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FEBRUAR 2024

Anderungen im Vergleich zur vorherigen Version sind in Magenta hervorgehoben.

1.3.3 - EINHEITENFORMATION

Andere dies wie folgt:

»Jede Einheit muss als eine einzige Gruppe in Formation aufgestellt
werden und jede Bewegung als eine einzige Gruppe in Formation
beenden. Eine Einheit aus 2 bis 6 Modellen ist in Formation, wenn
sich jedes Modell jener Einheit horizontal innerhalb von 1" und ver-
tikal innerhalb von 6" um mindestens 1 anderes Modell der Ein-
heit befindet. Eine Einheit aus mehr als 6 Modellen ist in Formati-
on, wenn sich jedes Modell jener Einheit horizontal innerhalb von 1"
und vertikal innerhalb von 6" um mindestens 2 andere Modelle der
Einheit befindet. Ist eine befreundete Einheit am Ende eines Zuges
oder nachdem du sie aufgestellt hast, nicht in Formation, musst du
ein Modell der Einheit nach dem anderen aus dem Spiel entfernen,
bis die Einheit in Formation ist.

7.2 - BEFEHLSFAHIGKEITEN IN DER HELDENPHASE,
SAMMELN

Fiige am Ende des Regeltexts hinzu:

»Du kannst nur Modelle mit einem kombinierten Wundenwert von
10 oder weniger in jene Einheit zuriickkehren lassen. Hat die Ein-
heit, die den Befehl erhilt, beispielsweise Wundenwert 2, kannst du
nicht mehr als 5 Modelle in jene Einheit zuriickkehren lassen.”

10.1.2 - ACHTUNG, SIR!

Andere den Regeltext wie folgt:

»Du musst bei einer Attacke mit einer Fernkampfwafte vom Tref-
ferwurf 1 abziehen (siehe 13.3), wenn das Ziel ein feindlicher HELD
innerhalb von 3" um eine feindliche Einheit aus 3 oder mehr Mo-
dellen ist. Hat jener HELD kein Reittier (mit Ausnahme von Beglei-
tern), kann er aulerdem nicht Ziel von Attacken mit Fernkampfwaf-
fen durch Modelle sein, die weiter als 12" von ihm entfernt sind. Die
Regel Achtung, Sir! gilt nicht fiir feindliche HELDEN mit Wunden-
wert 10 oder hoher.“

27.5.2 - UNIVERSELLE ARTEFAKTE DER MACHT,
ARKANER FOLIANT

Andere den Regeltext wie folgt:

»Nur fiir einen HELDEN ohne die Schliisselworter ZAUBERER,
PRIESTER und KHORNE. Der Triger wird zu einem ZAUBERER, der
nur die Zauber Arkanes Geschoss und Mystischer Schild sowie Zau-
ber auf deiner Armeeliste, die Endloszauber beschwéren, wirken
kann. Er kann in deiner Heldenphase 1 Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase 1 Zauber zu bannen versuchen.

Anmerkung: Wenn ihr die Schlachtensammlung Offene Feldschlach-
ten 2023-24 im Handbuch des Generals benutzt, erhdlt ein HELD mit
Wundenwert 9 oder niedriger, der den Arkanen Folianten erhilt, das
Schliisselwort ANDTORIANISCHER SAMMELPUNKT.

HANDBUCH DES GENERALS 2023-24

Reichsphirenmagie, Lehre des Urfrosts, Zerbersten: Andere den
Regeltext wie folgt:

»Zerbersten ist ein Zauber mit Zauberwert 10 und Reichweite 18".
Wird er erfolgreich gewirkt, handle 1 der folgenden Effekte ab:

« Wihle 1 feindliche INKARNATION, die in Reichweite um den Zau-
bernden und fiir ihn sichtbar ist. Die an jene INKARNATION ge-
bundene Einheit erleidet W3 tédliche Verwundungen. Dann ver-
liert jene INKARNATION sofort eine Stufe (bis zu einem Minimum
von 1) und wird wild.

» Wihle 1 von einem feindlichen ZAUBERER beschworenen riaube-
rischen Endloszauber, der in Reichweite um den Zaubernden und
fur ihn sichtbar ist. Jener feindliche ZAUBERER erleidet W3 todli-
che Verwundungen. Danach wird jener Endloszauber aufgelost.”

Reichsphirenmagie, Lehre des Urfrosts, Gnadenloser Schnee-
sturm: Flige am Ende des Regeltexts hinzu:

»Dieser Zauber kann nicht von einer Einheit gewirkt werden, die zu-
vor in dieser Phase aufgestellt oder bewegt wurde.”

