, Ddmonischer Rettungswurf (4+), Damonisch
X Gefliigelter Schrecken (c) +25p X Nurgles Faulnis (c) +35p
X Leuchtfeuer des Chaos +35p X Strom der Fiulnis (c) +35p
X Seelenhunger (c) +45p X Fliegenwolke (c) +50p
X Atherklinge (c)  +45p X Stab des Nurgle +50p
X Avatar (c) +75p X Nurgles Auserwihlter (c) +55p

X Flegel des Verfalls (c) +65p

Magie: Das Modell darf fiir +15p zu einem Zauberer der Stufe 2 aufgeriistet
werden, und muss dann 0-1 PM und 1-2 BM Spriiche von den folgenden
Spriichen wihlen:

Segen der Gotter PM 2/5+ +25p BM Schorfige Kritze +50p
Segen des Nurgle PM 2/6+ +45p BM Herrliche Geschwiire +50p
Quellender Eiter PM 2/5+ +35p BM Reizende Pusteln +50p
BM Eitrige Beulen +60p
BM Gesegnete Pocken +60p

Sonderregeln: Entsetzen, Ddmonisch
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HELDEN o B KG BFSWLPI A MW ES Typ
Hinweis: Die Armee darf nur einen einzigen AST enthalten! 01

A 4 7 3 5 4 2 74 8 1 Inf

BKGBFSWLPIA MW ES Typ d::f\‘;ﬁsrtg‘;gdarte n

0-1 Armeestandarte 4 7 35 4 2 7 4 8 1 Inf . . .
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde (inkl. Banner)

oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl. Banner) Punktekosten: 130p

oder ein beliebiges Banner.

) Optionen:
Pun.ktekolsten. 115p Chaosross mit Harnisch +15p W Reilende Klinge +10p
Optionen: . . . . Démonisches Reittier +40p W Sibel des Skultar +10p
Chaosr(?ss mit He'm'usch +15p W Reiflende Klinge +10p Chaos Streitwagen  +Xp W Seelenspalter +15p
Dﬁmonlsches Reittier +40p W Sibel des Skultar +10p Blutbestie Streitwagen +Xp W Behiinde Klinge +20p
Chaos SFreltwa.gen +Xp w Seel.t'anspaltt?r +15p Sianfte des Nurgle  +50p W Schlachtenklinge +25p
Blutbestie Streitwagen +Xp W Behinde Kllr}ge +20p B Blutbanner +25p W Schwert der Macht +25p
B Bll}tbanner +25p W Schlachtenklinge +25p B Kriegsbanner +35p W Eiterkeule +30p
B Krl.egsbanner +35p w Scnhwert der Macht +25p B Seuchenbanner +45p W Hoéllenfeuer Schwert +40p
B Fleischbanner +50p W Hollenfeuer Schwert +40p B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +45p
B Banner des Zcfrn +60p w Ric?senzahn +45p B Banner des Zorn  +60p W ReiBzahn +45p
B Banner der Gotter +100p W Reifizahn +45p B Banner der Gotter +100p W Berserkerschwert +50p
) W Berserkerschwert +50p X Gunst der Gétter (c)+5p
X Gunst der Gotter () +5p . . X Trollhaut (c) +10p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p
X Trollhaut (c) +10p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p X Hérner (c) +15p A Riistung der Gequilten Seelen +25p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Riistung der Gequilten Seelen +25p X Nurgling Befall (c) +15p A Riistung der Verdammnis +35p
X Horner (c) +15p A Riistung der Verdammnis +35p X Schwall der Kor. (c) +25p
X Schwall der Kor. (c) +25p X Tentakel (c) +25p T Chaosamulett +25p
X Tentakel (c) +25p T Chaosamulett +25p X Fliegenwolke (¢) +35p T Horn der Blutjagd +30p
X Gespaltene Hufe () +40p T Horn der Blut].agd +30p X Fettleibig (c) +35p T Krone des Ewigen Kampfes  +40p
T Kron? des Ewigen Kampfes  +40p X Gespaltene Hufe (c) +40p T Verhohnendes Amulett +45p
T Verhohnendes Amulett +45p T Auge der Gotter +45p
T Auge der G(.)tter +45p E Helm der Vielen Augen +20p
E Helm der Vielen Augen +20p E Schwarze Zunge +25p
E Schwarze Zunge +25p E Schrumpfkopf +30p
E Buch der Geheimnisse +50p E Stab der Fiulnis +30p
Sonderregeln: keine E Buch der Geheimnisse +50p
Sonderregeln: Mal des Nurgle
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
0-1 Armeestandarte 4 7 35 4 2 7 4 3 | Inf B KG BF S W LP I A MW ES Typ
des Khorne 0-1

Armeestandarte 4 7 35 4 2 7 4 8 1 Inf

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde (inkl. Banner) des Slaanesh

oder ein beliebiges Banner.

Punktekosten: 145p Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstiande (inkl. Banner)

Optionen: ) . . oder ein beliebiges Banner.
Chaosross mit Harnisch +15p W Reiflende Klinge +10p Punktekosten: 130p
Diamonisches Reittier +40p W Sibel des Skultar +10p Optionen: ’
Moloch des Khorne  +55p W Seelenspalter +15p Chaosross mit Harnisch +15p W ReiBende Klinge +10p
Chaos SFreltwqgen +Xp W Behinde Klu}ge +20p Diémonisches Reittier +40p W Sibel des Skultar +10p
Blutbestie Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p Slaaneshbestie +45p W Seelenspalter +15p
B Blutbanner +25p W Schwert der Mach t +25p Chaos Streitwagen  +Xp W Behiinde Klinge +20p
B Kriegsbanner +35p W Axt des Khorne +35p Blutbestie Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p
B Banner der Wut ~ +50p W Hoéllenfeuer Schwert +40p B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht +25p
B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +45p B Standarte der Leidenschaft +50p W Hollenfeuer Schwert +40p
B Banner des Zorn  +60p W Reifizahn +45p B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +45p
B Banner der Gotter +100p W Berserkerschwert +50p B Banner des Zorn  +60p W ReiBzahn +45p
X Gunst dpr Gotter (c) +5p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p B Banner der Gétter +100p W Berserkerschwert +50p
X Champion des Khorne (c)+10p A R.ijstung der Gequéilten.Seelen +25p X Gunst der Gétter (c)+5p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p
X Tr"lllha.‘{t (C)‘ _+10p A Riistung der Verdammnis  +35p X Bestialisches Antlitz (c) +10p A Riistung der Gequilten Seelen +25p
X Bestialisches Antlitz (¢) +15p X Trollhaut (c) +10p A Riistung der Verdammnis ~ +35p
X Horner (c) +15p T Chaosamulett +25p X Hérner (c) +15p
X Jiinger des Khorne (c) +20p T Horn der Blutjagd +30p X Verlockung des Slaanesh (c) +25p T Chaosamulett +25p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Kron? des Ewigen Kampfes +40p X Schwall der Kor. (c) +25p T Horn der Blutjagd +30p
X Ter?take] © +25p T Verhdhnendes Amulett +45p X Tentakel (c) +25p T Krone des Ewigen Kampfes ~+40p
X Ge“spaltene Hufe (c) +40p T Auge der Gotter +45p X Gespaltene Hufe (c) +40p T Verhohnendes Amulett +45p
X Priisenz des Khorne (c) +40p X Beherrschung des Geistes (c) +40p T Auge der Gotter +45p
E Halsband des Khorne +15p X Lihmende Aura (c)+40p
E Helm der Vielen Augen +20p E Amulett des Slaanesh +15p
E Schwarze Zunge +25p E Helm der Vielen Augen +20p
Sonderregeln: Mal des Khorne E Schwarze Zunge +25p
E Zepter der Dominanz +35p
E Fesseln des Slaanesh +40p
E Buch der Geheimnisse +50p

Sonderregeln: Mal des Slaanesh
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
0-1 Erhabener Chaos
Armeestandarte 4 7 35 4 2 7 4 8 1 Inf Champion des 4 7 35 4 2 7 4 8 1 Inf
des Tzeentch Khorne
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstidnde (inkl. Banner) Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegensténde.
oder ein beliebiges Banner. Punktekosten: 120p
Punktekosten: 130p Optionen:
Optionen: Schild +5p W Reiflende Klinge +10p
Chaosross mit Harnisch +15p W Reiflende Klinge +10p Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +10p
Diamonisches Reittier +40p W Sibel des Skultar +10p Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
Flugddamon des Tzeentch +45p W Seelenspalter +15p Flegel +10p W Behinde Klinge +20p
Chaos Streitwagen  +Xp W Behinde Klinge +20p Hellebarde +15p W Schlachtenklinge +25p
Blutbestie Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +25p Lanze +15p W Schwert der Macht +25p
B Blutbanner +25p W Schwert der Macht +25p W Axt des Khorne +35p
B Kriegsbanner +35p W Hollenfeuer Schwert +40p Chaosross mit Harnisch +15p W Héllenfeuer Schwert +40p
B Fluchstandarte +50p W Schwert der Verdnderung +40p Diamonisches Reittier +40p W Riesenzahn +45p
B Fleischbanner +50p W Riesenzahn +45p Moloch des Khorne +55p W Reiflzahn +45p
B Banner des Zorn  +60p W Reifizahn +45p Chaos Streitwagen  +Xp W Berserkerschwert +50p
B Banner der Gotter +100p W Berserkerschwert +50p Blutbestie Streitwagen +Xp
X Gunst der Gotter (c) +5p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p E Halsband des Khorne +15p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p
X Trollhaut (c) +10p A Riistung der Gequilten Seelen +25p E Helm der Vielen Augen +20p A Verzauberter Schild +15p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p A Riistung der Verdammnis +35p E Schwarze Zunge +25p A Riistung der Gequilten Seelen +25p
X Horner (c) +15p A Schild der Vergeltung +25p
X Auserwihlter des Tzeentch (c) +20p T Chaosamulett +20p A Riistung der Verdammnis +35p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Horn der Blutjagd +30p X Gunst der Gétter (c) +5p A Chaos Runenschild +35p
X Tentakel (c) +25p T Krone des Ewigen Kampfes  +40p X Champion des Khorne (c) +10p
X Gespaltene Hufe (c) +40p T Auge der Gotter +40p X Trollhaut (c) +10p T Chaosamulett +25p
T Verhohnendes Amulett +45p X Bestialisches Antlitz (c) +15p T Horn der Blutjagd +30p
T Tzeentchs Goldauge +50p X Horner (c) +15p T Krone des Ewigen Kampfes ~ +40p
E Allsehender Spiegel +15p X Jinger des Khorne (c) +20p T Verhohnendes Amulett +45p
E Helm der Vielen Augen +20p X Schwall der Kor. (c) +25p T Auge der Gotter +45p
E Schwarze Zunge +25p X Tentakel (c) +25p
E Buch der Geheimnisse +50p X Gespaltene Hufe (c) +40p
Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+) X Prasenz des Khorne (c) +40p

Sonderregeln: Mal des Khorne

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Erhabener Chaos
Champion 47 305 4 2748 I Inf Erhabener Chaos
Champion des 4 7 35 4 2 7 4 8 1 Inf
Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde. Nurgle
Punktekosten: 90p
Optionen: - . . . . .
Schild +5p W ReiBende Klinge +10p ?Jlslr(ttleslt(ir;inc.l;z(i)(;srustung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +10p Optionen: S P
Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p Scphil d ' +5p W ReiBende Klinge +10p
Flegel +10p W Behiinde Klu}ge +20p Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +10p
Hellebarde +15p W Schlachtenklinge +25p Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p
Lanze +15p W Schwert der Macht +25p Flegel 10 W Behinde Kli 20
W Hollenfeuer Schwert +40p cee P endande fnge +eop
. . . Hellebarde +15p W Schlachtenklinge +25p
Chaosross mit Harnisch +15p W Riesenzahn +45p Lanze +15p W Schwert der Macht +25p
Dimonisches Reittier +40p W Reiflizahn +45p W Eiterkeule +30p
gr&%i;;?g:;%&gge;igp W Berserkerschwert +30p Chaosross mit Harnisch +15p W Hollenfeuer Schwert +40p
. . . Dimonisches Reittier +40p W Riesenzahn +45p
E Helm der Vielen Augen +20p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p Chaos Streitwagen  +Xp W ReiBzahn +45p
E Schwarze Zung_e . +25p A V?rzauberter Sc}ll@ *+15p Blutbestie Streitwagen +Xp W Berserkerschwert +50p
E Buch der Geheimnisse +50p A Riistung der Gequilten Seelen +25p Sanfte des Nurgle  +50p
A Schild der Vergeltung +25p E Helm der Vielen Augen +20p
X Gunst der Géter (c) +5p A Riistung der Ver(.iammnis +35p E Schwarze Zunge  +25p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p
))g gﬁtﬁiﬁﬁi Antlitz—zé))p +15p A Chaos Runenschild +35p E Schrumpfkopf +30p A Verzauberter Schild +15p
X Hormer (c) +15p T Chaosamuleit 125p E Stab der Fdulnis  +30p A Riistung der Gequilten Seelen +25p
X Schwall der K . E Buch der Geheimnisse +50p A Schild der Vergeltung +25p
chwall der Kor. (c) +25p T Horn der Blut]iagd +30p A Riistung der Verdammnis +35p
X Tentakel (c) +25p T Kron? des Ewigen Kampfes  +40p X Gunst der Gotter (c) +5p A Chaos Runenschild +35p
X Gespaltene Hufe (c) +40p T Verhohnendes Amulett +45p X Trollhaut (c) +10p
Sonderregeln: keine T Auge der Gotter +45p X Horner (c) +15p T Chaosamulett +25p
’ X Nurgling Befall (c) +15p T Horn der Blutjagd +30p
X Schwall der Kor. (c) +25p T Krone des Ewigen Kampf +40p
X Tentakel (c) +25p T Verhohnendes Amulett +45p
X Fliegenwolke (c) +35p T Auge der Gotter +45p

X Fettleibig (c) +35p
X Gespaltene Hufe (c) +40p
Sonderregeln: Mal des Nurgle
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g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

B KG BF S WLP I A MW ES Typ B KGBF S WLP I A MW ES Typ
Erhabener Chaos ChaosZauberer 4 5 3 4 4 2 5 1 8 1 Inf
Champion des 4 7 3 54 2 74 8 1 Inf
Slaanesh

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstédnde. Spriiche auswihlen.

Punktekosten: 105p 1z§uslr(itislt(un%: C.l;agosrijstung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Optionen: Ol:)?iort;er?:g en: 3op

Schild +5 W Reifiende Kli +10 :

Zzs;tz Handw +1I5)p WS ;ll)efrée: Sklunlifr +10§ Schleier der Dunkel. PM 2/5+ +25p A Dargans Karm. Riistung ~ +15p

Zweihandwaffe +20p W Seelenspalter +15p Schattenross PM 2/4+ +25p A Riistung der Gequilten Seelen +25p

Flegel +10p W Behiinde Klinge +20p Dunkle Wut PM 2/5++35p A Riistung der Verdammnis +35p

Hellebarde +15p W Schlachtenklinge +25p BM Staubhand +35p

Lanze +15p W Schwert der Macht +25p BM Schatten des Todes +35p  E Schwarze Zunge +25p
W Héllenfeuer Schwert +40p BM Dunkle Hand des Todes +50p E Buch der Geheimnisse +50p

Chaosross mit Harnisch +15p W Peitsche der Freuden +40p BM Finsternis der Verzweiflung +50p

Dimonisches Reittier +40p W Riesenzahn +45p gﬁ gf)r;(jjer slishénerze;15+50p $ ghaosdamlgfttt. d +§(5) P

Slaaneshbestie +45p W Reif3zahn +45p Ind des todes +/op T Vor;l)"her du Ja[f lett :4513

Chaos Streit +X W Berserkerschwert +50 erhohnendes Amu'e p

Bllft(l))gestireelSX;%\?vr;gen +)F()p CSerRereive P Chaosross mit Harnisch +15p T Krone des Ewigen Kampfes  +45p

E Amulett des Slaanesh +15p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p D amonlsch_es Reittier +40p T Auge der Gatter +45p

E Helm der Vielen Augen +20p A Verzauberter Schild +15p ](—3:{11([))8 StFrelstQNg%en +§£ S Spruch-H. kul +10

E Schwarze Zunge +25p A Riistung der Gequilten Seelen +25p Xlé} estlg ée.lit\:/ager)l p P S Sfrl;]fi § Zom]ljm ulus 20p

E Zepter der Dominanz +35p A Schild der Vergeltung +25p unst der Gotter (©) +5p ab der Zauberet +-Up

E Fesseln des Slaanesh +40p A Riistung der Verdammnis +35p § gorﬁﬁr (f)( ) :igp g gannrpllf . :g 8p

E Buch der Geheimnisse +50p A Chaos Runenschild +35p rolinaut (¢ . p ne{gles em p

X Gunst der Gotter (c) +5p T Chaosamulett +25p § gelsltlallllszhesKAntht; (CZ)SHS p 2 IS{chadilﬁies Kalt(arln +30p

X Bestialisches Antlitz (c) +10p T Horn der Blutjagd +30p chwall der Kor. (c) +25p ampt-tomunkulus

X Trollhaut (c) +10p T Krone des Ewigen Kampfes  +40p X Tentak 1*;3?1’ 55 SE oH rul S0

X Horner (c) +15p T Verhohnendes Amulett +45p entaxel (¢ +2op nergie-tiomunxulus +Up

X Verlockung des Slaanesh (c) +25p T Auge der Gotter +45p X Gespaltene' Hu.fe () +40p

X Schwall der Kor. (c) +25p Sonderregeln: keine

X Tentakel (c) +25p

X Gespaltene Hufe (c) +40p

X Beherrschung des Geistes (c) +40p B KG BF S W LP I A MW ES Typ

X Lahmende Aura (c) +40p Ch Zaub

Sonderregeln: Mal des Slaanesh a0 Zauberer 5 3 4 4 2 51 8 1 Inf

des Nurgle

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Spriiche auswihlen.
Erhabener Chaos Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegensténde.

Champion des 4 7 3 5 4 2 7 4 8 1 Inf Punktekosten: 50p

Tzeentch Optionen: .
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p

Segen des Nurgle PM 2/6+ +45p A Riistung der Gequilten Seelen+25p
Quellender Eiter PM 2/5+ +35p A Riistung der Verdammnis +35p

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktekosten: 105p

Optionen: BM Schorfige Kritze +50p

Schild +5p W Reifiende Klinge +10p BM Herrliche Geschwiire +50p E Schwarze Zunge +25p

Zusitz. Handw. +15p W Sibel des Skultar +10p BM R.ei;ende Pusteln +50p E Schrumpﬂ(opf. +30p

Zweihandwatfe +20p W Seelenspalter +15p BM Eitrige Beulen  +60p E Stab der F'aiulnl_s ) +30p

Flegel +10p W Behiinde Klinge +20p BM Gesegnete Pocken +60p  E Buch der Geheimnisse +50p

Hellebarde +15p W Schlachtenklinge +25p Chaosross mit Harnisch +15p T Chaosamulett +25p

Lanze +15p W Schwert der Macht +25p Dimonisches Reittier +40p T Horn der Blutjagd +30p
W Héllenfeuer Schwert +40p Chaos Streitwagen  +Xp T Verhohnendes Amulett +45p

Chaosross mit Harnisch +15p W Schwert der Verdnderung +40p Blutbestie Streitwagen +Xp T Krone des Ewigen Kampfes  +45p

Dimonisches Reittier +40p W Riesenzahn +45p Sénfte des N“r{%le +50p T Auge der Gtter +45p

Flugdimon des Tzeentch +45p W Reifizahn +45p X GlfnSt der Gdtter (¢) +5p

Chaos Streitwagen  +Xp W Berserkerschwert +50p § I{ﬂlome(r © +10p

Blutbestie Streitwagen +Xp rollhaut (c) +10p S Spruch—Homunkglus +10p

E Allsehender Spiegel +15p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p X Nurgling Befall (c) +15p S Stab der Zauberei +20p

E Helm der Vielen Augen +20p A Verzauberter Schild +15p X Schwall der Kor. (¢) +25p S Bannrplle R +30p

E Schwarze Zunge  +25p A Riistung der Gequilten Seelen +25p X Tentake_l © +25p S Ene{gwstem +30p

E Buch der Geheimnisse +50p A Schild der Vergeltung +25p X Fe.ttlelblg (© +35p S Schiidel des Katam +30p
A Riistung der Verdammnis +35p X Fllegeanél(()e (c) +35p S Kampf-Homunkulus

.. : p

))g gxﬁfﬁfﬁ: ((;J)O ter (c):]-?)g A Chaos Runenschild +35p X Gespaltene Hufe (c) +40p S Energie-Homunkulus +50p

X Bestialisches Antlitz (c) +15p T Chaosamulett +20p Sonderregeln: Mal des Nurgle

X Horner (c) +15p T Horn der Blutjagd +30p

X Auserwihlter des Tzeentch (c) +20p T Krone d. Ewigen Kampf+40p

X Schwall der Kor. (c) +25p T Auge der Gotter +40p

X Tentakel (c) +25p T Verhohnendes Amulett +45p

X Gespaltene Hufe (c) +40p T Tzeentchs Goldauge +50p

Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)
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g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

REITTIERE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaos / Blutbestie Streitwagen
Chaos Zauberer , . ;3 4 , 5, 5 | g | Inf Der Streitwagen wird unabhingig vom Charaktermodell in der
des Slaanesh entsprechenden  Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt ein

Besatzungsmitglied (nach Wahl des Chaos Spielers).
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstédnde.
Punktekosten: 50p

Optionen: . Chaosross 8 3 0 4 3 1 31 5 2 Kav
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p

Segen des Slaanesh PM 2/8+ +35p A Riistung d Gequilten Seelen+25p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Zorn des Slaanesh PM 2/5+ +35p A Riistung der Verdammnis ~ +35p Ausriistung: Hanfiwaffe
BM Berauschende Folter +25p Sonderregeln: keine
BM Hollenschrei +35p E Amulett des Slaanesh +5p
BM Gliickseliger Schmerz +50p E Fesseln des Slaanesh +25p
BM Kostliche Marter +50p E Schwarze Zunge +25p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
BM Verziickende Qualen +60p E Zepter der Dominanz +35p Dimonisches
BM Leidenschaftliche Zuckungen +75p E Buch d Geheimnisse  +50p Reittier 8 4 0 5 5 3 3 2 8 3 Mon
Chaosross mit Harnisch +15p T Chaosamulett +25p
Diamonisches Reittier +40p T Horn der Blutjagd +30p - . e
Slaaneshbestie +45p T Verhohnendes Amulett +45p /ng;:iiizzgin%l]g‘(xg:ch es Reittier
Chaos Streitwagen  +Xp T Krone des Ewigen Kampfes  +45p
Blutbestie Streitwagen +Xp T Auge der Gotter +45p
X Gunst der Gétter (c) +5p
X Bestialisches Antlitz (c) +10p S Spruch-Homunkulus +10p B KG BF § W LP I A MW ES Typ
X Horner (c) +10p S Stab der Zauberei +20p Moloch des
X Lahmende Aura (c)+10p S Bannrolle +30p Khorne 75 055 3 22 8 3 Mon
X Trollhaut (c) +10p S Energiestein +30p
X Verlockung des Slaanesh (c) +25p S Schédel des Katam +30p Ausriistung: Chaosriistung und Handwaffe.
X Schwall der Kor. (¢) +25p S Kampf-Homunkulus Sonderregeln: Didmonisches Reittier, TodesstoR
+30p
X Tentakel (c) +25p S Energie-Homunkulus +50p

X Gespaltene Hufe (c) +40p
X Beherrschung des Geistes (c) +40p
Sonderregeln: Mal des Slaanesh

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Sénfte des Nurgle 4 3 0 3 3 1 3 6 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
B KG BF S WULP I A MW ES Typ Sonderregeln: Sinfte des Nurgle, Magische Attacken

Chaos Zauberer ;5 5 4 4 5 5 | g | Inf

des Tzeentch
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Chaosriistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde. .
Punktekosten: 50p Ausriistung: Handwaffe

Sonderregeln: Diamonisches Reittier, Giftattacken (1)

Slaaneshbestie 10 4 0 4 4 3 52 8 3 Mon

Optionen:
Hellseherei PM 3/3+ +15p A Dargans Karmesinr. Riistung +15p
Segen der Gotter PM 2/5+ +25p A Riistung der Gequilten Seelen +25p

Zweites Z. Amul PM 2/6+ +35p A Riistung der Verdammnis +35p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
BM Gelbes Feuer d. Verw. +35p Flugdamon des
BM Pandémonium  +50p E Allsehender Spiegel +15p Tzeentch 1 3 0 5 5 3 41 8 3 Mon
BM Rotes Feuer der Verinderung +50p E Schwarze Zunge +25p
BM Violettes Feuer des Tzeentch +60p E Buch der Geheimnisse +50p Ausriistung: Handwaffe
BM Blaues Eeuer d'. Meta. +75p T Chaosamulett . +20p Sonderregeln: Fliegendes Modell (15”), Damonisches Reittier,
Chaosross mit Harnisch +15p T Horn der Blutjagd +30p Flugdzimon des Tzeentch
Diamonisches Reittier +40p T Krone des Ewigen Kampfes +40p
Flugddamon des Tzeentch +45p T Auge der Gotter +40p
Chaos Streitwagen  +Xp T Verhohnendes Amulett +45p
Blutbestie Streitwagen +Xp T Tzeentchs Goldauge +50p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
X Gunst der Gotter (c) +5p .
X Horner (c) +10p S Spruch-Homunkulus +10p Mantikor 6 5 05 5 4 54 5 4 Mon
X Trollhaut (c) +10p S Stab der Zauberei +20p
X Bestialisches Antlitz (c) +15p S Bannrolle +30p Ausriistung: Handwaffe
X Gespaltene Realitiit (c) +20p S Energiestein +30p Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen, TodesstoB,
X Auserwihlter des Tzeentch (c) +20p S Schidel des Katam +30p Unkontrollierbar
X Schwall der Kor. (c) +25p S Kampf-Homunkulus
+30p
X Tentakel (c) +25p S Energie-Homunkulus +50p B KG BF S WULP I A MW ES Typ
X Segen des Tzeentch (c) +25p
X Gespaltene Hufe (c) +40p Chaosdrache 6 6 0 6 6 6 3 6 8 6 Mon

Sonderregeln: Mal des Tzeentch, Rettungswurf (6+)

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, GroBes Ziel, Entsetzen,
Schuppenhaut (3+), Chaosdrache
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 41 7 1 Inf
33 1 42 7 1 Inf

Chaosbarbaren 4 4 3

Champion 4 4 3

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Flegel
Punktekosten: 10 Barbaren: 60p, Barbaren 11-20: je +5p, 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Die Einheit darf ihre Flegel gegen eine der folgenden Auswahlen tauschen:
- Schilde +10p
- Zweihandwaffe +10p
Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +35p
Mal des Nurgle +2,5p/Modell
Mal des Slaanesh +1,5p/Modell
Mal des Tzeentch +1,5p/Modell
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B Stand. d. Leid. (nur Slaanesh) +50p
B Banner des Zorn  +60p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

Sonderregeln: Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaoskrieger 4 5 3 4 4 1 8 1 Inf

Champion 4 5 3

5 2
4 4 1 53 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Chaosriistung
Punkte: 10 Chaoskrieger: 140p, Krieger 11-20: je +12p, 21+: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,
Schild +2p/Modell
Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:
- Zusitzliche Handwaffen +1p/Modell
- Zweihandwaffe +2p/Modell
- Hellebarde +2p/Modell
Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +50p
Mal des Nurgle +3p/Modell
Mal des Slaanesh +2p/Modell
Mal des Tzeentch +2p/Modell
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B Stand. d. Leid. (nur Slaanesh) +50p
B Banner des Zorn  +60p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

Sonderregeln: Blocken (Schild)

g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Chaosritter - 5 3 4 4 1 5 2 8 2  Kav
Champion - 5 34 4 1 53 8 2 Kav
Chaosross 8(7) 3 0o 4 - - 31 - - -

Reittier: Chaosross mit Harnisch
Ausriistung: Lanze, Chaosriistung und Schild
Punktekosten: 5 Chaosritter: 260p, Chaosritter 6+: je +40p
Optionen: Standarte +25, Musiker +10, Champion +15p
Die Einheit darf fiir +35p ihre Lanzen gegen Verzauberte Waffen tauschen.
Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +75p
Mal des Nurgle +8p/Modell
Mal des Slaanesh +6p/Modell
Mal des Tzeentch +6p/Modell
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B Stand. d. Leid. (nur Slaanesh) +50p
B Banner des Zorn  +60p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie

B KG BF SWLPI A MW ES Typ

0 4 3 1 31 5 2 Kav
52 8 1 (In

Chaoshund 7 4

Bestienmeister 6 5 3 4 4 1

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 5 Chaoshunde: 45p, Chaoshunde 6+: je +6p

Optionen: Die Einheit darf fiir +20p einen Bestienmeister mit Chaosriistung
enthalten, der als Champion zihlt. (Der Bestienmeister ersetzt keinen
Chaoshund.)

Sonderregeln: Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaosbarbaren- 4 3 3 3 | 41 7 2 Ka
reiter

Champion - 4 3 3 3 1 4 2 7 2 Kav
Streitross 8 3 0o 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross
Ausriistung: Leichte Riistung (oder Schild)
Punktekosten: 5 Reiter: 60p + Nx5p, Reiter 6+: je +9p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p,
Speer +1p/Modell, Flegel +3p/Modell,
Waurfspeer +1p/Modell, Wurfaxt +2p/Modell,
Schilde (oder leichte Riistung) +2p/Modell und die Einheit verliert
die Sonderregel ‘Leichte Kavallerie’.
Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +50p
Mal des Nurgle +5p/Modell
Mal des Slaanesh +4p/Modell
Mal des Tzeentch +3p/Modell
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B Stand. d. Leid. (nur Slaanesh) +50p
B Banner des Zorn  +60p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Verdammter 6 4 0 4 4 1 5 2 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktekosten: 5 Verdammte: 90p, Verdammter 6+: je +12p
Sonderregeln: Raserei, Leichte Infanterie

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Harpie 4 3 0 3 3 1 41 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 5 Harpien: 50p + Nx10p, Harpie 6-20: je +10p
Sonderregeln: Fliegende Plinkler, Animalisch

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

4 4 1 52 9 1 Inf
4 4 1 53 9 1 Inf

Auserkorene 4 6 3

Champion 4 6 3

Ausriistung: Verzauberte Waffe, Chaosriistung und Schild (unabhéngig
davon wie die tatsidchliche Ausriistung des Modells aussieht)
Punktekosten: 10 Auserkorene: 225p + Nx25p, Auserkorene 11-20: je +25p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +75p
Mal des Nurgle +5p/Modell
Mal des Slaanesh +4p/Modell
Mal des Tzeentch +4p/Modell
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Blutbanner +25p B Banner der Wut (nur Khorne) +50p
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +45p
B Fleischbanner +50p B Stand. d. Leid. (nur Slaanesh) +50p
B Banner des Zorn  +60p B Fluchstandarte (nur Tzeentch) +50p

Sonderregeln: Unnachgiebig, Kriegerehre
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaos

Streitwagen - - - 55 4 - - _ 4 SW
Chaoskrieger - 5 3 4 - . 5 2 3 ) ]
Chaosross 87) 3 0 4 - - 31 - - _

Streitwagen: 3+ Riistungswurf, 2 Chaoskrieger, 2 Chaosrosser mit Harnisch
Ausriistung: Ein Chaoskrieger ist mit einer Hellebarde, der andere mit einer
Handwaffe bewaffnet.

Punktekosten: 120p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Optionen: Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:

Mal des Khorne +20p

Mal des Nurgle +20p

Mal des Slaanesh +15p

Mal des Tzeentch +20p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Blut'bestle o s s s . . 5 sw
Streitwagen

Chaoskrieger -5 3 4 - - 5 2 8 - -
Blutbestie 6 3 0o 5 - - 2 3 - - _

Streitwagen: 3+ Riistungswurf, 2 Chaoskrieger, 1 Blutbestie
Ausriistung: Ein Chaoskrieger ist mit einer Hellebarde, der andere mit einer
Handwaffe bewaffnet.
Punktekosten: 150p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Optionen: Die Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
Mal des Khorne +20p
Mal des Nurgle +15p
Mal des Slaanesh +15p
Mal des Tzeentch +25p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Angst, Todesstol (nur Blutbestie)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chaos Troll 6 3 1 5 4 3 13 4 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 3 Chaos Trolle: 135p, Chaos Troll 4+: je +40p
Sonderregeln: Angst, Blodheit, Regeneration (4+), Trollkotze

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Chaosoger 6 3 2 4 4 3 2 3 7 3 Mol
Champion 6 3 2 4 4 3 2 4 7 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung
Punktekosten: 3 Chaosoger: 100p, Chaosoger 4+: je +30p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p,
Schwere Riistung +5p/Modell, Schild +5p/Modell
Zusitzlich darf die Einheit mit einer der folgenden Waffenoptionen
ausgeriistet werden:
- Zusitzliche Handwaffen +20p
- Zweihandwaffe +40p
Sonderregeln: Angst, Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Drachenoger 7 4 2 5 4 4 23 8 3 Mol

Champion 7 4 2 5 4 4 2 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 3 Drachenoger: 200p + Nx30p, Drachenoger 4+: je +70p
Optionen: Champion +20p, Leichte Riistung +5p/Modell
Zusitzlich darf die Einheit mit einer der folgenden Waffenoptionen
ausgeriistet werden:

- Zusitzliche Handwaffen +50p

- Zweihandwaffe +60p
Sonderregeln: Angst, Schuppenhaut (5+)
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Chaos 5 3 45 555 8 5 Mo
Kriegsschrein
Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 125p + Nx25p
Sonderregeln: Angst, Groles Ziel, Immunitit gegen Psychologie,
Rettungswurf (4+), Kriegsschrein, Unnachgiebig

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schidelbrecher 5 34 4 2 5 2 38 3 MoKav
des Khorne

Champion - 5 3 4 4 2 5 3 8 3  MoKav
Moloch 7 5 0o 5 - -2 2 - - -

Reittier: Moloch

Ausriistung: Lanze, Chaosriistung und Schild

Punktekosten: 3 Schédelbrecher: 300p + Nx30p, Schédelbr. 4-8: je +100p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Die Einheit darf fiir +50p ihre Lanzen gegen Verzauberte Waffen tauschen.

Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.

B Kriegsbanner +35p B Banner der Wut +50p

B Fleischbanner +50p B Banner des Zorn +60p

Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Angst, MR (1), Schuppenhaut (6+),
Raserei (nur Schédelbrecher), Todessto (nur Moloch),
Magische Attacken (nur Moloch)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Faulnisbringer 5 5 3 45 3 53 8 3 Mol
Champion 5 5 3 45 3 5 4 8 3 Mol

Ausriistung: Chaosriistung, Schild, Zweihandwaffe, zusitzliche Handwaffe
Punktekosten: 3 Faulnisbringer: 250p, Fiulnisbringer 4+: je +70p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.
B Kriegsbanner +35p B Seuchenbanner (nur Nurgle) +50p

B Fleischbanner +50p B Banner des Zorn +60p
Sonderregeln: Immun gegen Psychologie, Mal des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hollenreiter des 4 3 4 3 1 41 7 2 Kav

Slaanesh
Champion - 4 3 4 3 1 4 2 7 2  Kav
Slaaneshpferd o 3 o0 3 - - 51 - - -

Reittier: Slaaneshpferd

Ausriistung: Speer, Leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 5 Hollenreiter: 120p, Hollenreiter 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +5p, Champion +15p

Die Einheiten darf fiir +10p ihre Speere gegen Hollengeifleln tauschen.
Eine Einheit mit einer Standarte darf eines der folgenden Banner erhalten.
B Kriegsbanner +35p B Standarte der Leidenschaft ~ +50p
B Fleischbanner +50p B Banner des Zorn +60p

Sonderregeln: Angst, Mal des Slaanesh,
Giftattacken (1) (nur Slaaneshpferd),
Magische Attacken (nur Slaaneshpferd)



SELTEN

B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Chaosriese 6 3 36 5 6 3 S 9 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 160p + Nx40p
Optionen: Schuppenhaut (5+) +30p
Sonderregeln: Riese

K B L M E
B G F S W P I A W S Typ
Chaosbru  2W 3 0 45 3 2 Woé+ 0 3 Mo
t 6 1 n
Ausriistung: Handwaffe
Punktekosten: 35p + Nx15p
Sonderregeln: Angst, Unerschiitterlich, Chaosbrut
(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Drachenoger
Shaggoth 7 6 3 5 6 6 45 9 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung (zihlt als Bestie)
Punktekosten: 250p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee

Optionen:
Das Modell darf mit einer der folgenden Waffen ausgertistet werden:
- Zusitzliche Handwaffen +30p
- Zweihandwaffe +40p
Sonderregeln: Entsetzen, Grofes Ziel, Immunitit gegen Psychologie,
Schuppenhaut (4+)
(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schlichterbestie 6 3 0O 6 5 6 45 7 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe (zihlt als Bestie)

Punktekosten: 225p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee

Sonderregeln: Entsetzen, Grofes Ziel, Unnachgiebig, Raserei, MR (1),
Diamonischer Rettungswurf (5+), Rune der Verpflichtung

(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Mutalith-
Wandelbestie 3 0 55 6 44 7 6 Mo

Ausriistung: Handwaffe (zahlt als Bestie)

Punktekosten: 225p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee

Sonderregeln: Entsetzen, Grofes Ziel, Inmunitit gegen Psychologie,
Dimonischer Rettungswurf (5+), Mutalith-Wandelbestie

(Bestie) B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Chimiire 6 4 0 5 5 4 25 6 4 Mon

Ausriistung: Handwaffe (zéhlt als Bestie)

Punktekosten: 200p + Nx25p, N = Anzahl aller Bestien in der Armee

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Entsetzen, GroBes Ziel,
Marschbewegungsblockierer, Feuriger Atem

(Todbringer) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Hollendédmon 3 4 3 5 6 5 1 4 7 5 KM
Chaoszwerg 34 3 3 4 3 21 9 - -

Todbringer: 1 Héllenddmon mit 3 Chaoszwergen als Besatzung

Ausriistung: Handwaffe. Die Chaoszwerge tragen Schwere Riistung.

Punktkosten: 175p + Nx100p

Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Inmunitét gegen Psychologie,
Todbringer




NORSCA
SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Berserker: Nur Charaktermodelle mit der Sonderregel ,,Berserker* diirfen

sich  Einheiten mit der Sonderregel ,Berserker anschlieen.

Charaktermodelle mit der Sonderregel ,,Berserker* diirfen sich nur Einheiten

mit der Sonderregel ,,Berserker* anschliefen.

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,

die nicht selbst Entbehrlich sind.

Entschlossen: Die Einheit darf auch dann Marschieren, wenn eine

gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8°) ist.

Frostaura: Gegnerische Einheiten in Basekontakt mit mindestens einem

Modell mit dieser Sonderregel erleiden einen -1 auf ihre Trefferwiirfe im

Nahkampf. Nur Charaktermodelle mit der ,Frostaura® Sonderregel diirfen

sich Einheit mit der ,Frostaura® Sonderregel anschlieBen. Einheiten mit der

,Frostaura‘ Sonderregel sind selbst immun gegen diese Effekte.

Hinterhalt: Einheiten mit dieser Sonderregel diirfen das Spiel in Reserve

beginnen. Ab dem zweiten Spielzug wirft der Spieler zu Beginn jedes seiner

Spielziige fiir jede dieser Einheiten in Reserve einen W6, bei einer 4+

erscheint die entsprechende Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante als

hiitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen

Wurf fiir jeden nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1° gilt der

Waurf immer als misslungen.

Kampflust: Zu Beginn der ,Pflichtbewegungen Phase wirf einen W6, wenn

die Einheit nicht im Nahkampf ist und LOS zu einer gegnerischen Einheit

hat. Bei einer ‘1’ muss die Einheit die ndchste gegnerische Einheit angreifen,
die sie angreifen kann. Ist ein solcher Angriff nicht moglich, muss sich die

Einheit sofort schnellstmoglich in Richtung der nichsten gegnerischen

Einheit in LOS bewegen und darf sich in der folgenden ,Restliche

Bewegungen* Phase nicht mehr bewegen.

Letzter Hieb: Jedes Modell, das im Nahkampf bevor es zuschlagen konnte

ausgeschaltet wurde, darf eine letzte Attacke (1A) mit allen Sonderregeln

gegen das Modell ausfiihren, von dem es ausgeschaltet wurde. Dies gilt nicht
fir Aufpralltreffer.

Schlachtgesang: Eine Einheit mit dieser Sonderregel darf das Spiel mit einer

der folgenden Hymnen beginnen:

. Hymne der Vergeltung: Die Einheit erhélt Ewiger Hass (Die Einheit
hasst alle Gegner und wiederholt verpatzte Trefferwiirfe in jeder
Nahkampfrunde). Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

e  Hymne des Furors: Die Einheit verursacht Angst.

e  Hymne des Spotts: Die Einheit darf zu Beginn des gegnerischen
Spielzugs eine Einheit in LOS verspotten, die nicht immun gegen
Psychologie ist. Konnte die gegnerische Einheit die verspottende
Einheit angreifen  (priife  sofort alle Bedingungen inkl.
Angriffsreichweite), muss die gegnerische Einheit einen Moralwerttest
ablegen. Misslingt dieser, muss die gegnerische Einheit die
verspottende Einheit angreifen oder darf sich in diesem Spielzug nicht
freiwillig bewegen und die Armee/Einheit darf keine Moralwertboni
von Charaktermodellen in der Einheit verwenden (inklusive General
und AST). Jede Einheit kann pro Spielzug nur von einer Einheit
verspottet werden.

. Hymne des Untergangs: Die Einheit erhdlt Immunitit gegen
Psychologie.

Zu Beginn jeder eigenen ,,Beginn des Zuges* Phase, darf jede Einheit mit

dieser Sonderregel (in beliebiger Reihenfolge) einmal versuchen eine neue

Hymne anzustimmen. Hierzu muss die Einheit einen Moralwerttest ablegen,

wobei sie +1 fiir einen Musiker sowie +1 fiir jede befreundete Einheit

innerhalb von 6 erhilt, die gerade die Hymne singt, die angestimmt werden
soll. Ist der Test erfolgreich, singt die Einheit sofort die gewihlte Hymne und
erhilt die entsprechende Sonderregel. Misslingt der Test, kann die Einheit die

Hymne nicht anstimmen und behilt die bisherige Hymne bei, falls sie bereits

eine Hymne singt.

Eine Einheit bricht ihren Schlachtgesang sofort ab und verliert alle

Sonderregeln der Hymne, in den folgenden Fillen:

. Der Test zum Anstimmen einer neuen Hymne misslingt mit einer
Doppel-,6°.

. Die Einheit ist gebrochen.

. Die Einheit unterliegt der Raserei (inkl. Todesraserei).

. Der Gliederbonus, den die Einheit im Nahkampf erhalten wiirde, ist
kleiner als 1 (aus welchen Griinden auch immer).

Eine Einheit darf nicht freiwillig ihren Schlachtgesang abbrechen.

Sklavenjiger: Diese Einheit wirft einen einen zusitzlichen Wiirfel bei der

Ermittlung der Verfolgungsdistanz und entfernt den niedrigsten Wiirfelwurf.
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Trampeln (X): Am Ende jeder Nahkampfrunde (Timing Schritt 6), in der das
Modell nicht als Angreifer zihlt, darf das Modell gegen eine Einheit in BTB
vom Typ Inf, Schw oder Kav eine Trampeln Spezialattacke durchfiihren. Die
Spezialattacke verursacht X Treffer mit der Profilstirke des Modells.
Lebenspunktverluste zahlen zum Kampfergebnis.

Werwolf: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein und sich
ausschlieBlich Einheiten aus Werwdlfen anschlieSen.

RUSTKAMMER

Eiswaffe: Magische Attacken
Reiterhammer: zweihindig, +2S im Angriff, +1S sonst

ERBSTUCKE NORSCAS

W Barbarenaxt des Jarl Sigurd des GroBen: Zweihandwaffe, jeder
verursachte Lebenspunktverlust zdhlt doppelt zum Nahkampfergebnis

W Biirserkerbeile: Zusitzliche Handwaffe. Das Modell erhilt Raserei.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Eisiixte: Zusitzliche Handwaffen, AP(1)

W Eisklinge der Weilen Wanderer: Ein Modell, das durch die Waffe min.
1 Treffer (in einer Nahkampfrunde) erleidet, wirft sofort einen W6: bei einer
4+ ist die magische Waffe des getroffenen Modells zerstort.

W Frostaxt: Ignoriert Riistungswiirfe

W Frostzahn: Multiple Lebenspunktverluste (W3)

‘W Hammer des Thor: + 1S, AP(1)

W Harpune des Mammutjiigers: Reichweite 16, S6, Wurfwaffe, Multiple
Lebenspunktverluste (W3). Der Triager erhilt zusitzlich +1B. Nur Fir
Modelle zu Fuf3.

W Nordwind: Reichweite 24”, 3 Schiisse mit S4 AP(1), kein Abzug fiir
Mehrfachschuss. Ist der Triger zu Ful}, erhilt er zusitzlich +1B.

W Reiflende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Volistrecker: KB

A Frostbrand: Schild. Modelle, die im NK eine natiirliche ,1, bei einem
Trefferwurf gegen den Triger wiirfeln, erleiden jeweils einen S5 Treffer.

A Grendelschild: Schild. Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei
der Norsca Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

A Hornerhelm: +1 AS, Aufpralltreffer (1)

A Polarpelz: +1 AS

A Riistung der Ahnen: Schwere Riistung. Die Stirke von Treffern, die der
Tréger erleidet, wird um 1 verringert.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

A Werwolfumhang: Regeneration (5+)

T Blutstein: Rettungswurf (4+) gegen Treffer mit S5 oder hoher

T Frostamulett: Rettungswurf (5+)

T Frostriesenhaut: Alle Nahkampfattacken gegen den Triger erleiden —1
auf den Trefferwurf.

T Hexeramulett: Rettungswurf (5+), MR2.

T Mantel der Stiirme: Rettungswurf (3+) gegen Fernkampfangritfe (inkl.
magische Geschosse). Nur fiir Modelle zu Fuf3.

E Favorit der Gotter: PM 2/6+, Segen der Kalten Gotter Spruch. Der Spruch
kann jedoch nur auf eine Einheit gewirkt werden, der der Triger
angeschlossen ist.

E Kopf des Frostdrachen: Atemwaffe S3

E Kriegshorn: Der Triger und seine Einheit konnen einen misslungenen
Aufriebstest wiederholen. Einmalige Anwendung.

E Met der Verdammnis: Wirf einen W6 nach der Aufstellung. Der Triger
und die Einheit, in der er sich befindet, erhalten: 1 Blodheit, 2-4 Todesstof3,
5-6 Raserei. Hat keinen Effekt auf Reittiere oder andere Charaktermodelle in
der Einheit. Nach der Aufstellung kann der Tréger seine Einheit nicht
verlassen oder sich anderen anschlieBen. Einmalige Anwendung.

E Ruf des Rudels: In einer eigenen ‘Restliche Bewegungen’ Phase darf der
Triger W2+1 Frostwolfe rufen. Die Einheit erscheint an einer beliebigen
Spielfeldkante als hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt.
Einmalige Anwendung. Die Einheit ist SOSP wert.




S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Birentatze: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM).

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Knochen der Vorhersehung: PM 3/3+, Hellseherei: Wihle eine Einheit
auf dem Schlachtfeld. Dein Gegner muss alle verborgenen Modelle und
magischen Gegenstinde dieser Einheit offenbaren (aber nicht welches
Modell genau sie hat).

S Nordsturmamulett: Kann zu Beginn eines beliebigen Spielzugs aktiviert
werden. Fliegende Modelle halbieren ihre Flugbewegung, Die Wirkung
endet, nachdem beide Spieler einen Spielzug beendet haben. Einmalige
Anwendung.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Banner der Klanwache: Die Einheit ignoriert ,1‘en beim Wurf fiir
Kampflust.

B Banner der Schlachtlust: Die Einheit erhdlt +1B und ignoriert
Bewegungsabziige fiir schwieriges Geldnde. Zusitzlich dirfen alle
befreundeten Einheiten innerhalb von 12° auch dann marschieren, wenn eine
gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8°) ist.

B Banner der Wilden Jagd: +W3” Angriffsreichweite.

B Banner der Wilden Nordménner: Der Triger und seine Einheit zéhlen
im Nahkampf immer als in Uberzahl befindlich.

B Banner des Kalten Landes: Einheiten, die auf dieses Modell und seine
Einheit schieBen, erleiden -1 BF (bis zu einem Minimum von 0) fiir den
jeweiligen Fernkampfangriff.

B Nordwindbanner: Die Einheit verdreifacht ihre Bewegung beim
Marschieren.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Rabenbanner der groBen Armee: +W3 CR

B Seerduberbanner: Die Einheit erhilt die Sonderregel Sklavenjdger.

B Standarte des Frostfjords: Die Einheit erhilt AP(1) im Nahkampf. Hat
keinen Effekt auf magische Gegenstinde.

B Werwolfsbanner: Die Einheit erhilt Raserei.
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GEBETE DES ULRIC

Einfache Magie (PM)

Schmetterschlag (5+): Jedes gegnerische Modell in BTB mit dem
Spruchwirker erleidet einen Treffer der Stirke 4.

Winterhauch (5+): Jede gegnerische Einheit in BTB mit dem Spruchwirker
oder seiner Einheit muss einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser,
erleidet die entsprechende Einheit in der ndchsten Nahkampfphase -1 auf ihre
Trefferwiirfe.

Wolfsgeheul (5+): Unterstiitzung. Der Spruchwirker und seine Einheit
addieren W3 Zoll auf ihre Angriffsreichweite bis zur nidchsten Magiephase
des Spruchwirkers.

Zorn des Ulric (5+): Unterstiitzung. Der Spruchwirker und seine Einheit sind
immun gegen Angst, Entsetzen und Panik bis zur néchsten Magiephase des
Spruchwirkers.

LEHRE DER KALTEN GOTTER

Einfache Magie (PM)

Segen der Kalten Gétter (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
erhdlt einen Rettungswurf (5+) bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Todesraserei (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt
Raserei. Wenn sie bereits Raserei hat, erhélt sie Todesraserei, die wie Raserei
wirkt aber +2A (statt +1A) gewéhrt und zu Beginn der Nahkampfphase jedes
Spielers W3 Lebenspunktverluste, die Riistungswiirfe ignorieren, bei der
Einheit verursacht. Der Effekt endet, sobald der Spruch gebannt/beendet wird
oder die Einheit einen Nahkampf verliert. Der Spruch hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle. Bleibt im Spiel.

Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhdlt W3
Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt werden einen verpatzten
Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-/Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu
wiederholen. Alle nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
des Spielzugs des Spielers.

Kampfmagie (BM)

Frostklingen (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Bis zur nichsten

Magiephase des Spruchwirkers erhilt die Einheit +1S auf Nah- und

Fernkampfattacken. Hat keinen Effekt auf magische Gegensténde.

Frostwind (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht W6 S4

Treffer. Das Ziel erleidet -1 BF bis zur nidchsten Magiephase des

Spruchwirkers.

Jagd der Wolfe (10+): Unterstiitzung, Reichweite 12”.

. Wihle einen Punkt im Sichtbereich der Zieleinheit. Die Einheit bewegt
sich bis zu 2W6* in die Richtung des Punkts (verwende den kiirzesten
Weg; die Einheit muss Schwenken und darf sich iiber den Punkt gerade
hinaus bewegen). Die Einheit wird normal von Gelédnde betroffen. Falls
sie in Kontakt mit einer Einheit oder unpassierbarem Gelinde kommt,
halt sie 1 vor dem Hindernis an.

. Zusitzlich erhélt die Einheit +2B bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers.

. Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal von dem Spruch betroffen
sein.

Schrecken der Bestien (9+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit halbiert

ihre B (inklusive ihrer Reittiere). Flieger miissen ihre Bodenbewegung

nutzen, die jedoch nicht halbiert wird. Die Zieleinheit darf keine Angriffe
ansagen oder durchfiihren, selbst wenn sie dazu gezwungen wire (z.B. durch

Raserei). Falls die Zieleinheit der Sonderregel ,,Zufallsbewegung™ unterliegt

und durch diese in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet

sie ihre Bewegung bereits 1° vor der Einheit. Ferner erleidet die Zieleinheit -

1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf. Der Effekt dauert bis zur nichsten

Magiephase des Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Infanterie (Typ Inf).

Vereisen (8+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -1W und -11

bis zur niachsten Magiephase des Spruchwirkers.

Wind des Todes (9+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”, verursacht 2W6

S4 Treffer
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ARMEELISTE HELDEN
KOMMANDANTEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ

B KG BF S WILP I A MW ES Typ 0-1 AST 4 6 5 4 4 2 5 3 8 1 Inf
Konnugr 4 7 5 5 4 3 64 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Punktekosten: 75p

Gegenstinde. Optionen:
Punktekosten: 100p Streitross +10p W ReiBende Klinge +5p
Optionen: W Vollstrecker +10p
Schild +10p W Reiflende Klinge +10p A Polarpelz +5p W Behinde Klinge +15p
Zusitz. Handwaffe  +15p W Vollstrecker +10p A Hornerhelm +15p W Eisklinge d. Weilen Wanderer +15p
Hellebarde +15p W Eisklinge d. Weilen Wanderer +15p A Werwolfumhang +20p W Schwert der Macht +20p
Zweihandwaffe +20p W Behinde Klinge +20p A Riistung der Ahnen +25p W Schlachtenklinge +20p
Bogen +5p W Birserkerbeile +25p W Hammer des Thor +25p
Waurfixte +10p W Eisixte +25p T Frostamulett +25p W Frostaxt +35p
W Schwert der Macht +25p T Frostriesenhaut +25p W Frostzahn +35p
Streitross +15p W Schlachtenklinge +25p T Blutstein +35p
Reiterhammer (nur beritten) +20p W Hammer des Thor +35p T Mantel der Stiirme +35p B Banner des Kalten Landes +20p
W Harpune des Mammutjiagers +40p B Banner der Wilden Jagd +25p
T Frostamulett +35p W Nordwind +40p E Kopf des Frostdrachen +25p B Nordwindbanner +25p
T Frostriesenhaut +35p W Frostaxt +45p E Favorit der Gotter +45p B Seerduberbanner +25p
T Blutstein +50p W Frostzahn +45p E Met der Verdammnis +35p B Kriegsbanner +35p
T Mantel der Stiirme +50p W Barbarenaxt des Jarl +70p E Ruf des Rudels +50p B Standarte des Frostfjords +45p
B Banner der Wilden Nordménner +50p
E Kriegshorn +20p A Polarpelz +10p B Werwolfsbanner +50p
E Kopf des Frostdrachen +25p A Verzauberter Schild +20p B Banner der Schlachtlust +60p
E Favorit der Gotter +45p A Hornerhelm +25p B Rabenbanner der grolen Armee +70p
E Met der Verdammnis +35p A Werwolfumhang +30p Sonderregeln: keine
E Ruf des Rudels +50p A Frostbrand +35p
A Grendelschild +35p
A Riistung der Ahnen +35p B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Sonderregel: keine

Hersir 4 6 5 4 4 2 5 3 8 1 Inf
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
- Gegenstinde.
Stammesiiltester 4 3 3 3 4 3 31 8 1 Inf Punktekosten: 50p
Schild +5p W Reilende Klinge +5p

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM Zusitz. Handwaffe  +10p W Vollstrecker +10p
Spriiche auswihlen. Hellebarde +10p W Behinde Klinge +15p
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde. Zweihandwaffe +15p W Eisixte +15p
Punktekosten: 50p Bogen +5p W Eisklinge d. Weiflen Wanderer +15p
Optionen: Waurfixte +10p W Birserkerbeile +20p
Segen der Kalten Gotter PM3/6+ +60p S Knochen der Vorher. +15p Streitross +10p W Schwert der Macht +20p
2tes Zeichen v. Amul PM3/6+ +50p S Stab der Zauberei +20p Reiterhammer (nur beritten) +15p W Schlachtenklinge +20p
Todesraserei PM 3/7+ +50p S Bannrolle +30p W Hammer des Thor +25p
BM Frostwind +50p S Energiestein +30p T Frostamulett +25p W Frostaxt +35p
BM Frostklingen +50p S Nordsturmamulett +35p T Frostriesenhaut +25p W Frostzahn +35p
BM Schrecken der Bestien +50p S Birentatze +50p T Blutstein +35p W Harpune des Mammutjagers +40p
BM Jagd der Wolfe +50p T Mantel der Stiirme +35p W Nordwind +40p
BM Vereisen +75p T Frostamulett +35p
BM Wind des Todes +75p T Blutstein +50p E Kriegshorn +20p A Polarpelz +5p

T Mantel der Stiirme +50p E Kopf des Frostdrachen +25p A Verzauberter Schild +15p
Streitross +15p T Hexeramulett +65p E Favorit der Gotter +45p A Hornerhelm +15p

E Met der Verdammnis +35p A Werwolfumhang +20p

E Kriegshorn +20p E Ruf des Rudels +50p A Riistung der Ahnen +25p
E Kopf des Frostdrachen +25p A Frostbrand +30p
E Met der Verdammnis +35p A Grendelschild +30p

Sonderregel: keine Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Werwolf Alpha 7 5 - 55 4 5 4 9 3 Mol
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktekosten: 180p
Optionen:
E Kriegshorn +20p E Ruf des Rudels  +50p
E Favorit der Gotter +45p
Sonderregeln: Kampflust, Angst, Regeneration (5+), Werwolf,
Ignoriert Schwieriges Gelinde
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Godi 4 3 33 3 2 31 17 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstidnde.

