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ArRmeeLIsTE DES KULTES

iese Armeeliste wird fiir das Zusammenstellen einer Armee fiir 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 SO% des Punktwerts deimer Arimee
Kdnnen ausgegebern werdes? fir:

«0-1 Dimonenprinz, Erzzauberin oder Morathi
pro 1000 Punkte

«Dechala, Aufstrebender Adliger

Kern

Bis zu 25% des FPunktwerts deimer Armee
midssen ausgegeben werdern fir:

1+ Einheit Dunkelelfenkrieger,
Repetierarmbrustschitzen, Dimonetten

«O-1 Einheit Schatten pro 1000 Punkte

Elite

Bis zu SO% des Punktwerts deiner Arimee
Kdnnen ausgegebern werdes? Fir:

+O-T Einheit Jigerinnen des Slaanesh pro 1000
Punkte-

«O0-1 Einheit Echsenreiter pro 1000 Punkte:

% Slaaneshkult

Selten

Bis zu 25% des Punktwerts deimer Armee
Kérnen ausgegeben werdern Fir:

«Briute des Slaanesh

+0-2 Repetierspeerschleudern pro 1000 Punkte

Verbilndete

Bis zu 25% des Punktwerts deiner Armee
Konnern Flir e einziges Verbdndetenkontingent
ausgegeben werdern

o Krieger des Chaos
« Dimonen des Chaos

« Tiermenschen-Grofherden

Armeestandartentriger

Ein einzelner Aufstrebender Adliger deiner
Armee kann fiir +25 Punkte zu deinem
Armeestandartentriger aufgewertet werden:
Zusdtzlich zu den Punkten, die er fiir
gewdhnlich fir Magische Gegenstinde ausgeben
kann, kann ein Armeestandartentriger eine
einzelne Magische Standarte ohne

Punktbegrenzung erwerben-




SoNDERREGELN DES KULTES

Médrderisch

Wihrend eines Kampfes darf ein Modell mit dieser
Sonderregel, das mit einer Handwaffe kimpft, alle
natiirlichen Verwundungswiirfe von T wiederholen:

Beachten Sie, dass diese Sonderregel nur fiir eine
einzelne, nicht magische Handwaffe gilt und nicht fiir
das Reittier eines Modells (sofern es eines hat): Wenn
das Modell zwei Handwaffen oder eine andere Art von
Waffe verwendet, gilt diese Sonderregel nicht mehr-

Blick der Gétter

Wahrend der Unterphase Befehle seines zuges kann sich
ein Charaktermodell mit dieser Sonderregel dazu
entscheiden, auf der Blick-der-Gétter-Tabelle zu

wiirfeln:
Blick-der-Gétter-Tabelle

W6 Ergebnis
7 Vom Chaos verdammt: Der Champion wird von
Visionen des Reichs des Chaos geplagt: Dieses
Modell unterliegt fiir den rest des Spiels der
Sonderregel Blédheit: Falls es die Sonderregel
bereits hat, erleidet es einen Modifikator von -1
auf seinen Moralwert(bis zu einem Minimum

von 2)-
Unnatiirliche Schnelligkeit: Fiir den champion

Elfenreflexe

Ein Modell mit dieser Sonderregel (‘aber
nicht sein Reittier) hat wihrend der
ersten Runde jedes Kampfes einen
Modifikator von +1 auf seinen

Initiativewert (bis zu einem Maximum

van 70)-

Kampfkunst

Eine Einheit mit dieser Sonderregel kann
unterstiitzende Angriffe sowohl an der
Flanke oder im Rlicken als auch an der
Front durchflihren:

Chaosriistung(X+)

Ein Modell mit dieser Sonderregel hat
einen rettungswurf gegen alle erlittenen
Verwundungen- Der Wert dieses
Rettungswurfs jst in Klammern nach dem
Namen dieser Sonderregel angegeben-

Dimonisch

Alle dimonischen Modelle verfiigen iiber
einen Rettungswurf von 5+ gegen alle
erlittenen Verwundungen, die durch einen

Zudem haben alle Dimonischen Modelle
die folgenden allgemeinen Sonderregeln:

i scheint sich die Zeit um ihn herum zu nichtmagischen feindlichen Angriff
verlangsamen- Bis zu deiner nichsten Unterphase verursacht wurden:
"Beginn des Zuges" erhdlt dieses Modell eine
Modifikation von +1 auf seinen Initiativewert(bis
zu einem Maximum von 10)- = Didmonische Instabilitit
3 Eisenhaut: Unter seinier grotesken Ristung wird - Angst
die Haut des Champions wie Eisen: Bis zu deiner - Immun gegen Psychologie
nichsten Unterphase "Beginn des Zuges” erhilt + Magische Angriffe
dieses Modell einen Modifikator von +1 auf « Unerschiitterlich
seinen Wiederstandswert(bis zu einem Maximum « Warpaeziicht
von 70)-
4  Mérderische Mutation: Lange tentakel peitschen unter der Riistung des Champions hervor,
um seine feinde zu packen: Fiir den Rest des Spiels erhilt dieses Modell einen Modifikator
von +1 auf seinen Kampfgeschickwert(bis zu einem Maximum von 10)-
= Dunkle Wut: Schrecklicher Zorn packt den Champion- Fiir den Rest des Spiels erhiilt dieses
Modell einen Modifikator von +1 auf seinen Attackenwert(bis zu einem Maximum von 10):
6 Apotheose: Dieser Charakter ist mit ddmonischer Lebenskraft gesegnet: Fir den Rest des

Spiels erhilt dieses Modell einen Modifikator von +1 auf seine Stirke- und seinen

Moralwert(bis zu einem Maximum von 10)-

Slaaneshkult ‘m




GABEN DES SLAANESH

w dhrend seine Champions sich durch die Schlachtfelder der Welt metzeln, ziehen ihre Taten die
Aufmerksamkeit des Slaanesh auf sich- Das ist sowohl ein Segen

als auch ein Fluch, denn viele Mutationen, die Slaanesh gefillig sind, sind fiir jene, die damit belegt

werden, ein Gréuel-

AufBerst hiufige Gaben: Mit Ausnahme der mit einem Sternchen (*) gekennzeichneten Gaben darf jede
Gabe nur einmal pro Armee ausgewihlt werden- Mit einem Sternchen gekennzeichnete Gaben kommen
duperst hiufig vor, wie im Regelwerk von Warhammer: the Old World beschrieben-

R T T e L el e Ly e e 50 Punkte
Per Démon webt eine misstdnende Melodie anf ciner verfluchten farfe and vereanbert digienigen mit+ dem
Wagierblick:

Charaktermodelle, deren Truppentyp nur , Infanterie ist- Wihrend sie sich in der Befehlsreichweite dieses
Charakters befinden, kénnen befreundete Modelle mit der Sonderregel Dimon des Slaanesh oder Mal des Slaanesh,
die auch Zauberer sind (dieses Modell nicht eingeschlossen), einen Modifikator von +1 auf jeden von ihnen
durchgefiihrten Zauberwurf anwenden- Wéhrend sie sich in der Befehlsreichweite dieses Charakters befinden,
erleiden gegnerische Zauberer einen Modifikator von -1 auf jeden von ihnen ausgefiihrten Zauberwurf:

B BB i b tuiisiviuntivadesdsasinssuessivarasiosinsonsunnnsinsousstasasanssass 50 Punkte
Ein {auch von Unterdrickung geht von diesem Champion aus und reduziert die Willenskraft sefbst der
tapfersten zu der eines feigen Kindes.