Grundbataillone, Zaubererfinder aus Andtor, Magiejiger:

Fiige den folgenden Absatz zu Beginn des Regeltexts ein:

»Jedes Mal, wenn eine Einheit dieses Bataillons von einem Zauber
betroffen ist, den eine feindliche Einheit gewirkt hat, oder von den
Fahigkeiten eines Endloszaubers betroften ist, den eine feindliche
Einheit beschworen hat, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei 5+ ig-
noriere den Effekt jenes Zaubers oder die Effekte der Fihigkeiten je-
nes Endloszaubers auf jene Einheit.

Taktische Vorhaben

Fiige das folgende taktische Vorhaben hinzu:

»Entzieht ihnen Macht: Du schlief3t dieses taktische Vorhaben ab,
wenn am Ende deines Zuges ein befreundeter HELD mit Nullstein-
schmuck ein Ziel beansprucht, das zu Beginn deines Zuges dein
Gegner kontrollierte.

Schlachtplan Energiestromung, Siegespunkte:

Andere den vierten Aufzihlungspunkt wie folgt: ,Erhalte 1 Sieges-
punkt, wenn in jener Schlachtrunde mindestens eine feindliche Zau-
BERER-HELD-Einheit zerstort wurde. Diesen Siegespunkt erhalten
die Spieler am Ende der Schlachtrunde statt am Ende jedes Zuges.”

Schlachtplan Keine Belohnung ohne Risiko, Uberladung:

Andere dies wie folgt:

»Wenn ein ZAUBERER-HELD getotet wird, wirf einen Wiirfel, bevor
du jenes Modell aus dem Spiel entfernst. Bei 4+ explodiert der ZAu-
BERER, da seine magischen Energien sich unkontrollierbar entla-
den. Jede Einheit innerhalb einer Anzahl Zoll gleich dem Wunden-
wert jenes ZAUBERERS erleidet W3 todliche Verwundungen (wiirfle
fiir jede Einheit einzeln).“
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HANDBUCH DES GENERALS 2023-24

Endloszauber, Bosartiger Mahlstrom, Diistere Detonation:
Andere den letzten Absatz wie folgt:

»Wenn dieser Endloszauber aus dem Spiel entfernt wird und der Wiirfel neben ihm eine 6 zeigt, explodiert dieser Endloszauber. Wenn er explo-
diert, erleidet jede Einheit innerhalb von 9" um diesen Endloszauber W3 tédliche Verwundungen. ZAUBERER-HELDEN erleiden 3 todliche Ver-

wundungen anstatt W3.

Endloszauber, Schattenzauberportal, Arkaner Durchgang:
Andere den letzten Satz wie folgt:
»Ein Endloszauber, der auf diese Weise aufgestellt wird, z&hlt nicht als bewegt, kann sich aber bis zur niachsten Heldenphase nicht bewegen.*

KLINGEN DES KHORNE

¢ Andere den Regeltext der Blutzehnt-Belohnung-Fahigkeit Mordlust
wie folgt:
»Wihle 1 befreundete Einheit der KLINGEN DES KHORNE, die wei-
ter als 3" von allen feindlichen Einheiten entfernt ist. Jene Einheit kann
eine Bewegung von W6" ausfithren und kann jene Bewegung innerhalb
von 3" um feindliche Einheiten beenden. Du kannst fiir diese Beloh-
nung am Ende der Heldenphase bis zu dreimal Blutzehnt-Punkte aus-

| geben statt nur einmal, du kannst aber dieselbe Einheit nicht mehr als
einmal pro Phase fiir diese Fahigkeit wihlen.”

Hass auf Zauberei: Flige das Folgende hinzu: ,,Jedes Mal, wenn eine
_ befreundete Einheit einen Zauber wirkt, musst du einen Wiirfel wer-
v fen. Bei 5+ wird jener Zauber automatisch gebannt.*

MADENSIPPE DES NURGLE
2 Fiige das folgende taktische Vorhaben hinzu:
»Nicht streiten, Kinderchen: Wihle ein Ziel vollstindig aufSerhalb
deines Territoriums. Du schlieft dieses taktische Vorhaben am Ende
| des Zuges ab, wenn du jenes Ziel kontrollierst und mindestens eine be-
» freundete FAULNISBOTEN-Einheit und mindestens eine befreundete
| NURGLE-DAMON-Einheit jenes Ziel beanspruchen.
Schleimtriefender Galldudler: Andere ,Meine Liebe ist wie ein reifer,
~ reifer Furz® wie folgt:
»Ziehe 1 ab von den Trefferwiirfen fiir Attacken, deren Ziel befreunde-
\ te NURGLE-DAMON-Einheiten sind, die sich vollstindig innerhalb von
I 14" um mindestens einen befreundeten Schleimtriefenden Galldudler
| befinden, der dieses Lied spielt.”
'
" BESTIEN DES CHAOS
& Gors: Die Reichweite von Hackklinge und Paar Hackklingen erhéht
sich auf 2".
{ Tzaangors: Die Reichweite von Bosartiger Klinge, Bosartigem Klin-
< genpaar und Bosartiger Grofklinge erhoht sich auf 2".
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DAS GROSSE BUNDNIS DES CHAOS

SKAVEN

Fiige das folgende taktische Vorhaben hinzu: w
»Flieht-flieht! Du schlieft dieses taktische Vorhaben am Ende des ]
Zugs ab, wenn sich in diesem Zug mindestens 2 befreundete SKAVEN- |
Einheiten zuriickgezogen haben.”