Punktekosten: 25p

Optionen:

Segen der Kalten Gotter PM2/6+ +45p S Knochen der Vorher. +15p

2tes Zeichen v. Amul PM2/6+ +35p S Energiestein +20p

Todesraserei PM 2/7+ +35p S Stab der Zauberei +20p

BM Frostwind +50p S Bannrolle +30p

BM Frostklingen +50p S Birentatze +30p

BM Schrecken der Bestien +50p S Nordsturmamulett +35p

BM Jagd der Wolfe +50p

BM Vereisen +75p T Frostamulett +25p

BM Wind des Todes +75p T Blutstein +35p
T Mantel der Stiirme +35p

Streitross +10p

E Kriegshorn +20p

E Kopf des Frostdrachen +25p

E Met der Verdammnis +35p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ulricpriester 4 4 3 4 4 2 4 2 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 1-2 PM Spriiche

auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstidnde.
Punktekosten: 50p
Optionen:
Wolfsgeheul PM2/5+ +15p W Reiflende Klinge +5p
Zorn des Ulric PM2/5+ +25p W Vollstrecker +10p
Winterhauch PM2/5+ +25p W Behinde Klinge +15p
Schmetterschlag PM2/5+ +35p W Eisixte +15p
W Eisklinge d. Weiflen Wanderer +15p
Schild +5p W Birserkerbeile +20p
Zusitz. Handwaffe  +10p W Schwert der Macht +20p
Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p
W Hammer des Thor +25p
Streitross +10p W Frostaxt +35p
W Frostzahn +35p
E Met der Verdammnis +35p A Polarpelz +5p
E Ruf des Rudels +50p A Verzauberter Schild +15p
A Hornerhelm +15p
T Frostamulett +25p A Werwolfumhang +20p
T Blutstein +35p A Riistung der Ahnen +25p
T Mantel der Stiirme +35p A Frostbrand +30p
T Hexeramulett +40p A Grendelschild +30p

Sonderregeln: MR (1)
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B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Norsca Zwerg 3 6 4 4 5 2 33 9 1 Inf

Thain

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 75p

Schild +5p W Reiflende Klinge +5p

Zusitz. Handwaffe  +10p W Vollstrecker +10p

Zweihandwaffe +15p W Behinde Klinge +15p

Waurfixte +10p W Eisixte +15p
W Eisklinge d. Weiflen Wanderer +15p

T Frostamulett +25p W Birserkerbeile +20p

T Frostriesenhaut +25p W Schwert der Macht +20p

T Blutstein +35p W Schlachtenklinge +20p
W Hammer des Thor +25p
W Frostaxt +35p
W Frostzahn +35p

E Kriegshorn +20p A Polarpelz +5p

E Kopf des Frostdrachen +25p A Verzauberter Schild +15p
A Hornerhelm +15p
A Werwolfumhang +20p
A Riistung der Ahnen +25p
A Frostbrand +30p
A Grendelschild +30p

Sonderregeln: Verbiindete (Norsca Zwerge), Entschlossen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

NorscaZwerg 4 7 4 4 5 2 43 10 1 Inf
Furor
Ausriistung: Zusétzliche Handwaffen oder eine Zweihandwaffe.
Punktkosten: 100p
Sonderregeln: Verbiindete (Norsca Zwerge), Raserei, Rettungswurf (6+),
Berserker, Entschlossen

Reittiere

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Streitross 8 3 - 3 3 1 3 1 5 2  Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Axtkrieger 4 4 3 3 3 1 41 7 1 Inf
Champion 4 4 3 3 3 1 42 17 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 20 Axtkrieger: 120p, Axtkrieger 21+: je +4p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit darf ihre Schilde kostenlos gegen Zweihandwaffen tauschen.
B Banner des Kalten Landes +20p B Seerduberbanner +25p
B Banner der Klanwache +20p B Kriegsbanner +35p
B Banner der Wilden Jagd +25p B Standarte des Frostfjords +45p
B Nordwindbanner +25p B Werwolfsbanner +50p
Sonderregeln: Kampflust, Schlachtgesang, Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 41 7 1 Inf
33 1

Speertriger 4 4 3

Champion 4 4 3 4 2 7 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild
Punktekosten: 20 Speertriger: 140p, Speertriger 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Kalten Landes +20p B Seerduberbanner +25p
B Banner der Klanwache +20p B Kriegsbanner +35p
B Banner der Wilden Jagd +25p B Standarte des Frostfjords +45p
B Nordwindbanner +25p B Werwolfsbanner +50p

Sonderregeln: Kampflust, Schlachtgesang, Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Huscarl 4 5 3 4 3 1 4 1 8 1 Inf

Champion 4 5 34 3 1 4 2 8 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, leichte Riistung und Schild

Punktekosten: 10 Huscarl: 100p, Huscarl 11-20: je +8p, Huscarl 21+: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

Die Einheit darf ihre Schilde kostenlos gegen Zweihandwaffen tauschen.

B Banner des Kalten Landes +20p B Seerduberbanner +25p

B Banner der Klanwache +20p B Kriegsbanner +35p

B Banner der Wilden Jagd +25p B Standarte des Frostfjords +45p

B Nordwindbanner +25p B Werwolfsbanner +50p
Sonderregeln: Kampflust, Schlachtgesang, Blocken (Schild)

ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

igEsag=sai|/\| ARHAMMER CESsg=sczss

Huscarl Wichter 4 5 3 4 3 1 4 1 8 1 Inf

Champion 4 5 3 4 3 1 4 2 8 1 Inf

Ausriistung: Speer, Schwere Riistung und Schild

Punktekosten: 10 Huscarl Wichter: 150, Huscarl Wichter 11-30: je +12p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner des Kalten Landes +20p B Kriegsbanner +35p
B Nordwindbanner +25p B Standarte des Frostfjords +45p
Sonderregeln: Unnachgiebig, Todesstof3, Leibwache

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Frostwolfe 9 3 0 4 3 1 31 5 2 Kav

Bestienmeister 6 4 3 4 3 1 41 7 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 5 Frostwolfe: 40+Nx10p, Frostwolf 6+: je +6p

Optionen: Die Einheit darf einen Bestienmeister fiir +10p erhalten, dieser
zihlt als Champion. (Der Bestienmeister ersetzt keinen Frostwolf.)
Sonderregeln: Entbehrlich
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 31 6 1 Inf

Leibeigener 4 3 3

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 20 Leibeigene 60p, Leibeigener 21+: je +2p
Optionen: Musiker +5p, Speere +10p, Schilde je +0.5p/Modell
Sonderregeln: Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

33 1 31 7 1 Inf
33 1 31 7 1 Inf

Bogenschiitze 4 3 3
Champion 4 3 4

Ausriistung: Bogen
Punktekosten: 10 Bogenschiitzen: 70p + Nx10p, Schiitze 11-20: je +7p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p
Sonderregeln: Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kundschafter 5 3 3
Champion 5 3 4

33 1 31 7 1 Inf
33 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Wurfspeer
Punktekosten: 5 Kundschafter: 40p + Nx20p, Kundschafter 6-10: je +6p
Optionen: Champion +5p
Die Einheit darf ihre Wurfspeere gegen eine der folgenden Waffen tauschen:
- Wurfixte +1p/Modell
- Bogen +1p/Modell
Sonderregeln: Pldnkler, Kundschafter

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Pliinderer 5 4 33 3 1 41 7 1 Inf

Champion 5 4 33 3 1 42 7 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe
Punktekosten: 10 Pliinderer: 80p, Pliinderer 11-20: je +6p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p,
Waurfaxt +1p/Modell, Wurfspeer +1p/Modell
Die Einheit darf ihre zusitzlichen Handwaffen fiir +10p gegen
Zweihandwaffen tauschen.
0-X Einheiten diirfen fiir je +30p die Hinterhalt Sonderregel erhalten, wobei
X der Anzahl der Kerneinheiten in der Armee entspricht.
Sonderregeln: Kampflust, Leichte Infanterie, Sklavenjiger

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Ulfhednar 5 4 3
Champion 5 4 3

4 3 1 41 8 1 Inf
4 3 1 42 8 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffen

Punktekosten: 5 Ulfhednar: 90+Nx10p, Ulfhednar 6-10: je +12p
Optionen: Champion +10p

Die Einheit darf ihre zusitzlichen Handwaffen fiir
Zweihandwaffen tauschen.

Sonderregeln: Pldnkler, Raserei, Rettungswurf (5+), Letzter Hieb, Berserker

+30p gegen
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Reiter - 4 3 3 3 1 41 7 2 Kav
Champion - 4 3 3 3 1 42 7 2 Kav
Streitross § 3 0 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung
Punktekosten: 5 Reiter: 50p + Nx20p, Reiter 6+: je +10p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p,
Speer +1p/Modell,
Waurfspeer +1p/Modell, Wurfaxt +2p/Modell,
Schilde +2p/Modell und die Einheit verliert die Sonderregel
‘Leichte Kavallerie’.
B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Werwolf 7 3 3 5 4 3 4 3 8 3 Mol
Champion 7 3 35 4 3 4 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 3 Werwdlfe: 170p + Nx20p, Werwolf 4+: je +50p
Optionen: Champion +20p
Sonderregeln: Kampflust, Angst, Regeneration (5+),
Ignoriert Schwieriges Geliinde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kriegsmammut 6 3 0 6 6 6 25 9 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktekosten: 150p + Nx100p

Sonderregeln: Entsetzen, Grofies Ziel, Immunitdit gegen Psychologie,
Schuppenhaut (5+), Aufpralltreffer (W3), Trampeln (W3)

B KG BF SWLP I A MW ES Typ
35 9

Frostriese 6 3 3 6 5 6 6 Mon

Ausriistung: Eiswaffe

Punktkosten: 150p + Nx50p,

Sonderregeln: Entsetzen, Unnachgiebig, Immunitiit gegen Psychologie,
Grofles Ziel, Frostaura

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

34 1 2 1 9 1 Inf
34 1 2 2 9 1 Inf

Norsca Zwerge 3 4 3
Champion 3 4 3

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Norsca Zwerge: 90p, Zwerg 11+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,
Schild +1p/Modell, Zweihandwaffe +2p/Modell
Sonderregel: Verbiindete (Norsca Zwerge), Blocken (Schild), Entschlossen

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Norsca Zwerge
Berserker

Champion 4 4 3 4 4 1 2 2 10 1 Inf

4 4 3 4 4 1 21 10 1 Inf

Ausriistung: Zusétzlichen Handwaffen.

Punktkosten: 10 Berserker: 160p, Berserker 11+: je +10p

Optionen: Champion +15p

Die Einheit darf ihre zusitzlichen Handwaffen fiir +10p gegen

Zweihandwaffen tauschen.

Sonderregeln: Verbiindete (Norsca Zwerge), Raserei, Leichte Infanterie,
Rettungswurf (6+), Berserker, Entschlossen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Norsca 3 4 3 3 4 1 21 9 1 Inf
Zwergenschiitze

Champion 3 4 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Armbrust und Leichte Riistung

Punktkosten: 10 Zwergenschiitzen: 100p + Nx20p, Schiitze 11-20: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p,

Sonderregeln: Verbiindete (Norsca Zwerge), Entschlossen




OGERKONIGREICHE
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Spihgnoblars: Alle Standartentriger (inklusive des Armeestandarten-
tragers) werden von einem Spdhgnoblar begleitet. Dieser reduziert die
benétigten Modelle fiir ,Fernkampfangriffe gegen Charaktermodelle in oder
in der Nihe von Einheiten® (siche Kapitel ,Charaktermodelle’ in den
Grundregeln) fiir Einheiten mit einer Standarte von 5(4) auf 3 Modelle.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Ausgehungert: Falls dieses Modell nicht im Nahkampf gebunden ist, muss
es sich am Ende der Bewegungsphase néher an einer gegnerischen Einheit
befinden, als zu Beginn dieser Bewegungsphase.

Einzelgiinger: Dieses Modell darf nicht der Armeegeneral sein. Es darf sich
nur Sibelzahntigereinheiten anschlieBen. Wenn dies der Fall ist, bewegt sich
die Einheit weiterhin wie Leichte Kavallerie (mit der Geschwindigkeit des
Jagers), allerdings darf der Jdger nach einer Marschbewegung nicht mehr
schieBen und hat beim Schieen auch keinen 360° Sichtbereich.
Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,
die nicht selbst Entbehrlich sind.

Feuriger Atem: Atemwaffe, S3

Frostaura: Gegnerische Einheiten in Basekontakt mit mindestens einem
Modell mit dieser Sonderregel erleiden einen -1 auf ihre Trefferwiirfe im
Nahkampf. Nur Charaktermodelle mit der ,Frostaura® Sonderregel diirfen
sich Einheit mit der ,Frostaura® Sonderregel anschlieBen. Einheiten mit der
,Frostaura‘ Sonderregel sind selbst immun gegen diese Effekte.
Frostsplittersphire: Wenn das Donnerhorn nicht marschiert ist, darf es in
der Schussphase eine Frostsplittersphére mit den folgenden Regeln abfeuern
(das Donnerhorn profitiert hierbei nicht von GleichmiBiger Gang): Katapult,
Reichweite 6”-36”, 3” Schablone, S4(8), ignoriert Riistungswiirfe, Multipler
Lebenspunktverlust (W3). Fehlfunktion: das Modell schieft nicht und
erleidet einen Lebenspunktverlust, der Schutzwiirfe ignoriert.
GleichmiBiger Gang: Die Reiter diirfen auch nach dem Marschieren
schieBen. Wenn das Reittier nicht marschiert ist, erleiden die Reiter keinen
Abzug fiir Bewegen und Schiefien.

Landhai: Die Einheit kann das Spiel in Reserve beginnen. Ab dem zweiten
Spielzug wird zu Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6 geworfen, bei einer
4+ erscheint die Einheit an einer beliebigen Spielfeldkante, als hitte sie im
vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt. Addiere +1 auf diesen Wurf fiir
jeden nachfolgenden Spielzug, bei einer natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer
als misslungen.

Monstertoter: Dieses Modell wiederholt misslungene Verwundungswiirfe
gegen Grofie Ziele.

Ogerangriff: Aufpralltreffer (1), jedes Modell handelt seinen Aufpralltreffer
mit +18S fiir jedes Modell in der entsprechenden Reihe direkt hinter sich ab,
max. jedoch mit +2S.

Riese: siche Kapitel ,Riesen‘ in den Grundregeln

Schiitzende Téitowierungen: MR 1, Rettungswurf (6+).

Stimme ihres Meisters: Wenn sich diese Einheit innerhalb von 12” um einen
Jager befindet, verwendet sie dessen MW fiir Moralwerttests.

Streitsiichtig: Wenn diese Einheit zu Beginn ihres Spielzugs nicht im
Nahkampf gebunden oder gebrochen ist, wirf einen W6. Bei einer '1' darf die
Einheit in diesem Spielzug nichts tun.

Teil des Rudels: Diese Einheit darf niemals den Moralwert des Generals
nutzen. Nur Jager diirfen sich der Einheit anschliefen.

Ubellaunig: Wenn die Einheit am Ende der 'Angriffe Ansagen' Phase noch
keinen Angriff angesagt hat, jedoch die Mdglichkeit hitte (wenn sich ein
Gegner innerhalb der Angriffsreichweite befindet und der Angriff auf diesen
erlaubt wire), muss sie einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser, muss
die Einheit die ndchst mogliche gegnerische Einheit angreifen.

Wilder Haufen: Jedes Modell in der Einheit kann mit einer
unterschiedlichen Waffe ausgeriistet werden und mit dieser kdampfen, d.h. es
miissen nicht alle Regimentsmodelle dieser Einheit die gleiche Ausriistung
verwenden. Der kontrollierende Spieler entscheidet, welche Modelle als
Verluste entfernt werden, wobei im Nahkampf Modelle in BTB mit
gegnerischen Modellen zuerst entfernt werden miissen.

RUSTKAMMER

Cathay-Langschwert: +1KG, +11, AP (1), kann nicht mit anderen Watfen
kombiniert werden, um als zusitzliche Handwaffe zu zdhlen.

Donnerrohr: Reichweite 127, S4, AP (1), Mehrfachschuss (W6), Geféhrlich,
keine Abziige fiir Bewegen und Schielen sowie Mehrfachschuss.
Eisenfaust: Zihlt als Schild.

Eiswaffe: Magische Attacken
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Gliicksgnoblar: Der Triger darf einen misslungenen Schutzwurf
wiederholen. Einmalige Anwendung.

GroBer Wurfspeer: Reichweite 127, S wie Triger +1, Wurfwaffe.
Harpunenschleuder: Reichweite 36", S5, Durchschlidgt Glieder, Multipler
Lebenspunktverlust (2) gegen GroBie Ziele.

Kanone der Himmelstitanen: Kanone, Reichweite 367, S10, Multipler
Lebenspunktverlust (W3), Bewegen oder Schielen. Die Kartitsche hat die
folgenden Werte: Atemwaffe, S5, AP (1).

Kettenfangeisen: Reichweite 6, S6, Todesstol3, Wurfwaffe
Ogerpistolenpaar: Reichweite 24”, S4, AP (1), Mehrfachschuss (2), kein
Abzug fiir Bewegen und Schieflen sowie fiir lange Reichweite. Darf immer
Stehen & SchieBen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber
Angriffsreichweite ist. Zdhlt im Nahkampf als zusitzliche Handwaffe.
Schrottschleuder-Katapult: Katapult, Reichweite 12-48”, S2(2), 5”
Schablone, Todesstof.

Schwertgnoblar: Eine zusitzliche Attacke im Nahkampf mit dem KG und
der Initiative des Trigers sowie mit S2.

Spitzes Zeugs: Reichweite 8", S2, Mehrfachschuss (2), Wurfwaffe
Zahngnoblar: Bevor der Trédger einen Spruch wirkt, kann dieser eine
beliebige Anzahl von Zahngnoblars verwenden, um seinen nichsten
Zauberwurf um +1 je verwendetem Zahngnoblar zu erhdhen (PM und BM).
Einmalige Anwendung.

ERBSTUCKE DER TRAUERBERGE

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf.

W Blutbeil: Fiir jeden durch diese Waffe verursachten, nicht verhinderten
Lebenspunktverlust erhélt der Tréger einen verlorenen Lebenspunkt zuriick.
W Festungsknacker: +3S, Zweihandwaffe, ASL, fiir die Trefferwiirfe des
Tréagers wird die Initiative statt des KG des Gegners verwendet.

W Fleischklopfer: Zweihandwaffe, Multipler Lebenspunktverlust (W3)

W ReiBlende Klinge: AP (1)

W Schidelpfliicker: Todesstof3

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

A Gierfaust: +1 Riistungswert. Wenn der Triger eine Verwundung durch
einen Riistungs- oder Rettungswurf verhindert, die durch eine magische
Waffe im Nahkampf verursacht wurde, wird die Waffe zerstort. Zauberer
verlieren eine Stufe (und einen zufilligen PM oder BM Spruch) fiir jede durch
den Trdger im Nahkampf verursachten und nicht verhinderten
Lebenspunktverlust.

A Schiidelplatte: +1 Riistungswert. Spriiche die den Triger zum Ziel haben
(nicht seine Einheit), gelten bei einer doppelten 1, 2 und 3 als Zauberpatzer.
A Schlundplatte: +1 Riistungswert. Wenn der Triger einen Gegner in einer
Herausforderung ausschaltet, erhilt der Trager so viele Lebenspunkte zuriick,
wie der Gegner entsprechend seinem Profilwert zu Beginn des Spiels hatte.
Sollte der Tréger bereits volle Lebenspunkte haben, erhilt er stattdessen einen
zusitzlichen Lebenspunkt.

A Schmetterbauch: +1 Riistungswert. Aufpralltreffer haben AP (1) und
zdhlen als magische Attacken. Im Spielzug, in dem der Tréiger angreift, hat er
eine Einheitenstirke von 6 (ES6). Nur fir Modelle zu Ful3.

T Cathay-Gagat: Der Triger erhilt einen Rettungswurf (3+) gegen durch
Spriiche verursachte Verwundungen.

T Gemmensplitter: Rettungswurf (5+)

T Gnoblar Diebstein: MR 1 fiir jeden Stein, bis zu 2

T Schutztalisman: Rettungswurf (6+)

E Dimonenblut: Der Triger verursacht Entsetzen.

E Hand voll Lorbeerkrinze: Der Triger und seine Einheit konnen einen
misslungenen Aufriebstest wiederholen. Einmalige Anwendung.

E Jadelowe: Der Triger und seine FEinheit diirfen fehlgeschlagene
Psychologietests wiederholen. Sobald der Tréger flieht endet der Effekt fiir
den Rest des Spiels.

E Silberriickenpelz: Gegner die den Triger im Nahkampf attackieren
erleiden einen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiirfe. Zusitzlich erleidet der
Tréager (sowie eine Einheit Sébelzahntiger, der er sich angeschlossen hat)
keine Abziige fiir schwieriges Gelédnde. Nur Modelle zu Fuf3.

E Steinauge: Zu Beginn jedes eigenen Spielzuges darfst du eine gegnerische
Einheit auf dem Schlachtfeld wihlen. Dein Gegner muss alle verborgenen
Modelle und magischen Gegenstinde dieser Einheit offenbaren (aber nicht
welches Modell genau sie hat).




S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Gruts Sichel: Einmal pro Spielzug kann der Tréger seiner Einheit einen
Lebenspunktverlust zufiigen (Schutzwiirfe sind nicht gestattet, verursacht
keine Panik), wodurch er einen zusitzlichen PD fiir seinen nidchsten Spruch
(BM oder PM) in dieser Magiephase erhilt. Durch diesen Wiirfel kann die
maximale Anzahl an Wiirfeln, welche durch die Stufe des Zauberers erlaubt
ist, um 1 iiberschritten werden.

S Halbling-Kochbuch: Das Modell ignoriert den Effekt des ersten
Zauberpatzers (PM oder BM), d.h. der Spruch misslingt aber es wird nicht
auf der Zauberpatzer-Tabelle gewiirfelt.

S Hollenherz: Kann zu Beginn einer gegnerischen Magiephase aktiviert
werden. Gegnerische Zauberer erleiden wihrend dieser Magiephase bei
jedem Pasch einen Zauberpatzer. Hat keinen Effekt auf PM Spriiche.
Einmalige Anwendung.

S Knallstab: PM 2/7+, Magisches Geschoss, Reichweite 18”, verursacht W6
S4 Treffer, fiir jeden Verwundungswurf von einer natiirlichen '1" erleidet der
Tréger einen S6 Treffer.

S Schiidelmaske: Gegner erleiden bei Moralwerttests, die durch den Tréger
oder seine Einheit verursacht werden, einen Abzug von -1 auf den Moralwert.
S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Drachenhautbanner: In dem Spielzug, in dem die Einheit des Trigers
erfolgreich  angegriffen hat, wiederholt sie alle Treffer- und
Verwundungswiirfe von natiirlichen 'l'en und die Gegner miissen
erfolgreiche Riistungswiirfe wiederholen.

B Kannibalentotem: Im Kampf gegen eine Einheit vom Typ Monstrose
Infanterie wiederholt die Einheit des Trigers in der ersten Nahkampfrunde
alle misslungenen Treffer- und Verwundungswiirfe. Ferner muss die Einheit
im Kampf gegen Einheiten vom Typ Monstrose Infanterie immer verfolgen,
darf diese jedoch nicht tiberrennen.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Lumpenbanner: Die Einheit legt Paniktests mit 3W6 ab und ignoriert den
hochsten Wiirfelwurf.

B Rhinoxstandarte: Modelle in der Einheit des Trdgers wiederholen
misslungene Verwundungswiirfe bei Aufpralltreffern (Ogerangriff).

B Runenschlund: Wird ein Spruch erfolgreich auf diese Einheit gewirkt,
wirf einen W6: bei einem Wurf von 2+ betrifft der Spruch eine befreundete
Einheit innerhalb von 6”(nach Wahl des Ogerspielers). Diese Einheit muss
kein legales Ziel sein (d.h. darf auBer Reichweite und aufler Sicht sein). Hat
keinen Effekt bei Spriichen, die keine bestimmte Einheit zum Ziel haben,
und/oder wenn keine befreundete Einheit innerhalb von 6 ist.

GROSSE NAMEN

Ein Charaktermodell darf einen einzelnen Groen Namen erhalten. Sie zdhlen
gegen das Limit fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine magischen
Gegenstinde, d.h. Effekte, die magische Gegenstinde betreffen, haben keinen
Effekt.

X Bergfresser: Verwundungswiirfe von ,1° und ,2° misslingen immer gegen
dieses Modell.

X Bestienschliichter: Das Modell ist immun gegen Psychologie. Bei Grofen
Zielen werden Lebenspunktverluste verdoppelt, welche im Nahkampf von
diesem Modell mit einer nicht magischen Waffe verursacht werden.

X Mauerbrecher: Das Modell verursacht einen zusitzlichen Aufpralltreffer
und erleidet keine Nachteile, wenn er eine verschanzte Einheit angreift. Hat
keine Effekte auf berittene Modelle.

X Riesenbrecher: Das Modell erhilt +1S, kann keine Herausforderungen
ablehnen und kann niemals Fliehen als Angriffsreaktion wihlen. Erfordert
einen Riesen in der Armee.

X Schlundpilger: +1W und leidet unter Blodheit.

X Sippenfresser: Befreundete Einheiten innerhalb von 6” wiederholen
misslungene Paniktests.

X Sturmliufer: +1B

X Todpreller: Einmal pro Spiel muss ein gegnerisches Modell (inklusive
Reittier etc.) alle erfolgreichen Verwundungswiirfe gegen das Modell mit
diesem grofen Namen wiederholen. Erkldre dies nachdem die
Verwundungswiirfe geworfen wurden.
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LEHRE DES GROSSEN SCHLUNDS

Einfache Magie (PM)

Appetithappen (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit wiederholt
im Nahkampf alle Verwundungswiirfe von natiirlichen 'l'en. Dauert bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Blutsuppe (3+): Unterstiitzung. Wirf einen W6: Bei einer 1 erleidet der
Spruchwirker einen S6 Treffer, bei einer 2-6 erhilt der Spruchwirker 1
verlorenen Lebenspunkt zuriick.

Stahlwanst (5+): Unterstiitzung. Alle befreundeten Einheiten innerhalb von
6” um den Zauberer erhalten Schuppenhaut (6+). Dauert bis zur nidchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.

Kampfmagie (BM)

Bullenherz (7+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit erhdlt +1S
(inklusive Ogerangriff). Dauert bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers an.

Felshappen (10+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit erhdlt +1
Widerstand und wird Unnachgiebig. Endet zu Beginn der nichsten
Magiephase des Zauberers.

Hirnschmalz (8+): Fluch, Reichweite 187, bendtigt Sichtlinie. Die
Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Knochensplitter (8+): Magisches Geschoss, Reichweite 18”, verursacht
2W6 S2 Treffer, die Riistungswiirfe ignorieren.

Trollgedéirm (10+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit erhdlt MR
(2) und Regeneration (4+). Dauert bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

LEHRE DES FEUERS

Einfache Magie (EM)

Flammendes Schwert des Rhuin (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die
Einheit erhdlt +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf. Dauert bis zur nédchsten
Magiephase des Spruchwirkers an.

Lodernde Flammen (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Einheiten, die auf
die Zieleinheit schieBen, erleiden -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den
jeweiligen Fernkampfangriff. Zusitzlich erleidet jedes gegnerische Modell in
BTB mit der Zieleinheit einen S3 Treffer in jeder Magiephase beider Spieler,
inklusive in der Magiephase, in der der Spruch gewirkt wird. Dauert bis zur
nichsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Kampfmagie (BM)

Aschewolke (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet -1B, -1KG,
-1BF und -11 bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Brennender Schéadel (8+): Wihle einen Punkt im Sichtbereich des
Spruchwirkers, dann ziehe eine gerade 18 lange Linie vom Spruchwirker zu
diesem Punkt. Der Schidel fliegt entlang dieser Linie, bis er deren Ende
erreicht oder auf Sichtlinien blockierendes unpassierbares Gelande trifft. Alle
Modelle unter dieser Linie erleiden einen S4 Treffer (wobei betroffene
Modelle wie bei einer Kanonenkugel ermittelt werden). Eine Einheit, die
hierdurch einen oder mehrere Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen.
Der Spruch kann nicht verwendet werden, wenn der Spruchwirker oder seine
Einheit im Nahkampf sind.

Feuerball (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S4
Treffer

Flammenschlag (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht
2W6 S4 Treffer

Glutatem (8+): Platziere die Flammenschablone so, dass sie den
Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Treffer werden entsprechend
den Regeln fiir Schablonen ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen
S4 Treffer. Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessen eine
gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit erleidet W6 S4 Treffer.

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE HELDEN
KOMMANDANTEN B KG BF SWLP I A MW ES Typ

B KGBF SWLP I A MW ES Typ OA'rlmeestandarte 6 5 4 55 4 34 8 3 Mol
Tyrann 6 6 4 55 5 45 9 3 Mol

Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl.
Banner) oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde. Punktkosten: 150p
Punktkosten: 190p Optionen: .
Optionen: . . . Schwere Riistung ~ +10p W ReiBende Klinge +10p
Schwere Riistung ~ +10p W ReiBende Klinge +15p Gliicksgnoblar +10p W Schadelpfliicker +10p
Zusgtzhche Handwaffe +15p W Schadelpﬂuc.ker +15p Schwertgnoblar (bis zu 2) je +5p W Behinde Klinge +20p
Zweihandwaffe +25p w Schlflchtenl?hnge +25p B Rhinoxstandarte ~ +20p W Schwert der Macht +25p
Cathay-Langschwert +25p W Behinde Klinge +25p B Kannibalentotem  +25p W Schlachtenklinge +25p
Ogerpistolenpaar +25p W Schwert der Macht +30p B Lumpenbanner +35p A Gierfaust +20p
. W Festungsknacker +50p B Kriegsbanner +35p A Schmetterbauch +30p
Gliicksgnoblar ~~ +10p W Fleischklopfer +65p B Runenschlund +50p A Schlundplatte +30p
Schwertgnoblar (bis zu 2) je +5p A Gierfaust +25p B Drachenhautbanner +60p A Schidelplatte +30p
) A Schmetterbauch +35p X Schlundpilger (c) +10p T Gnoblar Diebstein (bis zu 2) je +15p
X Schlundpilger () +10p A Schlundplatte +35p X Mauerbrecher (c) +15p T Schutztalisman +20p
X Bestienschldchter (c)+15p A Schidelplatte +35p X Sturmldufer (c)  +20p T Cathay-Gagat +30p
X Mauerbrecher (c) +15p T Gnoblar Diebstein (bis zu 2) je +15p X Todpreller (c) +20p T Gemmensplitter +50p
X Sturmléufer (c) +20p T Schutztalisman +25p X Riesenbrecher (c) +20p E Steinauge +20p
X Todpreller (c) +20p T Cathay-Gagat +35p X Bergfresser (¢c)  +25p E Jadelowe +30p
X Bergfresser (c) +25p T Gemmensplitter +65p Sonderregeln: Angst, Ogerangriff
X Riesenbrecher (¢) +30p E Hand voll Lorbeerkridnze +20p
X Sippenfresser +35p E Steinauge +20p
E Jadelowe +30p
E Dimonenblut +35p B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff Fleischer 6 3 o 4 5 4 2 3 7 3 Mol

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

B KG BF S W LP T A MW ES Typ Spriiche auswihlen.

Fleischermeister 6 4 3 4 5 5 3 4 8 3 Mol Ausriistung: Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 60p
. L Optionen:

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM Gliicksgnoblar +10p T Gnoblar Diebstein (bis zu 2) je +15p
Sprughe auswthen. . . Zahngnoblar (bis zu 2) je +5p T Schutztalisman +20p
Ausriistung: Bis zu 100p magische Gegenstinde. Blutsuppe PM 2/3+  +25p T Cathay-Gagat +30p
Pun.ktkosfen: 100p Stahlwanst PM 2/5+ +35p T Gemmensplitter +50p
Optionen: ) Lo . Appetithappen PM 2/5+ +35p S Halbling-Kochbuch +20p
Gliicksgnoblar +10p T Gnoblar Diebstein (bis zu 2) je +15p BM Bullenherz +35p S Stab der Zauberei +20p
Zahngnoblar (bis zu 3) je +5p T Schutztalisman +25p BM Hirnschmalz +35p S Schidelmaske +25p
Blutsuppe PM 2/3+  +25p T Cathay-Gagat +35p BM Knochensplitter +50p S Knallstab +25p
Stahlwanst PM 3/5+ +50p T Gemmensplitter +65p BM Felshappen +50p S Bannrolle +30p
Appetithappen PM 3/5+ +50p S Halbling-Kochbuch +20p W Schiidelpflicker  +10p S Energiestein +30p
BM Bullenherz +35p S Stab der Zauberei +20p W Blutbeil +20p S Héllenherz +30p
BM Hirnschmalz +35p S Schiddelmaske +25p E Steinauge +20p S Gruts Sichel +35p
BM Knochensplitter +50p S Knallstab +25p Sonderregeln: Angst, Ogerangriff
BM Felshappen +75p S Bannrolle +30p ’ ’
BM Trollgeddrm +75p S Energiestein +30p

S Hollenherz +30p
W Schidelpfliicker  +15p S Gruts Sichel +35p B KG BF S W LP T A MW ES Typ
W Blutbeil +25p E Steinauge +20p

. 4 4 4 Mol
Sonderregeln: Angst, Ogerangriff Brecher 6 3 503 3 8 3 ©

Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstiande.
Punktkosten: 120p

Optionen:
Schwere Riistung +10p W Reifiende Klinge +10p
Zusitzliche Handwaffe +15p W Schidelpfliicker  +10p
Zweihandwaffe +20p W Behinde Klinge +20p
Cathay-Langschwert +15p W Schwert der Macht+25p
Ogerpistolenpaar +25p W Schlachtenklinge +25p
W Festungsknacker +40p
Gliicksgnoblar +10p W Fleischklopfer +50p
Schwertgnoblar (bis zu 2) je +5p A Gierfaust +20p

A Schmetterbauch  +30p
E Hand voll Lorbeerkridnze +20p A Schlundplatte +30p

E Steinauge +20p A Schédelplatte +30p
E Jadelowe +30p X Schlundpilger (c) +10p
T G. Diebstein (bis zu 2) je+15p X Mauerbrecher (c) +15p
T Schutztalisman +20p X Sturmléufer (c) +20p
T Cathay-Gagat +30p X Todpreller (c) +20p
T Gemmensplitter +50p X Riesenbrecher (c) +25p

X Bergfresser (c) +25p

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff
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B KG BF SWLPI A MW ES Typ

Feuerbauch 6 3 2 4 5 4 2 3 7 3 Mol

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 100p

Optionen:

Gliicksgnoblar +10p W Reifiende Klinge +5p

Zahngnoblar (bis zu 2) je +5p W Schidelpfliicker +10p
W Schlachtenklinge +15p

Lodernde Flammen PM 2/7+  +35p W Schwert der Macht+20p

Fla. Schwert d. Rhuin PM 2/5+ +50p

BM Aschewolke +50p E Steinauge +20p

BM Glutatem +50p E Jadelowe +30p

BM Brennender Schidel +50p

BM Feuerball +50p S Stab der Zauberei +20p

BM Flammenschlag +75p S Schédelmaske +25p
S Knallstab +25p

T Cathay-Gagat +30p S Bannrolle +30p

T Gemmensplitter +30p S Energiestein +30p
S Hollenherz +30p

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff, Feuriger Atem,
Schiitzende T4towierungen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Jager 6 5 4 5 5 4 3 4 9 3 Mol

Ausriistung: Leichte Riistung und GroBer Wurfspeer. Bis zu 50p magische
Gegenstinde.
Punktkosten: 130p

Optionen:

Harpunenschleuder +15p W Reiflende Klinge +10p
Gliicksgnoblar +10p W Schidelpfliicker +10p
Schwertgnoblar (bis zu 2) je+5p W Behinde Klinge  +20p
Steinyak +Xp W Schwert der Macht+25p
E Hand voll Lorbeerkrinze +20p W Schlachtenklinge +25p
E Steinauge +20p W Festungsknacker +40p
E Jadelowe +30p W Fleischklopfer +50p
E Silberriickenpelz +35p A Gierfaust +20p
X Schlundpilger (c) +10p A Schmetterbauch ~ +30p
X Bestienschléchter (c) +15p A Schlundplatte +30p
X Mauerbrecher (c) +15p A Schidelplatte +30p

X Sturmléufer (c)  +20p T Gnoblar Diebstein (bis zu 2) je +15p

X Todpreller (c) +20p T Schutztalisman +20p
X Riesenbrecher (c) +25p T Cathay-Gagat +30p
X Bergfresser (c) +25p T Gemmensplitter +50p

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff, Einzelgdnger, Monstertoter

Reittiere

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Steinyak 7 3 - 6 6 6 2 5 5 6 Mon

Monster: Steinyak (ohne Ogerreiter)

Punktkosten: 175p + Nx50p

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3), Entsetzen, GleichmiBiger Gang,
GroBes Ziel, Schuppenhaut (4+), Ubellaunig

KERN

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Oger Bulle 6 3 2 4 4 3 2 3 7 3 Mol
2 4 4 3 2 4 7 3 Mol

Champion 6 3

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 3 Oger Bullen: 100p, Oger Bulle 4+: je +25p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p,
Leichte Riistung +3p/Modell, Eisenfiuste +5p/Modell,
Zusitzliche Handwaffen +6p/Modell

B Rhinoxstandarte ~ +20p B Lumpenbanner +35p

B Kannibalentotem +25p B Kriegsbanner +35p

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff, Blocken (Eisenfaust)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

2 4 4 3 2 3 8 3 Mol
2 4 4 3 2 4 8 3 Mol

Eisenwiinste 6 3
Champion 6 3

Ausriistung: Zweihandwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 3 Eisenwinste: 165p, Eisenwanst 4+: je +40p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p
B Rhinoxstandarte ~ +20p B Lumpenbanner +35p
B Kannibalentotem +25p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Angst, Ogerangriff

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gnoblar 4 2 32 3 1 3 1 5 1 Inf
Champion 4 2 323 1 3 2 5 1 Inf

Ausriistung: Spitzes Zeugs

Punktkosten: 10 Gnoblars: 30p, Gnoblar 11+: je +2p
Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Streitsiichtig, Entbehrlich

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gnoblar
Fallensteller 323 1 3 1 5 1 Inf
Champion 4 2 4 2 3 1 3 1 5 1 Inf

Ausriistung: Spitzes Zeugs

Punktkosten: 8 Gnoblars: 50p, Gnoblar 9-15: je +5p

Optionen: Champion +5p

Sonderregeln: Streitsiichtig, Entbehrlich, Kundschafter, Plinkler,
Stimme ihres Meisters




ELITE

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Bleispucker 6 3 3 4 4 3 2 3 17 3 Mol
Champion 6 3 3 4 4 3 2 4 1 3 Mol
Ausriistung: Donnerrohr und Leichte Riistung
Punktkosten: 2 Bleispucker: 90p + Nx10p, Bleispucker 3-5: je +50p
Optionen: Musiker +10p, Champion +15p
Sonderregeln: Angst, Ogerangriff

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Sébelzahn 8 4 - 4 4 2 43 4 2  Kav

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 2 Sibelzihne: 50p + Nx10p, Sibelzahn 3+: je +20p

Sonderregeln: Angst, Leichte Kavallerie, Stimme ihres Meisters,
Teil des Rudels

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Yheti 7 3 2 5 4 3 4 3 71 3 Mol
Champion 7 3 2 5 4 3 4 4 7 3 Mol

Ausriistung: Eiswaffe

Punktkosten: 3 Yhetis: 200p, Yhetis 4+: je +40p

Optionen: Champion +20p

Sonderregeln: Angst, Frostaura, Ignoriert Schwieriges Geldande
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Schrottschlender - - - 55 5 - - - 5 SW
Gnoblar
Schrotter -2 32 -3 s
Rhinox 7 3 -5 - - 2 3 5 - -
Streitwagen: 4+ Riistungswurf, 6 Gnoblar-Schrotter, 1 Rhinox
Ausriistung: Schrottschleuder-Katapult
Punktkosten: 125p + Nx25p )
Sonderregeln: Angst, Aufpralltreffer (W3+1), Ubellaunig
SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Verschlinger 6 3 1 55 4 3 4 9 3 Mol
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 60p + Nx20p
Sonderregeln: Angst, Ausgehungert, Immunitit gegen Psychologie,
Landhai, TodesstoB, Unnachgiebig
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Vielfral 6 4 4 5 4 3 3 4 8 3 Mol

Ausriistung: Leichte Riistung

Punktkosten: 1 Vielfra3: 60p + Nx20p, Vielfra$ 2+: je +60p
Optionen: Schwere Riistung: +5p/Modell

Jedes Modell kann eine der folgenden Waffenoptionen wihlen:

- Zweihandwaftfe +15p/ Modell
- Cathay-Langschwert +15p/ Modell
- Ogerpistolenpaar +15p/ Modell

Sonderregeln: Angst, Ogerangriff, Inmunitit gegen Psychologie,
Unnachgiebig, Wilder Haufen
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Sklaven Riese 6 3 365 6 3 S 9 6 Mon
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 160p + Nx40p
Sonderregeln: Riese
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Eisenspeier - - - 55 5 - - - 5 SW
Bleispucker - 3 3 4 - - 2 3 7 - -
Rhinox 7 3 -5 - - 2 3 5 - -

Streitwagen: 4+ Riistungswurf, 1 Bleispucker, 1 Rhinox
Ausriistung: Kanone der Himmelstitanen

Punktkosten: 150p + Nx50p

Sonderregeln: Angst, Aufpralltreffer (W3+1), Ubellaunig

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Rhinox-Reiter - 3 2 4 4 4 2 3 7 4 MoKav
Champion - 3 2 4 4 4 2 4 7 4  MoKav
Rhinox 7 3 -5 - - 23 - - -

Reittier: Rhinox

Ausriistung: Schwere Riistung und Handwaffe

Punktkosten: 2 Rhinox-Reiter: 190p + Nx30p, Rhinox-Reiter 3+: je +110p
Standartentriger +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Die Einheit darf mit einer der folgenden Optionen ausgeriistet werden:

- Eisenfaust: kostenlos, die Einheit zihlt als schwere Kavallerie

- Zweihandwaffe: +15p/Modell, die Einheit zéhlt als schwere Kavallerie
Der Champion darf fiir +15p ein Ogerpistolenpaar erhalten.

B Rhinoxstandarte ~ +20p B Lumpenbanner +35p

B Kannibalentotem +25p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Angst, Aufpralltreffer (1), Ubellaunig

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Steinyak 7 3 3 6 6 6 2 5 5 6 Mon
Ogerreiter - 3 3 4 - - 2 3 7 -

Monster: Steinyak und 1 Ogerreiter

Ausriistung: Der Ogerreiter ist mit einem Ketten-Fangeisen ausgeriistet.

Punktkosten: 200p + Nx50p

Optionen: Der Ogerreiter kann sein Ketten-Fangeisen kostenlos gegen einen

Groflen Wurfspeer tauschen.

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3), Entsetzen, Gleichmiafiger Gang,
GroBes Ziel, Schuppenhaut (4+), Ubellaunig

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Donnerhorn 6 3 3 6 6 6 2 4 5 6 Mon

Ogerreiter - 3 3 4 - - 2 3 7 -
Monster: Donnerhorn und 2 Ogerreiter
Ausriistung: 1 Reiter hat ein Ketten-Fangeisen,

1 Reiter hat eine Harpunenschleuder
Punktkosten: 200p + Nx50p
Sonderregeln: Entsetzen, Frostaura, Frostsplittersphére,
GleichmiBiger Gang, Grofies Ziel, Schuppenhaut (5+)
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ORKS & GOBLINS
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Goblinhorde: Falls die Armee keine Orks (egal welchen Typs) enthilt, darf
die Armee 0-2 Kommandanten enthalten.

GroBa is bessa: Alle Einheiten der Orks&Goblins haben eine GroBe (X).
Einheiten ignorieren Panik, die durch Einheiten mit einem geringeren
GroBewert wie ihrem eigenen verursacht wird.

Griinhiute: Alle Modelle in der Armee gelten als Griinhaute (dies hat keinen
unmittelbaren Effekt).

Stinkndi Elfnz: Alle Goblins haben Angst vor Elfen (jeder Art), wenn sie
ihnen nicht mindestens 2:1 iiberlegen sind. Vergleiche die Anzahl von
,»,Goblinkdpfen* mit den ,,Elfenkopfen®, nicht ES.

Einheitenspezifische Sonderregeln
Dickhéutig: Das Reittier gewihrt +2 Riistungswert (statt +1).
Fanatics:

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Fanatic 2W6 - -5 3 1 3 * 10 1 Inf

Sonderregeln: Immunitit gegen Psychologie

Versteckt: Fanatics beginnen das Spiel versteckt in der Nachtgoblin Einheit,
mit der sie gekauft wurden, der sogenannten Hosteinheit.

Fanactics loslassen: Fanatics miissen sofort losgelassen werden, sobald eine
gegnerische Einheit innerhalb von 8” zur Hosteinheit kommt. Handle die
Fanatics einen nach dem anderen ab. Benenne hierzu fiir jeden Fanatic einen
Punkt an einer beliebigen Kante der Hosteinheit und wirf 2W6” fiir die
Bewegung des Fantatics. Sobald alle Fanatics sich bewegt haben und
eventueller Schaden abgehandelt wurde, kann die gegnerische Einheit ihre
Bewegung fortsetzen, falls ihr Spieler das wiinscht.

Fantatics werden nicht losgelassen, wenn die Hosteinheit gebrochen ist.
Matsch!: Bewegt sich ein Fanatic in Kontakt mit einer Einheit, verursacht er
W6 S5 AP (1) Treffer und bewegt sich dann in einer geraden Linie durch die
Einheit hindurch. Wiirde ein Fanatic seine Bewegung innerhalb einer Einheit
beenden, bewegt er sich solange geradeaus weiter, bis er seine Bewegung
auflerhalb einer Einheit beenden kann oder bis er vernichtet ist.

Amok: Fanatics konnen nicht angegriffen werden, jedoch konnen sich
Modelle durch sie hindurch bewegen bzw. angreifen. Jede Einheit, die sich
durch einen Fanatic hindurchbewegt erleidet W6 S5 AP (1) Treffer.
Einheiten, die ihre Bewegung auf einem Fanatic beenden, erleiden weitere
W3 S5 AP (1) Treffer und der Fanatic wird als Verlust entfernt. Fanatics
konnen von Spriiche oder von Fernkampfangriffen als Ziel gewihlt werden
und zéhlen als einzelne Modelle bzw. Plinkler. Einheiten, die auf Fanatics
schieBen, diirfen ihre Schiisse aufteilen, um auf mehrere Fanatics zu zielen.
AuBer Kontrolle: Anstelle sich normal zu bewegen, bewegen sich Fanatics
zufillig in der Pflichtbewegungsphase (jedoch nur im Spielzug des O&G
Spielers). Handle alle Fanatics einen nach dem anderen in belibiger
Reihenfolge ab. Jeder Fanatic bewegt sich 2W6 in gerader Linie in eine mit
einem Abweichungswiirfel bestimmte Richtung.

Ein Fanatic wird sofort als Verlust entfernt, sobald:

- er in Kontakt mit der Spielfeldkante oder einem Geldndestiick, auler eine
Hiigel, kommt.

- er in Kontakt mit einem anderen Fanatic kommt.

- ein Pasch fiir seine Bewegung gewiirfelt wird (dies gilt nicht, wenn der
Fanatic aus einer Einheit losgelassen wird).

Generelles:

- Fanatics verursachen W6 S5 AP (1) Treffer bei jeder Einheit, mit der sie in
Kontakt kommen. Diese Treffer zéhlen als Nahkampftreffer und werden wie
Beschuss verteilt.

- Durch Fanatics verursachte Verluste verursachen keine Paniktests.

- Fanatics diirfen nicht freiwillig losgelassen werden.

- Zur Ermittlung der Siegpunkte wird nur die Hosteinheit selbst
beriicksichtigt, d.h. einzelne Fanatics gewihren keine Siegpunkte.

Fiese Schlitzas: Fiese Schlitzas beginnen das Spiel verborgen in ihrer
Einheit. Der Goblinspieler darf eine beliebeige Anzahl an fiesen Schlitzas zu
Beginn jedes seiner Spielziige oder zu Beginn jeder Nahkampfphase
enttarnen. Wenn ein fieser Schlitza enttarnt wird, platziere ihn in BTB mit
dem Gegner (im Nahkampf) oder im ersten Glied der Einheit (wenn die
Einheit nicht im Nahkampf ist). Falls moglich, wird ein Regimentsmodell der
Einheit ans Ende der Einheit gestellt, um Platz zu machen. Falls keines
vorhanden ist, darf ein Charaktermodell bewegt werden. Ein Fieser Schlitza,
der zu Beginn einer Nahkampfphase enttarnt wird, erhilt die Sonderregel
ASF bis zum Ende des Spielzugs. Fiese Schlitzas werden genau wie
Einheitenchampions behandelt. Versteckte fiese Schlitzas konnen auf keine
Weise Schaden erleiden.

FluBtroll-Haut: Ein Gegner, der diese Einheit im Nahkampf attackiert,
erleidet einen Malus von -1 auf seine Trefferwiirfe.

GrofBer Hohlensquig: Zufallsbewegung (3) mit den folgenden Ausnahmen:
Das Modell hat einen Sichtbereich von 360°, d.h. es kann sich in alle
Richtungen bewegen. Es ignoriert schwieriges Gelidnde bei der Bewegung.
Wird das Charaktermodell ausgeschaltet, das den groen Hohlensquig reitet,
behandle den Groflen Hohlensquig wie auBler Kontrolle geratene
Kettensquigs (siehe unten) mit der Ausnahme, dass er nur 3 S5 Treffer bei
Einheiten verursacht, durch die er sich hindurchbewegt, und nur 1 S5 Treffer
bei Einheiten, die ihn angreifen.

Hauer: Wildschweine erhalten +2S in der ersten Nahkampfrunde, wenn sie
angreifen

Kettensquigs: Zufallsbewegung (3) mit den folgenden Ausnahmen: Das
Modell hat einen Sichtbereich von 360°, d.h. es kann sich in alle Richtungen
bewegen. Es ignoriert schwieriges Geldnde bei der Bewegung. Statt seine
Bewegung bei Kontakt mit Einheiten zu beenden, bewegt es sich durch sie
hindurch. Falls die Bewegung innerhalb einer Einheit enden wiirde, bewege
das Modell in der gleichen Richtung durch die Einheit hindurch und platziere
ihn 1° hinter der Einheit. Nachdem das Modell sich einmal durch eine Einheit
hindurchbewegt hat, gerit es auBer Kontrolle und bewegt sich von nun an in
zufillige Richtungen, d.h. der Abweichungswiirfel wird verwendet, um die
Bewegungsrichtung zu ermitteln, wenn das Modell sich bewegt. Wenn fiir
die Kettensquigs nachdem sie aufler Kontrolle geraten sind, ein Pasch mit
zwei oder drei Wiirfeln bei der Ermittlung der zufélligen Bewegung gewiirfelt
wird, kollabieren die Kettensquigs am Ende ihrer Bewegung und das Modell
wird als Verlust entfernt. Jede Einheit, durch die sich das Modell bewegt,
erleidet W6+3 S5 Treffer. Falls ein Gegner einen erfolgreichen Angriff auf
die Kettensquigs durchfiihren kann, erleidet die angreifende Einheit sofort
W6 S5 Treffer und die Kettensquigs werden als Verlust entfernt. Es findet
kein Nahkampf statt und eine Uberrennbewegung ist nicht erlaubt.
Kriegsbemalung: Rettungswurf (6+)

Kurbelwagen: Zufallsbewegung (2) mit den folgenden Ausnahmen: Falls
das Modell in Kontakt mit unpassierbarem Gelinde kommt, erleidet es W6
S6 Treffer und wird 1 vor dem Geldnde mit einer Ausrichtung deiner Wahl
positioniert. Falls das Modell in Kontakt mit einer befreundeten Einheit
kommt, erleidet die Einheit 2W6 S4 Treffer und das Modell wird 1¢ vor der
Einheit mit einer Ausrichtung deiner Wahl positioniert.

Netzgitze: Zu Beginn jeder Nahkampfphase darf eine Einheit, die Netzgitze
enthilt, Netze auf eine Einheit in BTB werfen. Wirf einen W6, um den Effekt
zu bestimmen. Bei einer ,1° erleidet die Einheit mit den Netzgitz -1S bis zum
Ende des Spielzugs. Bei einer 2+ erleidet die gegnerische Zielenheit -1S bis
zum Ende des Spielerzugs. Jede Einheit kann nur einmal pro Spielzug von
Netzen betroffen sein, d.h. max. -18S.

Riese: Siehe Sonderregeln fiir Riesen

Spinnennetzschrein: Befreundete Zauberer innerhalb von 12 erhalten +1
auf ihre Zauberwiirfe (BM und PM).

Squig Hoppaz: Zufallsbewegung (3) mit den folgenden Ausnahmen: Als
Plinkler hat die Einheit einen Sichtbereich von 360 Grad, d.h. sie kann sich
in alle Richtungen bewegen und ignoriert schwieriges Geldnde wihrend ihrer
Bewegung. Um die Eineit zu bewegen, wihle ein Modell der Einheit und lege
die Bewegungsrichtung fest, dann wiirfel, um die Bewegungsdistanz zu
ermitteln und bewege das Modell die ermittelte Distanz in die gewihlte
Richtung. Danach werden alle verbleibenden Modelle der Einheit vollstindig
innerhalb von 3 um das erste Modell positioniert, aber nicht weiter als das
erste Modell, d.h. Modelle konnen nur rechts, links oder hinter dem Modell
platziert werden, aber nicht davor (siehe das Diagramm unten). Modelle, die
nicht platziert werden koénnen, ohne in Kontakt mit der Spielfeldkante,
unpassierbarem Geldnde oder innerhalb von 1 zu einer Einheit zu kommen,
werden ausgeschaltet. Falls das erste Modell in Kontakt mit einer
gegnerischen Einheit kommt und die gegnerische Einheit den Angriff
annimmt, dann miissen soweit moglich alle Squigs der Einheit in BTB mit
der gegnerischen Einheit gebracht werden (jedoch nur auf der den Squigs
zugewandten Kante, d.h. es gibt kein umzingeln!), unabhiingig von der
tatsdchlichen Bewegungsdistanz jedes Modells.
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Squigs: Die Einheit besteht aus Squigs und Squigtreibern. Die vorderen
Glieder der Einheit werden zuerst mit Squigs aufgefiillt, dann mit den
Squigtreibern. Treffer aus Fernkampfangriffen werden zufillig zwischen
Squigs (1-5) und Treibern (6) verteilt. Falls zu irgendeinem Zeitpunkt mehr
als 3 Squigs pro Treiber vorhanden sind oder die Einheit im Nahkampf
aufgerieben wird, explodiert die Einheit. Wenn die Einheit explodiert, erhélt
jede Einheit (Freund oder Feind) innerhalb von 6 einen S5 Treffer pro volle
3 verbliebene Squigs. Die Einheit wird danach als Verlust entfernt.
Stinkerei: Wirfin jeder eigenen ,Beginn des Zuges* Phase einen W6 fiir jede
Einheit mit einer ES von 5+, die nicht im Nahkampf gebunden oder
gebrochen ist. Bei einem Wurfergebnis von ,1° stinkert die Einheit. Wirf
einen W6, um den Effekt der Stinkerei auf folgender Tabelle zu ermitteln:
Stinkereitabelle
1 Schnappt
se euch!

Zankerei (siehe unten). Zusitzlich verursacht die

Einheit W3 S4 Treffer bei der nichsten

befreundeten Einheit innerhalb von 8%, die

ebenfalls den Regeln fiir Stinkerei unterliegt.

Falls es mehrere zulidssige Ziele gibt, ermittle

zufillig, welche Einheit betroffen ist. Hierdruch

verursachte Verluste 10sen keinen Paniktest aus.

Die Einheit darf in dieser Bewegungsphase

weder Angriffe ansagen noch sich bewegen.

Charaktermodelle diirfen sich der Einheit nicht

anschlieBen oder diese verlassen, noch konnen

sie sich innerhalb der Einheit bewegen. Kein

Modell der Einheit darf in der Schussphase

schiefen. Zauber wirken ist erlaubt.

Die Einheit bewegt sich sofort W6 auf den

néchsten Gegner in Sichtweite zu.

. Falls dies die Einheit in Kontakt mit einem
Gegner bringen sollte, bewegt sich die
Einheit nicht. Stattdessen muss die Einheit
in der Bewegungsphase einen Angriff auf
den nichsten Gegner in Sichtweite
ansagen.

e  Falls es kein legales Ziel geben sollte,
bewegt sich die Einheit W6“ gerade
vorwirts. Falls Sie dadurch in Kontakt mit
unpassierbarem  Gelinde oder einer
befreundeten Einheit kommen wiirde, hilt
sie 1“ vor dem Hindernis an.

2-5 Zankerei

6 Waaagh!

Stinkerei Unterdriicken: Einheiten innerhalb von 6 dieser Einheit/dieses
Modells wiederholen misslungene Stinkereitests. Diese Sonderregel darf
nicht angewendet werden, wenn diese Einheit/dieses Modell gebrochen ist.
Trollkotze: Anstatt normal anzugreifen, kann die Einheit sich entscheiden,
ihre spezielle Kotzattacke einzusetzen. Hierbei verursacht jedes Modell einen
S5 Treffer, gegen den kein Riistungswurf erlaubt ist, bei einem feindlichen
Modell in BTB.

Zaubapilzi (X): Das Modell startet das Spiel mit X Zauberpilzen. Bevor das
Modell einen Spruch wirkt, darf es eine beliebige Anzahl seiner
verbleibenden Pilze einsetzen, um den folgenden Zauberwurf zu verstiarken.
Jeder eingesetzte Pilz wird wie ein zusitzlicher Energiewiirfel behandelt
(durch die Pilze darf das Limit fiir Energiewiirfel tiberschritten werden), mit
der Ausnahme, dass das Modell fiir jede ,1°, die mit diesen Zauberpilzwiirfeln
geworfen wurde, einen Lebenspunktverlust erleidet, gegen den keinerlei
Schutzwiirfe erlaubt sind. Falls das Modell hierdurch ausgeschaltet wird, der
Spruch jedoch erfolgreich gewirkt wurde, wird der Effekt des Zauberspruchs
trotzdem abgehandelt. Ferner diirfen Zauberpilzwiirfel niemals wiederholt
werden. Eine Anwendung pro Pilz.

RUSTKAMMER

GroBa SpieBa: Die Einheit ist mit einem groflen SpieBa ausgeriistet. Wenn
die Einheit iiber mindestens ein Glied mit 5 Modellen hinter dem ersten Glied
verfuigt, verursacht sie 1 S5 Aufpralltreffer, der Multipler Lebenpunktverlust
(W3) gegen Grof3e Ziele verursacht.

Kamikazekatapult: Katapult, Reichweite 12-48“. Das Kamikazekatapult
verwendet keine Schablone, stattdessen erleidet die Einheit unter dem
Einschlagpunkt W6 S5 AP(1) Treffer. Ferner darf der Goblin Spieler den
Einschlagpunkt bis zu W3 auf den urspriinglichen Zielpunkt zubewegen.
Netzschleuder: Katapult, Reichweite 12-48%, 5“-Schablone, S2(2). Jede
Einheit, die mindestens einen Treffer erleidet, erleidet einen Malus von -
1 KG und -1 I bis zum Ende des néchsten Spielzugs der Netzschleuder.
Fehlfunktion: die Waffe feuert nicht und das Modell erleidet einen
Lebenspunktverlust, der Schutzwiirfe ignoriert.

Spalta: Modelle zu Fuf} erhalten AP (1) in jeder ersten Nahkampfrunde.
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Speerschleuder: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder

Steinschleuder: Katapult, Reichweite 12-60“, 3“-Schablone, S4(8),
Multipler Lebenspunktverlust (W3), ignoriert Riistungswiirfe.

GLITZAKRAMZ DER GRUNHAUTE

W Bashaz Blutigd Breitaxt: Spalta und Raserei. +W6 A statt +1A fiir
Raserei. Das Modell ist gezwungen diese Waffe zu verwenden, kann niemals
seine Raserei verlieren und kann sich keinen Einheiten anschlieen. Nur fiir
Modelle zu Fuf3.

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Garstiga Stecha: AP (3)

W Hintahiiltige Klinge: Das Modell erhilt +1 A, wenn es in der Flanke oder
+2A wenn es im Riicken einer Einheit kampft.

W Kloppas Kloppkeuli: +2S

W Kurlags Klidvéria Klingii: Spalta. Der Triger wiederholt misslungene
Trefferwiirfe.

W Martogs Michtiga Metzla: +1KG, +18S, +11

W Porkoz Spitza SpieBa: Zihlt als Speer. Wihrend eines Angriffs erhilt der
Tréger +1A fiir jedes Glied der angegriffenen Einheit, das einen Gliederbonus
gewihrt. Nur fiir berittene Modelle.

W Reilende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Shagaz Schreiendes Schwert: +1A und +1S, fiir jedes gegnerische
Charaktermodell innerhalb von 12*.

W Snoggas Squigschliga: +3A bis zum Ende des Spielzugs. Die
Anwendung muss zu Beginn der Nahkampfphase angesagt werden.
Einmalige Anwendung, anschlieBend zdhlt die Waffe als magische
Handwaftfe.

