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CHAOSZWERGE

Vor vielen Tausend Jahren wanderte das
Zwergenvolk von seiner angestammten
Heimat irgendwo in den Siidlanden
nordwarts. Sie zogen entlang des hohen
Gebirgszugs,

bekannt als Weltrandgebirge, und folgten der
Spur von Erzen und Edelsteinen.

Die Zwerge breiteten sich in den Bergen aus,
getrieben von ihrer Gier nach den
Geheimnissen von Gestein und Metall. Uber
viele Jahrhunderte gruben sie Schichte und
riesige unterirdische Stidte, sie versenkten
Minen tief in den Bergwurzeln und bauten
Tunnel, die sie weiter nach Norden fiihrten.

Schlief3lich, irgendwann in ferner
Vergangenheit, erreichten die Zwerge die
Hochlandregion im duBlersten Norden der das
Weltrandgebirge, das sie Uzkul oder das
Grofle Schidelland nannten. Hier fanden sie
ein weites und unwirtliches Plateau vor, wo
die Luft diinn und kalt und die Felsen karg
waren. Viele kehrten nach Stiden zuriick, um
die wachsende Zahl der Zwerge im
Weltrandgebirge zu verstirken, andere zogen
nach Westen in die kalten Lande von Norsca,
doch einige der Abenteuerlustigsten wandten
sich nach Osten und dann nach Siiden
entlang der trostlosen Trauerberge. Zuerst
hielten diese weitverzweigten
Zwergenstamme Kontakt zueinander, doch
die ostlichen Zwerge verteilten sich weit,
und als die Zeit des Chaos kam, wurden die
nordlichen Regionen fiir immer
abgeschnitten. Die Zwerge des Westens
glaubten, ihre dstlichen Verwandten seien tot,
vernichtet von den Fluten des Chaos, die aus
dem Norden kamen, doch sie irrten sich. Das
Chaos totete die zahen Zwerge nicht.
Stattdessen vollzog es eine schreckliche
Veranderung an ihnen.
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DIE DUNKLEN LANDE

Das Chaoszwergenreich liegt inmitten
der Berge von Moum und der
angrenzenden Ostlichen Ebene der
Dunklen Lande. Es ist ein karger und
trostloser Ort, wo die Natur sich 1thren
Weg gebahnt und die Berge
auseinandergerissen hat. Zwischen den
Gipfeln speien Vulkane schwarzen
Rauch in den schmutzigen Himmel. In
den Ebenen hingt der Gestank von
Teergruben und Olseen schwer in der
Luft. Dampfende Lava aus dem
Erdinneren bedeckt die Aschewlisten
mit einer Decke aus brodelndem
Magma.

Fast nichts kann in den Dunklen Landen
wachsen. Das schwache Licht und die
erstickende Luft sorgen dafiir, dass das
Land vegetationslos bleibt, abgesehen
von einigen wenigen vereinzelten
schwarzen Dornen.. Die Vulkane und
klaffenden Gruben férdern allerlei
Mineralien und Edelsteine aus der Erde:
Gold und Silber, Eisen und Kupfer,
Diamanten und Saphire sowie Schwefel,
Ol und Teer. Es ist ein Land, reich an
Materialien, die Zwerge besonders
begehren.




DAS CHAOSZWERGREICH

Es lasst sich nicht mit Sicherheit sagen, wie
oder wann die Zwerge des Ostens zu den
Chaoszwergen wurden. Wahrscheinlich war es
ein langsamer Prozess der Verzerrung und des
Wandels. Denn Zwerge sind von Natur aus
stur und resistenter gegen Magie als andere
Geschopfe. Nichtsdestotrotz wurden sie
verandert. Ihre Zwergeninstinkte wurden
pervertiert und verhdhnten traditionelle Werte.
Der gewaltige und monstrése Turm von Zharr-
Naggrund, der Stadt des Feuers und der
Verwiistung, erhob sich auf der Ebene von
Zharrduk. Diese monstrose Stadt ist aus
schwarzem Obsidian geformt und vom roten
Schein tausender teuflischer Ofen gefirbt. Wo
Zwerge die Magie meiden, nahmen die
Chaoszwerge sie an und wurden zu méchtigen
Zauberern, den Schopfern arkaner Maschinen
und schrecklicher Gebilde. Sie bauten den
Turm von Zharr-Naggrund in Form eines
Berges, der sich Stufe um Stufe zu seinem
Gipfel erhob. Auf seiner Spitze errichteten sie

einen Tempel fir ihren bosen Gott Hashut, den
Vater der Dunkelheit.

Rund um ihre finstere Stadt gruben die
Chaoszwerge Minen in die Erde. Sie drangen
tief in Gestein und Schmutz ein, auf der Suche
nach den Schitzen, die darunter verborgen
lagen. Sie bauten Maschinen in der Tiefe, die
die Dampfkraft der Hitze des Gesteins nutzten.
Sie gruben nach Kohle und hiuften sie zu
hohen schwarzen Hiigeln auf. Sie bohrten
nach Ol und Teer und gruben offene Gruben,
um sie zu lagern. So entstanden Seen aus
klebriger Schwirze iiber dem Land. In den
Bergen brachen sie Steine und bauten daraus
Stral3en, um all ithre Landereien miteinander
zu verbinden, damit die gepliinderten
Reichtiimer der Erde umso schneller in ihre
gigantische Stadt fliefen konnten.

Der Abfall jahrtausendelanger Arbeit
bedeckt die Ebene von Zharrduk, wo
die Industrie die Erde zerrei3t und die
Oberflache mit hidsslichen Narben der
Anstrengung iibersat. Unter den
flackernden Flammen unzéhliger
Schmieden arbeiten zahllose Tausende
von Sklaven, Kreaturen vieler Rassen,
die im Krieg gefangen genommen oder
von den Orks des Westens verschleppt
wurden, in den Betrieben der
Chaoszwerge.

DER TURM VON HARR-
NAGGRUND

Der Turm von Zharr-Naggrund liegt im
Herzen des Chaoszwergenreichs und
ist der Mittelpunkt all ihrer Aktivitiaten
und Unternechmungen. Obwohl es
zahlreiche Minen, Werkstatten,
GieBlereien und Festungen in der Ebene
von Zharrduk und dariiber hinaus gibt,
existiert nur eine einzige machtige
Stadt im gesamten Reich. Der Turm
von Zharr-Naggrund ist aus Obsidian
erbaut, schwarzem Vulkanglas, dessen
Licht die Flammen der unzahligen
Ofen reflektiert, die Tag und Nacht
brennen. Die gesamte Stadt ist wie eine
Zikkurat in Form hoher Stufen
errichtet, wobei jede Stufe Hunderte
von Metern hoch ist und von Zinnen
gekront wird, die wie eine Reihe
hisslicher Reiflzidhne nach oben ragen.

Jede Stufe ist quadratisch, und die
unterste Stufe ist von vier riesigen,
eisernen Steintoren durchbrochen. Die
Tore sind fast so hoch wie die Mauern
und massiv, weit iiber jeden
offensichtlichen Bedarf hinaus. Von
den Ostlichen und westlichen Toren
fihren Strallen, die mit Gold- und
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Messingplatten gepflastert sind, zu den DER TEMPEL DES HASHUT
Bergen der Trauer und den Dunklen Landen.  Auf dem Gipfel der Stadt thront der

Die nordlichen und siidlichen Tore sind die Tempel von Hashut, dem stierformigen
Schleusen, durch die das Wasser des Flusses ~ Gott der Chaoszwerge, den sie den Vater
Ruin stromt. Der kalte Fluss strémt von der Dunkelheit nennen. Dieser Tempel
Norden in die Stadt und wird genutzt, um die ~ wird von Stierzentauren bewacht,

riesigen Schmieden der Chaoszwergen- Kreaturen, die vor langer Zeit aus
Zauberer zu kiihlen, die dampfbetriebenen Chaoszwergen mutiert sind. Sie haben den
Maschinen anzutreiben und die Korper eines Stiers und den Torso eines

Industrieabwisser nach Siiden zu spiilen. Wo  Chaoszwergs, mit langen, struppigen
er die Stadt verlisst, ist der Fluss rot und gelb StoBzéhnen und exotisch gelockten
von Schmutz gefirbt, mit giftigen Sedimenten Bérten. Im Inneren des Tempels vollziehen

beladen, und sein dampfendes Wasser ist seine Wichter blutriinstige Riten und
dickfliissig und giftig. Eine tibelriechende werfen Gefangene in Kessel mit

gelbe Wolke hingt iiber dem Fluss, und seine  geschmolzenem Metall, begleitet vom
Ufer sind mit spektakulir gefirbten widerhallenden Gemetzel der
Schadstoffen bedeckt. versammelten Chaoszwergen-Zauberer.

Auf der Spitze des Tempels steht die

Tausend gewaltige Ofen lodern in der Weite ~ ©iserne Statue von Hashut. Ihr hohler,

von Zharr-Naggrund und verstrémen den eiserner Bauch enthalt einen mit Kohlen
Duft der Metalle, die das Lebenselixier der erhlt%ten Ofen, sod'ass die Statue
Stadt sind. Die Stadt ist eine riesige, rotglithend ist und jeder, der ihre

lebendige Werkstatt voller Rauch und Larm, ~ Oberflache bertihrt, brennende Wunden

erleuchtet von ihren inneren Feuern und erleidet. Der Gott ist das Element der
angetrieben Stadt, ithre Gottheit und ihr Meister. deren

von Maschinen von gewaltiger GroBe und Macht durch die Chaoszwergen-Zauberer

Kraft. Gigantische, dampfbetricbene Hammer 11€Bt, fiir die Tausende von Sklaven in
stanzen Eisen- und Bronzeplatten mit Feuer und Schmelzofen geopfert werden.

rhythmischen Dréhnen aus, wie die Hitze

eines zyklopischen Gottes. CHAOSZWERG-ZAUBERER

Die Chaoszwergen-Zauberer herrschen
Gewaltige Kessel mit brodelndem Metall tiber den Turm ey Zharr-Naggrund als
ergieBen ihren fliissigen Inhalt in kunstvoll Herren und Meister der Chaoszwerge und

Hohepriester von Ilashut. Ihr Wissen ist

.. geformte, verdrehte Gussformen. Das : : > :
tiefgriindig und uralt. Die Verbindung von

Drohnen der Ofen, das Stohnen gewaltiger : :
Roeriind das Mahlen arkaner NMaschinen Maschinen und Magie erschuf arkane
erfilllen die 6lige Luft. Der Lirm und das Maschinen der Macht und Zerstorung. Es
Drohnen enden nie. Die Dunklen Lande sind ~ Waren Chaoszwergen-qulberer, die die
in dichte vulkanische Wolken und Rauch aus ~ Stadt in vergangenen Zeitaltern erbauten,
den Werkstitten Zharrduks gehiillt. So ihre Form aus Obsidian hauchten, ihre
existiert der Turm von ZharrNaggrund in dunklen Mauern errichteten und ihre

einer zeitlosen Didmmerung, erleuchtet von gewaltigen Tore formt'en.' Sie _sind wenige
an der Zahl, wahrscheinlich nicht mehr als

einige Hundert unter dem gesamten Volk
der Chaoszwerge.

den neun Feuern seiner eigenen Schmieden.
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Im Tempel von Hashut treffen sich die
Chaoszwergen-Zauberer zu einem grofien
Konklave des Bosen, um ihre Herrschaftsplane
zu schmieden. Es gibt keinen Anfiihrer und
keine formale Hierarchie unter ihnen. Doch die
lauteste Stimme gehort dem Altesten und
Michtigsten, denn Chaoszwerge achten Alter
und Wissen genauso wie andere Zwerge. Jeder
Chaoszwergen-Zauberer kontrolliert einen Teil
der Stadt mit ithren Werkstitten und Schmieden,
Sklaven und Kriegern als Teil seines
personlichen Herrschaftsgebiets.

Chaoszwerge sind, wie alie Zwerge in gewisser
Weise, resistent gegen Magie, aber nicht immun
gegen ihre Auswirkungen. Wenn Chaoszwergen-
Zauberer Magie anwenden, dringt sie allmihlich
in 1hre Korper ein und ruft einzigartige und
schreckliche Verinderungen hervor. Nach vielen
Jahrhunderten der Arbeit beginnt sich ein
Chaoszwergen-Zauberer zu verindern; der
Wandel vollzieht sich langsam, aber sobald er
einsetzt, ist sein Schicksal besiegelt.

Angefangen bei seinen Fiilen, beginnt der
Chaoszwergen-Zauberer langsam zu
unbeweglichem Stein zu erstarren. Zuerst
werden seine Beine grau und fest, sodass er sich
nicht bewegen kann. Seine Anhénger miissen ihn
herumtragen, oder er lasst sie eine mechanische
Maschine bauen, um ihn fortzubewegen. Dann
versteinern sein Unterkorper und sein
Oberkorper, was ihn aullergewohnlich
widerstandsfdhig macht. Sobald seine Arme zu
Stein geworden sind, ist er vollig auf seine
Anhinger angewiesen, um seine Magie zu
wirken, da er nur noch sprechen und ihren
Fortschritt beobachten kann. Nach einer Weile
verwandelt sich sein ganzer Korper in Stein und
er wird Eine Statue. Die Statuen der
Chaoszwerge Zauberer sind aufgereiht entlang
der StraBlen rund um den Turm von Zharr-
Naggrund. Sie bilden Reihe um Reihe grauer
Steine und bewachen den Zugang zur Stadt.

CHAOSZWERGE - KRIEGER

Es gibt vergleichsweise wenige
Chaoszwerge. Die grofie Zahl der
Sklaven, die im Turm von Zharr-
Naggrund und in der Ebene von Zharrduk
schuften, tibertrifft sie um ein Vielfaches.
Alle Chaoszwerge gehoren einem der
Chaoszwergen-Zauberer. Sie sind seine
Untertanen und zugleich seine
Verwandten, verbunden durch
Blutsbande, die alle Chaoszwerge fiir
unzerbrechlich halten. Banden von
Chaoszwergen durchstreifen die Dunklen
Lande auf der Suche nach Gefangenen,
die sie nach Zharr-Naggrund bringen, um
dort in den Minen und Schmieden zu
arbeiten oder sie im Tempel von Hashut
zu opfern.

Die Beschaffung von Sklaven ist fiir
Chaoszwerge von grofler Bedeutung, da
sie fiir den Betrieb ihrer Stidte und
Industrien vollstindig auf Gefangene
angewiesen sind. Banden von
Chaoszwergen reisen Hunderte von
Meilen, um Ork- oder Goblinfestungen in
den Bergen von Mount zu pliindern.
Wenn sie einen Stamm besiegen, nehmen
sie so viele Gefangene wie moglich mit
in ihre Stadt. Je mehr Gefangene sie
machen, desto erfolgreicher gilt die
Expedition. Alle Eroberungskriege
werden mit dem Ziel gefiihrt, Sklaven zu
erbeuten; die Chaoszwerge sind nicht
daran interessiert, ihr Territorium weiter
auszudehnen, denn die Berge der Trauer
und die Ebene von Zharrduk bergen all
den Reichtum, den sie benotigen.
Manchmal marschieren ganze
Heerscharen von Chaoszwergen gegen
die Ork- und Goblinstimme und
unterwerfen einen Stamm nach dem
anderen, bevor sie mit Sklaven beladen
zum Turm von Zharrnaggrund

zurtickkehren. 5
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Die Chaoszwerge pliindern auch den Norden und
greifen die wilden, berittenen Menschenstimme
des nordlichen Hochlands an. Doch diese
Eroberungen sind fiir sie weit entfernt, und die
Reiterstimme flichen oft, anstatt zu kimpfen. Am
weitesten westlich sind die Chaoszwerge bisher in
die griinen Téler von Farside vorgedrungen: die
Provinz Kislev, die in den dstlichen Ausliufern des
Weltrandgebirges liegt. Kleinere Gruppen von
Chaoszwergen sind bis in die Gebiete um den
Todespass vorgedrungen, wo sie auf die vielen
Goblinstimme gestoflen sind, die im westlichen
Teil der Dunklen Lande leben. Die Chaoszwerge
treiben Sklavenhandel mit den Goblinstimmen
und nutzen die Goblins lieber als Vermittler, anstatt
weiter in die Alte Welt vorzudringen. Auf diese
Weise wurden Zwerge und Menschen aus der
Alten Welt zunachst von den Goblins gefangen
genommen und dann an die Chaoszwerge verkauft.
nur um ihre Tage zu beenden in den Gruben von
Zharrduk oder auf den brennenden Altidren von
Hashut.