Grauer Prophet auf Hollenglocke/Seuchenpriester auf Seuchen-
menetekel: Streiche die Regel In die Schlacht geschoben.

Profile fiir Offene Feldschlachten, Seuchenmonche:
Andere die Einheitengréfie zu 20.

SKLAVEN DER FINSTERNIS

Kabalisten, Blasphemische Rituale: Anderen den zweiten Absatz des
Regeltexts wie folgt: P
»Zusitzlich kannst du, wenn du mit einem HELDEN der KABALISTEN
die Heldenaktion Die Macht nutzen (Seite 72) ausfiihrst, sofort diesel-

be Heldenaktion mit jedem anderen HELDEN der KABALISTEN aus-
fiihren, der innerhalb von 3" um den ersten ist und das Schliisselwort
AUGE DER GOTTER hat.“ s

Ddmonenprinz: Der Attackenwert von Damonenaxt und Hollenge-
schmiedetem Schwert erhoht sich auf 7, der Attackenwert von Bosarti-
gen Klauen erhoht sich auf 12. .

JUNGERDES TZEENTCH f
Tzaangors: Der Reichweitenwert von Bosartiger Klinge, Bosartigem )
Klingenpaar und Wilder Grof8klinge erhoht sich auf 2".

Profile fiir Offene Feldschlachten, Horrors des Tzeentch, Anmerkung:
Andere dies wie folgt: 2
»Linientruppen, wenn die Einheit keine Blauen Horrors und keine

Schwefelhorrors enthalt. Enthélt die Einheit keine Rosa Horrors, ande-
re die Punktkosten zu 120. Enthalt die Einheit keine Rosa Horrors und
keine Blauen Horrors, dndere die Punktkosten zu 80.¢ =

B
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[ STURMGESCHMIEDETE EWIGE
' Heilige Befehle: Andere die Befehlsfihigkeit Blitzsalve wie folgt:
. »Dukannst diese Befehlsféhigkeit einmal pro Schlacht in deiner Hel-
. denphase einsetzen. Der Befehl kann nur von einem befreunde-
ten RITTER einer Einheit vollstindig innerhalb von 12" um ihn oder
von einem befreundeten FURSTEN oder DRACONITH einer Ein-
heit vollstindig innerhalb von 18" um ihn erteilt werden. Die Ein-
heit, die den Befehl erhilt, muss eine befreundete JUSTICAR- oder
ANGELOS-Einheit sein, die nicht verstirkt ist. Jene Einheit kann in je-
ner Phase schieflen.”
p
{ Sturmdrachengarde: Andere die Fahigkeit Draconith-Angriff:
 »Einmal pro Schlacht kannst du in deiner Angriffsphase ansagen, dass
~ diese Einheit ihren Draconith-Angriff ausfithrt. Wenn du dies tust,
kannst du fiir diese Einheit in jener Phase Angriffswiirfe wiederholen.”
" Fiige das folgende taktische Vorhaben hinzu:
"~ Sichere das Schlachtfeld: Du schlieft dieses taktische Vorhaben ab,
~ wenn sich am Ende deines Zuges in jedem groflen Viertel des Schlacht-
" felds mindestens eine befreundete Einheit der STURMGESCHMIEDE-
TEN EWIGEN befindet, die weiter als 6" von allen feindlichen Einheiten
entfernt ist.
— Bezwinger: Die Reichweite des Celestischen Grofischwerts erhoht sich
auf2".
‘ LICHTFURSTEN DER LUMINETH
| Die Grofie Nation Helon: Andere die Fihigkeit Tédlicher Pfeilsturm:
L »Wenn du in deiner Fernkampfphase eine befreundete HELON-Einheit
I wihlst, um zu schiefSen, kannst du ansagen, dass sie einen tédlichen
Pfeilsturm entfesselt. Wenn du dies tust, gilt in jener Phase: Du kannst
| 1 zu Treffer- und Verwundungswiirfen fiir Attacken mit Fernkampf-
waffen jener Einheit addieren, aber jene Einheit kann nur feindliche
_ Einheiten innerhalb von 6" als Ziel wihlen.”
B
Die Grofie Nation Ymetrica: Andere die Fihigkeit Reich der Berge:
»Die Fahigkeit Hart wie Fels befreundeter YMETRICA-ALARITH-Ein-
\ heiten verschlechtert den Wuchtwert von Attacken, deren Ziel jene
Einheiten sind, um 2 statt um 1, bis zu einem Minimum von ,,-“.
'/ Hart wie Fels: Andere den Regeltext wie folgt:
/. ,Wenn diese Einheit Ziel einer Attacke ist, verschlechtere den Wucht-