W Spalta des Letzt’n Waaagh!: Wirf zu Beginn jeder Nahkampfphase
einen W6. Bis zum Ende der Nahkampfphase erhilt das Modell:

1-2: +3A und +18S; 3-4: +2A und +28S, 5-6: +1A und +3S.

W Wollopas Einwegwunda: Die Anwendung muss vor dem Trefferwurf im
Nahkampf angesagt werden. Der Triger erhédlt S10 bis zum Ende des
Spielzugs. Einmalige Anwendung, anschlieBend z&hlt die Waffe als magische
Handwaftfe.

A Eis’nhautschild:
Riistungswiirfe.

A Hoggs Hollisch Harta Harnisch: Riistung, die einen 2+ Riistungswurf
verleiht. Nur fiir Modelle zu FuB3.

A Hopplaz Helm: +1 Riistungswert, Rettungswurf (5+)

A Riistung des Gork: Schwere Riistung, +1W

A Riistung des Mork: Schwere Riistung, MR(2)

A Schnappschild: Schild. Modelle, die im NK eine natiirliche , 1, bei einem
Trefferwurf gegen den Triger wiirfeln, erleiden jeweils einen S5 Treffer.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

Schild. Der Trdger wiederholt misslungene

T Amulett der Beschiitzigung: Rettungswurf (4+)

T Gotzenbild des Mork: Gegner erleiden im Nahkampf -1 auf ihre
Trefferwiirfe gegen den Triger.

T Griingliihendes Amulett: Falls der Triger oder seine Einheit das Ziel
eines Spruchs wird, darf er versuchen den Spruch zu absorbieren, anstatt zu
versuchen ihn zu bannen. Falls er den Spruch absorbieren will, wirf die
gleiche Anzahl von Wiirfeln, die zum Wirken des Spruchs verwendet wurden.
Wenn alle Wiirfel eine 2+ zeigen, so zéhlt der Spruch als gebannt. Falls eine
oder mehrere ,1‘en geworfen werden, so konnte der Spruch nicht gebannt
werden und der Triager des Amuletts wird zusitzlich ausgeschaltet (ohne
Schutzwiirfe jeglicher Art) und als Verlust entfernt. Der Gegenstand kann
nicht gegen Spriiche eingesetzt werden, die mit Totaler Energie gewirkt
wurden.

T Halsband des Zorga: Reittiere und Monster treffen den Tréger nur bei
Trefferwiirfen von 6.

T Magische Kriegsbemalung: Rettungswurf (5+), MR(1)

T Trollaugenkette: Regeneration (4+)

T Umms Besta Bosshelm: Rettungswurf (5+)




E Aaaargh!-Pilze: Du darfst den Wurf zur Ermittlung der verursachten
Treffer fiir jeden Fanatic wiederholen, der aus der Einheit des Trigers
losgelassen wurde. Einmalige Anwendung.

E Eisenriickn-Keiler: Das Modell verursacht W3 Aufpralltreffer mit S5.
Nur fiir Modelle, die auf einem Wildschwein reiten.

E Guzzlas Mutmacha: Wiirfle zu Beginn des Spiels, welchen Effekt das
Gebriu auf den Trdger hat: 1-2 Blodheit, 3-4 Hass, 5-6: Hass und Raserei.

E Imbads Eis’nbeissa: Todesstofl

E Krone der Herrschaft: Das Modell kann seinen Moralwert fiir einen
Moralwerttest (incl. eines moglichen Wiederholungswurfs) auf MW 10
erhohen. Sage die Anwendung vor dem Wiirfeln des Tests an. Kann in
Kombination mit ,Inspirierende Gegenwart® verwendet werden. Einmalige
Anwendung.

E Maas Kartia: Triger erhilt die Sonderregel ,Kundschafter. Nur fiir
Modelle zu Fuf.

E Nibblaz Koppnussklunka: PM1/3+, ‘Kopfnuss Zauberspruch, falls du
eine natiirliche ,1° beim Zauberwurf wiirfelst, erleidet der Triger einen S5
Treffer.

E Stonkaz Stahlstampfa: +1 A mit der Profilstirke des Trégers, zahlt als eine
magische Attacke aber keine anderen Sonderregeln des Modells kommen zur
Anwendung.

E Trickreicha Anhiinga: Modelle in BTB (Freund und Feind) verlieren
ihren Rettungswurf (solange sie in BTB sind).

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Buzzgobs Knorrige Kriicke: Einmal pro Magiephase darf der Triger
alle(!) Wiirfel neu werfen, die zum Wirken eines Spruchs verwendet wurden
(BM und PM). Der Wiederholungswurf ist selbst dann erlaubt, wenn der erste
Zauberwurf erfolgreich war, er kann jedoch keinen Zauberpatzer verhindern,
d.h. wenn der erste Zauberwurf ein Zauberpatzer war, darf der
Wiederholungswurf nicht verwendet werden. Ein Wiederholungswurf kann
Totale Energie bewirken.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Ikone des Mork: +1 PD fiir jede eigene Orkeinheit (jeder Art) aus 20+
Modellen, die sich innerhalb von 24 und im Nahkampf befindet. Auf diesem
Wege generierte PD konnen nur vom Triger verwendet werden.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Stab des Badduumm: +1 auf Zauberwiirfe (BM und PM)

S Waaagh! Farbe: +2 auf Zauberwiirfe (BM und PM), wenn der Triger im
Nahkampf gebunden ist.

S Zahnkette: Einmal pro Spiel darf der Trdger das Wurfergebnis eines
einzelnen Wiirfels, der zum Wirken eines Spruchs verwendet wurde, um +1
modifizieren (BM und PM). Kann einen Zauberpatzer verhindern und Totale
Energie bewirken. Einmalige Anwendung.

S Zauberzockendes Zepter: In der gegnerischen Magiephase darfst einen
gegnerischen PD nehmen und ihn deinem DD Pool hinzufiigen.

B Borkz Standarte: Die Einheit ignoriert den ersten misslungenen
Stinkereitest im Spiel. Einmalige Anwendung.

B Gorks Waaagh Banner: Die Einheit erhilt +1B.

B Grottz Rebellenbanner: Alle Goblins in der Einheit (inklusive
Charaktermodelle) erhalten + IMW.

B Guffz Flagge: Die Einheit wiederholt ihren ersten misslungenen Paniktest
im Spiel. Einmalige Anwendung.

B Halbmondbanner: Der Triger und seine Einheit sind Unnachgiebig.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Morks Geistertotem: MR (2), gegnerische magische Gegenstinde von
Modellen, die sich in BTB mit dem Triger befinden, funktionieren nicht.

B Noggs Blutrauschbanner: Alle Griinhéute in der Einheit, die in BTB mit
einem gegnerischen Modell sind, erhalten +1A. Hat keinen Effekt auf
Reittiere. Die Anwendung muss zu Beginn der Nahkampfphase angesagt
werden. Einmalige Anwendung.

B Spinnenbanner: Modelle in der Einheit erhalten Giftattacken (1) im
Nahkampf. Falls Modelle der Einheit bereits iiber Giftattacken verfiigen, so
wird der Wert der Giftattacken fiir diese um 1 erhoht. Hat keinen Effekt auf
magische Waffen.

P, . = (R vy
e IR 4 ot AT IEDY, N2
17 L% B Al 7]
ey 2 ARSI
#2;?‘\.{‘..:-; g gL
" ’1:_- =rFa R <

sagssagss-i|/\| ARHAMMER CEiSgsssss

LEHRE VON GORK UND MORK

Lehrenattribut
Falls mindestens eine Einheit aus 20+ Orks (jeder Art) sich innerhalb von 12*
um den Zauberer im Nahkampf befindet, erhilt er +1 auf Zauberwiirfe.

Einfache Magie (PM)

Gorks AuBawihlta (5+4): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Das
Zielcharaktermodell erhilt einen Rettungswurf (5+) bis zur nidchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Morks Fiihrung (3+): Unterstiitzung. Alle Einheiten innerhalb von 6”
bestehen automatisch ihren nichsten Stinkereitest.

Schnappt’se Jungz (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit
wiederholt natiirliche ,1‘en bei Trefferwiirfen im Nahkampf bis zur ndchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

Kampfmagie (BM)

Gork wirds schon richt’n (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit
erleidet bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers einen Malus von -1
auf ihre Treffer- und Verwundungswiirfe sowie -1 auf ihren Riistungswert.
Gorks Blick (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S4
Treffer

Gorks Fiuste (10+): Direktschaden, Reichweite 24, 5“ Schablone, S4,
AP(1). Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der Zielpunkt aufler
Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt in Reichweite,
platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt und handle die
Schablone ab.

Gorks FuB (12+): Direktschaden, Reichweite 48”, 3“ Schablone, S6.
Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der Zielpunkt aufler
Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt in Reichweite,
platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt und handle die
Schablone ab.

Gorks Hand (10+): Unterstiitzung, Reichweite 24”.

. Wihle einen Punkt im Sichtbereich der Zieleinheit. Die Einheit
bewegt sich 2W6* in die Richtung des Punkts (verwende den
kiirzesten Weg; die Einheit muss Schwenken und hidlt am
Zielpunkt nicht an, d.h. sie bewegt sich geradeaus weiter). Die
Einheit wird normal von Gelidnde betroffen. Falls sie in Kontakt
mit einer Einheit oder unpassierbarem Geldnde kommt, halt sie 1
vor dem Hindernis an.

. Zusitzlich erhilt die Einheit +2B bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers.

. Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal von dem Spruch
betroffen sein.

Hirnbersta (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4
Trefter

Jetz* geht’s los! (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Eine im Nahkampf
gebundene Zieleinheit fiihrt sofort eine Nahkampfrunde durch. Angriffsboni
kommen nicht zur Geltung. Gegnerische Einheiten diirfen nicht
zuriickschlagen und es wird kein Kampfergebnis ermittelt. Jede Einheit kann
nur einmal pro Magiephase von diesem Spruch betroffen sein.

Kopfnuss (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Ein beliebiges
gegnerisches Modell in Sichtlinie erleidet einen S4 Treffer, der
Riistungswiirfe ignoriert. Die Zielauswahl erfolgt wie bei der Sonderregel
Zielsicher. Ein einzelnes Modell kann nur einmal pro Magiephase von diesem
Spruch betroffen sein.

Morks Blick (6+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S3
Treffer, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln




ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
g\c’::l‘;aglifl()):)‘gs 4 7 3 55 3 44 1

Ausriistung:  Spalta und
Gegenstinde.
Punktkosten: 150p

Optionen:

Schild +10p
Zusitzlicher Spalta  +15p
Zweihandwaffe +20p
Speer +10p
Wildschwein +25p
Lindwurm +200p
Wildschwein Streitwagen +Xp
T Halsband des Zorga +10p

schwere Riistung. Bis zu

W ReifBlende Klinge

W Behinde Klinge

W Schlachtenklinge

W Schwert der Macht

W Kurlags Kldvérd Klingéd
W Kloppas Kloppkeuld

W Martogs Michtiga Metzla
W Porkoz Spitza Spiela

T Griinglithendes Amulett +20p W Bashaz Blutigd Breitaxt

T Umms Besta Bosshelm +35p
T Trollaugenkette ~ +60p

E Imbads Eis’nbeissa +15p

E Stonkaz Stahlstampfa +25p
E Krone der Herrschaft +25p
E Maaas Karte +25p

E Guzzlas Mutmacha +30p

E Eisenriickn-Keiler +30p

W Spalta des Letztn Waaagh
A Verzauberter Schild

A Morks Riistung

A Schnappschild

A Gorks Riistung

A Hoggs Hollisch Harta Harni.

A Eis’nhautschild

Sonderregeln: Sténkerei Unterdriicken, Grofe (4)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

100p magische

+10p
+20p
+25p
+25p
+30p
+40p
+40p
+50p
+60p
+90p
+20p
+30p
+35p
+40p
+50p
+75p

Ork Waaaghboss 4 6

Ausriistung: Spalta und schwere Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 110p
Optionen:

Schild +10p
Zusitzlicher Spalta  +15p
Zweihandwaffe +20p
Speer +10p
Wildschwein +25p
Lindwurm +200p

Wildschwein Streitwagen +Xp
T Halsband des Zorga +10p

T Griingliihendes Amulett +20p

T Umms Besta Bosshelm +35p
T Trollaugenkette ~ +60p

E Imbads Eis’nbeissa +15p

E Stonkaz Stahlstampfa +25p
E Krone der Herrschaft +25p
E Maaas Karte +25p

E Guzzlas Mutmacha +30p

E Eisenriickn-Keiler +30p
Sonderregeln: Grofie (3)

- l% L< . % } -
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355 3 4 4

W Reiflende Klinge

W Behinde Klinge

W Schlachtenklinge

W Schwert der Macht

W Kurlags Klédvirad Klingd
W Kloppas Kloppkeulad

W Martogs Michtiga Metzla
W Porkoz Spitza SpieBa

W Bashaz Blutigi Breitaxt
W Spalta des Letztn Waaagh
A Verzauberter Schild

A Morks Riistung

A Schnappschild

A Gorks Riistung

A Hoggs Hollisch Harta Harni.

A Eis’nhautschild

Y
“!h"ft ;

1

+10p
+20p
+25p
+25p
+30p
+40p
+50p
+50p
+60p
+90p
+20p
+30p
+35p
+40p
+50p
+75p
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B KG BF S W LP I A MW ES

Wildork

Waaaghboss 46

35 5 3 4 4

Ausriistung: Spalta. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 120p

Optionen:

Schild +10p
Zusitzlicher Spalta  +15p
Zweihandwaffe +25p
Speer +15p
Wildschwein +25p
Lindwurm +200p

Wildschwein Streitwagen +Xp

E Imbads Eis’nbeissa +15p
E Guzzlas Mutmacha +20p
E Stonkaz Stahlstampfa +25p
E Krone der Herrschaft +25p
E Maaas Karte +25p
E Eisenriickn-Keiler +30p

W Reiflende Klinge

W Schlachtenklinge

W Behinde Klinge

W Schwert der Macht

W Kurlags Klédvird Klingd
W Kloppas Kloppkeuld

W Bashaz Blutigé Breitaxt
W Martogs Michtiga Metzla
W Porkoz Spitza Spieia

W Spalta des Letztn Waaagh
T Halsband des Zorga

T Griinglithendes Amulett

T Gotzenbild des Mork

T Magische Kriegsbemalung
T Trollaugenkette

Sonderregeln: Raserei, Kriegsbemalung, Grofie (3)

B KG BF S W

1

+15p
+25p
+25p
+30p
+35p
+45p
+50p
+55p
+55p
+95p
+10p
+20p
+35p
+35p
+60p

LP I A MW ES Typ

Goblin

Waaaghboss 4

3 4 4 3 4 4

1

Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 65p

Optionen:

Schild +10p
Zus. Handwaffe +10p
Zweihandwaffe +20p
Speer +5p
Kurzbogen +5p
Wolf +15p
Riesenspinne +15p
Gigantula +40p
Wolfstreitwagen +Xp

T Halsband des Zorga +10p

W Reiflende Klinge

W Hintahiltige Klingd

W Snoggas Squigschliga

W Schlachtenklinge

W Behinde Klinge

W Garstiga Stecha

W Schwert der Macht

W Wollopas Einwegwunda
W Kloppas Kloppkeulad

W Martogs Michtiga Metzla

T Griinglithendes Amulett +20p W Porkoz Spitza Spiefia

T Umms Besta Bosshelm +35p
T Trollaugenkette ~ +60p

E Trickreicha Anhinga +20p
E Stonkaz Stahlstampfa +20p
E Maaas Karte +25p

A Verzauberter Schild
A Eis’nhautschild

A Schnappschild

A Morks Riistung

A Hoggs Hollisch Harta Harni.

E Nibblaz Koppnussklunka +25 A Gorks Riistung

E Krone der Herrschaft +30p
Sonderregeln: Grofie (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

A Hopplaz Helm

+10p
+20p
+20p
+20p
+20p
+25p
+25p
+35p
+45p
+45p
+50p
+20p
+35p
+35p
+40p
+40p
+50p
+50p

Nachtgoblin

Waaaghboss 43

3 4 4 3 5 4

1

Ausriistung: Leichte Riistung. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 55p

Optionen:

Schild +10p
Zus. Handwaffe +10p
Zweihandwaffe +20p
Speer +5p
Kurzbogen +5p
Grofler Hohlensquig +50p
T Halsband des Zorga +10p

W Reiflende Klinge

W Hintahéltige Klingd
W Snoggas Squigschliga
W Schlachtenklinge

W Behiinde Klinge

W Garstiga Stecha

W Schwert der Macht

T Griinglithendes Amulett +20p W Wollopas Einwegwunda

T Umms Besta Bosshelm +35p
T Trollaugenkette ~ +60p
A Verzauberter Schild +20p

A Eis’nhautschild ~ +20p
A Schnappschild +35p
A Morks Riistung ~ +40p

W Kloppas Kloppkeuld
W Martogs Méchtiga Metzla

W Shagaz Schreiendes Schwert

E Aaaargh!-Pilze
E Trickreicha Anhdnga
E Stonkaz Stahlstampfa

A Hoggs Hollisch Harta H. +40pE Maaas Karte

A Hopplaz Helm
A Gorks Riistung

+45p
+50p

E Nibblaz Koppnussklunka
E Krone der Herrschaft

Sonderregeln: Hass (Zwerge), GroBe (2)

+10p
+20p
+20p
+20p
+20p
+25p
+25p
+35p
+45p
+45p
+60p
+20p
+20p
+20p
+25p
+25p
+35p
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B KG BF SWTLP I A MW ES Typ B KG BF SWLP I A MW ES Typ

Ork
Meisterschamane

Nachtgoblin

3 30405 3 21 8 1 Inf Meisterschamane

2 3 3 4 3 31 6 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe und W3 Zaubapilzd. Bis zu 100p magische

Punktkosten: 50p Gegenstinde.

Optionen: Punktkosten: 70p

Schnappt’se Jungz PM3/5+ +35 S Waaagh! Farbe +10p Optionen:

Morks Fithrung PM 3/3+ +35p S Stab der Zauberei +20p Gorks AuBawihlta PM 3/5+ +25p S Stab der Zauberei +20p
BM Jetz’ geht’s los!  +35p S Bannrolle +30p Morks Fithrung PM 3/3+ +35p S Bannrolle +30p
BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p
BM Gorks Blick +50p S Zahnkette +30p BM Morks Blick +50p S Zahnkette +30p
BM Gorks Hand +50p S Gotzenbild des Mork +50p BM Gork wirds schon richt’n ~ +50p S St. des Badduumm +50p
BM Hirnbersta +75p S Stab des Badduumm +50p BM Gorks Hand +50p S Buzzgobs Knorrige Kriicke ~ +75p
BM Gorks Fduste ~ +75p S Buzzgobs Knorrige Kriicke ~ +75p BM Hirnbersta +75p S Zauberzockendes Zepter +75p
Wildschwein +25p T Halsband des Zorga +10p BM Gorks Fufl +75p E Stonkaz Stahlstampfa +10p
Lindwurm +200p T Griinglithendes Amulett +20p E Aaaargh!-Pilze +20p
Wildschwein Streitwagen +Xp T Umms Besta Bosshelm +35p T Halsband des Zorga +10p E Trickreicha Anhinga +20p
E Stonkaz Stahlstampfa+20p T Amulett der Beschiitzigung  +75p T Griinglithendes Amulett +20p E Maaas Karte +25p
E Maaas Karte +25p T Umms Besta Bosshelm +35p E Nibblaz Koppnussklunka +25p
E Krone der Herrschaft +30p  E Eisenriickn-Keiler +30p T Amulett der Beschiitzigung +75p E Kr. der Herrschaft +40p

Sonderregeln: GroBe (3) Sonderregeln: Zaubapilzd (W3), Hass (Zwerge), GroBie (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
HELDEN

Hinweis: Die Armee darf nur einen einzigen AST enthalten!

Wildork

Meisterschamane 33 45 3 21 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM BKG BF § WILP I AMWES Typ

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegensténde.
Punktkosten: 65p

Optionen:

0-1 Schwarzork

AST 4 6 3 4 5 2 3 3 8 1 Inf

Ausriistung: Spalta und schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde

Schnappt’se Jungz PM3/5+ +35 S Waaagh! Farbe +10p (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.
Morks Fithrung PM 3/3+ +35p S Stab der Zauberei +20p Punktkosten: 120p
BM Jetz’ geht’s los! +35p S Bannrolle +30p Optionen:
BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p Wildschwein +15p W Reiflende Klinge +5p
BM Gorks Blick +50p S Zahnkette +30p Wildschwein Streitwagen +Xp W Behinde Klinge +15p
BM Gorks Hand +50p S Ikone des Mork +50p B Guffz Flagge +25p W Schlachtenklinge +20p
BM Hirnbersta +75p S Stab des Badduumm +50p B Gorks Waaagh Banner +30p W Schwert der Macht +20p
BM Gorks Fauste ~ +75p S Buzzgobs Knorrige Kriicke — +75p B Kriegsbanner +35p W Kurlags Klaviri Klingd +25p
Wildschwein +25p T Halsband des Zorga +10p B Noggs Blutrauschbanna +50p W Kloppas Kloppkeuld +40p
Lindwurm +200p T Griinglithendes Amulett +20p B Morks Geistatotem +65p W Porkoz Spitza Spieia +45p
Wildschwein Streitwagen +Xp T Gotzenbild des Mork +25p E Imbads Eis’nbeissa +15p W Bashaz Blutigé Breitaxt +50p
E Stonkaz Stahlstampfa +20p T Schiitz. Kriegsbemalung +35p E Stonkaz Stahlstampfa +20p W Martogs Michtiga Metzla ~ +50p
E Maaas Karte +25p T Trollaugenkette +60p E Guzzlas Mutmacha +20p T Halsband des Zorga +5p
E Krone der Herrschaft +30p  E Eisenriickn-Keiler +30p E Eisenriickn-Keiler +30p T Griinglithendes Amulett +20p
Sonderregeln: Raserei, Kriegsbemalung, GroBe (3) A Gorks Riistung ~ +30p T Umms Besta Bosshelm +25p
A Morks Riistung ~ +30p T Trollaugenkette +40p

A Hoggs Hollisch Harta Harni. +40p

B KGBF S WILP I A MW ES Typ :
Sonderregeln: Stinkerei Unterdriicken, Groe (4)

l?/l(:li)sl::rschamane 2 334 3 21 7 1 Inf
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM 0-1 Ork AST 4 5 s 4 s 2 3 3 s . o

Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstidnde.

Punktkosten: 45p Ausriistung: Spalta und schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstiande

(inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Optionen:
Gorks AuBawihlta PM 3/5+  +25p S Stab der Zauberei +20p gurzktkOSfen: 90p
Morks Fithrung PM 3/3+ +35p S Bannrolle +30p Wri’l:izr;flr\;ein +15p W ReiBende Klinge +5p
BM Kopf +50 S Energiestei +30
BM M(z)lik:ufsiii ck +50§ S ZZE;%(]:;: " +30§ Wildschwein Streitwagen +Xp W Behinde Klinge +15p
BM Gork wirds schon richt’'n ~ +50p S St. des Badduumm +50p g 835{25 lzi?ig:gh Banr-:-e21‘5£30p g gzﬁ&zﬂ%ﬁfﬁfﬁm iégg
BM Gorks Hand +50; SB bs Knorrige Kriick +75
it (e s U9 e WKk K Kt $2%
BM Gorks FuB +75p T Halsband des Zorga +10p B Noggs Blutrauschbanna +50p W Kloppas Kloppkeuld +40p
T Griingliihendes Amulett +20p B Morks Geistatotem +65p W Martogs Michtiga Metzla ~ +40p
Wolf +15p T Umms Besta Bosshelm +35p E Imbads Eis’nbeissa +15p W Porkoz Spitza SpieBa +45p
Riesenspinne +15p T Amulett der Beschiitzigung ~ +75p E E}tl?élzklzz ﬁﬁﬁ;ﬁ?ﬁ?zgi()p }fV I—llgaizgzrzl f (lil;tslf?o?;:nam :ggp
Gigantula +40p E Stonkaz Stahlstampfa +10p . )
Wolfstreitwagen +Xp E Trickreicha Anhinga +20p i%s‘;gul:g;ﬁegﬂer :385 ¥ Srrrlll;ih}l;:a?tlg(l:;o?smhzllit :5(5)5
E Maaas Karte +25p .
E Nibblaz Koppnussklunka +25p 2 gorks Euiltunf1 " r—:S(]zlp . IOTrollaugenkette +40p
E Krone der Herrschaft +35p oggs Hollisch Harta Barni. +40p

Sonderregeln: Grofie (3)

Sonderregeln: GroBe (2)

s ¢

.‘-"\.1':‘:4:"-) ,‘g"%,i' 7
A 4% S 05




g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES

0-1 Wildork AST 4 5 3 45 2 3 3 8 1

Ausriistung: Spalta. Bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl. Banner) oder
ein beliebiges Banner.
Punktkosten: 95p

Ausriistung: Spalta und schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 95p

! ; Optionen:
Optionen: . . Schild +5p W ReiBende Klinge +5p
Wildschwein — +15p W Reifiende Klinge +10p Zusitzlicher Spalta  +10p W Behiinde Klinge +15p
Wildschwein Streitwagen +Xp W Schlachtenklinge +20p Zweihandwaffe +15p W Schlachtenklinge +20p
W Behiinde Klinge +20p Speer +5p W Schwert der Macht +20p
B Gorks Waaagh Banner +30p W Schwert der Macht =~ +25p Wildschwein +15p W Kurlags Kldvéird Klingd ~ +25p
B Kriegsbanner +35p W Kurlags Kla?“’fa Kl}nga +30p Wildschwein Streitwagen +Xp W Kloppas Kloppkeuld +40p
B Noggs qutrauschbanna +50p W Bashaz Blutigd Bre{taxt +40p T Halsband des Zorga +5p W Porkoz Spitza SpieBa +45p
B Morks Geistatotem +65p W Kloppas Kloppkeuld +45p T Griingliihendes Amulett +20p W Bashaz Blutigi Breitaxt +50p
W Martogs I\/'Iachtlg'a Metzla  +45p T Umms Besta Bosshelm +25p W Martogs Michtiga Metzla ~ +50p
E Guzzlas Mutmacha +10p W Porkoz Spitza SpieBa +50p T Trollaugenkette ~ +40p A Verzauberter Schild +15p
E Imbads Eis’nbeissa +15p T Halsband des Zorga +5p E Imbads Eis'nbeissa +15p A Gorks Riistung +30p
E Stonkaz Stahlstampfa +20p T Griingliihendes Amulett +20p E Stonkaz Stahlstampfa +20p A Morks Riistung +30p
E Eisenriickn-Keiler +30p T Gotzenbild des Mork +25p E Guzzlas Mutmacha +20p A Schnappschild +30p
T Magische Kriegsbemalung  +25p E Maaas Karte +25p A Hoggs Hollisch Harta Harni.  +40p
T Trollaugenkette +40p E Eisenriickn-Keiler +30p A Eis’nhautschild +50p

Sonderregeln: Raserei, Kriegsbemalung, Grofe (3) Sonderregeln: Stinkerei Unterdriicken, Grole (4)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KGBF SWLP I A MW ES Typ

0-1 Goblin AST 4 4 3 4 4 2 3 3 7 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Punktkosten: 60p

Optionen:

Ork Gargboss 4 5 3 4 5 2 3 3 8 1 Inf

Ausriistung: Spalta und schwere Riistung. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 65p

. . Optionen:

Wolf +10p W Reiflende Klinge +3p Schild +5p W ReiBende Klinge +5p
Riesenspinne +10p W Behiinde Klinge +15p Zusiitzlicher Spalta  +10p W Behinde Klinge +15p
Gigantula +40p W Hintahiltige Klingd +20p Zweihandwaffe ~ +15p W Schlachtenklinge +20p
Wolfstreitwagen +Xp W Garstiga Stecha +20p Speer +5p W Schwert der Macht +20p

W Snoggas SqU}gschlaga +20p Wildschwein +15p W Kurlags Klaviri Klingd +25p
B Guffz Flagge +25p W Schlachtenklinge +20p Wildschwein Streitwagen +Xp W Kloppas Kloppkeuli +40p
B Gorks Waaagh Banner +30p W Schwert der Macht +20p T Halsband des Zorga +5p W Martogs Michtiga Metzla ~ +40p
B Kriegsbanner +35p W Wollopas Einwegwunda +25p T Griinglithendes Amulett +20p W Porkoz Spitza SpieBa +45p
B Grottz Rebellenbanner +50p W Kloppas Kl?pplfeula +40p T Umms Besta Bosshelm +25p W Bashaz Blutigi Breitaxt +50p
B Noggs Blutrauschbanna +50p W Martogs Michtiga Metzla ~ +40p T Trollaugenkette  +40p A Verzauberter Schild +15p
B Spinnenbanner +50p W Porkoz Spitza Spiefia +45p E Imbads Eis’nbeissa +15p A Gorks Riistung +30p
T Halsband des Zorga +5p A Hoggs Hollisch Harta Harni. +30p E Stonkaz Stahlstampfa +20p A Morks Riistung +30p
T Griingliihendes Amulett +20p A Gorks Riistung +30p E Guzzlas Mutmacha +20p A Schnappschild +30p
T Umms Besta Bosshelm +25p A Morks Riistung +35p E Maaas Karte +25p A Hoggs Hoéllisch Harta Harni. +40p
T Trollaugenkette ~ +40p A Hopplaz Helm +35p E Eisenriickn-Keiler +30p A Eis’nhautschild +50p
E Trickreicha Anhinga +20p  E Stonkaz Stahlstampfa +20p Sonderregeln: GrosBe (3)

E Nibblaz Koppnussklunka +25p

Sonderregeln: Grofie (2)
B KGBF SWLP I A MW ES Typ

B KG BF S W LP I A MW ES Typ Wildork Gargboss 4 5 3 4 5 2 3 3 8 1 Inf
0-1 Nachtgoblin
AST 4 4 344 2 403 6 ! Inf Ausriistung: Spalta. Bis zu 50p magische Gegensténde.
Punktkosten: 70p
Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische Optionen:
Gegenstéinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner. Schild +5p W Reiflende Klinge +10p
Punktkosten: 55p Zusitzlicher Spalta  +10p W Schlachtenklinge +20p
Optionen: Zweihandwaffe +20p W Behiinde Klinge +20p
B Guffz Flagge +25p W Reifiende Klinge +5p Speer +10p W Schwert der Macht +25p
B Gorks Waaagh Banner +30p W Behinde Klinge +15p W Kurlags Klédvirid Klingd +30p
B Kriegsbanner +35p W Hintahiltige Klingé +20p Wildschwein +15p W Bashaz Blutigé Breitaxt +40p
B Halbmondbanner +50p W Garstiga Stecha +20p Wildschwein Streitwagen +Xp W Kloppas Kloppkeuld +45p
B Noggs Blutrauschbanna +50p W Snoggas Squigschlidga +20p W Martogs Michtiga Metzla ~ +45p
B Spinnenbanner +50p W Schlachtenklinge +20p E Guzzlas Mutmacha +10p W Porkoz Spitza Spiela +50p
T Halsband des Zorga +5p W Schwert der Macht +20p E Imbads Eis’nbeissa +15p T Halsband des Zorga +5p
T Griinglithendes Amulett +20p W Wollopas Einwegwunda +25p E Stonkaz Stahlstampfa +20p T Griinglithendes Amulett +20p
T Umms Besta Bosshelm +25p W Kloppas Kloppkeuld +40p E Maaas Karte +25p T Gotzenbild des Mork +25p
T Trollaugenkette ~ +40p W Martogs Méchtiga Metzla ~ +40p E Eisenriickn-Keiler +30p T Magische Kriegsbemalung ~ +25p
E Aaaargh!-Pilze +20p A Hoggs Hollisch Harta Harni. +30p T Trollaugenkette +40p
E Trickreicha Anhinga +20p A Gorks Riistung +30p Sonderregeln: Raserei, Kriegsbemalung, Grofe (3)
E Stonkaz Stahlstampfa +20p A Hopplaz Helm +30p
E Nibblaz Koppnussklunka +25p A Morks Riistung ~ +35p
Sonderregeln: Hass (Zwerge), Grofe (2)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES

Goblin Gargboss 4 4 3 4 4 2 3 3 17 1 Inf Wildork Schamane 4 3 33 4 2 21 17 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Gegenstinde. Spriiche auswihlen.

Punktkosten: 35p Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Optionen: Punktkosten: 40p

Schild +5p W ReifBlende Klinge +5p Optionen:

Zus. Handwaffe +10p W Behinde Klinge +15p Schnappt’se Jungz PM2/5++25p S Waaagh! Farbe +10p

Zweihandwaffe +15p W Hintahiltige Klingé +20p Morks Fithrung PM 2/3+ +25p S Stab der Zauberei +20p

Speer +5p W Garstiga Stecha +20p BM Jetz’ geht’s los! +35p S Bannrolle +30p

Kurzbogen +5p W Snoggas Squigschliga +20p BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p

Wolf +10p W Schlachtenklinge +20p BM Gorks Blick +50p S Stab des Badduumm +30p

Riesenspinne +10p W Schwert der Macht +20p BM Gorks Hand +50p S Zahnkette +30p

Gigantula +40p W Wollopas Einwegwunda +25p BM Hirnbersta +75p S Ikone des Mork +50p

Wolfstreitwagen +Xp W Kloppas Kloppkeuld +40p Wildschwein +15p T Halsband des Zorga +5p
W Martogs Méchtiga Metzla ~ +40p Wildschwein Streitwagen+Xp T Griinglithendes Amulett +20p

T Halsband des Zorga +5p W Porkoz Spitza Spiea +45p E Stonkaz Stahlstampfa +10p T Gotzenbild des Mork +15p

T Griinglithendes Amulett +20p A Verzauberter Schild +15p E Maaas Karte +25p T Schiitz. Kriegsbemalung +25p

T Umms Besta Bosshelm +25p A Eis’nhautschild +25p E Eisenriickn-Keiler +30p T Trollaugenkette +40p

T Trollaugenkette ~ +40p A Schnappschild +25p Sonderregeln: Raserei, Kriegsbemalung, Groe (3)

E Trickreicha Anhdnga +20p A Hoggs Hollisch Harta Harni.  +30p

E Stonkaz Stahlstampfa +20p A Gorks Riistung +30p

E Maaas Karte +25p A Morks Riistung +35p B KGBFSWTLP I A MW ES Typ

E Nibblaz Koppnussklunka+25p A Hopplaz Helm +35p

Sonderregeln: Grofie (2) Goblin Schamane 4 2 3 3 3 2 2 1 6 1 Inf

B KG BF S W LP I A MW ES Typ Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 25p

Optionen:

Gorks AuBlawihlta PM 2/5++15p S Stab der Zauberei

Nachtgoblin

Gargboss 4 4 3 4 4 2 4 3 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische 420
P

gfr%lf?ks:sl?e(iiéOp Morks Fithrung PM 2/3++25p S Bannrolle +30p
Optionen: BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p
Schild +5p W Reifiende Klinge +5p BM Morks Blick +50p S Stab des Badduumm +30p
Zus. Handwaffe +10p W Behiinde Klinge +15p BM Gork wirds schon richt’n +50p S Zahnkette +30p
Zweihandwaffe ~ +15p W Hintahiiltige Klingi +20p gﬁ gf)fkbs Hand +§‘5)P ¥ ga}sb*}?‘; d"j Z‘Xga 1 +§g
Speer +5p W Garstiga Stecha +20p irnbersta +7op T Urung lllg er: e; mhulett :ZSP
Kurzbogen +5p W Snoggas Squigschlidga +20p Wolf 10 E Stmnlis ;ts ?11 toss ef:m 10p
Grofler Hohlensquig +50p W Schlachtenklinge +20p 0 . +1Up onkaz Stahistampla +1Up
T Halsband des Zorga +5p W Schwert der Macht +20p Rlesensp.mne +10p E Trickreicha Anhénga +20p
T Griinglithendes Amulett +20p W Wollopas Einwegwunda +25p Wolfstreitwagen +Xp E Maaas Karte +25p
T Umms Besta Bosshelm +25p W Kloppas Kloppkeuld +40p . E Nibblaz Koppnussklunka +25p
T Trollaugenkette ~ +40p W Martogs Michtiga Metzla ~ +40p Sonderregeln: Grofe (2)

A Verzauberter Schild +15p
E Aaaargh!-Pilze +20p A Eis’nhautschild +15p
E Trickreicha Anhdnga +20p A Schnappschild +25p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
E Stonkaz Stahlstampfa +20p A Hoggs Hollisch Harta Harni.  +30p Nachtgoblin
E Maaas Karte +25p A Hopplaz Helm +30p Schamane 4 2 3 33 2 31 5 1 Inf
E Nibblaz Koppnussklunka+25p A Gorks Riistung +30p

A Morks Riistung +35p

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe und 1 Zaubapilz. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 40p

Optionen:

Sonderregeln: Hass (Zwerge), GroBe (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ork Schamane 4 3 3 34 2 21 7 1 Inf  Gorks AuBawihlita PM 2/5+ +15p S Stab der Zauberei +20p
Morks Fithrung PM 2/3+ +25p S Bannrolle +30p
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p
Spriiche auswihlen. BM Morks Blick +50p S Stab des Badduumm +30p
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde. BM Gork wirds schonr. +50p S Zahnkette +30p
Punktkosten: 30p BM Gorks Hand +50p E Stonkaz Stahlstampfa +10p
Optionen: BM Hirnbersta +75p E Aaaargh!-Pilze +20p
Schnappt’se Jungz PM2/5++25p S Waaagh! Farbe +10p T Halsband des Zorga +5p E Trickreicha Anhinga +20p
Morks Fithrung PM 2/3+ +25p S Stab der Zauberei +20p T Griinglithendes Amulett +20p E Maaas Karte +25p
BM Jetz’ geht’s los! +35p S Bannrolle +30p T Umms Besta Bosshelm +25p E Nibblaz Koppnussklunka +25p
BM Kopfnuss +50p S Energiestein +30p Sonderregeln: Zaubapilzi (1), Hass (Zwerge), GroBe (2)
BM Gorks Blick +50p S Stab des Badduumm +30p
BM Gorks Hand +50p S Zahnkette +30p
BM Hirnbersta +75p S Ikone des Mork +50p
Wildschwein +15p T Halsband des Zorga +5p
Wildschwein Streitwagen +Xp T Griingliihendes Amulett +20p
E Stonkaz Stahlstampfa +10p T Umms Besta Bosshelm +25p
E Maaas Karte +25p
E Eisenriickn-Keiler +30p
Sonderregeln: Grofie (3)
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Reittiere

Wildschwein/Wolf Streitwagen

Der Streitwagen wird unabhingig vom Charaktermodell in der
entsprechenden Sektion gekauft. Das Charaktermodell ersetzt ein
Besatzungsmitglied (nach Wahl des O&G Spielers).

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wolf 9 3 - 33 1 3 1 3 2 Kav
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Riesenspinne 7 3 -3 3 1 41 2 2  Kav
Sonderregeln: Giftattacken (1), Ignoriert Schwieriges Geldnde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wildschwein 7 3 - 34 1 31 3 2 Kav
Sonderregeln: Dickhdutig, Hauer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gigantula 7 3 - 4 4 3 4 3 7 3  Mon
Sonderregeln: Angst, Giftattacken (1), Ignoriert Schwieriges Geldnde

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

GroBer

Héhlensquig 3wWe 4 -5 4 3 33 3 3 Mon

Sonderregeln: Angst, Inmunitéit gegen Psychologie, Groler Hohlensquig

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Lindwurm 6 5 - 55 5 33 6 5 Mon

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen, Giftattacken (1),

Schuppenhaut (4+)
KERN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ork 4 3 33 4 1 2 1 7 1 Inf

Champion 4 4 34 4 1 2 2 7 1 Inf

Ausriistung: Spalta, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Orks: 70p, Ork 11-20: je +5p, Ork 21+: je +4p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:

- darf ihre Spaltas gegen Speere tauschen fiir +20p

- darf kostenlos ihre Schilde gegen zusitzliche Spaltas tauschen

B Borkz Standarte  +15p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Guffz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p
B Noggs Blutrauschbanna +25p

Sonderregeln: Stinkerei, Anti-Kav (Speer), GroBe (3)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Ork
Bogenschiitze 334 1 21 7 1 Inf
Champion 4 4 3 4 4 1 2 2 17 1 Inf

Ausriistung: Bogen und leichte Riistung

Punktkosten: 10 Ork Bogenschiitzen: 50p + Nx10p, 11-20: je +6p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

B Borkz Standarte ~ +10p B Gorks Waaagh Banner +20p
B Guffz Flagge +15p B Kriegsbanner +35p
B Noggs Blutrauschbanna +15p

Sonderregeln: Sténkerei, Grofe (3)
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Wildork 4 33 3 4 1 2 1 17 1 Inf
Champion 4 4 34 4 1 2 2 7 1 Inf

Ausriistung: Spalta und Schild
Punktkosten: 10 Wildorks: 100p, 11-20: je +7p, Wildork 21+: je +5p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,

GroBa SpieBa +5p
Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:
- darf ihre Spaltas gegen Speere tauschen fiir +20p
- darf ihre Schilde gegen zusitzliche Spaltas tauschen fiir +10p
B Borkz Standarte  +20p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Noggs Blutrauschbanna +25p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Stinkerei, Raserei, Kriegsbemalung, Grofe (3)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wildork
Bogenschiitze 33 34 1 21 7 1 Inf
Champion 4 4 34 4 1 2 2 7 1 Inf

Ausriistung: Bogen
Punktkosten: 10 Wildork Bogenschiitzen: 80p + Nx10p, 11-20: je +8p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

B Borkz Standarte  +15p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Noggs Blutrauschbanna +20p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Stinkerei, Raserei, Kriegsbemalung,

GroBe (3)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Goblin 4 2 3 33 1 2 1 6 1 Inf
Champion 4 2 33 3 1 2 2 6 1 Inf

Fieser Schlitza 4 2 3 3 3 1 2 2 6 1 Inf

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 20 Goblins: 70p, Goblin 21+: je +2p

Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p, Champion +10p
Fiese Schlitza +15p pro Modell (0-3 pro Einheit)

Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:

- Speere +10p

- darf kostenlos ihre Schilde gegen Kurzbogen tauschen

B Borkz Standarte ~ +10p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Noggs Blutrauschbanna +15p B Spinnenbanner +30p
B Guffz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p

Sonderregeln: Stinkerei, Grofie (2)

Fiese Schlitzas:

Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe

Sonderregeln: Fiese Schlitza, Todesstofl, AP (1), Ausweichen (6+)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nachtgoblin 4 2 33 3 1 3 1 5 1 Inf
Champion 4 2 33 3 1 3 2 5 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schild
Punktkosten: 20 Nachtgoblins: 60p, Nachtgoblin 21+: je +2p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +5p, Champion +10p,
Netzgitz +40p (Netzgitze Sonderregel)
Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:
- Speere +10p
- darf kostenlos ihre Schilde gegen Kurzbogen tauschen
Die Einheit kann ein Upgrade zum Beklopptenversteck fiir Nx10p erhalten.
Ein Beklopptenversteck kann bis zu 3 Fanatics fiir je +20p enthalten.
(Hinweis: Spieler miissen nicht offenbaren, welche Nachtgoblineinheiten
Beklopptenverstecke sind)

B Noggs Blutrauschbanna +15p B Spinnenbanner +30p
B Borkz Standarte  +20p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Guffz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p

Sonderregeln: Stinkerei, Hass (Zwerge), Grofie (2)



B KG BF SWLPI A MW ES Typ

g adssai|/\| ARHAMMER CE55s

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Snotlingschwarm 4 2 32 2 3 33 10 3 Schw

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 2 Snotlingschwérme: 50p, Schwarm 3-10: +20p pro Modell
Sonderregeln: Unerschiitterlich (Schwarm), Klein, Grofe (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Goblin

Wolfsreiter 2 333 1 21 6 2 Ka
Champion - 2 3 33 1 2 2 6 2 Kav
Wolf 9 3 - 3 - - 31 - _ _

Reittier: Wolf
Ausriistung: Leichte Riistung
Punktkosten: 5 Goblin Wolfsreiter: 55p + Nx5p, Wolfsreiter 6+: je +9p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p,

Speer +1p/Modell, Kurzbogen +1p/Modell,

Schild kostenlos aber die Einheit verliert “Leichte Kavallerie”
B Borkz Standarte ~ +15p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Guftz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p
B Noggs Blutrauschbanna +30p
Sonderregeln: Sténkerei, Leichte Kavallerie, GroBe (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Goblin 2 333 1 21 6 2 Ka
Spinnenreiter

Champion - 2 333 1 2 2 6 2 Kav
Riesenspinne 7 3 - 3 - - 41 - - R

Reittier: Riesenspinne

Ausriistung: Speer und Schild

Punkte: 5 Goblin Spinnenreiter: 60p + Nx5p, Spinnenreiter 6+: je +10p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p,
Kurzbogen +1p/Modell

B Borkz Standarte ~ +15p B Gorks Waaagh Banner +30p
B Guffz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p
B Noggs Blutrauschbanna +30p B Spinnenbanner +50p

Sonderregeln: Stinkerei, Leichte Kavallerie, Giftattacken (1) (nur Spinnen),
Ignoriert Schwieriges Geldnde, Grofe (2)

ELITE

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Ork Moscha 4 4 34 4 1 2 1 7 1 Inf
Champion 4 4 34 4 1 2 2 7 1 Inf

Ausriistung: Spalta, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Ork Moschas: 100p, 11-20: je +8p, 21+: je +7p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:

- darf ihre Spaltas gegen Speere tauschen fiir +30p

- darf ihre Schilde gegen zusitzliche Spaltas tauschen fiir +10p

B Borkz Standarte ~ +25p B Noggs Blutrauschbanna +35p
B Guffz Flagge +25p B Kriegsbanner +35p
B Gorks Waaagh Banner +30p

Sonderregeln: Stinkerei, Anti-Kav (Speer), Grofe (3)
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Wildork Moscha 4 4 34 4 1 2 1 7 1 Inf
Champion 4 4 3 4 4 1 2 2 17 1 Inf

Ausriistung: Spalta und Schild
Punktkosten: 10 Wildork Moschas: 130p, 11-20: je +10p, 21+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,

GroBa SpieBa +5p
Die Einheit darf eines der folgenden Waffenupgrades erhalten:
- darf ihre Spaltas gegen Speere tauschen fiir +30p
- darf ihre Schilde gegen zusitzliche Spaltas tauschen fiir +20p
B Borkz Standarte  +30p B Kriegsbanner +35p
B Gorks Waaagh Banner +30p B Noggs Blutrauschbanna +40p
Sonderregeln: Stinkerei, Raserei, Kriegsbemalung, Grofe (3)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwarzork 4 4 34 4 1 2 1 8 1 Inf
Champion 4 5 3 4 4 1 2 2 8 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe, Spalta, zusitzlicher Spalta,

Schwere Riistung und Schild
Punktkosten: 10 Schwarzorks: 140p, 11-20: je +12p, 21+: je +9p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p
B Guffz Flagge +25p B Noggs Blutrauschbanna +35p
B Gorks Waaagh Banner +30p B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Stinkerei Unterdriicken, Grofie (4)

(Squigherde) B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Squig 4 4 0 5 3 1 3 2 3 1 Inf
Squigtreiba 4 2 33 3 1 3 1 5 1 Inf

Ausriistung: Speer (nur Squigtreiba)

Punktkosten: 2 Herden (2 Squigtreiba + 3 Squigs pro Herde): 100p,
Herde 3-5: +35p pro Herde

Sonderregeln: Immunitit gegen Psychologie, Squigs, GroBe (2),
Hass (Zwerge) (nur Squigtreiba)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Squig Hoppa 3wW6 4 -5 3 1 3 2 5 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 5 Squig Hoppaz: 100p, Squig Hoppa 6-10: je +10p

Sonderregeln: Immunitit gegen Psychologie, Plankler, Squig Hoppaz,
GroBe (2)

Ork

Schweinereiter 3334 1 21 7 2 Kav
Ork WS Moscha - 4 3 4 4 1 2 1 7 2 Kav
Champion - 4 34 4 1 2 2 7 2  Kav
Wildschwein 7 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Wildschwein

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 5 Wildschweinreiter: 100p, Wildschweinreiter 6+: je +15p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

0-1 Einheit Ork Wildschweinreiter darf fiir +6p/Modell zu Ork
Wildschweinreiter Moschas aufgewertet werden.

B Borkz Standarte  +25p B Kriegsbanner +35p

B Guffz Flagge +25p B Noggs Blutrauschbanna +40p

B Gorks Waaagh Banner +30p

Sonderregeln: Stinkerei, Dickhéutig, Hauer, GroBe (3)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Wildork - 3 3 34 1 21 7 2 Ka
Schweinereiter
Wildork WS
Moscha 4 3 4 4 1 2 1 17 2  Kav
Champion - 4 34 4 1 2 2 7 2  Kav
Wildschwein 7 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Wildschwein

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe

Punktkosten: 5 Wildork Wildschweinreiter: 125p, Wildork WS 6+: je +20p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p

Die Einheit darf kostenlos ihre zusitzlichen Handwaffen gegen Speere und

Schilde tauschen.

0-1 Einheit Wildork Wildschweinreiter darf fiir +10p/Modell zu Wildork

Wildschweinreiter Moschas aufgewertet werden.

B Borkz Standarte ~ +30p B Kriegsbanner +35p

B Gorks Waaagh Banner +30p B Noggs Blutrauschbanna +50p

Sonderregeln: Stinkerei, Dickhdutig, Raserei, Kriegsbemalung, Hauer,
GroBe (3)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wolf- - - - 54 3 - - - 4 SW
streitwagen

Goblin - 2 33 - - 21 6 - -
Wolf 9 3 -3 - - 31 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 5+, 3 Goblins, 2 Wolfe

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Kurzbogen bewaffnet.

Punktkosten: 60p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), GroBe (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Wildschwein-

. - - - 55 4 - - - 4 SW
streitwagen
Ork - 3 33 - - 21 7 - -
Wildschwein 7 3 -3 - - 31 - - -

Streitwagen: Riistungswurf 4+, 2 Orks, 2 Wildschweine

Ausriistung: Die Besatzung ist mit Speeren bewaffnet.

Punktkosten: 80p + Nx10p, N = Anzahl aller Streitwagen in der Armee
Optionen:

Die Besatzung kann kostenlos zu Wildorks aufgewertet werden und erhélt
dann zusitzlich die Sonderregel: Raserei (Nur Wildork-Besatzung).
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+2), Hauer, Grofe (3)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Speerschleuda - - - -7 3 - - - - KM
Goblin 4 2 3 3 3 1 2 1 6 1 -

Kriegsmaschine: 3 Goblin Besatzung
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 40p + Nx10p
Sonderregeln: Speerschleuder, GroBe (2)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Steinschleuda - - - -7 3 - - - - KM
Goblin 4 2 3 3 3 1 21 6 1 -

Kriegsmaschine: 3 Goblin Besatzung
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 40p + Nx30p
Sonderregeln: Steinschleuder, GroBe (2)
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SELTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
6 5 6 3S 9

Riese 6 3 3 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 160p + Nx40p
Sonderregeln: Riese, GroBe (5)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Troll 6 3 1 5 4 3 13 4 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 3 Trolle: 135p, Troll 4+: je +40p

Optionen: Die Einheit kann fiir die folgenden Kosten zu Steintrollen oder
Flutrollen aufgewertet werden:

- FluBBtrolle +50p, zusitzliche Sonderregel: FluBtroll-Haut

- Steintrolle +50p, zusitzliche Sonderregeln: MR (2), Schuppenhaut (6+)
Sonderregeln: Angst, Blodheit, Regeneration (4+), Trollkotze, GroBie (4)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kurbelwagen 2W6 - - 4 4 3 - - - 4 SW

Snotling- - 2 3 2 - - 3 3 10 - -
besatzung

Streitwagen: Riistungswurf 6+, 1 Snotlingbesatzung
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 30p + Nx20p
Sonderregeln: Unerschiitterlich, Kurbelwagen, Aufpralltreffer (2W6),
GroBe (1)
Hinweis: Diese Einheit zihlt beziiglich der Punktkosten nicht zur Anzahl der
Streitwagen in der Armee!

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kamikazekatapult - - - -7 3 - - - - KM
Goblin 4 2 3 3 3 1 2 1 6 1 -

Kriegsmaschine: 3 Goblin Besatzung
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 50p + Nx30p

Sonderregeln: Kamikazekatapult, Grofie (2)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kettensquigs 3W6 4 -5 4 3 3 S 3 3  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 40p + Nx40p
Sonderregeln: Immunitét gegen Psychologie, Kettensquigs, Grofe (4)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Arachnarok 7 2 -5 5 8 2 8 6 8 Mon
Goblin - 2 33 - - 21 - - -

Monster: Arachnarok und 8 Goblins

Ausriistung: Die Goblins sind mit Kurzbogen und einer Netzschleuder

bewaffnet

Punktkosten: 225p + Nx50p

Optionen: Das Modell darf fiir +25p die Netzschleuder durch einen

Spinnennetzschrein ersetzen (Spinnennetzschrein Sonderregel).

Sonderregeln: Grofies Ziel, Entsetzen, Schuppenhaut (4+), Giftattacken (1),
Immunitit gegen Psychologie, Ignoriert Schwieriges Geldnde,
GroBe (5)
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SKAVEN
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Fersengeld!: Skaven Einheiten flichen einen zusitzlichen Zoll, d.h. in der
Regel 2W6+1”.

Heilige Dreizehn: Jeder Zauberwurf (BM und PM) von ,13° (nach
Modifikatoren) fiihrt dazu, dass der Spruch mit Totaler Energie gewirkt wird.
Zwei oder mehr ,6°en bewirken keine ,Totale Energie‘, aufer sie sind Teil
eines Zauberwurfs von ,13°. Mehrere ,1’en verursachen immer noch einen
Zauberpatzer, auch bei einem Zauberwurf von ,13°.

Koratteralschaden: Alle Skaven Einheiten konnen auch gegnerische
Einheiten, die im Nahkampf mit befreundeten Einheiten gebunden sind, als
Ziel fiir Fernkampfangriffe, Magische Geschosse und Direktschadenspriiche
auswihlen. Effekte mit Schablonen werden wie iiblich abgehandelt, d.h. sie
betreffen, wen die Schablone beriihrt. Die Trefferlinie der Warpblitzkanone
zahlt fur diese Sonderregel als Schablone. Jeder Treffer von Magischen
Geschossen, Direktschadenspriichen und Fernkampfangriffen — ohne
Schablone, den eine im Nahkampf gebundene gegnerische Einheit erleiden
wiirde, geht bei einer 4+ auf die befreundete Einheit iiber, mit der die
gegnerische Einheit im Nahkampf gebunden ist. Ist die gegnerische Einheit
mit mehreren befreundeten Einheiten im Nahkampf gebunden, werden die
Treffer, unter den befreundeten Einheiten zuféllig aufgeteilt.

Macht durch Masse: Jede Skaven Einheit erhalt +1 MW fiir jeden Punkt
Gliederbonus, den die Einheit im Nahkampf erhalten wiirde, bis zu einem
Maximum von +3.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Befehl von Hinten: Das Charaktermodell darf in im letzten Glied einer

Einheit positioniert werden und gewéhrt trotzdem alle Boni, als befinde es

sich im ersten Glied der Einheit. Das Charaktermodell kann nur

Herausforderungen aussprechen oder annehmen, wenn es in BTB mit einem

Gegner ist. Ist die Einheit, aber nicht das Charaktermodell im Nahkampf darf

das Charaktermodell in der Bewegungsphase die Einheit verlassen, im letzten

Glied bleiben oder sich in BTB mit einem Gegner bewegen.

Bestienmeute:

e Die Einheit besteht aus Rattenogern und Meutenbindigern. Glieder
werden zuerst mit Rattenogern und erst dann mit Meutenbandigern
gebildet. Enthilt die Einheit einen einzelnen Rattenoger, darf die
Einheit auch Formationen mit einer Frontbreite von weniger als 60mm
einnehmen.

e Verteile Fernkampftreffer zufillig mit einem W6 unter den Rattenogern
(1-5) und Meutenbéndigern (6).

. Sind keine Meutenbéandiger mehr Teil der Einheit, leidet die Einheit an
Blodheit.

. Im Nahkampf miissen Meutenbandiger nicht ins erste Glied
nachriicken, solange genug Rattenoger iibrig sind, damit sich die
Meutenbdndiger dahinter verbergen konnen (zwei Meutenbéndiger
passen hinter einen Rattenoger).

e  Meutenbandiger werden fiir die Berechnung von Gliederboni ignoriert.

. Wenn alle Rattenoger ausgeschaltet wurden, ist die Einheit vernichtet.
Wird die Einheit im Nahkampf vernichtet, zéhlen auf diese Weise
vernichtete Meutenbandiger nicht zum Kampfergebnis.

. Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschliefen.

Entbehrlich: Die Einheit verursacht keine Panik bei befreundeten Einheiten,

die nicht selbst Entbehrlich sind.

Héollengrubenbrut: Zufallsbewegung (3), mit folgenden Ausnahmen: Falls

das Modell in Kontakt mit einer befreundeten Einheit kommt, erleidet die

Einheit W3 S6 Treffer und das Modell wird 1* vor der Einheit mit einer

Ausrichtung deiner Wahl positioniert. Das Modell flieht 3W6+1” und

verfolgt 3W6”.

Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Auflerdem

diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden

und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%

Einheitenstidrke wieder sammeln.

Pockenratte: Die Pockenratte zdhlt als normales Reittier, d.h. sie kann nicht

attackiert werden, gewihrt ihrem Reiter einen 6+ Ristungswurf, etc.

Zusitzlich zahlt das Modell weiterhin als Infanterie mit ES 1 und kann daher

z.B. von Fernkampfangriffen nicht in Einheiten gezielt beschossen werden.

Wenn das Modell Teil einer Einheit ist, ermittelt diese ihren Gliederbonus so,

als wire der von der Pockenratte eingenommene Platz mit

Regimentsmodellen besetzt.

Rattenflut: Riesenratten kiimpfen mit zwei Gliedern.

Rattenmeute: Die Einheit besteht aus Riesenratten und Meutenbéandigern.

Glieder werden zuerst mit Riesenratten und erst dann mit Meutenbandigern

gebildet. Verteile Fernkampftreffer zufillig mit einem W6 unter den

Riesenratten (1-5) und Meutenbdndigern (6). Sind keine Meutenbéndiger
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mehr Teil der Einheit, muss die Einheit wenn moglich einen Angriff

durchfiihren. Hierzu wird, nachdem alle Angriffe angesagt wurden,

gemessen, ob sich eine gegnerische Einheit in Angriffsreichweite befindet.

Wenn sie nicht angreift, muss sich die Einheit so schnell wie moglich auf die

néchste gegnerische Einheit zu bewegen. Charaktermodelle kénnen sich

dieser Einheit nicht anschlieen.

Skaven Assassine:

. Alle Attacken dieses Modells (im Nah- und Fernkampf) zdhlen als
magisch und haben die Giftattacken (1) und die Todessto
Sonderregeln. Dies betrifft nicht magische Gegenstinde (wie z.B. die
Bronzesphire).

. Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Nur Clan Eshin
Einheiten (d.h. Schattenldufer und Gossenldufer) konnen seinen
Moralwert nutzen.

Tunnelteam: Das Tunnelteam darf das Spiel in Reserve beginnen. In diesem

Fall wird nach dem Aufstellen und vor dem ersten Spielzug ein

(einheitenspezifischer) Marker (mit 25mm Durchmesser) fiir die Einheit

irgendwo auf dem Spielfeld platziert. Ab dem zweiten Spielzug wird zu

Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6 geworfen, bei einer 5+ erscheint die

Einheit in der ,Restliche Bewegungen“ Phase. Falls die Einheit nicht

erscheint, addiere +1 auf diesen Wurf fiir jeden Spielzug nach dem Zweiten.