Sofern dieses Charaktermodell nicht flieht, muss jede feindliche Einheit, die einen Angst oder Entsetzenstest
ausflihren muss, wdhrend sie sich in der Befehlsreichweite dieses Charaktermodells befindet, dies mit einem
zusitzlichen Modifikator von -1 auf ihren Moralwert tun(bis zu einem Minimum von 2)-

Dy ooy e 1y L e s sssisrasnesrnnnss D PUNKGE
Atherisehe Energie streicht dber die Hant des Champions und lenkt faindliche fficke ab,

Dieses Charaktermodell kann nicht durch einen Verwundungswurf ven 2 verwundet werden, ungeachtet der Stirke
der Attacke:

LS I |l B (G LT 3ttt s s s s s oo nat s sus st et R e sy s sssass s snssssionsssnns s hestessnsssnsesasibasassssasushosses #0 Punkte
Wit seiner Gabe cines zusdtzlichon Arms lsst dieser Champion zahllose Hicbo auf seine Foinde nicdergelion.

Dieses Charaktermodell(nicht sein Reittier) hat einen Modifikator von +1 auf seinen Attackenwert-

T SO I e e e e o s a e oo e oS e e o Tes s e nsprase s nms Ve aubs cun s soesssisaiasnasnsnssenseds 35 Punkte
Die Laft am diesen Champion schimmert vor Energle des Chaos und verbirgt i vor den Pfeilen des Feindes.

Jedes feindliche Modell, das dieses Charaktermodell oder eine Einheit, der es sich angeschlossen hat, in der
Fernkampfphase als Ziel wihlt, erleidet einen automatischen Modifikator von -7 auf den Trefferwurf:

e L s o e et e e i CR BRI 35 Punkte
Per Pémon besitet eiy besonders fesselndes and entwaffuendes Gesicht,
Feindliche Einheiten miissen einen Moralwerttest absolvieren, bevor sie wihrend der Kampfphase einen

Trefferwurf gegen dieses Modell durchfilhren: Wenn dieser Test fehlschligt, trteffen nur Wiirfe mit einer
natiirlichen 6-

% Slaaneshkult




LT P T RO R Rl S AR AR i SN MO B 5 W S e o S ey s 30 Punkte
Per Demon singit ein verfihirerisihies Lied, das seine Feinde in den Untergang stiiret.

Eine Anwendung: Wéihlen Sie zu Beginn der Unterphase ,,Angriffe ansagen und Angriffsreaktionen® lhres Gegners
eine einzelne feindliche Einheit, die sich in Angriffsreichweite gegen dieses Modell (oder seine Einheit) befindet:
Diese feindliche Einheit muss einen Moralwerttest ablegen Wenn dieser Test bestanden wird, kann das Modell
sich normal bewegen Wenn dieser Test jedoch fehlschligt, muss es einen Angriff gegen dieses Modell (oder seine
Einheit) ansagen-

L2 L S P TR v innenensionslo s el e e L T S b e 35 Punkte
Der Ddmon Verstrom+ einen beranschenden und widerlichen Wosechus, der den Verstand seiver Feinde +ribt,

Feindliche Modelle, die mit diesem Modell kimpfen, kénnen die Sonderregel , Schligt zuerst zu* nicht anwenden:
Feindliche Modelle, die nicht (ber die Sonderregel , Schligt zuerst zu* verfiigen, unterliegen stattdessen der
Sonderregel ,, Schligt zuletzt zu*:

Neictar dar. Starblichan. . oo et e o o MU e ot s 25 Punkte
Der Champilon wird von seinen sterblichen Anhdngern als Gott verehrt, dewn sie betvachten ihm als die Gestalt
gewordene Wacht des Chaos,

Sofern dieses Charaktermodell nicht flicht, erhalten befreundete Einheiten einen Modifikator von +1 auf ihren
Moralwert, solange sie sich innerhalb der Befehlsreichweite dieses Charaktermodells befinden(bis zu einem
Maximum von 10)-

LA P i ol AT A b et e oo e T o T O o Ao 20 Punkte
Der betirende Blick diosos Pimons fesselt die Aufinerksamkeit aller, die dumm genng sind, ihm zu begegnen,

Feindliche Modelle, die mit diesem Modell kimpfen, kénnen die Sonderregel , Inspirierende Gegenward*
ihres Generals nicht nutzen-

B T B e e e 15 Punkte
Das Blat dieses Champions ist éin kochendes, dteendes Sekret. Wer ihn 2u Verletzen trachitet, wird mit der
zischenden, brenmenden Fliissigkeit bespritet.

Fiir jeden Lebenspunkt, den dieses Charaktermodell in einer Herausforderung verliert, erleidet sein
Feind einen Treffer der Stéirke 4 mit DS -2-

GITIgar SehleI.. i i i in s ol chevinnss s re e it S s L L CR L e 15 Punkte
Die Haut des Champions sondert toxisehen Schicim ab, der alles, was er berdnrt, vergiftet:

Dieses Charaktermodell (nicht sein Reittier) hat die Sonderregel Giftattacken:

' l Slaaneshkult




Morathi, Hohepriesterin des Slaanesh

B KG BF § W LP I A mw Punkte
Morathi e o R R B e R e ), 445
Ausrilstung Einheitengréfe Truppentyp Basegrdpe
Chaos-Runenschwert 7 Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln

«Ewiger Hass, Mérderisch, Elfenreflexe, Blick der Gétter

Segnungen des Slaanesh: Morathi besitzt Magieresistenz(-2) und einen Rettungswurf von 4+-

Der Reiz des Slaanesh: Feindliche Einheiten und Modelle im Nahkampf miissen, bevor die Treffenwiirfe
gegen Morathi ausgewiirfelt werden, einen Moralwerttest ablegen: Schligt der test fehl, treffen nur
wiirfe mit einer natiirlichen 6-

Meisterzauberin: Morathi ist eine Zauberin der Stufe 4 und kennt alle Spriiche der Schwarzen Magie
und Traumweber aus der Lehre des Slaanesh-

Mal des Slaanesh: Morathi erhilt wihrend der ersten Runde jedes Nahkampfs +1 Initiative(also
zusammen mit Elfenreflexe +2)- Zusitzlich besteht Morathi automatisch alle Paniktests, die sie
durchfiihren muss-

Verzauberte Aura: Feindliche Einheiten, die sich im Nahkampf mit Morathi befinden, kénnen nicht die
Sonderregel Schligt zuerst zu verwenden- Feindliche Modelle, die nicht die Sonderregel Schiigt zuerst
zu haben, unterliegen stattdessen der Sonderregel Schligt zuletzé zu-

Reichweite Stiérke Ds Sonderregeln
Chaos-Runenschwert Nahkampf +7 =i Magische Attacken

Anmerkung: Morathi erhilt durch das Chaos-Runenschwert einen Modifikator von +1 auf ihre Initiative
und ihr Kampfaeschick(simtliche Anderungen sind im Profil bereits enthalten)-

Optionen:
«Morathi kann wahlweise ihrem Schwarzen Pegasus Sulephet als Reittier erhalten:

Sulephet

B K6 BF 5§ W LP | A muw Punkte
Schwarzer Pegasus S8 SUERLEF 4 e ) Lges s +35
Ausristung: Einheitengrife: Truppentyp: Basegripe:
Hufen (zihlt als Handwaffe) 7 Monstrése Kavallerie 40 x 60mm

Sonderregeln:
Riistungsfluch(7), Fliegen(10), Erster Angriff, Gegenangriff, Schnelle Bewequng

% Slaaneshkult




Dechala, die Verstossene

B KG BF § W LP I A4 mw Punkte
Dechala S e R R SR OV e S R D, 325
Ausrilstung Einheitengréfe Truppentyp Basegrope
Handwaffen 7 Monstrdse Infanterie 40 x 60 mm

und Chaosriistung (4+)

Sonderregeln

«Ewiger Hass, Mérderisch, Schligt zuerst zu, Regeneration (5+), Verzauberte Waffen

