Kragnos ist ein briillender,
trampelnder Gott der
Erdbeben und wahllosen
Zerstorung und als das Ende
von Imperien bekannt. In
seinen Hinden kann die
- Schreckenskeule Stadtmauern
einschlagen, wihrend sein
.~ Schild Hauerbrecher ihn
“nahezu unverwundbar macht.
B < "
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TRUPPENSCHRIFTROLLE

KRAGNOS

DAS ENDE VON IMPERIEN

Scﬁaden

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Schreckenskeule 3" 6 3+ 2+ -3 4
Hauerbrecher 1" 3 3+ 2+ 2 W3
Hufe der Zerstérung 1" e 3+ 2+ -1 2
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Hufe der Zerstorung  Wiitendes Briillen  Das Recht des Stirksten

0-9 10" 6 5+ 30
10-12 9" 5 4+ 25
13-15 8" 4 3+ 20
16+ 7" 3 2+ 18

Kragnos, das Ende von Imperien, ist mit
der Schreckenskeule, Hauerbrecher und
Hufen der. Zerstorung bewaffnet.

KRIEGSHERR: Diese Einheit kann in ei-
ner Armee der Orruk-Kriegsclans, Mond-
wahn-Gitz, Ogor-Schlundstimme oder
Behemats Sohne enthalten sein. Ist dies
der Fall, wird sie auch dann als General
behandelt, wenn sie nicht das als General
der Armee gewihlte Modell ist. Du kannst
weiterhin die Treuefihigkeiten jener Ar-
mee einsetzen, auch wenn diese Einheit
nicht der Fraktion jener Armee angehort,
allerdings profitiert diese Einheit nicht
von ihnen.

Wiitendes Briillen: Wird Kragnos ver-
wundet, briillt er aus voller Kehle und die
Schallwellen zerfetzen die Trommelfelle al-
ler in der Nihe und erschiittern sogar Ge-
biude in ihren Grundfesten.

Am Ende jeder Phase wirfst du einen
Wiirfel fiir jede andere Einheit und jedes
besetzbare Gelandestiick innerhalb von 6"
um dieses Modell, wenn diesem Modell in
jener Phase mindestens eine Verwundung
zugewiesen und nicht verhindert wurde.
Ist das Ergebnis gleich hoch wie oder ho-
her als der Wiitendes-Briillen-Wert in der
Schadenstabelle des Modells, erleidet die
jeweilige Einheit W3 todliche Verwun-
dungen oder das jeweilige besetzbare Ge-
landestiick wird eingerissen.

Das Ende von Imperien: Wo Kragnos tobt,
folgen ihm die Horden der Zerstorung, er-
mutigt durch seine Gegenwart und begierig,
an der Gewalt teilzuhaben.

Befindet sich eine befreundete ZER-
STORUNG-Einheit vollstindig inner-
halb von 12" um diese Einheit, kannst du
mit ihr einen Angriff versuchen, wenn
sie sich innerhalb von 18" statt innerhalb
von 12" um eine feindliche Einheit befin-
det. Wenn du fiir eine befreundete ZER-
STORUNG-Einheit vollstindig innerhalb
von 12" um diese Einheit einen Angriffs-
wurf ausfithrst, wirf 3W6 statt 2W6.

Das Recht des Stérksten: Der Kampfgeist
des Kragnos ist uniibertroffen.

In Hinblick auf das Beanspruchen von
Zielen zahlt diese Einheit als so viele Mo-
delle wie in der Schadenstabelle in der
Spalte fiir diese Fihigkeit angegeben.

Avatar der Zerstorung: Kragnos ist die
Verkorperung der Wildheit Ghurs und kein
einzelner Hieb kann ihn fillen.

Wiirde der Effekt eines Zaubers oder einer
Fahigkeit dieses Modell toten, ohne dass
durch den Zauber oder die Fihigkeit Ver-
wundungen oder todliche Verwundungen
verursacht werden, erleidet dieses Modell
W6 todliche Verwundungen, anstatt geto-
tet zu werden.