Bei einer natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer als misslungen.

Erscheint das Tunnelteam, wirf den Artillerie- und den Abweichungswiirfel.

Bewege den Marker die vom Artilleriewiirfel angegebene Distanz (in Zoll) in

Richtung des Abweichungswiirfel. Weicht der Marker vom Spielfeld ab, gilt

das Tunnelteam als Verlust. Zeigt der Abweichungswiirfel einen Treffer,

weicht der Marker nicht ab. Zeigt der Artilleriewiirfel ein

Fehlfunktionssymbol, weicht der Marker nicht ab, aber das Tunnelteam

verliert W3 Modelle (nur normale Gossenldufer), wodurch jedoch kein

Paniktest ausgeldst wird.

Wenn der Marker keine Einheit beriihrt, wird das Tunnelteam (inklusive eines

moglicherweise die Einheit begleitenden Warpbohrers) vollstindig innerhalb

von 3” um den Tunnelmarker platziert. Modell, die nicht platziert werden
konnen, ohne in Kontakt mit der Spielfeldkante, unpassierbarem Gelénde
oder in 1° zu einer gegnerischen Einheit zu kommen, werden ausgeschaltet.

Wenn der Marker zumindest teilweise unter einer gegnerischen Einheit liegt,

wird das Tunnelteam (inkl. Warpbohrer) in BTB und damit im Nahkampf mit

der gegnerischen Einheit positioniert, zahlt aber nicht als Angreifer, d.h. es
wird in Initiativereihenfolge attackiert. Die gegnerische Einheit kann keine

Angriftsreaktion ansagen und muss den Angriff annehmen. Das Tunnelteam

wird auf der Seite der gegnerischen Einheit positioniert, auf der die meisten

Modelle des Tunnelteams legal aufgestellt werden konnen. Gibt es mehrere

solche Seiten, wird das Tunnelteam auf der Seite positioniert, die dem Marker

am néchsten ist. Bestimme die Seite zufallig, falls mehrere solcher Seiten
gleichweit vom Marker entfernt sind. Das Tunnelteam wird so nah wie
moglich zum Marker in einer Formation positioniert, die auf die gegnerische

Einheit ausgerichtet ist und die Anzahl der attackierenden Modelle

maximiert. Ist nicht geniigend Platz, um alle Modelle des Tunnelteams legal

aufzustellen, zahlt jedes Modell als Verlust, das nicht aufgestellt werden kann.

Wenn der Marker zumindest teilweise unter einer befreundeten Einheit liegt,

wird das Tunnelteam wie bei einer gegnerischen Einheit platziert, die

Einheiten sind aber nicht in Nahkampf gebunden.

Wenn das Tunnelteam erscheint und nicht im Nahkampf gebunden wird, darf

es sich noch bewegen (aber nicht angreifen).

Verborgen: Anstelle das Modell wihrend der Aufstellung zu platzieren,

kann es das Spiel verborgen in einer Einheit Klanratten, Sturmratten,

Schattenldufer oder Gossenldufer beginnen. Es kann nicht mehr als 1 Modell

in einer Einheit verborgen werden. Ein Assassine zihlt nicht zum Limit der

Charaktermodelle pro Einheit, aber es darf zu keiner Zeit mehr als 1

Assassine Teil einer Einheit sein (ob verborgen oder nicht). Der Skaven

Spieler darf den Assassinen zu Beginn jedes seiner Spielziige oder zu Beginn

jeder Nahkampfphase enttarnen. Sobald der Assassine enttarnt ist, platziere

ihn in BTB mit dem Gegner (im Nahkampf) oder im ersten Glied (falls die

Einheit nicht im Nahkampf ist). Falls moglich, wird ein Regimentsmodell der

Einheit verdringt, falls nicht darf auch ein Charaktermodell bewegt werden,

um Platz zu machen. Falls die Einheit, die den Assassinen enthélt, vernichtet

wird, bevor der Assassine enttarnt wird, so ist der Assassine ausgeschaltet
und zéhlt als Verlust. Ein verborgener Assassine kann auf keinerlei Weise

Schaden erhalten.

Vorhut: Nach der Aufstellung aber bevor ermittelt wird, wer den ersten

Spielzug hat, darf die Einheit sich bis zu ihrer Bewegungsfahigkeit bewegen,

d.h. keine Marschbewegung. Diese Sonderregel kann nicht genutzt werden,

wenn die Einheit als Kundschafter aufgestellt wurde.




Waffenteam:

. Watfenteams sind eigenstdndige Einheiten, miissen aber zusammen mit
und innerhalb von 3“ um die Einheit aufgestellt werden, als deren
Upgrade das Waffenteam gekauft wurde (Dies zihlt als eine Platzierung
fir die Aufstellung).

. Solange sich ein Waffenteam innerhalb von 3” um eine Haupteinheit
befindet, kann sie deren Moralwert fiir Moraltests benutzen. Dies
beinhaltet den hoheren Moralwert aufgrund eines angeschlossenen
Charaktermodells oder Inspirierender Gegenwart.

. Wird ein Waffenteam von einem Fernkampfangriff getroffen, darf es
jeden Treffer bei einer 4+ auf eine Haupteinheit innerhalb von 3“
iibertragen, die mindestens 5 Modelle umfasst. Dies funktioniert
genauso wie die ,Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel
,Charaktermodelle‘ in den Grundregeln).

. Als Haupteinheiten zéhlen: Klanratten, Sturmratten, Seuchenmonche,
Schattenldufer und Gossenléaufer.

Warpsteinhappen (X): Das Modell startet das Spiel mit X Warpsteinhappen.

Bevor das Modell einen Spruch wirkt, darf es eine beliebige Anzahl seiner

verbleibenden Warpsteinhappen einsetzen, um den folgenden Zauberwurf zu

verstirken. Jeder eingesetzte Warpsteinhappen wird wie ein zusitzlicher

Energiewiirfel behandelt (durch die Warpsteinhappen darf das Limit fiir

Energiewiirfel iberschritten werden), mit der Ausnahme, dass das Modell fiir

jede ,1°, die mit diesen Warpsteinhappenwiirfeln geworfen wurde, einen

Lebenspunktverlust erleidet, gegen den keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

Falls das Modell hierdurch ausgeschaltet wird, der Spruch jedoch erfolgreich

gewirkt wurde, wird der Effekt des Zauberspruchs trotzdem abgehandelt.

Ferner diirfen Warpsteinhappen niemals wiederholt werden. Eine

Anwendung pro Warpsteinhappen.

RUSTKAMMER

Ding-Schredder: Anstelle im Nahkampf normal zu attackieren, verursacht
das Modell bei einer Einheit in seiner Front (nach Wahl des Skaven Spielers)
eine Anzahl an S4 Treffern, die dem Wurf eines Artilleriewiirfels entspricht
und die wie Beschuss verteilt werden. Zusitzlich erleiden Gegner -1 auf ihre
Trefferwiirfe, wenn sie das Modell im Nahkampf attackieren. Fehlfunktion:
Das Modell erleidet einen Lebenspunktverlust, der zum Kampfergebnis zéhlt.
Giftwindkugeln: Reichweite 8, verwundet auf 4+, Wurfwaffe, Gefihrlich,
ignoriert Riistungswiirfe.

Giftwindmérser: Katapult, Reichweite 6“-36”, 3” Schablone, Treffer
verwunden auf die 4+, ignoriert Riistungswiirfe. Fehlfunktion: 1-2: Zerstort,
3-4: Die Waffe schieit diesen Spielzug nicht und kann auch néchsten
Spielzug nicht abgefeuert werden, 5-6: Die Waffe schiefit diesen Spielzug
nicht.

Jezzail: Reichweite 36“, S6 AP (1), Bewegen oder SchieBen, Gefahrlich,
Magische Attacken

Kriegssinfte: Das Modell erhdlt +1 Riistungswert sowie zwei zusitzliche
Attacken mit KG4 und S4, die jedoch nicht von Ausriistung oder
Sonderregeln des Modells profitieren. Zusitzlich zéhlt das Modell weiterhin
als Infanterie mit ES 1 und kann daher z.B. von Fernkampfangriffen nicht in
Einheiten gezielt beschossen werden. Wenn das Modell Teil einer Einheit ist,
ermittelt diese ihren Gliederbonus so, als wire der von der Kriegssinfte
eingenommene Platz mit Regimentsmodellen besetzt.

Peitsche: Der Trager darf im Nahkampf 1 Attacke iiber ein Glied Rattenoger
oder bis zu drei Glieder Riesenratten hinweg durchfiihren.

Ratlingkanone: Reichweite 24”, S4, AP (1), 2W6 Schiisse, Gefahrlich,
erleidet keinen Abzug fiir Mehrfachschuss. Wird das Modell beim Stehen &
Schielen zerstort, bevor der Angreifer seine Angriffsbewegung vollenden
kann (z.B. aufgrund von misslungenen ,Geféhrlich® Tests), wird der Angriff
so behandelt, als wire die angegriffene Einheit auBer Reichweite der
angreifenden Einheit geflohen, d.h. der Angreifer darf den Angriff umlenken
oder es kommt zu einem misslungenen Angriff.

Mehr Dakka: Vor dem Abfeuern der Ratlingkanone darf der Skaven Spieler
sich dazu entscheiden 3W6 anstelle von 2W6 abzufeuern. Werden beim Wurf
fiir die Anzahl der Schiisse jedoch zwei oder mehr ,6°en gewiirfelt, wird das
Modell nach dem Abfeuern der Schiisse zerstort.

Rauchbomben: Immer, wenn dieses Modell aus einem Nahkampf flieht, in
dem es alleine gekdmpft hat, miissen alle Einheiten, die dieses Modell
verfolgen wollen, einen W6 werfen: 1-3: die Einheit darf nicht verfolgen
(selbst wenn die Einheit verfolgen miisste, etwa aufgrund von Raserei oder
Hass), 4-6: die Rauchbomben haben keine Auswirkungen auf die Einheit.
Seuchenklauenkatapult: Katapult, Reichweite 127-48”, 5” Schablone,
S2(2), ignoriert Riistungswiirfe. Eine Einheit, die durch die Watfe einen oder
mehrere Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen. Fehlfunktion: 1-2:
Zerstort, 3-4: Die Waffe schieft diesen Spielzug nicht und kann auch
nichsten Spielzug nicht abgefeuert werden, 5-6: Die Watfe schiefit diesen
Spielzug nicht.
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Seuchenschleuder: Zahlt als Flegel. Zusitzlich erleidet zu Beginn jeder
Nahkampfphase (Timing Schritt 1) jedes Modell (Freund und Feind), das mit
mindestens einem mit einer Seuchenschleuder bewaffneten Modell in BTB
ist, einen S3 Treffer, gegen den keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Im Fall
eines berittenen Monsters/Streitwagen, erleiden sowohl das Monster/ der
Streitwagen als auch das Charaktermodell einen Treffer. Lebenspunktverluste
zéhlen zum Kampfergebnis. Modelle, die mit einer Seuchenschleuder
bewaftnet sind, sind immun gegen den Effekt und erleiden durch diesen keine
Treffer.
Verdammnisklinge:
Lebenspunktverlust (W3)
Warpblitzkanone: Reichweite 8W6“. Um die Waffe abzufeuern, wihle
einen Zielpunkt, der sich in LOS befindet und eine gegnerische Einheit
beriihrt. Dann ziehe eine Gerade mit einer Lange von §W6* von der Miindung
in Richtung des Zielpunkts. Trifft der Schuss einen Hiigel, ein Gebdude oder
Felsen, dann endet die Gerade an der Kante des Gelandestiicks. Der Schuss
trifft automatisch jede Einheit unter der Linie. Die Anzahl der Treffer pro
Einheit wird wie bei einer Kanonenkugel ermittelt. Stirke = Artilleriewtirfel,
Multipler Lebenspunktverlust (W3), magische Attacken. Fehlfunktion: 1-2:
Zerstort, 3-4: Die Waffe schieft diesen Spielzug nicht und kann auch
néchsten Spielzug nicht abgefeuert werden, 5-6: Die Waffe schiefit mit S10
in eine mit dem Abweichungswiirfel bestimmte Richtung.

Warpbohrer: Das Modell kann ein Tunnelteam begleiten. In diesem Fall darf
das Tunnelteam den Wurf fiir das Erscheinen wiederholen und erleidet keine
Verluste bei einem Fehlfunktionsergebnis. Im Nahkampf hat das Modell 3A
mit S5, AP (1), Gefahrlich.

Warpenergiekondensator: Das Modell darf bis zu 3 PD zum Wirken von
BM Spriichen verwenden.

Warpflammenwerfer: Flammenwerfer, Reichweite 0”, S4, AP (1). Eine
Einheit, die durch die Waffe einen oder mehrere Verluste erleidet, muss einen
Paniktest ablegen. Fehlfunktion: 1-2: Zerstort, 3-4: Die Waffe schiefit diesen
Spielzug nicht und kann auch nichsten Spielzug nicht abgefeuert werden, 5-
6: Die Waffe schieft diesen Spielzug nicht.

Warpsteinpistole: Reichweite 10, S5, AP (1), Gefahrlich, kein Abzug fiir
Bewegen und Schieflen sowie fiir lange Reichweite. Darf immer Stehen &
Schiefen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.

Magische Attacken, Multipler




GERATSCHAFTEN DER SKAVEN

Héllenglocke

Altar der Gehdrnten Ratte: Solange die Hollenglocke als auch das

Charaktermodell darauf im Spiel sind, erhalten sie und ihre Einheit die

folgenden Sonderregeln:

e Unnachgiebig

e Immunitit gegen Psychologie

Diese Regeln gehen sofort verloren, wenn entweder die Hollenglocke oder

das Charaktermodell darauf ausgeschaltet werden.

Segen der Gehdrnten Ratte: Die Hollenglocke gewihrt sich selbst und dem

Charaktermodell darauf einen Rettungswurf (4+).

Uber den Massen:

e Das Charaktermodell auf der Glocke hat einen Sichtbereich von 360°.

. Das Charaktermodell verliert die Sonderregel ,,Befehl von Hinten®, darf
aber Herausforderungen ablehnen. Lehnt es eine Herausforderung ab,
wird das Modell nicht bewegt, aber das Charaktermodell kann diese
Nahkampfrunde weder attackieren noch attackiert werden. Das
Ablehnen einer Herausforderung hat sonst keine weiteren negativen
Auswirkungen.

In die Schlacht geschoben:

e  Die Hollenglocke muss in die Schlacht geschoben werden und muss
deshalb das Spiel innerhalb einer Einheit Klanratten oder Sturmratten
beginnen.

e  Die Hollenglocke wird immer mittig im ersten Glied platziert und zéhlt
als ein Modell fiir jedes Glied, dass sein Base belegt, d.h. es miissen sich
mindestens 4 weitere Modelle in einem Glied befinden, damit die
Einheit den Gliederbonus fiir das Glied erhilt.

e Die Hollenglocke darf die Einheit nie verlassen oder sich anderen
Einheiten anschliefen.

Bewegung:

e Die Einheit hat eine Bewegungsféhigkeit von 2M +1M fiir jeden Punkt
Gliederbonus, den es im Nahkampf erhalten wiirde, bis zu maximal
+3M. Dieser Bonus kann nur verloren gehen, wenn Modelle fiir den
Gliederbonus fehlen, nicht aber durch andere Effekte (wie z.B.
Spriiche).

e  Die Hollenglocke erleidet durch Hindernisse und Geldnde wie ein
Streitwagen Schaden (d.h. W6 S6 Treffer), darf aber marschieren.

Fernkampfangriffe gegen die Hollenglocke:

. Gegner diirfen die Hollenglocke oder die Einheit, die die Hollenglocke
schiebt, als Ziel fiir Fernkampfangriffe wéhlen.

e  Fernkampftreffer gegen die Hollenglocke werden zwischen der
Hoéllenglocke (1-5) und Charaktermodell darauf (6) aufgeteilt.

Nahkampf:

e  Die Hollenglocke kdmpft wie ein berittenes Monster.

Zerstorung der Hollenglocke: Wenn die Hollenglocke zerstort wird, ordne die

Einheit neu, entweder (Wahl des Skavenspielers)

. durch Ersetzen des Modells mit bis zu 15 Modellen (inkl. dem
Charaktermodell auf der Hollenglocke, falls es noch lebt) von den
hinteren Gliedern der Einheit. Dabei wird die Breite der Einheit
beibehalten.

ODER

. durch Ersetzen des Modells mit bis zu 5 Modellen (inkl. dem
Charaktermodell auf der Hoéllenglocke, falls es noch lebt) und dem
Reduzieren der Breite der Einheit um zwei Modelle. In diesem Fall
verbleibt der Mittelpunkt der Front an seiner Position.

Dieses Neuanordnen darf nicht dazu genutzt werden, die Anzahl der an

diesem Kampf beteiligten Einheiten zu verringern (wenn moglich). Einheiten

in Flanke oder Front werden nach vorne bewegt, um in Kontakt zu bleiben.

Ebenso muss, falls eine der Optionen dazu fiihrt, dass weniger Einheiten im

Kampf verbleiben als bei der anderen, die Option verwendet werden, bei der

die meisten Einheiten im Kampf verbleiben.

Die Glocke lduten:

. In jeder eigenen Magiephase kann die Glocke geldutet werden. Um sie
zu lauten, wirf bis zu 3W6 und sieh das Ergebnis auf der
Hollenglockentabelle unten nach.

e  Fillt dabei ein Pasch (auBer bei einer dreifachen 6), erleidet die
Hollenglocke sofort einen Lebenspunktverlust (gegen den keinerlei
Schutzwiirfe erlaubt sind) und die schiebende Einheit W6 S5 Treffer.

Wurf Ergebnis

1 Nichts passiert.

2-4 Die die Hollenglocke schiebende Einheit bewegt sich sofort W6”

gerade vorwirts. Die Einheit wird von Geldnde normal betroffen.
Falls die Einheit mit unpassierbarem Gelénde, der Spielfeldkante
oder einer eigenen Einheit in Kontakt kommt, hlt die Einheit 1*
vor dem Hindernis an. Falls die Bewegung ausreicht, um in
Kontakt mit einer gegnerischen Einheit zu kommen, zéhlt die
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Bewegung als Angriff und die angegriffene Einheit darf ihre
Angriffsreaktion ansagen.

5-8 Alle Skaveneinheiten in 24” wiederholen alle Psychologie- und
Aufriebstests bis zur nichsten eigenen Magiephase.
9-10 Die Hollenglocke wirkt sofort Versengen als gebundenen Spruch

mit PM 2/5+. Ein Zauberpatzer hat keine Auswirkungen.

11-12 Alle Modelle mit W7 oder hoher erleiden einen
Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert.

13 Jede gegnerische Einheit innerhalb von 24 erleidet W3 S4
Treffer. Zusitzlich kampft die schiebende Einheit bis zur nachsten
eigenen Magiephase aus einem zusétzlichen Glied (falls moglich).

14-16 Alle befreundeten Modelle innerhalb von 12” erhalten +1A bis zur
néchsten eigenen Magiephase.

17 Alle befreundeten Skaveneinheiten innerhalb von 24” bewegen
sich sofort W6” gerade vorwirts (siche Ergebnis “2-47).
Zusitzliche erhalten alle Modelle in der schiebenden Einheit +1A
bis zur nichsten eigenen Magiephase.

18 Die Hollenglocke erleidet sofort W3 Lebenspunktverluste (gegen
die keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind), das Charaktermodell
erleidet 1 Lebenspunktverlust (gegen den keinerlei Schutzwiirfe
erlaubt sind) und die schiebende Einheit erleidet 2W6 S5 Treffer.

Seuchenmenetekel

Ikone der Gehdrnten Ratte: Solange das Seuchenmenetekel noch iiber

mindestens einen Lebenspunkt verfiigt, konnen das auf dem

Seuchenmenetekel reitende Charaktermodell und die Einheit, die das

Seuchenmenetekel schiebt, ihre Raserei nicht verlieren.

In die Schlacht geschoben

. Das Seuchenmenetekel muss in die Schlacht geschoben werden und
muss deshalb das Spiel innerhalb einer Einheit Seuchenmonche
beginnen.

. Das Seuchenmenetekel wird immer mittig im ersten Glied platziert und
zahlt als ein Modell fiir jedes Glied, dass sein Base belegt, d.h. es
miissen sich mindestens 4 weitere Modelle in einem Glied befinden,
damit die Einheit den Gliederbonus fiir das Glied erhélt.

. Das Seuchenmenetekel darf die Einheit nie verlassen oder sich anderen
Einheiten anschlielen.

Bewegung:

. Die Einheit hat eine Bewegungsfahigkeit von 2M +1M fiir jeden Punkt
Gliederbonus, den es im Nahkampf erhalten wiirde, bis zu maximal
+3M. Dieser Bonus kann nur verloren gehen, wenn Modelle fiir den
Gliederbonus fehlen, nicht aber durch andere Effekte (wie z.B.
Spriiche).

. Das Seuchenmenetekel erleidet durch Hindernisse und Gelande wie ein
Streitwagen Schaden (d.h. W6 S6 Treffer), darf aber marschieren.

Fernkampf:

Fernkampfangriffe gegen das Seuchenmenetekel:

. Gegner diirfen das Seuchenmenetekel oder die Einheit, die das
Seuchenmenetekel schiebt, als Ziel fiir Fernkampfangriffe wihlen.

e  Fernkampftreffer gegen das Seuchenmenetekel werden zwischen dem
Seuchenmenetekel (1-5) und Charaktermodell darauf (6) aufgeteilt.

Qualmender Tod:

. Wenn die FEinheit nicht im Nahkampf gebunden ist, kann das
Seuchenmenetekel einen speziellen Fernkampfangriff ausfiihren.
Platziere hierzu die Flammenschablone komplett im Sichtbereich des
Seuchenmenetekels und mit dem breiten Ende in Kontakt mit dem
Seuchenmenetekel. Verwende die Schablonenregeln, um zu ermitteln
wie viele magische S4 Treffer, die Riistungswiirfe ignorieren, Einheiten
unter der Schablone erleiden. Kann nicht Stehen & Schief3en.

Nahkampf:

. Das Seuchenmenetekel kdmpft wie ein berittenes Monster.

. Die Besatzung verfiigt iiber 6 Attacken, die bereits die Raserei der
Besatzung beriicksichtigen.

. Zusitzlich zu den Attacken des Charaktermodells und der Besatzung,
hat das Seuchenmenetekel eine Spezialattacke, die es am Ende jeder der
Nahkampfrunde (Timing Schritt 6) durchfiihrt. Hierbei erleidet eine
Einheit in BTB mit dem Seuchenmenetekel (nach Wahl des Skaven
Spielers) W6 magische S4 Treffer, die Riistungswiirfe ignorieren.
Lebenspunktverluste zdahlen zum Kampfergebnis.

Zerstorung des Seuchenmenetekels: Wenn das Seuchenmenetekel zerstort

wird, ordne die Einheit neu entweder (Wahl des Skavenspielers)

. durch Ersetzen des Modells mit bis zu 15 Modellen (inkl. dem
Charaktermodell auf dem Seuchenmenetekel, falls es noch lebt) von den
hinteren Gliedern der Einheit. Dabei wird die Breite der Einheit
beibehalten.

ODER

. durch Ersetzen des Modells mit bis zu 5 Modellen (inkl. dem

Charaktermodell auf dem Seuchenmenetekel, falls es noch lebt) und




dem Reduzieren der Breite der Einheit um zwei Modelle. In diesem Fall

verbleibt der Mittelpunkt der Front an seiner Position.
Dieses Neuanordnen darf nicht dazu genutzt werden, die Anzahl der an
diesem Kampf beteiligten Einheiten zu verringern (wenn moglich). Einheiten
in Flanke oder Front werden nach vorne bewegt, um in Kontakt zu bleiben.
Ebenso muss, falls eine der Optionen dazu flihrt, dass weniger Einheiten im
Kampf verbleiben als bei der anderen, die Option verwendet werden, bei der
die meisten Einheiten im Kampf verbleiben.

Todesrad

Bewegung: Zufallsbewegung (3), mit den folgenden Ausnahmen: Wenn das
Todesrad in Kontakt mit unpassierbarem Geldnde kommit, erleidet es W6 S6
Treffer und wird 1“ vor dem Geldnde mit einer Ausrichtung deiner Wahl
positioniert. Das Modell flieht 3W6+1” und verfolgt 3W6”

Fernkampf: Wenn das Todesrad zu Beginn der eigenen Fernkampfphase nicht
im Nahkampf gebunden ist, muss es auf die nichste sichtbare Einheit (Freund
oder Feind) schieBen, hierfiir hat es einen Sichtbereich von 360°. Das
Todesrad gibt 3 Schiisse ab, die automatisch treffen, als magische Attacken
zdhlen, eine Stirke entsprechend einem Wurf eines Artilleriewiirfels (es wird
einmal fiir alle drei Schiisse gewiirfelt) und eine Reichweite haben, die der
doppelten gewiirfelten Stirke in Zoll“ entspricht. Sind mehrere Einheiten
gleich weit entfernt, darf der Skaven Spieler eine dieser Einheiten wéhlen.
Sind keine Einheiten in Reichweite, gehen die Schiisse ins Leere, es wird
jedoch trotzdem ein Artilleriewiirfel geworfen, um zu ermitteln, ob eine
Fehlfunktion auftritt. Fehlfunktion: 1-2: Das Todesrad erleidet W3
Lebenspunktverluste, 3-4: Das Todesrad erleidet einen Lebenspunktverlust
und wird in eine Richtung ausgerichtet, die mit dem Abweichungswiirfel
ermittelt wird, 5-6: Die Bewegung des Todesrades wird bis zur nichsten
eigenen Fernkampfphase auf 2W6* reduziert (flichen 2W6+1%, verfolgen
2W6%).

Nahkampf: In der Runde, in der das Todesrad angreift, verursacht es W6
Aufpralltreffer. In allen anderen Nahkampfrunden verursacht das Todesrad
W3 S6 Treffer bei einer Einheit in seiner Front (nach Wahl des Skaven
Spielers), die wie Aufpralltreffer verteilt werden.
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WERKZEUGE DER WELTHERRSCHAFT

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Klinge der Schwarzen Wut: +2A

W Lihmendes Schwert: ASF

W Pestilenzklinge: Jedes Modell, das durch diese Waffe einen
Lebenspunktverlust erlitten hat, muss zu Beginn jeder seiner eignen
Spielziige einen W6 werfen. Bei einer 1-3 erleidet das Modell einen
Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert.

W ReiBende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Trinenklinge: Giftattacken (2), Multipler Lebenspunktverlust (W3)

W Verzweiflungsklinge: +2S

W Warpklinge: Treffer ignorieren Riistungswiirfe

W Wirrklinge: Trager erhdlt KG10.

A Rostharnisch: Schwere Riistung. Wenn ein Treffer keinen Riistungswurf
erlaubt (z.B. wegen zu hohem Ristungswurfmodifikator oder einer
Sonderregel), wird der Treffer ignoriert und der Rostharnisch ist zerstort.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

A Vorsichtiger Schild: Schild. 1 Modell in BTB verliert 1 A. Alternativ darf
der Trdger zu Beginn des Kampfes ansagen, dass er in dieser Kampfrunde
nicht attackiert, wodurch das Modell 2A verliert. Der Skaven Spieler
entscheidet welches Modell und welche Attacke(n).

A Warpsteinriistung: Riistung, die einen 4+ Riistungswurf gewihrt. Jeder
erfolgreiche Riistungswurf im Nahkampf verursacht einen S4 Treftfer bei dem
Modell, das die entsprechende Verwundung verursacht hatte.

T Diisterumhang: Rettungswurf (3+) gegen Fernkampfangriffe

T Finsterring: MR (1)

T Réucherschidel: Rettungswurf (5+)

T Verzerrte Krone der Gehornten Ratte: Regeneration (4+)

T Warpsteinamulett: Rettungswurf (4+). Bei einem Rettungswurf von ,1°
ist das Amulett zerstort (wenn das Modell mehrere Treffer gleichzeitig
erleidet, miissen die Schutzwiirfe nacheinander abgehandelt werden).

E Bronzesphire: Kann in der Fernkampfphase anstelle einer Schusswaffe
eingesetzt werden. Platziere den Zielpunkt innerhalb von 8” vom Triger und
wirf einen Artillerie- und ein Abweichungswiirfel. Bei einem
Fehlfunktionssymbol wird der Einschlagpunkt zentral iiber dem Triger
platziert. Falls der Artilleriewiirfel eine Zahl zeigt, wird der Einschlagpunkt
wie folgt ermittelt: Zeigt der Abweichungswiirfel ein Treffersymbol ist der
Zielpunkt der Einschlagpunkt. Falls der Abweichungswiirfel kein
Treffersymbol zeigt, weicht der Zielpunkt eine Distanz (in Zoll) in Richtung
des Abweichungswiirfels ab, die der Hilfte der vom Artilleriewiirfel
angezeigten Zahl entspricht, und bestimmt den Einschlagpunkt.
AnschlieBend wird die 3“ Schablone mit dem Loch iiber dem Einschlagpunkt
platziert und abgehandelt. Die Treffer der Schablone haben eine Stérke, die 8
minus der Initiative des getroffenen Modells betrégt (bis zu einem Minimum
von Sl1). Grofle Ziele erleiden W3 Lebenspunktverluste. Einmalige
Anwendung.

E Skalm: Stellt alle Lebenspunkte des Trigers oder eines Modells in BTB
wieder her. Kann zu Beginn jeder Phase im Spielzug jedes Spielers eingesetzt
werden. Einmalige Anwendung.

E Skavenbriu: Wirf einen W6 nach der Aufstellung. Der Trager und die
Einheit, in der er sich befindet, erhalten: 1 Blodheit, 2-3 Raserei, 4-5 Hass, 6
Raserei, Hass und die Einheit, in der er sich befindet, erleidet zu Beginn jedes
eigenen Spielzugs W3 Lebenspunktverluste, die Riistungswiirfe ignorieren.
Hat keinen Effekt auf andere Charaktermodelle in der Einheit. Nach der
Aufstellung kann der Tréger seine Einheit nicht verlassen oder sich anderen
anschliefen. Einmalige Anwendung.

E Warpsteintalisman: Der Triger kann einmal im Spiel einen einzelnen W6
(bei Treffer-, Verwundungs-, Schutz-, Zauber- oder Bannwiirfen, sowie bei
Moralwerttests) wiederholen.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Warpspruchrolle: PM 2/5+, Direktschaden, Reichweite 187,

3% Schablone, S3, ignoriert Riistung. Benenne einen Zielpunkt iiber der
Zieleinheit. Ist der Zielpunkt auler Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt.
Ist der Zielpunkt in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der Schablone auf
dem Zielpunkt und handle die Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen
oder mehrere Verluste erleidet, muss einen Paniktest ablegen. Einmalige
Anwendung.




B Banner der Vier Schwarzen Winde: Fliegende Modelle, die diese Einheit
angreifen, miissen ihre Bodenbewegung verwenden.

B Banner des Brennenden Hasses: Einheit erhdlt Hass (selbst wenn sie
immun gegen Psychologie ist). Wenn die Einheit nicht im Nahkampf
gebunden ist und keinen Angriff angesagt hat, wirf einen W6 zu Beginn jeder
eigenen Pflichtbewegungsphase: 1-3 Die Einheit muss sich so schnell wie
moglich auf den néchsten sichtbaren Gegner zu bewegen und kann sich in der
Restliche Bewegungen Phase nicht mehr bewegen, 4+ Die Einheit kann sich
in der Restliche Bewegungen Phase normal bewegen.

B Heilige Standarte der Gehornten Ratte: Der Triger und seine Einheit
verursachen Angst.

B Kriegsbanner: +1 CR

B Schattenbanner: Der Triger und seine Einheit erhalten einen
Rettungswurf (4+) gegen Fernkampfangriffe (inkl. Magischen Geschossen)
mit S4 oder weniger.

B Schwarmbanner: Die Einheit erhilt fiir Uberzahl einen Bonus von +2CR
(anstelle von +1CR).

B Sturmbanner: Kann zu Beginn eines beliebigen Spielzugs aktiviert
werden. Fliegende Modelle halbieren ihre Flugbewegung, Fernkampfangriffe
erleiden -1 auf den Trefferwurf und Fernkampfangriffe ohne BF (aufler
Magischen Geschossen) sind nur bei einer 4+ erlaubt. Die Wirkung endet,
nachdem beide Spieler einen Spielzug beendet haben. Einmalige
Anwendung.
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LEHRE DER GEHORNTEN RATTE

Einfache Magie (PM)

Giftsegen (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt
Giftattacken (1) im Nahkampf. Hat die Einheit bereits Giftattacken, erhoht
sich ihr Wert um +1. Bleibt im Spiel.

Schattenpelz (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Rettungswurf (5+) gegen
Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nidchsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Schwefelsprung (5+): Unterstiitzung. Kann auf sich selbst oder ein
befreundetes Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb
von 12” gewirkt werden. Das Modell darf sofort irgendwo auf dem Spielfeld
platziert werden, jedoch nicht innerhalb von 1“ von gegnerischen Einheiten
und nicht in unpassierbarem Gelédnde.

Todesraserei (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt
Raserei. Wenn sie bereits Raserei hat, erhélt sie Todesraserei, die wie Raserei
wirkt aber +2A (statt +1A) gewihrt und zu Beginn der Nahkampfphase jedes
Spielers W3 Lebenspunktverluste, die Riistungswiirfe ignorieren, bei der
Einheit verursacht. Der Effekt endet, sobald der Spruch gebannt/beendet wird
oder die Einheit einen Nahkampf verliert. Der Spruch hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle. Bleibt im Spiel.

Kampfmagie (BM)

Heulender Warpsturm (8+): Alle Flieger halbieren ihre Flugbewegung (d.h.
normalerweise 10), alle nichtmagischen Fernkampfangriffe erleiden -1 auf
den Trefferwurf. Der Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des
Spruchwirkers an.

Pestodem (8+): Platziere die Flammenschablone so, dass sie den
Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt. Treffer werden entsprechend
den Regeln fiir Schablonen ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen
S3 Treffer, der Riistungswiirfe ignoriert. Ist der Spruchwirker im Nahkampf,
muss er stattdessen eine gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese
Einheit erleidet W6 S3 Treffer, die Riistungswiirfe ignorieren.

Seuche (11+): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. Wenn der Spruch
erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn der Magiephase jedes Spielers
erleidet das Ziel W6 S3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.
Ungezieferflut (7+): Magiewirbel. Platziere die 3” Schablone in Kontakt mit
der Front des Spruchwirkers und bewege sie dann 4W6” direkt vom
Spruchwirker in eine Richtung in seinem Frontbereich weg. Jede Einheit, die
von der Schablone beriihrt wird (auer dem Spruchwirker), erleidet 3W6 S2
Treffer.

Verdorren (8+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -1W und -
11 bis zur néchsten Magiephase des Spruchwirkers.

Versengen (10+): Direktschaden, Reichweite 24”, 3* Schablone, S4.
Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der Zielpunkt aufer
Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. Ist der Zielpunkt in Reichweite,
platziere den Mittelpunkt der Schablone auf dem Zielpunkt und handle die
Schablone ab. Eine Einheit, die hierdurch einen oder mehrere Verluste
erleidet, muss einen Paniktest ablegen.

Warpblitz (7+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht W6 S5
Treffer. Wirf fiir jede natiirliche ,1° beim Verwundungswurf einen W6: bei
einer 1-2 erleidet der Spruchwirker einen Lebenspunktverlust, gegen den
keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind.

Wolke der Fiulnis (9+): Alle Einheiten innerhalb von 12” kénnen betroffen
sein. Gegnerische Einheiten werden automatisch, Skaveneinheiten bei 4+ und
Clan Pestilenz Einheiten (Seuchenpriester, Seuchenmonche,
Seuchenschleuderer und Seuchenklauenkatapulte) bei 5+ betroffen. Der
Zauberwirker selbst ist von dem Effekt nicht betroffen. Alle betroffenen
Einheiten erleiden W6 S4 Treffer, die Riistungswiirfe ignorieren.

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln
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ARMEELISTE HELDEN
KOMMANDANTEN B KG BF SW LP I A MW ES Typ

B KG BF S WLP I A MW ES Typ ?A'rlmeestandarte 5 5 4 44 2 63 6 1 Inf
Kriegsherr 5 6 4 4 4 3 7 4 1 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 100p magische Punktkosten: 75p

Gegenstinde. Optionen:

Punktkosten: 100p B Schwarmbanner ~ +25p W ReiBende Klinge +5p
Optionen: ) B Banner des Br.Hasses +25p W Behiénde Klinge +15p
Po'ckem:atte +35p Knochenreifier-Rattenoger +65p B Banner der 4 S.Winde +30p W Schlachtenklinge +20p
Kriegssinfte +50p . . B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht +20p
SCh_l'ld ) +10p W Reiiende Klinge +10p B Schattenbanner ~ +35p W Lihmendes Schwert +20p
Zusitzliche Handwaffe +10p W Schlachtenklinge +20p B Heilige Standarte der GR+50p W Warpklinge +35p
Hellebarde +15p W Behinde Klinge +20p B Sturmbanner +60p W Wirrklinge +35p
Zweihandwaffe +20p W Schwert der Macht +25p W Verzweiflungsklinge +40p
Warpstein Pistole ~ +10p W Lihmendes Schwert +25p T Finsterring +15p W Klinge der Schwarzen Wut ~ +40p
T Finsterring +15p w Kl.inge.der Schwarzen Wut ~ +40p T Riucherschidel ~ +25p A Warpsteinriistung +25p
T Réucherschidel — +35p W Wirrklinge . +45p T Warpsteinamulett +35p A Rostharnisch +40p
T Warpsteinamulett +50p W Verzweiflungsklinge +50p T Diisterumhang +35p E Warpsteintalisman +25p
T Diisterumhang  +50p W Warpklinge +50p T Krone der G. Ratte +40p E Skalm +35p
T Krone der G. Ratte +60p W Trinenklinge +70p Sonderregeln: Befehl von Hinten

E Warpsteintalisman +25p A Verzauberter Schild +20p

E Bronzesphire +50p A Vorsichtiger Schild +25p

E Skalm +50p A Warpsteinriistung +35p B KG BF S W LP 1 A MW ES Typ
E Skavenbriu +50p A Rostharnisch +40p

Sonderregeln: Befehl von Hinten Hauptling 55 444 2 63 6 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Punkikosten: 50p
GrauverProphet 5 3 3 3 4 3 5 1 6 1 Inf Optionen: . .
Schild +5p W ReiBende Klinge +5p

. o Zusitzliche Handwaffe+10p W Behinde Klinge +15p
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM Hellebarde +10p W Schlachtenklinge +20p
Sprus:.he auswahlen. . . . Zweihandwaffe +15p W Schwert der Macht +20p
Ausriistung: Handwaffe und W3 Warpsteinhappen. Bis zu 100p magische Warpstein Pistole  +10p W Lihmendes Schwert +20p
Gegenstinde. T Finsterring +15p W Warpklinge +35p
Punktkosten: 60p T Riucherschidel ~ +25p W Wirrklinge +35p
Optionen: . . T Warpsteinamulett +35p W Verzweiflungsklinge +40p
Schwefelsprung PM 2/5+ +30p TE nsterring +15p T Diisterumhang +35p W Klinge der Schwarzen Wut ~ +40p
Giftsegen PM 3/7+  +50p T Réucherschadel +35p T Krone der G. Ratte +40p A Verzauberter Schild +15p
Schattenpelz. PM 3/5+ +50p T Wgrpstemamulett +50p E Warpsteintalisman +25p A Vorsichtiger Schild +25p
Todesraserei PM 3/7+ +50p T Diisterumhang +50p E Skalm +35p A Warpsteinriistung +25p
BM Pestilenzodem  +50p T Krone der Gehornten Ratte  +60p E Bronzesphire +50p A Rostharnisch +40p
BM Ungezieferflut  +50p E Warpsteintalisman +25p E Skavenbriu +50p
BM Heulender Warpsturm +50p E Skalm +50p Sonderregeln: Befehl von Hinten
BM Warpblitz +50p E Skavenbriu +50p
BM Wolke der Faulnis +75p S Stab der Zauberei +20p
BM Seuche +75p S Bannrolle +30p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
BM Versengen +75p S Energiestein +30p .
BM Verdorren +75p S Warpspruchrolle +30p Seuchenpriester 55 345 25306 I Inf
Hollenglocke +250p
Sonderregeln: Befehl von Hinten, Warpsteinhappen (W3) Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p mag. Gegenstinde.

Punktk :
B KG BF S W LP I A MW ES Typ unktkosten: 60p

Optionen:
Rattend:imon 7 8 0 6 5 5 10 5 8 5  Mon Sc.hattenpelz PM 2/5+ +35p W ReiBlende Klipge +10p
Giftsegen PM 3/7+ +50p W Schlachtenklinge +20p
. S Todesraserei PM 3/7+ +50p W Behiinde Klinge +20p
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM BM Pestilenzodem  +50p W Schwert der Macht +25p
Spriiche aus.wahlen. L BM Ungezieferflut  +50p W Lahmendes Schwert +25p
Ausriistung: Verdammnisklinge. BM Wolke der Fiulnis +75p W Pestilenzklinge +30p
Pun_ktkosfen. 450p BM Seuche +75p W Klinge der Schwarzen Wut ~ +40p
Optionen: . BM Verdorren +75p W Wirrklinge +45p
Schwefelsprung PM 2/5+ +30p BM Pestilenzodem +50p W Verzweiflungsklinge +50p
Giftsegen PM 3/7+ +50p BM Ungezieferflut +50p Zusitzliche Handwaffe +10p W Warpklinge +50p
Schattenpelz PM 3/5+ +50p BM Heulender Warpsturm +50p Flegel +10p T Finsterring +15p
Todesraserei PM 3/7+ +50p ~ BM Warpblitz +50p Seuchenschleuder  +20p T Réucherschidel +25p
BM Wolke der Fiulnis +75p Seuchenmenetekel  +150p T Warpsteinamulett +35p
BM Seuche +75p T Diisterumhang +35p
BM Versengen +75p S Stab der Zauberei +20p T Krone der Gehornten Ratte ~ +40p
BM Verdorre.:l%- +75p S Bannrolle +30p E Warpsteintalisman +25p
Sonderregeln: Entsetzen, Grof3es Ziel, Immunitit gegen Psychologie, S Energiestein +30p E Skalm +35p
Unnachgiebig, Rettungswurf (5+), Kein Anfiihrer S Warpspruchrolle ~ +30p E Skavenbriu +50p

Sonderregeln: Raserei
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Warlocktechniker 5 3 4 4 3 2 4 1 5 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 1. Es kennt den BM Warpblitz
Spruch und darf 0-1 PM Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe und 1 Warpsteinhappen. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 80p

Optionen:

Schwefelsprung PM 2/5+ +30p T Finsterring +15p

Schattenpelz PM 2/5+ +35p T Réucherschédel +25p

Warpsteinpistole +10p T Warpsteinamulett +35p

Warpenergiekondensator +10p T Diisterumhang +35p
T Krone der Gehornten Ratte  +40p

S Stab der Zauberei +20p

S Bannrolle +30p E Warpsteintalisman +25p

S Energiestein +30p E Skalm +35p

S Warpspruchrolle  +30p

Sonderregeln: Kein Anfiihrer, Warpsteinhappen (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Assassine 6 7 5 4 4 2 8 3 8 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe und Wurfsterne. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 125p

Optionen:

Rauchbomben +20p W Klinge der Schwarzen Wut ~ +15p
W Lihmendes Schwert +15p

E Warpsteintalisman +25p W Warpklinge +15p

E Skalm +35p W Wirrklinge +15p

E Bronzesphire +50p W Verzweiflungsklinge +25p

E Skavenbriu +50p W Trénenklinge +50p

T Finsterring +15p

T Diisterumhang +35p

Sonderregeln: Kundschafter, Ausweichen (4+), Vorhut, Verborgen,
Skaven Assassine

KERN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Klanratte 5 3 33 3 1 41 5 1 Inf
Champion 5 3 333 1 4 2 5 1 Inf

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 20 Klanratten: 100p, Klanratte 21+: je +3p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p, Speere +20p

B Schwarmbanner +25p B Kriegsbanner +35p
B Banner des Brenn. Hasses +25p B Schattenbanner ~ +35p
B Banner der 4 Schw. Winde ~ +30p B Heilige Stand. der GR +50p

Die Einheit darf eines der folgenden Waffenteams erhalten: Ding-Schredder,
Giftwindmorser, Ratlingkanone oder Warpflammenwerfer.
Sonderregeln: Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Sturmratte 5 4 33 3 1 5 1 5 1 Inf
Champion 5 4 3 3 3 1 5 2 5 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Sturmratten: 80p, Sturmratte 11-20: je +7p, 21+: je +5p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,

Schilde +1p/Modell

B Schwarmbanner +25p B Kriegsbanner +35p
B Banner des Brenn. Hasses +25p B Schattenbanner ~ +35p
B Banner der 4 Schw. Winde  +30p B Heilige Stand. der GR +50p

Die Einheit darf eines der folgenden Waffenteams erhalten: Ding-Schredder,
Giftwindmorser, Ratlingkanone oder Warpflammenwerfer.
Sonderregeln: keine

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Schattenldufer 6 3 33 3 1 5 1 6 1 Inf

Champion 6 3 4 3 3 1 5 1 6 1 Inf
Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe und Wurfsterne

Punktkosten: 10 Schattenldufer: 80p, Schattenldufer 11-20: je +5p
Options: Champion +5p, Schleudern +10p

Sonderregeln: Leichte Infanterie, Vorhut

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Skavensklave 5 2 2 3 3 1 4 1 2 1 Inf

Champion 5 2 2 3 3 1 4 2 2 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 20 Skavensklaven: 60p, Skavensklave 21+: je +2p

Optionen: Musiker +5p, Champion +10p, Speere +10p, Schleudern +20p,
Schilde je +0.5p/Modell

Sonderregeln: Entbehrlich

Reitdinge

B KG BF S WILP I A MW ES Typ
Pockenratte 6 3 0 4 4 1 31 2 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Giftattacken (1), Pockenratte

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Knochenreiber- ¢ | 5 5 3 33 5 3 Mo
Rattenoger
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Angst

B KG BF S WILP I A MW ES Typ
Seuchen- 2+X - - -6 6 - - - 6  Einzigartig
menetekel
Seuchen-
monch - 3 - 3 - -3 2 - - -

Das Seuchenmenetekel wird von einer Besatzung bestehend aus drei
Seuchenmonchen begleitet.
Sonderregeln: Angst, Grofies Ziel, MR (2), Seuchenmenetekel

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ
Hollen- 24X - - - 6 6 - - - 6 Eiig
glocke
Rattenoger - 3 -5 - - 3 3 - - -

Die Hollenglocke wird von einem Rattenoger begleitet.
Sonderregeln: Angst, Grofes Ziel, MR (2), Hollenglocke

& ""P"‘: 14‘«‘ :1 2™, -

Waffenteams (nur als Aufwertung)

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Waffenteam 5 3 3 3 3 2 4 1 5 2 Inf

Ausriistung: Handwaffe + die entsprechende Waffe des Waffenteams

Punktkosten: Ding-Schredder 55p
Giftwindmorser 50p + Nx10p
Ratlingkanone 50p + Nx10p
Warpbohrer 60p
Warpflammenwerfer 45p + Nx10p

Sonderregeln: Waffenteam
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Riesenratte 6 3 1 3 3 1 4 1 3 1 Inf Rattenoger 6 3 1 5 4 3 3 3 5 3 Mol

Meutenbiindiger 6 3 333 1 41 6 1 Inf Meutenbindiger 6 3 333 1 41 6 1 -
Ausriistung: Peitsche (nur Meutenbindiger) Ausriistung: Peitsche (nur Meutenbindiger)
Punktkosten: 2 Meuten ( 1 Meutenbéndiger + 6 Riesenratten je Meute): 60p, Punktkosten: 2 Meuten (1 Meutenbindiger + 1 Rattenoger je Meute): 100p,

Meute 3-4: je +50p, Meute 5+: je +40p
Meute 3+: je +20p Sonderregeln: Angst (nur Rattenoger), Raserei (nur Rattenoger),

Sonderregeln: Rattenmeute, Rattenflut Bestienmeute

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Rattenschwarm 6 3 1 2 2 5 45 10 3 Schw

Seuchenschleuderer 5 3 2 3 4 1 3 1 5 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe .
Punktkosten: 2 Rattenschwirme: 90p, Rattenschwarm 3-10: je +30p Champion >3 234 13205 I Inf

Sonderregeln: Plinkler, Unerschiitterlich (Schwarm), Klein, Entbehrlich Ausritstung: Seuchenschleuder

Punktkosten: 5 Seuchenschleuderer: 100p +Nx10p, 6-10: je +14p
Optionen: Champion +10p
ELITE Sonderregeln: Plinkler, Raserei, Hass

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

SELTEN

Seuchenménch 5 3 2 3 4 1 3 1 5 1 Inf

Champion 5 3 2 3 4 1 3 2 5 1 Inf B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe Warpblitzkanone - ) oo 63 - - KM
Punktkosten: 10 Seuchenmonche: 80p, 11-20: je +7p, 21+: je +5p B
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p Besatzung >3 333 146 !
E]S;hwan(rilba.]r;ner H :igp ggr;legttsbaémer Sgp Kriegsmaschine: 3 Besatzung, Ausriistung: Handwaffe

anner des Brenn. Hasses p chattenbanner p Punktkosten: 100p + Nx25p

B Banner der 4 Schw. Winde ~ +30p B Heilige Stand. der GR +50p

Sonderregeln: Raserei Sonderregeln: Warpblitzkanone

BKGBF S WILP I AMW ES Typ B KGBF S WLP I A MW ES Typ

Seuchenklauen- ) 3

Gossenliufer 6 4 4 3 3 1 5 1 7 1 Inf katapult - - - 6 - - - - KM
Champion 6 4 4 33 1 52 7 1 Inf Seuchenbesatzung 5 3 2 3 4 1 3 1 6 1 -
Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe und Wurfsterne Kriegsmaschine: 3 Seuchenbesatzung, Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 5 Gossenldufer: 60p + Nx10p, 6-10: je +10p Punktkosten: 55p + Nx25p
Optionen: Champion +10p, Schleudern je +1p/Modell, Sonderregeln: Seuchenklauenkatapult
Giftattacken (1) (nur Handwaffe & Wurfsterne) je +2p/Modell,
Tunnelteam (Sonderregel) +20p
Die Einheit darf ein Warpbohrer Waffenteam erhalten.
Sonderregeln: Kundschafter, Plidnkler, Ausweichen (6+), Vorhut B KG BF S WILPT A MW ES Typ
Todesrad 3W6 - - 6 6 5 1 * - 5 SW

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ Besatzung - 333 - - 4W6 7 - -

Giftwindkrieger 5 3 333 1 41 5 1 Inf Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 125p + Nx50p
Champion 5 3 4 3 3 1 4 1 5 1 Inf Sonderregeln: Todesrad, Aufpralltreffer (W6), Entsetzen, GroBes Ziel,
Immunitit gegen Psychologie
Ausriistung: Giftwindkugeln
Punktkosten: 5 Giftwindkrieger: 50p + Nx10p, Giftwindkrieger 6-10: je +8p

Optionen: Champion +5p
Sonderregeln: Plinkler B KG BF § W LP I A MW ES Typ

Hollen-

3W6 3 1 6 5 6 4 W6+3 8 6 Mon
grubenbrut

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ausriistung: wie Handwaffe

Jezzail Team 5 3 33 3 1 4 2 5 2 Inf Punktkosten: 225p + Nx50p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3), Entsetzen, Grofies Ziel, Unnachgiebig,
Champion 5.3 4 33 1 42 5 2 Inf Regeneration (4+), Immunitit gegen Psychologie, Hollengrubenbrut

Ausriistung: Jezzail, Leichte Riistung und Pavise

Punktkosten: 3 Jezzail Teams: 40p + Nx20p, Jezzail Team 4-10: je +20p
Optionen: Champion +10p

Sonderregeln: keine
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SOLDNER

SONDERREGELN

Einheitenspezifische Sonderregeln

Legendiires Regiment: Das Regiment ist einmalig. Legendére Regimenter

werden iiblicherweise von einem (oder mehreren) namhaften Champion(s)

angefiihrt. Namhafte Champions werden in allen Belangen wie gewohnliche

Champions behandelt. Soweit nicht anders angegeben, ist der namhafte

Champion wie der Rest der Einheit ausgeriistet. Modelle, deren Name nur in

Klammern angegeben ist, werden in allen Belangen wie gewdhnliche

Modelle ihres entsprechenden Typs behandelt.

Leibwache des Zahlmeisters: Solange ein Charaktermodell mit der

Sonderregel ,Zahlmeister* der Einheit angeschlossen ist, ist die Einheit

unnachgiebig.

Wilder Haufen: Jedes Modell in der Einheit kann mit einer

unterschiedlichen Waffe ausgeriistet werden und mit dieser kdmpfen, d.h. es

miissen nicht alle Regimentsmodelle dieser Einheit die gleiche Ausriistung

verwenden. Der kontrollierende Spieler entscheidet, welche Modelle als

Verluste entfernt werden, wobei im Nahkampf Modelle in BTB mit

gegnerischen Modellen zuerst entfernt werden miissen.

Zahlmeister: Der Zahlmeister zihlt als Armeestandartentriger mit allen

entsprechenden Sonderregeln. Ferner erhalten befreundete Einheiten

innerhalb von 12 einen Bonus von +1 auf Paniktests. Ist der Zahlmeister

nicht auf dem Spielfeld (aus welchen Griinden auch immer), erleiden alle

befreundete Einheit einen Malus von -1 auf Paniktest. Der Zahlmeister darf

nie der Armeegeneral sein.

Zwerge:

. Zwergische Magieresistenz:  Gegnerische Spriiche, die eine
Zwergeneinheit als Ziel haben, erleiden -1 auf den Zauberwurf.

. Erbfeindschaft: Alle Zwerge hassen alle Arten von Griinhduten.

. Entschlossen: Alle Zwerge diirfen auch dann Marschieren, wenn eine
gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8)
ist.
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RUSTKAMMER

Cathay-Langschwert: +1KG, +11, AP (1), kann nicht mit anderen Waffen
kombiniert werden, um als zusitzliche Handwaffe zu zihlen.

Halbling Suppenkatapult: Katapult, Reichweite 6”-36, 3” Schablone,
S3(3), AP (3).

Kanone: Kanone, Reichweite 607, S10, ignoriert Riistungswiirfe, Multipler
Lebenspunktverlust (W3)

Ogerpistolenpaar: Reichweite 24”, S4, AP (1), Mehrfachschuss (2), kein
Abzug fiir Bewegen und Schieflen sowie fiir lange Reichweite. Darf immer
Stehen & SchieBen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber
Angriffsreichweite ist. Z&hlt im Nahkampf als zusitzliche Handwaffe.

ERBSTUCKE TILEAS

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Der Kettenigel: Morgenstern, AP (2)

W Purpurlanze: Lanze mit Todesstof3

W Reilende Klinge: AP (1)

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Schwert der Stirke: +2S

W Seeschlangendolche: Zusitzliche Handwaffe, Giftattacken (2)

A Gromrilkiirass: 4+ Riistungswurf

A Krimwulfs Krallenschild: Schild. Modelle erleiden im Nahkampf -1 auf
ihre Trefferwiirfe gegen den Triger.

A Montis Eisenschild: Schild. Triger ignoriert den ersten erlittenen Treffer
im Spiel.

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Gliickstalisman: Rettungswurf (5+)

T Jons Citrintalisman: Wenn der Triger das erste Mal im Spiel einen oder
mehrere Lebenspunkte verliert (nach Schutzwiirfen), reduziere die Anzahl
der erlittenen Lebenspunkte um 1 (bis zu einem Minimum von 0). Der so
verhinderte Lebenspunktverlust zéhlt nicht zum Kampfergebnis.

T Trollwurzelbriu: Regeneration (4+), Blodheit

T Veteranensiegel: Verwundungswiirfe von ,1° und ,2° misslingen immer
gegen dieses Modell.

T Zauberamulett: Rettungswurf (5+), MR2.

E Alchemistenkugel: Kann in der Fernkampfphase anstelle -einer
Schusswaffe eingesetzt werden. Platziere den Zielpunkt innerhalb von 8”
vom Triger und wirf einen Atrtillerie- und ein Abweichungswiirfel. Bei einem
Fehlfunktionssymbol wird der Einschlagpunkt zentral iiber dem Triger
platziert. Falls der Artilleriewiirfel eine Zahl zeigt, wird der Einschlagpunkt
wie folgt ermittelt: Zeigt der Abweichungswiirfel ein Treffersymbol ist der
Zielpunkt der Einschlagpunkt. Falls der Abweichungswiirfel kein
Treffersymbol zeigt, weicht der Zielpunkt eine Distanz (in Zoll) in Richtung
des Abweichungswiirfels ab, die der Hilfte der vom Artilleriewiirfel
angezeigten Zahl entspricht, und bestimmt den Einschlagpunkt.
Anschliefend wird die 3 Schablone mit dem Loch iiber dem Einschlagpunkt
platziert und abgehandelt. Die Treffer der Schablone haben S4 und ignorieren
Riistungswiirfe. Einmalige Anwendung.

E Tiefe Taschen: Der Triger und seine Einheit bestehen automatisch ihren
ersten Aufriebstest im Spiel. Kann nicht in einem Spielzug verwendet
werden, in dem der Triger eine Herausforderung abgelehnt hat. Einmalige
Anwendung.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit tiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

S Tileanisches Tarot: PM 3/3+, Hellseherei: Wihle eine Einheit auf dem
Schlachtfeld. Dein Gegner muss alle verborgenen Modelle und magischen
Gegenstinde dieser Einheit offenbaren (aber nicht welches Modell genau sie
hat).

B Diisterland Banner: Die Einheit erhilt +1B.

B Kriegsbanner: +1 zum Kampfergebnis.