Der Reiz des Slaanesh: Feindliche Einheiten und Modelle im Nahkampf miissen, bevor die Treffenwiirfe
gegen Dechala ausgewiirfelt werden, einen Moralwerttest ablegen- Schligt der test fehl, treffen nur

wirfe mit einer natirlichen 6+
Mal des Slaanesh: Dechala erhilt wihrend der ersten Runde jedes Nahkampfs +1 Initiative(also

zusammen mit Elfenreflexe +2)- Zusitzlich besteht Dechala automatisch alle Paniktests, die sie
durchfiihren muss-
Verzauberte Aura: Feindliche Einheiten, die sich im Nahkampf mit Dechala befinden, kdnnen nicht die
Sonderregel Schlizt zuerst zu verwenden- Feindliche Modelle, die nicht die Sonderregel Schligt zuerst
zu haben, unterliegen stattdessen der Sonderregel Schligt zuletzt zu-
Viele Arme: Dechala hat eine Attacke pro Arm(Anderungen sind im Profil bereits enthalten)-
Slaaneshtinze: Wihle zu Beginn deiner Spielziige eine belibige Tanzweise* Die Auswirkungen des Tanzes
halten bis zum Beginn deines néichsten Spielzuges an:
-5eegen des Slaanesh: Dechala kimpft mit tinzelnden Bewegungen, die ihre Gegner
verwirren, so das ihr sich windender Kdrper fast nicht zu treffen ist- Jeder Gegner, der
sie im Nahkampf oder mit einer Schusswaffe treffen will, erleidet eine Modifikation von -

7 auf seine Trefferwiirfe-

-Tanz der Zerstdrung: Dechala wirbelt mit irrsinniger Energie umher und schneidet mit
ihren sirrenden Klingen miikelos durch Gliedmafien und enthauptet Gegner: Dechala erhilt
+7 auf ihre Trefferwiirfe-

¥ Slaaneshkult a1
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Déimonenprinz des Slaanesh

B KG BF S W LP I A MW Punkte
Dimonenprinz 6 Tits oy o S W S st 9 250
Ausristung Einheitengrife Truppentyp Basegripe
Handwaf¥fe 7 Monstrose Infanterie 50 x 50 mm

und Chaosriistung (4+)

Magie
Ein Ddmonenprinz, der ein Zauberer ist, kennt Zauber aus einer der folgenden Lehren: Kampfimagie,
Hlusion, Dimonologie, Schwarze Magie:

Sonderregeln
«Angst, Blick der Giétter, Immun gegen Psychologie, Instabil Regeneration(5+), Unerschiitterlich,
Verzauberte Waffen, Warpgeziicht, Lehre des Slaanesh

Mal des Slaanesh: Ein Dimpnenprinz erhilt wihrend der ersten Runde jedes Nahkampfs +1 Initiative:
Zusdatzlich besteht ein Dimpnenprinz automatisch alle Paniktests, die er durchfiihren muss:

Der Reiz des Slaanesh: Feindliche Einheiten und Modelle im Nahkampf miissen, bevor die Treffenwiirfe
ausgewlirfelt werden, einen Moralwerttest ablegen: Schligt der test fehl, treffen nur wiirfe mit einer
natiirlichen 6*

Optionen
«Ein Dimonenprinz kann die Sonderregel FliegernS) erhalten +30 Punkte
«Ein Dimonenprinz kann ein Zauberer sein:
-Stufe 7 +25 Punkte
-Stufe 2 +50 Punkte
-Stufe 3 +75 Punkte
-Stufe 4 +100 Punkte
«Ein Diamonenprinz kann Gaben des Chaos erhalten bis zu einer Summe von 50 Punkte
«Ein Dimonenprinz kann Magische Gegenstinde erhalten bis zu einer Summe von 700 Punkte
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Erzzauberin

B Ké6 BF s W LP | A mw Punkte
Erzzauberin 5 4 i e e R 8 180
Ausristung Einheitengrofe Truppentyp Basegrife
Handwaffe 7 Infanterie 25 x 25 mm

und Chaosriistung (4+)

Sonderregein
«Ewiger Hass, Mérderisch, Elfenreflexe, Blick der Gétter, Mal des Slaanesh, Verzauberte Waffen, Lehre
des Slaanesh

Magie
Eine Erzzauberin ist ein Zauberer Stufe 3 und kennt Zauber aus einer der folgenden Lehren:
«Schwarze Magie

«Dédmonologie
+ Kampfmagie
«lllusion
Optionen
+Eine Erzzauberin kann eines der folgenden Reittiere erhalten:
«Dunkelelfenross +74 Punkte
«Kampfechse +1& Punkte
«S5chwarzer Pegasus +35 Punkte
«Dimonisches Reittier +35 Punkte
«Eine Erzzauberin kann folgende Aufwertung erhalten:
« Zauberer Stufe 4 +30 Punkte
«Eine Erzzauberin kann Magische Gegenstinde erhalten fiir bis zu 700 Punkte
«Eine Erzzauberin kann Gaben des Chaos erhalten bis zu einer Summe von 50 Punkte

5 S Slaaneshkult

7



_?2

Aufstrebender Adliger

B KéG BF S W LP I A mw Punkte
Aufstrebender Adliger R e Al B - B e R 170
Ausriistung Einheitengréfe Truppentyp Basegrife
Handwaftfe 7 Infanterie 25 x 25 mm
und Chaosriistung (5+)
Sonderregeln
«Ewiger Hass, Mérderisch, Blick der Gétter, Mal des Slaanesh, Verzauberte Waffen
Optionen
«Ein Aufstrebender Adliger kann eine der folgenden Optionen erhalten:
szusitzliche Handwaffe +3 Punkte
« Zwejhandwaffe +4 Punkte
«Ein Aufstrebender Adliger kann eine der folgenden Optionen erhalten:
+Repetirarmbrust +6 Punkte
*Repetierhandarmbrust +5 Punkte
«Ein Aufstrebender Adliger kann einen Schild erhalten +2 Punkte
«Ein Aufstrebender Adliger kann eines der folgenden Reittiere erhalten:
«Dunkelelfenross +74 Punkte
«Kampfechse +I8 Punkte
«Dimonisches Reittier +35 Punkte
+Ein Aufstrebender Adliger kann Magische Gegenstinde erhalten fir bis zu 50 Punkte
«Ein Aufstrebender Adliger kann Gaben des Chaos erhalten bis zu einer Summe vonh 50 Punkte

ey Slaaneshkult
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Dunkelelfenkrieger/Repetierarmbrustschiitzen

B K6 BF 5 W LP I A mw Punkte
Dunkelelfenkrieger 5 4 A g e [ R AR & 70
Hauptmann 5 4 R e ity SR Sl 8
Ausristung Einheitengrofe Truppentyp Basegrdpe
Handwaf¥e, 10+ Regulire Infanterie 25 x 25mm
leichte Riistung und Schild

B K6 BF S WLP I A mMw Punkte
Repetierarmbrustschiltze 5 4 ST N T e A TR 3 i3
Hauptmann 5 4 S B2 R Ao ] &
Ausrilstung Einheitengrdfe Truppentyp Basegrdpe
Handwaf¥e, jo+ Regulire Infanterie 25 x 25mm

Repetierarmbrust und leichte Riistung

Sonderregein
Mal des Slaanesh, Geschlossene Ringe, Elfenreflexe, Kampfkunst

Optionen

«Ein Dunkelelfenkrieger/Repetierarmbrustschiitze kann zum Hauptmann aufgewertet

werden +5 Punkte
«Ein Dunkelelfenkrieger/Repetierarmbrustschiitze kann zum Standartentriger

aufgewertet werden +5 Punkte
«0-1 Einheit pro 1-000 Punkte kann eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte
«Ein Dunkelelfenkrieger/Repetierarmbrustschiitze kann zum Musiker aufgewertet werden +5 Punkte

