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ARMEELISTE DER DAMONEN DEs CHAOS

iese Armeeliste wird fur das Zusammenstellen einer Armee der Dédmonen des Chaos

flr Warhammer The Old World verwendet. Auf den folgenden Seiten findest du Profile
und Regeln fiir jedes Modell deiner Armee. Diese Seiten geben dier alle Informationen die
du brauchst, um deine Modellsammlung zu Einheiten zu formen, die eine schlachtbereite

Streitmacht bilden.

Armeezusammenstellungsliste

Charaktermodelle

Bis zu 50% des Punktwerts deiner Armee kénnen

ausgegeben werden fur:

= 0-1 GroBer Damon (von Khorne, Nurgle, Slaanesh
oder Tzeentch)

* 0-1 Damonischer Herold von Khorne, Nurgle,
Slaanesh oder Tzeentch pro Einheit mit derselben
damonischen Ausrichtung

+ 0-1 Démonenprinz pro 1.000 Punkte

Kern
Bis zu 25% des Punktwerts deiner Armee miuissen
ausgegeben werden fiir:
Wenn Ihr General ein:
- Damon des Khorne ist, konnen Zerfleischer
als Kerneinheit ausgewéhlt werden.

» Damon des Nurgle ist, konnen Seuchenhiter und

Nurglinge als Kerneinheit ausgewahlit werden.
» Damon des Slaanesh ist, konnen Damonetten
als Kerneinheit ausgewahlt werden.
= Damon des Tzeentch ist, konnen Rosa Horror,

Blaue Horror und Schwefelschrecken des Tzeentch

als Kerneinheit ausgewahlt werden.
« Chaosfurien

Armeestandartentréager

Ein einzelner Ddmonischer Herold in deiner Armee
kann fiir +25 Punkte zu deinem Ddmonischen Ort
aufgewertet werden. Ein Ddmonischer Herold, der
zu deinem Ddmonischen Ort aufgewertet wurde,
erhilt die Sonderregel ,Ddmonischer Ort”.
Zusdtzlich zu seinem (blichen Punktekontingent,
das er fiir Ddmonische Gaben ausgeben Kann,
kann ein Ddmonischer Ort ein einzelnes Ddmoni-
sches Symbol ohne Punktebegrenzung kaufen.

Elite

Bis zu 50% des Punktwerts deiner Armee kénnen
ausgegeben werden fiir:

= Wenn lhr General ein:

» Damon des Khorne ist, konnen Bluthunde und
Zerschmetterer als Eliteeinheit ausgewahlt
werden.

« Damon des Nurgle ist, kdnnen Schleimbestien
als Eliteeinheit ausgewahlt werden.

« Damon des Slaanesh ist, konnen Slaanesh-
bestien und Jagdstreitwagen als Eliteeinheiten
ausgewahlt werden.

» Damon des Tzeentch ist, kdnnen Feuerda-
monen und Kreischer als Eliteeinheiten
ausgewahlt werden.

Selten

Bis zu 25% des Punktwerts deiner Armee kénnen
ausgegeben werden fiir:

= Wenn lhr General ein:

» Damon des Khorne ist, kann 0-1 Schadelkanone
pro 1000 Punkte ausgewahlt werden.

» Dé@mon des Nurgle ist, kdnnen Seuchendrohnen
ausgewahlt werden.

« Damon des Slaanesh ist, konnen Hoallenschinder
und Erhabene Jagdstreitwagen ausgewahlt
werden.

» Damon des Tzeentch ist, kann ein Brenneder
Streitwagen ausgewahlt werden.

» Seelenschleifer







DAMONISCHE ZUGEHORIGKEIT

Jeder Déamon ist ein Splitter seines gottlichen Meisters, ein verzerrtes Spiegelbild
sterblicher sehnsucht, ein Splitter von Gefiihlen und dunklem Verlangen, dem Form und die
zur Zerstorung gegeben wurde. So spiegelt jeder Ddmon etwas von der Prisenz und
Personlichkeit seines Meisters wider.

Viele Modelle in dieser Armeeliste haben die Sonderregeln Damonen des Khorne, Ddmonen des

Nurgle, Ddmonen des Slaanesh oder Ddmonen des Tzeentch. Diese Sonderregeln représentieren
die ddmonische Ausrichtung dieses Modells und geben an, an welche der verderblichen Mdchte der

Ddmon gebunden ist:

« Ein Modell kann nicht mehr als eine damonische Ausrichtung haben.

» Alle Modelle innerhalb einer Einheit missen die gleiche ddmonische Ausrichtung haben.

» Ein Charakter mit ddmonischer Ausrichtung kann sich nur einer Einheit mit derselben démo-

nischen Ausrichtung oder ohne démonische Ausrichtung anschlieBen.

+ Ein Charakter ohne déamonische Ausrichtung kann sich wie gewohnt jeder Einheit anschlieBen

Diamon(en) des Khorne

Die Reihen von Khornes didmonischen Heerscharen
sind voller wilder und rasender Unholde, die von
einem stdndigen Hunger danach getrieben werden,
Blut zu vergieBen und Schadel zu erbeuten.
Damonen des Khorne haben die Sonderregel Hass
(Damonen des Slaanesh). AuBerdem erhalt ein
Ddmon des Khorne (aber nicht sein Reittier)
wahrend einer Runde, in der er einen Angriffszug
ausgefihrt hat, einen Madifikator von +1 auf seinen

Starkewert.

Dimon(en) des Nurgle
Eingehdullt in dichte Fliegenwolken stapfen Nurgles

Legionen (iber das Schlachtfeld, verbreiten seine
zahlreichen Gaben und katalogisieren ihre Auswir-
kungen auf die Sterblichen.

Damonen des Nurgle haben die Sonderregel Hass
(Damonen des Tzeentch). AuBerdem muss jedes
feindliche Modell, das seine Angriffe wahrend der
Kampfphase gegen einen Damon des Nurgle richtet,
alle Trefferwiirfe mit einer naturlichen 6 wieder-

holen.
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Damon(en) des Slaanesh
In hypnotischen Glanz gehiillt, stiirmen die Ddmonen
des Slaanesh auf geschmeidigen GliedmaBen liber
das Schlachtfeld, hiipfen von Feind zu Feind und
schneiden mit ihren Klauenhdnden durch Fleisch
und Riistung.
Damonen des Slaanesh haben die Sonderregel Hass
(Dédmonen des Khorne). Darliber hinaus erhthen
Damonen des Slaanesh ihre maximal mogliche
Angriffsreichweite um 1 Zoll und haben einen
Madifikator von +1 auf das Ergebnis jedes Angriffs-

oder Verfolgungswurfs, den sie machen.

Damon(en) des Tzeentch
Die vom Herrscher des Wandels aus dem Rohmaterial

der Magie erschaffenen Ddmonen des Tzeentch ver-
schwimmen mit stdndig wechselnden Farben und
kriechenden Warpflammen.

Damonen des Tzeentch haben die Sonderregel Hass
(Démonen des Nurgle). AuBerdem kann ein Ddmon
des Tzeentch, der auch ein Zauberer ist, einen
Madifikator von +1 auf jeden Zauberwurf anwenden,
den er macht.

Beachten Sie, dass dies ein Modifikator fiir das

Ergebnis eines Wurfs ist — ein Wurf mit einer

natiirlichen Doppel-1 wird dadurch nicht negiert.




SONDERREGELN

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

Spaltender Schlag

Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel eine
natirliche 6 beim Verwundungswurf wiirfelt,
dirfen feindliche Modelle, deren Truppentyp
.reguldre Infanterie®, ,schwere Infanterie”,
Jregulare Kavallerie”, ,schwere Kavallerie” oder
.Kriegsbestien” ist, weder ein Ristungswurf
noch eine Regenerationwurf durchfiihren.
Rettungswiirfe kdnnen normal versucht werden.

Damonische Instabilitat
Wenn eine Einheit mit dieser Sonderregel eine
Kampfrunde verliert, muss sie (bevor sie nach-
gibt) einenMoralwerttest mit einem Modifikator
von +1 auf das Ergebnis fir jeden verlorenen
Kampfergebnispunkt absolvieren:

+ Wenn dieser Test bestanden wird, ist alles

in Ordnung.
= Wenn dieser Test fehlschlagt, verliert die

Einheit so viele Wunden, wie sie den Test
nicht bestanden hat. Wenn die Einheit
Charaktere enthalt, werden der Einheit
Wunden zugewiesen, bis jedem Modell

eine Wunde zugewiesen wurde. Alle verblei-
benden Wunden werden so gleichmaBig
wie moglich zwischen den Charakteren und
der Einheit aufgeteilt.

+ Wenn dieser Test fehlschlagt und eine
nattrliche Doppel-6 gewdrfelt wird, wird die
Einheit zuriick in den Ather gezogen. Die
Einheit wird sofort aus dem Spiel genommen.

Ein Charakter mit dieser Sonderregel kann sich
keiner Einheit ohne diese Sonderregel anschlie-

Ben und umgekehrt.

Damonisch
Modelle mit dieser Sonderregel sind ,damonisch”.
Alle ddmonischen Modelle haben einen Rettungs-
wurf von 5+ gegen alle Wunden, die durch einen
nicht magischen feindlichen Angriff verursacht
wurden. Darliber hinaus haben alle ddmonischen
Modelle die folgenden universellen Sonderregeln:

+ Damonische Instabilitat

= Angst

» Immun gegen Psychologie

» Magische Angriffe

+ Unzerbrechlich

+ Warpgeziicht

Damonischer Ort
Befreundete Einheiten mit derselben ddmonischen

Ausrichtung wie dieses Modell reduzieren die
Anzahl der aufgrund der Sonderregel Démonische
Instabilitat erlittenen Wunden um 1, solange sie

sich innerhalb van 12 Zoll um dieses Modell
befinden. Dariiber hinaus werden befreundete
Einheiten mit derselben déamonischen Ausrichtung
wie dieses Modell, die bei einem Flhrungstest fiir
Damonische Instabilitét eine natirliche Doppel-6
wiirfeln, wahrend sie sich innerhalb von 12 Zoll

um dieses Modell befinden, nicht sofort aus dem
Spiel entfernt. Stattdessen verlieren sie eine Anzahl
an Wunden, die der Anzahl entspricht, um die sie
den Test nicht bestanden haben.

Hollische Gunst (X)

Eine Einheit mit dieser Sonderregel reduziert die
Anzahl der aufgrund der Sonderregel ,Démoni-
sche Instabilitdt” erlittenen Wunden um die in
Klammern angegebene Zahl (hier als X" darge-
stellt). Beachten Sie, dass diese Sonderregel nicht
kumulativ ist. Wenn zwei oder mehr Modelle in
einer Einheit diese Sonderregel haben, verwenden
Sie den hochsten Wert fir die gesamte Einheit.
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Blutdamon des Khorne

Blutdamon
Ausriistung
« Handwaffe

und schwere Ristung
Sonderregeln

B KG BF S W LP |1 A

SO [ S Tl e 6 9

EinheitengroBe Truppentyp
1 Monster

MW

Punkte
355

BasegroBe

50 x 50mm (minimum)

100 x 150mm (maximum)

+ D@monisch, Damonischer Angriff, Damon des Khorne, Fliegen (10), Rasender Angriff, Aufpralltreffer (D3),
Ungestim, Hollische Gunst (2), GroBes Ziel, Magieresistenz (-2), Entsetzen
Damonische Ladung: Aufpralltreffer, die von diesem Modell verursacht werden, haben einen DS (-2).

Optionen
+ Ein Blutddmon muss eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
-Blutflegel +25 Punkte
-GroBe Axt +35 Punkte
-Peitsche des Khorne +15 Punkte
« Ein Blutddmon kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu 100 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Blutflegel Nahkampf +2 -2 Ristungsfluch (1),
multiple Lebenspunktverluste (W3)
Reichweite Starke DS Sonderregeln
» Grosse Axt Nahkampf +2 -3 Riistungsfluch (2), Monsterjager,
zweihdndig gefihrt, Schlagt zuletzt zu
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Peitsche des Khorne Nahkampf Profil -2 Rustungsfluch (1), Erster Schlag
Herold des Khorne
B KG BF S W LP | A MW Punkte
Herold des Khorne SRR ARG R AN e e i 3 8 80
Moloch des Khorne Tl 4] - SEE e 2 - +50
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Herold: Hollenklinge und Hornhaut 1 Schwere Infanterie 30 x 30mm
(zahlt als leichte Ristung)
» Moloch: Messinghufe und 1 Monstrose Kavallerie 50 x 75mm

Messinghaut (Zahlt als Harnisch)
Sonderregeln

+ Herold: Damonisch, Damon des Khorne, Rasender Angriff, Ungestiim, Hollische Gunst (1), Entsetzen,

Magieresistenz (-1)

» Moloch: Messingfell (1), Damonisch, Damon des Khorne, Erster Angriff, Aufpralltreffer (2), Schnelle Bewegung

Optionen

« Ein Herold des Khorne kann eines der folgenden Reittiere erhalten:

-Moloch des Khorne

-Blutthron des Khorne

= Ein Herold des Khorne kann Damonische Geschenke erhalten fir bis zu

Reichweite
Nahkampf

« Messinghufe

Starke DS
Profil -2

+50 Punkte
+160 Punkte

50 Punkte

Sonderregeln
keine

Damonen des Chaos




Blutthron des Khorne

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte
Blutthron i 5 - 5 5 4 2 3 - +160
Zerfleischer (2x) = 5 e A 2 . 4 1 7
Ausristung EinheitengroBe Truppentyp Basegrofie
+ Zerfleischer: Hollenklinge 1 Schwere Infanterie 50 x 100mm
« Blutthron: Bronzerader und Sensenblatter (zahlt als Handwaffe) Riistungswert
Sonderregeln 4+

» Geschlossene Range, Damonisch, Ddmon des Khorne, Erster Angriff, Aufpralltreffer (W6+1), Ungestiim,
Blutmahl: Fiir jede Wunde, die eine gegnerische Einheit durch einen Aufpralltreffer dieses Modells
erleidet, wiirfeln Sie einen W6. Bei jeder gewiirfelten 6 erholt sich dieses Modell sofort von einer einzigen
verlorenen Wunde.
Totem des endlosen BlutvergieBens: Befreundete Damonen des Khorne, die sich innerhalb der
Befehlsreichweite dieses Modells befinden und in dieser Runde einen Angriffszug ausgefihrt haben,
durfen alle wahrend der Kampfphase ausgefihrten Trefferwtirfe mit einer nattrlichen 1 wiederholen.
Charakter-Reittier: Ein Blutthron des Khorne kann nur als Reittier eines Charakters in deine Armeeaufgenommen
werden. Seine Punkte werden zu denen seines Reiters addiert.