B Sturmstachel Standarte: Jedes Modell der Einheit erhilt beim ersten
erfolgreichen Angriff im Spiel die Sonderregel Aufpralltreffer (1), die mit S3
abgehandelt werden.
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DIE 8 LEHREN DER MAGIE Lehre des Feuers
Jeder Soldner-Zauberer gehort einem der 8 Magieorden an und muss eine der Spruch H K
folgenden Lehren auswihlen. Der Zauberer hat nur Zugriff zu den Spriichen PM Flammendes Schwert des Rhuin (5+): | 35p | 50p
der entsprechenden Spruchliste. Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhilt +1 auf
. Kommandanten Charaktermodelle zahlen die Punktekosten, die unter Trefferwiirfe im Nahkampf. Dauert bis zur nichsten
‘K* angegeben sind und diirfen bis zu 3 Wiirfel zum Wirken von PM Magiephase des Spruchwirkers an.
Spriichen dieser Lehre verwenden (d.h. PM3). PM Lodernde Flammen (7+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 50p
. Helden Charaktermodelle zahlen die Punktekosten, die unter ‘H* 18”. Einheiten, die auf die Zieleinheit schieBen, erleiden
angegeben sind und diirfen bis zu 2 Wiirfel zum Wirken von PM -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen
Spriichen dieser Lehre verwenden (d.h. PM2). Fernkampfangriff. Zusitzlich erleidet jedes gegnerische
. Spriiche mit Punktekosten von ‘- stehen dem Zauberer nicht zur Modell in BTB mit der Zieleinheit einen S3 Treffer in jeder
Verfiigung. Magiephase beider Spieler, inklusive in der Magiephase, in
der der Spruch gewirkt wird. Dauert bis zur ndchsten
Lehre der Schatten Magiephase des Spruchwirkers an.
Spruch H K PM Segen von Agshy (5+): Unterstiitzung. Reichweite | 15p | 25p
PM Nebel der Schatten (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 50p 18”. Ist das Ziel des Spruchs eine Kriegsmaschine (Typ:
18”. Die Einheit erhilt einen Rettungswurf (5+) gegen KM), so erhiilt diese fiir Fernkampfangriffe die Sonderregel
Nahkampfangriffe bis zur nichsten Magiephase des »Verheerend“ bis zur nichsten Magiephase des
Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle. Spruchwirkers. Verheerend: Einheiten, die durch diese
PM Schattenross (4+): Unterstiitzung. Kann auf sich | 25p | 35p Attacke einen oder mehrere Verluste erleiden, miissen
selbst oder ein befreundetes Charaktermodell zu Fufs mit einen Paniktest ablegen.
ESI (in beiden Fillen) innerhalb von 12 gewirkt werden. BM Aschewolke (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die | 50p | 50p
Das Modell kann sofort eine 20” Flugbewegung Zieleinheit erleidet -1B, -1KG, -1BF und -1I bis zur
durchfiihren. Diese Bewegung kann genutzt werden, um néchsten Magiephase des Spruchwirkers.
einen Nahkampf zu verlassen, aber nicht um in einen BM Brennender Schiidel (8+): Wihle einen Punkt im | 50p | 50p
Nahkampf zu gelangen (d.h. angreifen ist nicht erlaubt). Sichtbereich des Spruchwirkers, dann ziehe eine gerade 18
PM Schleichende Schatten (5+): Fluch, Reichweite 24”. | 15p | 25p lange Linie vom Spruchwirker zu diesem Punkt. Der
Die Zieleinheit kann nicht marschieren bis zur nédchsten Schidel fliegt entlang dieser Linie, bis er deren Ende
Magiephase des Spruchwirkers. erreicht oder auf Sichtlinien blockierendes unpassierbares
BM Grube der Schatten (12+): Direktschaden, - 75p Gelidnde trifft. Alle Modelle unter dieser Linie erleiden
Reichweite 247, 3“ Schablone, S4, ignoriert Riistung. einen S4 Treffer (wobei betroffene Modelle wie bei einer
Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der Kanonenkugel ermittelt werden). Eine Einheit, die
Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt. hierdurch einen oder mehrere Verluste erleidet, muss einen
Ist der Zielpunkt in Reichweite, platziere den Mittelpunkt Paniktest ablegen. Der Spruch kann nicht verwendet
der Schablone auf dem Zielpunkt und handle die Schablone werden, wenn der Spruchwirker oder seine Einheit im
ab. Eine Einheit, die hierdurch mindestens einen Verlust Nahkampf sind.
erleidet, halbiert ihre B (inklusive ihrer Reittiere) bis zur BM Feuerball (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, | 50p | 50p
nichsten Magiephase des Spruchwirkers. verursacht W6 S4 Treffer
BM Krone des Taidron (8+): Jede Einheit (Freund und | 50p | 50p BM Feuerwall (10+): Direktschaden, Reichweite 24”, alle - 75p
Feind) innerhalb von 12” erleidet W6 S4 Treffer. Hat Treffer werden mit S4 abgehandelt. Platziere eine
keinen Effekt auf den Spruchwirker. Schablone, die der GroBe der Zieleinheit entspricht (oder
BM Nagendes Fliistern (8+): Fluch, Reichweite 187, | 35p | 35p ein Marker) auf der Zieleinheit. Ermittle fiir alle Modelle in
bendtigt Sichtlinie. Die Zieleinheit muss einen Paniktest der Front der Zieleinheit, ob diese von der Schablone
ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die Immun gegen betroffen werden. Plénkler erleiden stattdessen W3 Treffer.
Psychologie sind. Der Spruch dauert bis zur nichsten Magiephase des
BM Schatten des Todes (6+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 35p Spruchwirkers an. Falls sich die Zieleinheit vor Ende des
18”. Die Einheit verursacht Angst. Verursacht die Einheit Spruchs bewegen mochte, muss sie einen Moralwerttest
bereits Angst, verursacht sie Entsetzen. Der Effekt dauert bestehen. Falls die Einheit zur Bewegung gezwungen wird
bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers an. (z.B. auf der Flucht) oder Immun gegen Psychologie ist,
BM Schleier der Finsternis (10+): Unterstiitzung, | 50p | 50p besteht sie diesen Test automatisch. Wenn sich die Einheit
Reichweite 127. bewegt, wird fiir jedes Modell in der Einheit ermittelt, ob
e  Wihle ecinen Punkt im Sichtbereich der es von der Schablone betroffen ist und der Spruch endet
Zieleinheit. Die Einheit bewegt sich bis zu nachdem die Treffer abgehandelt wurden.
2W6* in die Richtung des Punkts (verwende BM Flammenschlag (9+): Magisches Geschoss, | 75p | 75p
den kiirzesten Weg; die Einheit muss Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4 Treffer
Schwenken und darf sich iiber den Punkt gerade BM Glutatem (8+): Platziere die Flammenschablone so, | 50p | 50p

hinaus bewegen). Die Einheit wird normal von
Gelinde betroffen. Falls sie in Kontakt mit einer
Einheit oder unpassierbarem Geldnde kommt,
hélt sie 1 vor dem Hindernis an.
. Zusitzlich erhdlt die Einheit +2B bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
e  Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal
von dem Spruch betroffen sein.
BM Trugbild (6+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit | 35p | 35p
erleidet -2 KG (bis zu einem Minimum von 1) bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.

dass sie den Spruchwirker in seinem Frontbereich beriihrt.
Treffer werden entsprechend den Regeln fiir Schablonen
ermittelt. Jedes getroffene Modell erleidet einen S4 Treffer.
Ist der Spruchwirker im Nahkampf, muss er stattdessen
eine gegnerische Einheit in BTB auswihlen. Diese Einheit
erleidet W6 S4 Treffer.
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Lehre des Lichts BM Transmutation des Bleis (7+): Fluch, Reichweite | 50p | 50p
Spruch H K 24”. Die Zieleinheit erleidet bis zur ndchsten Magiephase
PM Heilung (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Das | 25p | 35p des Spruchwirkers einen Malus von -1 auf ihre Treffer- und
Zielmodell erhilt 1 verlorenen Lebenspunkt zuriick. Verwundungswiirfe im Nahkampf sowie -1 auf ihren
PM Lichtschild (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 45p | 60p Riistungswert.
Einheit erhilt einen Rettungswurf (5+) bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf
Charaktermodelle. Lehre der Himmel
PM Schnell wie das Licht (5+): Unterstiitzung, | 35p | 50p Spruch H K
Reichweite 12”. Die Einheit erhdlt +2B und +2I bis zur PM Hellseherei (3+): Wihle eine Einheit auf dem | 15p | 15p
nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Schlachtfeld. Dein Gegner muss alle verborgenen Modelle
BM Brennender Blick (6+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p und magischen Gegenstiinde dieser Einheit offenbaren
Reichweite 24”7, verursacht W6 S4 Treffer. Zusitzlich (aber nicht welches Modell genau sie hat).
erleidet die Zieleinheit -1 BF bis zur nichsten Magiephase PM Himmlischer Schild (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 25p | 35p
des Spruchwirkers. 18”. Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe und
BM Lichtwiichter (9+): Unterstiitzung, Reichweite 12“. | 50p | 50p Spriiche bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Die Zieleinheit ist Unnachgiebig und immun gegen Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.
Psychologie bis zur nédchsten Magiephase des PM Zweites Zeichen von Amul (6+): Der Spieler erhilt | 35p | 50p
Spruchwirkers. Ist die Zieleinheit gebrochen, sammelt sie W3 Wiederholungswiirfe. Jeder Wurf kann dazu genutzt
sich anstelle der oben genannten Effekte sofort, selbst wenn werden einen verpatzten Treffer-/Verwundungs-/Riistungs-
ihre Einheitenstirke weniger als 25% betrigt. /Rettungs- oder Regenerations-Wurf zu wiederholen. Alle
BM Phas Erleuchtung (6+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p nicht genutzten Wiederholungswiirfe verfallen am Ende
Einheiten, die die Zieleinheit mit Fernkampfangriffen des Spielzugs des Spielers.
angreifen, wiederholen misslungene Trefferwiirfe. Dauert BM Blitzschlag (6+): Magisches Geschoss, Reichweite | 50p | 50p
bis zum Ende des Spielzugs an. 36”, verursacht W6 S4 Treffer
BM Sonnenfeuer (10+): Jede gegnerische Einheit | 75p | 75p BM Blizzard (8+): Fluch, Reichweite 36”. Die Zieleinheit | 50p | 50p
innerhalb von 12” erleidet W6 S5 Treffer. erleidet -1KG und -1BF sowie einen Malus von -1 auf alle
BM Verwirrendes Funkeln (6+): Fluch, Reichweite 18”. | 35p | 35p auf den Moralwert basierenden Tests. Dauert bis zur
Die Zieleinheit erleidet -2 KG (bis zu einem Minimum von néchsten Magiephase des Spruchwirkers an.
1) bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. BM Gunst der Sterne (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 50p | 50p
BM Wiederbelebung (9+): Unterstiitzung, Reichweite - 60p 18”. Die Zieleinheit wiederholt natiirliche ,1‘en bei Treffer-
18”. Die Zieleinheit erhdlt W3 Infanteriemodelle (ES 1) und Verwundungswiirfen bis zur nichsten Magiephase des
oder 1 Kavalleriemodell (ES 2) zuriick. Der Spruch wirkt Spruchwirkers.
nur bei Einheiten vom Typ Infanterie oder Kavallerie. Hat BM Komet von Casandora (12+): Direktschaden, - 75p
keinen Effekt auf Charaktermodelle. Einheiten konnen nur Reichweite 36”, 3“ Schablone, S5, ignoriert Ristung.
Modelle zuriickgewinnen bis zur Anzahl der Modelle, mit Benenne einen Zielpunkt iiber der Zieleinheit. Ist der
der sie das Spiel begonnen haben. Wiederbelebte Modelle Zielpunkt auBer Reichweite, hat der Spruch keinen Effekt.
der  Kommandogruppe  kehren  als (normale) Falls die Zieleinheit nicht immun gegen Psychologie ist, hat
Regimentsmodelle ihrer Einheit zuriick. sie die Wahl sofort (2W6°/3W6*) zur néchsten
Spielfeldkante zu fliehen und ist dann gebrochen. Ist der
Zielpunkt in Reichweite, platziere den Mittelpunkt der
Lehre des Metalls Schablone auf dem Zielpunkt und handle die Schablone ab.
Spruch H K BM Tornado (12+): Fluch, Reichweite 24”. Die - 50p
PM Eisenhaut (5+): Unterstiitzung. Alle befreundeten | 35p | 50p Zieleinheit wird sofort W3+1* direkt vom Spruchwirker
Einheiten innerhalb von 6” um den Zauberer erhalten weg bewegt und ihre Front in eine zufillige Richtung
Schuppenhaut (6+). Dauert bis zur nichsten Magiephase gedreht (ermittelt mit einem Abweichungswiirfel). Kommt
des Spruchwirkers an. die Einheit dabei in Kontakt mit unpassierbarem Gelédnde,
PM Gebot des Stahls (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 35p | 50p einer Spielfeldkante oder einer Einheit, hlt sie 1*“ vor dem
18”. Die Einheit erhilt AP (1) (Nah- und Fernkampf) bis Hindernis an. Hat keinen Effekt auf im Nahkampf
zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen gebundene Einheiten.
Effekt auf magische Gegenstiinde. BM Uranons Donnerkeil (8+): Magisches Geschoss, | 60p | 60p
PM  Schmiedefeuer (5+): Unterstiitzung.  Alle | 15p | 25p Reichweite 24”, verursacht W6 S4 Treffer, gegen die keine
Fehlfunktionen, die  befreundete  Kriegsmaschinen Riistungswiirfe erlaubt sind
innerhalb von 12 erleiden, haben keine Auswirkungen,
auBer dass die Kriegsmaschine nicht schieit. Dauert bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers an.
BM Befehl des Glithenden Eisens (6+): Magisches | 50p | 50p
Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6 S3 Treffer,
gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind
BM Destillation Geschmolzenen Silbers (9+): Magisches | 75p | 75p
Geschoss, Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4 Treffer
BM Gebot des Messings (6+): Fluch, Reichweite 36”. Die | 50p | 50p
als Ziel ausgewihlte Einheit vom Typ Kriegsmaschine oder
Streitwagen darf sich bis zum Ende ihres néchsten
Spielzugs nicht bewegen (auBer flichen) und nicht
schieBen.
BM Geist der Schmiede (9+): Unterstiitzung, Reichweite | 60p | 60p
18”. Die Einheit wiederholt misslungene Riistungswiirfe
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Gesetz des Goldes (8+): Fluch, Reichweite 24”. Der | 50p | 50p

Spieler der Zieleinheit muss einen magischen Gegenstand
benennen, der von einem Modell in dieser Einheit getragen
wird. Wirf einen W6: 1-3 der magische Gegenstand kann
bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers nicht
verwendet werden, 4-6 der magische Gegenstand kann fiir
den Rest des Spiels nicht mehr verwendet werden.
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schwierigem Geldnde und in leichter Deckung bis zur

Reichweite 18”. Die Zieleinheit zihlt als befinde sie sich in
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Spruch H K néchsten Magiephase des Spruchwirkers.
PM Todessehnsucht (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 25p | 35p
Die Einheit erhélt Immunitit gegen Angst, Entsetzen und
Panik bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Lehre der Bestien
PM Schicksal des Todes (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 25p | 35p Spruch H K
18”. Die Einheit erhélt TodesstoB. Verfiigt die Einheit PM Dunkle Wut (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 35p | 50p
bereits iiber Todessto, so erfolgt dieser bereits bei einer Einheit wiederholt Verwundungswiirfe von natiirlichen
5+. Dauert bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers ‘1‘en bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
an. PM Sturheit des Ochsen (5+): Unterstiitzung, Reichweite | 15p | 25p
PM Schleier der Dunkelheit (5+): Unterstiitzung, | 25p | 35p 72¢. Die gebrochene Zieleinheit sammelt sich sofort, selbst
Reichweite 18”. Rettungswurf (5+) gegen wenn ihre Einheitenstarke weniger als 25% betrigt.
Fernkampfangriffe und Spriiche bis zur nichsten PM Zorn des Biren (4+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 25p | 35p
Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Das ausgewihlte Charaktermodell mit ES1 erhilt +2A, +1S
Charaktermodelle. und +1W bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Aura des Schreckens (6+): Unterstiitzung, | 35p | 35p Ein Modell, das von diesem Spruch betroffen ist, kann
Reichweite 18”. Die Einheit verursacht Angst. Verursacht keine Waffen oder Schilde einsetzen.
die Einheit bereits Angst, verursacht sie Entsetzen. Der BM Heulen der Bestie (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische | 50p | 50p
Effekt dauert bis zur nichsten Magiephase des Einheiten erhalten keinen Vorteil durch ‘Inspirierende
Spruchwirkers an. Gegenwart’ und ,Haltet die Stellung!‘.
BM Dunkle Hand des Todes (5+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p BM Jagd der Wolfe (10+): Unterstiitzung, Reichweite | 50p | 50p
Reichweite 24”, verursacht W6 S4 Treffer 12”.
BM Finsternis der Verzweiflung (9+): Fluch, Reichweite | 50p | 50p . Wiihle einen Punkt im Sichtbereich der
24”. Die Einheit erleidet einen Abzug von -3 auf alle auf Zieleinheit. Die Einheit bewegt sich bis zu
den Moralwert basierenden Tests bis zur nichsten 2W6“ in die Richtung des Punkts (verwende
Magiephase des Spruchwirkers. den kiirzesten Weg; die Einheit muss
BM Seelenraub (7+): Wihle eine gegnerische Einheit | 50p | 50p Schwenken und darf sich iiber den Punkt gerade
innerhalb von 12 als Ziel. Die Zieleinheit erleidet 1 hinaus bewegen). Die Einheit wird normal von
Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert und wie Geldnde betroffen. Falls sie in Kontakt mit einer
Beschuss verteilt wird. Der Spruchwirker erhdlt 1 Einheit oder unpassierbarem Geldnde kommt,
Lebenspunkt hinzu (bis zu einem Maximum, das der hélt sie 1“ vor dem Hindernis an.
doppelten Anzahl der Lebenspunkte im Profil des Modells . Zusitzlich erhilt die Einheit 4+2B bis zur
entspricht), falls das Ziel den Lebenspunkt tatsdchlich niichsten Magiephase des Spruchwirkers.
verliert, d.h. Lebenspunktverluste, die durch Rettungswiirfe . Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal
verhindert werden, zéhlen nicht, jedoch Lebenspunkte, die von dem Spruch betroffen sein.
durch Regeneration zuriick gewonnen werden. BM Schmaus der Krihen (6+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p
BM Verdorren (8+): Fluch, Reichweite 18”. Die | 75p | 75p Reichweite 24”, verursacht 2W6 S3 Treffer
Zieleinheit erleidet -1W und -1l bis zur ndchsten BM Schrecken der Bestien (9+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p
Magiephase des Spruchwirkers. Die Zieleinheit halbiert ihre B (inklusive ihrer Reittiere).
BM Wind des Todes (9+): Magisches GeschoB, | 75p | 75p Flieger miissen ihre Bodenbewegung nutzen, die jedoch
Reichweite 24”, verursacht 2W6 S4 Treffer nicht halbiert wird. Die Zieleinheit darf keine Angriffe
ansagen oder durchfiihren, selbst wenn sie dazu gezwungen
wire (z.B. durch Raserei). Falls die Zieleinheit der
Lehre des Lebens Sonderregel ,,Zufallsbewegung* unterliegt und durch diese
Spruch H K in Kontakt mit einer gegnerischen Einheit kommt, beendet
PM Fleisch aus Stein (6+): Unterstiitzung, Reichweite | 45p | 60p sie ihre Bewegung bereits 1“ vor der Einheit. Ferner
18”. Die Einheit erhilt +1W bis zur ndchsten Magiephase erleidet die Zieleinheit -1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf.
des  Spruchwirkers. =~ Hat  keinen  Effekt  auf Der Effekt dauert bis zur nichsten Magiephase des
Charaktermodelle. Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Infanterie (Typ
PM Rankenwall (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die | 25p | 35p Inf).
Einheit zdhlt, als verteidigte sie einen Zaun (zu allen BM Speer des Jigers (9+): Magisches Geschoss, | 50p | 50p
Seiten). Dauert bis zu Beginn des néchsten Spielzugs des Reichweite 24”. Verursacht ein Treffer wie von einer
Spruchwirkers. Speerschleuder (S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
PM Toxische Gabe (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 35p | 50p ignoriert Riistungswiirfe, Durchschldgt Glieder).
Die Einheit erhilt Giftattacken (1) (Nah- und Fernkampf) BM Ungezieferflut (7+): Magiewirbel. Platziere die 3” | 50p | 50p
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat die Schablone in Kontakt mit der Front des Spruchwirkers und
Einheit bereits Giftattacken, erhoht sich ihr Wert um +1. bewege sie dann 4W6” direkt vom Spruchwirker in eine
Hat keinen Effekt auf magische Gegenstiinde. Richtung in seinem Frontbereich weg. Jede Einheit, die von
BM Geschenk des Lebens (7+): Unterstitzung, | 50p | 50p der Schablone beriihrt wird (auer dem Spruchwirker),
Reichweite 18”. Das Zielmodell erhilt alle verlorenen erleidet 3W6 S2 Treffer.
Lebenspunkte zuriick. Im Fall eines berittenen Monsters
(/Streitwagens), wihle entweder das Monster oder den
Reiter als Ziel des Spruchs. ZUSAMMENSTELLUNG
BM Meister des Waldes (6+): Magisches GeschoB, | 50p | 50p e Die Armee muss genau ein (1) Modell mit der Sonderregel Zahlmeister
Reichweite 24, verursacht W6 S4 AP(1) Treffer enthalten.
BM Nachwachsen (9+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. | 60p | 60p
Die Einheit erhélt die Sonderregel Regeneration (4+) bis
zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Schlingwurzel-Fluch (8+): Fluch, Reichweite 24”. | 50p | 50p
Die Zieleinheit erleidet -1B, -1KG, -1BF und -11 bis zur
néchsten Magiephase des Spruchwirkers.
BM Seuche (11+4): Fluch, Reichweite 24”. Bleibt im Spiel. | 75p | 75p
‘Wenn der Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn
der Magiephase jedes Spielers erleidet das Ziel W6 S3,
gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.
BM Wildwuchs (7+): Fluch oder Unterstiitzung, | 50p | 50p




ARMEELISTE

KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

General 4 6 5

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 90p
Optionen:

Schwere Riistung +10p
Schild +10p
Morgenstern +10p
Zusitzl. Handwaffe +10p
Hellebarde +15p
Zweihandwaffe +20p
Speer (beritten) +5p
Lanze +15p
Bogen +5p
Armbrust +10p
Pistole +10p
Pistolenpaar +20p
Streitross +15p
Harnisch +10p
Pegasus +50p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

4 4 3

W ReifBlende Klinge

W Behinde Klinge

W Schlachtenklinge
W Purpurlanze

W Schwert der Macht
W Der Kettenigel

W Seeschlangendolche
W Schwert der Stirke
A Verzauberter Schild
A Gromrilkiirass

A Montis Eisenschild
A Krimwulfs Krallenschild
T Veteranensiegel

T Gliickstalisman

T Jons Citrintalisman
T Trollwurzelbriu

E Alchemistenkugel

E Tiefe Taschen

6 4 9 1

Inf

+10p
+20p
+20p
+25p
+25p
+40p
+40p
+45p
+20p
+25p
+25p
+45p
+15p
+35p
+40p
+50p
+25p
+50p

Meisterzauberer 4 3

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM

3 3 4 3 31 8

1 Inf

Spriiche aus einer (einzigen) Lehre der 8 Lehren der Magie auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 50p

Optionen:

Streitross +15p
Harnisch +10p
Pegasus +50p
E Alchemistenkugel +25p
E Tiefe Taschen +50p

Sonderregeln: keine

HELDEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

T Gliickstalisman ~ +35p
T Jons Citrintalisman +40p
T Trollwurzelbrau  +50p
T Zauberamulett +65p
S Tileanisches Tarot +15p

S Stab der Zauberei +20p
S Bannrolle +30p
S Energiestein +30p

Kampfzauberer 4 3

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM

33 3 2 31

1

Spriiche aus einer (einzigen) Lehre der 8 Lehren der Magie auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegensténde.

Punktkosten: 25p

Optionen:
Streitross +10p
Harnisch +5p

E Alchemistenkugel +25p
E Tiefe Taschen +50p

Sonderregeln: keine
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T Trollwurzelbrau  +30p
T Gliickstalisman ~ +35p
T Jons Citrintalisman +40p
S Tileanisches Tarot +15p

S Stab der Zauberei +20p
S Energiestein +30p
S Bannrolle +30p

=

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Zahlmeister 4

4 4 4 4 2 4 2 8

1

Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
Punktkosten: 65p
Optionen:
Schwere Riistung +5p W Reiflende Klinge
Schild +5p W Behinde Klinge
Morgenstern +5p W Purpurlanze
Zusitzl. Handwaffe +10p W Schlachtenklinge
Hellebarde +10p W Schwert der Macht
Zweihandwaffe +15p W Der Kettenigel
Speer (beritten) +5p W Seeschlangendolche
Lanze +10p W Schwert der Stirke
Bogen +5p A Verzauberter Schild
Armbrust +10p A Gromrilkiirass
Pistole +10p A Montis Eisenschild
Pistolenpaar +20p A Krimwulfs Krallenschild
T Veteranensiegel
Streitross +10p T Trollwurzelbridu
Harnisch +5p T Gliickstalisman
T Jons Citrintalisman
E Alchemistenkugel
E Tiefe Taschen

Sonderregeln: Zahlmeister

+5p

+15p
+20p
+20p
+20p
+30p
+30p
+35p
+15p
+20p
+25p
+30p
+10p
+30p
+35p
+40p
+25p
+50p

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hauptmann 4

5 5 4 4 2 53 8

1

Inf

Ausriistung: Handwaffe und leichte Riistung. Bis zu 50p magische

Gegenstinde.
Punktkosten: 40p
Optionen:
Schwere Riistung +5p W ReiBende Klinge +5p
Schild +5p W Behinde Klinge +15p
Morgenstern +5p W Purpurlanze +20p
Zusitzl. Handwaffe +10p W Schlachtenklinge +20p
Hellebarde +10p W Schwert der Macht +20p
Zweihandwaffe +15p W Der Kettenigel +30p
Speer (beritten) +5p W Seeschlangendolche +30p
Lanze +10p W Schwert der Stirke +35p
Bogen +5p A Verzauberter Schild +15p
Armbrust +10p A Gromrilkiirass +20p
Pistole +10p A Montis Eisenschild +25p
Pistolenpaar +20p A Krimwulfs Krallenschild +30p
T Veteranensiegel +10p
Streitross +10p T Trollwurzelbridu +30p
Harnisch +5p T Gliickstalisman +35p
Pegasus +50p T Jons Citrintalisman +40p
E Alchemistenkugel +25p
E Tiefe Taschen +50p
Sonderregeln: keine
Reittiere
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Streitross 8§ 3 - 33 1 31 5 2 Kav
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Pegasus 8§ 3 - 4 4 3 4 2 6 3 Mon
Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer
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KERN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Pikentriger 4 3 333 1 31 7 1 Inf
Champion 4 3 33 3 1 32 17 1 Inf

Ausriistung: Pike und schwere Riistung

Punktkosten: 10 Pikentrdger: 90p, Pikentrdger 11-15: je +8p,
Pikentriger 16-20: je +6p, Pikentriger 21+: je +5p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Diisterland Banner +30p B Kriegsbanner +35p

B Sturmstachel Standarte +35p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

ZEsag=zai|/\| ARHAMMER CEiS53

Armbrustschiitze 4 3 3 3 3 1 3 1 7 1 Inf
Champion 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf

Ausriistung: Armbrust

Punktkosten: 10 Armbrustschiitzen: 70p + Nx10p, Schiitze 11-20: je +8p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

B Diisterland Banner +30p B Kriegsbanner +35p
B Sturmstachel Standarte +35p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Duellist 5 4 33 3 1 41 7 1 Inf
Champion 5 4 33 3 1 42 17 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 8 Duellisten: 40p+ Nx10p, Duellist 9-12: je +5p
Optionen: Champion +10p
Wurfmesser +1p/Modell, Pistole +5p/Modell
Die Einheit darf eine der folgenden Ausriistungsoptionen erhalten:
- Schild +1p/Modell
- zusiétzliche Handwaffe +2p/Modell
Die Einheit kann fiir +30p zu Kundschaftern aufgewertet werden.
Sonderregeln: Plinkler, Blocken (Schild)

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Leichter 3 0333 1 31 7 2 Ka
Reiter

Champion - 3 33 3 1 32 17 2 Kav
Streitross 8 3 - 3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross
Ausriistung: Leichte Riistung
Punktkosten: 5 Reiter: 60p + Nx5p, Reiter 6+: je +9p
Optionen: Standarte +15p, Musiker +10p, Champion +10p
Speer +1p/Modell, Bogen +2p/Modell
Die Einheit darf fiir +2p/Modell mit Schilden ausgestattet werden, verliert
dann jedoch die Sonderregel ,Leichte Kavallerie*.
B Diisterland Banner +30p B Kriegsbanner +35p
B Sturmstachel Standarte +35p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Schwerer 4 3 3 3 | 31 8 2 Kav
Reiter

Champion - 4 3 3 3 1 3 2 8 2  Kav
Streitross 8(7) 3 -3 - - 31 - - -

Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 5 Reiter: 100p, Reiter 6+: je +16p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p

B Kriegsbanner +35p

B Diisterland Banner +30p
B Sturmstachel Standarte +35p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie

= &

T ‘5.‘ hr o4 '5"‘

\ ¥ % t"‘:ﬁ w
5 s

PIRAZZOS VERLORENE LEGION

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Pirazzo 4 5 5 4 2 5 8 1 Inf
Schiitze 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf
Pikentriger 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 5 Schiitzen, inklusive dem
namhaften Champion Pirazzo, einem Standartentriiger und einem Musiker,
sowie 5 Pikentrigern.

Ausriistung: Schiitzen sind mit Armbrust und schwerer Riistung ausgestattet.
Pikentriger sind mit Pike und schwerer Riistung ausgestattet. Pirazzo ist mit
zusitzlicher Handwaffe, Armbrust und schwerer Riistung ausgestattet.
Punktkosten: 170p

Optionen:

0-5 weitere Schiitzen: je +10p, Pikentriger 6-10: je +8p,

Pikentrdger 11-15: je +6p, Pikentriger 16+: je +5p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Gemischte Formation

Gemischte Formation: Alle Schiitzen bilden das erste Glied der Einheit und
alle Pikentréger bilden entsprechende Glieder hinter den Schiitzen. Erleidet
die Einheit Verluste, so werden immer zuerst Pikentrdger als Verluste
entfernt, unabhingig davon, welche Modelle (aufler Pirazzo) ausgeschaltet
wurden. Erst wenn alle Pikentriger ausgeschaltet wurden, werden Schiitzen
als Verluste entfernt. Wird Pirazzo ausgeschaltet, so wird das Modell von
Pirazzo entfernt und ein Pikentréger, falls vorhanden, wird in einen Schiitzen
umgewandelt, der den Platz von Pirazzo einnimmt. Die Einheit darf keine
Formationsénderung durchfiihren, die zu einer Formation fiihrt, in der nicht
alle Schiitzen und kein Pikentréger im ersten Glied der Einheit sind.

RICCOS REPUBLIKANISCHE GARDE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ricco 4 5 5 4 4 2 53 8 1 Inf
Pikentriger 4 4 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Pikentrdgern inklusive dem
namhaften Champion Ricco, einem Standartentriger und einem Musiker.
Ausriistung: Pike und schwere Riistung. Ricco ist mit zusétzlicher Handwaffe
und schwerer Riistung ausgestattet.

Punktkosten: 170p, Pikentrager 11-15: je +8p, Pikentriger 16+: je +6p
Sonderregeln: Legenddires Regiment

LEOPOLDS LEOPARDENKOMPANIE
B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Leopold 4 5 5 4 4 2 5 3 8 1 Inf
Pikentriger 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Pikentridgern inklusive dem
namhaften Champion Leopold, einem Standartentréiger und einem Musiker.
Ausriistung: Pike und schwere Riistung. Leopold ist mit einer Pistole und
schwerer Riistung ausgestattet.

Punktkosten: 170p, Pikentridger 11-15: je +8p, Pikentrédger 16+: je +6p
Sonderregeln: Legendcires Regiment, Immunitdit gegen Psychologie

BRUDERSCHAFT VON ALCATANI
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Roderigo 4 4 4 4 3 2 4 2 8 1 Inf

Pikentriger 4 2 2 3 3 1 31 7 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Pikentridgern inklusive dem
namhaften Champion Roderigo, einem Standartentriiger und einem Musiker.
Ausriistung: Pike und schwere Riistung. Roderigo ist mit zusitzlicher
Handwaffe und schwerer Riistung ausgestattet.

Punktkosten: 170p, Pikentrager 11-15: je +8p, Pikentriger 16+: je +6p
Sonderregeln: Legenddires Regiment, Unnachgiebig




VESPEROS VENDETTA
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Vespero 5 6 5 4 4 2 63 8 1 Inf
Duellist 5 4 33 3 1 41 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 5 Duellisten inklusive dem
namhaften Champion Vespero.

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe und Wurfmessern. Vespero ist mit
zusitzlicher Handwaffe, Wurfmessern und der Maske des Todes ausgestattet.
Punktkosten: 125p, Duellist 6-12: je +10p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Plinkler, Ausweichen (6+)

E Maske des Todes: Der Triger und seine Einheit verursachen Angst.

SCHARFSCHUTZEN VON MIRAGLIANO
B KG BF S WLP I A MW ES Typ

GEpadzzi|/\| ARHAMMER CEisgssasss

Maximilian 4 5 5 4 4 2 53 8 1 Inf
Schiitze 4 3 4 3 3 1 31 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Schiitzen inklusive dem
namhaften Champion Maximillian, einem Standartentrdiger und einem
Musiker.

Ausriistung: Armbrust und leichte Riistung.

Punktkosten: 150p, Schiitze 11-20: je +11p

Sonderregeln: Legenddres Regiment

AL MUKTARS WUSTENHUNDE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Al Muktar -5 5 4 4 2 53 8 2  Kav
Scheich

Shufti 4 4 4 3 2 4 2 8 2  Kav
Wiistenhund - 3 3 3 3 1 31 7 2  Kav
Streitross 8 3 -3 - - 31 - - -

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 5 Wiistenhunden inklusive
dem namhaften Champion Al Muktar, dem namhaften Champion Scheich
Achmed Shufti, dem Standartentriger (Ibn) und einem Musiker.

Reittier: Streitross

Ausriistung: Schild. Der Scheich Achmed Shufti ist mit einem Schild und
dem Krummsibel von Dakisir ausgestattet. Der Standartentriager tragt das
Schwarze Banner der Muktarhin.

Punktkosten: 230p, Wiistenhund 6+: je +10p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Leichte Kavallerie

W Krummsiibel von Dakisir:+2S im Angriff, +1S sonst.

B Schwarze Banner der Muktarhin: +W3 CR

BRAGANZAS BELAGERER
B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Braganza 4 5 5 4 4 2 5 3 8 1 Inf
Belagerer 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Belagerern inklusive dem
namhaften Champion Luca Braganza, einem Standartentriger und einem
Musiker.

Ausriistung: Armbrust, schwere Riistung und Pavise. Luca Braganza ist mit
einer Pistole, Armbrust und schwerer Riistung ausgestattet.

Punktkosten: 170p, Belagerer 11-20: je +11p

Sonderregeln: Legenddires Regiment

VOLANDS VENATOREN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Voland - 5 5 4 4 2 53 8 2 Kav
Venator - 4 3 4 3 1 31 8 2  Kav
Streitross 8(7) 3 - 3 - - 31 - - -

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 5 Venatoren inklusive dem
namhaften Champion Voland, einem Standartentréiger und einem Musiker.
Reittier: Streitross mit Harnisch

Ausriistung: Lanze, schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 215p, Venator 6+: je +16p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Schwere Kavallerie

ANAKONDAS AMAZONEN
B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Anakonda 5 5 5 3 3 2 31 8 1 Inf
Amazone 5 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Amazonen inklusive dem
namhaften Champion Anakonda, der Standartentrdgerin (Kolibri) und der
Musikerin (Piranha).

Ausriistung: Klingen der Alten und leichte Riistung

Punktkosten: 140p, Amazone 11-20: je +10p

Sonderregeln: Leichte Infanterie, Rettungswurf (6+), magische Attacken
Klingen der Alten: Das Modell zihlt als mit Hellebarde und Wurfspeeren
bewaftnet.




ELITE

B KG BES W ILP I A MW ES Typ
Zwergen- 3 4 3 3 4 | 21 9 1 Inf
krieger

Champion 3 4 33 4 1 22 9 1 Inf

Ausriistung: Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Zwergenkrieger: 100p, Krieger 11-20: je +9p, 21+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p,
Schild +1p/Modell, Zweihandwaffe +2p/Modell
Sonderregeln: Zwerge

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Zwergen-
schiitze

Champion 3 4 33 4 1 22 9 1 Inf

4 3 3 4 1 21 9 1 Inf

Ausriistung: Armbrust und leichte Riistung

Punktkosten: 10 Zwergenschiitzen: 100p + Nx20p, Schiitze 11-20: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p

Sonderregeln: Zwerge

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Halbling-
krieger

Champion 4 2 4 2 2 1 5 2 8 1 Inf

2 4 2 2 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Speer, leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 20 Halblingkrieger: 100p, Krieger 21+: je +3p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
Sonderregeln: Anti-Kav (Speer)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Halbling-
schiitze

Champion 4 2 5 2 2 1 51 8 1 Inf

4 2 4 2 2 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Bogen

Punktkosten: 10 Halblingschiitzen: 70p + Nx20p, Schiitze 11-20: je +7p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p
Sonderregeln: Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Oger 6 3 2 4 4 3 23 7 3 Mol

Champion 6 3 2 4 4 3 2 4 7 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 3 Oger: 120p, Oger 4+: je +30p
Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +20p,
leichte Riistung +6p/Modell, Schild +4p/Modell
Zusitzlich darf die Einheit eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

- Zusitzliche Handwaffen +20p
- Zweihandwaffen +40p
- Hellebarden +30p

Sonderregeln: Angst
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Norsca
Marodeur

Champion 4 4 3 3 3 1 4 2 7 1 Inf

4 3 3 3 1 41 7 1 Inf

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Marodeure: 80p, 11-20: je +6p, 21+: je +5p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Die Einheit darf ihre Schilde gegen eine der folgenden Auswahlen tauschen:

- zusitzliche Handwaffen kostenlos
- Flegel +10p
- Zweihandwaffen +20p

Sonderregeln: Raserei

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

0-1 Leibwache
des Zahlmeisters

Champion 4 4 33 3 1 3 2 8 1 Inf

333 1 31 8 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde und schwere Riistung

Punktkosten: 10 Leibwachen: 80p, 11-30: je +8p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Diisterland Banner +30p B Kriegsbanner +35p
B Sturmstachel Standarte +35p

Sonderregeln: Leibwache des Zahlmeisters

DIE KOMPANIE DER GEFALLENEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Richter
Kreugar

Gefallener 4 2 0 3 3 1 21 3 1 Inf

4 4 0 4 5 2 43 8 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Gefallenen inklusive dem
namhaften Champion Richter Kreugar, einem Standartentrdger und einem
Musiker.

Ausriistung: Schild und leichte Riistung. Richter Kreugar ist mit einem Schild

und schwerer Riistung sowie seinem unheiligen Schwert Schatten und dem

Dunklen Juwel der Verfluchten ausgestattet. Der Standartentréger triagt das

Banner der Verwiinschung.

Punktkosten: 265p, Gefallener 11-30: je +10p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Kompanie der Gefallenen, Untot,

Unabhiingig, Hass (Untote) (nur Richter Kreugar)

Kompanie der Gefallenen:

e Die Einheit erhilt fiir jedes mit einer Nahkampfattacke ausgeschaltete
Modell mit 1 LP einen (1) Gefallenen hinzu.

. Wenn Richter Kreugar ausgeschaltet wird, beginnen die Gefallenen, zu
Staub zu zerfallen. Die Einheit muss daher am Ende der Phase, in der
Richter Kreugar ausgeschaltet wird, und zu Beginn jedes ihrer
folgenden Spielziige einen Moralwerttest ablegen. Die Einheit erleidet
fir jeden Punkt, um den sie den Test verpatzt hat, einen
Lebenspunktverlust. Gegen diese Lebenspunktverluste diirfen keinerlei
Schutzwiirfe durchgefiihrt werden.

. Die Einheit darf nur Marschieren, solange Richter Kreugar noch nicht
ausgeschalten wurde.

Unabhéngig: Die Einheit erhilt keinen Vorteil durch ‘Inspirierende

Gegenwart’ und ,Haltet die Stellung!‘. AuBerdem kann sich kein

Charaktermodell der Einheit anschlieBen.

Untot:

. Immunitét gegen Psychologie

. Zerfall: Wenn die Einheit einen Nahkampf verliert, legt diese keinen
Aufriebstest ab, sondern erleidet fiir jeden Punkt, um den sie den
Nahkampf verloren hat, einen Lebenspunktverlust. Richter Kreugar ist
davon nur betroffen, wenn seine Einheit zerstort wird und noch nicht
zugewiesene Wunden tibrig sind. Gegen diese Lebenspunktverluste
sind keinerlei Schutzwiirfe erlaubt.

. Verursachen Angst

e  Untote konnen als Angriffsreaktion nur ,Angriff annehmen* wéhlen.
W Schatten: +1S, Todesstofl

T Dunkles Juwel der Verfluchten: Rettungswurf (4+)

B Banner der Verwiinschung: Die Einheit erleidet durch Zerfall einen
Lebenspunktverlust weniger.



RUGLUDS RUSTIGE SCHUTZ’N
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

GFagzved|/\| ARHAMMER CEisgssagsssg

BEORG BARENSCHLAG & DIE BARSERKER VON URSLO
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ruglud 4 5 3 4 5 2 33 8 1 Inf
Riistiger
Schiitze 3 3 3 4 1 21 7 1 Inf

Legenddres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Riistigen Schiitzen

inklusive dem namhaften Champion Ruglud, dem Standartentriger (Made)

und einem Musiker.

Ausriistung: Spalta, Armbrust und schwere Riistung. Der Standartentréiger

tragt das Riistige Banner.

Punktkosten: 200p, Riistiger Schiitze 11-20: je +10p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Riistige Stiinkerei, Griinhdute,
Griinhaut Panik ignorieren

Griinhéiute: Modelle dieser Einheit gelten als Griinhdute (dies hat keinen

unmittelbaren Effekt).

Griinhaut-Panik ignorieren: Einheiten mit der Sonderregel Griinhdute

werden ignoriert, wenn fiir diese Einheit ermittelt wird, ob sie einen Paniktest

ablegen muss.

Riistige Stiinkerei: Wirfin jeder eigenen ,Beginn des Zuges* Phase fiir diese

Einheit einen W6, falls die Einheit eine ES von 5+ hat und nicht im Nahkampf

gebunden oder gebrochen ist. Bei einem Wurfergebnis von ,1° stiankert die

Einheit. Wirf einen W6, um den Effekt der Stinkerei zu ermitteln:

1-2: Zeigen wa den’, was da Armbriisti konn’!: Willst’4 Arga? (siehe unten).

Zusitzlich verursacht die Einheit W3 S4 Treffer bei der néchsten sichtbaren

Einheit (Freund oder Feind) innerhalb von 30%. Falls es mehrere zulédssige

Ziele gibt, ermittle zufdllig, welche Einheit betroffen ist. Hierdurch

verursachte Verluste 16sen keinen Paniktest aus.

3-6: Willst’d Arga?: Die Einheit darf in dieser Bewegungsphase weder

Angriffe ansagen noch sich bewegen. Charaktermodelle diirfen sich der

Einheit nicht anschlieBen oder diese verlassen, noch konnen sie sich innerhalb

der Einheit bewegen. Kein Modell der Einheit darf in der Schussphase

schieBen. Zauber wirken ist erlaubt.

Spalta: Modelle zu Fuf erhalten AP (1) in jeder ersten Nahkampfrunde.

B Riistige Banner: +1CR

OGLAH KHANS WOLFSREITER
B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Oglah

Khan - 5 4 4 4 2 3 3 7 2 Kav
Hobgoblin - 3 33 3 1 21 6 2 Kav
Wolf 9 3 0o 3 3 - 31 - - -

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 6 Hobgoblin-Wolfsreitern

inklusive dem namhaften Champion Oglah Khan, einem Standartentriger

und einem Musiker.

Reittier: Wolfe

Ausriistung: Speer, Bogen, leichte Riistung und Schild. Oglah Khan ist mit

Speer, Bogen, leichte Riistung und Schild sowie dem Pelz des Wulfag

ausgestattet.

Punktkosten: 215p, Hobgoblin-Wolfsreiter 7+: je +15p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Leichte Kavallerie, Griinhdute,

Lakaien

Griinhiiute: Modelle dieser Einheit gelten als Griinhdute (dies hat keinen

unmittelbaren Effekt).

Lakaien:

. Stankerei: In der ‘Beginn des Zuges’ Phase wirf einen W6, falls die
Einheit ES5+ hat und nicht gebrochen oder im Nahkampf gebunden ist.
Bei einer ‘1’ kann die Einheit in diesem Spielzug weder einen Angriff
ansagen noch sich bewegen oder schiefen.

. Nur Charaktere mit der ,Lakaien‘ Sonderregel diirfen sich dieser
Einheit anschlieen.

E Pelz des Wulfag: Der Tréiger und seine Einheit miissen aus dem

Nahkampf fliehende Gegner immer verfolgen. Ferner werfen sie fiir die

Ermittlung der Verfolgungsdistanz einen zusitzlichen W6.

Beorg 4 5 0 55 3 3 4 8 1 Inf
Birserker 4 4 3 4 3 1 41 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Bérserkern inklusive dem
namhaften Champion Beorg, dem Standartentréger (Oerl des Jungen) und
einem Musiker.

Ausriistung: Leichte Riistung und Schild. Beorg ist nur mit einer Handwafte
und dem Bérenzahntalisman ausgestattet. Der Standartentriger trigt das
Birenbanner.

Punktkosten: 280p, Birserker 11-20: je +8p, 21+: je +7p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Raserei

T Bérenzahntalisman: Rettungswurf (4+)

B Bérenbanner: Die Einheit verliert nie Raserei (und erhilt Raserei
zuriick, wenn sie verloren geht).

GOLGFAGS OGER
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Golgfag 6 5 2 55 4 35 8 3 Mol

Oger 6 3 2 4 4 3 23 7 3 Mol

Legenddres Regiment: Die Einheit besteht aus 4 Ogern inklusive dem
namhaften Champion Golgfag, dem Standartentrdger (Skaff) und einem
Musiker.

Ausriistung: Zusétzliche Handwaffe und schwere Riistung.

Punktkosten: 340p, Oger 5+: je +35p
Sonderregeln: Legenddires Regiment, Angst

LUMPIN CROOPS KAMPFHAHNE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Lumpin Croop 4 3 5 33 2 6 2 9 1 Inf

Halbling 4 2 4 2 2 1 51 8 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Halblingen inklusive dem
namhaften Champion Lumpin Croop, dem Standartentriger (Ned
Schinkenfaust) und einem Musiker.

Ausriistung: Bogen. Lumpin Croop ist mit Bogen und leichter Riistung
ausgestattet.

Punktkosten: 155p, Halbling 11-20: je +7p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Leichte Infanterie, Kundschafter

LONG DRONGS SLAYERPIRATEN
B KG BFSWILPI A MW ES Typ

LongDrong 4 6 4 4 4 2 4 3 10 1 Inf

Slayerpirat 4 4 33 4 1 31 9 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus 10 Slayerpiraten inklusive dem
namhaften Champion Long Drong, einem Standartentriger und einem
Musiker.

Ausriistung: Slayerpistolen

Punktkosten: 200p, Slayerpirat 11-20: je +15p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Unerschiitterlich, Zwerge
Slayerpistolen: Das Modell zihlt als mit einem Pistolenpaar bewaffnet und
fithrt im Nahkampf alle Attacken mit S4, AP(1) aus.
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SELTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
4 5 4 3

Vielfra 6 4 3 4 8 3 Mol

Ausriistung: Leichte Riistung
Punktkosten: 1 Vielfra: 60p + Nx40p, VielfraB} 2+: je +60p

Optionen: Schwere Riistung: +5p/Modell
Jedes Modell kann eine der folgenden Watfenoptionen wihlen:

- Zweihandwaffe +15p/Modell

- Cathay-Langschwert +15p/Modell

- Ogerpistolenpaar +15p/Modell

Sonderregeln: Angst, Immunitit gegen Psychologie, Unnachgiebig,
Wilder Haufen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kanone - - - -7 3 - - - - KM

Besatzung 4 3 4 3 3 1 31 7

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 75p + Nx25p
Sonderregeln: Kanone

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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MENGILS SKALPJAGER
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Mengil 6 43 2 73 9 1 Inf
Hauter

Skalpjiger 5 4 S5 3 3 1 5 1 8 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 6 Skalpjdgern inklusive dem

namhaften Champion Mengil Héuter, einem Standartentriger und einem

Musiker.

Ausriistung: Zweihandwaffe, schwere Riistung und Repetierarmbrust.

Mengil ist mit einer Zweihandwaffe, schwerer Riistung und einer Repetier-

Handarmbrust ausgestattet. Der Standartentréiger tragt das Banner von Kalad.

Punktkosten: 275p, Skalpjager 7-10: je +20p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Pldnkler, Hass (Hochelfen),
Kundschafter, Todesstof3, Hduter

Héuter: Die Einheit darf nie verfolgen, auch wenn sie durch Psychologie

dazu gezwungen wire (z.B. durch Hass). Jede gegnerische Einheit, die die

Skalpjédger im Nahkampf aufreiben oder vernichten, gewihrt zusitzliche 100

SP.

Repetier-Handarmbrust: Reichweite 8”, S3, Mehrfachschuss (3), kein

Abzug fiir Bewegen und Schielen sowie fiir lange Reichweite. Darf immer

Stehen & Schiefen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber

Angriffsreichweite ist.

B Banner von Kalad: Einheiten, die auf diese Einheit schiefen,

erleiden -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen Fernkampfangriff.

VOGELMENSCHEN VON CATRAZZA
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Halbling
Suppenkatapult

Halblingbesatzung 4 2 4 2 2 1 5 1 8

- -5 3 - - - . KM

Kriegsmaschine: 3 Halblingbesatzungsmitglieder
Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 25p + Nx25p

Sonderregeln: Halbling Suppenkatapult

TICHI-HUICHIS ECHSENREITER

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Tichi-Huichi - 4 4 4 3 2 5 3 7 2 Kav
GroBkamm -3 33 2 1 41 6 2 Kav
Hornerechse 8 3 -3 - - 31 - - -
Legenddres Regiment: Die Einheit besteht aus 6 GroSkamm-

Hornerechsenreitern inklusive dem namhaften Champion Tichi-Huichi,

einem Standartentriger und einem Musiker.

Reittier: Hornerechse

Ausriistung: Speer und Schild

Punktkosten: 240p, GroSkamm 7+: je +18p

Sonderregeln: Legenddres Regiment, Schuppenhaut (6+), Angst,
Dickhdutig, Giftattacken (1), Vorgetduschter Angriff,
Kaltbliitig

Dickhéutig: Das Reittier gewihrt +2 Riistungswert (statt +1).

Kaltbliitig: Die Einheit wirft bei auf dem MW basierenden Tests jeweils

3W6 und ignoriert den hochsten Wiirfelwurf.

Vorgetiuschter Angriff: Wenn diese Einheit angegriffen hat und in der

folgenden Nahkampfphase den Nahkampf verliert oder dieser unentschieden

ausgeht, muss sich die Einheit zuriickziehen. Wenn sie den Nahkampf

gewonnen hat, kann sie sich dazu entscheiden, sich ebenfalls zuriickziehen.

Ein Riickzug wird nach den gleichen Regeln wie eine Fluchtbewegung aus

einem Nahkampf abgehandelt, wobei die Einheit hierbei keine Panik

verursacht, sich am Ende ihrer Fluchtbewegung automatisch sammelt und

nicht von der gegnerischen Einheit verfolgt werden darf.

Daddallo 4 4 4 3 3 2 31 8 1 Inf

Vogelmensch 4 3 33 3 1 31 7 1 Inf

Legendidres Regiment: Die Einheit besteht aus 5 Vogelmenschen inklusive
dem namhaften Champion Dadallo.

Ausriistung: Leichte Armbrust

Punktkosten: 110p, Vogelmenschen 6-10: je +15p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Fliegende Plinkler, Schieffen im Flug
SchieBlen im Flug: Die Vogelmenschen erleiden keinen Abzug fiir Bewegen
und SchieBen, sofern sie sich nicht zu Fufl bewegen.

Leichte Armbrust: Reichweite 24, S3, AP (1)

ASARNIL DER DRACHENPRINZ
B KG BFSWILPI A MW ES Typ

Asarnil 5 7 4 4 3 2

0 6 6 6

74 9 1 Inf

Thalui-Sethai 6 6 35 8 6 Mon

Berittenes Monster: Asarnil zéhlt als Charaktermodell und reitet auf dem
Drachen Thalui-Sethai (monstroses Reittier).

Ausriistung: Asarnil ist mit Lanze, schwere Riistung und Schild sowie dem
Drachenherzamulett ausgeriistet.

Punktkosten: 460p (160p fiir Asarnil, 300p fiir Thalui-Sethai)

Sonderregeln: Legenddires Regiment

Thalui-Sethai hat die Sonderregeln Fliegendes Modell, Grofies Ziel,
Entsetzen, Schuppenhaut (3+) und Drachenfeuer (Atemwafte, S4).
AuBerdem wird bei Wiirfen fir Thalui-Sethai auf der Monster
Reaktionstabelle +1 zum Ergebnis addiert. Bei einer natiirlichen 6 darf der
Spieler von Asarnil ein Ergebnis von der Monster Reaktionstabelle wihlen.
T Drachenherzamulett: Einheiten, die auf Asarnil und Thalui-Sethai
schieflen, erleiden -1BF (bis zu Minimum von 0) fiir den jeweiligen
Fernkampfangriff.




BRONZINOS KAVALLERIEKANONEN

Legenddres Regiment: Das Regiment umfasst Bronzino, der als
Charaktermodell zdhlt, sowie 1-3 Kavalleriekanonen. Das Regiment
(inklusive Bronzino) wird zusammen mit allen anderen Kriegsmaschinen der
Armee aufgestellt, wobei Bronzino und alle Kavalleriekanonen so platziert
werden miissen, dass kein Modell des Regiments mehr als 3* von einem
anderen Modell des Regiments entfernt ist. Im Spiel agieren die Modelle
unabhiéngig voneinander als separate Einheiten und gewéhren unabhingig
voneinander SP.

Bronzino oder Kavalleriekanonen konnen nicht unabhéngig voneinander
angeheuert werden.

Sonderregeln: Legenddres Regiment

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bronzino -5 5 4 4 2 53 8
3 -3 - - 31 - - -

2  Kav

Streitross 8

Reittier: Streitross

Ausriistung: Schwere Riistung

Punktkosten: 75p

Sonderregeln: Kavalleriegeschiitzmeister

Kavalleriegeschiitzmeister: Bronzino darf in der Fernkampfphase eine

Kriegsmaschine innerhalb von 3* anleiten:

e  Kanone: der Artilleriewiirfel darf beim Wurf fiir Aufschlagpunkt
wiederholt werden.

. Kavalleriekanone: der Artilleriewiirfel darf beim Wurf fiir
Aufschlagpunkt wiederholt werden.

Benenne welche Kriegsmaschine angeleitet wird, bevor die entsprechende

Kriegsmaschine abgefeuert wird.

Bronzino kann keine Kriegsmaschine anleiten, wenn er im Nahkampf

gebunden ist.

Wird Bronzino von einem Fernkampfangriff getroffen, darf er jeden Treffer

bei einer 4+ auf befreundete Kriegsmaschinen innerhalb von 3 iibertragen.

Dies funktioniert genauso wie die ,,Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel

,Charaktermodelle‘ in den Grundregeln).

Ferner diirfen Kavalleriekanonen innerhalb von 6 von Bronzino seinen

Moralwert verwenden.

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Kavallerie-
kanone

Besatzung 8 3 33 3 1 31 7 1 -

- - - -6 3 - - - - KM

Kriegsmaschine: 3 Besatzungsmitglieder

Ausriistung: Handwaffe und Zugpferd (im Profil beriicksichtigt)

Punktkosten: 75p + Nx25p

Sonderregeln: Kavalleriekanone, Mobil

Mobil:

. Kavalleriekanonen diirfen marschieren.

. Kavalleriekanonen diirfen ,Angriff annehmen‘ oder ,Flichen‘ als
Angriffsreaktion wihlen.

Kavalleriekanone: Kanone, Reichweite 247, S7, ignoriert Riistungswiirfe,

Multipler Lebenspunktverlust (W3)

- *‘eo

S gl

y CE =

Gpagzrai|\| ARHAMMER CEisgssaiss

MALAKAI MAKAISSONS GOBLINSCHNITTER

Legendidres Regiment: Das Regiment umfasst Malakai Makaisson, der als
Charaktermodell zihlt, sowie einen Goblinschnitter. Das Regiment (inklusive
Malakai Makaisson) wird zusammen mit allen anderen Kriegsmaschinen der
Armee aufgestellt, wobei Malakai Makaisson innerhalb von 3“ vom
Goblinschnitter platziert werden muss. Im Spiel agieren die Modelle
unabhéngig voneinander als separate Einheiten und gewéhren unabhingig
voneinander SP.

Malakai Makaisson oder der Goblinschnitter konnen nicht unabhingig
voneinander angeheuert werden.

Sonderregeln: Legenddres Regiment

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Malakai

Makkaison 4 5 5 4 4 2 3 3 10 1 Inf
Ausriistung: Zweihandwaffe und eine Zwergenbiindelmuskete
Punktkosten: 90p
Sonderregeln: Zwerge, Unerschiitterlich, Slayermaschinist
Slayermaschinist: Wenn Malakai Makaisson nicht im Nahkampf gebunden
ist und sich innerhalb von 3“ vom Goblinschnitter befindet, darf er, anstelle
in der Schussphase selbst zu schieen, den Goblinschnitter anleiten, wodurch
der Goblinschnitter den BF von Malakai Makaisson zum Schiefen
verwendet.
Wird Malakai Makaisson von einem Fernkampfangriff getroffen und befindet
sich innerhalb von 3 um den Goblinschnitter, darf er jeden Treffer bei einer
4+ auf den Goblinschnitter tibertragen. Dies funktioniert genauso wie die
»Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel ,Charaktermodelle’ in den
Grundregeln).
Zwergenbiindelmuskete: Reichweite 247, S4, AP (1), Bewegen oder
Schiefien, Mehrfachschuss (3), kein Abzug von -1 fiir Stehen & Schiefen.

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Goblinschnitter - - - - 7 3 - - - - KM
Slayerassistent 3 4 33 4 1 2 1 10 1 -

Kriegsmaschine: 3 Slayerassistenten

Ausriistung: Zweihandwaffe

Punktkosten: 135p

Sonderregeln: Zwerge, Unerschiitterlich, Goblinschnitter

Goblinschnitter: Reichweite 48, S4, AP(1). Bei einem erfolgreichen
Trefferwurf, erleidet die Zieleinheit W3 Treffer fiir jedes Glied aus
mindestens 3 Modellen der Zieleinheit bis maximal SW3. Zieleinheiten ohne
ein entsprechendes Glied erleiden W3 Treffer.




RIESEN VON ALBION

Legendidres Regiment: Das Regiment umfasst Hengus, der als
Charaktermodell zihlt, sowie zwei Riesen (Bologs und Cachtorr). Das
Regiment (inklusive Hengus) wird zusammen aufgestellt, wobei Hengus und
die Riesen so platziert werden miissen, dass kein Modell des Regiments mehr
als 3* von einem anderen Modell des Regiments entfernt ist. Im Spiel agieren
die Modelle unabhingig voneinander als separate Einheiten und gewihren
unabhiingig voneinander SP.

Hengus oder die Riesen konnen nicht unabhingig voneinander angeheuert
werden.

Sonderregeln: Legenddres Regiment

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hengus 4 3 333 2 31 17 1 Inf

Magie: Hengus ist ein Zauberer der Stufe 2 und kennt die Spriiche Dunkle
Wut PM2/5+, BM Schmaus der Krihen und BM Jagd der Wolfe aus der
Lehre der Bestien.

Ausriistung: Hengus ist mit dem Oggumstab ausgestattet.

Punktkosten: 185p

Sonderregeln: Druide Albions

Druide Albions:

. Wenn Hengus einen der Riesen (Bologs und Cachtorr) als Ziel fiir einen
Unterstiitzungszauber wihlt, wird die Komplexitit des Spruchs fiir den
Zauberwurf halbiert (aufgerundet).

. Wird Hengus von einem Fernkampfangriff getroffen, darf er jeden
Treffer bei einer 4+ auf einen der Riesen (Bologs und Cachtorr)
innerhalb von 3 iibertragen. Dies funktioniert genauso wie die
»Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel ,Charaktermodelle’ in den
Grundregeln).