Didmonetten des Slaanesh

B KG BF. S W LP I A mu Punkte
Didmonetten 5 % < SR D R 7 7
Kurtisane 5 ., SEAR T R el 7
Ausriistung Einheitengrdpfe Truppentyp Basegrifie
Durchdringende Krallen 6+ Regulire Infanterie 25 x 25mm
Sonderregein
Dimonen des Slaanesh, Geschlossene Ringe, Dimonisch
Optionen
«Eine Dimonette kann zur Kurtisane aufgewertet werden +6 Punkte/Einheit
«Eine Dimonette kann zum Standartentriger aufgewertet werden +6 Punkte/Einheit
«Kann eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte
+Eine Dimonette kann zum Musiker aufgewertet werden +6 Punkte/Einheit
Reichweite Stirke D5 Sonderregeln:
Durchdringende Krallen Nahkampf Profil -7 Riistungsfluch (2),
Zusatzattacken(T),

Zweihidndig gefiihrt
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Schatten

B KG BF S W LP | A MW Punkte

Schatten 3 5 5043 2 Jae 5 7 & 17
Assasine o 5 GRS I ] S e &
Ausristung Einheitengrife Truppentyp Basegrdpe
Handwaffen 5+ Regulire Infanterie 25 x 25mm
und Repetierarmbriiste
Sonderregeln
Mal des Slaanesh, Elfenreflexe, Ausweichen, Durch Deckung bewegen, Plinkler, Kundschafter
Optionen
«Ein Schatten kann zum Assasine aufgewertet werden +6 Punkte
«Ein Assasine darf Magische Gegenstinde oder Gaben des Chaos erhalten fir bis zu 25 Punkte
«Die gesammte Einheit darf eine der folgenden Aufwertungen erhalten:

« Zusitzliche Handwaffe +1 Punkt/Modell

+ Zweihandwaffen +2 Punktes/Modell
«Die gesammte Einheit darf leichte Riistungen erhalten: +1 Punkt/Modell
Echsenritter

B KG BF 5 W LP | A MW Punkte

Echsenritter = 5 4 4 4 L5 7 9 33
Dunkler Paladin - S SRR e 9
Kampfechse 7 3 T R L 2 =
Ausriistung Einheitengréfe Truppentyp Basegripe
Kampfechsen: Klauen 5+ Schwere Kavallerie 30 x 60mm
(zihlen als Handwaf¥en)
Echsenritter: Handwaffen, Lanzen, Chaosristung(4+) und 5childe
Sonderregein
Echsenritter: Mal des Slaanesh, Elfenreflexe, Angst, Geschlossene Rénge
Kampfechse: Riistungsfluch(1), Blédheit, Zihe Haut(1), Schnlle Bewegung
Optionen
«Ein Echsenritter kann zum Dunklen Paladin aufgewertet werden +7 Punkte
«Ein Dunkler Paladin darf Magische Gegenstinde oder Gaben des Chaos erhalten fiir
bis zu 50 Punkte
«Ein Echsenritter kann zum MMusiker aufgewertet werden +7 Punkte
«Ein Echsenritter kann zum Standartentriger aufgewertet werden +7 Punkte
«Das Regiment Kann eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte
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Jéigerinnen des Slaanesh

B KG BF S W LP I A Mw Punkte
Jigerin = 4 g e {5 7 7 27
Seelenjiigerin = B B R O R O 2 7
Slaaneshpferd S S B NSt RS e ] =
Ausrilstung Einheitengréfe Truppentyp Baseqrépfe
Jégerin: 5+ Leichte Kavallerie 30 x 60mm

Durchdringende Krallen
Echsenritter: Klauen und Finge(zihlen als Handwaffe)

Sonderregein

Jagerin: Dimonen des Slaanesh, Geschlossene Ringe, Dimonisch

Slaaneshpferd: Riistungsfluch(7), Dimonisch, Dimon des Slaanesh, Schnelle Kavallerie, Giftattacken,
Gegenangriff, Schnelle Bewegung

Optionen

«Eine Jéigerin kann zur Seelenjigerin aufgewertet werden +6 Punkte

«Eine Jédgerin kann zum Musiker aufgewertet werden +6 Punkte

«Eine Jégerin kann zum Standartentriger aufgewertet werden +6 Punkte

«Das Regiment kann eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte

Reichweite Stirke DS Sonderregeln:

Durchdringende Krallen Nahkampf Profil -7 Riistungsfluch (2),

Zusatzattacken(T),

Zweihindig gefiihrt

Repetierspeerschleuder

B K6 BF S WLP | A MW Punkte
Repetierspeerschleuder = = = =6 PR - - 85
Dunkelelfen (2x) Sy ARG St e ) g e 8
Ausriistung Einheitengrdfe Truppentyp Basegrdpe
Handwaf¥e 7 Kriegsmaschine 50 x 50mm

und Chaostistung(4+)

Sonderregein

Dunkelelfen: Mal des Slaanesh, Elfenreflexe, Plinkler

Repetierspeerschleuder: Unhandlich, bewegen oder Schiefen, Multiple Lebenspunktverluste(2),
Schnellfeuer, Durch und durch

l Slaaneshkult g
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Briute des Slaanesh

B K6 BF 5 W LP I ANk Punkte
Braut 5 T G ies 3 1 B 2 g 20
Herrin = 5 GLERaS NS ooy ) g
Ausristung Einheitengrofe Truppentyp Basegrdpe
Handwaf¥en, 10+ Regulire Infanterie 25 x 25mm

Peitsche und Rundschild

Sonderregeln

Mal des Slaanesh, Elfenreflexe, Einzelgidnger, Mérderisch, Offene Ringe, Ungestiim

Todestanz: Wenn diese Einheit einen erfolgreichen Angriff ausfithrt (d- h- wenn die Einheit Kontakt
mit dem Angriffsziel aufhimmt), erleidet das Angriffsziel bis zum Ende der Kampfphase dieser Runde
einen Modifikator von -1 auf seinen maximalen Rangbonus-

Einlullender Duft: Jedes Modell in Basekontakt mit mindestens einer Braut des Slaanesh erleidet einen
Abzug von -1 auf sowohl Kampfgeschick als auch Initiative:

Optionen

«Eine Braut des Slaanesh kann zur Herrin aufgewertet werden +6 Punkte
«Eine Herrin darf Magische Gegenstinde oder Gaben des Chaos erhalten fiir bis zu 50 Punkte
«Eine Braut des Slaanesh kann zum Standartentriger aufgewertet werden +6 Punkte
+Das Regiment kann eine Magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte
«Eine Braut des Slaanesh kann zum Musiker aufgewertet werden +6 Punkte

Reichweite Stirke D5 Sonderregeln:

Peitsche & Rundschild Nahkampf Profil =1 Riistungsfluch(T),

Tiefgestaffelter Kampf,
Hinweis: Ein mit Peitsche und Rundschild ausgeriistetes Modell verbessert seinen  Zweihdndig gefiihrt
Ristungswert um 7+

% Slaaneshkult




Reittiere

Dunkelelfenross

E K6 BF $ W LP I A MW Punkte
Dunkelelfenross IR TR e A - +14
Ausristung Einheitengrife Truppentyp Basegrofe
Hufe 7 Leichte Kavallerie 30 x 60 mm
(ziihlen als Handwaf¥en)
Sonderregein

Erster Angriff, Schnelle Bewegung

Kampfechse

B K6 BF §$ WLP I A MW Punkte
Kampfechse 7RO Cah AL TS e - +18
Ausristung Einheitengrofe Truppentyp Basegrife
Klauen 7 Schwere Kavallerie 30 x 60 mm
(zéhlen als Handwaffen)
Sonderregein
Riistungsfluch, Blédheit
Schwarzer Pegasus

B K6 BF 5 W LP I A mMw Punkte
Schwarzer Pegasus Cah . SRR SRR S T e +35
Ausriistung Einheitengrife Truppentyp Basegrofie
Hufe 7 Monstrise Kavallerie 40 x 60 mm

(zihlen als Handwaf¥en)