Rasende Zerstorung: Dieser galoppieren-
de Gott pfliigt durch seine Feinde, und seine
Hufe machen gepanzerte Krieger aller Art
dem Erdboden gleich.

Nachdem diese Einheit eine Angriffsbewe-
gung ausgefiihrt hat, kannst du entweder
einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit
innerhalb von 1" um diese Einheit wer-

fen oder 1 feindliches MONSTER inner-
halb von 1" um diese Einheit wahlen und
2W6 werfen.

Wenn du einen Wiirfel fiir jede feindliche
Einheit innerhalb von 1" um diese Einheit
wirfst, erleidet die jeweilige Einheit bei 2+
W6 todliche Verwundungen.

Wenn du 1 feindliches MONSTER inner-
halb von 1" um diese Einheit wihlst und
2W6 wirfst, geschieht bei einer 7 nichts.
Bei jedem anderen Ergebnis erleidet je-
nes MONSTER eine Anzahl todlicher Ver-
wundungen, die dem multiplizierten Er-
gebnis der beiden Wiirfel des 2W6-Wurfs
entspricht. Ein 2W6-Wurf aus einer 2 und
einer 6 wiirde zum Beispiel 12 todliche
Verwundungen verursachen (2 x 6 = 12).

Der uniiberwindliche Schild: Hauer-
brecher macht Kragnos selbst fiir die
mdchtigsten magischen Spriiche und
Geschosse unantastbar.

Diese Einheit hat Rettung 6+. Jedes Mal,
wenn diese Einheit von einem Zauber oder
einer Fahigkeit eines Endloszaubers be-
troffen wiirde, kannst du 3W6 werfen. Ist
das Ergebnis hoher als der Zauberwert je-
nes Zaubers oder des Zaubers, der zum
Beschworen jenes Endloszaubers gewirkt
wurde, ignoriere die Effekte jenes Zaubers
oder der Fihigkeiten jenes Endloszaubers
auf diese Einheit.
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SCHLUSSEL- i
WORTER ‘ ZERSTORUNG, DROGRUKH, MONSTER, HELD, TOTEM, KRAGNOS




TRUPPENSCHRIFTROLLE

NAGASH

OBERSTER HERRSCHER DER UNTOTEN

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Nagashs Todesblick 12" 1 3+ 2+ -1 we

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Alakanash 3" 4 3+ 3+ -3 w6
Zefet-nebtar 2" E 3 3+ 4+ 2 3
Geisterhafte Klauen und Dolche 1" 6 3+ 4+ - 1
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Die Neun Biicher des Nagash Zefet-nebtar Stab der Macht

0-6 5 zusitzliche Zauber wirken und bannen [3 Zaubern +3/ Bannen und Auflésen +3
7-9 3 zusitzliche Zauber wirken und bannen 4 Zaubern +3/ Bannen und Auflésen +2
10-12 2 zusitzliche Zauber wirken und bannen 3 Zaubern +2/ Bannen und Auflésen +1
13+ 1 zusitzlichen Zauber wirken und bannen 2 Zaubern +1/ Bannen und Auflésen +1

Nagash ist der Grofe
Nekromant, der Oberste
Herrscher der Untoten und
Herr iiber alle, die ihre
sterbliche Existenz hinter
sich lassen. Er ist ein Gott mit
unzweifelhaft bosem Herzen,
ul}gl'wer sich sein Missfallen
. zuzi

”Sés;smub im Wind.
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t, ist wenig spiter nichts

Nagash ist mit Alakanash, Zefet-nebtar
und Nagashs Todesblick bewaffnet.

ZAUBERER: Diese Einheit kann in deiner
Heldenphase bis zu 3 Zauber zu wirken
und in der gegnerischen Heldenphase bis
zu 3 Zauber zu bannen versuchen. Ist diese
Einheit Teil einer Armee des Nachtspuks,
der Hofe der Leichenfresser, der Knochen-
legionen der Ossiarch oder der Seelen-
brand-Grabesfiirsten, kennt sie zusitzlich
zu allen Zaubern, die es kennt, alle Zauber
der Magielehren in den Treuefihigkeiten
jener Fraktion.