SCHWARZORKS

Vor vielen Jahren versuchten die Chaoszwergen-
Zauberer, ihre eigene Ork-Rasse zu ziichten, eine
Sklavenrasse, die in den feindlichsten Gebieten
thres Reiches arbeiten konnte. Sie besaBBen bereits
Tausende von Ork- und Goblin-Sklaven, doch die
Chaoszwerge fanden sie

unbéndig und ineffizient, da sie sich oft
untereinander bekdmpften. Mithilfe finsterer
Magie und sorgfiltiger Selektion erschufen die
Chaoszwerge einen neuen Ork-Typus:

starker als ein gewohnlicher Ork, aber loyaler und
nicht zum Stankern geneigt. So entstand die Rasse
der Schwarzorks: Das Experiment funktionierte
zunachst, doch die Chaoszwerge erkannten bald,

- dass ihre Geschopfe zwar viel widerstandsfihiger
waren, aber viel zu eigenwillig, um sie zu
kontrollieren.

"_'-“T"'Ee.' __ Chaoszwerge

Gewohnliche Ores und Goblins waren
standig von Streitigkeiten zerrissen und
hatten daher nie Zeit, gegen ihre Herren zu
intrigieren. Schwarzorks hingegen waren
zu gut organisiert. Sie begannen oft
Rebellionen und fithrten die anderen Ores
und Goblins in bewafinete Aufstande.
Nach mehreren Beinahe-Katastrophen, als
von Schwarzorks angefiihrte Armeen Teile
des Turms von Zharr- Naggrund
verwiisteten, beschlossen die
Chaoszwerge,

sie flir immer aus der Stadt zu vertreiben.
Viele Schwarzorks flohen in die Berge der
Trauer, wo 1thre Nachkommen bis heute
leben, wihrend andere die lange Reise
nach Westen antraten und schlieflich die
Alte Welt erreichten. Die Chaoszwerge
vernichteten viele Schwarzorks, lielfen
aber einige Stamme frei in den Bergen
umbherstreifen, um sie als Truppen fiir ihre
Armeen rekrutieren zu konnen.

HOBGOBLINS

Auf dem Hohepunkt des grofiten und
grausamsten Aufstands der Schwarzorks
wurden die Chaoszwerge beinahe
tiberwiltigt. Thren ehemaligen Sklaven
zahlenmafBig weit unterlegen, wurden sie
durch die Ebenen ihrer Stadt nach oben
getrieben und kimpften um jede einzelne
Ebene, immer ndher an den Tempel von
Hashut heran. In letzter Minute wurde die
Stadt durch den Verrat der Hobgoblins
gerettet, die, nachdem sie gemeinsam mit
den Schwarzorks rebelliert hatten, erneut
die Seiten wechselten und das Blatt gegen
die Ork-Rebellen wendeten. Dadurch
zogen sich die Hobgoblins den Hass der
anderen griinhdutigen Volker zu, die ihnen
bis heute zutiefst misstrauen.




Die Hobgoblins genieflen die Gunst der

Chaoszwerge und kiimmern sich wenig darum,

was andere Griinhdute von ithnen denken.
Anders als die anderen Sklaven der
Chaoszwerge miissen sie nicht in den Gruben
und Werkstatten arbeiten, sondern werden als
Krieger eingesetzt. Sie sind ein hinterlistiges,
bosartiges Volk, das im Dienste der
Chaoszwerge genauso unehrlich und feige
bleibt wie im Kampf fiir die Schwarzorks.
Andere Griinhdute verachten sie und wiirden
sie sicherlich toten, wenn sie nicht die Macht
héatten, die sie unter den Chaoszwergen
geniefllen.

Hobgoblins sind unverwechselbar. Sie sehen
Goblins sehr dhnlich, sind aber grofler.
Allerdings sind sie bei weitem nicht so
staimmig wie Orks. Thr gesamtes
Erscheinungsbild ist diinn und verschlagen,
mit schmalen Augen und héhnischen Maulern
voller spitzer Zahne. Sie reiten auf riesigen

Wolfen und tragen oft Waffen bei sich, um den

Feind aus der Ferne zu beschiefien. Die
Chaoszwerge setzen viele Hobgoblins in ihren
Armeen ein, vertrauen ihnen aber nicht
wirklich. Sie wissen, dass die Hobgoblins von
anderen Orks verachtet werden und den
Schutz der Chaoszwerge zum Uberleben
benotigen.

Astragoth, Hohepriester des Hashut

Er ist der dlteste lebende
Chaoszwergenzauberer von Zharr-Naggrund.
Als er auf dem Hohepunkt seiner Macht war,
war er der machtigste Zauberer, der seit iiber
1000 Jahren iiber die Ebene von Zharr
geschritten ist.

Als Altester Zauberer und Hohepriester des
Hashut beherrscht er alle anderen
Chaoszwergenzauberer und ist somit der
Herrscher aller Dawi'zharr.

Inzwischen haben seine Krifte
allerdings begonnen, zu schwinden und
der unaufhaltsame
Versteinerungsprozess hat seinen Korper
erfasst. Vor mehr als einer Dekade
konstruierte Astragoth eine mechanische
Apparatur, die es ithm erlaubt, sich
fortzubewegen, auch wenn seine Beine
schon langst ihre Arbeit eingestellt
haben, und selbst seine Hande sind
bereits zu Stein geworden, und er hat sie
durch Dampfhammer ersetzt, die
Sklaven ihm anpassen mussten. Der
ganze Mechanismus ist ein
Musterbeispiel fiir die technische
Kunstfertigkeit der Chaoszwerge und
ihre finstere Verschmelzung von Magie
und Wissenschaft.

Zhatan der Schwarze

Zhatan ist der Herrscher iiber eine
Million schwarzer Seelen, die in den
Tiefen der Stadt schuften. Unzdhlige
glithende Schmieden und in
erstickenden Qualm gehiillte
Werkstatten spucken unablassig Waffen
aus geschmiedetem Eisen und Harnische
aus roher Bronze aus, und tausende von
Sklaven arbeiten sich unter den
mitleidlosen Peitschenhieben der
Hobgoblinaufseher in Ketten zu Tode.
Selbst in dieser Umgebung, in der es als
normal gilt, dafl den Arbeitern im Gash
Kadrak - dem Tal des Elends - das
Fleisch auf dem Riicken in Fetzen héngt,
sticht Zhatan durch besondere
Grausamkeit und bemerkenswerte
Brutalitat hervor.

Der Tyrann ist der persénliche
Gefolgsmann von Ghorth, dem
Grausamen, dem potentesten aller
Chaoszwergenzauberer.




GESCHICHTE DER CHAOSZWERGE

Chaoszwerge stammen von den Zwergen ab, die

das Weltrandgebirge und die Alte Welt bewohnen.

Im Gegensatz zu ihren entfernten Verwandten wurden die
Chaoszwerge durch die Linder, in denen sie lebten,
entstellt; ihre natiirlichen Instinkte wurden verdreht und
pervertiert zu einer Verhohnung traditioneller
Zwergenwerte.

(_Jmlacn'aé‘ Zcffrec[;mn(g

-4500 Die Zeit der Ahnengétter. Es gibt keine
schriftlichen Aufzeichnungen aus dieser Zeit,
doch Legenden erzihlen von der allm#hlichen
Besiedlung des Weltrandgebirges durch
Zwerge.

-4300 Die abenteuerlustigsten Zwerge begeben sich
auf eine Reise durch die kargen
Hochlandregionen nordlich des
Weltrandgebirges, das sie Zom Uzkul (oder
das Grofle Schiidelland) nennen, in der
Ebene von Zharr.

-4000 Der Kontakt zwischen den Zwergen der
Weltenrandgebirge und den
Zwergensiedlungen in den Dunklen LLanden
und Zom Uzkul ist abgebrochen. Die Zwerge
des Westens glauben, ihre 6stlichen
Verwandten seien von den Fluten des Chaos
aus dem Norden vernichtet worden.

-3500 Von ihren Géttern verlassen, wenden sich die
Zwerge der Dunklen Lande der Verehrung des
bosen Gottes Haxhuf, des Vaters der
Finsternis, zu.

-2700 Die Legende erzihlt, wie die machtige
Zikkurat Mingol ZharrNaggrund (wértlich:
Die Grofie Zivilisation der Erde und
Verwiistung) aus dunklem Eisen und
schwarzem Obsidian von den méachtigsten
Chaoszwergen-Zauberern erschaffen wurde.

-2600 Versklavung von Ork- und Goblinstammen
in den Dunklen Landen und Bergen von
Mourn.

-150 Experimente von Chaoszwergen-Zauberern an
gefangenen Ork- und Goblin-Sklaven fithrten
zur Erschaffung der Schwarzorks.

| % Chaoszwerge

Die Geschichte der Chaoszwerge ist im Dunkeln
verborgen von der Zeit und den rauen Dunklen Landen,
die ihr Reich von der Alten Welt trennen.

Nur wenige sind durch diese karge, unwirtliche Eintde
gereist und noch weniger sind entkommen, um von den
Schrecken zu berichten, die sie dort erlebt haben.

Nur durch ihre unerbittliche Suche nach Sklaven, die

in den verrotteten Minen und Ofen arbeiten miissen, die
die Ebene von Zharr {ibersiden, werden die Chaoszwerge
gezwungen, mit der Auflenwelt in Kontakt zu treten.

-100 Die Schwarzen Orks erweisen sich als
unbéndig und schwer zu kontrollieren.
Nachdem sie einen bewaffneten
Aufstand angefiihrt haben, der die
unteren Ebenen von Zharr-Naggrund
verwiistet, werden sie aus der Zikkurat
vertrieben. Auf der Flucht entkommen
die Schwarzen Orks zu den
Weltenrandbergen und den Bergen von
Mount.

500 Reichhaltige vulkanische Lagerstitten
wurden erstmals in Gorgolh abgebaut.

1000 Um die stetig steigende Nachfrage nach
Sklaven zu befriedigen, kreuzt die Flotte
der Chaoszwerge auf dem Fluss Ruin
und im Meer des Schreckens und
versklavt jene Unglticklichen,
die ihren Weg kreuzen. Ein grofler
Seekanal wird gebaut, der die
Wasserfille des Verderbens mit dem
Meer des Chaos verbindet und der Flotte
einen Ausgang im Norden erméglicht.

2493 Schlacht am Grab von Anurell: Eine
Chaoszwergen-Sklavenexpedition trifft
siidlich der Ebene der Knochen auf eine
Hochelfenarmee.




- g = - ——

X o The Realm of Chios NOMADIC TRIBES N

AN

ke
S R
R

*UZKULAK ™
Plice of the Skall ™ 7

Roud of Sidia

e T Bed TS
| x

L. 'I'IuTu-:f of
_--*" THARR NAGGRUND

Al gl §

DESOLATION
OF DRAKENMOOR

Oerse,

“* = THE RIB PEAKS
(

THE BLASTED WASTES

DEADROCK o WS, ;
THE GATES OF ZHARR

‘ ‘ oy . THE - f\ Y :
MOUNT GRIMFANG DARK s e - DEAMON'S STUMF “C‘ ‘ N\"_
(COBLIN LAIR) DS _ 4 K i 2l T - » v !
¥ LAN 2 THE HOWLINC WASTES &

THE WOLF LANDS ; A e i e e * X4 ' |
- ) BVS : L
+— To Mad Dog Pass ; i I
> / A A - o
# | o~
' i -
A : i A@&M
. - :
CROOKHACK = o - o £ THE SENTINELS oy
MOUNTAIN . s S
[SKAVEN LAIR) = A o s
I F‘__N\ - -
a U AN = - i
iy
AL ‘\ri‘-n &5 5 #
2 3 7 MINES T e A K i
n = . R v
; 7 - sk HLACK
4— To Death Pass !

FORTRESS § raven mock

OF AZCORH
ASH RIDCGE MOUNTAINS
e'_\ e K y//ii‘
: A p e Lol
Lﬂ- At Lt AR

| AR i
y N AR T s L5 PRCH
M e _ DRT S e e uEle s
N . % THEPLAIN OF BONE s
3 ¥y AR o A . Gl
B A kﬁ%ﬁ; « The Forres of
] TiRrr LR %o .. VORAG (Ruin|
€L ol T arg o Y
’W\ AR e HE Wiha

o e RS D
P

Bl oo ,
TN Dadlares = 0 o —— = GO

- i = S /
)3 tﬂ““,‘-‘ : L P THE SEA OF DREAB\_?::\J,',/
h\\ # - ' 2 Moo ) 100 200 000
L\ 3 A =SSN . ) ) | ————— — M]LES




ARMEELISTE DER CHAOSZWERGE

Diese Armeeliste wird flir das Zusammenstellen einer Armee der Chaos Zwerge fiir The Old World verwendet.
Auf den folgenden Seiten findest du Profile und Regeln fiir jedes Modell deiner Armee.Diese Seiten geben dir
alle Informationen die du brauchst, um deine Modellsammlung zu Einheiten zu formen, die eine schlachtbereite
Streitmacht bilden.,
Armeezusammenstellungsliste

Charaktermodelle Selten
Bis zu 50% des Punktwerts deiner Armee kdnnen Bis zu 25% des Punktwerts deiner Armee kénnen ausgegeben
ausgegeben werden flir: werden fiir:
e 0-1 Prophet des Hashut oder Chaos Zwerge * 0-1 Einheit Hobgoblin Wolfsreiter pro 1000 Punkte
Tyrann pro 1000 Punkte ® 0-1 Kriegsmaschine der folgenden Auswahl pro 1000
* 0-1 Stierzentauren Taur'ruk pro ausgewdhlter Punkte:
Einheit Stierzentauren - Tremor Kanone
e Damonenschmied, Despot - Todbringer
Kern Soldner
Bis zu 25% des Punktwerts deiner Armee mlissen Bis zu 20 % des Punktewertes lhrer Armee kdnnen ausgegeben
ausgegeben werden fiir: werden auf Séldner.
* 1+ Einheiten Hollengardisten und Hobgoblin
Halsabschneider Verbiindete
® 0-1 Schwarzork Mob Bis zu 25 % des Punktewerts lhrer Armee kénnen fiir ein einz-
elnes verblindetes Kontingent aus der folgenden Liste ausge-
Elite geben werden:
Bis zu 50% des Punktwerts deiner Armee kinnen e Krieger des Chaos

ausgegeben werden fiir:

¢ Chaos Zwerge Unsterbliche, Hobgoblin Fiese Armeestandartentrager
Gits und Stierzentauren. Ein einzelner Despot deiner Armee kann fiir +25 Punkte zu
® 0-1 Kriegsmaschine der folgenden Auswabhl deinem Armeestandartentrdger aufgewertet werden. Zu-
pro 1000 Punkte: satzlich zu den Punkten, die er fiir gewohnlich fiir Magi-
- Magma Kanone sche Gegenstdande ausgeben kann, kann ein Armeestand-
- Raketenwerfer artentrager eine einzelne Magische Standarte ohne
® 0-2 Hobgoblin Speerschleudern pro 1000 Punktbegrenzung erwerben.
Punkte

11 | % Chaoszwerge




SONDERREGELN DER CHAOSZWERGE

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine vollstandige Beschreibung aller Armee-Sonderregeln,
die von Modellen aus der Armeeliste der Chaoszwerge verwendet werden:

Ansturm
Aufpralltreffer die ein Modell mit dieser Sonder-
regel verursacht, haben einen Durchschlag von -2.