Schadelkanone des Khorne

B KG BF S W LP | A MW Punkte

Schadelkanone i) 5 - 5 hy e ) 3 - 185
Zerfleischer des Khorne(2x) 5 5 g A 1 4 1 7

Ausristung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBBe

« Zerfleischer: Hollenklingen 3+ Monstrose Kavallerie 50 x 75mm

« Schidelkanone: Bronzerdder und Sensenblatter (zahlt als Handwaffe) Riistungswert

und Konone des Khorne 4+

Sonderregeln

« Geschlossene Range, Damonisch, Damon des Khorne, Erster Angriff, Aufpralltreffer (W3+1), Ungestiim,
Stampfattacken (W3)
Bronzerdder: Stampfattacken einer Totenkopfkanone des Khorne haben einen DS -3. Diese Regel kann
jedoch nicht gegen Modelle verwendet werden, deren Truppentyp .Monster” ist. Sie sind einfach zu groB,
um unter den Radern einer Totenkopfkanone gefangen zu werden.

+ Kanone des Khorne Reichweite Starke DS Sonderregeln
Vollschuss 36 Zoll 8 -2 Rustungsfluch (2), Kanonenbeschuss,
Schwerfallig, Multiple Lebenspunktverluste (W3)

Streuschuss N/A 4 -1 Atemwaffe

Hinweise: Eine Schadelkanone des Khorne hat zwei Profile, die ihre beiden Feuermodi repréasentieren. Beim
Abfeuern von Vollschuss schiet diese Waffe wie eine Kanone und verwendet die Sonderregel ,Kanonenfeuer”.

Wenn wahrend Schritt 2 auf den Artilleriewirfeln eine "Fehlzlindung” gewdrfelt wird, verliert dieses Modell
einen einzelnen Lebenspunkt (anstatt auf einer Fehlziindungstabelle zu wiirfeln).




Zerfleischer des Khorne

B KG BF S W LP |1 A MW Punkte
Zerfleischer des Khorne B b T st 1 4 1 7 14
Hollenkrieger bk Greet] e A7 g ] et ] 2 7 i
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegrofBe
+ Hollenklingen 8+ Schwere Infanterie 30 x 30mm

und Hornhaut (zahlt als leichte Rustung)

Sonderregeln
» Geschlossene Range, Damonisch, Ddmon des Khorne, Ungestiim, Magieresistenz (-1)
Optionen
« Ein Zerfleischer kann zum Héllenkrieger aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
« Ein Zerfleischer kann zum Standartentrager aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
« Ein Zerfleischer kann zum Musiker aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
» Hollenkrieger und Standartentrdger kdnnen Damonengeschenke erhalten fiir insgesammt 50 Punkte
Bluthunde des Khorne

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Bluthunde des Khorne BESCIG T A AT ARy P, g 2 7 32
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
= Klauen und ReiBzdhne 5+ Schwere Kavallerie 30 x 60mm

(zéhlen als Handwaffen) und Hornhaut (zahlt als leichte Riistung)
Sonderregeln
+ Geschlossene Range, Damonisch, Damon des Khorne, Ungestiim, Magieresistenz (-2), Riistungsfluch (1)
Optionen
« 0 - 1 Einheit pro 1000 Punkte kann folgende Aufwertungen erhalten:
-Die Sonderregel Hinterhalt +3 Punkte/Modell
-Die Sonderregel Vorhut +2 Punkte/Modell

Zerschmetterer des Khorne

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte
Zerfleischer des Khorne 5 Fio Focdl 3 1 4 1 7 65
Héllenkrieger TR Lo S R M L 2 it &7
Moloch des Khorne i, el - 5 - = 2 2 =
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+» Zerfleischer: Hollenklingen 3+ Monstrdse Kavallerie 50 x 75mm

und Hornhaut (zahlt als leichte Ristung)

* Moloch: Messinghufe und Bronzehaut (zéhlt als Harnisch)

Sonderregeln

« Geschlossene Range, Messingfell (1), Damonisch, Damon des Khorne, Erster Angriff, Aufpralltreffer (2),
Magieresistenz (-1), Schnelle Bewegung

Optionen

- Ein Zerfleischer des Khorne kann zum Hallenkrieger aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit

« Ein Zerfleischer des Khorne kann zum Standartentrager aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit

- Ein Zerfleischer des Khorne kann zum Musiker aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit

- Hollenkrieger und Standartentrager kdnnen Damonengeschenke erhalten flir insgesammt 50 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln

+ Messinghufe Nahkampf Profil -2 keine







GroBer Verpester des Nurgle

B KG BF S W LP I A MW Punkte
GroBer Verpester SRR e e, S TR 5 9 330
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
» Handwaffe 1 Monster 50 x 50mm (minimum)
Sonderregeln 100 x 150mm (maximum)

« Damonisch, Damon des Nurgle, Hollische Gunst (2), GroBes Ziel, Regeneration (5+), Entsetzen,
Stampfattacken (W3+1), Lehre der Damonen

Magie

« Ein GroBer Verpester ist ein Zauberer der Stufe 1. Jeder GroBe Verpester kennt Zauberspriiche aus
einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Damonologie -Schwarze Magie
Optionen
» Ein GroBer Verpester kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
-Zusatzliche Handwaffe +6 Punkte
-Galleschwert +10 Punkte
-Seuchenflegel +25 Punkte
« Ein GroBer Verpester kann auBerdem folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 2 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 3 +60 Punkte
-Zauberer der Stufe 4 +90 Punkte
« Ein GroBer Verpester kann Damonische Geschenke erhalten fur bis zu 100 Punkte
Reichweite Stirke DS Sonderregeln
+ Galleschwert Nahkampf Profil -2 Ristungsfluch (1), Schlagt zuletzt zu

Hinweis: Bei Wunden, die durch diese Waffe verursacht wurden, sind keine Regenerationswiirfe zuldssig
(RUstungs- und Rettungswiirfe kénnen wie gewohnt versucht werden).

Reichweite Starke DS Sonderregeln
= Seuchenflegel Nahkampf +2 -3 Multiple Lebenspunktverluste (W3)
Hinweis: Der Starkemodifikator eines Seuchenflegels wird nur wahrend der ersten Kampfrunde angewendet.
Herold des Nurgle

= B KG BF S W LP | A MW Punkte
Herald des Nurgle 4 5 5 5 5 2 4 3 8 05
Sanfte des Nurgle A3 SUeRed - tR(EAY < 3 NG - +40
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
= Herold: Seuchenschwert 1 Schwere Infanterie 30 x 30mm
« Sanfte: Viele greifende Krallen (zahlz als Handwaffe) Monstrose Kavallerie 50 x 50mm
Sonderregeln
= Herold: Déamonisch, Damon des Nurgle, Hollische Gunst (1), Giftattacken, Regeneration (6+), Lehre der

Damonen

+ Sanfte: Damonisch, Damon des Nurgle, Giftattacken, Zuféllige Attacken
Magie

= Ein Herold des Nurgle kann ein Zauberer Sein. Jeder Herold des Nurgle, der ein Zauberer ist, kennt
Zauberspriiche aus einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Damonologie -Schwarze Magie
Optionen
= Ein Herold des Nurgle kannTotenkopfe erhalten: +10 Punkte
« Ein Herold des Nurgle kann auBerdem folgende Aufwertung erhalten:

-Zauberer der Stufe 1 +30 Punkte

-Zauberer der Stufe 2 +60 Punkte
« Ein Herold des Nurgle kann auf einer Sanfte des Nurgle reiten +40 Punkte
« Ein Herold des Nurgle kann Damonische Geschenke erhalten fir bis zu 50 Punkte

Damonen des Chaos ‘w
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Seuchenhiiter des Nurgle

B KG BF S W LP |1 A MW Punkte
Seuchenhditer b PAVEES B RS R 2 1 7 13
Seuchenbewahrer 7 i ee (U T R 2 2 i +6
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
» Seuchenschwerter T+ Regulare Infanterie 30 x 30mm
Sonderregeln
» Geschlossene Range, Damonisch, D@monen des Nurgle, Giftattacken, Regeneration (6+)
Optionen
» Ein Seuchenhiiter kann zum Seuchenbewahrer aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
« Ein Seuchenhtiter kann zum Standartentrager aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
« Ein Seuchenhiiterkann zum Musiker aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
+ Seuchenbewahrer und Standartentrager konnen Damonengeschenke erhalten fir
insgesammt 50 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Seuchenschwert Nahkampf Profil - Rustungsfluch(-1)

Hinweis: Bei Wunden, die durch diese Waffe verursacht wurden, sind keine Regenerationswiirfe zuldssig
(Rastungs- und Rettungswiirfe kdnnen wie gewohnt durchgefihrt werden).

Schleimbestien des Nurgle

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Schleimbestien 5 b Qe 5 2 Wbe+1 7 62
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Handwaffen 2+ Monstrose Infanterie 50 x 75mm

und sich windende Tentakeln

Sonderregeln

« Enge Ordnung, Damonisch, Damonen des Nurgle, Ungestiim, Héllische Gunst (1), Einzelgénger, Giftattacken,
Zuféllige Attacken, Regeneration (5+), Schleimspur
Aufdringlich: Jedes Modell in dieser Einheit kann Herausforderungen auf die gleiche Weise wie ein
Charakter annehmen.
Schleimspur: Feindliche Einheiten kénnen keine Bonus-Kampfergebnispunkte beanspruchen, wenn sie sich
innerhalb der Flanke oder im hinteren Bereich dieser Einheit befinden.

Reichweite Stirke DS Sonderregeln

« Windende Tentakeln Nahkampf Profil -1 Rustungsfluch(-1)
Nurglinge

o B KG BF S W LP | A MW Punkte

Nurglinge SRV s 7 e W3LT 5 45

Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe

= Handwaffen 3+ Schwérme 50 x 75mm
Sonderregeln

» Da@monisch, Damonen des Nurgle, Einzelganger, Giftattacken, Zufallige Attacken, Regeneration (6+), Plankler

b



Seuchendrohnen des Nurgle

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Seuchenhditer e M LR e W | 2 1 i 63
Seuchenbewahrer S e s IR A iR 2 7 &7
Faulfliege 1 Blapel LAt - 2D 3 -
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
» Faulfliege: Schmutzverkrustete 7+ Reguldre Infanterie 30 x 30mm

Klauen (zahlen als Handwaffen)

» Seuchenhiiter: Seuchenschwerter und Totenkopfe

Sonderregeln

+ Rustungsfluch (2)( nur Faulfliege), Damonisch, Damonen des Nurgle, Fliegen (9), Giftattacken, Plankler,
Regeneration (6+), Schnelle Bewegung

Optionen
« Ein Seuchenhiiter des Nurgle kann zum Seuchenbewahrer aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
» Ein Seuchenhtiter des Nurgle kann zum Standartentrager aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
- Ein Seuchenhiiter des Nurgle kann zum Musiker aufgewertet werden. +7 Punkte/Einheit
« Seuchenbewahrer und Standartentrager kdnnen Damonengeschenke erhalten fir insgesammt
insgesammt 50 Punkte
» Die gesammte Einheit kann folgende Aufwertungen erhalten:
-Seuchenrissel (Initiative +1) +2 Punkte/Modell
-Giftstich +2 Punkte/Modell

* Beachten Sie: Wenn diese Einheit Seuchenriissel hat, gilt der Initiative-Modifikator nur fiir die Faulfliegen,
nicht aber flir ihre Reiter.

Reichweite Starke DS Sonderregeln
= Giftstich Nahkampf Profil -1 Ristungsfluch(-1)

Hinweis: Im Kampf fiihrt eine Faulfliege pro Runde eine ihrer Attacken mit dieser Waffe aus.

Damonen des Chaos







Slaaneshs Hiiter der Geheimnisse

B KG BF S W LP |1 A MW Punkte
Huter der Geheimnisse B 6 btohi= 6T T 6 9 330
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegrofBe
« Messerscharfe Klauen 1 Monster 50 x 50mm (minimum)
Sonderregeln 100 x 150mm (maximum)

» Damonisch, Ddmon des Slaanesh, Héllische Gunst (2), GroBes Ziel, Stampfattacken (W3), Lehre der Damonen,
Schnelle Bewegung, Entsetzen

Magie

Ein Hiiter der Geheimnisse ist ein Zauberer der Stufe 1. Jeder Hiter der Geheimnisse kennt Zauberspriiche

aus einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Damonologie -Schwarze Magie
Optionen
+ Ein Huter der Geheimnisse kann auBBerdem foigende Aufwertung erhaiten:
-Zauberer der Stufe 2 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 3 +60 Punkte
-Zauberer der Stufe 4 +90 Punkte
« Ein Hiter der Geheimnisse kann Damonische Geschenke erhalten fir bis zu 100 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Messerscharfe Klauen Nahkampf Profil -2 TodesstoB, Schldagt zuerst zu

Herold des Slaanesh

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Herold des Slanesh SR s e 3 8 85
Slaaneshpferd L2 s - 3 - - 5 1 - +16
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Herold: Messerscharfe Klauen 1 Schwere Infanterie 30 x 30mm
+ Slaaneshpferd: Klauen und 1 Leichte Kavallerie 30 x 60mm

ReiBzahne (zahlen als Handwaffen)

Sonderregeln

+ Herold des Slaanesh: Damonisch, Ddmon des Slaanesh, Héllische Gunst (1), Lehre der Démonen

= Slaaneshpferd: Ristungsfluch (-1), Giftattacken

Magie

Ein Herold des Slaanesh kann ein Zauberer Sein. Jeder Herold des Slaanesh, der ein Zauberer ist, kennt
Zauberspriiche aus einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Damonologie -Schwarze Magie
Optionen
» Ein Herold des Slaanesh kann folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 1 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 2 +60 Punkte
» Ein Herold des Slaanesh kann eines der folgenden Reittiere erhalten:
-Slaaneshpferd +16 Punkte
-Jagdstreitwagen des Slaanesh +100 Punkte
-Erhabener Jagdstreitwagen des Slaanesh +185 Punkte
= Ein Herold des Slaanesh kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu 50 Punkte