KRIEGSHERR: Diese Einheit kann in ei-
ner Nachtspuk-Armee, einer Armee der
Hofe der Leichenfresser, der Knochenlegi-
onen der Ossiarch oder der Seelenbrand-
Grabesfiirsten enthalten sein. Ist dies der
Fall, wird sie auch dann als General be-
handelt, wenn sie nicht das Modell ist, das
als General der Armee gewéhlt wurde. Au-
Berdem kannst du weiterhin die Treue-
fahigkeiten jener Armee einsetzen, auch
wenn diese Einheit nicht der Fraktion je-
ner Armee angehort; diese Einheit profi-
tiert jedoch nicht von ihnen.

FLIEGEN: Diese Einheit kann fliegen.

BEGLEITER: Eine Geisterschar, die mit
Geisterhaften Klauen und Dolchen be-
waffnet ist, begleitet diese Einheit.

Alakanash, der Stab der Macht: Dieser
Stab ist mit Edelsteinen aus reinstem
shyishianischem Reichstein besetzt.

Addiere den fiir den Stab der Macht in der
Schadenstabelle dieser Einheit angegebenen
Wert zu Zauber-, Auflésungs- und Bann-
wiirfen fiir diese Einheit. Diese Einheit kann
in derselben Heldenphase beliebig oft Ar-
kanes Geschoss zu wirken versuchen, auch
wenn in jener Phase bereits ein anderer ZAu-
BERER versucht hat, den Zauber zu wirken.

Anrufung des Nagash: Mit nur einem Ge-
danken kann Nagash frische Diener herbei-
rufen und gegen den Feind schicken.

Wenn sich diese Einheit zu Beginn dei-
ner Heldenphase auf dem Schlachtfeld be-

findet, kannst du (in beliebiger Kombi-
nation) bis zu 5 verschiedene befreundete
BESCHWORBARE Einheiten oder befreun-
dete Einheiten der KNOCHENLEGIONEN
DER OsSIARCH wihlen. Fiir jede jener
Einheiten gilt: Du kannst entweder bis zu
3 jener Einheit zugewiesene Verwundun-
gen heilen oder, falls jener Einheit keine
Verwundungen zugewiesen sind, eine An-
zahl getoteter Modelle in jene Einheit zu-
riickkehren lassen, deren kombinierter
Wundenwert 3 oder weniger betrigt.

Die Neun Biicher des Nagash: Den Grof-
teil seiner riesigen Bibliothek kennt Nagash
auswendig, doch neun der mdchtigsten
Werke trigt er zu jeder Zeit bei sich.

Die Neun Biicher des Nagash ermoglichen
dieser Einheit, in deiner Heldenphase zu-
sitzliche Zauber zu wirken und in der geg-
nerischen Heldenphase zusitzliche Zauber
zu bannen. Wie viele zusitzliche Zauber
diese Einheit zu wirken oder zu bannen
versuchen kann, steht in der Schadens-
tabelle dieser Einheit.

Oberster Herrscher der Untoten:
Nagash ist der unangefochtene Herr tiber
alle untoten Kreaturen.

Wenn du eine Fahigkeit einsetzt, durch
die getotete Modelle in eine befreunde-
te Top-Einheit zurtickkehren, und sich
diese Einheit auf dem Schlachtfeld befin-
det, kannst du entweder den Wurf wie-
derholen, mit dem ermittelt wird, wie
viele getotete Modelle in jene Einheit zu-
riickkehren, oder 1 zu der Anzahl der ge-
toteten Modelle addieren, die in jene
Einheit zurtickkehren.

Leibhaftige Todesmagie: Nagash steht an
der Spitze der nekromantischen Hierarchie.

Du kannst diese Befehlsfahigkeit zu Be-
ginn der Nahkampfphase einsetzen,
wenn sich diese Einheit auf dem Schlacht-
feld befindet. Die Einheit, die diesen Be-
fehl erhalt, muss eine andere befreundete
Top-Einheit sein. Addiere bis zum Ende
jener Phase 1 zu den Rettungswiirfen fiir
jene Einheit.