Hinterhalt

Wenn eine Einheit mit dieser Sonderregel mit einer
gegnerischen Einheit in der Flanke oder im Riicken
gebunden ist, darf sie gegen diese Einheit misslun-
gene Trefferwirfe wiederholen.

Schwarzscherben-Riistung

Ein Modell mit dieser Sonderregel hat einen 5+ Ret-
tungswurf gegen Verwundungen durch Attacken mit
der Sonderregel Flammenattacken. Zusétzlich kann
ein Zauberer mit dieser Regel Rlistung ohne Abzlge

tragen.

Lodernder Kérper

Zu Beginn jeder Nahkampfphase erleidet jedes
Modell (Freund oder Feind) das sich in Basekon-
takt mit diesem Modell befindet und dieses Son-
derregel nicht hat, einen Treffer der Starke 3.
Dieser Treffer hat die Sonderregel Flammen-
attacken.

Entschlossen

Modelle mit dieser Sonderregel erleiden einen
Abzug von -1 auf alle Flucht- und Verfolgungs-
wiirfe (bis zu einem Minimum von 1).
Beachte: dieser Abzug gilt nicht fir berittene
Charaktere.

Héllengebunden

Ein Hollengebundenes Modell hat einen 6+ Rettungs-
wurf gegen jede feindliche nichtmagische Verwundung
und erhilt die Sonderregeln Angst und Magische At-
tacken. Falls das Modell bereits Angst verursacht,
verursacht es stattdessen Entsetzen. Zusatzlich kann
ein Hollengebundenes Modell einmal pro Spiel einen
Abweichungs- oder Artilleriewiirfel neu werfen. Falls
ein Hollengebundenes Modell auf der Fehlfunktionsta
belle wirfeln muss, erhdlt es einen -1 Modifikator auf
das Wurfergebnis.

Verzauberte Waffen

Eine Handwaffe die von einem Modell mit dieser Sonder-
regel getragen wird, hat die Sonderregel Magische At-
tacken und einen Durchschlag von -1. Beachte, dass
diese Sonderregel nur bei einzelnen, nichtmagischen
Handwaffen zum Tragen kommt und nicht das Reittier
des Modells betrifft (falls es eines hat). Falls das Modell
zwei Handwaffen oder eine andere Art von Waffe ver-

wendet, kommt diese Sonderregel nicht zum Tragen.

3 3 r,)/f‘\ 12
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'EAVY METAL

CHAOSZWERGE

Chaoszwerge sind bose, egozentrische Wesen, denen das Leben
anderer vollig gleichgiiltig ist und die all ihre Arbeit dem Bau ihrer
grofien Stadt, dem Turm von Zharr-Naggrund, widmen.
Chaoszwergenarmeen durchstreifen die Dunklen Lande und dartiber
hinaus auf der Suche nach Sklaven, die in den Minen und Fabriken
arbeiten oder ihrem dunklen Gott Hashut geopfert werden sollen.

Standartentriger

mit Axt

Musiker

Musiker

Chaoszwerge =
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Tyrann auf
groflem
Taurus
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(EAVY METAL

STIER-
/ZENTAUREN

Stierzentauren sind Kreaturen mit dem oberen
Torso eines Chaoszwerges, aber dem Korper eines
wilden Stiers. Vor vielen Jahrhunderten, als die
Chaoszwerge zum ersten Mal von den Méchten
des Chaos verdreht wurden, wurde ein Teil ihrer
Rasse in Stierzentauren verwandelt. Diese
michtigen Kreaturen bewachen die grofie Statue
von Hasfut im Tempel hoch oben im Turm von
Zharr-Naggrund.

| % Chaoszwerge

-



'EAVY METAL |

KRIEGSMASCHINEN

Die Chaoszwergen-Zauberer sind
Meister darin, teuflisch verheerende
Waffen zu erfinden. Die Tremor-
Kanone und die Raketenwerfer wurden
in den schwefelhaltigen Tiefen von
Zharr-Naggrund geschmiedet und sind
bereit, sich den Sklaven jagenden
Kriegsbanden der Chaoszwerge
anzuschlieBen. Die Hobgoblins
verlassen sich auf den bewihrten
Steinschleuderer, um die stirkste
Riistung und feindliche Reihen zu
durchdringen und Reihen ihrer Feinde
Zu zerstoren.

Tk e

Raketenwerfer

Tremorkanone

Chaoszwe rg?‘?m
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HOBGOBLINS

Hobgoblins sind grofier als gewohnliche Goblins, jedoch bei weitem nicht so
kriftig wie Orks. Tatsichlich wirkt ihr gesamtes Erscheinungsbild diinn und
verschlagen, mit schmalen Augen und Miindern voller spitzer Zéhne. Die
Chaoszwerge setzen viele bose Hobgoblins in ihren Armeen ein, vertrauen
ihnen jedoch nicht wirklich. Die Chaoszwerge wissen, dass die Hobgoblins
von anderen Griinhduten verachtet werden und dass sie den Schutz der
Chaoszwerge zum Uberleben benétigen.

Musiker

Fiese Gits

Fiese Gits Fiese Gits

| % Chaoszwerge




SCHWARZORKS

gL R

Muser

Schwarzork Krieger

MraT}

Schwarzork Krieger
' e Y
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W arren voN ZHARR NAGGRUND

Die Chaoszwerge sind zu Recht als die Waffenschmiede der Verderblichen Machte bekannt und ihre
Schopfungen bestehen nicht nur aus Eisen und Feuer, sondern auch aus Blut, Seelen und dem Urstoff
des Chaos selbst.

Blut des Hashut

Diese mdchtige alchemistische Substanz ist mit ddémonischer Magie durchtrdnkt, die bei Kontakt mit Metall in geschmolzene
Flammen ausbricht.

Eine Anwendung. Anstatt normal in der Nahkampfphase zu attackieren, kann ein Modell, das mit einer oder mehrerer Phiolen mit
dem Blut des Hashut eine Attacke ausfithren um eine Phiole zu verwenden. Fiihre einen einzelnen Trefferwurf durch. Ist dieser
erfolgreich erleidet der Gegner W6 Treffer. Diese Treffer kbnnen gegen eine Einheit oder gegen ein einzelnes feindliches Modell
gerichtet werden. Um das Ziel zu verwunden, ist der nétige Verwundungswurf, der gleiche Wert, wie der Riistungswert des Ziels.
Tragt das Ziel, zum Beispiel, eine Schwere Riistung, wiirde es auf 5+ verwundet werden, da der Ristungswert 5+ betragt. Es diirfen
keine Rustungswiirfe gegen "Blut des Hashut" durchgefiihrt werden (Rettungs- und Regenerationswiirfe konnen normal durchge-

fiihrt werden). Treffer mit dem "Blut des Hashut" besitzen die Sonderregeln Flammenattacken und Magische Attacken.

Dunkelgeschmiedete Waffe

Diese Waffen variieren in Stil und Form, ebenso wie die Fahigkeiten, die ihnen durch eingravierten Runen verliehen werden.
Eine Dunkelgeschmiedete Waffe ist eine Handwaffe und kann zusammen mit der Sonderregel Verzauberte Waffen verwendet
werden. Zuséatzlich wiirfelst du nach der Aufstellung, aber vor Beginn des ersten Zugs auf der untenstehenden Tabelle, um das
Attribut dieser Waffe zu bestimmen. Die Waffe hat dieses Attribut flr den Rest der Schlacht.

W6 Ergebnis
Infernale Klinge: Diese Waffe erhélt die Sonderregel Flammenattacken.

Bosartig: Der Trager dieser Waffer erhalt die Sonderregel Hass (alle Feinde).
Lebensfluch; Diese Waffe erhilt die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).
Dweomer-Entzug: Der Triger dieser Waffe erhilt die Sonderregel Magieresistenz (-1).

Héllengeschmiedet: Diese Waffe hat einen Starke Modifikator von S+1.

VA WN R

Zauberwirker: Falls der Trager dieser Waffe ein Zauberer ist, kann er +1 auf jeden abgelegten Zauberwurf addieren. Falls
der Tréger dieser Waffe kein Zauberer ist, erhthe den Durchschlag der Waffe um -1.

Feuerglefe
Eine Feuerglefe ist eine kompakte, robuste Repetiermuskete mit einer einschneidigen Klinge, die es einem geiibten Kimpfer erlaubt,

sie wie eine Hellebarde im Kampf zu fihren.

Reichweite  Stédrke DS Sonderregeln
Fernkampf: 18" 4 -1 Ristungsfluch (1),
Nahkampf: - +1 -1  Ristungsfluch (1), Zweihéndig geflihrt

Anmerkung: Eine Feuerglefe hat zwei Profile, die ihre doppelte Verwendung als Fern- und Nahkampfwaffe darstellen

Hagelschuss-Donnerbiichse
Hagelschuss-Donnerblichsen sind breitldufige Waffen, die einen konzentrierten, aber kurzen Kugelhagel abgeben. Wenn diese Waffen
in Massen abgefeuert werden, erzeugen sie einen todlichen Sturm, der feindliche Formationen ausléschen kann.
Reichweite  Starke DS Sonderregeln
Fernkampf: 124 3 -1  Mehrfache Schiisse ( W3), Salvenfeuer
Beachte: Ein Modell mit einer Hagelschuss-Donnerblichse erleidet keine Abzlige flir das SchieRen auf lange Reichweite,
Mehrfache Schisse und Stehen und SchieRen. Wenn 20 oder mehr Modelle derselben Einheit auf dasselbe Ziel schielen,

dirfen sie auferdem alle Verwundungswdirfe von 1 wiederholen.

Naphtabomben
Naphtabomben enthalten ein magisches Gemisch aus schwefelhaltigen Chemikalien und der destillierten Essenz untergegangener
Feuerdamonen. Beim Werfen zerspringen sie und setzen eine Masse brodelnder Flammen frei.
Reichweite  Starke DS Sonderregeln
Fernkampf: 6" 3 - Flammenattacken, Gewichtig, Schnellschuss

Anmerkung: Falls der Trefferwurf erfolgreich ist, verursachen Naphtabomben W3+1 Treffer bei der Zieleinheit, anstatt einem.

__ Chaoszwerge




Prophet des Hashut

B KG BF S WILP I A MW Punkte
Prophet Bl myy sl AL e ] A 10 195
Damonenschmied SR SR AN S R DT ), 9 85
Ausriistung Einheitengrolle Truppentyp Basegrolle
Handwaffe und Schwere Riistung 1 reguldre Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln
Schwarzscherben-Riistung, Verzauberte Waffen, Infernaler Ingenieur, Entschlossen, Zaubererfluch, Unnach-
giebig, Holleningenieur: Solange dieses Modell nicht flieht oder im Nahkampf gebunden ist, darf eine
befreundete Kriegsmaschine, die sich in dessen Kommandoreichweite befindet, einen Artillerie- oder einen
Abweichungswiirfelwurf pro Runde wiederholen. Zaubererfluch: Wenn dieses Modell einen Kontrollverlust
erleidet, muss es sofort einen Widerstandstest ablegen. Schlagt der Test fehl verliert es einen einzelnen
Lebenspunkt und erhalt +1 Widerstand, anstatt auf der Kontrollverlusttabelle zu wirfeln. Wenn der Test ge-
lingt, wird normal auf der Kontrollverlusttabelle gewdrfelt.
Magie
Ein Prophet ist ein Stufe 3 Zauberer. Ein Ddmonenschmied ein Stufe 1 Zauberer. Sie verwenden Zauber aus
einer der folgenden Lehren:

e Lehre von Hashut

* Damonologie

e Schwarze Magie

* Elementarismus

Optionen
Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
* Dunkelgeschmiedete Waffe +10 Punkte
* Naphtabomben +15 Punkte
* Blut des Hashut +20 Punkte/Phiole
Ein Prophet kann zum Stufe 4 Zauberer aufgewertet werden. +30 Punkte
Ein Prophet darf Magische Gegenstdnde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 100 Punkte
Ein Prophet darf eines der folgender Reittiere erhalten:
» GroRer Taurus +160 Punkte
* Taurus +120 Punkte
* Lammasu +95 Punkte
Ein Damonenschmied kann zum Stufe 2 Zauberer aufgewertet werden, +30 Punkte
Ein Damonenschmied darf Magische Gegenstande erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte
Ein Dadmonenschmied darf eines der folgender Reittiere erhalten:
* Taurus +120 Punkte
* Lammasu +95 Punkte

Chaoszwerge = =
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Tyrann

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Tyrann 3G ARG S DR S S B0 125
Despot Sl S RISl i) eyl SR 9 60
Ausristung Einheitengroe Truppentyp BasegroRRe
Handwaffe und Schwere Riistung 1 reguldre Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln

Schwarzscherben-Riistung, Verzauberte Waffen, Sammelruf, Entschlossen, Unnachgiebig
Optionen

Kann eine der folgenden Optionen erhalten:

* Dunkelgeschmiedete Waffe +10 Punkte

* Zweihandwaffe +4 Punkte
Kann eine der folgenden Optionen erhalten:

* Feuerglefe +10 Punkte

* Hagelschuss-Donnerblichse +10 Punkte
Kann eine der folgenden Optionen erhalten:

¢ Pistole +5 Punkte

¢ Naphtabomben +10 Punkte
Kann einen Schild erhalten +2 Punkte
Ein Tyrann darf Magische Gegenstande erhalten bis zu einem Gesammtwert von 100 Punkte
Ein Despot darf Magische Gegenstdnde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte

Stierzentauren Taur’Ruk

B KGBF S WILP I A MW Punkte
Taur'Ruk Poos R e g el 9 145
Ausristung Einheitengrofle Truppentyp BasegroRe
Handwaffe und Schwere Riistung 1 monstrose Kavallerie 50 x 75 mm

Sonderregeln

Rustungsfluch (1), Zéhe Haut (1), Schwarzscherben-Riistung, Verzauberte Waffen, Angst, Erster Angriff,
Aufpralltreffer (W3+1), Einzelgdnger, Ansturm, Unnachgiebig, Schnelle Bewegung

Optionen
Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
¢ Dunkelgeschmiedete Waffe +10 Punkte
¢ Zuséatzliche Handwaffe +3 Punkte
* Zweihandwaffe +4 Punkte
Kann einen Schild erhalten +2 Punkte
Ein Taur'Ruk darf Magische Gegenstdnde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 75 Punkte

‘“ﬁ_‘_ Chaoszwerge




Hobgoblin Khan

B KG BF S WILP I A MW Punkte
Khan Al eyl sl G R S ] 7 45
Ausristung EinheitengrofBe Truppentyp BasegroRe
Handwaffe und Wurfwaffen 1 reguldre Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln
Hinterhalt, Ausweichen, Gesindel, Kriegerschar

Optionen
Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
e Zusatzliche Handwaffe +3 Punkte
e Zweihandwaffe +4 Punkte
e Kavalleriespeer +2 Punkte
Die Wurfwaffen dirfen durch einen Bogen ersetzt werden +2 Punkte
Kann einen Schild erhalten +2 Punkte
Kann Leichte Ristung erhalten +3 Punkte
Kann auf einem Riesenwolf reiten +10 Punkte
Ein Khan darf Magische Gegenstande erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte

= -
= & x‘ Chaoszwerge




Grosser Taurus

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Grosser Taurus 6 5 - 6 (+1)(+4) 3 4 - +160
Taurus BN GIREE R (£ 2]) SR - +120
Ausriistung Einheitengrolle Truppentyp Basegrolle
Trampelnde Hufe und SpieBhdrner 1 Kampfkoloss 60 x 100 mm

Sonderregeln

Lodernder Korper, Geschlossene Range, Fliegen (9), Rasender Angriff, GroRes Ziel, Stampfattacken (W3),
Schnelle Bewegung,Entsetzen, Aus Feuer geboren: Jeder Taurus hat einen 3+ Rettungswurf gegen Ver-
wundungen die durch Attacken mit der Sonderregel Flammenattacken verursacht wurden.

Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
* Trampelnde Hufe Nahkampf Profil -1 Flammenattacken
e SpieRhorner Nahkampf +1 -3 Flammenattacken, Schlagt
zuerst zu

Riesenwolf
B KG BF S WILP I A MW Punkte
Riesenwolf O e mCalER RN c N a2 S 1 +10
Ausriistung Einheitengrolle Truppentyp Basegrolle
Klauen und 1 Leichte Kavallerie 25 x50 mm

ReiRzahne (zahlt als Handwaffe)
Sonderregeln
Wendige Kavallerie, SchieRen und Verschwinden, Schnelle Bewegung

Lammasu

B KG BF S WILP I A MW Punkte
Lammasu SR SRS B = () S D - +95
Ausristung Einheitengrolle Truppentyp Basegrolle
Klauen und 1 Monstrdse Kreatur 50 x 75 mm

ReiRzdhne (zdhlen als Handwaffe)

Sonderregeln

Rustungsfluch (2), Geschlossene Range, Fliegen (9), Rasender Angriff, GroRes Ziel, Magieresistenz (-3),
Stampfattacken (W3), Schnelle Bewegung, Entsetzen, Magisches Miasma: Jedes gegnerische Modell, das
wahrend der Nahkampfphase mit einer magischen Waffe das Charaktermodell attackiert welches einen
Lammasu reitet, zahlt als ware es stattdessen mit einer normalen Handwaffe bewaffnet.

Optionen

Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
¢ Keulenschwanz +10 Punkte
e Magische Ausdlnstung +15 Punkte
Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
¢ Keulenschwanz Nahkampf 1 -2 -
¢ Mag. Ausdiinstung Nahkampf 4 -2 Atemwaffe,
Magische Attacken

. Chaoszwerge




Hollengarde

B KG BF S W LP |
Hollengardist IS SRR R S
Aufseher g Ak el Al Al )
Ausristung EinheitengroBe

Handwaffe und Schwere Riistung 10+

Sonderregeln

A MW Punkte
1 9 11

2 9
Truppentyp BasegroRe
schwere Infanterie 25x 25 mm

Geschlossene Range, Abteilung, Hauptregiment, Entschlossen, Schildwall, Unnachgiebig

Optionen
Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
» Zweihandwaffen
» Feuerglefen
* Hagelschuss-Donnerblichsen
Die gesammte Einheit kann Schilde erhalten
Ein Hollengardist darf zum Aufseher aufgewertet werden
¢ Ein Aufseher darf eine Pistole erhalten
* Ein Aufseher darf Naphtabomben erhalten
* Ein Aufseher darf Magische Gegenstdnde erhalten flir bis zu
Ein Hollengardist darf zum Musiker aufgewertet werden
Ein Hollengardist darf zum Standartentrager aufgewertet werden
* Darf eine Magische Standarte erhalten flir bis zu

0-1 Einheiten pro 1000 Punkte darf folgende Aufwertungen erhalten:

* die Sonderregel Gut ausgebildet
» die Sonderregel Schwarzscherben-Ristung

Hobgoblin Halsabschneider

+2 PunkteModell

+4 Punkte/Modell
+5 Punkte/Modell
+1 Punkt/Modell

+6 Punkte

+3 Punkte

+6 Punkte

25 Punkte

+6 Punkte

+6 Punkte

50 Punkte

+1 Punkt/Modell
+1 Punkt/Modell

B KG BF S W LP |
Halsabschneider doen3h  HRALEEIIRE ] T 3
Boss 43I T A S R [
Ausriistung EinheitengrofRe
Handwaffe und Schild 10+

Sonderregeln

Hinterhalt, Geschlossene Range, Horde, Gesindel, Kriegerschar
Optionen

Die gesammte Einheit darf ihre Schilde gegen Kurzbégeb ersetzen
Die gesammte Einheit darf leichte Rlstungen erhalten

Ein Halsabschneider darf zum Boss aufgewertet werden

Ein Halsabschneider darf zum Musiker aufgewertet werden

Ein Halsabschneider darf zum Standartentrager aufgewertet werden

A MW Punkte
1 5 3

2 5
Truppentyp BasegroRRe
reguldre Infanterie 25 x 25 mm
kostenlos
+1 Punkt/Modell
+7 Punkte
+5 Punkte
+5 Punkte

Chaoszwerge =
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Schwarzork Mobs

B KG BF S W ILP I A MW
Schwarzork AN SR S SR ] 8
Schwarzork Boss A b Bl ks AR f B D) 8
Ausriistung Einheitengrolie Truppentyp
Handwaffe und Plattenriistung 5+ schwere Infanterie

Sonderregeln

Punkte
12

Basegrolle
25x 25 mm

Da Jungs, Geschlossene Rénge, Panik ignorieren, Ungestiim unterdriicken, Zusammengewiirfelter Haufen,

Spaltas, Rasender Angriff
Optionen
Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
¢ Zusatzliche Handwaffen
* Zweihandwaffen
Die gesammte Einheit kann Schilde erhalten
Ein Schwarzork darf zum Boss aufgewertet werden
* Ein Boss darf Magische Gegenstdnde erhalten bis zu einem Gesammtwert von
Ein Schwarzork darf zum Musiker aufgewertet werden
Ein Schwarzork darf zum Standartentrager aufgewertet werden
¢ Darf eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu
0-1 Einheiten pro 1000 Punkte darf folgende Aufwertungen erhalten:
» die Sonderregel Unnachgiebig
* die Sonderregel Veteranen

Hobgoblin Fiese Gits

+1 PunktModell
+2 PunkteModell
+1 Punkt/Modell
+6 Punkte

25 Punkten

+6 Punkte

+6 Punkte

50 Punkte

+1 Punkt/Modell
+1 Punkt/Modell

B KG BF S WILP I A MW
Fiese Gits LT B T SR F AR R R SR | 5
Morderboss r: DI S R LR S o | L S 5
Ausriistung EinheitengroRe Truppentyp
Zusatzliche Handwaffen 10+ leichte Infanterie

und Wurfwaffen
Sonderregeln
Uberfall, Hinterhalt, Ausweichen, Gesindel, Durch Deckung bewegen, Plankler
Optionen

Die gesammte Einheit darf leichte Rlstungen erhalten

Ein Fieser Git darf zum Mdorderboss aufgewertet werdeV
Ein Fieser Git darf zum Musiker aufgewertet werden/f g

] __ Chaoszwerge

Punkte
6

BasegroRe
25x 25 mm

+1 Punkt/Modell
+6 Punkte
+6 Punkte




Unsterbliche

B KG BF S W IP | A MW Punkte
Unsterbliche SR Do SRR/ S SR S e ) 9 19
Aufseher g B el Al A e Rl R 9
Ausriistung Einheitengrolle Truppentyp BasegroRe
Handwaffe und Plattenriistung 10+ schwere Infanterie 25x 25 mm

Sonderregeln

Schwarzscherben-Riistung, Geschlossene Range, Gut ausgebildet, Verzauberte Waffen, Hauptregiment,
Entschlossen, Schildwall, Unnachgiebig, Veteranen, Panik unterdriicken: Solange diese Einheit nicht flieht,
darf jede Einheit innerhalb von 6 Zoll mit der Sonderregel Gesindel misslungene Paniktests wiederholen.

Optionen

Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
o Zweihandwaffen +2 Punkte/Modell
¢ Hellebarden +1 Punkt/Modell

Die gesammte Einheit kann Schilde erhalten +1 Punkt/Modell

Ein Unsterblicher darf zum Aufseher aufgewertet werden +7 Punkte
* Ein Aufseher darf eine Pistole erhalten +3 Punkte
* Ein Aufseher darf Naphtabomben erhalten +6 Punkte
¢ Ein Aufseher darf Magische Gegenstande erhalten fiir bis zu 25 Punkten

Ein Unsterblicher darf zum Musiker aufgewertet werden +5 Punkte

Ein Unsterblicher darf zum Standartentrager aufgewertet werden +5 Punkte
e Darf eine Magische Standarte erhalten fir bis zu 100 Punkte

K'daai Feuergolem

B KG BF S WILP I A MW Punkte
K'daai Feuergolem BRI S D RRRR O R O R S 7 42
Seelenverbrenner 6 4 2 5 4 2 4.4 7
Ausristung EinheitengroRe Truppentyp BasegroRe
Handwaffe 3+ monstrose Infanterie 40 x 40 mm

Sonderregeln

Lodernder Korper, Geschlossene Range, Verzauberte Waffen, Angst, Flammenattacken, Immun gegen

Psychologie, Regeneration (5+), Unerschitterlich, Instabil, Warpgeziicht

Optionen

Ein K'daai Feuergeolem darf zum Seelenverbrenner aufgewertet werden __ +7 Punkte
¢ Darf Magische gegensténde erhalten fiir bis zu ) 25 Punkte

———




Stierzentauren

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Stierzentauren A DR ] DN 3 ). 8 56
Ba'hal 7R RN ) B /T S SRS 8
Ausriistung Einheitengrolie Truppentyp Basegrolle
Handwaffe und Leichte Ristung 3+ Monstrise Kavallerie 50 x 75 mm

Sonderregeln
Zahe Haut (1), Schwarzscherben-Ristung, Geschlossene Range, Verzauberte Waffen, Angst, Erster Angriff,
Aufpralltreffer (W3), Einzelganger, Ansturm, Unnachgiebig, Schnelle Bewegung

Optionen
Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
» Zweihandwaffen +4 Punkte/Modell
¢ Schilde +3 Punkte/Modell
Ein Stierzentaure darf zum Ba'hal aufgewertet werden +6 Punkte
* Darf Magische Gegenstande erhalten bis zu einem Gesammtwert von 25 Punkten
Ein Stierzentaure darf zum Musiker aufgewertet werden +5 Punkte
Ein Stierzentaure darf zum Standartentrager aufgewertet werden +5 Punkte
e Darf eine Magische Standarte erhalten flr bis zu 50 Punkte

Hobgoblin Speerschleuder

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Speerschleuder SRR R B R R - 45
Hobgoblin Crew(2x) el R R e I e LS
Ausristung EinheitengroBe Truppentyp BasegroRe
Handwaffe und Leichte Riistung 1 Kriegsmaschine 50 x 50 mm

Sonderregeln
Gesindel, Plankler, Speerschleuder

Tﬁ_.. Chaoszwerge




Chaoszwerge Raketenwerfer

B KG BF S W IP | A MW Punkte
Raketenwerfer - - e N e a e e - 120
Chaoszwerge Crew(2x) SRS SR 3 S TR i ] 9
Ausriistung Einheitengrolle Truppentyp Basegrolle
Handwaffe und Schwere Rustung 1 Kriegsmaschine 50 x 75 mm

Sonderregeln
Schwarzscherben-Ristung, Plankler, Abrissraketen & Infernale Brandsatze: Jede Runde kann ein Raketenwer-
fer eine der beiden folgenden Raketentypen abfeuern:
Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
» Abrissraketen 12-48“ 3(6) -(-3) Rustungsfluch (1),
Bombardement, Unhandlich, Bewegen oder Schielfen, Multiple Lebenspunktverluste (W6)
Beachte: Diese Waffe schieRt wie eine Steinschleuder mit der Sonderregel Bombardement mit der 3“ Explo-
sivschablone und verwendet die Fehlfunktionstabelle fiir Schwarzpulverwaffen. Die Sonderregel Multiple
Lebenspunktverluste (W6) betrifft nur ein einzelnes Modell, dessen Base unter dem Mittelloch der Explo-
sionsschablone liegt.
Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
* |nfern. Brandsatze 12-48“ 3 - Bombardement,
Unhandlich, Flammenattacken, Bewegen oder schieflen
Beachte: Diese Waffe schiellt wie eine Steinschleuder mit der Sonderregel Bombardement mit der 5 Explo-
sionsschablone und verwendet die Fehlfunktionstabelle fiir Schwarzpulverwaffen. Jede Einheit die einen
oder mehrere nicht verhinderte Lebenspunktverluste durch diese Waffe erleidet muss einen Paniktest ab-
legen, so als hatte sie schwere Verluste erlitten.

Optionen

Die Einheit darf eine der folgenden Sonderregeln erhalten:
* Hdllengebunden +30 Punkte
* Dampfwagen +10 Punkte

Magma Kanone

B KG BF S WILP I A MW Punkte
Magma Kanone - - - el B e - 125
Chaoszwerge Crew(3x) 3 135 RS SRR RN ] 9
Ausriistung Einheitengrofle Truppentyp BasegroRRe
Handwaffe und Schwere Ristung 1 Kriegsmaschine 50 x 100 mm

Sonderregeln
Schwarzscherben-Ristung, Plankler, Flammenwerfer

Optionen

Die Einheit darf eine der folgenden Sonderregeln erhalten:
* Héllengebunden +30 Punkte
* Dampfwagen +10 Punkte

Chaoszwerge




Eisenddamon

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Eisendamon 5 e R T ARG - 275
Chaoszwerge Crew(3x) SRR S 3 SR R SR 9
Ausristung Rustungswert Einheitengrolie Truppentyp Basegrolle
Handwaffe 3+ 1 schwerer Streitwagen 60 x 100 mm

Sonderregeln

Geschlossene Range, Angst, Immun gegen Psychologie, Aufpralltreffer (W6+1), GroRes Ziel, Stampfattacken
(W3+1), Unerschitterlich, Wagenschlepper: Wahrend der Bewegungsphase, kénnen sich bis zu zwei befreun-
dete Kriegsmaschinen mit der 'Dampfwagen' Aufwertung die sich komplett innerhalb des Riickenbereichs
dieses Modells und innerhalb von 8“ seiner Base befindet, mit diesem Modell bewegen. Diese Kriegsma-
schinen miissen ihre Bewegung komplett innerhalb des Riickenbereichs dieses Modells und innerhalb von

8“ seiner Base beenden. Solange sich dieses Modell nicht mit der Rumpelnde Zerstérung Sonderregel bewegt
oder eine Angriffsbewegung durchflhrt, zdhlen diese Kriegsmaschinen in diesem Zug nicht als bewegt.

* Zermalmende Rader: Stampfattacken die von einem Eisenddamon durchgefiuhrt werden, haben die Sonder-
regel Riistungsbrechend -2. Allerdings gilt diese Regel nicht gegen Modelle des Truppentyps Monstrose
Kavallerie, diese sind einfach zu grofs um unter die Rader eines Eisenddamons zu geraten. Zusatzlich,
anders als andere Streitwégen, behandelt dieses Modell kleine lineare Hindernisse als offenes Gelande,
anstatt unpassierbarem Gelande.

* Rumpelnde Zerstorung: Ein Eisendamon kann nicht marschieren. Stattdessen wiirfle einen W6 und ad-
diere das Ergebnis zur Bewegung des Modells. Falls hierbei allerdings eine nattirliche 1 gewirfelt wird,
ist irgendetwas tief in der Hoéllenmaschine schief gelaufen und macht sie unbeweglich. Der Eisendamon
stoppt augenblicklich und kann sich in diesem Zug nicht mehr bewegen.

Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln

e Dampfkanonade 18" 5 -1 Ristungsfluch (1),

Kanonade, Unhandlich
Wenn du mit einer Dampfkanonade schiefRt, wirfst du zwei Artilleriewdrfel, bevor du Trefferwrfe ausfiihrst.
Die Anzahl der Schiisse entspricht der Summe beider Artilleriewtrfel:

¢ Wurde mit einem der Artilleriewtirfel eine ,Fehlfunktion” gewiirfelt, erleiden alle Schiisse die von der
Dampfkanonade abgeschossen werden einen Modifikator von -1 auf ihren Trefferwurf (anstatt auf einer
Fehlfunktionstabelle zu wiirfeln).

