STADTE SIGMARS

Diese Kampferkarten und Fihigkeiten ersetzen jene auf Seite 14-27 des Warcry-Kompendiums.
Dieses Update ist online zu finden unter www.warhammer-community.com/warcry-downloads.

STADTE SIGMARS:
Y KASTELITENHEERE

REAKTION
[Reaktion] Kastelitenmauer: Ein Kdmpfer kann diese Reaktion ausfiithren, nachdem er als Ziel einer At-
m)D tackenaktion gewdhlt wurde, aber bevor Trefferwiirfe ausgefiithrt werden, sofern er sich innerhalb von

.‘-'% 3" um einen anderen befreundeten Kampfer mit dem Runenzeichen Bollwerk () oder Elite (%) be-

findet. Hat der andere befreundete Kampfer das Runenzeichen Bollwerk (&), addiere bis zum Ende

der Aktivierung 1 zum Widerstandswert dieses Kaimpfers. Hat der andere befreundete Kimpfer das Ru-

nenzeichen Elite (%), weise dem attackierenden Kampfer fiir jeden Trefferwurf jener Attackenakti-

on, der verfehlt, 2 Schadenspunkte zu. Hat der andere befreundete Kaimpfer sowohl das Runenzeichen

Bollwerk (&) als auch das Runenzeichen Elite (%¢), gelten beide Effekte.

FAHIGKEITEN

“"’& XX [Pasch] Fiir Sigmar, zum Angriff! Wihle einen sichtbaren befreundeten Kdmpfer, der sowohl das Frak-
YA tionsrunenzeichen Stiddte Sigmars: Kastelitenheere (*==) als auch das Runenzeichen Reittier (%) hat,
sich innerhalb von 6" um diesen Kampfer befindet und in dieser Schlachtrunde noch nicht aktiviert wur-

@ de. Du kannst jenen Kampfer unmittelbar nach der Aktivierung dieses Kimpfers aktivieren.

q-m YQ‘(
MNA | [Pasch] Kastelitenformation: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 2 zum Widerstandswert befreun-
deter Kdmpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stddte Sigmars: Kastelitenheere (=), solange sie sich

innerhalb von 3" um diesen Kampfer befinden.

- ‘Q‘, [Pasch] Mitreiflende Rede: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 1 zum Attackenwert von Nah-
'J—l.« AN | kampfattackenaktionen, die andere befreundete Kampfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stiddte Sig-
Y mars: Kastelitenheere (=% ) ausfithren, solange sie sich innerhalb von 6" um diesen Kampfer befinden.

L
q_-,l.« :e‘: [Pasch] Das brauchst du sowieso nicht: Wihle einen sichtbaren befreundeten Kampfer innerhalb von 3"
- 4 | um diesen Kampfer. Entferne bis zu W6 jenem Kampfer zugewiesene Schadenspunkte.

X\ | [Dreierpasch] Zielt! Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 1 zu den Schadenspunkten, die durch je-
YA | den kritischen Treffer von Fernkampfattackenaktionen zugewiesen werden, die befreundete Kampfer mit
vA sowohl dem Fraktionsrunenzeichen Stddte Sigmars: Kastelitenheere (=4 ) als auch dem Runenzeichen

1@’ Elite (ﬁ') ausfiihren, solange sie sich innerhalb von 6" um diesen Kdmpfer befinden.

[Dreierpasch] Krieger, zu mir! Jeder befreundete Kimpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stédte Sig-
"-‘% b mars: Kastelitenheere (*= ) innerhalb von 6" um diesen Kdmpfer kann eine zusatzliche Bewegungsakti-
on ausfithren. Jene Bewegungsaktion muss naher an diesem Kampfer enden.
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FAHIGKEITEN

[Dreierpasch] Weise des Corpus Somni: Wirf eine Anzahl Wiirfel entsprechend der Anzahl befreunde-

W | ger Kédmpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stddte Sigmars: Kastelitenheere (=% ), die ausgeschaltet
.E% wurden und/oder denen mindestens 1 Schadenspunkt zugewiesen ist. Fiir jede 4+ fiige deinen aufgespar-
ten Jokerwiirfeln einen Jokerwiirfel hinzu.

Y\( | [Dreierpasch] Gliihende Waffen: Wihle einen befreundeten Kampfer mit dem Runenzeichen Stiadte
a & ONZ | Sigmars: Kastelitenheere (=% ) innerhalb von 6" um diesen Kampfer. Bei jedem kritischen Treffer der
nichsten Nahkampfattackenaktion jenes Kdmpfers in dieser Schlachtrunde weise dem Zielkdmpfer 2 zu-
‘Q sitzliche Schadenspunkte zu.

q_-_]a 01 [Viererpasch] Finsterer Meisterspion: Wirf 3 Wiirfel. Fiir jede 4+ muss dein Gegner einen seiner aufge-
Q sparten Jokerwiirfel ablegen.