X

/wert jener Attacke um 1, bis zu einem Minimum von ,,-

{ Grofle Denker: Streiche ,,der nicht modifiziert werden kann® aus der
Regel, d. h. andere den Regeltext wie folgt:
»Einmal pro Schlacht kannst du in deiner Heldenphase, wenn diese
’\ Einheit versucht, ihren ersten Zauber in jener Phase zu wirken, diesen
> automatisch mit einem Zauberwurf von 9 wirken (wirf nicht 2W6). Der
., Zauber kann jedoch gebannt werden.”
g 2 ' £
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DAS GROSSE BUNDNIS DER ORDNUNG

SERAPHON

Generalseigenschaften der Sternengeborenen,

Herr himmlischer Resonanz:

Andere den Regeltext wie folgt: ,,Das erste Mal in jeder Phase, wenn
dieser General erfolgreich einen Zauber wirkt, der nicht gebannt wird,
erfolgreich einen Zauber bannt oder erfolgreich einen Endloszauber
auflost, erhaltst du 2 kosmische Machtpunkte anstatt 1.

Kroxigors und Kroxigor-Kriegsbruten:
Der Wundenwert erhoht sich von 4 auf 5.

STADTE SIGMARS

Alchemit-Kriegsschmied, Gliihende Waffen:

Andere den letzten Satz wie folgt: ,,Solange eine Einheit glithende Waf-
fen hat, verursacht jeder unmodfizierte Trefferwurf von 6 fiir eine Atta-
cke jener Einheit mit einer Nahkampfwaffe beim Ziel zusatzlich zu et-
waigem normalen Schaden 1 tédliche Verwundung.“

TOCHTER DES KHAINE

Streiche diesen Satz aus dem taktischen Vorhaben Klirrende Waffen:
,»Sind 2 oder mehr jener Einheiten HEXENKRIEGERINNEN oder
SCHLACHTERSCHWESTERN, erhaltst du 1 zusitzlichen Siegespunkt.”

Streiche diesen Satz aus dem taktischen Vorhaben Klingenflut:
,»5ind 2 oder mehr jener Einheiten HEXENKRIEGERINNEN, erhiltst du
1 zusitzlichen Siegespunkt.®

TIEFENVOLKDERIDONETH

Fuethdn: Andere die Fihigkeit Blutriinstige Jagd wie folgt:

»Du kannst Blutriinstige Jagden in deine Armee aufnehmen (Seite 96).
Bei jedem unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke einer
Einheit einer Blutriinstigen Jagd verwundet jene Attacke automatisch
(fithre keinen Verwundungswurf aus).

Eidolon des Mathlann, Aspekt der See, Tsunami des Schreckens:
Andere den Regeltext wie folgt: ,, Tsunami des Schreckens ist ein Zau-
ber mit Zauberwert 7 und Reichweite 18". Wird er gewirkt, wéh-

le bis zu 3 feindliche Einheiten, die in Reichweite um den Zaubernden
und fiir ihn sichtbar sind. Ziehe bis zu deiner nachsten Heldenpha-

se 1 von Schutzwiirfen fiir Attacken mit Nahkampfwaffen gegen jene
Einheiten ab.“

FYRSLAYER
Vulkit-Berserker mit Wurfschilden: Die Reichweite von Fyrstahl-
Handaxt und Kriegsspitzhacke erhoht sich auf 2".

Vulkit-Berserker mit Fyrstahl-Handdxten: Die Reichweite der

Fyrstahl-Handéxte erhoht sich auf 2" -

i S
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| NACHTSPUK
Furcht oder Flucht: Andere dies wie folgt:
¢ »Furcht oder Flucht: Am Ende der Schlacht hast du dieses strategi-

[
p

sche Vorhaben abgeschlossen, wenn mindestens 1 Ziel von befreunde-
ten NACHTSPUK-Einheiten beansprucht wird und es keine feindlichen
Einheiten gibt, die sich innerhalb von 6" um eine befreundete NACHT-
spPUK-Einheit befinden, die ein Ziel beansprucht.®

Klingengeist-Wiederginger: Die Reichweite der Groflen Grabklinge
erhoht sich auf 2",

/ Sensenmegiren: Die Reichweite der Sensenglieder erhoht sich auf 2"
Glevenschleicher: Die Reichweite der Gleve des Jagers erhoht sich
auf2".