¢ Wurde mit beiden Artilleriewurfeln eine , Fehlfunktion” gewlrfelt, werden keine Schiisse abgefeuert
und das Modell verliert einen einzelnen Lebenspunkt (anstatt auf einer Fehlfunktionstabelle zu

wurfeln).
Nachdem die Anzahl der Schiisse bestimmt wurde, fuhrst du wie gewdhnlich Trefferwiirfe aus, wobei du die
Ballistische Fertigkeit der Besatzung verwendest und alle etwaigen Modifikatoren einbeziehst,
Beachte: Um mit einer Dampfkanonade zu schiefien, folge dem normalen Ablauf der Schussphase. Diese
Waffe hat keinen 360° Sichtbereich, sondern kann nur in seinem Frontbereich schiefien.

e Schadelknacker: Ein Eisendamon der mit einem Schadelknacker ausgertistet ist, ersetzt die Sonderregel
Aufpralltreffer (W6+1) durch die Sonderregel Aufpralltreffer (2W6+2) und erhalt die Sonderregel Rus-
tungsfluch (1).

Optionen

Die Einheit darf eine der folgenden Sonderregen erhalten:
Héllengebunden +30 Punkte
Kann die Sonderregel Dampfkanonade gegen Schédelknacker tauschen +10 Punkte

. Chaoszwerge




Hobgoblin Wolfsreiter

B KG BF S W IP | A MW Punkte
Wolfsreiterr GO TN R R S ] S ] 5 12
Boss AT 3N SR IR ). 5
Riesenwolf ORI e g J e e ] -
Ausristung EinheitengroRe Truppentyp BasegroRe
Handwaffe, 5+ leichte Kavallerie 25 x 50 mm

Leichte Ristung und Schild
Sonderregeln
Hinterhalt, Ausweichen, Wendige Kavallerie, Schiefen und Verschwinden, Offene Range, Plankler, Schnelle

Bewegung
Optionen
Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten
e Kavalleriespeere kostenlos
* Kurzbdgen +1 Punkt/Modell
Ein Wolfsreiter darf zum Boss aufgewertet werden +8 Punkte
Ein Wolfsreiter darf zum Musiker aufgewertet werden +6 Punkte
Ein Wolfsreiter darf zum Standartentrager aufgewertet werden +6 Punkte
0-1 Einheiten pro 1000 Punkte darf folgende Aufwertungen erhalten:
» die Sonderregel Vorgetduschte Flucht +2 Punkte/Modell
* die Sonderregel Reservebewegung +1 Punkt/Modell

Tremor Kanone

B KG BF S WILP I A MW Punkte
Tremor Kanone == s e SR S - 165
Chaoszwerge Crew(2x) I P R TR R | S 9
Oger Lader - 3 - 4 - (+2) 2 (+2) -
Ausristung EinheitengroRe Truppentyp BasegroRe
Handwaffe und Schwere Riistung 1 Kriegsmaschine 25 x 50 mm

Sonderregeln

Schwarzscherben-Riistung, Plankler, Beben: Bis zu deiner ndachsten Unterphase ,Beginn des Zuges” erleidet
jede Einheit (Freund und Feind) die sich innerhalb von 2W6“ um das Mittelloch der Explosionsschablone be-
findet, einen -1 Modifikator auf ihre Eigenschaft bewegung und kann die Sonderregel Schnelle Bewegung
nicht nutzen. Langsames Nachladen: Falls diese Waffe in deiner letzten Runde geschossen hat, ist sie in
dieser Runde moglicherweise nicht in der Lage zu schielRen. Wiirfle einen W6 bevor du mit dieser Waffe
schieRt. Bei einem Wurf von 1-2 ist der langsame und schwerfallige Ladevorgang noch nicht abgeschlossen
und die Waffe kann in dieser Runde nicht schiefen. Falls der Schreckensbeben-Maorser einen Ogerlader hat,
wende einen +1 Modifikator auf diesen Wurf an.

Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
e Bebenmorser 12-72" 3(6) -(-3) Bombardement, Unhandlich,
Bewegen oder Schieen, Multiple Lebenspunktverluste (W6), Beben, Langsames Nachladen
Optionen

Die Einheit darf eine der folgenden Sonderregen erhalten:
* QOgerlader +20 Punkte
* Hdllengebunden +30 Punkte
e Dampfwagen +10 Punkte

Ch aoszm




Todbringer

B KG BF S W ILP I A MW Punkte
Todbringer 3 AR S O SIS SR 4 215
Chaoszwerge Treiber(3x) Bl b et g st gl il 9
Ausriistung Rustungswert Einheitengrolie Truppentyp Basegrolle
Handwaffe 4+ 1 Kampfkoloss 100 x 150 mm

Sonderregeln

Geschlossene Range, Entsetzen, Immun gegen Psychologie, Aufpralltreffer (W6+1), GroRes Ziel, Unerschiit-
terlich, Monstertreiber, Regeneration(6), Ristungsfluch(1), Verzauberte Waffen, Warpgeziicht,

In Ketten geschlagene Wut: Fiihre in der Unterphase "Beginn des Zuges" jeden deiner Ziige einen Moraltest
flr dieses Modell aus. Misslingt dieser Test, wiirfle sofort auf der Todbringer-Fehlfunktionstabelle:

1 Endlich frei! Der Damon befreit sich. Jede Einheit (befreundet oder feindlich) innerhalb von 3W6 Zoll er-
leidet W6 Treffer der Starke 5 mit einem DS von -1. Sobald diese Treffer abgehandelt wurden, wird der
Todbringer als Verlust aus dem Spiel entfernt.

2-4 Mampf! Die Treiber des Todbringers werden von dem gefraRigen Damon zum Glutofen gezogen.
Entferne einen der Chaoszwergentreiber des Todbringers.
5-6 Bluuuut! Der Todbringer zerbricht seine Ketten und bewegt sich sofort 3W6 Zoll, als unterlage er der Son-
derregel Zuféllige Bewegung und als wiare es die Unterphase "Pflichtbewegungen".
Reichweite Stdrke Durchschlag Sonderregeln
¢ Hollenfeuer 12-60" 5(10) -2(-5) Bewegen oder Schiefen,
Bombardement, Multiple Lebenspunktverluste (W3), Unhandlich
Anmerkung: Diese Waffe schiet wie eine Steinschleuder, wobei sie die Sonderregel Bombardement, eine
3 Zoll Explosionsschablone und die Todbringer Fehlfunktionstabelle verwendet. Jede Einheit, die eine oder
mehrere nicht verhinderte Verwundungen durch diese Waffe erleidet, muss einen Paniktest ausfiihren als
hatte sie schwere verluste erlitten.

M Chaoszwerge



MaAGiscHE GEGENSTANDE DER CHAOSZWERGE

Die folgenden Seiten beschreiben Magische Gegenstinde, die nur den Armeen der Chaoszwerge zur

Verfiigung stehen. Diese kénnen von Modellen einer Untoten-Armee auf die selbe Weise erworben

werden wie allgemeine Magische Gegenstdnde, wie im Regelbuch von Warhammer: The Old World
beschrieben

Magische Waffen

Schwarzer Hammer des Hashut.............oocoiviiiiiiiiiiii i s s s es e e ees e neaaee . B0 PUNKEE
Dieser brennende, schwarzstielige Hammer trdgt die gehdrnte Rune des Hashut, Vater der Dunkeltheit, und wird seit Jahrhunderten
von den Champions von Zharr-Naggrund in die Schlacht getragen.
Reichweite Stirke DS Sonderregeln
Schwarzer Hammer Nahkampf +2 -1 Flammenattacken, Magische Attacken,
Multiple Lebenspunktverluste (W3)
Anmerkung: Gegen Modelle mit der Sonderregel Brennbar hat diese Waffe die Sonderregel Todesstof.

DU K MM B e e te st s iohis Tenh s eaauwy eIV seubsadstabsnt ot anetas e iventens badtberiaestanitacasieiesvictorsceran0IPUN KL
Diese mysteriose Waffe unbekannter Herkunft schwelt mit einer dunklen Macht, die das Licht um sie herum zu verschlingen scheint
und die Wdrme ihrer Opfer verzehrt, so dass sie als verdorrte Hiillen zuriickbleiben.

Reichweite Stdrke DS Sonderregeln
Dunkelhammer Nahkampf Profil -2 TodesstoR, Magische Attacken
Anmerkung: Jedes feindliche Modell, das einen oder mehrere nicht verhinderte Lebenspunktverfuste durch den Dunkelhammer
erleidet, muss sofort einen Stérketest durchfiihren. Falls dieser Test misslingt verliert das feindliche Modell einen zusdtzlichen

Lebenspunkt.

Dolch der Boshattigelt o e e e rieeetnsetinrsnsessssnianssuntossitaasssssosesariasonsusrescansidisshussessninesssroestassnsnanssrnessIPUNIKLE
Diese Hakenklinge, die angeblich in einem uralten Hilgelgrab gefunden wurde, fliistert jedem , der ihren Griff umfasst, Geschichten
von Mord und Gewalt zu. lhre Schdrfe hat nie nachgelassen, egal wie viele Leben sie schon genommen hat.

Reichweite Stdrke DS Sonderregeln
Dolch der Boshaftigkeit Nahkampf Profil - Raserei, Hass (alle Feinde),
Magische Attacken

Anmerkung: Anders als andere rasende Modelle, kann der Triger des Dolchs der Boshaftigkeit diese Sonderregel niemals verlieren.

Magische Riist

Riistung von Bazherak dem GraUSame@N.......ccc.vvivivisrnrinesrsrreaissnsssesssenssrssnsesssrsenssresnsssssrsensssesnsessnnsess .30 PUNktE
Einst vom Kastellan des Turms von Gorgoth getragen, wurde diese Riistung zusammen mit dem ertrunkenen Leichnam ihres
Besitzers aus dem Bittermeer gezogen um Uberheblichen eine Warnung vor dem Preis der Hochmut zu sein.

Plattenriistung. Der Trager der Rlstung von Bazherak dem Grausamen erhalt die Sonderregeln Immun gegen Psychologie

und Magieresistenz (-2).

Die Hochofenmaske, ... i.i.icuiiiiviiiitiiiierisassssvnssssotariosssssiarroaisssonsvesisetaneroasrassvistasesoss sosvavessssrssernrer AUIRUNKLE
Diese eiserne Maske enthdlt die Essenz und die Qualen all derer, die vor ihr in den Opferfeuern umgekommen sind.
Kann mit anderer Riistung kombiniert werden. Der Trager der Hochofenmaske verbessert seinen Rlistungswurf um 1

(bis zu einem Maximum von 2+). Zusétzlich hat der Trager einen 3+ Rettungswurf gegen Verwundungen von Attacken

die mit der Sonderregel Flammenattacken verursacht wurden.
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Ialismane

S 1 1] ) L s L e ey e 30 Punkte
Aus dem gehduteten Fleisch gescheiterter Zauberlehrlinge gendht, beschiitzt der Steinmantel seinen Tréger und erinnert ihn an den
Preis des Scheiterns.

Der Trdger des Steinmantels erhdlt einen +1 Modifikator auf seinen Widerstand, aber auch einen -1 Modifikator auf seine Initiative.

Hollens e r b e e L T i e 20 Punkte
Die Bosheit des Trédgers ruht in den schwarzen Tiefen der Héllenscherbe und wartet darauf, auf jeden losgelassen zu werden, der es
wagt sein Blut zu vergiefien

Falls der Trager der Héllenscherbe seinen letzten Lebenspunkt durch eine gegnerische Attacke in der Nahkampfphase

verliert, erleidet die Eineit, die diese Attacke ausgefiihrt hat, W6 Treffer mit einer Starke von 5 und DS -1.
Magische Standarten

DB L T T S L e e ety ie v e s E e asuas e vierraiotss hate s Ry taebiTatitsn ascnventirevasresiresesrrrvis s oopunkte
Dieses Totem zeigt das liisterne Gesicht eines alten Mannes, unter dem ein ein blutverschmierter Bart weht, abgerissen von einem
uralten Lammasu.

Eine Einheit die den Lammasubart tragt, erhalt einen 6+ Rettungswurf gegen jede erlittene Verwundung und die

Sonderregel Magieresistenz (-2). Zusétzlich erhalten alle befreundeten Einheiten in 6 Umkreis um das Modell,

welches diese Standarte tragt, einen 5+ Rettungswurf gegen jede in der Fernkampfphase erlittene Verwundung

und die Sonderregel Magieresistenz (-1).

S G O AN B Tias ot s ves seiiats siiees s s iia s Tes sesh v eaishs T oAb s st T s s rn i Rt sin s v e s a0 PUnkte
Wolken aus Rufs und Asche wehen von diesem schwelendem Wimpel, die seine Trdger vor ihren Feinden verbergen.
Jedes feindliche Modell das die Einheit, welches das Aschebanner trégt, in der Fernpkampfphase zum Ziel wahlt,

eine zusatzlichen -1 Modifikator auf seine Trefferwirfe.

S gl AU S O T i i i it i eass aatans i ans e dsasaan s vaTe se s dviay s sunavaslonsss et Podis bt briassssetaisssiniasi s s 30 PUNKER
Unter diesem hasserfiiliten Banner miissen die Arbeitskréfte von Zharr-Naggrund ihren dunklen Herren die Treue schwéren.
Befreundete Einheiten innerhalb von 9 um das Modell mit dem Siegel des Aufsehers verlieren die Sonderregel

Gesindel.

e R L N T B T P os0000000mm0ne0noni000on00ani00in000a000 BH0Na0N006Aa0RN0EI0A0E IO oo oot LU A [ G
Diejenigen, die unter diesem schwarzen Wimpel marschieren, der angeblich vom Leichnam eines namenlosen Vorfahren in
ldngst vergangenen Zeiten gerissen wurde, kochen vor Wut auf ihre verhassten westlichen Verwandten.

Eine Einheit die den Schleier der Vorfahren trégt, erhalt die Sonderregel Hass (Zwerge).
v | G ind

D O S BN T AL 8 e e hta s e st tna s s F Lt s nser bt nsne tasass s tass s etnarantnasnssstanhrastrassnssessersnavassnivasssrssn' 30 PUNKES
Die Chaoszwerge binden viele dimonische Kreaturen an ihren Willen. Im Kampf scharen sich diese Wesen um die Feinde ihres
Meisters und ernéihren sich hungrig von den Schutzzaubern, die sie umgeben.

Feindliche Modelle die mit dem Trager eines Damonischen Vertrauten im Nahkampf gebunden sind, reduzieren

den Ristungswert jedes Rettungs- und Regenerationswurfs, den sie haben, um 1, bis zu einem Minimum von 6+.

nEDTE NG EB IR dommarmbonosiosiontionaasaiooniansoosohoseaian oo 000 I D UL OO b ccoo Aot 43U [ A )
Durch die schwdrzesten aller Zauber kann der Hauch des Hashut in einem irdenes Gefédf3 versiegelt und auf seine Feine losge-
lassen werden.
Eine Anwendung. Der Hauch des Hashut ist eine Atemwaffe mit dem folgenden Profil:
Stdrke DS Sonderregeln
4 -2 Atemwaffe, Flammenattacken, Magische Attacken
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Arkane Artefakie

Damon enfla Ko s o e e R e, 50 Punkte
Dieses runenbeschriebene Gefdf3 birgt eine wiitende ddmonische Wesenheit von phinomenaler Macht. Wenn sie entfesselt wird,
kénnen seine Schreie Steine zerschmettern und den Erdboden spalten, wihrend es in den Ather entflieht.

Eine Anwendung. Wahrend der Strategiephase des Tragers, kann dieser den Damonenflakon &ffnen. Wenn er dies tut,

missen alle feindlichen Einheiten in der Kommandoreichweite des Charakters einen Paniktest ablegen.

Phiole it L am mas L et Lttt vt s st et T o lh s ot ez s Ut a T L C RO 40 Punkte
Das Blut eines Lammasu ist ein mdchtiger Schutz gegen Magie. Wenn ein Zauberer es noch warm konsumiert, kann er die klein-
lichen Beschwdérungen seiner Rivalen mit Leichtigkeit bannen.