T Oggumstab: Rettungswurf (5+)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Riese 6 3 365 6 3S 9 6  Mon

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 440p (je 220p fiir Bologs und Cachtorr)
Sonderregeln: Riese

Riese: siche Kapitel ,Riesen‘ in den Grundregeln

HEXENJAGER
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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4 4 2 53 9 1 Inf
4 4

Johann van Hal 4 5 5

Wilhelm Hasburg 4 4 3 2 4 2 8 1 Inf

Legendires Regiment: Die Einheit besteht aus dem namhaften Champion
Johann van Hal und dem namhaften Champion Wilhelm Hasburg.
Ausriistung: Johann ist mit einem Pistolenpaar sowie dem Pflock des Sigmar
ausgestattet. Wilhelm ist mit dem Heiligen Stab ausgestattet und kennt die
Gebete Unbeugsame Rechtschaffenheit PM2/7+ und Hammer des Sigmar
PM2/5+.
Punktkosten: 300p
Sonderregeln: Legendcires Regiment, Plinkler, MR (1),

Immunitdt gegen Psychologie, magische Attacken,

Hass (Skaven, Ddmonen und Untote),

Sigmars Segen (nur Wilhelm)
Sigmars Segen: Wilhelm kann als Sigmarpriester versuchen Spriiche zu
bannen, als wire er ein Zauberer.
W Heiliger Stab: +2S, verwundet alle Skaven, Ddmonen und Untote
automatisch.
W Pflock des Sigmar: Zweihidndig. Gegen Untote und Démonen wird die
Stirke des Trigers verdoppelt und jede Verwundung verursacht Multipler
Lebenspunktverlust (W3).
PM Hammer des Sigmar (5+): Unterstiitzung, Reichweite 12”. Die Einheit
erhdlt +1 auf ihre Verwundungswiirfe im Nahkampf bis zur nichsten
Magiephase des Spruchwirkers.

PM  Unbeugsame Rechtschaffenheit (7+): Unterstiitzung. Der

Spruchwirker und seine Einheit sind Unnachgiebig bis zur ndchsten
Magiephase des Spruchwirkers.

GOTREK & FELIX
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

4 4 6 3 5 4 10 1 Inf
4 4 2 53 8 1 Inf

Gotrek Gurnisson 4 8

Felix Jaeger 4 5 5

Legenddres Regiment: Die Einheit besteht aus dem namhaften Champion

Gotrek Gurnisson und dem namhaften Champion Felix Jaeger.

Ausriistung: Gotrek ist mit Gotreks Axt ausgestattet. Felix ist mit leichter

Riistung und dem Runenschwert Karaghul ausgestattet.

Punktkosten: 505p

Sonderregeln: Legenddires Regiment, Plinkler, Unerschiitterlich,

Rettungswurf (4+), Gotreks Verhdngnis, Slayer (nur Gotrek)

Gotreks Verhingnis: Spruchwirker (Freund oder Feind), die Gotrek und

Felix als Ziel fiir einen Spruch auswéhlen, erleiden bei jedem Pasch einen

Zauberpatzer.

Slayer:

. Letzter Hieb: Jedes Modell, das im Nahkampf bevor es zuschlagen
konnte ausgeschaltet wurde, darf eine letzte Attacke (1A) mit allen
Sonderregeln gegen das Modell ausfiihren, von dem es ausgeschaltet
wurde. Dies gilt nicht fiir Aufpralltreffer.

. Der Tod muss warten: Verwundungswiirfe von natiirlichen '6'en
verursachen Multipler Lebenspunktverlust (W3).

. Professioneller Killer: Ist die Stirke einer Attacke des Modells kleiner
als der Widerstand des Ziels, wird die Stirke der Attacke auf den Wert
des Widerstands des Ziels angehoben.

W Gotreks Axt: Fiir jeden Treffer, den Gotrek im Nahkampf verursacht,

erhilt Gotrek eine weitere Attacke, fiir welche ein reguldrer Treffer- und

Verwundungswurf durchgefiihrt wird. Diese Bonusattacken generieren keine

zusitzlichen Attacken. Ferner werden Lebenspunktverluste gegen Modelle

mit W5 oder mehr verdoppelt.

W Karaghul: +2A. Gegen Drachen (jeder Art) werden misslungene Treffer-

und Verwundungswiirfe wiederholt.
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VAMPIRFURSTEN
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Armeegeneral:

Der General der Vampirfiirstenarmee muss ein Zauberer sein und ist der

fiihrende Kopf der untoten Armee, was schwerwiegende Konsequenzen mit

sich bringt, falls er ausgeschaltet wird. Am Ende der Phase, in der der General

der  Vampirfiirstenarmee  ausgeschaltet wurde (nach  moglichen

Schutzwiirfen, d.h. wenn das Modell als Verlust entfernt wird), wird ein

Moralwerttest fiir jede Einheit in der Armee durchgefiihrt. Jede Einheit

erleidet fiir jeden Punkt, um den sie ihren jeweiligen Test verpatzt hat, einen

Lebenspunktverlust. Gegen diese Lebenspunktverluste diirfen keinerlei

Schutzwiirfe durchgefiihrt werden. Charaktermodelle bestehen diesen Test

automatisch und erleiden durch diese Regel niemals Lebenspunktverluste.

Untot:

. Immunitit gegen Psychologie

. Zerfall: Wenn eine untote Einheit einen Nahkampf verliert, legt diese
keinen Aufriebstest ab, sondern erleidet fiir jeden Punkt, um den sie den
Nahkampf verloren hat, einen Lebenspunktverlust. Charaktermodelle in
Einheiten sind davon nur betroffen, wenn ihre Einheit zerstort wird und
noch nicht zugewiesene Wunden iibrig sind. Bei mehreren
Charaktermodellen in einer Einheit werden diese Wunden gleichméBig
verteilt (iiberzéhlige dann zufillig). Gegen diese Lebenspunktverluste
sind keinerlei Schutzwiirfe erlaubt.

. Verursachen Angst

. Untote kénnen als Angriffsreaktion nur ,Angriff annehmen* wéhlen.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Armeestandarte: Einheiten innerhalb von 12” um die Armeestandarte

erleiden durch Zerfall einen Lebenspunktverlust weniger.

Beschworung des Todes: Das Modell erhiilt fiir jedes ausgeschaltete Modell

sofort einen Lebenspunkt zuriick.

Blutdurst: Wirf einen W6 fiir jedes von diesem Modell ausgeschaltete

Modell: fiir jede ,,6° erhilt dieses Modell sofort einen verlorenen LP zuriick.

Geisterhaftes Kreischen: Fernkampfangriff, der in der Fernkampfphase

eingesetzt werden kann. Dieser Angriff kann auch im Nahkampf gegen eine

Einheit, die mit diesem Modell in BTB ist, eingesetzt werden. Wenn die

Zieleinheit innerhalb von 8¢ ist, wirf 2W6+2 und ziehe den Moralwert der

Zieleinheit ab. Verwende hierzu den Moralwert, den die Einheit fiir

Psychologietests verwenden wiirde (d.h. den hochsten innerhalb der Einheit,

inkl. von Modifikatoren, Inspirierende Gegenwart, etc.). Das Ergebnis

entspricht der Anzahl an S5 Treffern, die Riistungswiirfe ignorieren, die die

Zieleinheit erleidet (bei einem negativen Ergebnis werden keine Treffer

verursacht). Falls das Ziel immun gegen Psychologie ist, miissen erfolgreiche

Verwundungswiirfe wiederholt werden. Diese Treffer gelten als magisch.

Gespenstische Jéiger: Alle Attacken dieser Einheit gelten als magisch.

Charaktermodelle konnen sich dieser Einheit nicht anschlieSen.

Heftiger Angriff: +1S im Angriff

Hexenthron: Der Hexenthron ist ein Streitwagen, der dem Vampir auf ihm

die folgenden Sonderregeln gewihrt:

. Rettungswurf (5+)

. Kampf des Willens: Gegnerische Einheiten in BTB erleiden -1 KG.
Ferner erleiden Modelle, die auf den Hexenthron schieBen, -1BF.

. Blutspiegel (PM 2/5+): Unterstiitzung, auf sich selbst. Dieses Modell
wiederholt im Nahkampf natiirliche ,1‘en bei Treffer- und
Verwundungswiirfen bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Dieser Spruch hat keinen Effekt auf Aufpralltreffer.

Korperlos: Die Einheit hat magische Attacken und ist immun gegen nicht-

magische Attacken. Die Einheit kann sich durch Hindernisse und jedes

Geldnde bewegen ohne durch diese Bewegungsabziige oder Schaden zu

erleiden. Die Einheit kann ihre Bewegung nicht in unpassierbarem Geldnde

beenden. Nur Korperlose Charaktermodelle konnen sich einer Korperlosen

Einheit anschlieBen.

Kriegerehre: Jedes Modell mit Kriegerehre darf Herausforderungen

aussprechen und annehmen. Ferner, muss wann immer méglich ein Modell

mit Kriegerehre eine Herausforderung annehmen.

Pestatem: Atemwaffe, S3, Giftattacken (1)

Reiter zwischen den Welten: Die Einheit kann sich durch Hindernisse und

jedes Geldnde bewegen ohne durch diese Bewegungsabziige oder Schaden zu

erleiden. Die Einheit kann ihre Bewegung nicht in unpassierbarem Geldnde
beenden.
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Reliquienschrein: Dunkle Aura des Reliquienschreins (PM 3/5+):
Unterstiitzung. Alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12” um dieses
Modell erhalten die Sonderregel Regeneration (6+). Einheiten, die bereits
iiber die Sonderregel Regeneration (X+) verfiigen, verbessern stattdessen den
Schutzwurt der Regeneration um +1, bis zu einem Maximum von 4+. Der
Spruch hat keinen Effekt auf Charaktermodelle. Der Spruch dauert bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers an. Der Spruch wird bei einem
Zauberpatzer nicht zerstort.

Seelenernte: Diese Einheit darf sich in der ,Restliche Bewegungen‘ Phase
durch gegnerische Einheiten bewegen, falls sie ihre Bewegung auflerhalb von
1 von gegnerischen Einheiten entfernt beenden kann. Ferner darf die Einheit
am Ende ihrer Bewegung eine einzelne gegnerische Einheit attackieren,
durch welche sie sich in der ‘Restliche Bewegungen’ Phase bewegt hat. Die
attackierte Einheit erleidet eine Anzahl S5 Treffer, welche der Anzahl an
Sensenreiter in dieser Einheit entspricht. Die Treffer zdhlen als
Nahkampftreffer und werden wie Treffer durch Beschuss verteilt. Hierdurch
verursachte Verluste verursachen keine Paniktests.

Tobende Bestie: Gegnerische Einheiten, die in der Flanke oder im Riicken
dieser Einheit kdmpfen, erhalten keine entsprechenden Boni auf das
Kampfergebnis.

Todliches Kreischen: Wie Geisterhaftes Kreischen, wobei der Wurf fiir die
Anzahl der Treffer wiederholt werden darf.

Unsterbliche Wut: Das Modell wiederholt natiirliche ,1’en bei
Trefferwiirfen im Nahkampf.

Vigor Mortis: Wenn dieses Modell das Ziel von Vanhels Totentanz oder
Unheilige Kraft wird, dann werden zusitzlich zu diesem Modell alle
Zombieeinheiten innerhalb von 6 zu diesem Modell von dem Spruch Effekt
betroffen. Ferner erhilt eine Zombieeinheit, die sich innerhalb von 6 zu
diesem Modell befindet, 1 zusitzliches Modell zuriick, wenn sie das Ziel von
Anrufung von Nehek wird.

‘Wanken: Die Einheit kann nicht marschieren, es sei denn der Armeegeneral
befindet sich zu Beginn der Bewegungsphase innerhalb von 12*. Die Einheit
kann aber immer noch am Marschieren gehindert werden.

RUSTKAMMER

Fluchklinge: Todesstof, magische Attacken

Geisterfeuer: Gegnerische Spriiche, die innerhalb von 24 von einem oder
mehreren Geisterfeuern gewirkt werden, erleiden -1 auf Zauberwiirfe (PM
und BM).

UNHEILIGE ARTEFAKTE

W Behéinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Bluttrinker: Der Tréiger erhélt die Sonderregel “Blutdurst”, die bereits bei
einer ‘5+’ anstelle von einer ,6° funktioniert.

W Grabklinge: Wenn sich der Triger einer Einheit Skelette oder Zombies
angeschlossen hat, erhilt die Einheit fiir jedes mit dieser Waffe ausgeschaltete
Modell mit 1 LP 1 neues Skelett/ ein neuen Zombie hinzu. Ansonsten zéhlt
die Waffe als magische Handwaffe ohne weitere Eigenschaften.

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwarze Axt des Krell: Zweihandwaffe. Jedes Modell, das 1+
Lebenspunkte durch die Axt verloren hat, muss zu Beginn jeder Magiephase
einen W6 werfen: Bei einer 1-2 erleidet das Modell einen weiteren
Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe ignoriert.

W Schwert der Konige: Todesstof3, der bereits bei einer ‘5+’ anstelle von
einer ,6° funktioniert.

W Schwert der Macht: +1S

A Geschundenes Kettenhemd: Riistung, die einen 2+ Riistungswurf
gewihrt, der nicht verbessert werden kann.

A Helm des Grauens: +1 Riistungswert. Der Triger verursacht Entsetzen.
A Knochenriistung: Schwere Riistung. Die Riistung zerbroselt beim ersten
misslungenen Riistungswurf (oder Verwundung, die Riistungswiirfe
ignoriert). Der Lebenspunktverlust, durch den die Knochenriistung
zerbroselt, wird ignoriert. Falls der Treffer Multiple Lebenspunktverluste
verursacht, erleidet das Modell einen Lebenspunktverlust weniger.

A Verfluchtes Schild von Mousillon: Schild. Ein Modell in BTB verliert
eine Attacke, wobei der Triger entscheidet welches Modell und welche
Attacke.




T Armbinder aus Schwarzem Gold: Rettungswurf (3+) gegen
Fernkampfangriffe (inkl. magische Geschosse)

T Krone der Verdammten: Rettungswurf (4+). Der Triger leidet unter
Blodheit (auch wenn er immun gegen Psychologie ist.)

T Obsidianamulett: MR (1)

T Ring der Nacht: Rettungswurf (5+)

T Talisman des Schutzes: Rettungswurf (6+)

E Mantel der Nebel und Schatten: Der Triger ist Korperlos.
E Verfluchtes Buch: Gegner, die den Triger oder seine Einheit im
Nahkampf attackieren, erleiden -1 auf ihre Trefferwiirfe.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Buch des Arkhan: Wenn der Triger ‘Vanhels Totentanz’ wirkt, darf er
wihlen, dass der Effekt alle befreundeten Einheiten innerhalb von 6 um die
Zieleinheit betrifft.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Necronomicon: Wenn der Triger die ‘Anrufung von Nehek’ auf eine
Einheit Zombies oder Skelette wirkt, darf er wihlen, dass der Effekt alle
Skelett- und Zombieeinheiten innerhalb von 6“ um die Zieleinheit betrifft.
Werden 3 oder mehr Einheiten, inklusive der Zieleinheit von dem Spruch
betroffen, wirf einen W6 (nachdem die Effekte des Spruchs abgehandelt
wurden): Bei einer 1 zerbroselt das Necronomicon zu Staub und kann nicht
mehr benutzt werden.

S Schédelstab: Zu Beginn der Magiephase des Trigers muss der Gegner alle
magischen Gegensténde innerhalb von 12” offenlegen. Zusitzlich darf der
Triger Wiirfe auf der Zauberpatzertabelle wiederholen.

S Schwarzer Periapt: Der Triger darf einen ungenutzten PD oder DD aus
seinem Pool in jeder Magiephase speichern. Zu Beginn der néchsten
Magiephase wirf einen W6: bei einer 4+ kann der Wiirfel in dieser
Magiephase verwendet werden, bei einer 1-3 ist der Wiirfel verloren.

S Stab der Verdammnis: Wenn der Triger ‘Unheiliger Segen® wirkt, darf
er wihlen, dass der Effekt alle befreundeten Einheiten innerhalb von 6° um
die Zieleinheit betrifft.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Banner der Hiigelgriber: Die Einheit wiederholt natiirliche ,1’en bei
Trefferwiirfen im Nahkampf. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

B Banner der Toten Legion: Wenn der Trdger und seine Einheit einen
Kampf gewinnen, zéhlen sie immer als in Uberzahl, wenn bestimmt wird, ob
der Aufriebstestmodifikator verdoppelt wird oder nicht

B Banner der Verdammnis: Der Triger und seine Einheit erhalten einen
Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe (inkl. magische Geschosse).

B Hollenbanner: Der Triger und seine Einheit verursachen Entsetzen.

B Kreischendes Banner: Gegnerische Einheiten, die einen durch diese
Einheit verursachten Angsttest ablegen, werfen einen zusitzlichen Wiirfel
und ignorieren den niedrigsten Wiirfelwurf.

B Kriegsbanner: +1 CR
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VAMPIRKRAFTE

Vampire diirfen mehrere Vampirkrifte erhalten. Sie zidhlen gegen das Limit
fiir magische Gegenstinde, sind jedoch keine magischen Gegenstinde, d.h.
Effekte, die magische Gegenstédnde betreffen, haben keinen Effekt.

X Aura Finsterer Erhabenheit: Ist der Vampir der Armeegeneral, betrigt
die Reichweite fiir Inspirierende Gegenwart sowie die Reichweite, innerhalb
der Einheiten marschieren konnen 18”.

X Bezauberndes Wesen: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein Modell
in BTB (nach Wahl des Vampir Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Misslingt dieser, darf das Modell in dieser Runde den Vampir nicht
attackieren. Hat keine Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie
sind.

X Blitzschnell: Ausweichen (5+)

X Dunkler Akolyth: +1 PD in jeder Magiephase, der nur vom Vampir
verwendet werden kann.

X Eisensehnen: +1S

X Erstarrte Verziickung: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein Modell
in BTB (nach Wahl des Vampir Spielers) einen Moralwerttest ablegen.
Misslingt dieser, darf das Modell in dieser Runde nicht attackieren. Hat keine
Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Erwecker der Toten: Der Vampire beschwort 1 zusitzliches Skelett bzw.
1 zusitzlichen Zombie, wenn er den Spruch Anrufung von Nehek auf eine
Einheit Skelette bzw. Zombies wirkt.

X Flederméuse Rufen: In einer eigenen ‘Restliche Bewegungen’ Phase darf
der Vampir 1 Fledermausschwarm rufen. Die Einheit erscheint an einer
beliebigen Spielfeldkante als hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch
verfolgt. Einmalige Anwendung. Die Einheit ist S0SP wert.

X Fledermausgestalt: Der Vampir kann fliegen. Nur fiir Modelle zu Fuf3.

X Fluch des Blutes: Regeneration (4+)

X Ghoule Rufen: In einer eigenen ‘Restliche Bewegungen’ Phase darf der
Vampir W3 Ghoule rufen. Die Einheit erscheint an einer beliebigen
Spielfeldkante als hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt.
Einmalige Anwendung. Die Einheit ist SOSP wert.

X Hypnose: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss ein Modell in BTB (nach
Wahl des Vampir Spielers) einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser,
darf das Modell nicht attackieren und alle Attacken gegen das Modell treffen
automatisch in dieser Runde. (Wird die Hypnose gegen ein Regimentsmodell
eingesetzt, miissen die Attacken aufgeteilt werden. Es gibt kein Overkill!) Hat
keine Wirkung auf Modelle die Immun gegen Psychologie sind.

X Infizierende Klauen: Giftattacken (1)

X Klingenschild: Ein Modell in BTB verliert eine Attacke, wobei der
Vampir Spieler entscheidet welches Modell und welche Attacke.

X Meister der Schwarzen Kiinste: Spruchreichweiten des Modells werden
um 6” erhoht. Hat keine Auswirkung auf Spriiche ohne Reichweite.

X Nehekharas Erbe: +1 auf Zauberwiirfe (PM und BM)

X Rote Wut: Raserei

X Schmetterschlag: AP (1)

X Seelenhunger: Magische Attacken

X TodesstoB: Todesstofl

X Unheilige Vorahnung: Der Vampir darf einen Wiirfel bei einem
Zauberwurf oder einem Bannwurf wiederholen (PM und BM). Kann
Zauberpatzer verhindern oder Totale Energie bewirken. Einmalige
Anwendung.

X Verlorene Unschuld: ASF

X Wandelnder Tod: +1CR wenn der Vampir im Nahkampf ist. Hat keinen
Effekt, wenn der Vampir sich einer Einheit angeschlossen hat. Nur fiir
Modelle zu FuB.

X Wolfe Rufen: In einer eigenen ‘Restliche Bewegungen’ Phase darf der
Vampir W3 Todeswélfe rufen. Die Einheit erscheint an einer beliebigen
Spielfeldkante als hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt.
Einmalige Anwendung. Die Einheit ist SOSP wert.

X Wolfsgestalt: Der Vampir hat B9. Nur fiir Modelle zu Fuf3.
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LEHRE DER NEKROMANTIE ZUSAMMENSTELLUNG

Einfache Magie (PM) Keine zusitzlichen Sonderregeln

Anrufung von Nehek (6+):

. Unterstiitzung, Reichweite 18”, betrifft eine Einheit

. Es werden folgende Modelle beschworen:

o 1W6: Skelette

1W6+1: Zombies

1W3: Verfluchte, Todeswolfe, Ghoule

1: alle anderen Modelle mit 1 LP im Profil

Modelle mit 2+ LP im Profil erhalten (heilen) 1 Lebenspunkt

zuriick, es konnen aber keine zusitzlichen Modelle

geschaffen werden.
Es konnen nur Regimentsmodelle beschworen werden, d.h. keine
Kommandogruppenmodelle. Beschworene Modelle sind wie die
Zieleinheit ausgeriistet.
Umfasst die Zieleinheit 5 oder mehr Modelle, werden beschworene
Modelle hinten in der Einheit eingereiht. Auf diese Weise kann die
Anzahl der Glieder der Einheit vergrofert werden, nicht aber die Anzahl
der Reihen.
Umfasst die Zieleinheit weniger als 5 Modelle, so miissen beschworene
Modelle zuerst dazu verwendet werden, das erste Glied auf 5 Modelle
(inkl. Charaktermodelle) aufzufiillen (falls moglich). Weitere
beschworene Modelle werden anschliefend dahinter aufgestellt und
bilden weitere Glieder.
Modelle, die wegen umpassierbarem Gelinde oder gegnerischen
Einheiten innerhalb von 1* nicht aufgestellt werden konnen, zéhlen als
Verlust. Gegnerische Einheiten, die mit der Zieleinheit im Nahkampf
gebunden sind, werden fiir die 1" Regel ignoriert, jedoch diirfen nur
dann beschworene Modelle platziert werden, wenn fiir diese Platz ist,
d.h. es werden keine Einheiten verschoben.

e  Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

. Durch den Spruch kann die Zieleinheit tiber ihre Einheitengrofie zu
Beginn des Spiels vergrofert werden, nicht aber iiber ihre maximale
Einheitengrofe (siehe Einheiteneintrag).

e Der Spruch wird bei einem Zauberpatzer nicht zerstort.

. Beschworene Modelle sind keine zusitzlichen Siegpunkte wert. Fiir die
Bestimmung von Siegpunkten wird die Einheitengrofle zu Beginn des
Spiels verwendet.

Unbheiliger Segen (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Eine Einheit mit der

Sonderregel ‘Wanken’ verdoppelt ihre Initiative und erhdlt +1 auf

Trefferwiirfe im Nahkampf. Dauert bis zur néchsten Magiephase des

Spruchwirkers an. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.

Vanhels Totentanz (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Eine von dem

Spruch betroffene Einheit mit der Sonderregel ‘Wanken’ (inkl.

Charaktermodellen in der Einheit ohne diese Sonderegel) kann sich bis zu 8”

bewegen aber nicht angreifen. Jede Einheit kann pro Magiephase nur einmal

von dem Spruch betroffen sein.

O O O O

Kampfmagie (BM)

Blutmonddémmerung (8+): Bleibt im Spiel. Gegnerische Einheiten
erhalten keinen Vorteil durch ‘Inspirierende Gegenwart® und ,Haltet die
Stellung!*.

Fluch der Jahre (11+): Fluch, Reichweite 24”, Bleibt im Spiel. Wenn der
Spruch erfolgreich gewirkt wird sowie zu Beginn der Magiephase jedes
Spielers wird fiir jedes Modell in der Zieleinheit ein W6 geworfen. Bei einer
,6° erleidet das entsprechende Modell einen Lebenspunktverlust, gegen den
keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.
Nagashs Todesblick (9+): Magisches Geschof3, Reichweite 24”, verursacht
2W6 S4 Treffer.

Nagendes Fliistern (8+): Fluch, Reichweite 187, benétigt Sichtlinie. Die
Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Seelenfresser (7+): Wihle eine gegnerische Einheit innerhalb von 12* als
Ziel. Die Zieleinheit erleidet 1 Lebenspunktverlust, der Riistungswiirfe
ignoriert und wie Beschuss verteilt wird. Der Spruchwirker erhilt 1 zuvor
verlorenen Lebenspunkt zuriick, falls das Ziel den Lebenspunkt tatséchlich
verliert, d.h. Lebenspunktverluste, die durch Rettungswiirfe verhindert
werden, zéhlen nicht, jedoch Lebenspunkte, die durch Regeneration
zurlickgewonnen werden.

Staubhand (5+): Eine gegnerische Einheit in BTB mit dem Spruchwirker
erleidet W6 S4 Treffer.

Tote Beschworen (12+): Erschafft eine neue Einheit von Skelettkriegern mit
2W6+3 Regimentsmodellen, die vollstindig innerhalb von 12“ um den
Spruchwirker und nicht ndher als 1“ zu gegnerischen Einheiten platziert
werden muss. Das erste Glied der Einheit muss aus genau 5 Modellen
bestehen. Diese Einheit ist 100 Siegpunkte wert.
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ARMEELISTE B KG BF S WLP I A MW ES Typ
KOMMANDANTEN Meisternekromant 4 3 3 3 4 3 31 8 1 Inf
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 2-3 PM und 1-4 BM

Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 125p

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 3. Es muss 1-2 PM und 1-3 BM Optionen:

Vampirfiirst 6 7 5 55 4 85 10 1 Inf

Spriiche auswihlen. Anrufung von Nehek PM 3/6+ +0p BM Seelenfresser  +50p
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 150p magische Gegenstinde (inkl. Vanhels Totentanz PM 3/5+ +35p BM Nagashs Todes. +75p
Vampirkrifte). Unbheiliger Segen PM 3/5+ +35p BM Fluch der Jahre +75p
Punktkosten: 200p BM Nagendes Fliistern +35p BM Tote Beschworen +75p
Optionen: BM Blutmondddmmerung +50p
Lanze +20p Gefliigelter Albtraum +125p S Stab der Zauberei +20p A Knochenriistung +50p
Nachtmahr mit Harnisch +35p Zombiedrache +250p S Schwarzer Periapt +25p T Obsidianamulett +15p
Vanhels Totentanz PM 3/5+ +35p W Bluttrinker +50p S Schidelstab +25p T Ring der Nacht +35p
Unbheiliger Segen PM 3/5+ +35p T Obsidianamulett  +15p S Bannrolle +30p T Armbinder aus Schwar. Gold +45p
Anrufung von Nehek PM 2/6+ +60p T Tal. des Schutzes +20p S Energiestein +30p T Krone der Verdammten +60p
BM Nagendes Fliistern +35p S Stab der Zauberei +20p S Buch des Arkhan +50p E Verfluchtes Buch +50p
BM Staubhand +35p S Schwarzer Periapt +25p S Stab der Verdammnis +50p  E Mantel der Nebel und Schatten +75p
BM Blutmondddmmerung +50p S Bannrolle +30p S Necronomicon +75p
BM Seelenfresser +50p S Energiestein +30p Sonderregeln: keine
BM Fluch der Jahre +75p
BM Nagashs Todesblick +75p ) B KG BF S WLP I A MW ES Typ
X Bezauberndes Wesen (c) +10p X Eisensehnen (¢)  +25p _
X Seelenhunger (c) +10p X Wandelnder Tod (c) +35p Lahmia 6 7 5 5 5 4 8 5 10 1 Inf
X Schmetterschlag (c) +15p X Hypnose +40p Vampirfiirstin
X Erwecker der Toten (c) +15p X Fledermausgestalt (c) +45p
X TodesstoB (c) +15p X Dunkler Akolyth  +50p Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 3. Es muss 1-2 PM und 1-3 BM
X Meister der Schw. Kiinste (¢) +20p X Verlorene Unschuld (c) +50p SP{' U?he auswahlen.
X Erstarrte Verziickung (c) +20p X Nehekharas Erbe (c) +50p Reittier: Hexenthron
X Unheilige Vorahnung +20p X Blitzschnell (c) +50p Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde (inkl.
X Aura Finsterer Erhabenheit ~ +25p X Wolfe Rufen +50p Vampirkrifte).
X Klingenschild (c) +25p X Fledermiuse Rufen +100p Punktkosten: 475p (200p fiir die Vampirfiirstin, 275p fiir den Hexenthron)
Sonderregeln: Blutdurst Optionen:

Vanhels Totentanz PM 3/5+ +35p W Bluttrinker +50p

Unheiliger Segen PM 3/5+ +35p T Obsidianamulett ~ +15p

B KG BF S WILPI A MW ES Typ Anrufung von Nehek PM 2/6+ +60p T Tal. des Schutzes +20p

BM Nagendes Fliistern +35p S Stab der Zauberei +20p

Ghoulkénig 6 8 4 55 4 75 9 1 Inf BM Staubhand +35p S Schwarzer Periapt +25p

BM Blutmondddammerung +50p S Bannrolle +30p

. L. BM Seelenfresser +50p S Energiestein +30p
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 3. Es muss 1-2 PM und 1-3 BM BM Fluch der Jahre +75p
Sp ru?he auswahlen. . . . . BM Nagashs Todesblick +75p

Ausrugun;g: Handwaffe. Bis zu 150p magische Gegenstinde (inkl. X Bezauberndes Wesen (c) +10p X Blitzschnell (c) +25p

Vamplrkraftf:). X Seelenhunger (c) +10p X Hypnose +40p

Pun.ktkosfen. 275p X Schmetterschlag (c) +15p X Verl. Unschuld (c) +50p

Optionen: . X Erstarrte Verziickung (c) +20p X Nehekharas Erbe (c) +50p
Flederbestie +Xp X Unheilige Vorahnung +20p X Wolfe Rufen +50p

Vanhels Totentanz PM 3/5+ +35p BM Blutmondddamm. +50p
Unheiliger Segen PM 3/5+ +35p BM Seelenfresser  +50p
Anrufung von Nehek PM 2/6+ +60p BM Nagashs Todes. +75p

X Aura Finsterer Erhabenheit — +25p X Fledermiuse Rufen +100p
Sonderregeln: Blutdurst

BM Nagendes Fliistern +35p BM Fluch der Jahre +75p
BM Staubhand +35p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
X Seelenhunger (c) +10p X Aura Finsterer Erhabenheit ~ +25p .
X TodesstoB (¢) ~ +15p X Wandelnder Tod (c) +35p Blutdrachenfiirst 69 5 5 5 4 8 5 10 1 Inf
X Erwecker der Toten (c) +15p X Fluch des Blutes (c) +50p ) o
X Infizierende Klauen (c) +15p X Verlorene Unschuld (c) +50p Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 1. Es muss 0-1 PM und 0-1 BM
X Rote Wut (c) +20p X Wolfe Rufen +50p Spriiche auswihlen.
X Wolfsgestalt (¢)  +20p X Ghoule Rufen +50p Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung. Bis zu 150p magische
X Eisensehnen () +25p Gegenstinde (inkl. Vampirkrifte).
Sonderregeln: Regeneration (5+), Unsterbliche Wut, Blutdurst Punktkosten: 250p
Optionen:
Schild +15p W Schlachtenklinge +25p
Zusitzl. Handwaffe +15p W Behinde Klinge +25p
Zweihédnder +25p W Schwert der Macht +30p
Lanze +20p T Obsidianamulett +15p

T Talisman. des Schutzes +20p
Nachtmahr mit Harnisch +35p  Vanhels Totentanz PM 2/5+ +25p
Gefliigelter Albtraum +125p Unheiliger Segen PM 2/5+ +25p

Zombiedrache +250p Anrufung von Nehek PM 2/6+ +60p
BM Staubhand +35p
BM Blutmonddimmerung +50p
X Schmetterschlag (c) +15p X Klingenschild (c) +25p
X TodesstoB (c) +15p X Eisensehnen (c) +25p
X Rote Wut (c) +20p X Wandelnder Tod (c) +35p

X Aura Finsterer Erhabenheit +25p
Sonderregeln: keine

R
> gt o

‘&"P{: 14‘”4 % 3
Srabirihg



B KG BF S WLP I A MW ES Typ
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Necrarch 5 5 45 4 85 10 1 Inf
Vampirfiirst
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 150p magische Gegenstinde (inkl.
Vampirkrifte).
Punktkosten: 175p
Optionen:
Nachtmahr mit Harnisch +35p Gefliigelter Albtraum +125p
Zombiedrache +250p
Vanhels Totentanz PM 3/5+ +35p
Unheiliger Segen PM 3/5+ +35p
Anrufung von Nehek PM 3/6+ +75p

T Obsidianamulett  +15p
T Tal. des Schutzes +20p

BM Nagendes Fliistern +35p S Stab der Zauberei +20p
BM Staubhand +35p S Schwarzer Periapt +25p
BM Blutmondddmmerung +50p S Bannrolle +30p
BM Seelenfresser +50p S Energiestein +30p
BM Fluch der Jahre +75p

BM Nagashs Todesblick +75p

X Seelenhunger (c) +10p X Fledermausgestalt (c) +45p
X Erwecker der Toten (c) +15p X Dunkler Akolyth +50p
X Meister der Schw. Kiinste (¢) +20p X Nehekharas Erbe (c) +50p
X Unheilige Vorahnung +20p X Fledermiuse Rufen +100p

X Aura Finsterer Erhabenheit ~ +25p
Sonderregeln: Blutdurst

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Fluchseneschal 4 4 0 4 5 2 43 8 1 Inf

Ausriistung: Fluchklinge und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde.
Punktkosten: 80p

Optionen:
Zweihandwaffe +15p W Schwert der Konige +15p
Schild +5p W Behinde Klinge +15p
W Schlachtenklinge +20p
Skelettpferd mit Harnisch +15p W Schwert der Macht +20p
W Grabklinge +20p
A Vertl. Schild von Mour.+30p W Schwarze Axt des Krell +40p
A Geschun.Kettenhemd +30p T Obsidianamulett +15p
A Helm des Grauens +35p T Ring der Nacht +25p

Sonderregeln: Wanken

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gespenst 6 3 0 3 3 2 33 17 1 Inf

Ausriistung: Zweihandwaffe.
Punktkosten: 65p + Nx25
Sonderregeln: Wanken, Korperlos, Entsetzen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Fluchfiirst 4 5 0 5 5 3 5 4 9 1 Inf

Equipment: Fluchklinge und Schwere Riistung. Bis zu 100p magische

Gegenstinde.

Punktkosten: 125p

Optionen:

Zweihandwaffe +20p W Schwert der Konige +15p

Schild +10p W Schwert der Macht +20p
W Behinde Klinge +20p

Skelettpferd mit Harnisch +25p W Schlachtenklinge +25p
W Grabklinge +30p

T Obsidianamulett ~ +15p W Schwarze Axt des Krell +50p
T Talisman des Schutzes +15p A Verfluchtes Schild von Mou. +35p
T Ring der Nacht +35p A Helm des Grauens +35p
T Krone der Verdammten +60p A Geschundenes Kettenhemd — +45p
Sonderregeln: Wanken

HELDEN

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

0-1 Fluchherold 4 4 0 4 5 2 4 3 8 1 Inf

Ausriistung: Fluchklinge und Schwere Riistung. Bis zu 50p magische
Gegenstinde (inkl. Banner) oder ein beliebiges Banner.
Punktkosten: 100p

Optionen:
Skelettpferd mit Harnisch +15p W Schwert der Konige +15p
W Behinde Klinge +15p
B Kreischendes Banner +35p W Schlachtenklinge +20p
B Kriegsbanner +35p W Schwert der Macht +20p
B Banner der Verdammnis +50p W Grabklinge +20p
B Banner der Toten Legion +50p A Gesch. Kettenhemd +30p
B Hollenbanner +50p A Helm des Grauens +35p

T Obsidianamulett  +15p
T Ring der Nacht +25p
Sonderregeln: Wanken, Armeestandarte

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Banshee 6 3 o 3 3 2 31 5 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 75p + Nx25
Sonderregeln: Wanken, Korperlos, Entsetzen, Geisterhaftes Kreischen
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Vampir 6 6 4 5 4 3 6 4 8 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 0-1 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 75p magische Gegenstinde (inkl.
Vampirkrifte).

Punktkosten: 115p

Optionen:

Lanze +15p Nachtmahr mit Harnisch +25p
Vanhels Totentanz PM 2/5+ +25p W Bluttrinker +35p
Unheiliger Segen PM 2/5+ +25p T Obsidianamulett  +15p

BM Nagendes Fliistern +35p T Tal. des Schutzes +15p
BM Staubhand +35p

BM Blutmondddammerung +50p BM Seelenfresser  +50p
X Verlorene Unschuld (c) +35p X Nehekharas Erbe (c) +35p

X Erstarrte Verziickung (c) +20p
X Bezauberndes Wesen (c) +10p

X Schmetterschlag (c) +10p
X Seelenhunger (¢) +10p

X Blitzschnell (c) +35p X M. der Schw. K. (c) +15p
X Fledermausgestalt (c) +45p X TodesstoB (c) +10p
X Unheilige Vorahnung +20p X Klingenschild (c) +25p

Sonderregeln: Blutdurst

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nekromant 4 3 33 3 2 31 7 1 Inf

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 1-2 PM und 0-2 BM
Spriiche auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 85p

Optionen:

Anrufung von Nehek PM 2/6+ +0p A Knochenriistung +50p
Vanhels Totentanz PM 2/5+ +25p E Mantel der Nebel&Schatten +50p
Unheiliger Segen PM 2/5+ +25p S Stab der Zauberei +20p

BM Nagendes Fliistern +35p S Schwarzer Periapt +25p
BM Seelenfresser +35p S Schidelstab +25p
BM Blutmondddammerung +50p S Bannrolle +30p
BM Nagashs Todesblick +75p S Energiestein +30p
T Obsidianamulett +15p S Buch des Arkhan  +35p
T Ring der Nacht +25p S Stab der Verdammnis +35p

T Armbénder aus Schw. Gold.  +30p
Sonderregeln: keine



Reittiere

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Skelettpferd § 2 0 3 3 1 21 3 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Wanken, Reiter zwischen den Welten

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Nachtmahr 8 3 0 4 4 1 21 3 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gefliigelter

Albtraum 6 4 0 5 5 4 23 4 4  Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groies Ziel, Entsetzen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Zombiedrache 6 3 0O 6 5 6 25 8 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Grofes Ziel, Entsetzen,
Schuppenhaut (5+), Pestatem

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ
Hexenthron - - - 55 5 - - - 5 SW
Blasse Magd -5 35 - - 5 2 7 - -
Geisterhorde 8 3 0 3 - - 1 2W6 - - -

Streitwagen: 5+ Riistungswurf, 2 Blasse Mégde und 1 Geisterhorde

Sonderregeln: Grofies Ziel, Reiter zwischen den Welten, Entsetzen,
Rettungswurf (5+), Aufpralltreffer (W3+1), Hexenthron,
ASF (nur Blasse Migde)

Flederbestie
Die Flederbestie wird unabhingig
entsprechenden Sektion gekauft.

vom Charaktermodell in der

KERN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Skelettkrieger 4 2 0o 3 3 1 21 3 1 Inf
Champion 4 2 0 3 3 1 22 3 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe, Leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Skelettkrieger: 80p, Skelettkrieger 11-40: je +8p
Optionen: Standard +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Hiigelgréiber +20p B Kriegsbanner +35p
B Kreischendes Banner +35p B Banner der Verdammnis +50p
Sonderregeln: Wanken, Blocken (Schild)

B KG BF S W ILP I A MW ES Typ

Skelett 2 0 33 1 21 3 1 Inf
Speertriger
Champion 4 2 o 3 3 1 2 2 3 1 Inf

Ausriistung: Speer, Leichte Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Skelett Speertrdger: 90p, Skelett Speertriger 11-40: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Hiigelgréiber +30p B Kriegsbanner +35p

B Kreischendes Banner +35p B Banner der Verdammnis +50p
Sonderregeln: Wanken, Anti-Kav(Speer)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Zombie 4 2 0 3 3 1 11 2 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 15 Zombies: 90p, Zombie 16-40: je +6p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p
Sonderregeln: Wanken

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ghoul 53 0 3 4 1 3 2 5 1 Inf
Champion 5 3 0 3 4 1 3 3 5 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 10 Ghoule: 110p, Ghoul 11-30: je +9p

Optionen: Champion +10p
Sonderregeln: Leichte Infanterie, Giftattacken (1)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Todeswolf 9 3 0o 3 3 1 31 3 2  Kav
Champion 9 3 0 3 3 1 32 3 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 5 Todeswolfe: 40p + Nx10p, Todeswolf 6-20: je +10p
Optionen: Champion +10p

Sonderregeln: Wanken, Leichte Kavallerie, Heftiger Angriff

ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Verfluchter 4 3 0 4 4 1 31 6 1 Inf
Champion 4 3 0 4 4 1 3 2 6 1 Inf

Ausriistung: Fluchklingen, Schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 10 Verfluchte: 150p, Verfluchter 11-30: je +15p

Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

Die Einheit darf kostenlos ihre Schilde gegen Zweihandwaffen oder
Hellebarden austauschen oder fiir +1 Punkt pro Modell mit Hellebarden oder
+2 Punkte pro Modell mit Zweihandwaffen ausgeriistet werden.

B Banner der Hiigelgriber +30p B Kriegsbanner +35p

B Kreischendes Banner  +35p B Banner der Verdammnis +50p
Sonderregeln: Wanken, Blocken (Schild)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Fluchritter - 3 0 4 4 1 31 6 2 Kav
Champion - 3 0 4 4 1 3 2 6 2 Kav
Skelettpferd 8(7) 2 0o 3 - - 21 - - -

Reittier: Skelettpferd mit Harnisch

Ausriistung: Fluchklinge, Schwere Riistung und Schild

Punktkosten: 5 Fluchritter: 140p, Fluchritter 6-12: je +24p

Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p, Lanzen +20p
B Banner der Hiigelgriber +40p B Kriegsbanner +35p
B Kreischendes Banner +35p B Banner der Verdammnis +50p
Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Reiter zwischen den Welten

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Fledermaus-

1 3 0 2 2 5 35 3 3 Schw
schwarm

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 2 Fledermausschwirme: 100p, Schwarm 3-10: je +30p
Sonderregeln: Fliegende Plankler (10”)
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ

SELTEN
Riesenfledermaus 1 3 o 3 3 2 3 2 3 2  Mon
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Ausriistung: Handwaffe Cairn
Punktkosten: 2 Riesenflederméuse: 60p, Riesenfledermaus 3-10: je +20p Gespenster 6 3 033 2 2212 5 1 Inf

Sonderregeln: Fliegende Einheit

Ausriistung: Zweihandwaffe
Punktkosten: 3 Cairn Gespenster: 90p + Nx50p, Gespenst 4-10: je +40p

BKGBFSWLPI A MW ES Typ Sonderregeln: Wanken, Korperlos, Plinkler, Entsetzen
Leichenwagen - - - 4 4 4 - - - 4 Mon B KG BF S WLP I A MW ES Typ
Leichen-
sammler -3 03 - -2 1 5 - - Varghulf 8 5 0 55 4 45 7 4 Mon
Zombie

4 2 - - 1 2w - - -
Horde 03 6 Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 150p + Nx35p

Monster: Leichenwagen, 1 Leichensammler und 1 Zombie Horde Sonderregeln: Entsetzen, Hass, Regeneration (4+), Tobende Bestie,
Ausriistung: Der Leichensammler ist mit einer Handwaffe ausgeriistet. Marschbewegungsblockierer

Punktkosten: 85p
Optionen: Geisterfeuer +40p
Sonderregeln: Wanken, Aufpralltreffer (W3+1), Regeneration (4+),

Vigor Mortis Flederbestie 6 3 0 5 6 6 3 4 4 6 Mon

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ausriistung: Handwaffe

B KG BF S W LP I A MW ES Typ Punktkosten: 200p + Nx50p
In: Fli Modell Ziel, E;
Geister 6 3 0 3 3 4 1 4 4 3 Inf Sonderregeln Tél(clalgi}rllgsei(r e;)s(ie;l c,nGroﬁes iel, Entsetzen,

Ausriistung: Handwaffe

. . . B KG BF LP I A M E T
Punktkosten: 1 Geister: 40p + Nx30p, Geister 2-5: je +50p G S W W ES P
Sonderregeln: Wanken, Korperlos, Leichte Infanterie Blutritter - 5 0 5 4 2 52 7 3  MoKav
Champion - 5 0 5 4 2 53 7 3 MoKav
B KG BF S W LP I A MW ES Typ Nachtmahr 87) 3 0 4 - - 2 1 - - -
Vargheist 6 3 0 5 4 3 43 7 3 Mol . . .
Reittier: Nachtmahr mit Harnisch
Champion 6 3 0 5 4 3 4 4 7 3 Mol Ausriistung: Lanzen, Schwere Riistung und Schild
Punktkosten: 3 Blutritter: 240p +Nx30p, Blutritter 4-8: je +90p
Ausriistung: Handwaffe Optionen: Standarte +25p, Musiker +10p, Champion +15p
Punktkosten: 3 Vargheists: 180p + Nx30p, Vargheist 4-10: je +50p B Banner der Hiigelgriber +75p B Kriegsbanner . +35p
Optionen: Champion +20p B Kreischendes Banner +35p B Banner der Verdammnis +50p
Sonderregeln: Raserei, Fliegende Einheit Sonderregeln: Schwere Kavallerie, Raserei, Kriegerehre
Hinweis: Die min. Basegrofe fiir Blutritter Modelle ist 50mm x 75mm.
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF 5§ W IP I A MW ES Typ
Sch
Gruftschrecken 5 3 0 4 5 3 23 5 3 Mol Kutoche - - - 55 5 - - - 5 SW
Champion 5 3 0 4 5 3 2 4 5 3 Mol Gespenst -3 o 3 - - 23 7 - -
kelettpf 8 3 0 3 - - 21 - - -
Ausriistung: Handwaffe Skelettpferd
Punktkosten: 3 Gruftschrecken: 170p, Gruftschrecken 4-10: je +50p .
Optionen: Champion +20p Streitwagen: 4+ Riistungswurf, 1 Gespenst, 2 Skelettpferde
Sonderregeln: Regeneration (5+), Giftattacken (1) Ausriistung: Das Gespenst ist mit einer Zweihandwaffe ausgeriistet.

Punktkosten: 125p + Nx50p
Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1), Reiter zwischen den Welten,
Entsetzen, Ddmonischer Rettungswurf (5+),

B KG BF S W LP I A MW ES Typ Beschworung des Todes
Sensenritter -3 0 3 3 1 21 5 2 Kav
. B KG BF S WILPI A MW ES Typ
Champion -3 o 3 3 1 2 2 5 2 Kav
Skelettpferd 3 2 0 3 - - 21 ) . ) Mortisschrein - - - 55 5 - - - 5 SW
Leichenherr -3 o 3 - - 2 1 5 - -
Reittier: Skelettpferd Banshee 3 0 3 3 3
Ausriistung: Zweihandwaffe Schwarm ) - - - - -
Pun}(tkosten: 5 Sepsenritter: 150p, Sensenritter 6-10: je +30p Geisterhorde 8 3 0 3 - - 1 2W6 - B )
Optionen: Champion +15p
Sonderregeln: Wanken, Leichte Kavallerie, Reiter zwischen den Welten, . .
Dimonischer Rettungswurf (4+), Seelenernte Streitwagen: 5+ Riistungswurf, 1 Leichenherr, 1 Banshee Schwarm und
Gespenstische Jiger 1 Geisterhorde

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 200p + Nx50p

Sonderregeln: Aufpralltreffer (W3+1), GroB3es Ziel, Regeneration (5+),
Reiter zwischen den Welten, Entsetzen, Reliquienschrein,
Geisterhaftes Kreischen
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WALDELFEN
SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Bogenkunst der Asrai: Alle Waldelfen erleiden keinen Abzug von -1 fiir
‘Bewegen und Schieflen‘.

Kinder des Waldes: Alle Einheiten ignorieren Bewegungsabziige fiir das
Durchqueren von Wildern. Flieger diirfen ebenfalls ihre Flugbewegung in
einem Wald beginnen und beenden.

Krieger des Waldes: Der Waldelfenspieler darf immer darauf bestehen, dass
mindestens 2 Wilder auf dem Spielfeld platziert werden.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Ablenken: Zu Beginn jeder Nahkampfphase darf eine Einheit Kampftinzer

ein Modell, mit dem es im Nahkampf gebunden ist, zwingen, all seine

Attacken auf die Einheit Kampftanzer (inkl. Charaktermodellen, die Teil der

Einheit sind) zu richten. ‘Ablenken‘ hat keine Auswirkung auf Modelle, die

in einer Herausforderung kdampfen.

Anpirschen: Gegner, welche diese Einheit im Fernkampf angreifen, erleiden

einen zusitzlichen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiirfe. Zusétzlich darf diese

Einheit nach den Regeln fiir Kundschafter aufgestellt werden, wobei sie

solange sie sich auBer Sicht eines Gegners befindet, die Minimaldistanz zu

gegnerischen Einheiten ignorieren darf. Alternativ darf diese Einheit im

Sichtbereich gegnerischer Einheiten aufgestellt werden, wenn sie mindestens

12” von diesen entfernt ist.

Blattschuss: Schiisse, die von diesem Modell auf kurze Reichweite

abgefeuert werden, erhalten die Sonderregel Todesstof3. Dieser Effekt kann

nicht mit magischen Bogen genutzt werden.

Giftatem: Atemwaffe, S2, AP (3)

Kampftinzer:

. Kampftinze von Loec: Zu Beginn jeder Nahkampfphase muss jede im
Nahkampf gebundene Einheit Kampftinzer einen der folgenden
Kampftinze von Loec auswihlen, dessen Wirkung bis zu Beginn der
nichsten Nahkampfphase anhilt. Es ist nicht gestattet, denselben Tanz
in zwei aufeinanderfolgenden Nahkampfrunden zu wihlen:

o  Klingensturm: wiederhole misslungene Trefferwiirfe von
natiirlichen ‘1’en

o  Todeswirbel: Todesstofl

o  Schattentanz: Rettungswurf (4+) gegen Nahkampfangriffe

o  Schlangentanz: ASF und -1A

e Nur Charaktermodelle mit der Sonderregel ,, Kampftinzer diirfen sich
Einheiten mit der Sonderregel ,Kampftinzer anschlieBen.
Charaktermodelle mit der Sonderregel ,, Kampftinzer™ diirfen sich nur
Einheiten mit der Sonderregel ,,Kampftinzer” anschliefen.

Schiiler des Loec: Ein Modell mit dieser Sonderregel profitiert jeden

Spielzug von den Effekten von zwei Kampftinzen von Loec. Solange es sich

nicht um die exakt gleiche Kombination aus zwei Tdnzen handelt, darf das

Modell einen einzelnen Kampftanz auch in zwei aufeinanderfolgenden

Nahkampfrunden wihlen. Ist das Modell einer Einheit Kampftinzer

angeschlossen, muss es den Kampftanz der Einheit auch als einen seiner

beiden Kampftinze wihlen.

Schiitzende Téitowierungen: MR (1), Rettungswurf (6+)

Tochter der Ewigkeit: Rettungswurf (5+) gegen Fernkampfangriffe und

Spriiche

Vorgetiuschter Angriff: Wenn diese Einheit angegriffen hat und in der

folgenden Nahkampfphase den Nahkampf verliert oder dieser unentschieden

ausgeht, muss sich die Einheit zuriickziehen. Wenn sie den Nahkampf
gewonnen hat, kann sie sich dazu entscheiden, sich ebenfalls zuriickziehen.

Ein Riickzug wird nach den gleichen Regeln wie eine Fluchtbewegung aus

einem Nahkampf abgehandelt, wobei die Einheit hierbei keine Panik

verursacht, sich am Ende ihrer Fluchtbewegung automatisch sammelt und
nicht von der gegnerischen Einheit verfolgt werden darf.

Wiichter des Bannwaldes: Wenn diese Einheit aufgestellt wird, muss sich

der Waldelfenspieler entscheiden, ob die Einheit das Spiel mit oder ohne die

Sonderregel ‘Leichte Infanterie* beginnt. Zu Beginn jeder ‘Restliche

Bewegung* Phase, in der die Einheit sich nicht im Nahkampf befindet, darf

die Einheit die Sonderregel ‘Leichte Infanterie® nach Wahl des

Waldelfenspielers erhalten oder verlieren.

Waldgeist:
. Alle Waldgeister besitzen die Sonderregel ‘Immunitit gegen
Psychologie".

. Alle Attacken (Fern- und Nahkampf) der Waldgeister zihlen als
magische Attacken.

. Charaktermodelle mit der Sonderregel “Waldgeist” diirfen sich nur
Einheiten anschliefen, die ebenfalls die Sonderregel “Waldgeist”
besitzen. Einheiten mit der Sonderregel “Waldgeist” diirfen sich nur
Charaktermodelle anschliefen, die ebenfalls die Sonderregel
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“Waldgeist” besitzt. Ein Baumiltester darf sich keinen Einheiten
anschlief3en.

Wiirgewurzeln: Reichweite 6”, S4, kein Stehen & Schieflen. Kann auch nach

dem Marschieren abgefeuert werden. Die Attacke hat 2W6 Schiisse, deren

Trefferwiirfe wie bei einer Schablonenwaffe abgehandelt werden (siehe

‘Schablonen’ in den Grundregeln).

Zirkel des Tiefen Waldes: Diese Einheit darf in jeder eigenen Magiephase

einen der folgenden Zauber wirken:

. Ishas Dornenranken (PM 2/5+): Fluch, Reichweite 18”. Falls sich die
Zieleinheit in ihrer ndchsten Bewegungsphase bewegt, erleidet sie W6
S3 Treffer. Der Effekt dauert bis zur néchsten Magiephase an.

. Ishas Segen (PM 2/5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Platziere einen
Marker auf der Zieleinheit. Jedes Mal, wenn die Einheit einen
Lebenspunktverlust erleiden wiirde, wird ein Marker entfernt und der
Lebenspunktverlust wird ignoriert.

RUSTKAMMER

Asrai-Langbogen: Reichweite 30”, S3. S4 auf kurze Reichweite, wenn der
Triger zu FuB ist.

Schwarzdorn-Wurfspeer: Reichweite 12, S4, Wurfwaffe

Waffen der Ewigen Wache: Das Modell zéhlt, als wiirde es mit einem Speer
kampfen. Zusitzlich erhilt es +1A gegen ein gegnerisches Modell in BTB.

ERBSTUCKE VON ATHEL LOREN

W Behiinde Klinge: +1 auf Trefferwiirfe im Nahkampf

W Daiths Schnitter: Wiederhole misslungene Trefferwiirfe. Gegen Daiths
Schnitter miissen gegnerische Modelle erfolgreiche Riistungswiirfe
wiederholen.

W Der Bogen von Loren: Reichweite 30”7, S4, AP (2). Die Anzahl der
Schiisse entspricht der Anzahl der Attacken des Trigers. Keine Abziige fiir
Mehrfachschuss.

W Klingen des Loec: Zihlt als zusitzliche Handwaffe. Zusitzlich wiederholt
der Trdger misslungene Verwundungswiirfe im Nahkampf.

W Kralle des Jéigers: Asrai-Langbogen, Zielsicher

W Reilende Klinge: AP (1)

W Schattenbogen: Asrai-Langbogen, ignoriert Riistungswiirfe.

W Schlachtenklinge: +1A

W Schwert der Macht: +1S

W Speer der Morgenrote: Zihlt als Speer. Gegnerische Einheiten, die einen
Lebenspunktverlust erleiden, erleiden bis zum Ende der Phase -1 auf ihre
Trefferwiirfe.

W Zwielichtspeer: Zihlt als Speer. Todesstof3

A Dornenriistung: Leichte Riistung. Fernkampfangriffe gegen den Triger
erleiden -1 auf Trefferwiirfe. Befindet sich der Tréger vollstindig in einem
Wald, erhoht sich der Abzug auf -2. Nur fiir Modelle zu FuB3.

A Eichenriistung: Leichte Riistung, Regeneration (4+)

A Feenriistung: Rettungswurf (4+) gegen magische Nahkampfattacken

A Helm der Jagd: +1 Riistungswert. +1KG und +1A im Angriff.

A Railarians Mantel: Leichte Riistung. Wenn sich der Triger innerhalb von
6” um einen Wald oder in einem Wald befindet, erhilt er einen Rettungswurf
(4+).

A Verzauberter Schild: Schild, der +2 Riistungswert gewihrt (statt +1)

T Amarantbrosche: Rettungswurf (3+) gegen nicht magische Attacken

T Bernsteinamulett: Nur fiir Modelle zu Ful. Gegner in BTB erhalten die
Sonderregel ,,ASL*.

T Frostsplitter: Attacken gegen den Triger und sein Reittier erleiden im
Nahkampf -1 auf den Trefferwurf. Ein Reittier mit der Sonderregel ,,Grof3es
Ziel* profitiert nicht von diesem Effekt und wird wie gewohnlich getroffen.
Ferner erhalten Einheiten mit der Sonderregel ,,Waldgeist”, die ihren
Spielzug innerhalb vom 6” vom Tréiger beginnen, die Sonderregel “Blodheit”
bis zu Beginn ihres néchsten Spielzugs.

T Funkenstern: Rettungswurf (4+) gegen Fernkampfangriffe (inkl.
Magischen Geschossen). Modelle, die den Triager im Nahkampf attackieren
mochten, miissen einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser, benotigt das
Modell in dieser Nahkampfphase natiirliche ,6‘en, um den Trager zu treffen.
T Harfe der Barden: Der Triger, sein Reittier sowie seine Einheit konnen
sich ohne Abziige durch schwieriges Geldnde bewegen. Zusitzlich erhalten
sie einen Rettungswurf (5+).

T Kristallweiherjuwel: Der Triger und sein Reittier erhalten einen
Rettungswurf (3+). Ein Reittier mit der Sonderregel ,,Grofes Ziel“ profitiert
nicht von diesem Effekt. Der Gegenstand wird zerstort, sobald sein
Rettungswurf das erste Mal misslingt.




T Merciws Ehre: Der Triger sowie Gegner, die den Tréiger attackieren,
erhalten keinerlei S-Boni durch Waffen.

E Elynetts Brosche: Der Triger und seine Einheit wiederholen misslungene
Psychologietests.

E Gwythercs Horn: Aktiviere Gwythercs Horn zu Beginn eines Spielzugs
des Trégers. Der Tréiger und seine Einheit erhalten bis zum nichsten Spielzug
des Trdgers die Sonderregel ‘Immunitit gegen Psychologie‘. Einmalige
Anwendung.

E Horn der Asrai: Aktiviere das Horn der Asrai zu Beginn eines
gegnerischen Spielzugs. Gegnerische Einheiten, die den Triger angreifen
konnen, miissen einen Moralwerttest ablegen. Wenn dieser misslingt, muss
die gegnerische Einheit den Triger angreifen. Einmalige Anwendung.