~ KNOCHENLEGIONEN DER OSSIARCH

‘// Fihigkeiten Mortarch der Nekropole, Mortarch des Sakraments,

" Knochenformer: Andere die letzten zwei Sitze wie folgt:
»Ist jene Einheit eine Einheit IMMORTIS-GARDE oder NEKROPOLEN-
JAGER, kannst du bis zu 3 jener Einheit zugewiesene Verwundungen
heilen oder, falls jener Einheit keine Verwundungen zugewiesen sind,

7 einen Wiirfel werfen. Bei 3+ kannst du 1 getotetes Modell mit 4 ihm

. zugewiesenen Verwundungen in jene Einheit zuriickkehren lassen.”

Null-Myriade: Andere die Fihigkeit Magieddmpfer wie folgt:

»Du kannst jedes Mal einen Wiirfel werfen, wenn eine befreunde-
D te NuLL-MYRIADE-Einheit von einem Zauber betroffen ist, den eine
feindliche Einheit gewirkt hat, oder von den Fahigkeiten eines Endlos-
zaubers betroffen ist, den eine feindliche Einheit beschworen hat. Bei
4+ ignoriere den Effekt jenes Zaubers oder die Effekte der Fahigkeiten
jenes Endloszaubers auf jene Einheit.“

[

DAS GROSSE BUN

s e WQ
DNIS DES TODES ‘
SEELENBRAND-GRABESFURSTEN \\

Endlose Legionen: Andere die letzten zwei Absitze wie folgt:
»Wenn du eine BESCHWORBARE Einheit wihlst, die kein HELD ist,
wird bei 4+ eine neue Ersatzeinheit mit der Hilfte (aufgerundet) der
Modelle der zerstorten Einheit deiner Armee hinzugefiigt. Jene Einheit -
muss vollstindig innerhalb von 12" um einen befreundeten SEELEN-
BRAND-GRABESFURSTEN-HELDEN oder eine Grabstitte und weiter

als 3" (in deinem Zug) oder weiter als 9" (im gegnerischen Zug) von al-
len feindlichen Einheiten entfernt aufgestellt werden und kann im sel-
ben Zug weder anzugreifen versuchen noch Nachriicken-Bewegungen
ausfiihren. Jede zerstorte Einheit kann nur einmal ersetzt werden — Er-
satzeinheiten konnen nicht ersetzt werden.

Wenn du einen BESCHWORBAREN HELDEN wihlst, kannst du bei 4+
jenen HELDEN mit 3 ihm zugewiesenen Verwundungen vollstindig
innerhalb von 12" um einen befreundeten SEELENBRAND-GRABES-
FURSTEN-HELDEN oder eine Grabstatte und weiter als 3" (in deinem
Zug) oder weiter als 9" (im gegnerischen Zug) von allen feindlichen b
Einheiten entfernt aufstellen. Jener HELD kann im selben Zug weder
anzugreifen versuchen noch Nachriicken-Bewegungen ausfithren. Der-
selbe HELD kann nicht mehr als einmal pro Schlacht gewahlt werden,
um von dieser Fahigkeit profitieren.”

Zombies der Wandelnden Toten, Zu Boden gezogen und zerrissen:
Andere den Regeltext wie folgt:

»Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn ein Modell dieser Einheit durch
eine Attacke mit einer Nahkampfwaffe getotet wird und sich jenes Mo-
dell innerhalb von 3" um die attackierende Einheit befindet. Bei 5+ er-
leidet die attackierende Einheit 1 tédliche Verwundung.”

Lehre der Vampire: Andere den Regeltext von Geistersturmwind:
»Geistersturmwind ist ein Zauber mit Zauberwert 7. Wird er erfolg-
reich gewirkt, wihle bis zu 3 verschiedene feindliche Einheiten auf dem
Schlachtfeld, die je 1 tédliche Verwundung erleiden.

Ist der unmodifizierte Zauberwurf fiir diesen Zauber 9+ und wird
er nicht gebannt, kannst du stattdessen bis zu 6 verschiedene feind-
liche Einheiten auf dem Schlachtfeld wéhlen, die je 1 todliche \
Verwundung erleiden.” D
Taktische Vorhaben, Zugreifende Tote: Andere dies wie folgt: B!
»~Wihle 1 befreundete BESCHWORBARE Einheit innerhalb von 3" um
mindestens eine feindliche Einheit. Du schliefit dieses taktische Vorha-
ben ab, wenn in diesem Zug mindestens ein feindliches Modell durch
jene befreundete Einheit getotet wird und sich jene befreundete Einheit |
am Ende dieses Zuges innerhalb von 3" um mindestens eine feindliche
Einheit befindet.”
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| ORRUK-KRIEGSCLANS
Fiige die folgenden taktischen Vorhaben hinzu:

sAnschleichen: Du schlief3t dieses taktische Vorhaben ab, wenn am
Ende des Zuges jede befreundete MOORPIRSCHA-Einheit innerhalb
von 3" um mindestens ein Gelandestiick und weiter als 3" von allen
feindlichen Einheiten entfernt ist. Du kannst dieses taktische Vorha-
ben nur dann wihlen, wenn das als dein General gewéhlte Modell das
Schlisselwort MOORPIRSCHA hat.