Damonen des Chaos




Damonetten des Slaanesh

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte
Damonette S s VS L s R R | 5 1 7 11
Kurtisane St oo (e DS e TR 5 2 7 +6
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
» Messerscharfe Klauen 6+ Regulare Infanterie 30 x 30mm
Sonderregeln
» Geschlossene Range, Damonisch, Ddmonen des Slaanesh
Optionen
- Eine Damonette kann zur Kurtisane aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
+ Eine Damonette kann zum Standartentrdger aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
- Eine Damanette kann zum Musiker aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
+ Kurtisane und Standartentrager konnen Damonengeschenke erhalten fiir insgesammt 50 Punkte
Jagerinnen des Slaanesh
T B KG BF S W LP | A MW Punkte
Jagerin - 4 3 3 3 1 5 1 7 21
Verfuhrerin S ks ey otk e 5 2 7 +6
Slaaneshpferd U A o R - - 5 1 5
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Jagerinnen: Messerscharfe Klauen S+ Leichte Kavallerie 30 x 60mm
+ Slaaneshpferde: Klauen und ReiBzahne (zahlen als Handwaffen)

Sonderregeln

= Rustungsfluch (1), (nur Slaaneshpferde), Gegenangriff, Damonisch, Damon des Slaanesh, Schnelle Kavallerie,
Offene Rénge, Giftattacken (nur Slaaneshpferde), Plankler, Schnelle Bewegung

Optionen
« Eine D@monette kann zur Verfihrerin aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
= Eine Damonette kann zum Standartentrager aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
« Eine Damonette kann zum Musiker aufgewertet werden. +6 Punkte/Einheit
« Verfihrerin und Standartentrager konnen Damonengeschenke erhalten fiir insgesammt 50 Punkte
Slaaneshbestien
B KG BF S W LP | A MW Punkte

Slaaneshbestie Bl 0T SR 3 7 66
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
= Messerscharfe Klauen 3+ Monstrose Kavallerie 50 x 75mm

und giftiger Schwanz
Sonderregeln

« Geschlossene Rénge, Damonisch, Ddmon des Slaanesh, , Schnelle Bewegung,
Einlullender Duft: Feindliche Modelle, die mit einem Modell mit dieser Sonderregel kimpfen, kénnen
die Sonderregel ,Schldgt zuerst zu" nicht verwenden. Feindliche Modelle, die nicht tiber die Sonderregel
.Schlagt zuerst zu” verfugen, unterliegen stattdessen der Sonderregel ,Schlagt zuletzt zu”.

Reichweite Starke DS Sonderregeln
+ Giftiger Schwanz Nahkampf Profil - Giftattacken, Schlagt zuerst zu

Hinweis: Im Kampf muss dieses Modell pro Runde einen seiner Angriffe mit dieser Waffe ausfiihren.
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Hollenschinder des Slaanesh

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Héllenschinder s S S A = P 145
Erhabene Kurtisane - 5 3 3 - - 5 z 7
Damonetten(2x) - 4 3 3 - - 5 1 B
Slaaneshpferd(2x) (o e 3 ! 3 5 1 3
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
» Damonetten: Messerscharfe Klauen 1 Leichter Streitwagen 100 x 60mm
» Slaaneshpferde: Klauen und ReiBzéhne (zdhlen als Handwaffen)
Ristungswert
* 5+
Sonderregeln

« Rustungsfluch (1), (nur Slaaneshpferde), Geschlossene Range, Gegenangriff, Damonisch, Ddmon des Slaanesh,
Erster Angriff, Giftattacken (nur Slaaneshpferde), Plankler, Schnelle Bewegung

Jagdstreitwagen des Slaanesh

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Jagdstreitwagen - - mEaR o - - 100
Damonetten(2x) - 4 3 3 - - & 1 7
Slaaneshpferd(2x) 9 = 3 - - 5 1 -
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Damonetten: Messerscharfe Klauen =3 Leichter Streitwagen 50 x 100mm
+ Slaaneshpferde: Klauen und ReiBzéhne (zéhlen als Handwaffen) Riistungswert
Sonderregeln 5+

« Ristungsfluch (1), (nur Slaaneshpferde), Offene Range, Gegenangriff, Damonisch, Damon des Slaanesh,
Erster Angriff, Giftattacken (nur Slaaneshpferde), Aufpralltreffer (W3+1), Schnelle Bewegung
Charakter-Reittier: Ein Jagdstreitwagen kann als Reittier eines Charakters in deine Armeeaufgenommen

werden. In diesem Fall werden seine Punkte zu denen seines Reiters addiert.
Erhabener Jagdstreitwagen des Slaanesh

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Erhabener Jagdstreitwagen - = = 4 4 6 : B “ +185
Damonetten(2x) =0 S SR ad g =Ry 1 7
Slaaneshpferd(2x) SR - 3 - - 5 1 -
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
« Diamonetten: Messerscharfe Klauen 1 Schwerer Streitwagen 100 x 150mm
« Slaaneshpferde: Klauen und ReiBzéhne (zdhlen als Handwaffen) Riistungswert
Sonderregeln 4+

= Rustungsfluch (1), (nur Slaaneshpferde), Offene Range, Gegenangriff, Damonisch, Damon des Slaanesh,
Erster Angriff, Giftattacken (nur Slaaneshpferde), Aufpralltreffer (W3+1), Schnelle Bewegung

Charakter-Reittier: Ein Erhabener Jagdstreitwagen kann nur als Reittier eines Charakters in deine Armee

aufgenommen werden. In diesem Fall werden seine Punkte zu denen seines Reiters addiert.







Tzeenchs Herrscher des Wandels

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte

Herrscher des Wandels 6 6 6 6 6 6 6 4 9 310
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Handwaffe 1 Monster 50 x 50mm (minimum)
und Stab des Tzeentch (zahlt als Zweihandwaffe) 100 x 150mm (maximum)

Sonderregeln

= Damonisch, Ddmon des Tzeench, Héllische Gunst (2), GroBes Ziel, Stampfattacken (W3), Entsetzen, Lehre
der D@monen, Schnelle Bewegung, Flammenattacken, Fliegen (9)

Magie

« Ein Herrscher des Wandels ist ein Zauberer der Stufe 2. JederHerrscher des Wandels kennt Zauberspriiche
aus einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Schwarze Magie -lllusion
-Damonologie -Elementarismus
Optionen
= Ein Herrscher des Wandels kann auBerdem folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 3 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 4 +60 Punkte
= Ein Herrscher des Wandels kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu 100 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Stab des Tzeentch 18 Zoll 4 -1 Flammenattacken,

Mehrfache Schisse (W3+1) Schnellschuss
Herold des Tzeench

B KG BF S W LP I A MW Punkte
Herold des Tzeench N AR B s s - T 2 8 90
Flugdamon 1 PR - - 4 3 &
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegrofBe
* Herold des Tzeench: Handwaffe 1 Regulare Infanterie 30 x 30mm

und Flammen des Tzeentch

« Flugdamon: Tentakeln (zahlt als Handwaffe)

Sonderregeln

- Herold des Slaanesh: Damonisch, Damon des Tzeench, Hollische Gunst (1), Lehre der Damonen

* Flugddmon: Damonisch, Damon des Tzeench, Fliegen, Schnelle Bewegung

Magie

= Ein Herold des Tzeench ist ein Zauberer der Stufe 1. Jeder Herold des Tzeench kennt Zauberspriiche aus
einer der folgenden Zauberlehren:

-Kampfmagie -Schwarze Magie -lllusion
-Damonologie -Elementarismus
Optionen
= Ein Herold des Tzeench kann folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 2 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 3 +60 Punkte
« Ein Herold des Tzeench kann eines der folgenden Reittiere erhalten:
-Flugdamon +20 Punkte
-Streitwagen des Tzeentch +90 Punkte
-Brennender Streitwagen des Tzeentch +190 Punkte
= Ein Herold des Tzeench kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu 50 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
+ Flammen des Tzeentch 18 Zoll 3 - Flammenattacken,

Mehrfache Schisse (2) Schnellschuss
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Rosa Horrors des Tzeentch

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte
Rosa Horror 4 3 3 3 3 1 3 1 7 12
Schillernder Horror 47533 3 3 3 1 3 2 7 +6
Ausrustung EinheitengroBe Truppentyp Basegrofie
» Handwaffen 9+ Regulare Infanterie 30 x 30mm
und Flammen des Tzeentch
Sonderregeln

+ Geschlossene Range, Damonisch, Ddmonen des Tzeentch,

Schillernde Zauberei: Eine Einheit Rosa Horrors kennt einen der Zauberspriiche, der ihrer ddmonischen

Ausrichtung entspricht (vom kontrollierenden Spieler ausgewahlt, bevor Armeen eingesetzt werden).

Die Einheit kann diesen Zauberspruch als gebundenen Zauberspruch mit einer Starkestufe wirken, die dem

aktuellen Rangbonus der Einheit entspricht.

Optionen
« Ein Rosa Horror kann zum Schillernden Horror aufgewertet werden.
. Ein Rosa Horror kann zum Standartentrager aufgewertet werden.

« Ein Rosa Horror kann zum Musiker aufgewertet werden.

« Schillernder Horror und Standartentrager konnen Damonengeschenke erhalten fir

+6 Punkte/Einheit
+6 Punkte/Einheit
+6 Punkte/Einheit

insgesammt 50 Punkte

Blaue Horrors des Tzeentch
B KG BF S W LP 1 A MW Punkte

Blaue Horror i Al ] s 1 3 1 7, 9
Ectoplastischer Horror Ai 3 3 3 1 3 2 7 +6
Ausriistung EinheitengroBBe Truppentyp BasegroBBe
« Handwaffen 9+ Regulare Infanterie 25 x 25mm

und Flammen des Tzeentch
Sonderregeln

= Geschlossene Range, Damonisch, Ddmonen des Tzeentch, Durch Deckung bewegen

Optionen
- Ein Blauer Horror kann zum Ectoplastischer Horror aufgewertet werden.
Schwefelschrecken des Tzeentch

+6 Punkte/Einheit

B KG BF S W LP | A Mw Punkte
Schwefelschrecken SRR D B0 w3 v6- . B 4 5 38
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp Basegrofe
+ Handwaffen 2+ Schwarme 40 x 40mm
Sonderregeln

+ Damonisch, Damonen des Tzeentch, Flammenattacken, Einzelganger, Plankler

w.bémonen des Chao;F .




Feuerdamonen des Tzeentch

B KG BF S W
Feuerddmon (gl L S o
Feuerspeier B hst? ERa b 4
Erhabener Feuerspeier SRR g S e T
Ausriistung EinheitengroBe
« Handwaffen 3-6

und Warpflammen
Sonderregeln

LP 1 A MW Punkte
25 A 2 7 40
ALy 2 7 +7
Saara 2 7t +40
Truppentyp BasegroBe

Reguldre Infanterie 30 x 30mm

+ Damonisch, Damonen des Tzeentch, Durch Deckung bewegen, Flammenattacken, Héllische Gunst (1) (nur

Erhabener Feuerspeier), Plankler, Lehre der Damonen
Magie

« Ein Erhabener Feuerspeier ist ein Zauberer der Stufe 1. Jeder Erhabene Feuerspeier kennt Zauberspriiche

aus einer der folgenden Zauberlehren:
-Damonologie
-Schwarze Magie -lllusion
Optionen

= Ein Feuerdamon kann zum Feuerspeier aufgewertet werden.

« Ein Feuerdamon kann zum Erhabenen Feuerspeier aufgewertet werden.

« Ein Erhabener Feuerspeier kann folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 2
-Zauberer der Stufe 3

« Ein Erhabener Feuerspeier kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu

Starke
4

DS
-1

Reichweite

« Warpflammen 18 Zoll

Kreischer des Tzeentch

-Elementarismus

+7 Punkte/Einheit
+40 Punkte/Einheit

+30 Punkte

+60 Punkte

50 Punkte
Sonderregeln
Bewegen und SchieBen,Flammenattacken,
Mehrfache Schiisse (W3) Schnellschuss

B KG BF S W

Kreischer 1 = RN S
Ausriistung EinheitengroBe

+ Warpmaul 3+
Sonderregeln

LP 1 A MW Punkte
2 4 2 7 44
Truppentyp BasegrifBie

Bestie 40 x 60mm

- Damonisch, Ddmonen des Tzeentch, Fliegen (9), Einzelganger, Plankler,

Tiefflugangriff: Eine Einheit mit dieser Sonderregel kann einen ,Tiefflugangriff” gegen eine einzelne
feindliche Einheit ausfihren, die nicht im Kampf ist. Dazu muss diese Einheit wahrend der Unterphase

.Verbleibende Bewegungen” iber die Einheit hinwegfliegen, die sie angreifen mdchte. Sobald die
Bewegung dieser Einheit abgeschlossen ist, erleidet die feindliche Einheit W3 Treffer der Starke 4 fir

jedes Modell in dieser Einheit, Gber die sie hinweggeflogen ist.
Reichweite Stéirke DS
Nahkampf Profil -1

« Warpmaul

Sonderregeln
Multiple Lebenspunktverluste (W3)
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Streitwagen des Tzeentch

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte
Streitwagen - - e S AT - - +90
Kreischer (2x) 1 B 0 e e IR S 2 7
Ausrustung EinheitengroBe Truppentyp Basegrofie
+ Kreischer: Warpmaul 1 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm
Sonderregeln Riistungswert
+ Geschlossene Range, Damonisch, Ddmon des Tzeentch ,Fliegen (9), Aufpralltreffer (W6+1) 4+

Tiefflugangriff: Eine Einheit mit dieser Sonderregel kann einen , Tiefflugangriff’ gegen eine einzelne

feindliche Einheit ausfuhren, die nicht im Kampf ist. Dazu muss diese Einheit wahrend der Unterphase

«Verbleibende Bewegungen” Uber die Einheit hinwegfliegen, die sie angreifen méchte. Sobald die

Bewegung dieser Einheit abgeschlossen ist, erleidet die feindliche Einheit W3 Treffer der Starke 4 fiir
Jjedes Modell in dieser Einheit, Gber die sie hinweggeflogen ist.
Reichweite Starke DS Sonderregeln

» Warpmaul Nahkampf Profil -1 Multiple Lebenspunktverluste (W3)
Charakter-Reittier: Ein Streitwagen kann nur als Reittier eines Charakters in deine Armeeaufgenommen
werden. In diesem Fall werden seine Punkte zu denen seines Reiters addiert.
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Brennender Streitwagen des Tzeentch

B KG BF S W LP |1 A MW Punkte

Streitwagen - - SR e e - - 190
Erhabener Feuerspeier Sl e IR N T L 2 7
Blaue Horror (3x) - 2 3 3 - - 3 1 7
Kreischer (2x) 1 3 (] St - = 4 2 =

Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe

+ Erhabener Feuerspeier: Handwaffen 1 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm

und Warpflammen Riistungswert

+ Blaue Horror: Handwaffen und Flammen des Tzeentch 4+

= Kreischer: Warpmaul

Sonderregeln

= Geschlossene Rénge, Damonisch, Damon des Tzeentch ,Fliegen (9), Aufpralltreffer (W6+1), Lehre der
Damonen,

Tiefflugangriff: Eine Einheit mit dieser Sonderregel kann einen ,Tiefflugangriff’ gegen eine einzelne

feindliche Einheit ausfiihren, die nicht im Kampf ist. Dazu muss diese Einheit wahrend der Unterphase

.Verbleibende Bewegungen” Uber die Einheit hinwegfliegen, die sie angreifen mochte. Sobald die

Bewegung dieser Einheit abgeschlossen ist, erleidet die feindliche Einheit W3 Treffer der Starke 4 flr

jedes Modell in dieser Einheit, Uber die sie hinweggeflogen ist.