[Viererpasch] Fiir den neuen Morgen! Addiere bis zum Ende der Aktivierung dieses Kampfers 2 zum 1 [
.JE% Bewegungswert dieses Kimpfers und 2 zum Attackenwert von Attackenaktionen, die dieser Kdmpfer aus- \
fihrt. Kimpfer mit dem Runenzeichen Held (¥¥) kénnen diese Fahigkeit nicht einsetzen.

{

"% XX [Viererpasch] Waffen verzaubern: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 1 zum Attackenwert von l(
YA Attackenaktionen, die befreundete Kdmpfer ausfiithren, solange sie sich innerhalb von 6" um diesen i (1

> Kampfer befinden. |
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STADTE SIGMARS:
) FINSTERZIRKEL

REAKTION

] X [Reaktion] Hinterhiltiger Hieb: Ein Kampfer kann diese Reaktion ausfithren, wenn ein feindlicher

Kéampfer innerhalb von 1" um ihn eine Absetzenaktion ausfiihrt, aber bevor sich jener Kdmpfer wegbe-
wegt. Wirf einen Wiirfel. Bei 3+ weise jenem feindlichen Kampfer W6 Schadenspunkte zu.

FAHIGKEITEN

zen. Addiere bis zum Ende der Aktivierung dieses Kaimpfers 2 zum Bewegungswert dieses Kdmpfers und
addiere 1 zum Attackenwert der Nahkampfattackenaktionen dieses Kampfers.

X’ JA, | [Pasch] Gnadenlose Riuber: Ein Kédmpfer kann diese Fihigkeit nur in der ersten Schlachtrunde einset-
A@;

3( <@~ | [Pasch] Henkerhieb: Addiere bis zum Ende der Aktivierung dieses Kimpfers den halben Wert dieser Fa-
X /b,’}‘\ higkeit (aufgerundet) zu der Anzahl der Schadenspunkte, die feindlichen Kampfern durch jeden kriti-
Y schen Treffer der Nahkampfattackenaktionen dieses Kimpfers zugewiesen werden.

X
[Pasch] Schnelles Absetzen: Ein Kdmpfer kann diese Fihigkeit nur einsetzen, wenn er sich innerhalb von
¥ 1" um einen feindlichen Kampfer befindet. Dieser Kampfer fithrt eine zusétzliche Absetzenaktion aus.

Q

[Pasch] Stahl und Hexerei: Ziehe bis zum Ende der Schlachtrunde 2 von den Schadenspunkten ab (bis zu
X (‘Y einem Minimum von 1), die durch jeden Treffer und kritischen Treffer zugewiesen werden, den Attacken-

Q aktionen erzielen, deren Ziel dieser Kampfer ist, solange er sich innerhalb von 3" um einen befreundeten
Kampfer mit sowohl dem Fraktionsrunenzeichen Stidte Sigmars: Finsterzirkel () als auch dem Ru-
nenzeichen Mystiker (®) befindet.

a4
X ﬁ [Pasch] Schildwall bilden: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 2 zum Widerstandswert befreunde-
ter Kimpfer mit sowohl dem Fraktionsrunenzeichen Stidte Sigmars: Finsterzirkel (X) als auch dem

‘é Runenzeichen Bollwerk (), solange sie sich innerhalb von 3" um diesen Kampfer befinden.
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FAHIGKEITEN

[Dreierpasch] Kavallerieangriff: Wihle das nachste Mal, wenn dieser Kémpfer bis zum Ende seiner Ak-
X ¥ \4 tivierung eine Bewegungsaktion innerhalb von 1" um einen feindlichen Kdmpfer beendet, einen sichtba-
ren feindlichen Kampfer innerhalb von 1" um diesen Kampfer. Weise dem gewahlten Kampfer Schadens-
punkte in Hohe des Werts dieser Fahigkeit zu.

X( g [Dreierpasch] Geschosssalve: Addiere den halben Wert dieser Fahigkeit (aufgerundet) zum Attackenwert

der nichsten Fernkampfattackenaktion dieses Kimpfers in dieser Aktivierung.