Dat alles gehort jetz’ uns: Du schlief3t dieses taktische Vorhaben ab,
wenn sich am Ende des Zuges mindestens 2 befreundete EISENKIEFA-
~ Einheiten innerhalb von 3" um die Schlachtfeldmitte befinden. Du
kannst dieses taktische Vorhaben nur dann wihlen, wenn das als dein
General gewihlte Modell das Schliisselwort EISENKIEFA hat.*

~ Moorpirscha: Andere den ersten Satz des Regeltexts der Kampfeigen-
_ schaft Schmutzige Tricks:

»Nachdem die Spieler ihre anfidnglichen Befehlspunkte erhal-

ten haben, aber vor Beginn des ersten Zugs, kannst du 2 verschiede-
ne der folgenden schmutzigen Tricks wéhlen, die du in der Schlacht
einsetzen kannst:*

Wl

y

. Grinsaklingen: Andere die Fihigkeit Aus den Nebeln:
,Befreundete GRINSAKLINGEN-Einheiten sind fiir feindliche Modelle,

‘ die weiter als 12" von ihnen entfernt sind, nicht sichtbar.”

> Knochenspalta: Andere die Kampfeigenschaft Gorkamorkas Geist:
»Bei einem unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke mit ei-
ner Nahkampfwaffe einer befreundeten KNOCHENSPALTA-Einheit ver-
ursacht jene Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1 (fiihre fiir jeden Treffer
einen Verwundungs- und Schutzwurf aus).“

N
Sumpfrufa-Schamane und Topfgrot: Streiche das Folgende aus dem

. Regeltext der Fahigkeit Gifte und Elixiere:

© ,anstatt in dieser Phase zu versuchen, Zauber zu wirken oder einen

Endloszauber aufzulgsen

Wanstreiffa: Andere den Regeltext der Fahigkeit Angst machen:
»Ziehe 1 ab von den Trefferwiirfen fiir Attacken mit Nahkampfwaffen
feindlicher Einheiten, die weder HELDEN noch MONSTER sind, deren
Ziel diese Einheit ist.“

y

Grunzmaul mit Hackatruppe, Grunzmaul-Gauna, Hauerboss:

¢ Andere den letzten Satz der Fihigkeit Unaufhaltbarer Schwung wie

b folgt: ,,Ziehe am Ende der Schlachtrunde 1 vom Schwung-Wert dieser
Einheit ab (bis zu einem Minimum von 1).

~ Lk o
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MONDWAHN-GITZ

Squigherde: Andere die Fahigkeit Durchdrehende Squigs:
»Jedes Mal, wenn ein Hohlensquig dieser Einheit durch einen misslun-
genen Kampfschocktest flieht, wirf einen Wiirfel, bevor jenes Modell

aus dem Spiel entfernt wird. Bei 3+ kannst du die néchste feindliche g
Einheit innerhalb von 9" um jenes Modell wéhlen. Jene Einheit erleidet

1 todliche Verwundung. Gibt es mehrere feindliche Einheiten inner-

halb von 9", die gleich nahe und am néichsten sind, kannst du entschei-
den, welche davon die tédliche Verwundung erleidet.

BEHEMATS SOHNE
Grundbataillon Bosse des Stampfs: Andere die Bataillonsfihigkeiten
zu Einig und Prdchtig statt Einig oder Prichtig.

Grundbataillon Fufllatscher: Andere die Bataillonsfihigkeiten zu Ei-
nig und Schnell statt Einig oder Schnell.

Zorn der Titanen, Erderschiitterndes Briillen: Andere den Regeltext
wie folgt: ,,Wihle 1 feindliche Einheit innerhalb von 3" um dieses Mo- )
dell und wirf einen Wiirfel. Bei 3+ kann jene Einheit in der folgenden q
Nahkampfphase Befehle weder erteilen noch erhalten. Falls der Wurf3+ |
war und jene feindliche Einheit Wundenwert 1 oder 2 hat, wirf 2W6. Ist

das Wurfergebnis hoher als der Mutwert jener Einheit, flieht fiir jeden
Punkt, um den das Ergebnis den Mutwert der Einheit tibersteigt, 1 Mo-

dell aus jener Einheit. Der befehligende Spieler jener Einheit entscheidet,
welche Modelle flichen. Der Effekt dieses Monstrosen Gewaltausbruchs

gilt nicht als Kampfschocktest.
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BEHEMATS SOHNE
SCHRIFTROLLE
Kriegsstampfer-Megagargant

Menschenquetscher-Gargant

Menschenquetscher-Mob

PUNKTE
440 (-10)
130 (-10)
390 (-30)