Reichweite Starke DS Sonderregeln

« Warpflammen 18 Zoll 4 -1 Bewegen und Schiefen,Flammenattacken,
Mehrfache Schiisse (W3) Schnellschuss

« Flammen des Tzeentch 18 Zoll <! - Flammenattacken,

Mehrfache Schiisse (2) Schnellschuss
= Warpmaul Nahkampf Profil -1 Multiple Lebenspunktverluste (W3)

« Ein Erhabener Feuerspeier ist ein Zauberer der Stufe 1. Jeder Erhabene Feuerspeier kennt Zauberspriiche

aus einer der folgenden Zauberlehren:

-Damonologie -Elementarismus
-Schwarze Magie -lllusion
Optionen
« Ein Erhabener Feuerspeier kann folgende Aufwertung erhalten:
-Zauberer der Stufe 2 +30 Punkte
-Zauberer der Stufe 3 +60 Punkte
- Ein Erhabener Feuerspeier kann Damonische Geschenke erhalten fiir bis zu 50 Punkte

Wm Damonen des Chaos - 4
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Damonenprinz

B KG BF S W LP 1 A MW Punkte

Damonenprinz 6 7 5 6 Sl 7 5 9 210

Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp Basegrofe

+ Handwaffe, 1 Monstrose Infanterie 50 x 50mm
verzauberte Waffe und leichte Ristung (Charaktermodell)

Sonderregeln

« Damonisch, Hollische Gunst (2), Lehre der Damonen
Chaosriistung: Dieses Modell hat einen 4+ Rettungswurf gegen alle erlittenen Wunden. Dartber hinaus
kann ein Zauberer mit dieser Sonderregel ohne Malus eine Ristung tragen.

Magie

. Eig Damonenprinz, der ein Zauberer ist, kennt Zauberspriiche aus einer der folgenden Zauberlehren:
-Kampfmagie -Damonologie -Schwarze Magie

Optionen

+ Ein Damonenprinz kann seine leichte Ristung durch schwere Riistung ersetzen. +6 Punkte

» Ein Damonenprinz kann die Sonderregel Fliegen (9) erhalten. +30 Punkte

« Ein Dédmonenprinz kann eine der Folgenden Aufwertungen erhalten.
-Dé@mon des Khnorne +10 Punkte
-Ddmon des Nurgle +10 Punkte
-Dé@mon des Slaanesh +10 Punkte
-Damon des Tzeentch +10 Punkte

« Sofern es sich nicht um einen Damon des Khorne handelt, kann ein Damonenprinz ein Zauberer sein:
-Zauberer der Stufe 1 +25 Punkte
-Zauberer der Stufe 2 +50 Punkte
-Zauberer der Stufe 3 +75 Punkte
-Zauberer der Stufe 4 +100 Punkte

+ Ein Damonenprinz kann Damonische Geschenke erhalten fur bis zu 100 Punkte

Reichweite Starke DS Sonderregeln
+ Verzauberte Waffe Nahkampf Profil -1 -
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Chaos Furien

B KG BF S W LP | A MW Punkte
Chaos Furie A chin | a0 g T 1 5 12
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
= Damonische Klauen 5+ Regulare Infanterie 30 x 30mm
Sonderregeln
« Damonisch, Fliegen (8), Wiitender Ansturm, Plankler, Schnelle Bewegung, Vorhut
Optionen
+ Jede Einheit Chaos Furien kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
-Damon des Khnorne +2 Punkte/Modell
-Damon des Nurgle +2 Punkte/Modell
-Damon des Slaanesh +2 Punkte/Modell
-Damon des Tzeentch +2 Punkte/Modell
Reichweite Starke DS Sonderregeln
= Damonische Klauen Nahkampf Profil -1 -
Seelenschleifer
B KG BF S W LP | A MW Punkte
Seelenschleifer Bials S 2 e S RN G4 = 4 7 255
Ausriistung EinheitengroBe Truppentyp BasegroBe
+ Handwaffe, Eisenklaue, 1 Kampfkoloss 150 x 100mm
Erntekanone und damonisches Fleisch (zahlt als schwere Ristung)
Sonderregeln

» Geschlossene Range, Damonisch, Wiitender Ansturm, GroBes Ziel, Reservebewegung, Stampfattacken (W3),
Entsetzen

Optionen
« Ein Seelenschleifer kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
-Damon des Khnorne +10 Punkte
-Damon des Nurgle +10 Punkte
-Damon des Slaanesh +10 Punkte
-Damon des Tzeentch +10 Punkte
« Ein Seelenschleifer kann eine der folgenden Aufwertungen erhalten:
-Unheilvoller Strom +25 Punkte
-Warpblick +30 Punkte
Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Eiserne Klaue Nahkampf Profil -3 TodesstoB
Reichweite Starke DS Sonderregeln
+» Erntekanone 12 Zoll 4 -1 Unhandlich, braucht mehr Négel

Hinweis: Diese Waffe schieBt wie eine Kanone, die Kartatschen abfeuert, und verwendet die Sonderregel
.Mehr Nagel”. Wenn auf den Artilleriewtirfeln eine ,Fehfunktion” gewiirfelt wird, verliert dieses Modell eine
einzelne Wunde (anstatt auf einer Fehlfunktionstabelle zu wiirfeln).

Reichweite Starke DS Sonderregeln
+ Unheilvoller Strom 12 Zoll 5 -1 Unhandlich, Feuersaule
Hinweis:Diese Waffe schieBt wie ein Flammenwerfer und verwendet die Sonderregel ,Feuersaule”. Wenn
auf den Artilleriewirfeln eine ,Fehfunktion” gewdrfelt wird, verliert dieses Modell eine einzelne Wunde
(anstatt auf einer Fehlfunktionstabelle zu wirfeln).

Reichweite Starke DS Sonderregeln
« Warpblick 48 Zoll 6 -3 Unhandlich, Multiple

Lebenspunktverluste (2), Durch und Durch

Damonen des Chaos
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W.'Démonen des Chao;F .

DimonNiscHE GESCHENKE UND SYMBOLE

Auf den folgenden Seiten werden Damonische Gaben und Symbole beschrieben - einzigartige
magische Gegenstinde, die nur von Modellen innerhalb einer Damonenarmee des Chaos erworben
werden konnen. Diese funktionieren wie gewdhnliche magische Gegensténde.

Eine Armee der Damonen des Chaos kénnen jedoch laut Regelbuch keine
gewdhnlichen magischen Gegenstidnde kaufen. Damanische Gaben wirken sich nicht auf das

Reittier eines Modells aus (falls es eines hat).
Einige Einheiten haben die Méglichkeit, Ddmonensymbole zu tragen. Dazu muss die Einheit einen

Standartentrdger enthalten. Der einzige Charakter, der ein Damonensymbol tragen kann, ist der

Ddmonische-Ort Ihrer Armee, der zusétzlich zu seinem (iblichen Punktekontingent, das er fiir

Ddmonengeschenke ausgeben kann, ein einzelnes Ddmonensymbol ohne Punktebegrenzung kaufen kann.

Sehr haufige Geschenke und Symbole: Mit Ausnahme der mit einem Sternchen (*) gekennzeichneten

Gegenstande kann jede dédmonische Gabe oder jedes damonische Symbol nur einmal pro Armee gewdhlt

werden. Mit einem Sternchen gekennzeichnete Gegenstande sind auBerst haufig.
Damonische Geschenke/Chaos Symbole

Die folgenden ddmonischen Gaben/Chaos Symbole kénnen von jedem Ddmon erworben werden, unabhéngig
von seiner ddamonischen Ausrichtung.

Atherklinge 55 Punkte
Die Waffe des Ddmons flackert in der Realitdt auf
und verschwindet wieder, gleitet durch die Ristung
und in das weiche Fleisch darunter.

Gegen Wunden, die durch die Handwaffe dieses
Damons verursacht wurden, sind keine Ristungs-
wiirfe zuldssig (Schutz- und Regenerationswirfe
konnen wie gewohnt versucht werden).
Viele Arme 55 Punkte
Der Dédmon ist mit einer Fiille von Greif und Krallen-
gliedern gesegnet.

Dieses Modellerhalt einen Modifikator von +1

auf seinen Angriffswert

45 Punkte
Aus dem Riicken des Ddmons sprieBen riesige Fliigel,
die es ihm ermoglichen, sich auf unvorbereitete
Feinde zu stiirzen.

Gefliigelter Horror

Damonische Herolde, deren Truppentyp aus-
schlieBlich ,reguldre Infanterie” ist. Dieses

Modell erhdlt die Sonderregeln Fliegen (8)

und Schnelle Bewegung.

35 Punkte

Der Ddmon ist in schimmernde Gewdnder gekleidet,

Damonische Roben

die die Wucht eingehender Schiéige abwehren.
Dieses Modell kann durch einen Verwundungswurf
von 2 nicht verwundet werden, unabhéngig von
der Starke des Angriffs.

Unheiliges Banner 55 Punkte
Szenen aus Millionen von Schlachten erftillen die
Kdpfe derer, die dieses Banner betrachten.

Bei der Berechnung des Kampfergebnisses kann
eine Einheit, die das Banner des unheiligen Sieges
tragt, einen zuséatzlichen Bonus von +W3 Kampfer-

gebnispunkten beanspruchen.

Totem des ewigen Krieges 45 Punkte
Die Kraft des Athers fliet von diesem verfluchten
Symbol in die Ddmonen, die darunter marschieren.
Nur Dimonischer Ort. Befreundete Damonische
Einheiten reduzieren die Anzahl der durch die
Sonderregel Damonische Instabilitat erlittenen
Wunden um zusatzliche W3, wahrend sie sich in
der Befehlsreichweite dieses Modells befinden.

35 Punkte
Dieses Banner flackert auf und verschwindet wieder,

Banner des chaotischen Ruhms

wodurch ein Riss in der Realitdit entsteht, durch den
die Macht des Chaos flieBt.

Nur dadmonischer Ort. Befreundete damonische
Einheiten erhalten einen Modifikator von +1 auf
ihren Moralwert, solange sie sich in der Befehls-
reichweite dieses Charakters befinden (bis zu

einem Maximum von 10).




Geschenke/Symbole des Tzeentch

Die folgenden damonischen Geschenke und Symbole kdnnen nur von Damonen des Tzeentch erworben

werden;

Geschenke des Tzeentch

Stab des Wandels 65 Punkte

Allein die Anwesenheit dieses Stabes ldisst alle Dinge

in der Natur vor Schmerz aufschreien, wéhrend er

die Welt nach der Laune des Ddmons umgestaltet.

Reichweite Starke DS

Nahkampf Profil -1

Sonderregeln Magische Attacken
Flammenattacken

Hinweis: Jedes gegnerische Modell, das eine

oder mehrere nicht verhinderte Wunden durch

den Stab der Veranderung erleidet, muss sofort

einen Wiederstandstest bestehen. Wenn dieser

Test fehlschlagt, verliert das verwundete Modell

alle seine verbleibenden Lebenspunkte.

Wille des Tzeentch 55 Punkte

Der Ddmon erkennt die verschlungenen Wege des

Schicksals und kann, wenn er es wiinscht, an den

Fdden des Schicksals ziehen.

Einmal pro Runde darf dieses Modell einen ein-

zelnen W6 wiederholen. Dabei kann es sich um

einen alleinstehenden W6 handeln, um einen Teil

einer Wirfelgruppe oder um einen Teil eines

Wurfs mit mehreren Wiirfeln.

Energiewirbel 35 Punkte

Die Winde der Magie wehen um den Dédmon herum,

bleiben jedoch auBerhalb der Reichweite seiner Feinde.

Wihrend sie sich innerhalb der Bannreichweite

dieses Zauberers befinden, erleiden gegnerische

Zauberer einen Modifikator von -1 auf ihre Zauber-

wiirfe.

Schillerndes Feuer 30 Punkte

Glitzerndes, vielfarbiges Feuer umhidillt die Gestalt des

Ddmons und erschwert dem Feind die Zielerfassung.

Jedes gegnerische Maodell, das dieses Modell

wahrend der SchussBphase anvisiert, erleidet einen

zusatzlichen Treffermodifikator von -1.

Zwillingskopfe 20 Punkte

Dieser zweikdpfige Ddmon verfiigt iiber zwei Person-

lichkeiten und zwel Intellekte und ist ein Meister der

Winde der Magie.

Dieses Modell kennt einen Zauberspruch mehr

(auf die Ubliche Weise ausgewahlt), als fiir sein

Zaubererlevel normal ist.

Beachten Sie, dass dadurch die Stufe des Zauberers

nicht erhéht wird,

Symbole des Tzeentch

Banner der Zwietracht 60 Punkte
Die Luft um dieses verzerrte Banner schimmert vom
explosiven Losen feindlicher Zauber.

Eine Einheit, die das Banner der Zwietracht tragt,
erhdlt die Sonderregel Magieresistenz (-3). Dar-
tiber hinaus erhalten befreundete Einheiten inner-
halb von 6 Zoll des Modells, das dieses Banner
tragt, die Sonderregel Magieresistenz (-1).