E Mondstein der Verborgenen Pfade: Wenn sich der Triger sowie seine
Einheit am Ende einer eigenen Bewegungsphase vollstidndig in einem Wald
befinden, darf dieser (inkl. der Einheit) vom Spielfeld entfernt werden und
vollstdndig, mit einer beliebigen Ausrichtung in einem beliebigen Wald
platziert werden. Einmalige Anwendung.

E Pfeilhagel des Verderbens: Reichweite 30, S4, Mehrfachschuss (3W6).
Einmalige Anwendung.

E Seelenstein: Alle gegnerischen Einheiten innerhalb von 6” um den Tréger
erleiden -1 MW.

S Bannrolle: Bannt automatisch einen gegnerischen Spruch, ohne dass dafiir
DD aufgewendet werden miissen. Einmalige Anwendung.

S Energiestein: +2 PD zum Wirken eines Spruchs. Verwendete Wiirfel
diirfen das Stufen-Limit iiberschreiten. Einmalige Anwendung.

S Ranus Herzstein: Der Triger darf einen Wiirfel bei einem Zauberwurf
oder einem Bannwurf wiederholen (PM und BM). Kann Zauberpatzer
verhindern oder Totale Energie bewirken. Einmalige Anwendung.

S Seherkristall: Zum Bannen jedes Spruchs, der vom Gegner mit mehr als 3
PD gewirkt wird, darf der Triger 1 zusitzlichen, kostenlosen DD verwenden.
S Stab der Bergulme: Der Triger wiederholt misslungene Bannwiirfe.

S Stab der Zauberei: +1 auf Bannwiirfe.

B Banner der Brillanz: Gegnerische Einheiten innerhalb von 12” um die
Einheit des Tréagers (statt der reguldren 8”) diirfen nicht Marschieren.

B Herbstlaubbanner: Gegnerische Einheiten, die von dieser Einheit im
Nahkampf aufgerieben wurden und fliehen, werfen fiir ihre Fluchtdistanz
1W6 weniger.

B Konigliche Standarte der Ariel: Der Triger und seine Einheit
verursachen Angst. Zusitzlich erhalten alle befreundeten Einheiten innerhalb
von 12” MR (1).

B Kriegsbanner: +1 CR

B Mittwinterbanner: Aktiviere das Mittwinterbanner zu Beginn eines
beliebigen Spielzugs. Die Einheit ist bis zum Ende des Spielzugs
Unerschiitterlich. Das Banner darf nicht von Plinklern oder von gebrochenen
Einheiten genutzt werden. Einmalige Anwendung.

B Standarte des Friihlingserwachens: Die Einheit darf immer Stehen &
SchieBen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.

FEEN

Charaktermodelle, die Waldgeister sind, diirfen mehrere Feen erhalten,
andere Charaktermodelle nur eine einzige Fee. Feen zihlen gegen das Limit
fur magische Gegenstinde, sind jedoch keine magischen Gegenstéinde, d.h.
Effekte, die magische Gegenstinde betreffen, haben keinen Effekt.

X Blutfeen: Der Triger hat im Nahkampf +W6 zusitzliche magische
Attacken, die mit dem KG des Trigers, 14 und S3 durchgefiihrt werden.
Ausriistung und Sonderregel des Tréigers haben keinen Effekt auf diese
Attacken.

X Elmsfeuer: Alle Attacken des Trigers sowie seiner Einheit zdhlen als
magische Attacken.

X Flimmerlichter: +1 DD

X Fluchfeen: Reichweite 18, S4, Zielsicher, magische Fernkampfattacke,
die immer auf die 3+ trifft. Darf sowohl zusitzlich zu einer anderen
Fernkampfwaffe als auch auf ein anderes Ziel abgeschossen werden. Darf
nicht Stehen & Schieen.

X Giftfeen: Fernkampfangriff mit einem Sichtbereich von 360°, Reichweite
6”, W6 S3 magische Schiisse, die immer auf die 4+ treffen. Darf sowohl
zusitzlich zu einer anderen Fernkampfwaffe, als auch auf ein anderes Ziel
abgeschossen werden. Darf immer Stehen & SchieBen, selbst wenn der
Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite und/oder auflerhalb des
Sichtbereichs ist.

X Schreckensfeen: Der Triger verursacht Entsetzen.

X Spinnlinge: Der Triger wird in Herausforderungen nur bei einem
Trefferwurf von einer natiirlichen ,6° getroffen.
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X Wirrlichter: PM 2/6+, Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erhélt in
ihrem néchsten Spielzug die Sonderregel “Blodheit”. Hat keinen Effekt gegen
Einheiten mit der Sonderregel ,,Immunitét gegen Psychologie®.

LEHRE VON ATHEL LOREN

Einfache Magie (PM)

Athels Zorn (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhélt AP (1)
(Nah- und Fernkampf) bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers. Hat
keinen Effekt auf magische Gegenstédnde.

Geheime Pfade (5+): Unterstitzung. Kann auf sich selbst oder ein
befreundetes Charaktermodell zu Fufl mit ES1 (in beiden Fillen) innerhalb
von 12” gewirkt werden. Platziere das Modell vollstindig innerhalb eines
Waldes, jedoch nicht ndher als 17 an einer feindlichen Einheit.

Rankenwall (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit zdhlt, als
verteidigte sie einen Zaun (zu allen Seiten). Dauert bis zu Beginn des
nichsten Spielzugs des Spruchwirkers.

Kampfmagie (BM)

Ariels Segen (7+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt bis zur
néchsten Magiephase des Spruchwirkers Regeneration (5+).

Geisterkrieger (6+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit verursacht
Angst. Verursacht die Einheit bereits Angst, verursacht sie Entsetzen. Der
Effekt dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers an.

Ruf der Wilden Jagd (10+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Jedes Modell
in der Zieleinheit erhlt bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers +1A
(Reittiere sind nicht betroffen) und +2B.

Schlingwurzel-Fluch (8+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit erleidet -
1B, -1KG, -1BF und -11 bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Speer des Orion (9+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”. Verursacht ein
Treffer wie von einer Speerschleuder (S6, Multipler Lebenspunktverlust
(W3), ignoriert Riistungswiirfe, Durchschligt Glieder).

Wildwuchs (7+): Fluch oder Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Zieleinheit
zdhlt als befidnde sie sich in schwierigem Geldnde und in leichter Deckung
bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Zorn des Waldes (5+): Magisches Geschoss, Reichweite 24”, verursacht W6
S4 Treffer.

LEHRE VON LOEC

Einfache Magie (PM)

Fata Morgana (5+): Fluch, Reichweite 24”. Die Zieleinheit kann nicht
marschieren bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.

Nebel der Schatten (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
einen Rettungswurf (5+) gegen Nahkampfangriffe bis zur nidchsten
Magiephase des Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.
Todlicher Streich (5+): Unterstiitzung, Reichweite 18”. Die Einheit erhalt
Todessto. Verfiigt die Einheit bereits iiber Todessto3, so erfolgt dieser
bereits bei einer 5+. Dauert bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers
an.

Kampfmagie (BM)

Loecs Gaunerei (7+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit muss bis zur
ndchsten Magiephase des Spruchwirkers alle erfolgreichen Riistungs- und
Rettungswiirfe wiederholen (betrifft nicht die Sonderregel Regeneration).
Nagendes Fliistern (8+): Fluch, Reichweite 18”, benétigt Sichtlinie. Die
Zieleinheit muss einen Paniktest ablegen. Wirkt nicht auf Einheiten, die
Immun gegen Psychologie sind.

Trugbild (6+): Fluch, Reichweite 18”. Die Zieleinheit erleidet -2 KG (bis zu
einem Minimum von 1) bis zur nidchsten Magiephase des Spruchwirkers.

ZUSAMMENSTELLUNG

Keine zusitzlichen Sonderregeln




ARMEELISTE

KOMMANDANTEN
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Typ

Hochgeborener 5 7

6 4 3 3 8 4 10

1

Ausriistung: Asrai-Langbogen. Bis zu 100p magische Gegenstédnde.

Punktkosten: 140p

Optionen:

Schild +5p
Leichte Riistung +5p
Zus. Handwaffe +10p
Zweihandwaffe +20p
Speer +5p
Elfenross +15p
Riesenadler +50p
Walddrache +300p
E Gwythercs Horn ~ +15p
E Elynetts Brosche +20p
E Horn der Asrai +25p

E Mondstein der Verb. Pfade
E Pfeilhagel des Verderbens

E Seelenstein +50p
X Spinnlinge +25p
X Wirrlichter +25p
X Blutfeen +25p
X Giftfeen +25p
X Fluchfeen +25p
X Elmsfeuer +25p
X Schreckensfeen ~ +50p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES

W ReifBlende Klinge

W Schattenbogen

W Schlachtenklinge

W Behinde Klinge

W Schwert der Macht
W Zwielichtspeer

W Kralle des Jagers

W Speer der Morgenrote
W Daiths Schnitter

W Der Bogen von Loren
A Dornenriistung

A Verzauberter Schild
A Helm der Jagd

+35p A Feenriistung
+50p A Railarians Mantel
A Eichenriistung

T Merciws Ehre

T Frostsplitter

T Kiristallweiherjuwel

T Bernsteinamulett

T Funkenstern

T Amarantbrosche

T Harfe der Barden

+10p
+20p
+20p
+20p
+25p
+25p
+25p
+35p
+50p
+60p
+15p
+15p
+20p
+35p
+50p
+65p
+15p
+25p
+30p
+35p
+40p
+60p
+75p

Typ

Zauberweber 5 4

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 4. Es muss 1-2 PM und 2-4 BM

Spriiche auswihlen.

4 3 3 3 51 9

1

Ausriistung: Asrai-Langbogen. Bis zu 100p magische Gegenstinde.

Punktkosten: 55p

Optionen:

Rankenwall PM 3/5+ +35p
Geheime Pfade PM 3/5+ +35p
Athels Zorn PM 3/5+ +50p
BM Geisterkrieger  +35p
BM Zorn des Waldes +50p
BM Ariels Segen +50p
BM Schlingwurzel-Fluch +50p
BM Speer des Orion +50p
BM Wildwuchs +50p
BM Ruf der Wilden Jagd +60p

Elfenross +15p
Riesenadler +50p
S Ranus Herzstein ~ +20p
S Stab der Zauberei +20p
S Seherkristall +25p
S Bannrolle +30p
S Energiestein +30p

S Stab der Bergulme +60p

Sippe der Zauberer

Ein Zauberweber darf der Sippe der Zauberer beitreten. Er erhilt die

T Frostsplitter

T Kiristallweiherjuwel

T Funkenstern

T Amarantbrosche

T Harfe der Barden

E Gwythercs Horn

E Elynetts Brosche

E Mondstein der verb. Pfade
E Seelenstein

X Spinnlinge

X Wirrlichter

X Blutfeen

X Giftfeen

X Fluchfeen

X Elmsfeuer

X Schreckensfeen

+25p
+30p
+40p
+60p
+75p
+15p
+20p
+35p
+50p

+25p
+25p
+25p
+25p
+25p
+25p
+50p

Waldgeist Sonderregel und muss eines der folgenden Reittiere wihlen:

Ross der Isha
Einhorn
Sonderregeln: keine

Srabirihg

+25p
+70p

Y
SR

B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Baumiéltester 5 5 0 6 6 6 2 5 9 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 300p + Nx50p, N = Anzahl aller Baummenschen in der Armee

Optionen:

X Wirrlichter +25p X Fluchfeen +25p
X Blutfeen +25p X Flimmerlichter +50p
X Giftfeen +25p X Spinnlinge +75p

Sonderregeln: Entsetzen, GroBes Ziel, Unnachgiebig, Schuppenhaut (3+),
Waldgeist, Wiirgewurzeln, Rankenwall PM 2/5+
Hinweis: Diese Einheit zihlt zur Anzahl der Baummenschen in der Armee!

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Meister-

schattentinzer 8 643 3 84 9 ! Inf
Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 1-3 PM und 1-2 BM
Spriiche auswihlen.
Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe. Bis zu 100p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 200p
Optionen:

Fata Morgana PM 3/5+ +25p T Frostsplitter +25p
Todlicher Streich PM 3/5+ +35p T Merciws Ehre +35p
Nebel der Schatten PM 3/5+ +50p T Kristallweiherjuwel+30p
BM Trugbild +35p T Bernsteinamulett  +35p
BM Nagendes Fliistern +35p T Funkenstern +40p
BM Loecs Gaunerei +50p T Harfe der Barden +50p

T Amarantbrosche  +60p
W Kilingen des Loec +50p X Spinnlinge +25p

X Wirrlichter +25p
E Horn der Asrai +25p X Blutfeen +25p
E Mondstein der Verb. Pfade  +35p X Giftfeen +25p
E Seelenstein +50p X Fluchfeen +25p

X Elmsfeuer +25p

X Schreckensfeen  +50p

Sonderregeln: Immunitit gegen Psychologie, Schiitzende Tédtowierungen,
Kampftinzer, Schiiler des Loec

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Herr der

Wilden Jagd 5 7 6 4 3 3 8 4 10 1 Inf
Ausriistung: Asrai-Langbogen, Speer und Leichte Riistung. Das Modell muss
ein Reittier wihlen und darf bis zu 100p magische Gegenstinde erhalten.

Punktkosten: 180p
Optionen:
Ross des Kurnous  +20p W Schattenbogen +20p
Riesenhirsch +50p W Zwielichtspeer +25p
E Horn der Asrai +25p W Kralle des Jdgers +25p
E Mondstein der Verb. Pfade +35p W Speer der Morgenrote +35p
E Pfeilhagel des Verderbens +50p W Der Bogen von Loren +60p
E Seelenstein +50p A Helm der Jagd +25p
X Spinnlinge +25p A Feenriistung +35p
X Wirrlichter +25p A Railarians Mantel +50p
X Blutfeen +25p A Eichenriistung +60p
X Giftfeen +25p T Kiristallweiherjuwel +30p
X Fluchfeen +25p T Bernsteinamulett +35p
X Elmsfeuer +25p T Funkenstern +40p
X Schreckensfeen  +50p T Amarantbrosche +60p
T Harfe der Barden +75p

Sonderregeln: Hass, Schiitzende Tédtowierungen, Waldgeist
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HELDEN B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KGBF SWLPI A MW ES Typ Adliger 5 6 6 4 3 2 73 9 1 Inf
0-1
Armeestandarte 6 6 4 3 2 73 9 1 Inf Ausriistung: Asrai-Langbogen. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 75p
Optionen:

Ausriistung: Handwaffe. Darf bis zu 50p magische Gegenstinde (inkl.

Banner) oder ein beliebiges Banner erhalten. ]S;?cl:ie Riistung igg g gz;ﬁi&fﬁ Lngie ﬁgp
Punktkosten: 90
Ol;rtlion:;:en P Zus. Handwaffe +10p W Schlachtenklinge +20p
Leichte Riistung +5p W ReiBlende Klinge +5p %I\::z?andwaffe :;f)p g ;ﬁg??h?:;egmht :igg
W Behinde Klinge +15p

Elfenross +10p W Schlachtenklinge +20p Elfenross +10p g SKiZﬁtée(;ltzojg;;rs :5(5)3
Riesenadl +50 W Schwert der Macht +20 > i :

tesenaciet P W szi:l? chtse; o erac +20§ Riesenadler +50p W Speer der Morgenrote +35p
B Standarte d. Frithlings. +25p W Speer der Morgenréte +35p E Gwythercs Horn  +15p g BZ?II;SOZZETS?LOWH :igg
BB der Brillanz+25 W Daiths Schnitt +35 §
B Kerlirg;rbag;ern anz 3 55 ™ ;1 c i:v s ]CEhr;; °r 41 5;) E Elynetts Brosche +20p A Verzauberter Schild +10p
B Herbstlaubbanner +50p T Frostsplitter +25p E Horn der‘ Asrai +25p A Dornenriistung +15p
B Mittwinterbanner +50p T Kiristallweiherjuwel +30p g I;/;oqgstel?éier\\]/elg. P];fade ;305[) : FHel”T_ dter Jagd +§(5)p
B Konigl. Standarte der Ariel +100p T Funkenstern +30p cihagel des Verderbens +o0p A beenrustung +=op
A Dornenriistung ~ +15p T Bernsteinamulett +35p ])E(SSee;lenl?teln :ggp 2 Ea 1%1ar1aPstMantel :igp
A Helm fier Jagd +20p T An_laraptbrosche +40p X \Kgilrrillliclgltgei +25p T D/[lecrcfi:r\:/rsll;ﬁ;leg + 5p
A Feenrlistung *25p X Spinnlinge 25p X Blutfeen +25§ T Frostsplitter +2sg
A Railarians Mantel +35p X Wirrlichter +25p . . -
A Eichenriistung ~ +45p X Blutfeen +25p § l?‘lljtcfk?enen :ggg ¥ g;lslzzﬂ::gﬁerjuwel Sgg
E Gwythercs H +15 X Giftfe +25
E El\;// 1)1, ettes r;;sroszg:: +20§ X Flluc}? fee nm +25§ X Elmsfeuer +25p T Bernsteinamulett +35p
E Horn der Asrai +25p X Elmsfeuer +25p X Schreckens.feel_l +50p T Amarantbrosche +40p
E Mondstein der Verb. Pfade +35p X Schreckensfeen +50p Sonderregeln: keine
E Seelenstein +50p

Sonderregeln: keine
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schattentinzer 5 17 6 4 3 2 7 3 9 1 Inf
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Zaubersinger 5 4 4 3 3 2 51 8 1 Inf Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 1. Es muss 1-2 PM und 0-1 BM
Spriiche auswihlen.

Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 2. Es muss 0-1 PM und 1-2 BM Ausriistung: 'Zuszitzliche Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Spriiche auswihlen. Punktkosten: 135p

Ausriistung: Asrai-Langbogen. Bis zu 50p magische Gegenstinde. Optionen: .
Punktkosten: 35p Fe}ta Morgana PM 2/5++15p T Frosts.phtter +25p
Optionen: Todlicher Streich PM 2/5+ +25p T Mer?lws Eh.re . +25p
Rankenwall PM 2/5+ +25p T Frostsplitter +25p Nebel der Schatten PM 2/5+ +35p T Kristallweiherjuwel +30p
Geheime Pfade PM 2/5+ +25p T Kristallweiherjuwel +30p BMTrugbild  +35p T Funkenstern +30p
Athels Zorn PM 2/5+ +35p T Funkenstern +30p BM Nagendes Flust‘em +35p T Bernsteinamulett +35p
BM Geisterkrieger  +35p T Amarantbrosche +40p BM Loecs Gaunerei +40p T Amaraptbrosche +40p
BM Zorn des Waldes +50p E Gwythercs Horn +15p . X Sp.mn.hnge +25p
BM Ariels Segen +50p E Elynetts Brosche +20p W Klingen des Loec +35p X Wirrlichter +25p
BM Schlingwurzel-Fluch +50p E Mondstein der verb. Pfade +35p . X B!utfeen +25p
BM Speer des Orion +50p E Seelenstein +50p E Horn der‘ Asrai +25p X Giftfeen +25p
BM Wildwuchs +50p X Spinnlinge +25p E Mondstelp der Verb. Pfade +35p X Fluchfeen +25p
Elfenross +10p X Wirtlichter +25p E Seelenstein +50p X Elmsfeuer +25p
S Ranus Herzstein ~ +20p X Blutfeen +25p . X Schreclfensfee"n L +50p
S Stab der Zauberei +20p X Giftfeen +25p Sonderregeln: Immum't'at gegen lisychologle, Schiitzende Tédtowierungen,
S Seherkristall +25p X Fluchfeen +25p Kampftanzer, Schiller des Loec
S Bannrolle +30p X Elmsfeuer +25p
S Energiestein +30p X Schreckensfeen +50p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Sippe der Zauberer 3
Ein Zaubersinger darf der Sippe der Zauberer beitreten. Er erhélt die Erinnye 5.6 0 44 2 73 8 1 Inf
Waldgeist Sonderregel und muss eines der folgenden Reittiere wihlen:
Ross der Isha +20p Magie: Das Modell ist ein Zauberer der Stufe 1. Es muss 1-2 PM und 0-1 BM
Einhorn +70p Spriiche auswihlen.
Sonderregeln: keine Ausriistung: Handwaffe. Bis zu 50p magische Gegenstinde.
Punktkosten: 55p
Optionen:
Rankenwall PM 3/5+ +35p X Spinnlinge +25p
Geheime Pfade PM 3/5+ +35p X Wirrlichter +25p
Athels Zorn PM 3/5+ +50p X Blutfeen +25p
BM Geisterkrieger +35p X Giftfeen +25p
BM Zorn des Waldes +50p X Fluchfeen +25p
BM Ariels Segen +50p X Schreckensfeen ~ +50p
BM Schlingwurzel-Fluch +35p X Flimmerlichter +50p

Sonderregeln: Schuppenhaut (5+), Waldgeist
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ KERN

Adliger der

WildenJagd ° © 0 43 273 9 1 Inf B KGBF SWLPI A MW ES Typ

i . Waldelfenkrieger 5 4 4 3 3 1 51 8 1 Inf
Ausriistung: Asrai-Langbogen, Speer und Leichte Riistung. Das Modell muss

ein Reittier wihlen und darf bis zu 50p magische Gegenstinde erhalten. Champion 5 4 5 3 3 1 51 8 1 Inf
Punktkosten: 110p

Optionen: o Ausriistung: Asrai-Langbogen

Ross des Kurnous  +15p W Zwielichtspeer +20p Punktkosten: 10 Waldelfenkrieger: 110p + Nx10p, Krieger 11-20: je +11p
Riesenhirsch ] +50p W Schattenbogen +20p Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +5p

E Horn der Asrai  +25p W Kiralle des Jagers +25p B Standarte d. Frithlingserw.  +25p B Herbstlaubbanner +50p

E Mondstein der Verb. Pfade +35p W Speer der Morgenrote +35p B Banner der Brillanz +25p B Mittwinterbanner +50p

E Pfeilhagel des Verderbens +50p W Der Bogen von Loren +45p B Kriegsbanner +35p

E Seelenstein +50p A Helm der Jagd +25p Sonderregeln: keine

X Spinnlinge +25p A Feenriistung +25p

X Wirrlichter +25p A Railarians Mantel +35p

X Blutfeen +25p A Eichenriistung +40p

X Giftfeen +25p T Kristallweiherjuwel +30p B KG BF S W LP I A MW ES Typ
X Fluchfeen +25p T Funkenstern +30p Waldelfen-

X Elmsfeuer +25p T Bernsteinamulett +35p Speertriger 4433 s 8 I Inf
X Schreckensfeen ~ +50p T Amarantbrosche +40p Champion 5 4 4 33 1 52 8 1 Inf

Sonderregeln: Hass, Schiitzende Tédtowierungen, Waldgeist

Ausriistung: Speer, Leichte Riistung und Schild
Punktkosten: 10 Waldelfen-Speertrager: 90p, 11-20: je +7p, 21+: je +6p

Reittiere ! - -
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p
B Banner der Brillanz+25p B Herbstlaubbanner +50p
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B Kriegsbanner +35p B Mittwinterbanner +50p
Elfenross 9 3 0 3 3 1 41 5 2 Ka Sonderregeln: Anti-Kav (Speer)

Ausriistung: Handwaffe

Sonderregeln: Leichte Kavallerie B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dryade 5 4 0 4 4 1 5 2 8 1 Inf

B KG BF S WILP I A MW ES T
o Champion 5 4 0 4 4 1 5 3 8 1 Inf

Ross der Isha /

des Kurnous 9 3 0 4 3 1 41 5 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 8 Dryaden: 110p, Dryade 9-20: je +11p

Optionen: Champion +10p

Sonderregeln: Angst, Leichte Infanterie, Schuppenhaut (5+), Waldgeist

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Waldgeist

B KG BF S WULP I A MW ES Typ

Riesenhirsch 9 5 0 54 3 52 7 3 Mon B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Waldreiter - 4 4 3 3 1 51 8 2 Kav

Ausriistung: Handwaffe .
Sonderregeln: Dimonischer Rettungswurf (5+), Leichte Kavallerie, Champion -4 5 3 3 1 51 8 2 Kav
Waldgeist Elfenross 9 3 - 3 - - 41 - - -

B KG BF S W LP I A MW ES Typ Reittier: Elfenross

Einhorn 10 5 0 4 4 3 5 2 8 3 Mon Ausriistung: Asrai-Langbogen und Speer
Punktkosten: 5 Waldreiter: 110p + Nx10p, Waldreiter 6-10: je +16p

Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p

Ausriistung: Handwaffe B Standarte d. Friihlingserw. +25 B Herbstlaubbanner +50
Sonderregeln: Damonischer Rettungswurf (5+), Durchbohren (1), MR (2), B Banner der Brillanzg +25§ B Mittwinterbanner +50§

Leichte Kavallerie, Waldgeist B Kriegsbanner +35p

Sonderregeln: Leichte Kavallerie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Riesenadler 2 5 0 4 4 3 4 2 8 3  Mon
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Ausriistung: Handwaffe Kundschafter 5 4 4 3 3 1 51 8 1 Inf
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer

Hinweis: Diese Einheit zdhlt beziiglich der Punktekosten nicht zur Anzahl der
Riesenadler in der Armee!

Champion 5 4 5 3 3 1 51 8 1 Inf

Ausriistung: Asrai-Langbogen

B KG BF SWLPI A MW ES Typ Pun_ktkosten: 5 Kundschafter: 9Qp + Nx10p, Kun@schafter 6-10: je +14p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +5p
Walddrache 6 6 0 6 6 6 3 5 8 6 Mon B Standarte d. Friihlingserw. +25p B Herbstlaubbanner +50p
B Banner der Brillanz +25p B Mittwinterbanner +50p
B Kriegsbanner +35p

Ausriistung: Handwaffe
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Groes Ziel, Entsetzen, Giftatem,
Schuppenhaut (3+)

Sonderregeln: Leichte Infanterie, Kundschafter
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Ewige Wache 5 5 4 3 3 1 51 9 1 Inf
Champion 55 4 33 1 52 9 1 Inf

Ausriistung: Waffen der Ewigen Wache und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Ewige Wachen: 150p, Ewige Wache 11-30: je +12p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

B Banner der Brillanz+25p B Herbstlaubbanner +50p

B Kriegsbanner +35p B Mittwinterbanner +50p
Sonderregeln: Anti-Kav (Watfen der Ewigen Wache), Unnachgiebig

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Hiiter des
Wilden Waldes 5 5 4 4 3 1 51 9 1 Inf
Champion 55 4 43 1 52 9 1 Inf

Ausriistung: Hellebarde und Leichte Riistung

Punktkosten: 10 Hiiter des Wilden Waldes: 120p, Hiiter 11+: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +10p, Champion +15p

B Banner der Brillanz+25p B Herbstlaubbanner +50p
B Kriegsbanner +35p B Mittwinterbanner +50p
Sonderregeln: Immunitit gegen Angst, Wichter des Bannwaldes

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Kampftinzer 5 6 4 4 3 1 61 8 1 Inf

Champion 5 6 4 4 3 1 6 2 8 1 Inf

Ausriistung: Zusitzliche Handwaffe

Punktkosten: 5 Kampftanzer: 90p+ Nx10p, Kampftinzer 6-10: je +14p

Optionen: Musiker +5p, Champion +10p

Sonderregeln: Ablenken, Immunitit gegen Psychologie, Kampftinzer,
Plankler, Schiitzende Tdtowierungen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Wilder Jéger -5 4 4 3 1 51 9 2 Kav
Champion - 5 4 4 3 1 5 2 9 2 Kav
b

Reittier: Ross des Kurnous

Ausriistung: Speer und Leichte Riistung

Punktkosten: 5 Wilde Jédger: 150p, Wilder Jager 6-12: je +20p

Optionen: Standarte +20p, Musiker kostenlos, Champion +15p

Die Einheit darf kostenlos mit Schilden ausgeriistet werden, verliert dann

jedoch die Sonderregel Leichte Kavallerie.

B Banner der Brillanz+25p B Herbstlaubbanner +50p

B Kriegsbanner +35p B Mittwinterbanner +50p

Sonderregeln: Angst, Leichte Kavallerie, Schiitzende Tdtowierungen,
Waldgeist, Hass (nur die Reiter)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Falkenreiter - 4 4 3 3 2 51 8 2 Kav
Champion - 4 4 3 3 2 5 2 8 2 Kav
Kriegsfalke 1 4 -4 - - 51 - - -

Reittier: Kriegsfalke

Ausriistung: Asrai-Langbogen und Speer

Punktkosten: 3 Falkenreiter: 110p + Nx10p, Falkenreiter 4-12: je +30p

Optionen: Champion +10p

Sonderregeln: Fliegende Plinkler, Marschbewegungsblockierer,
Vorgetduschter Angriff
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B KG BF S WLP I A MW ES Typ

Baumschrat 5 3 0 5 5 3 33 8 3 Mol

Champion 5 3 0 5 5 3 3 4 8 3 Mol

Ausriistung: Handwaffe

Punktkosten: 3 Baumschrate: 140p + Nx30p, Baumschrat 4-12: je +50p
Optionen: Champion +20p

Sonderregeln: Angst, Schuppenhaut (4+), Waldgeist

SELTEN

B KG BF S WULP I A MW ES Typ

Waldldufer 5 4 5 3 3 1 51 8 1 Inf
Champion 5 4 6 3 3 1 51 8 1 Inf
Ausriistung: Asrai-Langbogen und zusitzliche Handwaffe
Punktkosten: 5 Waldldufer: 100p + Nx20p, Waldldufer 6-10: je +24p

Optionen: Champion +5p
Sonderregeln: Blattschuss, Kundschafter, Plidnkler, Anpirschen

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Schwestern der
Isha

Champion - 4 6 3 3 1 51 9 2  Kav
3 - 4 - - 41 - - -

- 4 5 3 3 1 51 9 2 Kav

Ross der Isha 9

Reittier: Ross der Isha
Ausriistung: Schwarzdorn-Wurfspeer und Leichte Riistung
Punktkosten: 5 Schwestern d. Isha: 150p + Nx25p, Schwester 6-10: je +25p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p
B Standarte d. Friihlingserw. +25p B Herbstlaubbanner +50p
B Banner der Brillanz +25p B Mittwinterbanner +50p
B Kriegsbanner +35p
Sonderregeln: Leichte Kavallerie, Tochter der Ewigkeit, Waldgeist,
Zirkel des tiefen Waldes

B KG BF SWLPI A MW ES Typ

Baummensch 5 5 0 6 6 6 25 8 6 Mon

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 225p + Nx50p, N = Anzahl aller Baummenschen in der Armee
Optionen: Wiirgewurzeln (Sonderregel) +25p

Sonderregeln: Entsetzen, Grofes Ziel, Schuppenhaut (3+), Unnachgiebig,
Waldgeist

B KG BF S W LP I A MW

ES Typ

Riesenadler 2 5 0 4 4 3 4 2 8 3

Ausriistung: Handwaffe
Punktkosten: 50p + Nx10p
Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer
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ZWERGE

SONDERREGELN

Armeespezifische Sonderregeln

Entschlossen: Alle Zwerge diirfen auch dann marschieren, wenn eine
gegnerische Einheit in Marschblockierreichweite (normalerweise 8°) ist.
Erbfeindschaft: Alle Zwerge hassen alle Arten von Griinhéuten.
Zwergische Magieresistenz: Gegnerische Spriiche, die eine Zwergeneinheit
als Ziel haben, erleiden -1 auf den Zauberwurf.

Einheitenspezifische Sonderregeln

Alte Grummler: Ist diese Einheit nicht gebrochen, wiederholen befreundete

Einheiten innerhalb von 6” verpatzte Paniktests.

Befestigen: Nach der Aufstellung kann eine Kriegsmaschine ausgewihlt

werden: diese zdhlt als in Harter Deckung und als verschanzt (zu allen

Seiten). Der Vorteil geht verloren, wenn sich die Kriegsmaschine bewegt.

Geschiitzmeister: Anstelle in der Schussphase selbst zu schiefen, darf dieses

Modell eine Kriegsmaschine innerhalb von 3 anleiten:

Speerschleuder: darf die BF des Geschiitzmeisters verwenden

Grollschleuder: darf den Artilleriewiirfel wiederholen

Zwergenkanone: Multipler Lebenspunktverlust (W3+1) (statt W3)

Orgelkanone: ‘1’en beim Trefferwurf diirfen wiederholt werden

Flammenkanone: ‘1’en beim Trefferwurf (der Modelle unter der

Schablone) diirfen wiederholt werden.

Benenne welche Kriegsmaschine angeleitet wird, bevor die entsprechende

Kriegsmaschine abgefeuert wird.

Das Modell kann keine Kriegsmaschine anleiten, wenn es im Nahkampf

gebunden ist.

Wird das Modell von einem Fernkampfangriff getroffen, darf es jeden Treffer

bei einer 4+ auf befreundete Kriegsmaschinen innerhalb von 3 ibertragen.

Dies funktioniert genauso wie die ,,Achtung, Sir!“ Regel (siche Kapitel

,Charaktermodelle‘ in den Grundregeln).

Kein Anfiihrer: Dieses Modell darf nie der Armeegeneral sein. Auflerdem

diirfen Einheiten nicht den MW dieses Modells fiir Moralwerttests verwenden

und sich auch nicht aufgrund dieses Modells unterhalb von 25%

Einheitenstirke wieder sammeln.

Runenamboss: Der Amboss zihlt als Reittier, das Teil des Runenmeisters ist

und nicht zerstort werden kann. Er wird von zwei Wachen begleitet die als

Champions zihlen. Im Nahkampf kénnen Attacken gegen den Runenmeister

oder die Wachen gerichtet werden. Fernkampftreffer werden unter

Runenmeister und Wachen zufillig aufgeteilt. Bis auf diese Ausnahme wird

der Amboss wie eine Kriegsmaschine behandelt, d.h. das Modell kann sich

bewegen aber nicht marschieren oder angreifen etc. Wird der Runenmeister
ausgeschaltet, wird das gesamte Modell ausgeschaltet und als Verlust
entfernt. Ausgeschaltete Wachen geben keine Siegpunkte. Der Amboss
gewihrt sowohl dem Meister als auch den Wachen einen Rettungswurf (4+)
gegen Fernkampfangriffe. Zusitzlich erhoht der Amboss die Reichweite der

Spruchrunen des Runenmeisters auf 36“. Siehe den Abschnitt ,Lehre der

Runen‘ fiir mehr Informationen zu den Spruchrunen, die in den Amboss

eingraviert sind.

Runenwissen: +1 auf Bannwiirfe

Slayer:

. Letzter Hieb: Jedes Modell, das im Nahkampf bevor es zuschlagen
konnte ausgeschaltet wurde, darf eine letzte Attacke (1A) mit allen
Sonderregeln gegen das Modell ausfiihren, von dem es ausgeschaltet
wurde. Dies gilt nicht fiir Aufpralltreffer.

. Der Tod muss warten: Verwundungswiirfe von natiirlichen '6'en
verursachen Multipler Lebenspunktverlust (W3).

. Professioneller Killer: Ist die Stirke einer Attacke des Modells kleiner
als der Widerstand des Ziels, wird die Stiarke der Attacke auf den Wert
des Widerstands des Ziels angehoben.

e  Riesenslayer zihlen als Champions. Sie sind nicht auf einen pro Einheit
beschrinkt.

. Charaktermodelle, die keine Slayer sind, diirfen sich dieser Einheit
nicht anschlieSen.

. Slayercharaktermodelle konnen sich nur Slayer Einheiten anschlieen.
Ferner kann ein Slayercharaktermodelle nur dann als Armeegeneral
gewihlt werden, wenn alle Einheiten in der Armee (inklusive
Charaktermodelle) die ,Slayer* Sonderregel aufweisen.

Uberlegene Technik: Wenn diese Einheit eine Fehlfunktion erleidet und

»ignorieren* wahlt, erhélt sie +1 auf den folgenden Wurf.

Unterirdischer Vorstof3: Die Einheit kann das Spiel in Reserve beginnen.

Ab dem zweiten Spielzug wird zu Beginn jedes eigenen Spielzugs ein W6

geworfen, bei einer 4+ erscheint die Einheit an einer beliebigen

Spielfeldkante, als hitte sie im vorherigen Spielzug vom Tisch verfolgt.
Addiere +1 auf diesen Wurf fiir jeden nachfolgenden Spielzug, bei einer
natiirlichen ,1° gilt der Wurf immer als misslungen.

gxsag=sai|/\| ARHAMMER CE:==
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Bomben: Anstelle in der Schlussphase zu schieen, darf das Modell in der
“Restliche Bewegungen” Phase Bomben werfen. Um eine Bombe
abzuwerfen, darf das Modell eine gegnerische Einheit als Ziel wihlen, iiber
die das Modell in der Bewegungsphase geflogen ist. Platziere hierzu den
Mittelpunkt der 3 Schablone irgendwo auf der Flugbahn des Modells und
iiber der Zieleinheit. Anschlieend weicht die Schablone W6 ab. Bei einer
,6° erleidet das Modell eine Fehlfunktion (siehe ,,Allgemeine
Fehlfunktionsregeln in den Grundregeln) und die Bombe richtet keinen
Schaden an. Bei einer 1-5 weicht die Schablone entsprechend dem
Abweichungswiirfel in Zoll ab. Bei einem Treffer-Symbol weicht die
Schablone nicht ab. Jedes Modell das von der Schablone getroffen wird (siehe
Kapitel ,Schablonen‘ in den Grundregeln), erleidet einen S4 Treffer (S8 unter
dem Loch) mit AP (1).

Dampfhammer: Zweihindig, +3S, ASL. Die Einheit darf den Wurf fiir
Unterirdischen Vorstofl wiederholen.

Dampfkanone: Atemwaffe, S3, AP (2)

Drachenmuskete: Reichweite 187, S5, kein Abzug von -1 fiir Stehen &
Schiefien, magische Attacken.

Drachenpistolenpaar: Reichweite 8”, S5, Mehrfachschuss (2), kein Abzug
fiir Bewegen und Schieflen, lange Reichweite und Stehen & Schieen. Darf
immer Stehen & Schiefen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber
Angriffsreichweite ist. Zihlt als zusitzliche Handwaffe.

Eidstein: Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs (eines beliebigen Spielers)
darf der Eidstein verwendet werden. Der Triger und seine Einheit besitzen
keine Flanken und Riicken mehr (d.h. Gegner bekommen weder Flanken-
oder Riickenboni noch kann die Zwergeneinheit bedringt werden) und
kampfen zu allen Seiten wie in ihrer Front (z.B. werden Boni fiir das Kdmpfen
in der Front, zu jeder Seite gewihrt). Zusitzlich darf der Triger des Eidsteins
keine Herausforderungen ablehnen. Die Wirkung endet, sobald sich die
Einheit bewegt oder der Triger ausgeschaltet wird. Einmalige Anwendung.
Flammenkanone: Flammenwerfer, Reichweite 12%, S5, AP (1), Multipler
Lebenspunktverlust (W3). Einheiten, die einen oder mehrere Verluste
erleiden, miissen einen Paniktest ablegen.

Grollschleuder: Katapult, Reichweite 127-60”, 3” Schablone, S4(8),
ignoriert Riistungswiirfe, Multipler Lebenspunktverlust (W3)
Gromrilriistung: 4+ Riistungswurf

Orgelkanone: Reichweite 24”, S5, AP (1), Anzahl der Schiisse =
Artilleriewiirfel x2, kein Abzug fiir Mehrfachschuss

Schildtriger: Das Modell erhilt +1 Riistungswert sowie zwei zusitzliche
Attacken mit KG5 und S4, die jedoch nicht von Ausriistung oder
Sonderregeln des Modells profitieren (z.B. Runengegenstinde). Das Modell
zdhlt weiterhin als Infanterie mit ES 1 und kann daher z.B. von
Fernkampfangriffen nicht in Einheiten gezielt beschossen werden. Wenn das
Modell Teil einer Einheit ist, ermittelt diese ihren Gliederbonus so, als wiire
der von den Schildtrigern eingenommene Platz mit Regimentsmodellen
besetzt. Ist das Modell der Armeegeneral, betrigt die Reichweite fiir
Inspirierende Gegenwart 18*.

Slayeriixte: Kann entweder als zusitzliche Handwaffe oder Zweihandwaffe
verwendet werden. Die Einheit muss zu Beginn jedes Nahkampfs ansagen,
auf welche Weise sie die Slayerixte einsetzen mochte. Slayerdxte mit Runen
zihlen als Runenhandwaffe (bzw. Runen-Zweihandwaffe im Fall der
Meisterrune Kragg des Grimmigen) und miissen entsprechend in jedem
Nahkampf verwendet werden, d.h. das Charaktermodell hat keine Wahl.
Speerschleuder: Reichweite 48, S6, Multipler Lebenspunktverlust (W3),
ignoriert Riistungswiirfe, Durchschlégt Glieder

Trollhammer Harpune: Reichweite 24”, S7, Multipler Lebenspunktverlust
(W3), kein Stehen & SchieBen, magische Attacken.

Zwergenkanone: Kanone, Reichweite 60, S10, ignoriert Riistungswiirfe,
Multipler Lebenspunktverlust (W3)

Zwergenmuskete: Reichweite 24”, S4, AP (1), Bewegen oder Schief3en, kein
Abzug von -1 fiir Stehen & Schiefien.

Zwergenpistole: Reichweite 8”, S4, AP(1), kein Abzug fiir Bewegen und
Schieflen, lange Reichweite und Stehen & Schieen. Darf immer Stehen &
Schiefen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber Angriffsreichweite ist.
Zwergenpistolenpaar: Reichweite 8”, S4, AP (1), Mehrfachschuss (2), kein
Abzug fiir Bewegen und Schieflen, lange Reichweite und Stehen & Schieflen.
Darf immer Stehen & Schielen, selbst wenn der Gegner innerhalb halber
Angriffsreichweite ist. Zéhlt als zusitzliche Handwaffe.
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ERBSTUCKE DER DAWI Pfeilbannrune Rettungswurf (2+) gegen 25p 35p
Fernkampfangriffe
Runengegenstiinde Stahl Meisterrune Attacken gegen den Triger 40p 50p
Die folgenden Regeln gelten fiir alle Runengegenstinde: haben maximal S5
. Eifersiichtige Runen: Nicht mehr als eine Meisterrune pro Gegenstand. Steinrune +1 Riistungswert. 10p 15p
. Regel der Drei: Nicht mehr als drei Runen pro Gegenstand. Max. eine pro Modell,
. Regel des Stolzes: Keine Runenkombination darf identisch mehrmals Ausnahme der Regel des
in der Armee enthalten sein. Ausnahme: Runengegenstinde mit einer Stolzes.
einzelnen Steinrune. Unverwundbarkeits- Immun gegen die Effekte von 10p 15p
. Keine Meisterrune darf mehr als einmal in der Armee enthalten sein. rune Giftattacken und Todesstof3
. Der Effekt mehrerer gleicher Runen erhoht sich nur, falls die Rune mit
LK) (fur kumulativ) gekennzeichnet ist. Mehrere ,Einmalige Talismanrunen
Anwendung“ Runen koénnen verwendet werden, solange ihre Konnen in Amuletten, Ringen oder Helmen eingraviert werden.
Bedingungen erfiillt sind. Name Effekt Held | Kom.
. Alle Runengegenstinde zdhlen als magische Gegenstinde und Gliicksrune Ein misslungener Treffer- 15p 15p
verursachen magische Attacken. /Verwundungs- oder Schutzwurf
e  Jedes Charaktermodell kann mehrere Runengegenstinde erhalten, darf wiederholt werden. Einmalige
jedoch nur eines aus jeder Kategorie. Anwendung
e  Helden und Kommandanten bezahlen fiir Runen die fiir ihre Klasse Konigliche Zwergeneinheiten innerhalb von 75p 75p
angegebenen Punktkosten (sieh Listen unten). Ein ‘- bedeutet, dass die Meisterrune 6” sind Immun gegen Panik, Angst
Rune fiir diese Charakterklasse nicht verfiigbar ist. und Entsetzen. (nur Armeegeneral)
Magiebannende Bannrolle. Einmalige Anwendung. 30p 30p
Meisterrune (nur fiir Runenschmiede/meister)
Waffenrunen Magievernichtende | Bannrolle. Bei 4+ BM / 5+ PM ist - 75p
Konnen in Handwaffen eingraviert werden (Ausnahme: Meisterrune von Meisterrune der Spruch zerstort. Einmalige
Kragg dem Grimmigen). Anwendung. (nur Runenmeister)
Name Effekt Held | Kom. Meisterrune der In der gegnerischen Magiephase - 100p
Alaric Wirrkopfs ignoriert Riistungswiirfe 35p 50p Balance wird ein PD des Gegenspielers in
Meisterrune einen DD des Zwergenspielers
Artefaktbrechende Ein Treffer zerstort die 45p 60p umgewandelt (nur fiir
Meisterrune magische Waffe des Gegners Runenmeister)
Feuerrune Giftattacken (1) (K) 10p 15p Meisterrune der Alle gegnerischen Einheiten 25p 25p
Grollrune Ewiger Hass gegen ein nach 15p 20p Furcht miissen am Ende eines Spielzugs
der Aufstellung benanntes des Zwergen Spielers einen
gegnerische Charaktermodell Moralwerttest ablegen. Einheiten,
oder Monster (K) die diesen Test verpatzen, diirfen
Kraftrune Doppelte S gegen Gegner mit 30p 35p in ihrem folgenden Spielzug nicht
W5 oder mehr angreifen. Einheiten die Immun
Meisterrune der ASF 25p | 25p gegen Psychologie sind oder
Flinkheit Pflichtbewegungen ausfiihren, sind
Meisterrune der Kann in Fernkampfphase 40p 40p davon nicht betroffen. Einmalige
Flugkraft verwendet werden: Anwendung.
Reichweite 127, Zielsicher, Meisterrune der Zu Beginn eines beliebigen 25p 25p
trifft automatisch, Effekt: wie Herausforderung gegnerischen Spielzugs wihle eine
Treffer im Nahkampf, Waffe Einheit innerhalb von 207, die den
kehrt zum Werfer zuriick. Tréger angreifen konnte und nicht
(Kann nicht von Slayern Immun gegen Psychologie ist.
verwendet werden) Diese Einheit muss den Triger
Meisterrune des Multipler Lebenspunktverlust | 40p 50p angrelfen qder daﬁ ?@h in diesem
Schadens (W3) Splelz.ug nicht fre.1w11}1g bewegen
Meisterrune von Eine Zweihandwaffe behilt 15p 20p und die Armee/Einheit darf keine
Kragg dem ihre Eigenschaften (und darf Moralwertboni von L
Grimmigen mit weiteren Waffenrunen Charaktermodellen in der Einheit
versehen werden) verwend_en (m.kluswe General und
Rune der +1KG (K) 10p 10p ' AST). Einmalige Anv&fendung.
Geschicklichkeit Mels'terrune der +1 DD (nur Runenmeister) - 50p
Schmetterrune +1S (K) 20p 25p Magleerdung
Schnelligkeitsrune +11(K) 5p 5p Meisterrune des Rettungswurf (4+) 45p 75p
Skalf Verwundet immer auf 2+, die 40p 50p Trotzes — — -
Schwarzhammers Stirke wird dabei Rune der Der Trgger _erhalt +IAB und darf mit | 20p 20p
Meisterrune entsprechend erhoht und der Bruderschaft einer Einheit Grenzldufer oder
Riistungsmodifikator Bergwerker entsprechend deren
angepasst Sonderregeln aufgestellt werden.
gepass " =
Snorri Flitterhelms +1 auf Trefferwiirfe im 15p 20p Rune"des R Der Trager kapn m J?Fler, B 50p
Rune Nahkampf (K) Verhédngnisses Magiephase eine zusitzliche
Wutrune +1A (K) 25p 25p Spruchrune des Runepamboss
nutzen. Jedoch kann jede
Riistungsrunen Spruchrune pro Magiephase nur
. b . . . einmal genutzt werden. (Nur fiir
Konnen in Riistungen oder Schilde eingraviert werden. Runenmeister mit Runenamboss)
Name Effekt Held | Kom. (K)
Adamant Meisterrune | +1W 35p >0p Schicksalsrune Rettungswurf (2+) gegen die erste 30p 40p
A}xsdauer.rune +1LP (K) 40p 40p erlittene Verwundung (nach
Eisen Melstf:rrune Rettungswurf (5+) : 25p 35p Riistungswiirfen). Einmalige
Gromril Meisterrune 1+ Riistungswurf, kann nicht 25p 35p Anwendung
- Verbessert wer.den Schmiedefeuerrune | Rettungswurf (2+) gegen 10p 15p
Panzer Meisterrune W}ederholeﬂmlsslungene 50p 75p Giftattacken
Riistungswiirfe Zauberschutzrune MR (1) (K), max. 2 pro Modell 15p 15p
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Standartenrunen Meisterrune der Kriegsmaschine zihlt als in Harter Deckung und
Konnen in Standarten eingraviert werden. Verteidigung als verschanzt (zu allen Seiten).
Name Effekt AST Rune der +1 Kampfergebnis
Entschlossenheitsrune | Die Einheit wirft bei ihrem ersten 20p Standhaftigkeit
Aufriebstest im Spiel 3W6 und Tapferkeitsrune Kriegsmaschine (inkl. Crew) ist Unerschiitterlich
ignoriert den hochsten Wiirfelwurf.
Einmalige Anwendung.
Grungnis Meisterrune | Befreundete Einheiten innerhalb von 50p LEHRE DER RUNEN
6 erhalten einen Rettungswurf (5+)
gegen Fernkampfangriffe. Allgemein
Kampfrune +1 Kampfergebnis (K) 35p ¢ Runenmeister und Runenschmiede diirfen versuchen Spriiche zu bannen,
Meisterrune der Die Einheit verursacht Angst. 50p als wiren sie Zauberer.
Angst  Spruchrunen funktionieren genau wie Einfache Magie (PM) Spriiche.
Meisterrune der Gegnerische Spriiche, die 100p
Valaya Zwergeneinheiten innerhalb von 127 Spruchrunen
zum Ziel haben, erleiden -2 auf den Adamant Spruchrune (5+): Unterstiitzung, Reichweite 6”. Die Einheit
Zauberwurf (insgesamt also -3). erhilt einen Rettungswurf (5+) bis zur nichsten Magiephase des
,Bleibt im Spiel* Spriiche und Spruchwirkers. Hat keinen Effekt auf Charaktermodelle.
andauernde Spmcheffekte innerhalb Macht Spruchrune 5+): Unterstﬁtzung, Reichweite 6”. Die Einheit erhalt
von 12” werden zu Beginn jeder AP (1) im Nahkampf und wiederholt ‘1’en beim Trefferwurf im Nahkampf.
Magiephase automatisch gebannt bzw. Dauert bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers an.
verlieren ihren Effekt. Schnelligkeits-Spruchrune (5+): Unterstiitzung, Reichweite 6”. Die Einheit
Mutrune Die Einheit erhiilt Inmunitit gegen 30p erhilt +2B und +2I bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Angst und Entsetzen
Rune der Einheiten miissen W6” von ihrer 50p Runenamboss
Langsamkeit Angriffsreichweite abzichen, wenn sie Die folgenden Runen sind in den Runenambos eingraviert. In jeder
diese Einheit angreifen. Multiple Magiephase kann nach Wahl des Zwergenspielers eine der drei Runen
Runen werden nicht addiert — nur der genutzt werden. Diese Spruchrunen kénnen durch Zauberpatzer nicht zerstort
hichste Wurf zihit. werden.
Rune der Vorfahren Die Einheit ist Unnachgiebig bei einer 10p Spruchrune der Stirke PM 3/5+: Unterstiitzung, Reichweite 36”. Das Ziel
4+ bei ihrem ersten Aufriebstest im erhilt +18S bis zur ndchsten Magiephase des Spruchwirkers.
Spiel. Einmalige Anwendung. Spruchrune_des Bleis PM 3/5+:_ Fluch, Reichweite 3§”. Das Ziel erleidet -
Rune des Arkanen MR (1) (K), max. 2 pro Modell 15p 2B und -2I bis zur nichsten Magiephase des Spruchwirkers.
Schutzes Spruchrune des Blitzes PM 3/5+: Magisches Geschoss, Reichweite 36”7,
Strollaz’ Rune Dic Einheit verdreifacht ihre 50p verursacht 2W6 Treffer S4
Bewegung beim Marschieren und im
Angriff (bis zu max. 12°).
Stromni Rotbarts Befreundete Einheiten innerhalb von 100p ZUSAMMENSTELLUNG
Meisterrune 12”erhalten +1 Kampfergebnis. Kei stzlichen Sond I
Unbeirrbarkeitsrune Einheitenstirke wird verdoppelt 25p cine zusatziichen sonderregein
Wichterrune Der Triger erhilt einen Rettungswurf 25p
6+
Maschinenrunen
Konnen in Kriegsmaschinen eingraviert werden (sieche Armeeliste fiir
Details).
Name Effekt
Brandrune Wiederholt ‘1’en beim Verwundungswurf
Durchschlagsrune +18
Flakkson’s +1 auf Trefferwiirfe (inklusive bei Schablonen)
Zielsuchrune
Funktionsrune Ein Fehlfunktionssymbol darf entweder beim
Waurf fiir Aufschlagpunkt oder beim Wurf zum
Weiterspringen wiederholt werden.
Genauigkeitsrune Kann den Abweichungswiirfel erneut werfen
Laderune Fehlfunktionen haben keinerlei Auswirkungen,

aufler dass die Kriegsmaschine nicht schieft.

Meisterrune der
Opferung

Bevor das Kampfergebnis ermittelt wird, darf
sich die KM in die Luft sprengen. Die KM (inkl.
Crew) wird als Verlust entfernt und alle Einheiten
in Kontakt erleiden 2W6 S4 Treffer, die wie
Beschuss verteilt werden. (Kann auch in der
Nahmampfrunde verwendet werden, in der die
KM ausgeschaltet wurde). Einheiten, die nicht
mehr im Nahkampf gebunden sind, nachdem die
Kriegsmaschine explodiert ist, und mindestens
25% Verluste durch die Explosion erlitten haben,
miissen einen Paniktest ablegen.

Meisterrune der
Tarnung

Die KM zihlt als in Harter Deckung. Zusitzlich
kann eine gegnerische Einheit nur dann eine
Sichtlinie zur KM ziehen, wenn sie niher als
W6x6“ ist. Die Distanz wird zu Beginn jeder
Phase und fiir jede in Frage kommende Einheite
neu ermittelt. Kann die gegnerische Einheit die
KM nicht sehen, darf sie ein anderes Ziel wihlen,
es zéhlt also z.B. nicht als verpatzter Angriff.
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S8
ARMEELISTE
KOMMANDANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Konig 37 4 4 5 3 44 10 1 Inf
Ausriistung:  Handwaffe und  Gromrilriistung. Bis  zu  125p
Runengegenstinde.
Punktkosten: 135p
Optionen:
Schild +10p Eidstein +50p
Zweihandwaffe +20p Schildtriger +70p
Zwergenpistole +10p
Armbrust +10p Runen:
Zwergenmuskete +10p siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Dimonenslayer 4 8 4 4 6 3 5 4 10 1 Inf

Ausriistung: Slayerixte. Bis zu 100p Waffenrunen.
Punktkosten: 180p

Optionen:

Runen: siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregeln: Unerschiitterlich, Slayer, Rettungswurf (5+)

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Runenmeister 3 6 4 4 5 3 3 2 9 1 Inf

Magie: Ein Runenmeister muss 2-3 Spruchrunen auswihlen.

Ausriistung:  Handwaffe und  Gromrilriistung. Bis zu  150p
Runengegenstinde.

Punktkosten: 40p

Optionen:

Schild +10p Runenamboss +100p
Zweihandwaffe +10p

Adamant Spruchrune PM 3/5+ +60p Runen:

Macht Spruchrune PM 3/5+ +50p siehe Erbstiicke der Dawi
Schnelligkeits-Spr. PM 3/5+  +50p
Sonderregel: Runenwissen
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Runenamboss
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Runenamboss - - - - - - - - - - KM
Wache 3 5 3 4 4 1 2 2 9 1 -

Kriegsmaschine: 2 Wachen
Ausriistung: Handwaffe, Gromrilriistung und Schild
Sonderregeln: MR (2), Unnachgiebig, Runenamboss

HELDEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

0-1 Armeestandarte 3 6 4 4 5 2 3 3 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Gromrilriistung. Bis 75p Runengegenstinde
(inkl. Standartenrunen) oder Standartenrunen fiir beliebig viele Punkte.
Punktkosten: 90p
Optionen:

Eidstein +50p
Sonderregeln: keine

Runen: siehe Erbstiicke der Dawi

B KGBF SWLPI A MW ES Typ

Thain 3 6 4 4 5 2 33 9 1 Inf

Ausriistung: Handwaffe und Gromrilriistung. Bis zu 75p Runengegenstinde.
Punktkosten: 60p

Optionen:

Schild +5p Eidstein +50p
Zweihandwaffe +15p

Zwergenpistole +10p

Armbrust +10p Runen:

Zwergenmuskete +10p siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Runenschmied 3 5 4 4 4 2 2 2 9 1 Inf

Magie: Ein Runenschmied muss 1-2 Spruchrunen auswihlen.

Ausriistung: Handwaffe und Gromrilriistung. Bis zu 75p Runengegensténde.
Punktkosten: 40p
Optionen:

Schild +5p
Zweihandwaffe +10p

Adamant Spruchrune PM 2/5+ +45p
Macht Spruchrune PM 2/5+ +35p
Schnelligkeits-Spr. PM 2/5+ +35p
Runen: siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregel: keine

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Drachenslayer 4 17 4 4 5 2 4 3 10 1 Inf

Ausriistung: Slayerixte. Bis zu 75p Waffenrunen.
Punktkosten: 85p

Optionen:

Runen: siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregeln: Unerschiitterlich, Slayer, Rettungswurf (6+)

K B L M E

B o p SW o 1A o & Tw
Meister- 3 4 5 4 4 2 22 9 1 Inf
maschinist

Ausriistung: Handwaffe und Gromrilriistung. Bis zu 50p Runengegenstéinde.
Punktkosten: 70p

Optionen:

Zwergenpistole +10p Zweihandwaffe +10p
Zwergenpistolenpaar +20p

Armbrust +10p Runen:

Zwergenmuskete +10p siehe Erbstiicke der Dawi

Sonderregeln: Geschiitzmeister, Befestigen, Kein Anfiihrer
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KERN ELITE
B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Klankrieger 3 4 33 4 1 2 1 9 1 Inf Hammertriger 3 5 34 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 4 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf Champion 3 5 3 4 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung Ausriistung: Zweihandwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Klankrieger: 80p, Krieger 11-20: je +7p, 21+: je +6p Punktkosten: 10 Hammertréger: 150p, Hammertrdger 11-30: je +15p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p, Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,
Schild 1p/Modell, Zweihandwaffe 2p/Modell Schilde 1p/Modell
Die Einheit kann bis zu 50p Standartenrunen erhalten. Die Einheit kann bis zu 75p Standartenrunen erhalten.
Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p Rune des Arkanen Schutzes 15p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meisterr. der Angst  50p Entschlossenheitsrune 20p Meister. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsamk. 50p Unbeirrbarkeitsrune 25p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p Mutrune 30p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p Sonderregeln: Unnachgiebig, Leibwache
Sonderregel: Blocken (Schild)
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Eisenbrecher 3 5 3 4 4 1 2 1 9 1 Inf
Armbrustschiitze 3 4 33 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 5 34 4 1 2 2 9 1 Inf
Champion 3 4 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Armbrust und Leichte Riistung
Punktkosten: 10 Armbrustschiitzen: 100p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten, Schiitze 11-20: je +11p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p,

Schilde 1p/Modell, Zweihandwaffe 2p/Modell
Die Einheit kann bis zu 50p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Meisterr. der Angst  30p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Mutrune 30p
Entschlossenheitsrune 20p Kampfrune 35p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Rune der Langsam. 50p
Strollaz’ Rune 25p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Musketenschiitze 3 4 33 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 4 33 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Zwergenmuskete und Leichte Riistung
Punktkosten: 10 Musketenschiitzen: 100p + Nx10p, wobei N = Anzahl aller
Armbrustschiitzen und Musketenschiitzen Einheiten, Schiitze 11-20: je +11p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Champion +10p,

Schilde 1p/Modell

Der Champion kann seine Zwergenmuskete kostenlos gegen ein
Zwergenpistolenpaar tauschen.