Eine Anwendung. Ein Zauberer kann diesen Gegenstand, anstelle eines Bannversuchs verwenden. Falls er dies tut

wird der Spruch automatisch gebannt und es ist kein Bannwurf notwendig.

Anmerkung: Beachte, dass eine Perfekte Beschwdrung nicht gebannt werden kann.

SN Ol L e A Y L e s sy Lo o L Lot e L e n s o ast s s s eV Ehoe Lalne (e v ek s e ae s tEe e s SOt 30 Punkte
Die Zauberer der Chaoszwerge schlieffen viele unheilvolle Vertrdge mit Ddmonen, in der Hoffnung, ihre Macht zu vergréfiern.
Diese héllischen Vertrdge werden mit Blut auf Schriftrollen der Ahnen eingedtzt.

Eine Anwendung. Ein Zauberer kann diese Schriftrolle verwenden, wenn er versucht einen Spruch zu wirken. Falls er

das tut, wiirfle mit 3W6 flir den Zauberwurf (anstelle der normalen 2W6). Wenn jedoch ein ler-Pasch auf zwei

beliebigen Wiirfeln gewurfelt wurde zéhlt dies als Kontrollverlust.
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Reichweite: Nahkampf

Hashuts Flammen

3
Der feudgf.' Atem von Hashut bricht um den Zavberer
4 herum avs, umhillt seinen K¢ drper und versengt seine

Feinde.

Eine einzelne feindliche Einheit, mit der sich der Zauberer Im
Nahkampf befindet, erleidet W3+1 Treffer der Stirke 4, jewells
mit cinem DS von -1, Fir diese Treffer gilt die Sonderegel

Flammenattacken.

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gewlrkt werden, wenn ein Zauberer in ciner
belichigen Nahkampfphase kimpft, Hierbel handelt es sich um
tidliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, die n
den Nahkampf verwickelt sind, und kénnen nur felndliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

Zauberwert: 9+

ilciclxweitc: Selbst Zauberwert: 10+

Aschestiirme

Der Zavberer beschwirt cinen hollischen Sturm aus erstickend
heiller Asche, der alles und jeden, der das Pech fat, auf seinem
ch g:.":ing\m zu werden, verbriht und blendet.

Bis zu deiner nichsten Untcrpha.se ,,Bcglrm des Zugcs" erleiden
alle feindlichen Einheiten einen Modifikator von -1 auf ihre
Trelferwirfe, die innerhalb von 9 Zoll um das Modell des
Zaubernden ausgefithrt weeden (Wirfe ciner natiielichen 6 bleiben
davon unberihrt).

FLUCH
Fliiche kénnen in der Unlcrphn.sc ,Znub:l‘:!" deiner Slrnlcgl:phns:
gewirkt werden, Fliche sind das Gegenteil von Verzauberungen und

schwichen den Feind auf die ein oder andere Art. Fluche, die ein
Ziel brauchen, kénnen nur feindliche Einheiten als Ziel haben.
Dcnsdbcn Fluch im sclben Zns mehrmals auf dieselbe Einheit zu
witken hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzauberungen sind
kumulativ, kdnnen aber keinen Profilwert dber 10 echohen oder

okt ety -z
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Zauberwert: 9+ ‘i
:

Hashuts Fluch

Der Zauberer kanalistert den Fluch, der selnem elgenen verdrehten Korper
zugeligt wird, und wendet den duakicn Fluch von Hashut auf seine Felnde,
wodurel thre Knochen verstelnern uad the Fleiseh grav und brichig wird,
bevor es zu Staub zeelillt

Dieser Zauber kann nue gegnerlsche Charaktermodelle zum Zicl haben. Es
kann Jedoch jedes feindliche Charaktermodelle 2um Ziel haben, das sich in
Relehwelte befindet und 2u dem der Zauherer elne Sichtlinie eichen kann,
unabhiinglg von den Oblichen Regeln nach denen Charaktere als Ziel
ausgewdhlt weeden kénnen, Er kann sogar cin felndliches Chacaktermodell
als Ziel auswihlen, dag sich einer Elnheit angesehlossen hat oder in elnen
Mahkampl verwickelt 1st,

Der gegnerische Charakter muss sofort elnen Widerstandstest ablegen. Wenn
dieser Test hestanden wird, erleidet er W3 Trefler der Stirke 2, jeweils mit
elnem DS von - Wenn dieser Test Jedoch fehlsehligy, erletder er W3+2
Treffer der Stirke 5, ohne dass Ristungs- oder Regencratlonswicle erlaubt
sind (Rettungswiiefe kisnnen wie gewohnt versucht weeden).

GESCHOSSZAUBER i
Geschosszauber werden in der Fernkamplphase gewiekt, Hierbel handelt es

sich um maglsche Projektile, die auf den Felnd geschleudert werden,
CGeschosszauber kisnnen nur feindliche Einhetten als Ziel haben und der

Zauberer muss eine Sichtlinie auf das Ziel haben. Ein edolgreich gewirkter
Geschosszauber telfft das Ziel avtomatisch; es st kein Trefferwuef notig.




DAMONOLOGIE

B

~ Reichweite: 12 Zoll

2. Erstickende Finsternis

Auf Befehl des Dimonologen scharen sich seltsame Gestalten um
den Feind, der Flistern seinen Mut brockeln Hsst,

- Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beglnn des Zuges” erleidet dic
~ feindliche Zicleinhelt einen Modifikator von -2 auf thre Werte
Initiative (bis zu elnem Minimum von 1) und Moralwert (his zu
cinem Minimum von 2) und kann nicht von der Sonderregel
Inspirierende Gegenwart ihres Generals profiticren, Dieser Zauber
kann cine Einheit als Zicl haben, die im Nahkampf verwickelt ist,
FLUCH

Flische konnen in der Unterphase . Zauberel” deiner Strategiephase
gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von Verzauberungen und
schwichen den Feind auf die ein oder andere Art. Fliiche, die eln
Zicl brauchen, kénnen nur feindliche Einheiten als Ziel haben,
Denselben Fluch im selben Zug mehrmals auf dieselbe Einheit zu
wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Vcrz«:ub:mngm sind
kumulattv, konnen aber keinen Profilwert iber 10 crhohen oder
unter (0 senken.

Zauberwert: 9+ :' :..':-

" Reichweite: 15 Zoll

l. Schattenross

Rabenschwarze dimonische Reitticre manifesticren sich und
tragen Krieger auf unwirklichen Schwingen aus Finsternis
durch die Luft,

Dieser Zauber kann nur befreundete Modelle als Ziel
haben, deren Truppent)rp ,,Irlfanterie“ ist. Wenn die
befreundete Zieleinheit nicht fliegt und sich in dieser
Bewegungsphase nicht bereits bewegt hat, erhlt sie bis zu
deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges” die
Sondcrrcgcl chgcn {12).

VERLEGUNGSZAUBER
Verlegungszauber konnen zu einem belicbigen Zeitpunkt der

Unterphase ,Restliche Bewegungen® der Bewegungsphase gewirke
werden, Diese Zauber konnen die Beweplichkeit von Einheiten
erhohen oder sie an cinen anderen Oet versetzen. Verlegungen, die
ein Zlel brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel haben.
Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von derselben

Verlegung betroffen scin.

& 3
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3. Dimonischer Homunkuli

Die vielen Homunkult des Dimonologen fallen itber den
Feind her, um mit thren gestaltlosen Krallen und Zihnen
an thim zu reillen.

Eine einzelne feindliche Einheit, mit der der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer der Stirke
2, gegen die kein Rustungswurf erlaubt ist (Rettungs- und
Regenerationswiirfe kénnen wie gewdhalich ausgefihet
werden).

VERHEERUNG

Verheerungen kinnen gewirkt werden, wenn cln Zauberer In elner
belichigen Nahkamplphase kimpft. Hicrbel handelt es sich um
tadliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung treffen,
Verheerungen kinnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in

den Nahkampl verwickelt sind, und konnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung
triflt das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf nétig.

Zauberwert: 8+ ._




Auvf Geheif des Dimonologen strémen andersweltliche
Wesenheiten hervor, um von seinen Verbitndeten Besitz zu

ergreifen und ihre Korper mit widernatirlicher Wildheit zu
erfiiffen.

Bis zum Ende des Zuges erhalten der Zauberer, sein Reittier

und eine Einheit, der er sich angeschlossen hat, ¢inen
Modifikator +1 auf ihren Wert Stirke und Attacken (bis zu
cinem Maximum von 10), und der Durcl:schhgswcrt ihrer
Walle wird um | verbessert.

VERZAUBERUNG

V:rzaubcruns:n kénnen in der Untcrphas: WZauberei" deiner
Strategiephase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die

| Verbiindeten des Zauberers auf die cin oder andere Art,
Verzauberungen, die ein Ziel brauchen, kdnnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Diesclbe v:mub:rung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einhelt zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.

B T T

Reichweite: 15 Zoll Zavberwert: 9+

6. Dimonische Krifte

Der Dé‘manofog: liest faut Verse avs elner gc.'d'(‘f;rcrm
Sechrift vor; schon bald strotzen seine Verbiindeten vor
dimonischer Kraft,

Bis zum Ende dieses Zuges erhilt die befreundete
Zicleinheit einen Modifikator von +1 auf thre Werte
Bewegung, Widerstand und Initiative (bis zu cinem

Maximum von 10).

1 VERZAUBERUNG

f Verzauberungen konnen In der Unterphase ,Zauberel” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die
Verbiindeten des Zauberers aufl die ein oder andere Art.

| Verzauberungen, dic cin Ziel brauchen, kénnen nur befreundete

I Einheiten als Zicl haben. Dicselbe Verzauberung im sclben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat kelnen welteren

Effekt.

" Reichweite: 15 Zoll

d. Chaosmalstrom

‘a8

Ein Riss in der Realitit tut sich auf, durch den dimenische Scheusale '."
nach alfem greifen, was sich zu nahe heranwagt.

Bleibt im Spiel. Platziere eine kleine Explosivschablone (3 Zoll) so,
. dass das Mittelloch innerhalb von 15 Zoll um den Zauberer liegt.

I Solange sie im Spiel ist, wird dic Schablone als gefihrliches Gelinde
" behandelt. Sic bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase ,Beginn des
Zuges” W6 Zoll in eine zufillige Richtung. Jede Einheit (befreundet
oder feindlich), die von ihr beriihrt oder iiberquert wird, erleidet
W6+ Trefler der Starke 3 mit DS -.

MAGIEWIRBEL

Magiewirbel konnen pewirkt werden, wenn cin Zauberer in deiner
chkampfphasc gcw':ihil wird. Ein Mngiewlrh:l braucht kein Ziel -
Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die uf dem
Schlachtfeld platziert wird, ohne die Base etwaiger Modelle zu
berthren. Sind Magiewirbel einmal platziert, bleiben sie auf dem

| Schlachtleld (es sei denn sie hcwcgcn sich hinunter).

Einige Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin
Mnslcw[rbd seine Bcwcgung iiber einer Einhtit. setze die Bcwcgung

in die selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert |
werden kann, ohne die Base etwaiger Modelle zu beriihren.

AL e s e
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Heraufbeschwﬁrung
(Grundzauber)

Aus dem Reich des Chaos ruft der Dimonologe
dimonische Bestten herbel, die tber seine Feinde
herfallen,

Die feindliche Zieleinheit erleidet 2W6 Trffer der Stirke
4 mit elnem DS von -l.

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden In der Fernkamplphase gewickt, Hierbel
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Felnd

| g:srhlcud:rl werden. Geschosszauber konnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinle

aufl das Ziel haben. Ein :rfolgr:]c}l g:wlrktcr Geschosszauber teifft

das Ziel automatisch; es st kein Trefferwurf notig. |
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2. Strom der Fiulnis

Aus den Fingerspitzen des Magicrs stromt verdorbene Magie
hervor und schile das Fleisch von den Knochen selner Felnde,

Platziere elne Flammenschablone so, dass das schmale Ende das
Base des Zauberers berihrt und das breite Ende sich ober einer
Einheit befindet, mit der er im Nahkampf verwickelt st Jedes
Modell (befreundet oder feindlich), dessen Base sich unter der
Schablone befindet liuft Gefahr, getroflen zu werden (Seite 95)
und cinen cinzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -1 2u erleiden.
VERHEERUNG

Verheerungen konnen gewlrkt werden, wenn ein Zauberer in einer
belicbigen Nahkampfphase kimpft, Hierbei handelt es sich um
tidliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, die tn |
den Nahkampf verwickelt sind, und kénnen nur felndliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

trifft das Ziel automatisch, es st kein Trefferwurl notig.

B Reicheite: 18 Zol

~ Reichwette: 12 Zoll

. Wort der Schmerzen

Mit cinem Fingerschaippen beschwort der Magier einen tosenden
Feverball und schleudert ihn auf nahe Feinde.

Bis zu deiner nichsten Unlcrpha.s: ,,B:E]nn des Zugcs" erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifikator von -1 auf ihee Stirke
und Widerstand (bis zu cinem Minimum von 1). Dieser Zauber
kann eine Einheit als Ziel haben, die im Nahkampf verwickelt ist.

FLUCH

Fliche kénnen in der Unl:rphasc ,‘Z.mhcr:l" deiner
Strateglephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
V:mub«:rung:n und schwichen den Feind auf dic cin oder andere
Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche
Einheiten als Zicl haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wicken, hat keinen Effekt.

Boni und Malj verschiedener Floche und Verzavberungen sind
Kumulativ, konnen aber keinen Profilwert iher 10 erhihen oder

o R L T
Zavberwert: 10+

3. Hsllentor

Der Zavberer dlinct cin geheimes Portal durch dus Reich des
Chaos.

Dieser Zauber kann nur befreundete Charaktermodelle als Ziel
haben; er kann auch befreundete Charal delle als Ziel haben,
dic tm Nahkampf verwickelt sind, Wenn das befreundete .
Zielcharaktermodell nicht flicht, kannst du es sofort vom
Schlachtfeld entfernen und irgendwo Innechalb von 12 Zoll um
selne urspringliche Position erncut aufstellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt).

Beachte: Dieser Zavber erlaubt einem Charaktermodell, den

Nahkampl zu verlassen, i

VERLEGUNGSZAUBER
Verlegungszauber kisnnen zu einem belicbigen Zeitpunkt der
Unterphase | Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt

werden. Diese Zauber kinnen die Beweglichkeit von Einheiten
erhshen oder sie an elnen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
die ein Ziel brauchen, konnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im sclben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein.
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4. Phantasmaorgie

Finstere Visionen kommen tber die feindlichen Reihen und treiben Krieger
in blinder Pantk vad selbstmorderischen Wabasina,

Bleibt im Spiel. Platziere eine kleine Explusinnssrhablml: (3 Zoll) so,
dass das Mittelloch innerhalb von 12 Zoll um den Zauberer liegt. Solang:
sie im Spiel ist, bewept sich die Schablone nicht und wird als gefshrliches
Gelinde behandelt. Feindliche Einheiten, dic thre Beweguag inncrhalb von
12 Zoll um dic Schablone beenden, milssen sofort einen Paniktest
ausfihren. Mlsslingt der Test, miissen die Einheiten, die den geordneten

Rickzus antreten oder {lichen, ihre Fluchtl:ew:gung direkt von der

Schablone weg ausfiiheen. Einheiten, die den Test bestehen {oder nicht

ok 1

milssen) der Sonderregel Ung solange sle
innerhalb von 12 Zoll um die Schablone bleiben,

MAGIEWIRBEL
Magiewirhel konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in deiner

Femkamplphase gewshit wird. Ein Magicwitbel braucht kein Zicl -

Stattdessen verwendet er cine runde Schablone, die aul dem Schlachtleld

platziert wird, ohne die Base etwaiger Modelle zu berihren, Sind

Magiewirbel elnmal platziert, bleiben sic auf dem Schlachtfeld (es sel denn 4

| sie bewegen sich hinunter),
Einige Maglewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet eln
Magicwirhe! seine Bewegung iiber ciner Einheit, setze dic Bewegung in die
selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert werden kann,
ohne die Base ctwaiger Modelle 2u berthren,

bty 2R B O TR 0 i st 1 gl :

-gg_?ﬁww ST
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6. Seelenfresser

Der finstere Zauberer recks cine Krallenhand empor, um nach den
Seclen sciner Feinde zu grelfen.