Banner der Verianderung 45 Punkte
Dieses Banner ist so durchdrungen von der Kraft

der Verdinderung, dass es alles um sich herum
verzerrt.

Zu Beginn der Kampfphase erleidet eine einzelne
feindliche Einheit, die mit diesem Modell in einen
Kampf verwickelt ist, 3W6 Treffer der Starke 2.
lkone der Zauberei* 35 Punkte
Die Runen auf diesem Banner wirbeln und verzerren
sich, wahrend sie die Zauberkraft der Schrecken
verstdrken, die darunter herumtollen.

Nur Rosa Horrors. Wenn eine Einheit, die die Icone
der Zauberei tragt, einen gebundenen Zauber
wirkt, tut sie dies mit einer Starke, die dem
doppelten Rangbonus entspricht.

Damonen des Chaos
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Geschenke/Symbole des Khorne

Die folgenden damonischen Geschenke und Symbole kénnen nur von Damonen des Khorne erworben

werden:

Geschenke des Khorne

50 Punkte
Wie ein Raubtier, das sich am Fleisch seiner Beute

Zauberfresser

gtitlich tut, verzehrt der Damon gierig die Magie
seiner Feinde.
Dieses Modell kann erwahlt werden, um einen

Zauberbannversuch durchzuftihren, als ware es
ein Zauberer. Fir die Zwecke von Zauberbann-

versuchen zahlt dieses Modell als Zauberer der
Stufe 2.

Riistung des Khorne 40 Punkte
In seiner mit Runen verzierten Riistung ist die Haut

des Ddmons nahezu immun gegen die Schldge ein-
facher Sterblicher.

Die Rustung des Khorne ist eine schwere Ristung.
Darliber hinaus hat der Trager einen 5+-Rettungs-
wurf gegen alle erlittenen Wunden.

Axt des Khorne* 35 Punkte
Diese unheilige Klinge schreit mit der Kraft eines ge-

bundenen Ddmons und diirstet nach dem Blut der

Sterblichen.
Reichweite Starke DS
Nahkampf +1 -1

TodesstoB, Magische Anttacken, Zweihandwaffe

Macht des Khorne 25 Punkte
Die massiven GliedmaBen des von seinem Schutzpa-

tron gesegneten Ddmons strotzen vor Stdrke und
Kraft.

Dieses Maodell verfiigt Giber einen Modifikator von
+1 auf seine Starke.

Halsband des Khorne* 25 Punkte
Die geftirchteten Siegel auf dieser Messingkette
bieten Schutz vor der mdchtigsten Magie.

Der Trager eines Halsbands des Khorne verbessert
seine Magieresistenz um 1. Ein Modell mit Magie-
resistenz (-2), das beispielsweise ein Halsband des
Khorne tragt, hatte Magieresistenz (-3).

M Démonen des Chaos E

Symbole des Khorne

Totenkopf Standarte 50 Punkte
Die Stange dieses Banners ist tbersdt mit den erbeu-
teten Schddeln von Khornes Opfern, jeder davon mit
einer in Messing eingravierten Rune des Todes ge-
kennzeichnet.

Eine Einheit, die die Totenkopf Standarte tragt

(aber nicht ihre Reittiere), erhélt die Sonderregel
.Rasender Angriff”.
Standarte der Zersplitterung 45 Punkte

Schutzrunen scharen sich eng um dieses Banner und
konzentrieren ihre Macht darauf, feindlichen Zaube-

rern den Zugang zu den Winden der Magie zu
verwehren.

Jeder feindliche Zauberer, der eine Sichtlinie zu
dem Modell herstellen kann, das die GroBe Stand-
arte der Trennung tragt, erleidet einen Modifikator

von -1 auf jeden Zauberwurf, den er macht.
Banner des Zorns 30 Punkte

Aus dieser Messingstandarte tropft stdndig Blut, des-
sen Geruch alle Anhédnger von Khorne vor Kampfes-
lust in den Wahnsinn treibt.

Wenn eine Einheit, die das tragt, einen Angriff

erklart, kann sie ihren Angriffswurf wiederholen.




Geschenke/Symbole des Nurgle
Die folgenden dédmonischen Geschenke und Symbole konnen nur von Dédmonen des Nurgle erworben

werden:

Geschenke des Nurgle

Nurgling-Befall 45 Punkte
Unzdbhlige Nurglinge schwérmen um den GrolBen
Unreinen und schmiegen sich in die Falten seiner
Haut.
Nur GroBer Verpester. Wahrend des Kampfes kann
dieses Modell zusatzliche D6-Angriffe ausfiihren.
Diese Angriffe werden mit Initiative 2, Waffenfertig-
keit und -starke von 2 und AP von - ausgefiihrt.
Wenn dieses Modell seinen letzten Lebenspunkt
verliert, platzieren Sie zusatzlich einen Nurgling
Schwarm aus W3-Modellen, sodass sich jedes
Modell innerhalb von 3 Zoll um dieses Modell
befindet, bevor Sie dieses Modell aus dem Spiel
nehmen.
Beachten Sie, dass diese Nurgling-Schwdrme keine
Siegpunkte wert sind.
Schlampiger Gallenpfeifer 35 Punkte
Die mitreiBenden Melodien eines Gallenpfeifers erfiil-
len ihre Gefdhrten mit freudiger Euphorie.
Damonische Herolde, Truppentyp ..Infanterie”.
Befreundete Einheiten mit der Sonderregel ,Damo-
nen des Nurgle”, die ihre Bewegung innerhalb der
Befehlsreichweite dieses Modells beginnen, haben
einen Modifikator von +1 auf ihren Bewegungswert.
Seuchenpocken-Schreiber 30 Punkte
Ein Seuchenpocken-Schreiber tberwacht die Arbeit
von Nurgles Ddmonen, wihrend sie den Segen ihres
Meisters verbreiten und aufzeichnen.
Dé@monische Herolde, Truppentyp , Infanterie”.
Wahrend sie sich innerhalb der Kommandoreich-
weite dieses Modells befinden, dirfen befreundete
Einheiten mit der Sonderregel ,Damonen des
Nurgle” alle Trefferwiirfe mit einer nattirlichen 1
wiederholen.
Strom der Pestilenz* 25 Punkte
Der Ddmon reil3t seine Kehle weit auf und entfesselt
einen Schwall giftiger Galle auf seine Feinde.

Starke DS
Atemwaffe 3 =2
Sonderregeln Magische Attacken
Fallen des Nurgle 30 Punkte

Der Ddmon ist mit einer verrosteten Riistung und
verrotteten Roben geschmdickt.

Die Fallen des Nurgle sind eine Ristung, die ihrem
Trager einen Ristungswert von 4+ verleiht, der in
keiner Weise verbessert werden kann.

Symbole des Nurgle

Banner der ewigen Virulenz 50 Punkte
Jeder Blutstropfen, der unter diesem feuchten Leichen-
tuch vergossen wird, wird mit jeder Krankheit infiziert,
die Nurgle kennt.

Bei der Berechnung des Kampfergebnisses kann
eine Einheit, die das Banner der ewigen Virulenz
tragt, einen zusatzlichen Bonus von +1 Kampfer
gebnispunkt (bis zu einem Maximum von +3) flr
jede nicht gerettete Wunde beanspruchen, die
durch eine Giftattacke verursacht wurde.

Standarte des sickernden Verfalls 35 Punkte
Dieses von Motten zerfressene Banner ist von einer
allgegenwdrtigen Aura der Pest umgeben und
schwidcht die Gesundheit aller in seiner Umgebung.
Wiéhrend der Kampfphase darf eine Einheit, die

die Standarte des sickernden Verfalls tragt, alle na-
tiirlichen Verwundungswirfe mit einer 1 wiederholen.
Verrottete Standarte 10 Punkte
Eiter und Schleim tropfen sténdig von der Verrotteten
Standarte und verwandeln die trockene Erde in stin-
kenden Schlamm.

Feindliche Einheiten kdnnen keine Bonuspunkte fir
Kampfergebnisse beanspruchen, wenn sie sich im
hinteren Bereich einer Einheit befinden, die die
Verrottete Standarte tragt.

Damonen des Chaos




Geschenke/Symbole des Slaanesh

Die folgenden damonischen Geschenke und Symbole kénnen nur von Ddmonen des Slaanesh erworben
werden:

Geschenke des Slaanesh

Verfluchte Harfe 50 Punkte
Indem er auf einer verfluchten Harfe eine misstonende
Melodie webt, verziickt der Ddmon diejenigen mit ma-
gischer Sicht.

Damonische Herolde, Truppentyp , Infanterie”.
Wahrend sie sich innerhalb der Befehlsreichweite
dieses Charakters befinden, kdnnen befreundete
Damonen des Slaanesh, die auch Zauberer sind
(dieses Modell nicht eingeschlossen), einen Modi-
fikator von +1 auf jeden Zauberwurf anwenden,

den sie machen. Wahrend sie sich innerhalb der
Befehlsreichweite dieses Charakters befinden,
erleiden feindliche Zauberer einen Modifikator

von -1 auf jeden Zauberwurf, den sie machen.

Antliz des Slaanesh 35 Punkte
Der Dédmon besitzt ein besonders fesselndes und
entwaffnendes Antlitz.

Feindliche Einheiten missen einen Fiihrungstest
absolvieren, bevor sie wahrend der Kampfphase
einen Trefferwurf gegen dieses Modell machen
konnen. Wenn dieser Test fehlschlagt, treffen nur
Wiirfe mit einer natirlichen 6.

Sirenengesang 30 Punkte
Der Ddmon singt ein verfiihrerisches Lied und fihrt
seine Feinde ins Verderben.

Einmalige Verwendung. Nominieren Sie zu Beginn
der Unterphase ,Angriffe deklarieren und Angriffs-
reaktionen” lhres Gegners eine einzelne feindliche
Einheit, die einen Angriff gegen dieses Modell (oder
seine Einheit) deklarieren kann. Diese feindliche
Einheit muss einen Moralwerttest bestehen. Wenn
dieser Test bestanden wird, kann die Einheit normal
handeln. Wenn dieser Test jedoch fehlschlagt, muss
sie einen Angriff gegen dieses Modell (oder seine
Einheit) deklarieren.

Einschlafernder Moschus* 30 Punkte
Der Ddmon verstrémt einen berauschenden und siif3-
lichen Moschusgeruch, der den Verstand seiner Feinde
betdubt.

Feindliche Modelle, die mit diesem Modell im

Kampf sind, konnen die Sonderregel ,Schlagt zuerst
zu“ nicht verwenden. Feindliche Madelle, die nicht
Uber die Sonderregel ,Schlagt zuerst zu” verfligen,
unterliegen stattdessen der Sonderregel ,Schlagt
zuletzt zu”.

M‘: Démonen des Chaos e

Bezaubernder Blick*
Der betorende Blick dieses Ddmons fesselt die Auf-
merksamkeit aller, die dumm genug sind, thm zu
begegnen.
Feindliche Modelle, die mit diesem Modell im
Kampf sind, kénnen die Sonderregel ,Inspirie-
rende Prasenz"” ihres Generals nicht nutzen.
Symbole des Slaanesh
Banner der Zustimmung 55 Punkte
Im Schatten dieser Standarte senken die Feinde ihre
Waffen und strecken ihre Brust den Klingen des
Gegners entgegen
Eine einzelne feindliche Einheit, die sich im Kampf
mit dem Trager des Banners der Zustimmung be-
findet, erleidet einen Madifikator von -W3 auf ihre
Kampfgeschick und Initiative-Eigenschaften (bis zu
einem Minimum von 1).
Entziickende Standarte 35 Punkte
Von einer seltsamen Euphorie ergriffen, geraten
feindliche Formationen angesichts dieser Standarte
in Unordnung.
Jede feindliche Einheit, die die Frontlinie einer
Einheit angreift, die die Entzlickende Standarte tragt,
flihrt einen ungeordneten Angriff aus.
Sirenenstandarte 25 Punkte
In diesem Banner ist eine ddmonische Sirene gefangen,
deren verfiihrerischer Gesang die Sinne aller einlullt,
die ihn héren.
Wenn eine feindliche Einheit, die von einer Einheit
mit der Sirenenstandarte angegriffen wird, als
Angriffsreaktion fliehen (oder schieBem und ver-
schwinden) mochte, muss sie zuerst einen Moral-
werttest bestehen. Wenn dieser Test bestanden
wird, kann die Einheit fliehen (oder schieBem und
verschwinden). Wenn dieser Test jedoch fehlschldgt,
muss die Einheitden Angriff annehmen.




~ Reichweite: 12 Zoll

Pestwind
(Damonen des Nurgle)

Es bildet sich cine schwichende Wolke aus giftiger Luft, die
dber das Schlachtleld wirbelt und alles infiziert, was sie
berihrt.

' Blabt im Spicl. Platzicren Sic dic kleine Explosivschablone (3 Zoll) 50, dass

. sich das zentrale Loch innerhalb von 12 Zoll vom Zasberer befindet. So lange

-~ sich der Zauber im Spicl befindet wird dic Schablone als gefahdliches Gelande
behandelt. Die Schablone bewegt sich in jeder Unterphase ,Beginn des Zuges™
um W6 Zoll in cine zulallige Richtung. Jede Einheit (befreunder oder feindlich),
dic von der Schablone berihrt oder aberquert wird, crleidet fir dic Rest des
Zugs cinen Modifikator von - auf thren Widerstandswert.

MAGIEWIRBEL

Magicwirbel kénnen gewirkt werden, wenn cin Zauberer in deiner
Femkamplphase gewshlt wird. Ein Magiewirbel braucht kein Ziel - Stattdessen
verwendet er eine runde Schablone, die auf dem Schlachifeld plaziert wird,
ohne dic Base ctwalger Modelle zu beriihren. Sind Magiewirbel cinmal platzicrt,

| bleiben siec auf dem Schlachtfeld (es sei denn sic bewegen sich hinunter), Einige 4
Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet ein Magiewirbel

seine Bewegung fiber einer Einheit, setze die Bewegung in die selbe Richtung

fort, bis er auf dem Schlachifeld platziert werden kana, ohne dic Base etwaiger
Modclle zu berithren.

" Reichweite: 18 Zoll

Rosa Feuer

(Dimonen des Tzeentch)

Wahrend der gackernde Dimon tinzelt und Cesten machs,
steigen rosa Flammen aus der Erde aul, vm seine Feinde

einzuhillen.