Morikhane: Diese verzauberte Riistung
schiitzt Nagash sowohl vor arkanen als
auch physischen Attacken und schligt so-
gar magisch nach jenen zuriick, die es wa-
gen, Nagash zu attackieren.

Diese Einheit hat Rettung 4+ gegen durch
todliche Verwundungen verursach-

ten Schaden. Bei einem unmodifizier-

ten Rettungswurf von 6 fir diese Ein-
heit erleidet die attackierende Einheit

1 todliche Verwundung.

Staubhand: Es heifst, die Beriihrung
Nagashs kann jeden Sterblichen verwelken
und altern lassen, bis nach wenigen Augen-
blicken kaum mehr als ein Haufen staubi-
ger Knochen iibrig ist.

Staubhand ist ein Zauber mit Zauber-
wert 8 und Reichweite 3". Wird er er-
folgreich gewirkt, wihle 1 feindliches
Modell, das in Reichweite um den Zau-
bernden und fiir ihn sichtbar ist. Nimm
dann einen Wiirfel und verbirg ihn in ei-
ner deiner Hinde oder unter einem von
zwei passenden Behiltern. Dein Gegner
muss eine Hand oder einen Behalter wih-
len. Wihlt er die Hand oder den Behil-
ter mit dem Wiirfel, hat der Zauber kei-
nen Effekt. Wéhlt er die leere Hand oder
den leeren Behilter, wird das feindliche
Modell getotet.

Seelenriuber: Nagash entzieht den Le-
benden die Seele, um seine eigenen Wun-
den zu heilen.

Seelenrduber ist ein Zauber mit Zauber-
wert 6 und Reichweite 24". Wird er erfolg-
reich gewirkt, wéhle 1 feindliche Einheit,
die in Reichweite um den Zaubernden
und fiir ihn sichtbar ist, und wirf 2W6.

Ist das Ergebnis hoher als der Mutwert je-
ner Einheit, erleidet jene Einheit W3 todli-
che Verwundungen. Ist das Ergebnis min-
destens doppelt so hoch wie der Mutwert
jener Einheit, erleidet jene Einheit statt-
dessen W6 todliche Verwundungen. Fiir
jede durch diesen Zauber verursachte und
nicht verhinderte tédliche Verwundung
kannst du bis zu 1 dem Zaubernden zuge-
wiesene Verwundung heilen.

SCHLUSSEL-
WORTER

Top, TODESFURSTEN, HELD, MONSTER, ZAUBERER, NAGASH




Archaon ist der Ewig
Auserwihlte, der begiinstigte
Kriegsherr des Dunklen
Pantheons. Vom Riicken Dorg-
hars, des monstrosen Rosses
der Apokalypse, befehligt
Archaon seine Legionen
mit eiserner Faust, und sein
Kampfgeschick und seine
. unheiligen Krifte besiegeln
i icksal ganzer A;Meen.
e IS 5

TRUPPENSCHRIFTROLLE

ARCHAON

DER EWIG AUSERWAHLTE

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Der Konigstoter 1" 4 2+ 3+ -2 3
Monstrose Klauen 1" 2 2+ 3+ -2 we
Peitschende Schwinze 3" 2W6 4+ 3+ - 1
Drei Kopfe 3" He 3+ 3+ -1 2
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Drei Kopfe

0-8 14" 6

9-11 12" 5

12-14 10" 4

16+ 8" 3

Archaon, der Ewig Auserwidhlte, ist mit
dem Konigstoter bewaffnet.

ZAUBERER: Diese Einheit kann in dei-
ner Heldenphase 2 Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase 2 Zauber
zu bannen versuchen.

KRIEGSHERR: Wenn diese Einheit Teil
deiner Armee ist, wird sie als General be-
handelt, selbst wenn sie nicht das Mo-

dell ist, das als General der Armee gewidhlt
wurde. Zusitzlich kann diese Einheit Teil
einer Armee der Klingen des Khorne, Jiin-
ger des Tzeentch, Madensippe des Nurgle
oder Hedoniten des Slaanesh sein. Wenn
sie das ist, kannst du trotzdem die Treue-
fahigkeiten der Armee verwenden, selbst
wenn diese Einheit nicht aus der Frakti-
on der Armee stammt; allerdings profitiert
diese Einheit nicht von ihnen.