BESTIEN DES CHAOS
SCHRIFTROLLE
Bestigors

PUNKTE
180 (-20)

FYRSLAYER

SCHRIFTROLLE
Berserkerwacht

Goldrunensohn auf Magmadroth
Goldrunenvater

Goldrunenvater auf Magmadroth
Goldrunenwerker
Goldrunenwerker auf Magmadroth
Goldwacht

Schicksalssucher
Schlachtenschmied

Zharrgron-Flammenspucker

PUNKTE
150 (-10)
310 (-10)
110 (-10)
340 (-20)
110 (-20)
310 (-20)
110 (-10)
70 (-10)
140 (-10)
40 (-10)

SCHRIFTROLLE
Dédmonetten
Dexcessa, die Kralle des Slaanesh
Hollenjager mit Klauenspeer
Hiiter der Geheimnisse

Die Maske

Shalaxi Héllenfluch

Synessa, die Stimme des Slaanesh

HEDONITEN DES SLAANESH

PUNKTE
110 (-10)
230 (-10)
140 (-10)
380 (-20)
140 (-10)
370 (-20)
230 (-10)

SCHRIFTROLLE
Aetherkhemiker
Aethernavigator

Arkanauten-Admiral
Arkanauten-Fregatte
Arkanauten-Panzerschiff
Endrinentakler
Grundstok-Donnerschiitzen

Grundstok-Kanonenboot

Himmelswiéchter

HIMMELSHERRSCHER DER KHARADRON

PUNKTE
110 (+10)
110 (+10)
150 (+10)
310 (+10)
480 (-20)
130 (+10)
170 (+10)
180 (+10)
140 (+10)

HOFE DER LEICHENFRESSER

SCHRIFTROLLE
Gruftghast-Héfling
Gruftteufel-Hofling

Konigliche Bestienhduter

Konigliche Flederbestie

Koniglicher Zombiedrache

Nagash, Oberster Herrscher der Untoten
Varghulf-Hoéfling

JUNGERDES TZEENTCH
SCHRIFTROLLE
Jade-Obelisk
Magister auf Flugdaimon des Tzeentch
Ogroider Thaumaturg
Wandelwirker, Herold des Tzeentch

KLINGEN DES KHORNE
SCHRIFTROLLE

Karanaks Krallen

PUNKTE
80 (-20)
140 (-5)
110 (-5)

&S

240 (-70)

860 (-105)
160 (-5)

PUNKTE
120 (-10)
150 (-10)
160 (-10)
140 (-10)

PUNKTE
120 (+20)

KNOCHENLEGIONEN DER OSSIARCH

SCHRIFTROLLE
Erzkavalos Zandtos
Immortis-Garde
Morghast-Archai
Mortek-Knochenkatapult

Nagash, Oberster Herrscher der Untoten

Vokmortian, Meister des Knochentributs

PUNKTE
180 (-10)
230 (+10)
230 (+10)
170 (-10)
860 (-40)
120 (-20)

LICHTFURSTEN DER LUMINETH

SCHRIFTROLLE
Amyntoks Schutzkreis

Erzmagier Teclis und Celennar,
Geist von Hysh

Hurakan-Windmagier

Vanari-Auralanschiitzen

PUNKTE
20 (-10)
720 (-20)

110 (-10)
150 (-10)

MADENSIPPE DES NURGLE

SCHRIFTROLLE
Faulsumpf-Credo
Faulnisboten-Hexer (Faulniszirkel)
Furst der Seuchen

Magrott Krakengischt

Morbidex Zwiegeburt

Vorbote des Verfalls

PUNKTE
140 (-10)
330 (-10)
120 (-20)
140 (-20)

300 (+10)
170 (-20)

MONDWAHN-GITS
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Aetherstrang-Arachnarok 170 (-10)

Arachnarok-Spinne mit
Spinnenzahn-Kriegerschar 200 (-10)

Boingrot-Hiipfa 160 (+10)
Gobbapalooza 180 (+10)
Netzspinner-Schamane 70 (+5)

el 21010
Schniiffelschleicha 150 (+10)
Spinnenflut 70 (-10)
Wahnboss auf Kettensquigs 330 (-10)

NACHTSPUK
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Awlrach der Ersdufer 140 (-10)
Nagash, Oberster Herrscher der Untoten SRI{INEZ{)}
Reikenor der Unheilskiinder 160 (-10)
Scriptor Mortis 100 (-10)

OGOR-SCHLUNDSTAMME
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Bleispucker 150 (-10)
Blutpelzjager 130 (-10)

Fleischer 130 (-10)
Frostfiirst auf Donnerhorn 360 (-20)
Trauerfangreiter 150 (-20)

ORRUK-KRIEGSCLANS
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Gordrakk, die Faust des Gork 440 (-20)
Grunzmaul mit Hackatruppe 240 (-30)