Sonderregein
Riistungsfluch, Fliegen(10), Erster Angriff, Gegenangriff, Schnelle Bewegung

Ddmonisches Reittier

B KE BETS WilkP YA M Punkte
Dimotisches Reittier & 4 CARRARE - T e T - +35
Ausriistung Einheitengrdfe Truppentyp BasegrdfBe
Dimonische Hufe 7 Monstrése Kavallerie 40 x 60 mm

(zihlen als Handwaffen)

Sonderregein
Angst, Magische Attacken, Mal des Slaanesh, Riistungsfluch(T), Stampfattacken(1), Schnelle Bewequng

T Slaaneshralt RO 17|
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MaciscHe GeceNsTANDE DES KuLTs

Die folgenden Seiten beschreiben Magische Gegenstinde, die nur dem Slaaneshkult zur Verfiigung
stehen- Diese kdnnen von Modellen einer Armee auf die selbe WWeise erworben werden wie allgemeine
Magische Gegenstinde, wie im Regelbuch von Warhammer: The Old World beschricben

Extrem hiufige magische Gegenstinde: Jeder mit einem Sternchen (*) gekennzeichnete magische
Gegenstand gilt gemif der Beschreibung im Regelbuch von Warhammer: the Old World als extrem
héaufig-

Magische Waffen

Chaos= RIUNeNSEAWETY.. C e T e e e e e e 45 Punkte
Diese bisartige Klinge wurde vom dreimal verfluchten Zwergen-Runenschimied Grungni/ Eisenkerz, emem gehelnen
Handlanger der Chaosgdtter, aus schwarzem Gromril geschredet-

Reichweite Stirke DS Sonderregeln
Chaos-Runenschwert Nahkampf + =7 Magische Attacken

Anmerkung: Der Triger erkdlt auferderm emen Hodifikator von +7 auf seine Werte Kampfgeschich und fitrative-

e L e i s v e e e e o e 20 Punkte
Die aus /magisch resistemten Erzen geschmiedete und mit schreckiichen Schutzrunen versehenme Kinge verbrenmt
und blendet jhre Opfer und beraubt sie rhrer magischen Sickht:

Reichweite Stirke DS Sonderregeln
Zauberraubklinge Nahkampf S -7 Magische Attacken

Anmerkung: Jeder femdliche Zauberer, der erme oder mehrere niht verbiiderte Verwandungesn durch diese
Klinge erfeidet, vergisst sofort emmen zufilly bestimmten emzelnen Zauber fir den Rest des Spels:

Magische Standarten

Banner der Akzeptanz... i ..85 Punkte
Unter dem Schatten afra.fer 5&.4/:4/##: senken F.'ex/fde /Are k/ﬂ/ﬁ?ﬂ wfd f‘/t/fd’e/? /ﬁre Brust an dxe A’/xﬂ;ef; des
Feides:

Eine einzelne feindliche Einheit, die sich mit dem Tréger des Banners der Zustimmung im Nahkampf
befindet, erleidet einen Modifikator von -W3 auf ihre Kampfgeschick- und Initiativewerte (bis zu
einem Minimum von T1)-

S St AT R Y e ronessrrsestrssinanrnhonnrason 25 Punkte
Eine darmonische Sirene /st i dieserm Banner gefangen, hr verfibrerischer Gesang berukigt die Sinne aller, die
1hr ke

Eine einzelne feindliche Einheit, die sich mit dem Triger der Sirenenstandarte als Angriffsreaktion
flichen (oder schiefen und fliehen) wihlt, muss sie zunichst einen Moralwerttest ablegen: Wenn
dieser Test bestanden wird, kann die Einheit fliehen (oder schiefen und fliehen)- Wenn dieser Test
jedoch fehlschligt, muss die Einheit den Kampf annehmen:

% Slaaneshkult




Verzauberte Gegenstinde

Anhinger der Verdammnis 30 Punkte
Dieser Ankinger gribt sich tief i die Brust des Besitzers e, Schrvedt sich an semr herz und erfilfe ihn mé
Lebenshrart, wakrend semie sterbliche Gestalt sich der Verdammuois nikert:

Nur fiir Modelle mit dem Truppentyp “Infanterie” oder "Kavallerie”- Der triiger erhilt fiir jeden
lebenspunkt, den er verliert, einen Modifikator von +1 auf seinen Attackenwert:

Der Chaos Foliant* 15 Punkte
Hichtige Chaos Hexer schrieben rhr Wissen auf Blitter gegirbter menschlicher Haut:

Der Besitzer des Chaos Folianten kennt einen zauber mehr, als fir seine Magiestufe normal wire:
Arkane Artefakte

Schidel des Katam 60 Punkte
Der polierte Schide! des Dimonologen Katam Flistert Zauberern in der Nike stindia seme finsteres
Gehenmmisse enr:

Der triger des Schidels des Katam und jeder andere zauberer (befreundet oder feindlich) innerhalb
von 3Zoll kann einen Modifikator von +1 auf belibige Zauberwiirfe, die sie ausflihren, anwenden:

Vertrauter Fokus* 10 Punkte

Der Zauberer Kanalisiert seime Zauber durch die Augen ermes gehermmisvolies Hormumkulis:

Einmalige Anwendung: Der Besitzer eines Vertrauten Fokus kann ihn verwenden, wenn er versucht,
einen Zauber zu wirken: Platziere einen Marker vollstindig innerhalb von 12 Zoll des Besitzers: Die

Reichweite und alle Effekte des Zaubers werden von diesem Marker aus gemessen, nicht vom Besitzer
aus- Wenn der Zauber eine Sichtlinie erfordert, wird diese vom Marker aus bestimmt (der einen
Sichtwinkel von 360° hat)-

Mal des Slaanesh: Dic Ankinger des Siaanesh haben Simneserfahrungen
gemacht, die die Vorstellungskraft dberstergen, weshalb sie gegen sterbliche
Angste unempiindlick sind-

Modelle mit dem Mal des Slaanesh erhalten wihrend der ersten
Runde jedes Nahkampfs +1 [nitiative: Zusitzlich besteht Dechala
automatisch alle Paniktests, die sie durchfiihren muss:

Dimon(Cen) von Slaanesh: Uinkdllt von hypriotischen Glammodr stdrmern die
Dimonen von Slaanesh auf geschimerdigen Gliedmafen dber das Schiacktreld,
hipfen vor Femd zu Feind und schieiden mit shrenr Klaenkindern Fleisch
und Réstungern dirch-

Dimonen des Slaanesh haben die Sonderregel Hass (Daemonen des
Khorne): Dariiber hinaus erhéhen Ddmonen von Slaanesh ihre
maximal mégliche Angriffsreichweite um +1 Zoll und haben einen
Modifikator von +1 auf das Ergebnis jedes Angriffs- oder
Verfolgungswurfs, den sie durchfiihren-

= Slaaneshkult w







Lehre des Slaanesh

* “. > g %
3
3 Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 6+ |
M Traumweber ‘
:'! -
: (Mal des Slaanesh) |
5* |
Der Feind wird durch Sianeshs Schonheit gedemitigt
und [isst schiaff seine Waffen sinken.
Bis zum Ende der Nahkampfphase untericgt dic als Ziel
i | gewihlte Einheit der Sonderregel Schligt zuletzt zu. i
t 4l
i .
1
‘ FLUCH
Fliche kénnen in der Unterphase ,Zauberei” deiner I
SII.ll:gi::plms: Er:wirkl: werden. Fliche sind das G:gumul] von
| Verzauberungen und schwichen den Feind auf die ein oder andere

Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einhelt zu wirken, hat keinen Effekt.

'L_/ L__‘L_.__ S FAR aahels SO S NG h..a_L._.L-"t

Reichwette: 12 Zoll Zavberwert: 10+ 8

Kakophonische Hymne
(Mal des Slaanesh)

Das unnatirliche Lied des Dimons Iost die
W’ruubrru.wm aul die seine Feinde schitzen, vad scine

& perverse Melodie verbliflt ihren Verstand.