FLIEGEN: Diese Einheit kann fliegen.

REITTIER: Das Reittier dieser Einheit,
Dorghar, ist mit Monstrésen Klauen, Peit-
schenden Schwinzen und drei Kopfen be-
waffnet.

Die Riistung des Morkar: In Archaons
Riistung sind mdchtige Schutzsiegel ein-
graviert.

Diese Einheit hat Rettung 4+ gegen tod-
liche Verwundungen. Zudem kannst du
bei jedem unmodifizierten Rettungswurf
von 6 1 feindliche Einheit innerhalb von 3"
wihlen, die 1 todliche Verwundung erlei-
det, welche nicht verhindert werden kann.

So wahr ich befehle: Alle Sklaven der Fins-
ternis erkennen Archaons Autoritit an und

fiirchten seinen Zorn mehr als jeden Feind,
falls sie ihn enttduschen.

Dies ist eine Befehlsfahigkeit, die die-

se Einheit zu Beginn der Nahkampfpha-

se einsetzen kann. Eine andere befreundete
CHAos-Einheit muss diesen Befehl erhal-
ten (diese Einheit kann sich diesen Befehl
nicht selbst erteilen). Bis zum Ende jener
Phase kann ein Modell in der Einheit, wel-
che diesen Befehl erhilt, kimpfen, wenn es
getotet wird.

Die Krone der Macht: Dieser finstere
Helm strahlt eine Aura der Bedrohung aus.

Addiere 2 auf den Mutwert befreunde-
ter CHAOS-Einheiten, die sich vollstin-
dig innerhalb von 12" um diese Ein-
heit befinden. Ziehe aulerdem 2 vom
Mutwert feindlicher Einheiten ab, sol-
ange sie sich innerhalb von 12" um diese
Einheit befinden.

Das Auge von Sheerian: Dieser alte Schatz
wurde der Leiche des Chaosdrachen Flam-
menfang entrissen und warnt Archaon vor
kommenden Ereignissen.

Einmal pro Schlacht kannst du zu Beginn
deiner Heldenphase ansagen, dass Archa-
on das Auge von Sheerian einsetzt. Wenn
du dies tust, ziehe bis zu deiner nichsten
Heldenphase 1 von den Trefferwiirfen fiir
Attacken ab, deren Ziel diese Einheit ist.

Der Ewig Auserwihlte: Die Mdchte der
Verderbnis schiitzen ihren Champion vor
feindlicher Magie.

Jedes Mal, wenn diese Einheit von einem
Zauber oder den Fihigkeiten eines End-
loszaubers betroffen wird, kannst du einen
Wiirfel werfen. Wenn du dies tust, igno-
riere bei 4+ die Effekte jenes Zaubers oder
Endloszaubers auf diese Einheit.

Der Konigstoter: Diese uralte Ddamonen-
klinge diirstet nach den Seelen von Cham-
pions und Kriegsherren.

Jedes Mal, wenn diese Einheit kimpft und
der unmodifizierte Verwundungswurf fiir
2 oder mehr Attacken mit dem Ko6nigsto-

ter, die denselben feindlichen HELDEN als
Ziel haben, 6 ist, wird jener HELD getotet.

Dreikopfiger Titan: Die von Dorghar ver-
schlungenen GrofSen Didmonen geben ihm
unbegrenzte Macht.

Zu Beginn deiner Heldenphase kannst du
ansagen, dass Dorghar seine dimonische
Macht einsetzt. Wenn du dies tust, wihle 1
der folgenden Effekte:

Schleimspeier: Dorghars Nurgle-Kopf
wiirgt einen abscheulichen Schwall aus
halb verdauten Kriegern und Galle hervor.