Die Einheit kann bis zu 50p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Meister. der Angst  30p

Rune des Arkanen Schutzes 15p Mutrune 30p
Entschlossenheitsrune 15p Kampfrune 35p
Unbeirrbarkeitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Strollaz’ Rune 25p

Sonderregeln: keine

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Langbart 3 5 34 4 1 2 1 9 1 Inf

Champion 3 5 3 4 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung
Punktkosten: 10 Langbérte: 120p, Langbart 11-20: je +10p, 21+: je +9p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p,

Schilde 1p/Modell, Zweihandwaffe 2p/Modell
Die Einheit kann bis zu 75p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meister. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p

Sonderregeln: Blocken (Schild), Immun gegen Panik, Alte Grummler
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Ausriistung: Handwaffe, Gromrilriistung und Schilde
Punktkosten: 10 Eisenbrecher: 130p, 11-20: je +12p, 21+: je +10p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +15p

Die Einheit kann bis zu 75p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meisterr. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p

Sonderregel: Blocken (Schild)

B KG BF S WILP I A MW ES Typ

Grenzlaufer 4 4 33 4 1 21 9 1 Inf

Champion 4 4 33 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Armbrust, Zweihandwaffe und Leichte Riistung
Punktkosten: 10 Grenzldufer: 130p + Nx30p, Grenzldufer 11-20: je +13p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p,

Schilde 1p/Modell, Wurfixte 1p/Modell
Die Einheit kann bis zu 50p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meisterr. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p

Sonderregeln: Kundschafter, Leichte Infanterie

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Bergwerker 3 4 33 4 1 2 1 9 1 Inf

Champion 3 4 3 3 4 1 2 2 9 1 Inf
Ausriistung: Zweihandwaffe und Schwere Riistung

Punktkosten: 10 Bergwerker: 100p + Nx30p, 11-20: je +9p, 21+: je +8p
Optionen: Standarte +20p, Musiker +5p, Champion +10p

Der Champion darf seine Zweihandwaffe fiir 25p gegen einen Dampfhammer
tauschen.

Die Einheit kann bis zu 50p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meisterr. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p

Sonderregel: Unterirdischer Vorstof3
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B KG BF S W LP I A MW ES Typ B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Trollslayer 4 4 33 4 1 2 1 10 1 Inf Zwergenkanone - - - -7 3 - - - - KM
Riesenslayer 4 53 4 4 1 3 2 10 1 Inf Besatzung 3 4 3 3 4 1 2 1 9 1 -

Ausriistung: Slayeréxte

Punktkosten: 5 Trollslayer: 20p + Nx50p, Trollslayer 6-15: je +12p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +5p, Riesenslayer +15p/Modell (eine
beliebige Anzahl der Trollslayer kann zu einem Riesenslayer aufgewertet
werden, jeder Riesenslayer zihlt als Champion)

Sonderregeln: Unerschiitterlich, Leichte Infanterie, Slayer

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Eisendrache 3 5 3 4 4 1 2 1 9 1 Inf
Champion 3 5 3 4 4 1 2 2 9 1 Inf

Ausriistung: Drachenmuskete und Gromrilriistung

Punktkosten: 5 Eisendrachen: 65p + Nx30p, Eisendrache 6-10: je +15p
Optionen: Standarte +10p, Musiker +10p, Champion +10p

Der Champion darf seine Drachenmuskete gegen eine der folgenden Waffen
tauschen: Drachenpistolenpaar (kostenlos), Trollhammer Harpune (+20p)
Die Einheit kann bis zu 75p Standartenrunen erhalten.

Rune der Vorfahren 10p Kampfrune 35p
Rune des Arkanen Schutzes 15p Meisterr. der Angst  50p
Entschlossenheitsrune 20p Rune der Langsam. 50p
Unbeirrbarkeitsrune 25p Strollaz’ Rune 50p
Mutrune 30p
Sonderregel: Leichte Infanterie
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Speerschleuder - - - -7 3 - - - - KM
Besatzung 3 4 3 3 4 1 21 9 1 -

Kriegsmaschine: 3 Zwergen Besatzung

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung

Punktkosten: 50p + Nx10p

Optionen: Die Kriegsmaschine kann mit Runen versehen werden. Siehe die
Runensektion fiir Details.

Brandrune +10p Tapferkeitsrune +20p
Flakkson’s Zielsuchrune +20p Meister. der Tarnung +25p
Meisterrune der Verteidigung — +20p Durchschlagsrune  +25p
Rune der Standhaftigkeit +20p Meiste. der Opferung +30p

Sonderregel: Speerschleuder

B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Grollschleuder - - - -7 3 - - - - KM

Besatzung 3 4 33 4 1 2 1 9 1 -

Kriegsmaschine: 3 Zwergen Besatzung

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung

Punktkosten: 50p + Nx30p

Optionen: Die Kriegsmaschine kann mit Runen versehen werden. Siehe die
Runensektion fiir Details.

Genauigkeitsrune +15p Tapferkeitsrune +20p
Laderune +15p Flakkson’s Zielsuchr. +25p
Brandrune +20p Meiste. der Opferung +30p
Meisterrune der Verteidigung  +20p Durchschlagsrune  +35p
Rune der Standhaftigkeit +20p Meister. der Tarnung +40p

Sonderregeln: Grollschleuder, Uberlegene Technik
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Kriegsmaschine: 3 Zwergen Besatzung

Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung

Punktkosten: 80p + Nx30p

Optionen: Die Kriegsmaschine kann mit Runen versehen werden. Siehe die
Runensektion fiir Details.

Brandrune +10p Tapferkeitsrune +20p
Laderune +15p Meiste. der Opferung +30p
Meisterrune der Verteidigung  +20p Funktionsrune +35p
Rune der Standhaftigkeit +20p Meister. der Tarnung +50p

Sonderregeln: Zwergenkanone, Uberlegene Technik

SELTEN
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Flammenkanone - - - -7 3 - - - - KM
Besatzung 3 4 3 3 4 1 2 1 9 1 -
Kriegsmaschine: 3 Zwergen Besatzung
Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung
Punktkosten: 110p + Nx30p
Sonderregel: Flammenkanone
B KG BF S W LP I A MW ES Typ
Orgelkanone - - - -7 3 - - - - KM
Besatzung 3 4 3 3 4 1 2 1 9 1 -
Kriegsmaschine: 3 Zwergen Besatzung
Ausriistung: Handwaffe und Leichte Riistung
Punktkosten: 90p + Nx30p
Sonderregel: Orgelkanone
B KG BF S W LP I A MW ES Typ

Gyrokopter 1 4 345 3 22 9 3 Mon

Ausriistung: Handwaffe und Schwere Riistung

Punktkosten: 90p + Nx40p

Sonderregeln: Fliegendes Modell, Marschbewegungsblockierer,
Dampfkanone, Bomben
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Appendix A: Basegrofden

Allgemeines:

Im Folgenden sind die Basegrolen der Modelle aufgefiihrt. Die Angaben
stellen jeweils die Mindestgrofle dar, wobei keine Seitenldnge bzw. kein
Durchmesser kleiner als die angegebene Mindestgrofe sein darf.

Falls die tatsdchliche BasegrofSe von Modellen kleiner ist, wird empfohlen,
Sockelbases zu verwenden, die diesen Vorgaben entsprechen.

GroBere Bases bieten fiir gewohnlich mehr Nachteile als Vorteile. Daher
werden nur in Ausnahmefillen Maximalgroen angegeben, welche mit
»(max)“ gekennzeichnet sind und eine feste Basegrofle vorgeben.
Rechteckige Bases werden in A x B mm angegeben, wobei A die Breite der
Front und B die Tiefe des Bases definiert.

Rundbases werden in @ C mm angegeben, wobei C den Durchmesser des
Bases definiert.

ARABIA

Kommandanten

Grof3-Sultan 20 x 20 mm
Grof3-Wesir 25 x 50 mm
Meisterzauberer 20 x 20 mm
Helden

Armeestandarte 20 x 20 mm
Emir 20 x 20 mm
Shaik 25 x 50 mm
Kampfzauberer 20 x 20 mm
Meister-Hashashin 20 x 20 mm
Reittiere

Streitross 25 x 50 mm
Kamel 25 x 50 mm
Fliegender Teppich 40 x 40 mm
Kern

Speertriger 20 x 20 mm
Bogenschiitze 20 x 20 mm
Ghulam 25 x 50 mm
Wiistenreiter 25 x 50 mm
Bergkrieger 20 x 20 mm
Elite

Mamluk 25 x 50 mm
Hashashin 20 x 20 mm
Djinn 40 x 40 mm
Naffatun 20 x 20 mm
Palastwache 20 x 20 mm
Selten

Kriegselefant 50 x 100 mm
Roc 50 x 100 mm
BESTIEN DES CHAOS

Kommandanten

GroBhauptling 25 x 25 mm
Todesbulle 40 x 40 mm
Meisterschamane 25 x 25 mm
Helden

Armeestandartentrager 25 x 25 mm
Hiuptling 25 x 25 mm
Sturmbulle 40 x 40 mm
Schamane 25 x 25 mm
Centigor Héuptling 25 x 50 mm
Kern

Gor 25 x 25 mm
Bestigor 25 x 25 mm
Ungor 20 x 20 mm
Elite

Gor Pliinderer 25 x 25 mm
Ungor Pliinderer 20 x 20 mm
Ungor Kundschafter 20 x 20 mm
Chaoshund 25 x 50 mm
Tuskgor Streitwagen 50 x 100 mm
Gnargor Streitwagen 50 x 100 mm
Gnargor 50 x 50 mm
Minotaurus 40 x 40 mm
Centigor 25 x 50 mm
Harpyie 20 x 20 mm
Selten

Chaosriese 50 x 50 mm
Chaosbrut 40 x 40 mm

Zygor
Ghorgor
Grinderlak

BRETONIA
Kommandanten
Bretonischer Herzog*

Prophetin der Herrin des Sees

Helden
Armeestandartentriger
Maid der Herrin des Sees
Paladin*
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50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm

25 x 50 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

*mit Tugend der Barmherzigkeit 20 x 20 mm

Reittiere
Streitross
Bretonisches Einhorn
Koniglicher Pegasus
Hippogreif

Kern

Ritter des Konigs
Fahrende Ritter
Landsknecht
Bogenschiitze
Jager

Elite

Questritter
Tempelritter
Pegasusritter
Berittene Knappen
Gralsreliquie
Gralspilger
Burgwache

Selten

Gralsritter
Trebuchet

CHAOSZWERGE
Kommandanten
Chaoszwergen Tyrann
Prophet des Hashut
Taur’ruk Bullzentaurus
Helden
Armeestandartentriager
Chaoszwergen Despot
Didmonenschmied Zauberer
Ba’hal Stierzentaurus
Hobgoblin Khan
Reittiere

Wolf

Lammasu

Riesentaurus

Kern

Chaoszwergen Krieger
Chaoszwergen Vernichter
Elite

Chaoszwergen Hollenkrieger

Chaoszwergen Hollengarde

25 x 50 mm
50 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
25 x 50 mm
40 x 60 mm (max)
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
50 x 75 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
50 x 75 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
50 x 75 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm

Chaoszwergen Eiserner Wichter 20 x 20 mm
Chaoszwergen Armbrustschiitze 20 x 20 mm

Hobgoblin Krieger
Hobgoblin Fieser Git
Hobgoblin Wolfreiter
Stierzentaurus

K’daai Feuerddmon
Hobgoblin Speerschleuda
Raketenwerfer

Goblin Gesindel

Ork Sklave

Schwarzork Sklave
Selten

Stierzentaurus Reif3er
Wirbelwind/Fleischklopfer
Tremorkanone
Magmakanone
Hollenddmon
Chaoszwergen
Chaosriese

K’daai Zerstorer

20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm
20 x 20 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm

50 x 75 mm
50 x 100 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm
100 x 100 mm
20 x 20 mm
50 x 50 mm
100 x 150 mm
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DAMONEN DES CHAOS
Kommandanten
Blutddmon

GroBer Verpester

Hiiter der Geheimnisse
Herrscher des Wandels
Déamonenprinz

Helden
Armeestandartentriger
Herold

Reittiere

Moloch

Séanfte des Nurgle
Slaaneshpferd
Flugddmon
Blutstreitwagen
Flammender Streitwagen
Kern

Zerfleischer
Seuchenhiiter
Déamonette

Rosa Horror

Elite

Bluthunde

Nurglings

Jagerin des Slaanesh
Kreischer des Tzeentch
Chaos Gargoyle
Schidelkanone
Jagerstreitwagen
Brennender Streitwagen
Selten

Schleimbestie
Slaaneshbestie
Erhabener Flammendidmon
Seuchendrohnen

Boten des Wandels
Zerschmetterer
Flammendédmon
Schiédelthron
Erhabener Jagerstreitwagen
Seelenzermalmer

DUNKELELFEN
Kommandanten
Schreckensfiirst
Erzzauberin
Helden
Armeestandarte
Adliger

Todeshexe
Zauberin
Assassine
Bestienmeister
Reittiere
Dunkelelfenross
Kampfechse
Schwarzer Pegasus
Mantikor
Schwarzer Drache
Kern
Dunkelelfenkrieger
Dunkelelfenspeertrager
Korsaren
Pliinderer

Harpie
Repetierarmbrustschiitze
Schwarzer Reiter
Elite

Echsensritter
Echsenstreitwagen
GeiBelkufen Streitwagen
Schwarze Garde
Henker
Hexenkriegerin
Schatten

50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm

50 x 50 mm

50 x 50 mm (max)
25 x 50 mm

50 x 50 mm

50 x 100 mm

50 x 100 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm

25 x 50 mm
40 x 40 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
25 x 25 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm

40 x 40 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 75 mm
50 x 50 mm
50 x 75 mm
25 x 25 mm
50 x 100 mm
100 x 150 mm
150 x 100 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

25 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

Selten
Schlidchterschwester
Kriegshydra
Kharibdyss
Repetierspeerschleuder
Medusa
Fluchfeuerhexer
Blutkessel
Verhéngnisross

ECHSENMENSCHEN
Kommandanten
Saurus Hornnackenveteran
Slann Magierpriester
Helden
Armeestandarte
Saurus Hornnacken
Skink Hauptling
Skink Priester
Reittiere
Kampfechse
Terradon Alpha
Carnosaurus

Kern

Saurus Krieger
Saurus Speertriger
Skink Krieger

Skink Jager
Dschungelschwarm
Elite

Tempelwache
Kroxigor
Kampfechsenreiter
Chamdleonskinks
Terradonreiter
Raptodaktylusreiter
Selten

Stegadon
Ehrwiirdiges Stegadon
Bastiladon
Troglodon
Salamander

Skink Treiber
Stachelsalamander
Skink Treiber
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20 x 20 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 75 mm
40 x 40 mm
25 x 50 mm
60 x 100 mm
25 x 50 mm

25 x 25 mm
50 x 50 mm (max)

25 x 25 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm

25 x 25 mm
40 x 40 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm

50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm

GRUFTKONIGE VON KHEMRI

Kommandanten
Gruftkonig
Hohepriester des Todes
Helden

Gruftherold

Gruftprinz

Nekrotekt

Priester des Todes
Reittiere

Skelettpferd
Koniglicher Streitwagen
Dread Abyssal

Kern

Skelettkrieger

Skelett Speertriger
Skelett Bogenschiitzen
Skelettreiter

Skelett Bogenschiitzenreiter
Elite

Grabwichter

Skelett Streitwagen
Ushabti

Ushabti Schiitzen
Gruftskorpion
Gruftschwarm
Nekropolenritter
Grabjiger

Todesgeier
Schédelkatapult

20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm

20 x 20 mm
50 x 100 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
40 x 40 mm
50 x 75 mm
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Selten

Knochenriese

Lade der Verdammten Seelen
Kriegssphinx

Necrosphinx

HOCHELFEN
Kommandanten

Prinz

Erzmagier

Lehrmeister

Helden
Armeestandartentriger
Adliger

Magier

Reittiere

Elfenross

Pegasus

Riesenadler

Greif

Flammen Phonix

Frost Phonix

Drache

Kern

Speertriger

Seegardist von Lothern
Bogenschiitze

Silberhelm

Elite

Ellyrianischer Grenzreiter
Drachenprinz von Caledor
Phonixgardist
Schwertmeister von Hoeth
Weiller Lowe von Chrace
Schwester von Avelorn
Schattenkrieger

Tiranoc Streitwagen
Lowen-Streitwagen
Himmelssegler-Streitwagen
Selten
Repetierspeerschleuder
Riesenadler

Flammen Phonix

Frost Phonix

IMPERIUM
Kommandanten
General des Imperiums
Erzlektor des Sigmar
Grofmeister

50 x 50 mm
50 x 75 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm

50 x 75 mm
40 x 40 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

GroBmeister des Weillen Wolfes 25 x 50 mm

Meisterzauberer
Helden
Armeestandarte
Hauptmann des Imperiums
Technikus
Kampfzauberer
Sigmarpriester
Hexenjiger
Reittiere

Streitross
Mechanisches Pferd
Pegasus

Greif

Kriegsaltar

Kern
Schwertkdmpfer
Hellebardentréiger
Freischérler
Speertriger
Pikentriger
Armbrustschiitzen
Musketenschiitzen
Bogenschiitze

Jager

Ritter

Ritter des WeiBlen Wolfes

20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
50 x 100 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm

Elite

Bihandkémpfer
Reiksgardist

Pistolier

Schiitzenreiter

Ritter des Inneren Zirkels
1Z Ritter des Weilen Wolfes
Demigreifenreiter
Kanone

Morser

Selten

Flagellant
Hollenfeuersalvenkanone
Hollensturmraketenlafette
Celestial Hurricanum
Luminark von Hysh
Dampfpanzer

Imperialer Zwerg
Imperialer Oger

Halbling

Halbling Suppenkatapult

KISLEV
Kommandanten
Tzar

Tzarina
Rotamaster
Helden
Armeestandarte
Bojar

Schamane
Reittiere

Streitross
Riesenbir

Kern

Kossar

Axtkrieger
Berittener Bogenschiitze
Fliigelulan

Bauer

Elite

Greifenulan

Oblast Grenzreiter
Kreml Wache
Streltsi

Bir

Tierbéndiger
Selten

Druzhina
Birenreiter
Wagenburgwagen
Kriegswagen
Imperialer Pikentréger
Imperialer Musketenschiitze
Imperialer Pistolier

KRIEGER DES CHAOS
Kommandanten

Chaos Lord

Erhabener Chaos Zauberer
Dimonenprinz

Helden

Armeestandarte
Erhabener Chaos Champion
Chaos Zauberer

Reittiere

Chaosross

Démonisches Reittier
Moloch des Khorne
Sinfte des Nurgle
Slaaneshbestie
Flugddmon des Tzeentch
Mantikor

Chaosdrache
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20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm

20 x 20 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm
50 x 75 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
50 x 75 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
50 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm

25 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm (max)
50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
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Kern
Chaosbarbaren
Chaoskrieger

Elite

Chaosritter
Chaoshund
Bestienmeister
Chaosbarbarenreiter
Verdammter

Harpie

Auserwihlte

Chaos Streitwagen
Blutbestie Streitwagen
Chaos Troll
Chaosoger
Drachenoger

Chaos Kriegsschrein

Schidelbrecher des Khorne

Fdulnisbringer
Hollenreiter des Slaanesh
Selten

Chaosriese

Chaosbrut
Drachenoger Shaggoth
Schlichterbestie
Mutalith-Wandelbestie
Chimire

Hollendédmon
Chaoszwergen

NORSCA
Kommandanten
Konnugr
Stammesiltester
Helden
Armeestandarte
Hersir

Werwolf Alpha
Godi

Ulricpriester
Norsca Zwerg Thain
Norsca Zwerg Furor
Reittiere

Streitross

Kern

Axtkrieger
Speertriger

Huscarl

Elite

Huscarl Wichter
Frostwolfe
Bestienmeister
Leibeigener
Bogenschiitze
Kundschafter
Pliinderer
Ulthednar

Reiter

Selten

Werwolf
Kriegsmammut
Frostriese

Norsca Zwerge
Norsca Zwerge Berserker
Norsca Zwergenschiitze

OGERKONIGREICHE
Kommandanten

Tyrann

Fleischermeister

Helden

Armeestandarte

Fleischer

Brecher

Feuerbauch

Jager

#d i ,Q*",?g}.g

9o ' »‘7),1*:' c?.‘ ’\9 - B2 'it«
\ ﬁ@xi\' ‘%\; 1@;},$§lm

25 x 25 mm
25 x 25 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 25 mm
25 x 50 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
25 x 25 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 75 mm
50 x 100 mm
50 x 75 mm
40 x 40 mm
25 x 50 mm

50 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
100 x 100 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm

40 x 40 mm
100 x 150 mm
50 x 50 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

40 x 40 mm
40 x 40 mm

40 x 40 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm

Reittiere
Steinyak

Kern

Oger Bulle
Eisenwinste
Gnoblar
Gnoblar Fallensteller
Elite
Bleispucker
Sibelzahn

Yheti
Schrottschleuder
Selten
Verschlinger
Vielfral
Sklaven Riese
Eisenspeier
Rhinox-Reiter
Steinyak
Donnerhorn

ORKS & GOBLINS
Kommandanten
Ork (jeder Art)
Goblin (jeder Art)
Helden

Ork (jeder Art)
Goblin (jeder Art)
Reittiere

Wolf

Riesenspinne
Wildschwein
Gigantula

Grofler Hohlensquig
Lindwurm

Kern

Ork

Ork Bogenschiitze
Wildork

Wildork Bogenschiitze
Goblin

Fieser Schlitza
Nachtgoblin

Fanatic
Snotlingschwarm
Goblin Wolfsreiter
Goblin Spinnenreiter
Elite

Ork Moscha
Wildork Moscha
Schwarzork

Squig

Squigtreiba

Squig Hoppa

Ork Schweinereiter
Ork WS Moscha
Wildork Schweinereiter
Wildork WS Moscha
Wolfsstreitwagen
Wildschweinstreitwagen
Speerschleuda
Steinschleuda

Selten

Riese

Troll

Kurbelwagen
Kamikazekatapult
Kettensquigs
Arachnarok
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100 x 150 mm

40 x 40 mm
40 x 40 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

40 x 40 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 100 mm

40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
100 x 150 mm
100 x 150 mm

25 x 25 mm
20 x 20 mm

25 x 25 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
@ 25 mm (max)
40 x 40 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm

25 x 25 mm
25 x 25 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
25 x 50 mm
50 x 100 mm
50 x 100 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm

50 x 50 mm

40 x 40 mm

50 x 75 mm

50 x 75 mm

@ 60 mm (max)
100 x 150 mm




e A A | [ P A e
agssagss-3|\| ARHAMMER CESsgsscsss

SKAVEN Die Birserker von Urslo 20 x 20 mm
Kommandanten Golgfags Oger 40 x 40 mm
Kriegsherr 20 x 20 mm Lumpin Croops Kampthihne 20 x 20 mm
Grauer Prophet 20 x 20 mm Long Drongs Slayerpiraten 20 x 20 mm
Rattenddmon 50 x 50 mm Selten
Helden Vielfrafl 40 x 40 mm
Armeestandarte 20 x 20 mm Kanone 50 x 75 mm
Hiuptling 20 x 20 mm Halbling Suppenkatapult 50 x 75 mm
Seuchenpriester 20 x 20 mm Tichi-Huichis Echsenreiter 25 x 50 mm
Warlocktechniker 20 x 20 mm Mengils Skalpjdger 20 x 20 mm
Assassine 20 x 20 mm Vogelmenschen von Catrazza 25 x 25 mm
Reitdinge Asarnil 20 x 20 mm
Kriegssénfte 40 x 40 mm (max) Thalui-Sethai 50 x 50 mm
Pockenratte 40 x 40 mm (max) Bronzino 25 x 50 mm
Knochenreifer-Rattenoger 40 x 40 mm Kavallerie-Kanone 50 x 75 mm
Seuchenmenetekel 60 x 100 mm Malakai Makkaison 20 x 20 mm
Hollenglocke 60 x 100 mm Goblinschnitter 50 x 75 mm
Kern Hengus 20 x 20 mm
Klanratte 20 x 20 mm Bologs und Cachtorr 50 x 50 mm
Sturmratte 20 x 20 mm Hexenjéger 20 x 20 mm
Waffenteam 25 x 50 mm Gotrek & Felix 20 x 20 mm
Schattenldufer 20 x 20 mm
Skavensklave 20 x 20 mm
Riesenratte 20 x 20 mm VAMPIRFURSTEN
Meutenbindiger 20 x 20 mm Kommandanten
Rattenschwarm 40 x 40 mm Vampirfiirst 20 x 20 mm
Elite Ghoulkonig 20 x 20 mm
Seuchenmonch 20 x 20 mm Meisternekromant 20 x 20 mm
Gossenlaufer 20 x 20 mm Lahmia Vampirfiirstin 20 x 20 mm
Giftwindkrieger 20 x 20 mm Blutdrachenfiirst 20 x 20 mm
Jezzail Team 25 x 50 mm Necrarch Vampirfiirst 20 x 20 mm
Rattenoger 40 x 40 mm Fluchfiirst 20 x 20 mm
Meutenbindiger 20 x 20 mm Helden
Seuchenschleuderer 20 x 20 mm Fluchherold 20 x 20 mm
Selten Fluchseneschal 20 x 20 mm
Warpblitzkanone 50 x 75 mm Gespenst 20 x 20 mm
Seuchenklauenkatapult 50 x 75 mm Banshee 20 x 20 mm
Todesrad 50 x 100 mm Vampir 20 x 20 mm
Hollengrubenbrut 60 x 100 mm Nekromant 20 x 20 mm

Reittiere

Skelettpferd 25 x 50 mm
SOLDNER Nachtmahr 25 x 50 mm
Kommandanten Gefliigelter Albtraum 50 x 50 mm
General 20 x 20 mm Zombiedrache 50 x 50 mm
Meisterzauberer 20 x 20 mm Flederbestie 100 x 150 mm
Helden Hexenthron 50 x 100 mm
Zahlmeister 20 x 20 mm Kern
Kampfzauberer 20 x 20 mm Skelettkrieger 20 x 20 mm
Hauptmann 20 x 20 mm Skelett Speertriger 20 x 20 mm
Reittiere Zombie 20 x 20 mm
Streitross 25 x 50 mm Ghoul 20 x 20 mm
Pegasus 40 x 40 mm Todeswolf 25 x 50 mm
Kern Elite
Pikentriger 20 x 20 mm Verfluchter 20 x 20 mm
Armbrustschiitze 20 x 20 mm Fluchritter 25 x 50 mm
Duellist 20 x 20 mm Fledermausschwarm 40 x 40 mm
Leichter Reiter 25 x 50 mm Riesenfledermaus 40 x 40 mm
Schwerer Reiter 25 x 50 mm Leichenwagen 50 x 100 mm
Pirazzos Verlorene Legion 20 x 20 mm Geister 40 x 40 mm
Riccos Republikanische Garde 20 x 20 mm Vargheist 40 x 40 mm
Leopolds Leopardenkompanie 20 x 20 mm Gruftschrecken 40 x 40 mm
Bruderschaft von Alcantani 20 x 20 mm Sensenritter 25 x 50 mm
Vesperos Vendetta 20 x 20 mm Selten
Scharfschiitzen von Miragliano 20 x 20 mm Cairn Gespenster 20 x 20 mm
Al Muktars Wiistenhunde 25 x 50 mm Varghulf 50 x 50 mm
Braganzas Belagerer 20 x 20 mm Flederbestie 100 x 150 mm
Volands Venatoren 25 x 50 mm Blutritter 50 x 75 mm
Anakondas Amazonen 20 x 20 mm Schwarze Kutsche 50 x 100 mm
Elite Mortisschrein 50 x 100 mm
Zwergenkrieger 20 x 20 mm
Zwergenschiitze 20 x 20 mm
Halblingkrieger 20 x 20 mm
Halblingschiitze 20 x 20 mm
Oger 40 x 40 mm
Norsca Marodeur 20 x 20 mm

Leibwache des Zahlmeisters 20 x 20 mm
Die Kompanie der Gefallenen 20 x 20 mm
Rugluds Riistige Schiitz’n 25 x 25 mm
Oglah Khans Wolfsreiter 25 x 50 mm
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WALDELFEN
Kommandanten
Hochgeborener
Zauberweber
Baumiiltester
Meisterschattentidnzer
Herr der Wilden Jagd
Helden
Armeestandarte
Zaubersédnger

Adliger
Schattenténzer
Erinnye

Adliger der Wilden Jagd
Reittiere

Elfenross

Ross der Isha / des Kurnous
Riesenhirsch

Einhorn

Riesenadler
Walddrache

Kern
Waldelfenkrieger
Waldelfen-Speertriger
Dryade

Waldreiter
Kundschafter

Elite

Ewige Wache

Hiiter des Wilden Waldes
Kampftinzer

Wilder Jager
Falkenreiter
Baumschrat

Selten

Waldldufer
Schwestern der Isha
Baummensch
Riesenadler

ZWERGE
Kommandanten
Konig
Schildtriger
Diamonenslayer
Runenmeister
Runenamboss
Helden
Armeestandarte
Thain
Runenschmied
Drachenslayer
Meistermaschinist
Kern
Klankrieger
Armbrustschiitze
Musketenschiitze
Langbart

Elite
Hammertriger
Eisenbrecher
Grenzldufer
Bergwerker
Trollslayer
Eisendrache
Speerschleuder
Grollschleuder
Zwergenkanone
Selten
Flammenkanone
Orgelkanone
Gyrokopter

20 x 20 mm
20 x 20 mm
50 x 50 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 25 mm
20 x 20 mm

25 x 50 mm
25 x 50 mm
50 x 50 mm
50 x 50 mm
40 x 40 mm
50 x 50 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 25 mm
25 x 50 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
25 x 50 mm
40 x 40 mm
40 x 40 mm

20 x 20 mm
25 x 50 mm
50 x 50 mm
40 x 40 mm

20 x 20 mm
40 x 20 mm (max)
20 x 20 mm
20 x 20 mm
60 x 60 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm

20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
20 x 20 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm
50 x 75 mm

50 x 75 mm
50 x 75 mm
50 x 50 mm

L

1
N




Appendix B: Optionale Regeln
1. SCHATZWAFFEN

Allgemeines:

Jeder Spieler kann sich dazu entscheiden, die optionalen Regeln fiir
Schitzwaffen zu verwenden, indem er dies seinen Mitspielern vor
Spielbeginn mitteilt. Falls sich ein Spieler hierzu entscheidet, verwendet er
fir das gesamte Spiel und fiir alle entsprechenden Waffen die folgenden
Regeln. Die Spieler miissen sich nicht auf eine Regelvariante einigen,
sondern jeder Spieler kann nach der Regelvariante spielen, die er bevorzugt.

Anderungen:
Die folgenden Regeln ersetzen die entsprechenden Regeln in ihrer Sektion:

Ablauf der Fernkampfphase

1. Benenne fiir jede Schétzwaffe eine Schussweite (in Zoll) und eine
Richung, in die die Schitzwaffe in dieser Runde schief3en soll.
2. Handle alle Schiitzwaffen in beliebiger Reihenfolge ab.

3. Wiihle eine Einheit mit Fernkampfangriffen, die nicht als
Schitzwaffe zihlt, und bestimme eine Zieleinheit

4. Ermittle LOS und Reichweite

5. Attacken abhandeln

Wiederhole die Schritte 3-5 fiir jede Fernkampfeinheit, die in dieser
Phase noch nicht geschossen hat.

6. Paniktests durchfiihren (falls zutreffend)

AUSRUSTUNG

Flammenwerfer

. Zidhlt als Schitzwaffe

. Kein Stehen & Schiefien

Flammenwerfer abfeuern:

. Bestimme eine Einheit in Sichtlinie des Flammenwerfers als Ziel und
platziere den Zielpunkt in der Richtung und Schussweite, die du in
Schritt 1 der Fernkampfphase fiir den Flammenwerfer angegeben hast.
Hat der Flammenwerfer eine Reichweite von 0%, beriihrt der Zielpunkt
die Frontkante des Bases des Flammenwerfers.

. Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
des Flammenwerfers und liegt der Zielpunkt zwischen dem
Flammenwerfer und der Zieleinheit, wird ein Artilleriewiirfel geworfen.
Andernfalls verfehlt der Schuss automatisch, d.h. die Schablone wird
nicht platziert. Es wird aber trotzdem ein Artilleriewiirfel geworfen, um
zu ermitteln, ob eine Fehlfunktion auftritt.

e  Falls der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol zeigt, verfehlt der
Schuss automatisch und der Flammenwerfer erleidet eine Fehlfunktion
(siehe ,Fehlfunktionen® unten).

e  Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Zielpunkt die
gewiirfelte Distanz (in Zoll) direkt vom Flammenwerfer wegbewegt.
Anschlieend wird die Flammenschablone mit dem schmalen Ende am
Zielpunkt und mit dem breiten Ende direkt vom Flammenwerfer weg
platziert und abgehandelt.

Kanone

e Zihlt als Schitzwaffe

. Kein Stehen & Schieflen

Kanonenkugel abfeuern:

. Bestimme eine Einheit in Sichtlinie der Kanone als Ziel und platziere
den Zielpunkt in der Richtung und Schussweite, die du in Schritt 1 der
Fernkampfphase fiir die Kanone angegeben hast.

. Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
der Kanone und liegt der Zielpunkt zwischen der Kanone und der
Zieleinheit, wird ein Artilleriewiirfel geworfen. Andernfalls verfehlt der
Schuss automatisch. Es wird aber trotzdem ein Artilleriewiirfel
geworfen, um zu ermitteln, ob eine Fehlfunktion auftritt.

. Zeigt der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol, verfehlt der Schuss
automatisch und die Kanone erleidet eine Fehlfunktion (siehe
,Fehlfunktionen® unten).

. Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Zielpunkt die
gewiirfelte Distanz (in Zoll) direkt von der Kanone wegbewegt. Dieser
neue Punkt ist der Aufschlagpunkt der Kanonenkugel.
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. AnschlieBend wird ein weiterer Artilleriewiirfel geworfen, um den
Endpunkt zu bestimmen, zu dem die Kugel die gewiirfelte Distanz (in
Zoll) in gerader Linie von der Kanone weg weiterspringt. In diesem Fall
bedeutet ein Fehlfunktionssymbol, dass die Kugel im Boden stecken
bleibt und nicht weiterspringt (es kommt nicht zu einer Fehlfunktion).

. Liegt der Aufschlagpunkt in einem Wassergeldndestiick (z.B. Sumpf,
Fluss oder See), bleibt die Kugel automatisch stecken.

. Eine weiterspringende Kugel wird sofort gestoppt, wenn sie ein
Gebidude oder einen Felsen trifft oder wenn es einen plotzlichen
Hohenunterschied gibt, beispielsweise an der Kante eines Hiigels (hoch
und runter). Der Punkt, an dem die Kugel gestoppt wird, ist der
Endpunkt.

. Jede Einheit unter der Linie vom Aufschlagpunkt bis zum Endpunkt
erleidet ein Anzahl an Treffern, die der Anzahl an Modellen entspricht,
die von der Linie berithrt werden, wobei pro Reihe/Glied (in
Abhingigkeit davon, ob sich die Kanone in der Front/ im Riicken oder
in der Flanke der Zieleinheit befindet) jeweils nur ein Modell betroffen
sein kann. Bleibt die Kanonenkugel stecken, erleidet die Einheit unter
dem Aufschlagpunkt einen Treffer.

e  Fir Treffer von Kanonenkugeln darf der Wurf fur ,Multiple
Lebenspunktverluste jedes Treffers wiederholt werden.

Kartitsche:

Anstatt eine massive Kanonenkugel wie oben beschrieben abzufeuern, kann

eine Kanone eine Kartitsche abfeuern. Sage dies in Schritt 1 der

Fernkampfphase an. In Schritt 2 der Fernkampfphase wirf einen

Artilleriewtirfel:

. Zeigt der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol, erleidet die Kanone
eine Fehlfunktion (siehe ,Fehlfunktionen® unten).

. Falls die Kanone keine Fehlfunktion erleidet, handle den Schuss
entsprechend den folgenden Regeln ab: Atemwaffe, S4, AP (1).

Katapult

e Zihlt als Schitzwaffe

. Kein Stehen & Schielen

. Modelle, die sich im selben Spielzug bewegt haben, miissen beim
Abfeuern von Katapulten (ohne die Sonderregel ,,Bewegen oder
Schielen”) Treffersymbole wiederholen.

Katapult abfeuern:

. Bestimme eine Einheit in Sichtlinie des Katapults als Ziel und platziere
den Zielpunkt in der Richtung und Schussweite, die du in Schritt 1 der
Fernkampfphase fiir das Katapult angegeben hast.

) Ist der Zielpunkt innerhalb der maximalen (und minimalen) Reichweite
des Katapults, verlduft eine Gerade durch das Katapult und den
Zielpunkt auch durch die Zieleinheit sowie liegt der Zielpunkt
innerhalb von 6“ von der Zieleinheit, werden ein Artillerie- und ein
Abweichungswiirfel geworfen. Andernfalls verfehlt der Schuss
automatisch, d.h. die Schablone wird nicht platziert. Es wird aber
trotzdem ein Artilleriewiirfel geworfen, um zu ermitteln, ob eine
Fehlfunktion auftritt.

. Falls der Artilleriewiirfel ein Fehlfunktionssymbol zeigt, verfehlt der
Schuss automatisch und das Katapult erleidet eine Fehlfunktion (siehe
,Fehlfunktionen® unten).

e  Falls der Schuss nicht automatisch verfehlt, wird der Einschlagpunkt
wie folgt ermittelt: Zeigt der Abweichungswiirfel ein Treffersymbol ist
der Zielpunkt der Einschlagpunkt. Falls der Abweichungswiirfel kein
Treffersymbol zeigt, weicht der Zielpunkt die vom Artilleriewiirfel
angegebene Distanz (in Zoll) in Richtung des Abweichungswiirfels ab
und bestimmt den Einschlagpunkt.

. AnschlieBend wird die Schablone mit dem Loch iiber dem
Einschlagpunkt platziert und abgehandelt.




2. SCHWERE KAVALLERIE

Die Spieler konnen sich vor Spielbeginn darauf einigen, die optionalen
Regeln fiir Schwere Kavallerie fiir bestimmte (oder alle) Einheiten zu
verwenden. Falls sich die Spieler hierzu entscheiden, verwenden die
entsprechenden Einheiten fiir das gesamte Spiel die folgenden Regeln, die
die Regeln fiir ,,Schwere Kavallerie* im Kapitel Einheitentypen ersetzen:

- Diese Einheit kann nicht marschieren.
- Beim Ermitteln der Flucht- und Verfolgungsdistanzen zéhlt diese Einheit
als hitte sie B6 oder weniger.

3. ZAUBERPATZERTABELLE

Alternative Zauberpatzertabelle

Wurf (2W6) Ergebnis

2 Der Zauberer wird ausgeschaltet.

3 Der Zauberer unterliegt fiir den Rest des
Spiels der Sonderregel Blodheit.

4 Der Zauberer erleidet ab sofort einen Malus
von -1 beim Wirken aller Zauberspriiche

5 Der Zauberer und Modelle in Kontakt
erleiden einen Treffer S5

6 Der Zauberer erleidetet einen Treffer S6

7 Der verbleibende Energiewiirfelvorrat wird
um W3 Wiirfel reduziert

8 Der Zauberer kann diese Runde nicht mehr
zaubern

9 Magiephase endet

10 Magiephase endet, alle derzeit wirksamen
Zauber des Typs Fluch oder Unterstiitzung
werden neutralisiert.

11 Der Zauberer verliert eine Stufe

12 Der Spruch schligt nicht fehl und wird
stattdessen mit Totaler Energie gewirkt.
Danach wird der Spruch zerstort.

4. DAMPFPANZERVARIANTEN

B KG BF S W LP I A MW ES Typ
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Dampfpanzer * 2 4 6 7 8 1 * 10 8 SW

Ausriistung Variante ,,Eroberer*: Rumpfgeschiitz, Dampfkanone, Biindel-

pistole

Punktekosten: 100p + Nx200p

Sonderregeln: Grofies Ziel, Entsetzen, Inmunitit gegen Psychologie,
Dampfpanzer

Ausriistung Variante ,,Treuer Kamerad®“: Rumpfgeschiitz Salvenkanone,

Dampfkanone, Biindelpistole

Punktekosten: 70p + Nx200p

Sonderregeln: Grofes Ziel, Entsetzen, Immunitéit gegen Psychologie,
Dampfpanzer

Ausriistung Variante ,,Sigmars Hammer*:

Punktekosten: 50p + Nx200p

Sonderregeln: Grofies Ziel, Entsetzen, Inmunitit gegen Psychologie,
Dampfpanzer

keine Ausriistung!

DP kénnen benutzt werden um:
e Den Dampfpanzer zu bewegen:
o 1 DP: Bewegung 3”
e Das Rumpfgeschiitz abzufeuern (wenn vorhanden):
o 2 DP: Kanone, Reichweite 24”, S6, kann keine Kartiitsche
abfeuern
o 3 DP: Kanone, Reichweite 36”, S8, Multipler
Lebenspunktverlust (W3), kann keine Kartidtsche abfeuern
o 1DP: Salvenkanone (1 Artilleriewiirfel), Reichweite 24,
S4, AP (2) auf kurze, AP(1) auf lange Reichweite

- *‘eo
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. Die Dampfkanone abzufeuern(wenn vorhanden) :
o 1 DP: Atemwaffe, S3, AP (2)
o 2 DP: Atemwaffe, S4, AP (2)

Fehlfunktion (fiir alle Rumpfgeschiitze:): Wirf einen W6:
o 1: das Rumpfgeschiitz ist zerstort und der Dampfpanzer
erleidet W3 Lebenspunktverluste
o 2-3: schieit diesen Spielzug nicht und kann im nidchsten
Spielzug nicht schiefen
o 4-6: schieBt diesen Spielzug nicht

Bewegen:

. Der Dampfpanzer kann sich fiir jeden fiir Bewegung eingesetzten DP
bis zu 3” bewegen.

. Der Dampfpanzer kann sich iiber und durch lineare Hindernisse
(Mauern, Zidune, Hecken) bewegen, ohne Schaden zu erleiden.

Angreifen:

. Ein Dampfpanzer kann normal einen Angriff ansagen. Wenn
erfolgreich, verursacht der Dampfpanzer Aufpralltreffer (W3 + %2 * die
Anzahl, der fiir Bewegung eingesetzten DP) ANSTATT in der ersten
Nahkampfphase normal zu attackieren. Wenn der Angriff scheitert,
bewegt sich der Dampfpanzer seine gesamte Bewegungsrate.

SchieBen:

e  Wenn der Dampfpanzer nicht im Nahkampf gebunden ist, kann er
einmal entweder sein Rumpfgeschiitz oder seine Dampfkanone
abfeuern. Zusitzlich kann der Panzerkommandant seine Biindelpistole
abfeuern.

. Um die Salvenkanone abzufeuern, wirf einen Artilleriewiirfel. Fiihre
normal Trefferwiirfe (-1 fiir Mehrfachschuss kommt zum Tragen,
allerdings kein Malus fiir eine Bewegung), fiir jeden erwiirfelten
Schuss durch

. Die Dampfkanone und die Biindelpistole haben einen 360° Sichtbereich
und konnen in jede Richtung abgefeuert werden.

. Selbst wenn der Dampfpanzer keine DP fiir Bewegung aufgewendet
hat, darf er sich vor dem SchieBen auf sein Ziel ausrichten.

. Stehen & Schieffen: Nur die Biindelpistole kann beim Stehen &
Schielen abgefeuert werden und auch nur gegen Angriffe in der Front.
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Appendix C: FAQ

GRUNDREGELN

Stehen & Schieflen (Angriffsreaktion)

F: Darfdie Einheit, die ,Stehen & Schieflen ‘ als Angriffsreaktion gewdhlit hat,
mit dem Beschuss abwarten, bis die angreifende Einheit in kurzer Reichweite
ist?

A: Nein. Die Einheit schiefit sobald, die maximale Anzahl an Modellen in der
Einheit auf die angreifende Einheit schieffen kann. Das ist tiblicherweise
bevor sich die angreifende Einheit bewegt oder sobald sich die angreifende
Einheit in die (maximale) Reichweite der Einheit bewegt hat.

ARMEEN

Letzter Hieb (Slayer Sonderregel)

F: Sind Letzter Hieb Attacken durch die Anzahl der Slayer begrenzt, die zu
Beginn der Nahkampfrunde die Moglichkeit zum Attackieren hatten?
Beispielsweise ist eine Einheit aus 10 Trollslayern mit einer Front aus 5
Modellen im Nahkampf mit einer Einheit in ihrer Front, die 10 Trollslayer
ausschaltet. Erhalten in diesem Fall nur die 5 Trollslayer, die in BTB waren,
eine Letzte Hieb Attacke (d.h. nicht alle 10 Trollslayer)?

A: Ja, zu beiden Fragen.

F: Sind Letzter Hieb Attacken auf die Slayer begrenzt, die mit einem
bestimmten Modell in BTB sind? Im Beispiel von oben, erschligt ein
Charaktermodell (mit 20mm Base und in BTB mit 3 Slayern) 6 Trollslayer
und die Regimentsmodelle der Einheit (mit niedriger Initiative) die
verbleibenden 4 Trollslayer. Ist das Charaktermodell Ziel von allen 5 Letzter
Hieb Attacken? Oder nur von den 3 Letzter Hieb Attacken der Trollslayer in
BTB? Wie viele Letzter Hieb Attacken erleidet die Einheit?

A: Ja, Letzter Hieb Attacken auf individuelle Modelle begrenzt. In dem
Beispiel wiirde das Charaktermodell lediglich Ziel von 3 Letzter Hieb
Attacken, da nur 3 Trollslayer mit dem Charaktermodell in BTB waren und
diesen hitten attackieren konnen. Die Trollslayer konnen keine Letzter Hieb
Attacken gegen die Einheit richten, da das Charaktermodell alle Trollslayer
in BTB mit der Einheit erschlagen hat. Somit schaltete die Einheit (in ihrem
Initiativeschritt) nur Trollslayer aus, die ,,nachgeriickt* sind und die ohnehin
nicht hitten attackieren konnen, bevor sie erschlagen wurden.

Spruch Schmiedefeuer (Lehre des Metalls)

F: Wie wirkt sich der Spruch Schmiedefeuer auf die Hollenfeuer-
Salvenkanone (HSK) des Imperiums aus?

A: Der Spruch hat den Effekt, dass eine Kriegsmaschine, die (min.) eine
Fehlfunktion erleidet, in dieser Fernkampfphase keine(rlei) Schiisse abgibt,
aber sonst nicht weiter beeintriachtigt ist. Fiir die HSK bedeutet das konkret,
dass die HSK einfach nicht schieft, sobald sie 1+ Fehlfunktionssymbole
gewiirfelt hat, und auch nicht auf ihrer Fehlfunktionstabelle gewiirfelt wird.

Oberster Priester/Armeegeneral (Gruftkonige/Vampirfiirsten)

F: Testen die Einheiten auf ihren unmodifizierten MW, wenn der Oberster
Priester/Armeegeneral ausgeschaltet wird?

A: Nein, es wird ein ganz normaler Moralwerttest durchgefiihrt, d.h. die
Einheiten profitieren beispielsweise vom MW von angeschlossenen
Charaktermodellen.




Appendix D: Offene Kampagne

Zusammenfassung

Ein einfaches Kampagnensystem, das es einer Gruppe von Spielern
ermoglicht, fiir die Vorherrschaft iiber einen nicht weiter spezifizierten
Landstrich der Alten Welt zu kdmpfen. Das System bietet Entwicklung, bleibt
aber weitgehend ausgeglichen und erfordert nur minimalen Aufwand fiir die
Organisation, z.B. gibt es keine Kampagnenkarte.

Uberblick

. Mehrere Spieler (vorzugsweise mindestens 4) spielen eine Reihe von
Schlachten und sammeln Kampagnensiegpunkte (KSP). Die beiden
Spieler mit den meisten KSP am Ende der Kampagne tragen eine
Entscheidungsschlacht aus, um den Gewinner der Kampagne zu
bestimmen.

. Jeder Spieler startet mit einer Anzahl an Territorien, die seine
Armeezusammenstellung bestimmen. Im Laufe der Kampagne werden
neue Territorien hinzugewonnen und es konnen Territorien anderer
Spieler erobert werden.

. Jedes Territorium gewihrt einen Bonus fir die Armee des
entsprechenden Spielers sowie KSP.

. Ferner erhilt ein Spieler fiir gewonnene Schlachten KSP.

Ablauf der Kampagne

1)  Start der Kampagne

2)  Jeder Spieler spielt eine Schlacht pro Kampagnenzug:
a)  Vor der Schlacht
b)  Austragen der Schlacht
¢)  Nach der Schlacht

3)  Ermitteln des aktuellen Vorherrschers

4)  Bestimmen, ob die vereinbarte Anzahl an Kampagnenziigen erreicht ist:
. Nein - ein weiterer Kampagnenzug wird gespielt (2)
. Ja > Kampagnenfinale (5)

5) Kampagnenfinale

Start der Kampagne
1)  Jeder Spieler wihlt eine Armee.
2)  Jeder Spieler beginnt mit 3 Territorien von der Territorien-Tabelle
(siehe unten), die auf die folgende Weise bestimmt werden:
e Der Spieler wihlt eines der Territorien mit einem Ergebnis von 1-
90 als Heimatterritorium. AnschlieBend werden 2 weitere
Territorien zufillig ermittelt.
Das Ermitteln der Territorien sollte im Beisein eines weiteren Spielers
oder durch einen Kampagnenleiter erfolgen.

Schlachten spielen
Jeder Spieler spielt eine Schlacht pro Kampagnenzug (siche ,,Schlachten

austragen™ unten). Das Format, mittels dem Spielpaarungen festgelegt

werden, bleibt der Spielgruppe iiberlassen.

Empfohlene Formate sind:

a)  Die Spieler diirfen frei Schlachten untereinander vereinbaren. Jedoch
darf kein Spieler zweimal hintereinander gegen denselben Gegner
spielen.

b)  Der Spieler mit den niedrigsten KSP wihlt einen Gegner, dann wihlt
der Spieler mit den zweit niedrigsten KSP einen Gegner, etc.

Ermitteln des aktuellen Vorherrschers

Am Ende jedes Kampagnenzuges wird der aktuelle Vorherrscher der
Kampagne ermittelt. Der Vorherrscher ist der Spieler mit den meisten KSP.
Bei einem Unentschieden gibt es keinen aktuellen Vorherrscher.

Hinweis: Im ersten Kampagnenzug gibt es keinen aktuellen Vorherrscher.

Kampagnenfinale
Die Kampagne endet nach einer vor Beginn der Kampagne vereinbarten

Anzahl an  Kampagnenziigen (vorzugsweise 6-12) mit dem

Kampagnenfinale, in dem die beiden Spieler mit den meisten KSP eine
Entscheidungsschlacht austragen und somit den Gewinner der Kampagne
bestimmen. Gibt es mehrere Spieler mit derselben Anzahl an KSP, die fiir das
Kampagnenfinale in Frage kommen, entscheidet die Anzahl der gewonnen
Schlachten dariiber, wer sich fiir das Kampagnenfinale qualifiziert.
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Schlachten austragen

a) Vor der Schlacht

Jeder Spieler wihlt eines seiner Territorien als Einsatz fiir die Schlacht. Ist
einer der Spieler der aktuelle Vorherrscher, bestimmt stattdessen sein Gegner
ein Territorium des Vorherrschers als Einsatz des Vorherrschers.
Heimatterritorien konnen nicht als Einsatz fiir die Schlacht gewihlt oder
vom Gegner bestimmt werden.

b) Austragen der Schlacht
. Die Schlachten werden entsprechend dem Standard Szenario aus den
Grundregeln gespielt, wobei fiir die Armeezusammenstellung die unter

~Armeezusammenstellung* (siehe unten) aufgefiihrten
Beschriankungen gelten. (Hinweis: Territorien haben weitere Effekte
auf die Schlacht.)

. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner der Schlacht.
Haben beide Spieler dieselbe Anzahl an Siegpunkten, wird der
Gewinner zufillig ermittelt, d.h. es gibt kein Unentschieden.

e Verluste in einer Schlacht haben nach der Schlacht keine Auswirkungen
auf die Kampagne.

¢) Nach der Schlacht

1. Der Gewinner der Schlacht erhilt 2 KSP.
Jeder Spieler generiert ein neues Territorium, indem er einmal auf der
Territorien-Tabelle wiirfelt.

3. Beide neuen Territorien sowie die Territorien, die die Spieler vor der
Schlacht eingesetzt haben, bilden einen Pool.

4. Der Gewinner der Schlacht wihlt 2 Territorien aus dem Pool.

5. AnschlieBend erhilt der Verlierer die verbleibenden beiden Territorien.

6.  Hat ein Spieler in diesem Schritt mehr als 7 Territorien, so muss er das
Heimatterritorium und 6 weitere Territorien auswihlen, die er behiilt,
und die tiberzéhligen Territorien aufgeben.

7.  Hat ein Spieler in diesem Schritt weniger als 7 Territorien, so darf er
eines der in Schritt 6 aufgegebenen Territorien iibernehmen, d.h. er
erhilt in dieser Schlacht 3 Territorien.

Territorien

e  Territorien haben einen Effekt, der die Armeezusammenstellung
verdndert oder einen Bonus im Spiel gewihrt. Ferner gewihren
Territorien eine Anzahl an KSP.

. Die Effekte der mit (K) markierten Territorien sind kumulativ.
Mehrfache Territorien ohne ,,(K)* gewédhren nur KSP, d.h. der Effekt
des entsprechenden Territoriums kann jeweils nur einmal pro Schlacht
verwendet werden.

e Der Effekt und die KSP sind an das Territorium gebunden und gehen
mit dem Verlust des Territoriums verloren. Das heifit, ein Spieler
profitiert nur solange von dem Effekt und den KSP eines Territoriums,
solange er das entsprechende Territorium kontrolliert.

Kampagnenjournal

Jeder Spieler fiihrt ein Kampagnenjournal mit den folgenden relevanten

Informationen:

. Spielername

. Armee

. Liste mit dem Heimatterritorium und der aktuell kontrollierten weiteren
Territorien

e Liste der ausgetragenen Schlachten mit Gegner und Ergebnis

. Anzahl an gewonnenen Schlachten

. aktuelle KSP (aus Territorien und gewonnenen Schlachten)

Optionale Regeln

. Alle Territorien zum Start der Kampagne werden zufillig ermittelt.

. Es gibt keine Heimatterritorien.

. Vor der Schlacht bestimmt jeder Spieler beim Gegner zwei Territorien,
von denen der Gegner eines als Einsatz fiir die Schlacht wihlen muss,
anstelle frei wihlen zu konnen.
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Armeezusammenstellung

Fiir die Armeezusammenstellung gelten die allgemeinen Beschrinkungen der

Grundregeln sowie die armeespezifischen Zusammenstellungsregeln und

armeespezifischen Sonderregeln (siehe unten), falls vorhanden.

Zusitzlich gelten die folgenden Beschrinkungen:

. 2000 Armeepunkte (AP) [Punktelimit fiir die gesamte Armee]

. 500 Charakterpunkte (CP) [kumulatives Punktelimit fiir alle Einheiten
der Kategorie Kommandanten und Helden]

. 600 Elitepunkte (EP) [kumulatives Punktelimit fiir alle Einheiten der
Kategorie Elite]

. 250 Seltenpunkte (SP) [kumulatives Punktelimit fiir alle Einheiten der
Kategorie Selten]

. 125 Gegenstandspunkte (GP) [kumulatives Punktelimit fiir alle
magischen Gegenstéinde, die als Option gekauft werden']

. 150 Zauberpunkte (ZP) [kumulatives Punktelimit fiir alle
Zauberspriiche (PM und BM), die als Option gekauft werden?]

. 250 Kriegsmaschinenpunkte (KP) [kumulatives Punktelimit fiir alle
Einheiten vom Typ KM und SW]

! inklusive magischer Banner sowie Ausriistungsoptionen, die gegen das

Limit fiir magische Gegensténde zihlen, wie Vampirkrifte oder Geschenke

des Chaos

2 Spriiche, die in magischen Gegenstinden gebunden sind, ziihlen nur gegen

den GP Pool

Auswahlen, die in mehrere Kategorien fallen, zahlen entsprechend fiir jeden

Pool. Beispielsweise zihlt ein Magier (25p) mit einem BM Feuerball (50p)

und einer S Bannrolle (30p) mit 105p gegen die AP, mit 105p gegen die CP,

mit 50p gegen die ZP und mit 30p gegen die GP.

Armeespezifische Sonderregeln

Hochelfen

. Der Lehrmeister zihlt zusétzlich mit 300p gegen ZP.

Imperium

. Der Kriegsaltar zihlt zusétzlich mit 50p gegen ZP.

Skaven

. Jeder Warlocktechniker zihlt zusitzlich mit 50p gegen ZP.

Soldner

. Beachte, dass nur Charaktermodelle aus der Kategorie Kommandanten
und Helden gegen die CP zihlen. Beispielsweise zihlt Malakai
Makaissons Goblinschnitter mit 225p gegen SP und mit 135p gegen KP.

Zwerge

. Der Runenamboss zihlt zusétzlich mit 75p gegen ZP.

Waldelfen

. Der Baumidlteste zihlt zusitzlich mit 25p gegen ZP.

Territorien-Tabelle

(gvvi‘(‘)’(f» Territorium | Effekt KSP
Strategisches Keiner (nur KSP)
1-5 Territorium 3
X)
6-30 Farm (K) +25 AP 1
31-40 Akademie (K) | +50 CP 2
Magierturm +50 ZP
41-50 (K) 1
51-60 Tempel (K) +25 GP 1
61-70 Barracken (K) | +100 EP 2
71-80 Refugium (K) | +75 SP 1
81-90 Schmiede (K) | +75 KP 1
91.92 Buchdes Tzu | +1 auf den Wurf fiir den ersten 1

Sun Spielzug

Du darfst automatisch ein deiner

Kundschafter ~ Einheiten  zuerst

s Lancleacts aufstellen. Hat keinen Effekt, wenn z

der Gegner auch eine Landkarte hat.

Taktischer +1 auf den Wurf fur die Spielfeldseite
Berater

95-96

+1 auf einen Psychologie- oder
Sammeltest (inkl. eventueller
97-98 Halblingkoch | Wiederholungswiirfe). Sage den 2
Gebrauch des Effekts vor dem Wurf
an. Einmalige Anwendung.

Du darfst in der eigenen Magiephase
beim Bestimmen der Winde der
99-100 Opferaltar Magie einen einzelnen W3 !
wiederholen. Einmalige Anwendung.
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COMMUNITY

ARMY CREATOR

http://www.tabletopwelt.de/ (deutsch)
http://www.weiss-blaue-strategen.de (deutsch)

https://www.tabletop-rheinmain.de (deutsch)
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Erstellung dieser Zusammenfassung und des Warhammer CE Projektes
insgesamt.
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