Die anvisierte gegnerische Einheit erleider W3+3 Treffer der
Sﬁrke 3. icdﬂ mit elnem DS von - und mit der Sunr]crrcgc]
Flammenattacken.

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der Femkampfphas: gcwilh. Hierbei ]
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind

| hleudert werden. Gesch ber kénnen nur feindliche

o
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichilinie

F Reichwette: 12 Zoll Zasberwert: 100

Kakophonische Hymnc

(Dimonen des Slaanesh)

Das unnatircliche Lied des Dimons lost die
Verzauberungen auf, die seine Feinde schatzen, und scine
perverse Melodie verblifft ikren Verstand.

Bleibt im Spicl. Wenn dieser Zauber gewirkt wird, erloschen die
Effekte aller zuvor auf die Zieleinheit g:wirktm
Verzauberungszauber sofort. Wahrend dieser Zauber im Spiel ist,
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Flache kaancn in der Unterphase , Zauberei™ deiner Strategiephase gewirkt
werden. Fliche sind dss Gegenteil von Verzauberungen und schwichen den

Feind auf die ein oder andere Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, kdnnen

nwr feindliche Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt. 4

Boni und Mali hiedener Fliche und Verzavberungen sind k

kdnnea aber keinea Profilwert dber 10 echahen oder unter § senkea.

Reichweite: 12 Zoll

Geschenk der Mutation
(Dimonen des Tzeentch)
Der Dimon gackert wah ig, wahrend die o

Magic des Tzcentch durch scine Feinde flicBt und Wellen der
Mutation durch ihren Geist und Korper sendet.

Wenn dicscr Zauber mit cinem Zauberergebnis von 8 oder mchr
gewirkt wird, crleidet dic Zicleinheit cinen Modifikator von -W3 auf
cine der folgenden Eigenschaften (bis zu cinem Minimum von 1,
ausgewihlt vom wirkenden Spicler). Wenn dicser Zauber mit cinem
Zauberergebnis von 12 oder mehr gewirkt wird, erleidet dic Zickeinheit
cinen Madifikator von -W3 auf zwel der folgenden Eigenschaften (bis
zu cinem Minimum von 1, das vom wirkenden Spicler ausgewshle
wird). Dieser Zauber halt bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn
des Zuges” an: Kamplgeschick, Stirke, Widerstand

FLUCH
Flache kannen in der Unterphase  Zauberei” deiner Strategicphase 4
| gewitkt werden. Fliiche sind das Gegenteil von Verzauberungen und

schwichen den Feind auf die ein oder andere Art. Fliche, die ein Ziel

brauchen, kénnen nur feindliche Einheiten als Zicl haben. Densclben

Fluch im sclben Zug mchrmals auf dicsclbe Einheit zu wirken hat




Kampfmagie

2. Fluch der tausend Pfeile

Mit einem Schrei .srﬁ]a‘gt der Zauberer die Hinde
zusammen und verflucht seine Feinde, sodiss Geschosse
ihn so zielsicher treffen, als hitten sie plotzlich
Bewusstsein entwickelt.

Bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des Zuges™ kannst du
ic\lcn Trefferwurf wicdl:r!ml:n, der cine natirliche 1 clgi]:t, wenn
du auf die feindliche Einheit schieBt,

FLUCH

Fliche kénnen in der Um:rphm oLauberei” deiner

Strategiephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
chub:nlngcn und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Ant. Fluche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche
Einheiten als Zicl haben. Denselben Fluch im sclben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzauberungen sind
Ji'n'mu'daﬁr, konnen aber keinen Profifwert iber 10 erhoben oder
unter () senken.

" Reichweite: 24 Zoll Zavberweet: 8+

" Reichweite: 12 Zoll

1. Feuerball

Mit cinem Fingerschnippen beschwort der Magier cinen
tosenden Feverball und schieudert ikn avf nake Feinde.

Die feindliche Zieleinheit erleidet 2W6 Treffer der Starke
4 mit cinem DS von -. Dieser Zauber hat die Sonderregel

Flammenattacken.

GESCHOSSZAUBER
Geschosszauber werden in der Fernkamplphase gewirkt. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind

geschlcud:rl werden. Geschosszauber kannen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Ziel haben. Ein crfolgltirh gcwuklcr Geschosszauber trifft
das Zicl automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

Zauberwert: 9+
3. Flammensiule

Der Kampfmagier beschwort cinen Feverball, der schnell groBer
wird und zv einer machtvollen Saule anschwills. Einmal entfesselt,
donnert das Inferno auf den Feind zu.

Bleibt im Spicl. Platzicre cinc kicine Explosivschablonc 13 Zoll} so, dass das
Mittelloch innerhalb von 12 Zoll um den Zauberer liegt. Solange sic im

~ Spiel ist, wird die Schablone als gefiheliches Gelinde behandelt. Die

Schablone bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase . Beginn des Zuges™ W6
Zoll in cine vom Zauberer bestimmic Richtung. Jede Einheit (befreundet oder
feindlich), dic von der Schablone beriihrt oder berquert wird, crleidet W33
Treffer der Starke 3 mit DS -2. Diese Treffer haben die Sonderrepel
Flammenatracken.

MAGIEWIRB <
Magiewirhel konnen gewirkt werden, wenn ein Zavberer in deiner
Fernkampfphase gewihlt wird. Ein Magiewirbel brauch kein Ziel -
Stattdessen verwendet cr cine runde Schablone, dic auf dem Schlachticld
platziert wird, ohne dic Base etwaiger Modelle zu berihren. Sind Magiewirbel
cinmal platziert, bleiben sic auf dem Schlachtfeld (es sci denn sie bewegen

sich hinunter).

Einige Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin

Magicwirbel scine Bewegung iiber ciner Einheit, sctze dic Bewegunp in dic
selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert werden kann, ohne
dic Base ctwaiger Modelle zu berihren.




Y Reschweite: 15 Zoll

Zauberwert: 10+

4. Arkane Eile

rs marschicren, wird

Als die Verbondeten des Kampfmag
die Zeit zih wic Hom;g. sodass sic binnen Sekunden eine
grofe Strecke schaffen.

Wenn das Ziel eine befreundete Einheit ist, die nicht
flicht und sich bereits wahrend dieser Bewegungsphase
bewegt I'mi, kann sie sich sofort erncut beweg:n.

VERLECUNCSZAUBER
Vc’rkgungszauhcr kénnen zu cinem bclicbigcn Z:ilpun.kl der
Unterphase .Restliche Bewegungen™ der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber konnen dic Bmgllchkcit von Einheiten
crhoshen oder sic an cinen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
r‘ dic cin Ziel b h konnen nur bef: d Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von
derselben V:rlcgun.g betroffen sein.

" Reichweite: 15 Zoll A —

6. Fluch des sinkenden Muts

Unter dem Rhyth der Kric g5t /i g}fﬁfi‘ der
K}mpﬁmgier nach dem Verstand seiner Feinde, wohlt ihre
A:ngs!e auf und lisst sic bald winschen, sic hitten
Ersatzhosen eingepackt.

Die feindliche Zicleinheit muss sofort einen Paniktest ausfiihren.

Wenn die Einheit normalerweise automatisch jeden Paniktest

bestehen wiirde, muss sie diesen Test dennoch ausfiihren und
muss Boden preisgeben, wenn er misslingt.

FLUCH
Fliche kénnen in der Unlcrph.as: ,Zaub:rci“ deiner
Strategicphase gewirkt werden. Fluche sind das Gegenteil von 4

r V:mubcmng:n und schwichen den Feind auf dic cin oder andere "]
Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, kdnnen nur feindliche
Einhciten als Zicl haben. Denselben Fluch im selben Zug

B Beichwette: Selbst

 Zuuberwert; 7+

5. Eichenschild

Der f(ampfmagfer beschwart eine machtvolle gespenstische
Fiche um sich und seine Verbiindeten, die sie vor den
Watfen ihrer Feinde schitzt.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges”
erhalten der Zauberer und eine Einheit, der er sich
angeschlossen hat, 5+ Rettung gegen jeder erlittenc

Verwundung,

VERZAUBERUNG

Vcrzlubmngcn kénnen in der Unth)]las: ,,Zau]m:rc[- deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die
Verbindeten des Zauberers auf die cin oder andere Art.

(I -

Verzauberungen, dic cin Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einhciten als Ziel haben. Diesclbe Vc:zaui:u:nmg im selben Zug

4 Reichweite: Nahkampf

Hammerhand
{Grundzauber)

Als der Zauberer seine Stimme erhebt, werden seine
Fiuste wie stihlerne Himmer, die mit gmﬂer und

schrecklicher Mache auf seine Feinde niederfahren.

Eine cinzelne feindliche Einheit, mit der der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet 2W3 Treffer mit Stirke
4 und cinem DS -2,

VERHEERUNG

Vcrheerungm konnen gewllk! werden., wenn cin Zauberer in einer
belichigen Nahkampfphase kampft. Hierbei handelt es sich um
todliche Artacken, dic den Feind ohne Vowamung treffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in 4
den Na]lka.mpf verwickelt sinf], urn'] kénnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkampf verwickelt ist. Eine crfu]gﬂ:lc]'l gcwirklc Vcrhccmng

teifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf natig.




Damonologie

Reichweite: 12 Zoll

2. Erstickende Finsternis

Auf Befehl des Dimonologen scharen sich seltsame Gestalten um
den Feind, der Flistern seinen Mut bréckeln zsst.

~ Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges™ erleidet die
* feindliche Ziclcinheit cinen Modifikator von -2 auf ihre Werte
Initiative (bis zu einem Minimum von 1) und Moralwert (bis zu

~ cinem Minimum von 2) und kann nicht von der Som{crrcgcl
Inspirierende Glegenwart ihres Generals profitieren. Dieser Zauber
kann cine Einheit als Ziel haben, dic im Nahkampl verwickelt ist.
FLUCH

Flache konnen in der Unterphase .Zauberei” deiner Strategiephase
g:widﬂ werden. Fliche sind das Gagem:il yon V:uaulxrung:n und
schwachen den Feind auf die ein oder andere Art. Fluche, die ein
Zicl brauchen, kénnen nur feindliche Einheiten als Zicl hahen.
Denselben Fluch im selben Zug mehrmals auf dieselbe Einheit zu

\ wirken, hat keinen Effckt.

Boni und Mali verschiedener Flicke und yazaubcnmgm sind
J’umﬂfaﬁv, kénnen aber keinen Profifwert iher fﬂ erhéhen oder

uater () senken.

" Reichwette: 15 Zoll Zauberwert: 91

1. Schattenross

Rabenschwarze dimonische Reitticre manifestieren sich und
tragen Krieger auf unwirklichen Schwingen aus Finsternis
durch die Luft.

Dieser Zauber kann nur befreundete Modelle als Ziel
hab:n, deren Trul:pent)rp .,]nfanterie" ist. Wenn die
befreundete Zieleinheit nicht fliegt und sich in dieser
Bewegungsphase nicht bereits bewept hat, erhalt sie his zu
deiner nichsten Unterphase .Beginn des Zuges™ dic
Som{cm:gc] m:gm (12).

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kisnnen zu einem belicbigen Zeitpunkt der
Unterphase Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber kénnen die Bcwcglichk:il von Einheiten
erhohen oder sie an cinen anderen Ort versetzen. Verlegungen, die
¢in Ziel brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel haben.
Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von derselben
Verlcgung betroffen sein.

Zauberwert: 8+

" Retchwette: Nahkampf

3. Dimonischer Homunkuli

Die vielen Homunkvli des Dimonologen fallen iber den
Feind her, um mit ihren gr:fafdossn Krallen und Zihnen

an thm zu reilBen.

Eine cinzelne feindliche Einheit, mit der der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer der Starke

2, gegen dic kein Rustungswurf erlaubt ist (Rettungs- und
chcneralionswiirfc kénnen wie s:wﬁhn]ich ausscfﬁhrt

werden).

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gewirkt werden, wean cin Zauberer in ciner
belicbigen Nahkampfphase kampft. Hierbei handelt es sich um
todliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwamung treffen. |
Verhecmngen kénnen nur von Zauberern gewirlcl werden, die in 4
den Nahkampl verwickelt sind, und kénnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

rifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf notig.




' Reschrwette: Sclbst Zanberwers: 10798

4. Dimonisches Gefif3

Auf GeheiB des Dimonologen stromen andersweltliche
Wesenheiten hervor, um von seinen Verbindeten Besitz zv

e}yn?ifm und ikre Kérper mit widernatirlicher Wildheit zu
erfillen.

Bis zum Endc des Zuges crhalten der Zauberer, scin Reitticr
und ¢ine Einheit, der er sich angeschlossen hat, cinen
Modifikator +1 auf thren Wert Stirke und Attacken (bis zu
cinem Maximum von 10}, und der Durchschlagswert ihrer
Waffe wird um 1 verbessert.

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kdnnen in der Unterphase Zauberei” deiner 4
[ Slmtcgiq)}msr gcwi[kl werden. Diese Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Vcrzdu]xmng:n, dic cin Zicl ])rau:bcn, konnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mchrmals auf dieselbe Einhcit zu wirkcn, hat keinen weiteren

Zauberwert: 9+

E Reichwette: 15 Zoll

6. Dimonische Krifte

Der Dé‘moﬂofoge liest laut Verse aus einer g:a*cﬁ.reren
Schrift vor; schon bald strotzen seine Verbiindeten vor
dimonischer Kraft.

Bis zum Ende dieses Zuscs erhilt die befreundete
Zieleinheit einen Modifikator von +I auf ihre Werte
Beweguns, Widerstand und Initiative (bis zu einem
Maximum von 10).

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kannen in der Unterphase ,Zauberei” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Dicse Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.

[ Verzauberungen, dic cin Ziel brauchen, kénnen nur befreundete

Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug "
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren
Effeke.

nach allem greifen, was sich zu nahe heranwagt.

Bleibt im S]rle]. Platziere cine kleine Explosivscllab]one {3 Zoll) so,

- dass das Minelloch innerhalb von 15 Zoll um den Zauberer liegt.