Ein cinzelnes feindliches Modell, mit dem der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet einen einzelnen Treffer der
Starke 3 mit der Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (3),
gegen den keine Ristungswirrle erlaubt sind (Rettungs- und
Regencrationswiirle kénnen wie gewdhnlich ausgefiihrt werden). A

VERHEERUNG

Verheerungen konnen gewlrkt werden, wenn eln Zauberer in einer

f belichigen Nahkamplphase kimpft. Hierbel handelt es sich um
todliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung teeffen. |
Verhcerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, dic in

| den Nahkampf verwickelt sind, und kénnen nur feindliche 4

I Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

trifft das Zicl automatisch, es ist kein Trellerwurl notig.

L
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S. Mordlust

In den Verbindeten des dunklen Zavberers baut sich
widernatiirlicher Zorn au! und erfillt sic mit gr.wcnﬁ.zﬁcr Bfurgic.r:

Bis zum Ende des Zug:s erhilt dic Zieleinheit die Snnd:rrcgcl
Raserei und Hass (afle Feinde).

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kisnnen in der Unterphase .Zauberel” detner
Slrat:gl:phas: B:wlrkl werden, Diese Zauber stirken die
Verbindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Vcrzauh:mng:n, dic ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug

mehrmals aul dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt,

Reichwelte: 24 Zoll Zauberwert: 8+ "‘

Blitz des Verderbens
(Grundzauber)

Auf Gehet des finsteren Zauberers fibet ein schwarzer Blitz avs
dem Himmel herab und keacht mie aller Mache in die Erde.

Platziere cine kleine Explosivschablone (3 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral tber der felndlichen Zielelnheit befindet.
Jedes fetndliche Modell, dessen Base sich unter der Schablone
befindet, luft Gefahr getroffen zu werden (Seite 95) und cinen
cinzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -2 2u erleiden.

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden In der Fernkampfphase gewirkt. Hierbel
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
geschleudert werden, Geschosszauber kénnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinte
auf das Ziel haben. Ein crfulgr:lth g:wirkt:r Geschosszauber triflt
das Zlel automatisch; es Ist kein Trefferwurf notig.
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ELEMENTARISMUS

* Reichweite: 21 Zoll

2. Rostfluch

Der Elementarist flustert einen Fluch, da verliert die
Ristung des Feindes auch schon den Glanz, rostet und
brockelt vom Leib.

Bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des Zuges” erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifikator von -2 auf ihren
Rustungswert, Dieser Zauber kann eine Einheit als Ziel haben, die
im Nahkampf verwickelt ist,

FLUCH

Fliche kénnen in der Unterphase , Zauberel” deiner
Slrat:ai:pl\ase gewirkt werden, Fluche sind das C:gcul:il yon
Verzauberungen und schwichen den Feind auf dic cin oder andere
Art. Flische, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche
Einheiten als Zicl haben. Denselben Fluch im selben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wicken, hat keinen Effekt,

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzavberungen sind
kumulativ, konnen aber keinen Profifwert iber 10 erhohen oder
unter {1 senken.

Zavberwert: 9+

A

Zavberwert: 8+

- " Reichweite: Nahkampf

l. Flammendes Schwert

Mit ciner einfachen Geste beschwort der Elementarist ein groBes
Schwert aus Fever heravf, um seine Feinde damit zu attackieren.

Eine cinzelne feindliche Einhclt, mit der der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet W6+1 Treffer mit Sticke 3 und
cinem DS -. Diese Trelfer haben dic Snndcrrtg:].
Flammenattacken.

VERHEERUNG

V:rh::rung:ll kénnen g:wlrkt werden, wenn ein Zauberer in ciner
beliebigen Nahkampfphase kimpft. Hierbel handelt es sich um
todliche t\ttackcn, dic den Feind ohne Vorwamung treffen.

den Nahkamp[ verwickelt sind, und kénnen nur feindliche
I Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in 4

trifft das Ziel automatisch, es Ist kein Trefferwurf notig.

5 Elementargeist beschworen

Der Elementarist beschwort einen michtigen Geist von Erde, Wind, W
Wasser und Fever, der thm zu Diensten sein soll,

Bleibt 1m Splel. Platziere elne kleine Explosivschablone (3 Zoll) so,
dass das Mittelloch innerhalb von 15 Zoll um den Zauberer liegt.

- Solange sic im Spiel ist, wied die Schablone als gefiheliches Gelinde
3 behandelt, iber das kelne Sichtlinie gezogen werden kann, Die

~ Schablone bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase ,Beginn des
Zuges” W6 Zoll in eine zufillige Richtung. Jede feindliche Einheit,
die von der Schablone berihet oder iberquert wird, erleidet W3+3
Treffer der Stirke 4 mit einem DS von -1,

MAGIEWIRBEL

Magiewithel kénnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in delner
Fernkamplphase gewihlt wird, Ein Magiewirbel braucht kein Ziel -
Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die auf dem
Schlachtfeld platziert wird, ohne dic Base ctwaiger Modelle zu |
beriihren. Sind Maglewirhel cinmal platziert, bleiben sic auf dem

I Schlachtfeld (es sel denn sle bewegen sich hinunter).

Einige Maglewirhel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin
Magiewichel seine Bewegung tber elner Einheit, setze die Bewegung
in dic sclbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert

~werden kann, ohne die Base etwaiger Modelle zu berithren.
i 33
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Reichweite: 15 Zoll

4. Erdwall

ﬂfﬁcﬁnge Bollwerke erheben sich auf den Befeh! des

FElementaristen hin aus dem Erdreich und schiitzen seine
Verbundeten.

Bis zu deiner niichsten Unterphase Beginn des Zuges” erhilt die

befreundete Ziclinheit 5+ Rettung gepen jede erdittene
Verwundung und zihlt, als wirde sic cin lincares niedriges
Hindemis verteidigen, wenn sic angepriffen wird. Allerdings kann
dic Zicleinheit weder marschieren noch anpreifen, solange dieser
Zauber im Spicl ist.

VERZAUBERUNG

V:rzauhcnmg:n kénnen in der Unl:rpllas: ,.Zaub:rcl" deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.

| chubcmngcn, dic ein Zicl brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dicselbe Einheit zu wicken, hat keinen welteren

Effcks.
TPDRINELY. 175 i, SM PSRRI m_/’

" Reichwelte: 9 Zoll

6. Mystischc Pfade bereisen

Der Elementarist zapft die Macht des Geomantischen Netzes an
und &ffnet einen Plad, den scine Verbindeten beschreiten kdnnen,

Wenn die befreundete Zicleinheit nicht Mlieht und sich In dieser
Bewegungsphase nicht bereits bewegt hat, kannst du sie sofort
vom Schlachtfeld nehmen und irgendwo Innerhalb von 12 Zoll
um thre urspringliche Position erncut austellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt). Die belreundete
Zicleinhelt kann sich wihrend dieser Bewegungsphase nicht noch
einmal bewegen,

VERLEGUNGSZAUBER
Verlegungszauber kinnen zv cinem belicbigen Zeltpunkt der
Unterphase , Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt

werden. Diese Zauber konnen die Beweglichkeit von Einhelten
erhahen oder sic an cinen anderen Ot versetzen, Verlegungen,
die ein Ziel brauchen, kinnen nur belreundete Einhelten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im sclben Zug nicht mehrmals von

derselben Verlegung betroffen sein.

Zanberwert: 10+ © Retchwette: 15 Zol

;ﬁwlﬁrr;:f:ﬂ?ﬂﬁl? g "_r’b';;,ﬁ:?;_ RN
sy £ - ' i - L o -y

Zauberwert: 10+

e TR e T

zau : 8+ A l!"i

5. Windsto

Fine machtvolle Boe reilt feindliche Kffegﬂr aus ihren
Reihen und schleudert sie gewaltsam zy Boden.

Die feindliche Zicleinheit erleidet W3+3 Treffer mit
Stirke 5 und DS -l. Nachdem diese Treffer abgehande]t
wurden, muss die Einheit Boden Prelsgeben.

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der Fernkampfphase gewirkt. Hicrbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
geschleudert werden. Geschosszauber kénnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein erfolgreich gewirkter Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es Ist kein Trefferwurf notig.

Rikbisairentes AR PR 0 o e el B gl Au.)
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B Reichweite: 12 Zoll Zaubervert: 7+

Sturmrufer
(Grundzauber)

Der Elementarist kanalistert die Michte des Sturms gegen seine
Feinde und peinigt sie mit keifigen Boen und Elsregen.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beglnn des Zuges” erleidet
dic feindliche Ziclelnheit cinen Modifikator von -1 auf thre Werte
Bewegung und Initlative (bis 2u einem Minimum von 1). Wenn
dieser Zauber gewirkt wil, enden die Effekte ctwalger anderer auf
die Zicleinheit gewirkter Fluche sofort,

FLUCH

Fliche konnen in der Unterphase Zauberei® deiner
Strategiephase gewirkt werden. Fliiche sind das Gegentell von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Art. Fliche, die eln Ziel brauchen, kdnnen nur felndliche
Einheiten als Ziel haben, Denselben Fluch im sclben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Vm.wbcrmgﬂr sind

[ kumulativ, kdnnen aber keinen Profilwert iber 10 erhohen oder |
;. unter ) senken. |
. il Y.l - - W o .
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" Beginn des Zuges’( V y

“Befehle ;

3 Maglc {Vcrz:iubcrungf‘anhantmcm lluchfl-lcx)
4 Sammeln ,

Bewegungsphase o

- Angniffe ansagen und Anbrlﬁsre':lk'tiunen_
Angnﬂ*sbewegmj_.en 5 ;
Pﬂlchthc\\'coungc 77 v 2 %,
Restliche Bcwcgmu;,cn und M'igic (\/crlcgunnszaubm‘( onveyance) y
‘{ Fernkampl‘phasc LA

3.1 Einheit wiihlen un(T? iel ansagen / ’ A
3.2 Tr(,i'l'(,r\\ urfiund Magie (bec,hus%?dt}lbel "er\blC Md;,u,wnbt,la'\«’m lu)
4 W 33 Vcr\ﬂlmlung:,swurf ind Ristungswurf : ; $
i 3.4  Verluste entfernen und Pamktcsrs / LA T
5 4. Nahkampfphase
*4.1 Nahkampf wiihlen, austragen, Magie’ {Vcrln,crunﬂ,amu 'r';‘\ssallmum)
4.2 Kampfergebnis eru.l.lmc,n : - . z
~4.3 _ Aufriebstest ¥ :
4.4 ‘E"Teri‘ckcnuud Verfolgen # /
*““7--._ il f il

ANGRIFFSREAKTIONEN i | ".'?"\\
Angriff annchmen e o
Stehen&Schielien & ; P i
Flickien e 3
SchicBen&Flichen (Sonderregel) &
Gegenangriff (Sonderregel) - =
Vorgetiuschte Flucht (So?:(lcrrcgcl) ) s )
: MANOVER R -
g Schwenken [ y . o }
= Wenden (pro 90° Viertel des ﬁuu.bunl_xwula) sl
Riickwiirts bewegen (Halber, Bewegungswert) il 3
{ Scitwiirts bewegen (Halber- Bcwci.,ung,swcn)
. Glieder umbilden (I].\Ihu Bewegungswert fiir bis 20, 5 Modulkn)
Neuformierung ({ru.lml'u Bewegungswert)
FERNKAMPF
4 k JBE” Db N kI R R AR e L B
Trefferwulf 6+ 5+, 4+ 3+ 2+ 26 252428 22+ |
. 3 . A

. chihundwn;ﬂk: [ +28 | DS-2 | Ritstungsflijeh (1), Sehlie

1 25 ‘S 4 -5 : 6
1 | 4 3, 6 |#6 L6 |6 -
2 s Es 6 6 | 6 6 |- g
3 23 s e e e e [ -
R PR PG
S | R s e s e | e S
o] P e P R R SR A | 6
i R 2 2 3 40 506 6
| ) e R B P TS L
LRl RS R IR N R R T s
T e E N e A S P e B e
Eine natiirliche * 1 5uﬁl<15,l ﬂutomaﬁseh fehl.
B by
= 0
"’ : i .'I € 'I..\_ .
WAHK"AI\'IPF TREFFERTABEL l E (links Anl_ruﬁ,r ‘aben \ [ e]dlg_(.r) i
1] 2] a3lalsfel 7814110 : a
1 ] T G e S S o [
I R T R R P e Nt
T G e R R [ [ [ '
4 2 3 3 4 4 4 4 |4 5 5 -
T P P e T I (e 3
G020 o 0| e e | 3 g | e |
i 2 2 2 3 3 3, |44 4 4.4
8 2 2 2 3 L] ) 3 + 4 4
9 | 2 2 202 3 341 3 3 4 4
10 AR A 3 3 Sl bl ) 4
Einc natiirliche *1’ schiiigt '“tl.ltml‘hlll's’ﬂ‘l fehl, -
Eine natiirliche (u 111'}11 "I.LIlUI'lhﬂ]‘;LH jo I
Ji s &
NAHKAMPI'WAI"IT\I K
Flegel | +2S und Rubiuuj,sl'lm.h. 5 im Any Q'M DS 2 | zweihiindig -~ -
- Handwaffe | S wie Triger ‘= z -
Hellebarde | +18{'DS-2 im, /\ngrm | DS-1 | z_\vuhdmllg Riistungsfluch (1)
« Lanze (Kav) | +28 erste Rpnde im J\nbmt | DS-2 { Riistungsfluch (1) < :
- Mergenstern | +18 und Ristungsfluch (1) nur im Angrpff | DS-1| 3
£uj~uhc | S wie Triiger | TicfgestafTelfer Kampf, Schligt Zuerst 2 - it
istolenpaar | S wie Triiger | Zusatzattacke (I zweihiindig t et
Speer (Kav) [ 118 undfms-I im Angriff, Fu.l&n.sl,.llldlu K.lmpt keine
fe Uvm.rkrufxﬂngmtt.m[\un bei Angriff J
Stofispeer (Inf) | Sywic Triiger | Ticfgestaffelter Kampf, +1 Ini bei Anylll -

auf P‘lt:mhuruuh keine Ullll..‘lNILII/[]IIL_'{‘IIE(ILLI.II bei Anbm’l
Wurfspeer (Inf)/| S wie Triiger | nur im Angrilf TiefgestafTelter Kam
Zusiitzliche I.Igndw.tf'lu | S wie Triiger | + A | zweihiindig 5

FERNK.-\MPl'?TREFF.ER“’{JRFM()?IFIK:‘\T()RFN g ::.’ufcihiin(lig ,..df
Bewegen und Schiefien ol e ey SR e B
Lange Reichweite -1/ ‘ : KAMPFERGEBNIS '\ ’ 0 4 :
3 Stehen und Schiefien -1 - o Vuursdchl:. LP-Verluste T [ - B s S
" Schicllen auf Plinkler (ES1) -1, . St 3 "‘d,./ub.ul_/lu,hu Glied +1 pro Gired (bis +2, Horde +3)
- Ziel in halber Deckung -1 s o e Ubér szj (hihere ES) JH {hgﬁa{ riemasse muss beteiligt sein)
; Ziel in gunx.cr Dcckqng P -2 2 Closgd Ordén(EST0H) FELL 1
'-""“f 2 . o . ; Armeestandarte 3 O | A
FFRN]\;‘\MPF\\“{\FITY . 7 ' Stapdarte ! : \ . |
3 Armbrust | 30+ |‘s-4|Rustunpl‘lmh{Z) Gewichtig ! s Hghere Position
. b Blllldl.|ll‘lll‘-k(.lt|74 | S4, 1'19 - Ru&lunpﬂud (1), Mulauhwhuw(%) Flinke : ’
; < Gelvichtig Riicken
B!IIIdLlI)I\l()lL [+12%] S4;pS-1, Ru\lunpﬂuth (1) Mt.rlm,ﬁachu\t. (1) _ Dw..rk:ll [Iit.r'm\furdt.rnnb)
/ "r bl.hn-.llsclnlsa Y A :.Anduu Boni
Krieghbducn | 241 S3, Salvenfeuer i : ; \. : B
« .+ Kurzflogen | 18* [ 83, Schnellschuss, Salvenfeuer . -’. e
* “Langbogen | 307 | S3, Riistungsiluch (1), Salvenfeuer *: < | SR
Mugkete | 24" | 84 | DS-1, Gewichig A ‘__/'/ . i'I‘
* Pisidle| 12 “1 S4 {"DS T, Rtmunpﬂuth (1), Schnellschuss, T o Sl L
) §o0 s
'\. "T’l'ilall:ﬂmari 12| S41DS-1, Rusu:npﬂuuh(]) 'St.h]'it.“‘\l.hl.l‘\‘\ § i i
: g Mehr ldl,l_l\(,hus\( i 4 |
Repeucranuhrust] 24" | S3 | Riistungsfluch (1) Mehr laclm]um e o L ¥ j
petierhandarmbrust | 12%:S3 | Mth’IdLh\J‘HLH% (2), Schnéllschuss . b L e A :
'cllchandamlbrusm'l'u | 12| S3 | Mchrfa¢hschuss (4), Schncliw.husa ! ,'-;" i L)

leuder [ 18" | S3 | Mehrfachschuss (2)
! trg“ | S'whe Werfer +4 | Sencllschuss - -
ffe] 9% | S wie Wer fer | Mehrfachschuss (2), Bewegen und
__Schiefen, Schnelfichu
| S wie Werfer | B(,m:‘gen- pnd Schieffen, Schnellschuly




+ Afemwaffe.
i Streitwagengarde °, »
E, _szschlossené Riinge
) I - Gegenangriff’

¥ beliome .+ Unhandlich

Iﬁe(achment 0« Abteilung

!’