Wihle 1 feindliche Einheit innerhalb von
12"um diese Einheit und wirf einen Wiir-
fel. Bei 3+ erleidet die gewéhlte Einheit
W3 todliche Verwundungen.

Schddelschlinger: Dorghars khornitischer
Kopfverschlingt die Schidel seiner Beute,
um seinen Meister zu krdftigen.

Du kannst bis zu W3 diesem Modell zuge-
wiesene Verwundungen heilen.

Zauberfresser: Dorghars tzeentchia-
nischer Kopf frisst die magische Energie
naher Zauber.

Wihle 1 Endloszauber innerhalb von 18"
um dieses Modell; der gewéhlte Endlos-
zauber wird aufgelost.

Unvergleichlicher Kriegsherr: Archaons
Beherrschung des Krieges ist nahezu
unerreicht, und unter seinem Komman-
do sind die Sklaven der Finsternis eine
unaufhaltsame Macht.

Wenn sich dieses Modell zu Beginn deiner
Heldenphase auf dem Schlachtfeld befind-
et, erhiltst du 1 zusatzlichen Befehlspunkt.

SCH'!..USSEL- CHAOS, SKLAVEN DER FINSTERNIS, HEERSCHAR DES EWIG AUSERWAHLTEN, UNGETEILT, KHORNE,
WORTER TZEENTCH, NURGLE, SLAANESH, DAMON, STERBLICH, HELD, MONSTER, ZAUBERER, ARCHAON




NAHKAMPFWAFFEN

Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden

Zangrom-Thaz

1" 6 3+

3+ -2 3

Gotrek Gurnisson ist mit Zangrom-Thaz
bewaffnet.

_ Avatar des Grimnir: Gotrek iiberlebte im
Laufe der Jahre zahllose Schlachten und
Priifungen und wurde so zu einem nahe-
zu unaufhaltsamen Avatar Grimnirs, des
Kriegergottes der Duardin.

Ist der Schaden durch eine Attacke, einen
Zauber oder eine Fahigkeit, die dieses Mo-
dell zum Ziel hat oder betrifft, grofler als 1,
anderst du ihn zu 1. Wenn ein Zauber oder
eine Fihigkeit dieses Modell toten wiirde,
erleidet dieses Modell stattdessen 1 todli-
che Verwundung. Wenn deine Armee die-
ses Modell enthilt, kann es jedoch nicht

in Reserve aufgestellt werden (es muss

auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden)
und du kannst keine Zauber oder Fihig-
keiten auf dieses Modell anwenden, die es
ihm erlauben wiirden, nach Beginn der
Schlacht erneut aufgestellt zu werden.

Krag Schwarzhammers Meisterrune:
Diese Ur-Gold-Rune erhoht Gotreks ohne-
hin betrichtliche natiirliche Fihigkeiten
um ein Vielfaches und erlaubt es ihm, selbst
die mdchtigsten Feinde niederzustrecken.

Du kannst Treffer- und Verwundungs-
wiirfe fiir Attacken dieses Modells wieder-
holen. Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurfvon 6 fiir eine Attacke dieses Modells
verursacht die Attacke zusatzlich zum
normalen Schaden W6 todliche Verwun-
dungen beim Ziel.

~  Unaufhaltsame Kampfeswut: Wenn

Gotrek einen Kampf beginnt, fiihrt er ihn
voll unerbittlicher Wut fort, bis alle seine
Feinde tot niedergestreckt sind.

Wenn sich dieses Modell am Ende der
Nahkampfphase innerhalb von 3" um eine
feindliche Einheit befindet, kann dieses
Modell erneut kimpfen.

Schulterpanzer von Edassa: Auf der lin-
ken Schulter — die Seite, die einst Felix Jae-

- ger schiitzte — trigt Gotrek einen Teil ei-

nes Plattenpanzers, der wie ein briillender
Lowe aussieht. Sei es durch spirituellen
Schutz oder reines Gliick, dieses Artefakt
scheint eine Menge Schaden von seinem
Trager abzuwenden.

Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn du
diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 3+
wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

SCHLR%SSIE{L_ ORDNUNG, DUARDIN, HELD, GOTREK GURNISSON