Bleibt im Spicl. Wenn dieser Zauber gewirkt wird, erloschen die
Effekte aller zuvor auf die Zieleinheit gewirkten
Vcrzaub:mngﬂaubcr sofort. Wahrend dieser Zauber im SPid ist,
unterliegt die Zicleinheit auBerdem der Sonderregel Blodheir.

FLUCH ‘

Flache konnen in der Unterphase ,Zauberei" deiner Strategiephase pewitkt
werden. Fliche sind das Gegenteil von Verzauberungen und schwichen den

Feind auf dic ein oder andere An, Fliche, dic ¢in Ziel brauchen, konnen

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

Bani und Mali verschiedener Fliche uad Verzauberungea sind kuanulativ,
kénnen aber keinen Profifwert dber I} erhéhen oder uater {) senken.

g Slaaneshkult




Zauberwert: 7+

2. Fluch der tausend Pfeile

" Reichwette: 21 Zoll

Mit cinem Schrei schiigt der Zauberer die Hinde
zusammen und verflucht scine Feinde, sodass Geschosse
ihn so zelsicher treffen, als hitten sie plotzlich
Bewusstsein entwickelt.

Bis zu deiner nichsten Unterphase .Beginn des Zuges” kannst du
jeden Trellerwurl wiederholen, der cine natiirliche | ergibt, wenn
du auf die feindliche Einheit schieft.

FLUCH
Fliiche kémnen in der Unterphase ,Zauberei” deiner

Strateglephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
Vcrzaubcrungcn und schwichen den Feind auf dic cin oder andere

Art. Fluche, die ein Ziel brauchen, konnen nur feindliche

Einhciten als Zicl haben. Denselben Fluch im selben Zug 4

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt,

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzavberungen sind
frum:ridm', konacn aber keinen Profilwert iber 10 erbohen oder

unter () senken.

" Reichweite: 12 Zoll

|. Feuerball

Mit cinem Fingerschnippen beschwort der Magier einen
tosenden Feverball und schlevdert ihn auf nahe Feinde.

Die feindliche Zicleinheit erleidet 2W6 Treffer der Stirke
4 mit cinem DS von - Dieser Zauber hat die Sonderregel
Flammenattacken.

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der Fernkampfphase gewirkt. Hicrbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
geschleudert werden, Geschosszauber kénnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Ziel haben. Ein v:l‘fu|gn:ich gcwirklcr Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

3. Flammensiule

Der Kamplmagier beschwort einen Feverball, der schnell grofer
wird und zu einer machtvollen Sivle anschwillt. Einmal entfesselt,
donnert das Inferno auf den Feind zu,

Bleibt im Spiel. Platziere eine Kleine Explasivschablone (3 Zall} so, dass das
Miuellach innechalb von 12 Zoll um den Zauberer liegt. Solange sie im
Spiel ist, wird die Schablone als gefsheliches Gelande behandelt, Die
Schablone bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase Beginn des Zuges™ W6
Zoll in cine vom Zauberer bestimmic Richtung. |ede Einheit (befreundet ader
feindlich), die von der Schablone berihrt oder iberquert wird, edeidet W43
Treffer der Stirke 3 mit DS -2 Diese Treffer haben die Sonderregel

Flammenattacken.

MAGIEWIRE
Magiewirbel kéinnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in deiner
Femkampiphase gewihlt wird. Ein Maglewirbel bravcht kein Zicl —
Stattdessen verwendet cr eine runde Schablone, dic auf dem Schlachtfcld
platziert wird, ohne dic Base etwaiger Modelle zu berthren. Sind Magicwirbel
einmal platziert, bleiben ste auf dem Schlachfeld (es sei denn sie bewegen
sich hinunter),

Einige Magiewirbel hewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin
Magwnhel seine B:wegung iiber einer Einheit, setze die B:wg:mg in die
selbe Richag fort, bis er auf dem Schlachifeld platziert werden kann, ohne
dic Base etwaiger Modelle zu berihren.

Zauberwert: 9+




B Reschweite: 15 Zol

4. Arkane Eile

Als de Verbindetea des Kampfmagicrs marschieren, wird
die Zeit zih wic Honlg, sodass sie binnen Sekunden eine
grobe Strecke schaffen.

Wenn das Ziel eine befreundete Einheit ist, die nicht
flieht und sich bereits wihrend dieser Bewegungsphase
h:w:st hat, kann sic sich sofort erneut bcwu:g:n.

—— e ————— e ——— e — —

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kénnen zu einem belicbigen Zeitpunkt der
Unterphase Restliche Bmgungcn" der Bcwegungaphase pgewirkt
werden. Diese Zauber kémnen die Beweglichkeit von Einheiten
erhdhen oder sie an einen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
die ein Ziel brauchen, kdnnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein.

" Reichwette: 15 Zoll

6. Fluch des sinkenden Muts

Unter dem Rhythmus der Kriegstrommeln greift der
Kampt'magrer nach dem Verstand seiner Feinde, woklr ifire
A}rgs!r aul und lisst sic bald winschen, sie hitten
FErsatzhosen cingepackt.

Die feindliche Zicleinheit muss sofort cinen Paniktest ausfihren.
Wenn die Einheit normalerweise automatisch jeden Paniktest
bestehen wirde, muss sic diesen Test dennoch ausfihren und

muss Boden plxlsgehen. wenn er ml.sslinsh

FLUCH

Fluche kénnen in der Unterphase ,Zauberei” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf dic cin oder andere
Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, kénnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals aufl dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

Zauberwert: 10+

Zavberwert: 9+

" Relchwette: Selbst Zavberwert: 7+

5. Eichenschild

Der !Gmpﬁrmg.‘ﬂ beschwort eine machtvolle gespenstische
Eiche um sich und seine Verbindeten, die sie vor den

Watfea ibrer Feinde schitat.

Bis 2u deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges"
erhalten der Zauberer und eine Einheit, der er sich
angeschlossen hat, 5+ Rettung gegen jeder erlittene

VEI’W‘LID&].II‘IS.

S S V"

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kénnen in der Unterphase , Zauberel” deiner

Strategiephase gewirkt werden, Diese Zauber stirken dic
Verbindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art, 4

Verzauberungen, die cin Zicl brauchen, kénnen nur belrcundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals aufl dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt. 4

k Retchweite: Nahkampf Zavberwett: 7+

Hammerhand
(Grundzauber)

Als der Zauberer seine Stimme erhebt, werden seine
Fiuste wie stiblerne Himmer, die mit groBer und
schrecklicher Macht auf seine Feinde niederfabiren.

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

VERHEERUNG

Verhztrungen kannen gcwirkl werﬂeﬂ, wenn ein Zauberer in einer
belichigen Nahkampfphase kimpft. Hierbei handelt es sich um
tadliche Allaclt:n, dic den Feind ohne Vnrwamuns trefien. 1
Verheerungen konnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in 4
| den Nahkamp! verwickelt sind, und kénnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkamp[ verwickelt ist. Einc crin].grclch gcwirki: V:rhccrung

trifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf nétig.




Déimonologie

2. Erstickende Finsternis

Auf Belehf des Dimonologen scharen sich seitsame Gestalten um
den Feind, der Flustern seinen Mut brockeln lisst,

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges™ erleidet dic
feindliche Zicleinheit einen Modifikator von -2 auf thre Werte
Initiative (bis zu elnem Minimum von 1) und Moralwert (bis zu
einem Minimum von 2) und kann nicht von der S*:mdr:rrcgd
Inspitierende Gegenwart ihtes Generals profiticren. Dieser Zauber
kann cine Einheit als Zicl Bﬂbm. die im Nahkampf verwickelt ist.
FLUCH

Fliiche kénnen in der Unterphase ,Zauberei” deiner Strategicphase
gewlrlcl werden. Fliche sind das G:genteil von chuberungm und
schwichen den Feind auf die ein oder andere Art. Fliche, die ein
Ziel brauchen, konnen nur feindliche Einheiten als Ziel haben.
Denselben Fluch im selben Zug mehrmals auf diesclbe Einheit zu
wirken, hat keinen Effekt.