{ Solangc sie im Splc] ist, wird die Schablone als gcﬁihr]ichcs Gelande
behandelt. Sie bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase Beginn des
Zugcs" W6 Zoll in cine ru[i]ligc Richtung. ]:dc Einheit (befreundet
oder feindlich), dic von ihr berihrt oder berquert wird, erleidet
W6+ Treffer der Starke 3 mit DS -

MAGIEWIRBEL
Mapiewirbel kinnen gewirkt werden, wenn eln Zauberer in deiner
Fernkamplphase gewahlt wird. Ein Magicwirbel braucht kein Zicl —

§ Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die uf dem
Schlachticld platziert wird, ohne dic Base ctwaiger Modelle zu
berthren. Sind Magiewirbel einmal platziert, bleiben sie auf dem

I Schlachtfeld (es sei denn sie bewegen sich hinunter).

Einige Magiewirhel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin

Magiewirbel scine Bewegung aber ciner Einheit, setze dic Bewegung

in die selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert

werden kann, ohne dic Base atwaiger Modelle zu beriihren.

‘ Reichweite: 18 Zoll

Zauberwert: 9+ :

Heraufbeschwﬁrung
(Grundzauber)

Aus dem Reich des Chaos ruft der deonofagc
dimonische Bestien herbei, die iber scine Feinde
herfallen.

Die feindliche Zicleinheit erleidet 2W6 Trifer der Stirke

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der F:mkampfphasc gcwirld. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind

i ges hleudert werden. Gesch ber konnen nur feindliche

E

Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein cr[o]grcic]l gcwirklc( Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf natig.




Schwarze Magie

~ Reichweite: Nahkampf

2. Strom der Fiulnis

Aus den ﬁng:rspf!zrn des Magi:m stromt verdorbene Magk
hervor und schalt das Fleisch von den Knochen seiner Feinde.

Platziere eine Flammenschablone so, dass das schmale Ende das
Base des Zaubcrers heriihrt und das breite Ende sich aber ciner
Einheit befindet, mit der er im Nahkampf verwickelt ist. Jedes
Modell (befreundet oder frimﬂidll, dessen Base sich unter der
Schablone befindet livft Gefabr, getroffen zu werden (Seite 95)
und cinen cinzelnen Treffer mit Starke 3 und DS -1 zu erleiden.
VERHEERUNG
Verheerungen konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in einer
| beli:hig:n Nahkampfplus: kémpft. Hierbei handelt es sich um
tadliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung treffen.

Verheerungen kannen nur von Zauberern gewirkt werden, die in
den Nahkampf verwickelt sind, und konnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine edo]greich gewirkte Vcrheerung
teifft das Zicl antomatisch, es ist kein Trefferwurf notig.

-

Reichweite: I8 Zoll

Zavberwert: 8+

- e et s R - o

l. Wort der Schmerzen

Mit einem ﬁngmcbﬂ{upm beschwort der Mag{cr einen tosenden
Feverball und schicudert ihn auf make Feinde.

Bis zu deiner nichsten Um,:(p]las: ..B:gin.n des Zugﬁ" erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifikator von - auf ihre Strke
und Widerstand (bis zu cinem Minimum von [). Dieser Zauber

kanasine Finheit als Ziel hahen. die im Nabkampf verwickelt ist.

FLUCH

Fliche kénnen in der Untcrphlsc ,.Zauixﬂ:i" deiner
Strategiephase gewirkt werden. Fliiche sind das Gegenteil von
Vcrmubtmngcn und schwichen den Feind auf dic cin oder andere
Ant. Fliche, die ein Ziel brauchen, kénnen nur feindliche
Einheiten als Zicl haben. Densclben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzavberungen sind
kumulativ, konnen aber keinen Profilwert dber 10 erhoben oder

Reichweite: 12 Zoll

Der Zauberer offnet cin grﬁ:fmcf Portal durch das Reich des
Chaos,

Dieser Zauber kann nur befreundete Charaktermodelle als Ziel
hahen; er kann auch befreundete Charaktermodelle als Ziel haben,
die im Nx]li:amp[ verwickelt sind. Wenn das befreundete
Ziclcharaktermodell nicht flicht, kanast du es sofort vom
Schlachtfeld entfernen und irgemr]m innerhalb von 12 Zoll um
scine urspriingliche Position erncut aufstellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt).

Beachte: Dieser Zauber erlaubt einem Charaktermodell, den
Nabkampl zu verlassen.

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber konnen zu cinem beliehigen Zeitpunkt der
Umcrphasc Restliche Bewegungen" der Bcwegungsp}mse gewirkl
werden. Dicse Zauber konnen dic Beweglichkeit von Einheiten
erhdhen oder sie an cinen anderen Ort versetzen. Vcrlagungcn,
dic ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben an nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein.

Zauberwert: 10+

Zavherwert: 10+

3. Hallentor

|
|
|
|

e Tt e it ‘_,J




 Retchweite: 12 Zoll P —

4. Phantasmaorgic

Finstere Visionen kommen uber dle feindlichen Reihen und treiben Krieger
in blinder Panik und sclbstmérderischen Wahasin.

Bleibt im Spiel. Platriere eine Kleine Explosionsschablone (3 Zoll) so,
dass das Mittelloch innerhalb von 12 Zoll um den Zauberer licgt. Solange
sie im Spiel ist, bewegt sich die Schablone nicht und wird als gefshdiches
Celande behandelt. Feindliche Einheiten, die ibre Bewegung innerhalh von
12 Zoll um die Schablone beenden, miissen sofort cinen Paniktest
ausfihren. Misslingt der Test, missen die Einheiten, die den geordneten
Riickzug antreten oder flichen, ihre Fluchtbewegung dirckt von der
Schablonc weg ausfshren. Einheiten, dic den Test bestchen {oder nicht
missen) liegen der Sonderregel Ungestom, solange sie
innerhalb von 12 Zoll um die Schablone bleiben.

MACIEWIRBEL

Migl.:wiﬂucl kénnen gewirkt werden, wenn cin Zauberer in deiner
Fernkamplphase gewshlt wird. Ein Magicwirbel braucht kein Ziel —
Stattdessen verwendet er cine runde Schablone, die auf dem Schlachtfeld
platzicrt wird, ohne dic Base ctwaiger Modelle 2u berihren. Sind
Magiewirbel einmal platziert, bleiben sie auf dem Schlachtield fes sei denn 4

o1

| sic bewegen sich hinuater)
Einige Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet ein
Magicwitbel seine Bewegung tber ciner Einheit, setze die Bewegung in dic
sclbe Richtung fort, bis cr auf dem Schlachtfcld platzicrt werden kann,
ohne die Base ctwaiger Modelle zu bershren.

Reichweite: Nahkampf Zauberwert: 7+'_ ¢

6. Seelenfresser

Der finstere Zauberer reckt cine Krallenhand empor, um nach den
Seelen seiner Feinde zv grrifcn.

Ein cinzclnes feindliches Modc]l. mit dem der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet einen cinzelnen Treffer der
Sﬁ:kc 3 mit der Son.dcntg:l Mﬂlffpl’f ﬂcbrmpnnk{mrfusk f.ﬂ,
gegen den keine Rustungswirrfe erlaubt sind (Rettungs- und

R:g:nc(ationsw'ﬂrfc konnen wic gcm':]'m[ich ansgcfiihlt werden).

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gewirkt werden, wenn cin Zauberer in ciner
beliehigen Nahkampiphase kimpft. Hierbei handelt es sich um
todliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwamung treffen.

I Verheerungen kéanen nur von Zauberern gewirkt werden, die in
den Nahkampf verwickelt sind, und kénnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

L -

Reichweite: 12 Zoll
5. Mordlust

In den Verbundeten des dynkien Zauberers bavt sich
widernatarlicher Zorn auf und erfillt sic mit grancnﬁaﬁﬂ B.‘ufgif{.

Bis zum Ende des Zuges erhalt dic Zieleinheit dic Scmf]:n‘:gci
Raserei wnd Hass (alle Feinde).

VERZAUBERUNG

Verzauberungen konnen in der Unterphase .Zauberei” deiner

Slmt:sicpl'lasc g:virlﬂ werden. Diese Zauber starken die

Verbindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.

chuhcmngcn. dic cin Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
i Einheiten als Ziel haben. Diesclbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.

Reichweite: 24 Zoll

Blitz des Verderbens
(Crundzauber)

Zauberwert: 8+ ..

Auf GeheiB des finsteren Zauberers f3hrt ein schwarzer Blitz aus
dem Himmel herab und kracht mit aller Macht in dic Erde.

Platziere cine kleine Exploshsfhahlont (3 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral tber der feindlichen Zieleinheit befindet.
Jedes feindliche Modell, dessen Base sich unter der Schablone
befindet, liuft Gefahr getroffen 2u werden (Scite 95) und cinen
einzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -2 zu erleiden.

GESCHOSSZAUBER

4 Geschosszauber werden in der Fernkampfphase gewlrln, Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
gcsrhkud:rt werden. Geschosszauber kénnen nur feindliche

I Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie

auf das Zicl haben. Ein c[[o]gltic]'l gcwirki:r Geschosszauber trifft
das Zicl automatisch; es ist kein Trefferwurf ndtig.




Illusion

Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 5+

2. Schimmerdrache

Fin stofffoser Drache materialisicrt auf dem Schlachtfeld

und senkt sich herab, vm cinen michtigen Champion

empwzrm’agen.

Dicser Effckt kann nur befreundcte Charaktermodclle als Zicl
haben. Wenn es nicht flieht und sich nicht bereits in dieser
B(wrgun.gsp}ms: h:'tgt hat, erhalt das befreundete
Ziclcharaktermodell bis zum Ende dieses Zuges dic Sonderregel
Flicgen (10).

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kénnen zu cinem belichigen Zeitpunkt der i

Unlcrph.xsc .Restliche Bmgungcn" der B(wegungs]}]use gzwirlrt 4
i

werden. Dicse Zauber kénnen dic Beweglichkeit von Einheiten k|
erhdhen oder sie an einen anderen Ort versetzen. Vcrl:gungcn,

die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben leg nicht mehrmals von

" Reichweite: 15 Zoll

|. Zerschnittener Geist

" Reichweite: 9 Zoll

Zauberwert: 7+

Peinigende Mvsionen kommen iber den Feind. Nor wer
willensstark genug ist, kann diesem Ansturm widerstehen.

Die feindliche Zieleinheit muss sofort einen Moralwerttest
ausfishren. Wenn sie den Test besteht, erleidet sie W3 Treffer mit
Starke 3 und DS -. Wenn der Test hingegen misslingt, erleidet
sie W3+3 Treffer mit Starke 4 und DS -3.

CESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der kaampfphm gcwirkt. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile. die auf den Feind ;
geschleudert werden. Gescho ber kénnen nur feindlich i
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie

auf das Ziel haben. Ein :rfolgrci:h g:wirklcr Geschosszauber trifft

das Zicl automatisch; es ist kein Trefferwuf notig.

Zavberwert: 10+

3. Kiristallsaule

Der Hllusionist beschwirt cine tinschend echt wirkende
Kristallsiule. Jeder, der sie sieht, muss glavben, dass sie
vollig undurchdringlich ist.

" Platziere eine gruﬂt Explmivschahhrm (5 Zoll) so, dass das

Mittelloch sich zentral innerhalb von 9 Zoll um den Zauberer licgt.
Subnge sich die Schablone im Spicl befindet, hmgl sie sich nicht
und wird als unpassicrbares Gelinde behandelt, ober das keine
Sichtlinie gezogen werden kann.

MAGIEWIRBEL

Magiewirbel kinnen gewirkt werden, wenn cin Zauberer in deiner
Femkamplphase gewﬁhlt wird. Ein Magiewir]xl braucht kein Ziel -
Stattdessen verwendet er cine runde Schablone, die auf dem

Schlachtfeld platziert wird, ohne dic Base ctwalger Modelle zu

berithren. Sind Magiewirbel cinmal platziert, bleiben sic auf dem i
Schlachtfeld (es sei denn sie bc-egm sich hinunter). 4
Einige Magicwirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet

ein Mapiewirbel scine Bewegung tiber einer Einheit, setze die

Bewegung in die selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachfeld
plalzi:rl werden kalm. ohne dic Basc :twaigﬂ Modelle zu berithren. {




Relchweite: 9 Zoll Zauberwert: 99

4. ﬂbcmiltigendes Blendwerk

Der Feind wird von cinem verwirrenden Durcheinander aus
tanzenden Lichtern und widersprichlichen Bildern
bombardiert, die iha seiner Umwelt gegmﬂéfr praktisch
blind machen.

Bleibt im Spiel. Solange dieser Zauber im Spiel ist, unterliegt
dic feindliche Zickinheit der Sonderregel Blodheir.

FLUCH

Fliche kénnen in der Unh:q)]usc ,,Zlul:cr:i- deiner
Strategiephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
Vtmubcmngm und schwichen den Feind auf dic cin oder anderc
Ant. Fluche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche |
Einhciten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug

b mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzavberungen sind
fumnbﬁr, kénnen aber keinen Profilwert iber 10 erhohen oder

Reichweite: 15 Zoll Zavberwer: 11+

6. Miasma der Tauschungen

Um die File des Feindes beginnt die FErde selbst zu
wogen und sich zu verschichen, sodass die Kﬂegﬂ iher
Hindernisse stolpern, die letztlich doch nur ihrer Fantasie
entspn‘ngrn.

Bis zu deiner nichsten Unlerp}lasc ,.Bcginn des Zugcs. erleidet
dic feindliche Zicleinheit cinen Modifikator von -2 auf ihren Wert
Bewegung (bis zu einem Minimum von 1) und kann nicht
angreifen oder marschicren. Wenn dieser Zauber gewirkt wird,
enden dic Effekte ctwaiger anderer auf die Zicleinheit gewirkter
Fliiche sofort.

FLUCH ]

Fluche konnen in der Unterphase .Zauberei” deiner 4
l Stral:gicphas: gmrkt werden. Fliche sind das C:g:nl:i] von
Verzauberungen und schwachen den Feind auf die ein oder andere "
Ant. Fliche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche

Zawberwert: 9+

- Reichweite: Nahkampf

5. Geisterhafter Doppclgﬁngcr

Als wire ein .Soicgd zerschlagen worden, zerspringt der
lllusionist vor den Augen seiner Feinde und scheint in
zahllose ﬂ?Ppﬂ’génger zu zerfallen,

Eine cinzelne Einheit, mit der der Zauberer im Nahkampf
verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer. die mit den Werten und
Sonderregeln des Zauberers und einer belichigen seiner Waffen
abg:]landdl werden.