<
}( ﬁ [Viererpasch] Siureregen: Wihle einen sichtbaren feindlichen Kampfer innerhalb von 3" um diesen

Kampfer und wirf eine Anzahl Wiirfel, die dem Wert dieser Fihigkeit entspricht. Fiir jede 2+ weise dem
gewihlten Kdmpfer 3 Schadenspunkte zu. Halbiere aulerdem bis zum Ende der Schlachtrunde den Wi-
Q) derstandswert des gewdhlten Kimpfers (aufgerundet).
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) STADTE SIGMARS: VERTRIEBENE

REAKTION

N ¢ [Reaktion] Grollbewahrer: Ein Kdmpfer kann diese Reaktion ausfiithren, wenn er Ziel einer Nahkampf-
attackenaktion ist, nachdem der Gesamtschaden berechnet wurde, aber bevor der Gesamtschaden die-
sem Kampfer zugewiesen wird, sofern der Gesamtschaden ausreicht, dass dieser Kimpfer ausgeschaltet
wird. Wihle einen anderen befreundeten Kampfer. Jener Kampfer fithrt eine zusatzliche Bewegungsakti-
on oder eine zusitzliche Attackenaktion aus. ‘

FAHIGKEITEN

[Pasch] Letztes Gefecht: Ziehe bis zum Ende der Schlachtrunde 1 von den Schadenspunkten ab (bis zu

N &M einem Minimum von 1), die durch jeden Treffer und kritischen Treffer zugewiesen werden, den Attacken-
aktionen erzielen, deren Ziel ein befreundeter Kaimpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stidte Sigmars:
Vertriebene (°f) ist, solange sich jener Kaimpfer innerhalb von 3" um diesen Kdmpfer befindet und in
dieser Schlachtrunde keine Bewegungsaktion ausgefiihrt hat.

[Pasch] Nur iiber meine Leiche: Bis zum Ende der Schlachtrunde z&hlt dieser Kampfer als 2 zusitzliche
Kampfer, wenn ermittelt wird, welcher Spieler ein Missionsziel kontrolliert.

[Pasch] Zu meiner Zeit ...: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde 1 zum Starkewert anderer befreun-
i deter Kaimpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen Stidte Sigmars: Vertriebene ("), solange sie sich inner-

halb von 6" um diesen Kdmpfer befinden.

[Pasch] Konigswache: Addiere bis zum Ende der Aktivierung dieses Kdmpfers 1 zu seinem Bewegungs-
E? AQF wert. Befindet sich mindestens ein befreundeter Kdmpfer mit sowohl dem Fraktionsrunenzeichen Stidte

\0\ Sigmars: Vertriebene ("f") als auch dem Runenzeichen Held (%}) innerhalb von 1" um mindestens einen
14 feindlichen Kampfer, addiere auflerdem bis zum Ende der Aktivierung dieses Kimpfers 1 zum Attacken-
wert von Nahkampfattackenaktionen, die dieser Kdmpfer ausfiihrt.

[Pasch] Steht vereint: Wihle einen sichtbaren befreundeten Kdmpfer mit sowohl dem Fraktionsrunen-
zeichen Stddte Sigmars: Vertriebene (°f") als auch dem Runenzeichen Bollwerk (}) innerhalb von 6"
T um diesen Kampfer. Jener Kdmpfer kann zwei zusitzliche Bewegungsaktionen ausfiithren. Nach jenen Be-
wegungsaktionen muss sich jener Kaimpfer innerhalb von 1" um diesen Kémpfer befinden und kann bis
zum Ende dieser Schlachtrunde keine Bewegungsaktionen mehr ausfiihren.

Darf zum ausschliefSlich personlichen Gebrauch kopiert werden. © Copyright Games Workshop Limited 2023




FAHIGKEITEN
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[Pasch] Schmiedefeuer: Wihle einen befreundeten Kampfer innerhalb von 9" um diesen Kampfer. Ad-
diere bis zum Ende der Schlachtrunde den halben Wert dieser Fahigkeit (aufgerundet) zum Starkewert
von Nahkampfattackenaktionen, die jener Kimpfer ausfiihrt.

[Dreierpasch] Flankenfeuer: Addiere bis zum Ende der Schlachtrunde den halben Wert dieser Fahigkeit
(aufgerundet) zum Stirkewert von Fernkampfattackenaktionen, die dieser Kdmpfer ausfiihrt.

[Dreierpasch] Geschmolzenes Fleisch: Wihle einen sichtbaren feindlichen Kdmpfer innerhalb von 6"
um diesen Kampfer. Ziehe bis zum Ende der Aktivierung dieses Kimpfers 3 vom Widerstandswert jenes
Kampfers ab (bis zu einem Minimum von 1).

[Viererpasch] Furchtloser Anfiihrer: Jeder befreundete Kimpfer mit dem Fraktionsrunenzeichen
Stidte Sigmars: Vertriebene ("f*) innerhalb von 6" um diesen Kdmpfer kann eine zusitzliche
Bewegungsaktion ausfiihren.
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