Boni und Mali verschiedeaer Fliche und Verzauberungen sind
Kumulativ, konnen aber keinen Profifwert iber 10 erhohen oder
unter  senken.

* Reichweite: 12 Zoll Zauberwert; 9% * Reichweite: Nahkamp Zauberwent; 8+

|. Schattenross

Rabenschwarze di he Reittiere festieren sich und

tragen Krieger auf unwirklichen Schwingen aus Finsternis
durch die Luft.

Dieser Zauber kann nur befreundete Modelle als Ziel
haben, deren Truppentyp ,Infanteric” ist. Wenn die
befreundete Zieleinheit nicht fliegt und sich in dieser
Bewegungsphase nicht bereits bewegt hat, erhilt sie bis zu
deiner nichsten Unterphase . Beginn des Zuges” dic
Sonderregel Fliegen (12}

VERLEGUNGSZAUBER

Verlcgungszauber kénnen zu einem belicbisen Zeitpunkt der
Unterphase Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber konnen die Beweglichkeit von Einheiten
erhohen oder sie an einen anderen Ont versetzen. Verlegungen, die
ein Zicl brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel haben.

Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von derselben

Vcr]cglmg betroffen scin.

3. Dimonischer Homunkuli

Die vielen H. kuli des D logen fallen dber den
Feind her, um mit ihren gestaltiosen Krallen und Zihnen
an thm zu reillen.

Eine einzelne feindliche Einheit, mit der der Zauberer im
Nahkampf verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer der Starke
2, gegen die kein Ristungswurf erlaubt ist {Rettungs- und
Regenerationswiirle kdnnen wie gewdhnlich ausgefihrt
werden).

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gewirkt werden, wenn in Zauberer in ciner
be]ieblgen Nahkampfpllase kimp[t. Hierbei handelt es sich um
tadliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung teeffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirk[ werden, dic in

den Nahkampl verwickelt sind, und kénnen nur feindliche ‘i
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den -
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung

trifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf notig. |




B Reichuette: Sclbst

4. Dimonisches Gefify

Auf Geheilf des Dimonologen stromen andersweltliche
Wesenheiten hervor, um von seinen Verhiindeten Besitz zu

ﬂgmb‘én und ihre Korper mit widernatiitlicher Wildheit zu
erfillen.

Bis zum Ende des Zuges erhalten der Zauberer, scin Reittier

und eine Einheit, der er sich angcschlosscn hat, einen

Modifikator +1 auf ihren Wert Stirke und Attacken (bis zu ;

einem Maximum von 10), und der Durchschlagsw:n ihrer

Waffe wird um 1 verbessert.

VERZAUBERUNG

Verzauberungen konnen in der Unterphase Zauberei” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art,
V:Tuuhtruﬂgcn, die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Zicl haben. Dicsclbe Verzauberung im selben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

" Reichwette: 15 Zoll

6. Dimonische Krifte

Der Dimonologe liest laut Verse aus ciner geichteten
Schrift vor; schon bald strotzen seine Verhindeten vor
dimonischer Kraft.

Bis zum Ende dieses Zuges erhilt dic befreundete
Zieleinheit einen Modifikator von +1 auf ihre Werte
Bewegung, Widerstand und Initlative (bis zu einem
Mﬂxim“m von [0]

VERZAUBERUNG

Vemu])zrungen konnen in der Untnp}lase ,,Zwi)znzi" deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber starken die
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Verzauberungen, die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.

S RN Sluaneshiile

Zauberwert: 10+

Zauberwert: 9+

* Retchwette: 15 Zoll

Zauberwert: 8+

9. Chaosmalstrom

Ein Riss in der Realitat tut sich auf, durch den dimonische Scheusale
aach allem greifen, was sich zu nahe heranwagt.

9 Bleibt im S[Ji:|. Platzicre cine kleine Explnsivschab]nn: (3 Zoll) so,

- dass das Mittelloch innerhalb von 15 Zoll um den Zauberer liegt.
~ Solange sic im Spicl ist, wird dic Schablone als gefihrliches Gelande
behandelt. Sie bewegt sich zu Beginn jeder Unterphase .Begina des
Zugcs" W6 Zoll in cine Iu[%ﬂigc Rlchiuns. ]:dc Einheit (befreundet
oder feindlich), die von ihr berihrt oder tberquert wird, erleidet
W6+l Treffer der Stirke 3 mit DS -
MAGIEWIRBEL
Magiewirbel knnen gewickt werden, wenn ein Zauberer in deiner
Fernkamplphase gewihlt wird. Ein Maglewirbel braucht kein Ziel ~
Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die uf dem
Schlachtfeld platziert wird, ohne die Base ctwaiger Modelle zu
beritheen. Sind Magicwirbel einmal platziert, bleiben sic auf dem
| Schlachtfeld les sei denn sie bewegen sich hinunter).
Einige Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin
Maglcw[rl)cl seine Bcwcgung iiber einer Elnhtll, setze die Bmg\mg
in dic selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert d
werden kann, ohne dic Base etwaiger Modelle zu beriihren.

" Reichweite: 18 Zoll Zavberwert; 9+

Hetaufbcschwémng
(Grundzauber)

Aus dem Reich des Chaos ruft der Dimonologe
dimonische Bestien herbel, dic ilber seine Feinde
herlallen.

Die feindliche Zieleinheit erleidet 2W6 Teffer der Stirke

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der chkampfpl\ﬂsc gcwirkL Hierhei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind

| geschleudert werden, Geschosszauber kinnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein :rfﬂlgltich gcwlrlrt:r Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf novig.




Schwarze Magie

Reichweite: 18 Zoll

1. Wort der Schmerzen

Mit einem ﬂngmcﬁn.:‘ppm beschwort der Magiur einen toseaden
Feverball und schlevdert iha auf nahe Feinde.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges” erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifik von -1 auf thre Stirke
und Widerstand (bis zu einem Minimum von 1). Dieser Zauber
kann_ciqc_Elnhclt als Ziel hahc_lh_d_i; im Nahkamgivcrwitkc_lllsl.

FLUCH

Fliache konnen in der Unterphase . Zauberei” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Fliiche sind das Gegenteil von
Vcrr.au'hcrungcn und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Art. Fliche, die cin Ziel brauchen, kdnnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effekt.

=

|
|
|
1

Boni und Mali verschiedencr Fliche und Verzavberungen sind
komulatv, konnen aber keinen Profilwert gber 10 erhohen oder

- Hp

Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 10+

3. Heéllentor

Reichweite: Nahkampf Zauberwert: 8+

2. Strom der Fiulnis

Der Zauberer dffnct cin geheimes Portal durch das Reich des
Avs den Fingerspitzen des Magiers stromt verdorbene Magic Chaos.
hervor und schale das Fleisch von den Knochen seiner Feinde.
Dieser Zauber kann nur befreundete Charaktermodelle als Ziel
haben; er kann auch befreundete Charaktermodelle als Ziel haben, |
dic im Nahkampl verwickelt sind. Wenn das befreundete

Ziclcharaktermodell nicht flicht, kannst du es sofort vom

Sch[arhlf:].d entfernen und Irg:mhm innerhalb von 12 Zoll um

Platziere elne Flammenschablone so, dass das schmale Ende das
Base des Zauberers beriihrt und das breite Ende sich aber einer
Einheit befindet, mit der er im Nil\kampf verwickelt Ist. Jedes
Modell (befreundet oder feindlich), dessen Base sich unter der
Schablone befindet liuft Gefahr, getroffen zu werden (Seite 95)

und einen einzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -1 zu erleiden.

seine urspriingliche Position erneut aufstellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt).