VERHEERUNG
Verheerungen kénnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in ciner

])clil:l:lgcn Nahkamp[p]lasc k.iml)[t. Hierbei handelt es sich um
1odliche Auacken, die den Feind ohne Vorwarnung treffen. 4

! Vcrhccrun.g:n konnen nur von Zauberern gcwir&! wcrdul, die in
den Nahkampf verwickelt sind, und kénnen nur feindliche
Einheiten als Zlei llah:n‘ mit denen der Zaulxm in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

- i 2o
: Reicheite; Selbst Zauberwert: 8+
Glinzender Mantel
(Grundzauber)

Schimmerades Licht geht von den Gewindern des
[Hlusionisten aus, um den Feind zu blenden uad zu
verwirren.

Bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des Zuges” erleiden
feindliche Einheiten cinen Modifikator von -l auf Trefferwiirfe
gegen den Zauberer und eine Einbeit, der er sich angeschlossen
hat. Wenn dieser Zauber gcwirki wirc[, enden die Effekte chn]g:r
anderer auf betroffene Modelle gewirkte Verzauberungen sofort.

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kénnen in der Unterphase Zauberei” deiner
Stmtcgi:pllax gcwirh werden. Dicse Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Vtmuhcmng:n, die cin Ziel B!auc]ltn, kénnen nur befreundete 4

I Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dicselbe Einheit zu wir]lnl, hat keinen weiteren
Effekt.

~—
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Elementarismus

2. Rostfluch

Der Elementarist flistert einen Fluch, da verliert die
)?ﬂsrung des Feindes auch schon den Glanz, rostet und
brackelt vom Leib.

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

FLUCH
Flache kénnen in der Unterphase . Zauberei™ deiner
Strategicphase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Ant. Fliche, die ein Ziel brauchen, kimnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dicselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedencr Fliche vnd Verzauberungen sind
kumulativ, kénnen aber keinen Profiiwert iber I} erhéhen oder
unter  senken.

* Retchweite: Nahkampf Zauberwert: 8+

1. Flammendes Schwert

Mit ciner einfachen Geste beschwort der Elementarist ein grobes
Schwert aus Fever Rerauf vm seine Feinde damit zv attackieren.

Eine cinzelne feindliche Einhcﬂ, mit der der Zauberer im
Nahkampl verwickelt ist, erleidet Wo+] Treffer mit Stirke 3 und
cinem DS - Diese Treffer haben dic Sonderregel
Flammenattacken.

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gewirkt werden, wenn cin Zauberer in ciner
belichigen Nahkampfphase kimpft. Hierbei handelt es sich um
tadliche .‘\Ilackcn. dic den Feind ohne Vurwamung treffen.

den Nahklmpf verwickelt sind. und kénnen nur feindliche

| Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Ndi\kanlp[ verwickelt ist. Eine ctfo]gr:ich gcwirkl: Vcrll::mng
trifft das Zicl automatisch, es ist kein Trefferwurf natig.

Verheerungen konnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in 4

Zauberwert: 9+

3. Elementargeist beschwdren
Der Elementarist beschworr einen mdchtigen Geist von Erde, Wiad,

Wasser und Fam; der ihm zu Diensten sein soll

Bleibt im Spiel. Platziere eine kleine Explosivschablone (3 Zoll) so,

dass das Mittelloch innerhalb von 15 Zoll um den Zaubcrer licgt.

Solange sie im Spiel ist, wird die Schablone als gefihrliches Gelinde

~ behandelt, iiber das keine Sichtlinic gezogen werden kann. Die

- Schablone bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase ,Beginn des

Zuges™ W6 Zoll in cine zufallige Richtung. Jede feindliche Einheit,

die von der Schablone berahrt oder uberquert wird, erleider W3+3

Treffer der Stirke 4 mit cinem DS von -1.

MACIEWIRBEL

Magiewirbel konnen gewickt werden, wenn ein Zauberer in deiner

Fernkampfphase gewihlt wird. Ein Magiewirbel braucht kein Ziel —

Stattdessen verwendet er cine runde Schablone, dic auf dem

Schhcht[cld Illatzi:rt rin:l, ohne dic Basc ctwaigcr Modclle zu

berithren. Sind Magiewirbel cinmal platziert, bleiben sic auf dem

| Schlachtfeld {es sei denn sie bewegen sich hinunter).

Einigc Magitwirbcl bc-v:gcn sich zu Bcginn jcdc:i Zug:sA Beendet cin

Magicwirbel scine Bewegung tber ciner Einheit, setze die Bewegung

in dic sclbe Ric]ltung [Drl, bis er aufl dem Sch]ncht[:l.d p]aizi:rt

werden kann, ohne dic Base etwaiger Modelle zu berihren.
e q

oy e AT




Reichweite: 15 Zoll

4. Erdwall

Mérﬁn;’g: Bollwerke erfichen sich auf den Befeh des
Flementaristen hin aus dem Erdreich und schitzen seine

Verbindeten.

Bis zu deiner nichsten Unterphase .Beginn des Zuges™ erhilt die
befreundete Zicleinheit 5+ Rettung gegen jede erlittene
Verwundung und zahlt, als wiirde sic cin lineares niedriges
Hindemnis verteidigen, wenn sic angegriffen wird. Allerdings kann
die Zieleinheit weder marschieren noch angreifen, solange dieser
Zauber im Spicl ist.

VERZAUBERUNG ]

Verzauberungen kénnen in der Unterphase  Zauberei” deiner

Strategiephase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die |
Verbiindeten des Zauberers auf dic cin oder andere Art. 4

| Verzaberungen, dic cin Zicl brauchen, konnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mchrmals auf diesclbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren
Effekt.

" Reichweites 9 Zoll Zauberwert: 10+

6. Mystische Pfade bereisen

Der Elementarist zapft die Macht des Geomantischen Netzes an
und offnet cinen P.{au', den seine Verhiindeten beschreiten konnen.

Wenn die befreundete Zieleinheit nicht flieht und sich in dieser
Bzwngungs]:hm nicht bereits b:wr.gt hat, kannst du sie sofort
vom Schlachtfeld nchmen und irgendwo inncrhalb von 12 Zoll
um ihre ursprl'mgliche Position emeut aufstellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt). Die befreundete
Zieleinheit kann sich wihrend dieser Bewegungsphne nicht noch

einmal bewegen.

VERLECUNGSZAUBER
Verlegungszauber kénnen zu cinem belichigen Zeitpunkt der
Unterphase ,Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt

werden. Diese Zauber kénnen die Beweglichkeit von Einheiten

| erhahen oder sic an cinen anderen Ort versetzen. Vﬂl:gungcn,
die ein Ziel brauchen, konnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im sclben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein.

Zauberwert: 8+ 1_' g

5. WindstoB

* Reichelte: 15 Zoll

Fine machtvolle Bée reibt feindliche Krfcger avs ihren
Reihen und schleudert sie gewaltsam zu Boden.

Dic feindliche Zicleinheit erleidet W3+3 Treffer mit
Stirke 5 und DS -l. Nachdem diese Treffer absehandel!
wurden, muss die Einheit Boden Preisgeben‘

GESCHOSSZAUBER
Geschosszauber werden in der F:mkampfphcsc gewirkl. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
g:sch]cudcﬂ werden. Geschosszauber kénnen nur feindliche

i Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie

=

auf das Ziel haben. Ein :rfo]grcich gcwirklcr Ceschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

Zavberwert: 7+

Reichweite: 12 Zoll

Sturmrufer
(Grundzauber)

Der Elementarist kanalisiert die Michte des Sturms gegen seine
Feinde und peinigt sie mit .&rjﬁl:gtn Bsen und EI:FI’%K’II’.

Bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des Zuges® erleidet
dic feindliche Zicleinheit cinen Modifikator von -1 auf thre Werte
Bewegung und Initiative (bis zu cinem Minimum von 1). Wenn
dieser Zauber gewirkt wirf, enden die Effekte etwaiger anderer auf
dic Zicleinheit gewirkter Fliche sofort.

FLUCH

Fliiche kénnen in der Unterphase ,Zauberei” deiner
Strategiephase gewirkt werden. Fluche sind das Gegenteil von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Anrt. Fliche, die ein Ziel brauchen, kannen nur feindlich
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt. 4

Boni und Mali verschiedener Fliche und Vﬂzaub:mﬂgtn sind
kumulativ, kdnnen aber keinen Profilwers uber 10 erhohen oder
uater () senken.

~—
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TOW KURZREFERENZ

ZUGREIHENFOLGE

1. Strategiephase

1.1 Beginn des Zuges

1.2 Befehle

1.3 Magie (Verzauberungen, Fliiche)

1.4 Sammeln

2. Bewegungsphase

2.1 Angriffe ansagen und Angriffsreaktionen

2.2 Angriffsbewegungen

2.3 Pflichtbewegungen

24 Restliche Bewegungen und Magie (Verlegungszauber)
3. Fernkampfphase

3.1 Einheit wihlen und Ziel ansagen

3.2 Trefferwurf und Magie (Zaubergeschosse, Magiewirbel)
3.3 Verwundungswurf und Riistungswurf

3.4  Verluste entfernen und Paniktests

4. Nahkampfphase

4.1 Nahkampf wihlen, austragen, Magie(Verheerungszauber)
4.2 Kampfergebnis berechnen

4.3  Aufriebstest

4.4 Nachriicken und verfolgen

ANGRIFFSREAKTIONEN
Angriff annchmen
Stehen&Schichen
SchieBen&Flichen (Sonderregel)
Gegenangriff (Sonderregel)
Flichen

MANOVER

Schwenken

Wenden (pro 90° Viertel des Bewegungswerts)

Riickwiirts bewegen (Halber Bewegungswert)

Seitwirts bewegen (Halber Bewegungswert)

Glieder umbilden (Halber Bewegungswert fiir bis zu 5 Modellen)
Neuformierung (Gesamter Bewegungswert)

FERNKAMPF
BF 1 2 3 4 ) 6 1) 8 9 10

Trefferwurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 206 25 24 23 22

FERNKAMPF TREFFERWURFMODIFIKATOREN
Bewegen und Schiefien -1 Lange Reichweite
-1 Stehen und Schiefien
-1 Schiefien auf Plénkler
-1 Ziel in halber Deckung
-1 Ziel in ganzer Deckung
-2

FERNKAMPFWAFFEN
Armbrust | 30* | S4 | Riistungsfluch (2), Gewichtig
Biindelmuskete | 24* | S4, DS-1, Riistungsfluch (1), Merfachschuss (3), Gewichtig

Biindelpistole | 12 | S84, DS-1, Riistungsfluch (1), Merfachschuss (3), Schnellschuss

Kriegsbogen | 24* | 83, Salvenfeuer

Kurzbogen | 18* | 83, Schnellschuss, Salvenfeuer
Langbogen | 30 | 83, Riistungsfluch (1), Salvenfeuer
Muskete | 24* | 54 | DS-1, Gewichtig

VERWUNDUNGSTABELLE

1 2|31 4 2 6 7 8 9 10
1 4 5 6| 6 6 6 - - - -
2 A i R ] L 6 6 6 - -
3 2 3 4 i [ (3] 0 6 - -
4 2 4 3 4 5 6 6 6 6 -
5 2 e P 4 5 6 6 6 6
6 2 )| e 2 3 4 3 6 6 6
7 2 a2 =0 2 3 4 § 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 $ 6
9 2 21212 2 2 2 3 4 5
10 2 2 Z 2 2 2 2 2 & 4

Eine natiirliche *1’ schligt automatisch fehl.
NAHKAMPF TREFFERTABELLE

1 2 | 3 [ |8 |Te | 7)) 8|9 10
1 p o e S el 5 3 5 S 5
2 314141 4 5 3 5 5 5 5
3 2 3 4 4 4 4 5 5 B 5
4 2 2 ) 4 4 4 4 4 S 5
5 2 212 [3]14]14]14]14] 4 4
6 2 2 |l ! 31441414 4
7 2 e ] e 10 31 4] 4] 4 4
8 2 2 (21 2121 2 |91 414 4
9 2 sha| I ) 2 2 213 ] 4 4
10 | 2 28 =22 |2 2 250|283 4

Eine natiirliche ‘1’ schligt automatisch fehl.
Eine natiirliche *6’ trifft automatisch.

NAHKAMPFWAFFEN

Flegel | +2S in der ersten Nahkampfrunde | DS-2 | zweihéindig
Handwaffe | S wie Triger

Hellebarde | +18 | DS-1 | zweihiindig, Riistungsfluch (1)

Lanze (Kav) | 428 erste Runde im Angriff | DS-2 | Ristungsfluch (1)
Morgenstern | +18 in der ersten Nahkampfrunde | DS-1 |

Peitsche | S wie Trager | Tiefgestaffelter Kampf, Schligt zuerst zu
Pistolenpaar | S wie Triger | Zusatzattacke (1), zweihindig

Speer (Kav) | +1S und DS-1 im Anferiff

StoBspeer (Inf) | S wie Triiger | Tiefgestaffelter Kampf

Wurfspeer (Inf) | § wie Triger | nur im Angriff Tiefgestaffelter Kampf,
Zusétzliche Handwaffe | S wic Triger | +1A | zweihindig
Zweihandwaffe | +2S | DS-2 | Riistungsfluch (1), Schlagt zuletzt zu,

zweihindig
KAMPFERGEBNIS
Verursachte LP-Verluste je +1
Zusitzliches Glied +1 pro Glied (bis +2)
Armeestandarte +1
Standarte +1
Hihere Position il
Flanke +1
Riicken 15
Overkill (Herausforderung) je +1 tiber LP (bis +5)
Andere Boni wie angegeben

Pistole | 12 | S4 | DS-1, Riistungsfluch (1), Schnellschuss, Pistolenpaar | 12| S$4 | DS-1,

Riistungsfluch (1), Schnellschuss, Mehrfachschuss (2)

Repetierarmbrust | 24 | 83 | Riistungsfluch (1), Mehrfachschuss (2) Repetierhandarmbrust

| 12*| 83 | Mehrfachschuss (2), Schnellschuss Repetierhandarmbrustpaar | 12| S3 |

Mehrfachschuss (4), Schnellschuss Schleuder | 18% | S3 | Mehrfachschuss (2)
Wurfaxt | 9| S wie Werfer +1 | Scnellschuss

Wurfwaffe| 9 | § wie Werfer | Mehrfachschuss (2), Bewegen und SchieBen, Schnellschufy

WaurfspieB | 12 | § wie Werfer | Bewegen und Schiefien, Sehnellschul
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