Grunzmaul-Gauna 160 (-20)
Hauerboss auf Grunzmaul 350 (-30)
Killaboss auf Groflem Schnappzahn 110 (-10)
Killaboss mit Piksgrot 80 (-10)
Moorpirscha-Monstakilla 130 (-5)

Platt’'nhelm-Obaboss 90 (-10)
Platt'nhelme 200 (-20)
Wirrprotze 120 (-5)
Zoggrok Ambossbrecha 150 (-10)
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SEELENBRAND-GRABESFURSTEN

SCHRIFTROLLE
Blutritter
Flederbestie
Fluchfiirst

Ivya Volga, die Ausgestofene

Konig Morlak Velmorn
Die Erben des Velmorn

Leichenkarren

Nagash, Oberster Herrscher der Untoten
Prinz Vhordrai

Vampirflederméuse

Vargheister

Zombiedrache

PUNKTE
210 (-20)
230 (-10)
140 (-10)
130 (-5)
230 (+10)

100 (+10)
860 (-40)
440 (-30)
100 (+10)
130 (-10)
250 (-10)

SERAPHON
SCHRIFTROLLE
Lord Kroak
Raptodaktylus-Hauptling
Raptodaktylus-Reiter
Saurus-Astrolithtriger

Saurus-Hornnacken auf Carnosaurier

Saurus-Hornnackenveteran
auf Carnosaurier

Skink-Sternseher
Slann-Sternmeister
Stegadon
Stegadon-Hauptling
Terradon-Hauptling
Terradon-Reiter

PUNKTE
440 (+30)
100 (-10)
100 (-10)
160 (+20)
240 (-20)
240 (-20)
160 (+10)
310 (+20)
240 (-20)
280 (-20)
90 (-10)
100 (-10)

SKAVEN
SCHRIFTROLLE
Grauer Prophet
Grauer Prophet auf Héllenglocke
Kriegsbote-Rattenddmon
Meisterziichter
Rattenogors
Seuchenklaue
Seuchenmonche
Seuchenschleuderer
Téduscher-Rattenddmon
Thanquol auf Knochenbrecher
Verderber-Rattenddmon
Warlock-Techniker
Warpblitzkanone

Warpseher-Rattenddmon

PUNKTE
110 (-10)
240 (+20)
360 (-20)
80 (-10)
130 (-10)
90 (-10)
180 (+90)
100 (+10)
380 (-20)
400 (-30)
320 (-10)
90 (-10)
130 (-10)
320 (-10)

SKLAVEN DER FINSTERNIS WEITERE PROFILE

SCHRIFTROLLE PUNKTE SCHRIFTROLLE
Archaon der Ewig Auserwihlte 820 (-40) Aetherleerenpendel
Theddra Schidelseherin Brennender Schidel
Jagd der Gotter 180 (+20) o
Geminiden aus Uhl-Gysh

STADTE SIGMARS GrAuner Lebénsschwarm
SCHRIFTROLLE PUNKTE | |Frismenpalisade
Eisenschmiede-Groflkanone 140 (-10) Quecksilberschwerter
Dampfpanzer 250 (+20) Seelenfesseln
Alchemit-Kriegsschmied 100 (-10)
Fiisiliermajor auf Ogor-Kriegshiine 130 (-20)
Dampfpanzerkommandant 290 (+20)
Tahlia Vedra, Lowin der Dérre 300 (-40)
Freigilden-Befehlsstab 200 (+30)
Wilderkorps-Jager 130 (-10)

STURMGESCHMIEDETE EWIGE
SCHRIFTROLLE PUNKTE

Dracheneid-Templer 380 (-20)
Fiirst Relictor 120 (-10)
Karazai der Gezeichnete 510 (-20)
Krondys, Sohn des Dracothion 500 (-20)

Questor-Seelengeschworene 210 (-20)
Vandus Hammerhand 180 (-10)

SYLVANETH

SCHRIFTROLLE PUNKTE
Alarielle die Immerkonigin 800 (-20)
Drycha Hamadreth 300 (-20)
Kriegslied-Waldgeist 270 (-30)
Waldwyrm 30 (-10)

TIEFENVOLK DERIDONETH
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Akhelianer-Ishlaengarde 160 (-10)
Akhelianer-Morrsarrgarde 160 (-10)

TOCHTERDES KHAINE
SCHRIFTROLLE PUNKTE
Blutqual-Schrein 160 (-20)
Hexenkonigin auf Blutkessel 270 (-10)
Morathi-Khaine

Schattenkonigin 680 (-20)

Schléchterkonigin auf Blutkessel 290 (-10)

Slythael Dunkelschritt

Schattenschar 200 (-10)
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PUNKTE
50 (+10)
20 (-10)

60 (+10)
50 (-10)
30 (-10)
50 (-10)
30 (-10)