Dr gged Alung : Gczogcn
Drilled aﬂ’g&hnuet &
Ethereal * orperlos AT
Evasive _Augweichen Al

Extra Attacks (+ x) “Zusatzattacken (%) 4
Fast Cavalry /7 Wendige KavallBrie } .
* Fear - " ” Angst ;

Feigned F]lght Vorgetiiuschte Flucht'
Fight in Extra Rank  Tiefgestaffelter Kampf

l‘f’f

Betritt spater auf dic 4+ das Schlachtfeld an belichiger Kante

Bei Verwundungswurf 6 reduziert sich die Riistung um x +

“Erhoht Ristuingswurf um +x, auch eines Reiters

Kann Atemwaffe einmal pro Runde im F‘emkampi einsetzen
© SW kénnen durchsehen und, angreifen odel sich anschliefen L

Al Knmptcrgcbms wenn Einhéitenstirk® 10 oder mehr %

Reaktion | gegen Angrlffc in der.Front von Ravallerie, Stl‘t‘lt\& agcn Monster -

Kann nicht Stehen und Schiefien / A7k
Kann als Abteilung eingesetzt werden <
Nihe von 1" zu Inlantneuberuagt Bcweguubswert
* Kostenlos Glledcr'umbiden vor Bewegung, kdnn in
Kénnen sich durch jeglithes Geliinde beweggn, m'rg
~Kann freiwillig vor Beschuss flichen
Erhilt zusitzliche Attacken™ : , %, Bemteae 1,
_ Kann Schnelles Wendm sclbbl r&.h Marsch dUs[uhren . .

Verursacht Angst y it

Sammelt sich nach Flucht uuto],]
Untm tutzungsaﬂackcn Il‘lO;__,lI

wh

8" gharschieren
tagken notyendig

“Fire&Flee Schiefien und Verschwinden o =
First Charge Erster Ang .
g =Elaming Attacks Flamnfenattacken i - u
: F Iamma-ﬁl‘c""'“--—-...Brcnnbar .' " Nal
Fly.(x) liege (x.)_ - t
Frenzy Raﬂcrel T =
Furious Charge Rasender Angriff L 'A guffqdwlanz 3+ gibt +1 Allackc v B ) i‘ 3
Hatred (x) Hass (x) * 1n gegen bestimmten Feind Trefferwiirfe in erster Runde wu_dl_r}ml }p’ M 4
Horde Horde “Glicderbagus +1 mglich e S A
Howdah , Siinfte . Geteiltes Profil und Waffenplattform beim Kampfkoloss L -
Ignore Cover Dcckung ignoricren Tgnoriert h:llbch"fmﬁsmug im Fénkampf ':"' ;
Immine to Psychology Immun gegen Psychologie -~ = Immun gegen Angst/Panik/Entsctzen, darf keine _I"Iucht .msd;,cn i
dmpact Hits (x) Aufpmlllli.ffu (x) Verursacht x Aufpralltreffer E 2 {
Impetous Ungestiim Moraltest, wenn verpatzt Aq,n i o o) A F
Killing Blow Tedesstofl Verwundungswurf 6 totet Infanterie/Kavallerie, nur u.r I'ﬂﬂi,lll. 7 b
» Large Target Grofies Zicl Kein Abzug fiir Beschuss wegen Deckung; hinter le%ﬁ\.n sin,hl‘b‘u 3
i Levies (chmdck - Kein General ader AST, verarsachien keine Panik, auBer bei GLp'mdLl AL 4
Loner " Einzelginger - Darf sieh keingr Einheit anschlicfen oder Held an Einheit i A -« 3 "
Magic Resistance (;-x) Magicresistenz (x) Lr«chwu‘t Zauber gegen Maodell/Einheit um X s v @ - oo :
| Magical Autacks Mdj,lu.h(. Attacken 2 Ali'il.kl. gilt als magisch . ) ; .
. Mercenaries Séldner Kein General/ AST, muss auf’ Rup&,lhd fle ‘mlncl T'1hui1c wﬁrlu]n il AL -
Monster Handlers  Monstertreiber “Verwundung wird verteilt 1-4 Monster, 5-6 Treiber A ’ -
Monster Slayer Monsterjiger - Verwundung von 6 tétet Monsteg Modell, keine Rualuug Regeneration’ : Ukt = .
Motley Crew ?uqd:mn-.ng,-.wm felter Haufen,  Unterschiedliche Waffen/Riistungswerte, festlegen vur’](,lmpi i Bl
k:ovc and Shoot Bewegen und Schiefien Kann nach Marsch Schicfien . A i :
“Move or Shoot - Bewegen oder Schiefien ¢ Kann nur Schieflenohne sich zu h-.wc;,m A r' [} ReEE
. Move Through Gover Durch De g bewegen  © " Kein Abzug beim Bewegen und darf Wurf von 1, bct ‘gefiihrlich wu.dcrhnl .

. Muluplc bhoufxl Mehrfa€he Schiisse (x)
© Multiple Wounds (x) Multiple Lebenspunkte (x)

= Open Order Offene Riinge .
Poisened Attacks Glﬂ:lllun.kn.n 48
Ponderous Gowichtl g L )‘
Quick Shot Schnellschuss
Rallying Cry | Sammelruf /

. Random Attacks (x)
Random Movement

* Regeneration (x)
Rt.g.lmc.mal Unit
chulrc‘. Two IHands
Reserye Mmﬂc )

Zufillige Attacken (x)
Zulillige Bewegung
Regeneration (x)
. Hauptregiment
Zweihiindig gefiibrt
Reservebewegung

ey Scouls Kundschafier
-, ' Shieldwall Schildwall, -
" Skirmishers . & Pliinkler =
L Stom Alluc.kstx) Stimpfattacken (x) . 7

Schldgt zuerst zu -
‘Schliigt zuletzt zu
Unnachgiebig
Blidheit
Schnelle'Bewegung
Entsetzen 5
Baum fjlit!
Unerschiitterlich
~ Instabil .
Vorhut e
* Veteranen < :
. Salvenfeuer
." Kriggerschar
ary \qalpg?zucht

|Jl &

oI

Mehrere Schiisse, -1 funt Treffen
Vu‘ul:mmhtx Wunden sta 4(:||,1u J
Leichtere Formation als Geschlossene Rdn'c,c'f
© 6 beim Treffen,gibt +2 beim Verwunden. £
Abzug -2 bei Bewegen und Schiefien i
- Ketn -1 filr beyegt, kanti immer ‘-lehdh ut f{ Schiehen
Held kann zusitzlichen Sammeltest einer }mhul durehfiihven -
* Attackenzahl W_’Ild nusgr.wtwtclt s g
‘Bewegungswert wird .uls&,cwfﬁﬁ.lt f 4 ST
<“Kann auf x+ Wunden n.gn,nulcrcn b oot o [ i, RS o e |
Kann von Ahu.llungr.n begleitet wu.rdén L ol ey :
Ken Schild im Nghkampf ~ + : """~, St ;
Kann nach Schieflen noch bewegen/ i mit S
Nach Aufstéllung platzieren, 12! som Feind weg i
Einmalig. Statt Clwrdm.tu RllLk?ﬁb mur 2* Boden ﬁlclsbcbm ™
Lgckere Formation

‘Kann zusiitzlich x Qlumplallduji dupli.!]‘-lm ‘treffen uutmmlmlhﬁ
Ini 10 i S
< Ini | - \. i : 5 —

Einmalig. Erster Auillcbstc&lﬁ)phon dLIrbLDFdIlCtCI Rui.kzug vcil Test.
Modell/Einheit unterli Bld'dhul-(kcpu Bewegung, zauberiffbannen,schi
Plus 3" maximale Rc’ichwcgc. +Worbei Al‘lbt’lﬂfl‘luuhb‘\f Fnli,upi,
Verursacht Entselzen .
Grofies Modell verursacht,Schaden wenn es stirbt beim uﬁ’ﬂl yu
Kein® Auﬁlub\lul ﬂulun‘r:m%h_Z“ Boden preisgeben [
“Ver| I1c1l I'Ps Gber das K[ll'ﬂp!cf&,cbﬁlb vordem Ayifricbs st

‘Nach Aufistellung |10?nmlc Bewegung vor Spiclbeginn

Katn Moraltest wu.de.: holen, nicht Alfriebstest

Unbewegt schielien die Hiilfte aller Modelle ab R(J,Qg 2, auli,crundu
Reihenbonus aul Maral, a}ng,n!‘!qwurﬁ, wnudurhﬁlﬁn“ o
Kein Regene ‘lil{)I‘lSWuI g g,(.bul 111“315 he Atl‘mkun

\.
o e
‘] ,- 3 / : 2 fﬁla’)' Y

/ y
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ey s

iehr b én; Sdﬂeﬁfm /aubem bannen. und kormen nur Halten als Reaktion -
rueﬂél oder Verfolgen imimer Bbdenbcweg.mb =g
Treffer, dann +2 bei. Verwundung ;
nur aus ciner zuswtzhchcn Rclhc beschossen wcrdcn nicht mehr alle -
¥ nd = kein Moralbonus wenn auf Ungestiim” g_ctcstet wird b .
; =+ Au,acke ndiy im Angriff, odf;.r Nachriicken il fug
,R’pgeﬁ%rat = ein Wurf pro verlur{ iem Lebenspunkt
"Ungastlim - Moriltest, wenn velpatzf Angriff ~ * : AT :
}'Vorhut = wenn ml{‘\f}hlﬁtwc‘gt,kcm Angriff in' Runde 1 erlaubt - SOt D,

.

Angnl‘fnur erlaubl \vé’m mehr als die Hajflc, derrMudelle die feindliche theu :,ehen kinnen

¥ ‘.'R["GULARE UVD SCH\\’E.RL IY[‘A& T LRII:. Ty g ’ t . ) ¢ e
: Getiimnitel = zwei kampfcndc Glieder wenn sie nicht angegrfffen haben i fIR 49 A B
" Infanteriemasse = +1 beim Kampfergebnis wenn Einheitenstirke grifier als dic dcs ﬁggjc’:fs%r}d mindestens eine Einheit mit dieser Regel beteili

Parieren = +1 fur Handwach&‘aclnl'd Onaxlmal 3+4) oL et ] 1 odrs

CHA‘RAKTERE 1 R
MAGISCHE ("EGE]\‘;TAND oy A 1 X | o ’ 7
Ogerklinge 75p und Rubinring der Zcrsl't')r 35p und ur noch Magiestufe | S LRy ¢ Jf’

RUSTUNG ( S, g f itk ; s
M'lel‘l’lill(?l Ruslungawcn 2+ fiir Kavallerie und Inﬁmlcl ic, 507;:1‘3‘1\ i el

NAHKAMPF s . s ¢ S . i :
- Auﬂ)ralhrcl‘f‘cr vor Herausforderungen . - . ] L n AT
- Attacken im Kiimpfenden Glied und Untur&tdtzunbmuluukun nur noch in Bc.wn,wn gbu.lc.hwul{. fulls kein Kf)nl‘lkt mit GL ner vurhdndt.n
= +1 Closed Order Bopus nur ab Einheitenstirke 10 ' *1 Y i !
- 41 aufs Kampfergebnis bei Uberzahl (héhere Emhc:alcnalalkc) il . e fh Y e
fa . o it e 221! e B ¢
MACIE ; g i re s '
- Fiir den Bonus pei Zaub-.r- und Bann-Wurf wird dl!. Mngmlulcrlnlb:crt ('luigcrundcl) also vl 1/2 bekommen +l 3/ nur noch +200
- Vortex wird nach der erglen Bewegung, die tiber &nu Einheit endet nicht mch] in ;_.,cmdcr Linie wei lfrba.wu;.l sund;.rn wr L,crm g,slmda.lu.h entfernten
Kante dieser Einheit.wo er platziert werden kann 5 el
- Bei .&:lub:.rp.ﬂmn’ﬁnpnpalm und dann 8-9 gewiirfolt darf nur der Znubcm mcht mehr ﬂulbcrlb’bmnul statt allc’ ot |
- Zauberer die im Nahkampf sind diirfen Zauber bannen die gegen sic oder ihre Lmht.i g,orlchtct sind ¥ » 7 '

- Um'cinen Vortex zu |J'II‘JI‘ICI1 muss inan nun in Rcl{c}mcnc der Sch.ublonc sein. 4 L
LRy "-_'.' o

s ¥ Kum])l‘ma;.l-. S - et - / \ el

FlammensiiulefPillar of Fire bc gl sich nun /uitilh ,{. und auch fiber S(.Imblunn, l;a.wu;,:.n erzeugt Sc.h.uln;n
© Arkane Eile 9% (statt 104) .~ ; Pl : y
Fluch des-Sinkenden Mutes 8+ (statt SH) o s A e J
D.mmnnim,:q. v .f s > : y g
Schattenross 8+ (bldll 9%) ‘ﬁ g e
Diimonisches Gefily 9+ (statt 10+) LAty i
el |'|il(}b!'lll'l|'ll\ll‘(]ll'l = auch {iber Schablone bqu,cn erzeugt Sch.uim
bchwmzeMa;,i-w o . FiaaN VTG
Hallentor 9+ (statt 10+) . i , gl
Fh.im.nt‘trm.a;.u. F e o o
- Flamnfendes Schwert 7+ (:,mlt 84y~ -
El¢mentargeist beschwar ren = auch iber Schnblonc bcwcbun erzengt SC]'lddL‘n
- Erdwall 9+ (statt 10+)
Mystmht. P[ddt = Einheil kanh sich dann noch bu.\w.g
3 2] - . /! /
Wepsse Magie: £ - ' . (s
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