Beachte: Dieser Zavber erlaubt einem Charaktermodell, den
Mﬂi’am‘uf zu verlassen.

VERHEERUNG

Verheerungen konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in ciner
belicbigen Nahkamplphase kimpft. Hicrbei handelt s sich um
todliche r\ltackzn. die den Feind ohne Vurwarnung treflen.

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kénnen zu ¢inem beliebigen Zeitpunkt der

Unlcrphase #Restliche BeWgungen" der Bewegungsphasc gzwirln
werden. Diese Zauber konnen dic Beweglichkeit von Einheiten

Verhecrungen kimnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in
den Nahkamp' verwickelt sind, und konnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den erhohen oder sie an cinen anderen Ot versetzen. Verlegungcn,
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung ' die ein Ziel brauchen, konnen nur befreundete Einheiten als Ziel

trifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf notig. haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von

derselben Verlegung betroffen scin.

SR oy J g OV TSR R T - St ‘_)




" Retchwette: 12 Zol

Zauberwert: 9+

4 Phantasmaorgie

Fiastere Vistonen kommen dber die feladlichen Reihen und treiben Kricger
in blinder Panik vad selbstminderischen Wahnsing.

Bleibt im Spiel. Platziere eine kleine Explosionsschablone (3 Zoll) so.
dass das Mittelloch innerhalb von 12 Zoll um den Zauberer licgt. Solange
sle im Spicl ist, bewept sich dic Schablone nicht und wird als gefahrliches
Gelinde behandelt. Feindliche Einhciten, dic ibre Bewegung inncrhalb von
12 Zoll um die Schablone beenden, missen sofort cinen Paniktest
ausfihren. Misslingt der Test, missen die Einhelten, die den geordneten

Rickzug antreten oder flichen, ihre Fluchtbewegung dirckt von der
Schablone weg ausfihren. Einheiten, dic den Test bestchen (oder nicht
auslihren missen) unterlicgen der Svnd:ms:l Ungestim, solangs sic
innerhalb von 12 Zoll um die Schablone bleiben,

MAGIEWIRBEL

Maglewithel kiinnen gewirkt werden, wenn eln Zauberer in deiner
Fernkampiphase gewahlt wird. Ein Magiewitbel beaucht kein Zicl -
Stattdessen verwendet cr cine runde Schablone, dic auf dem Schlachtfcld

platzicrt wird, ohne dic Base ctwaiger Modelle 2u berihren, Sind 1
| Maglewlrhel clamal plataicet, bleiben sic auf dem Schlachtield (es sel denn 4
| sle bewegen sich hinuater), ]

Einige Maglewirbel bewsgen sich zu Bepinn jedes Zuges. Beendet cin
Magiewirbel seine Bewegung iiber einer Einheit, setze die Bewegung in die
selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld platziert werden kann,
ahne die Base ctwalger Modslle 2u beruhren,

- Reichweite: Nahkampf

6. Seelenfresser

Der finstere Zayberer reckt eine Krallenhand empor, vm nach den
Stelen seiner Feinde zu greifen.

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

VERHEERUNG 1
Verheerungen kisnnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in einer
bc].i:l]igm Nallkampfphdsc kﬁmpﬁ. Hierbei handelt es sich um
todliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung treffen.

Vﬂhcﬂungm kénnen nur von Zauberern sewirkt wndcn, die in 1
den Nahkampf verwickelt sind, und kannen nur feindliche

Einheiten als Zicl habm, mit denen der Zauberer in den

Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verhecrung

5. Mordlust

In den Verbundeten des dunklen Zauberers baut sich
widernatielicher Zomn auf und erfiillt sic mit gravenhalter Blutgier.

Bis zum Ende des Zuges crhalt dic Zicleinhcit die Sundcrr:g:l
Raserei und Hass (alle Feinde).

VERZAUBERUNG

Vzmubcmnsen kmnen in der Unterphase Zauberel” deiner

Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art. |
Verzauberungen, die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
| Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.

" Reichweite: 24 Zoll Zuaberwert; 348

Blitz des Verderbens
(Grundzauber)

Auvf Gehell des finsteren Zawberers fikirt ein schwarzer Blitz aus
dem Himmel Berab und kracht mit aller Macht in die Erde.

Platzicre cine kleine Explosivschablone (3 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral iber der feindlichen Zieleinheit befinder.
Jedes feindliche Modell, dessen Base sich unter der Schablone
befindet, liuft Gefahr getroffen zu werden (Seite 95) und cinen
cinzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -2 zu erleiden.

CESCHOSSZAUBER
Geschosszauber werden in der Fernkampiphase gewirkt. Hierbei

handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind 1
g:sclﬂ:m{cr! werden., Geschosszauber kénnen nur feindliche 4

| Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein crfnlgrcidl gcmrktcr Geschosszauher trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

~ Slaaneshkult




[llusionismus

Reichweite: 12 Zoll

2. Schimmerdrache

Ein stoffloser Drache materialisiert auf dem Schlachtfeld
und senkt sich herab, um cinen m}cﬁl.fgm Cﬁamp:‘on
cmpo.'zw.ragm.

Dieser Effekt kann nur befreundete Charaktermodelle als Ziel
haben. Wenn es nicht flieht und sich nicht bereits in dieser
Bewegungsphase bewegt hat, erhalt das befreundete
Ziclcharaktermodell bis zum Ende dieses Zuges die Sonderregel
Flicgen (10).

VERLEGUNGSZAUBER

Vcrlcgungszauhcr kénnen zu cinem lei:big:n Zcitpunk! der
Unterphase Restliche Bewegungen™ der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber kénnen dic Beweglichkeit von Einheiten
erhothen oder sie an einen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
dic ein Ziel b i bef; d Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von

konnen nur

Zauberwert: 8+ )

4

" Reichweite: 15 Zoll

1. Zerschnittener Geist

Peinigende fllusionen kommen ber den Feind. Nur wer
willensstark genug ist, kann diesem Ansturm widerstehen.

Dic feindliche Zicleinheit muss sofort cinen Moralwerttest
ausfihren. Wenn sie den Test besteht, erleidet sie W3 Treffer mit
Stirke 3 und DS -. Wenn der Test hingegen misslingt, erleidet
sie W3+3 Trelfer mit Stirke 4 und DS -3,

GESCHOSSZAUBER
Geschosszauber werden in der Fernkamplphase gewirkt. Hierbei

geschleudert werden, Geschasszauber kinnen nur feindliche

handelt es sich um magische Projektile, dic auf den Feind
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie i

auf das Zicl haben. Ein crfolgreich gewitkter Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

¥ Reichwette: 9 Zoll Zavberwert; 10+

3. Kristallsiule

Der MMusionist beschwort eine tiuschend echt wirkende
Kristallsiule. Jeder, der sic sicht, muss glauben, dass sic
volllg undurchdringlich ist.

Platzicre cinc groBe Explosivschablone (8 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral innerhalb von 9 Zoll um den Zauberer liegt.
Solange sich die Schablone im Spiel befindet, bewegt sic sich nicht
b Gelinde behandelt, tber das keine
Slrhthnic gezogen werden kann.

und wird als

MACIEWIRBEL

Magiewirbel kénnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in deiner
FzrnkamPfPhase gcwih]l wird. Ein Magizwirlxl braucht kein Ziel -
Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die auf dem
Schlachtfeld platziert wird, ohne die Base etwaiger Modelle zu
beriihren. Sind Magiewirhel cinmal plaziert, bleiben sie auf dem i
Schlachtfeld (es sei denn sie hewegen sich hinunter). 4
Einige Magiewirhel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet

cin Magiewirbel seine Bewegung iiber einer Einheit, sctze die

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

platziert werden kann, ohne die Base etwaiger Modelle zu berithren.




" Reichwette: 9 Zoll

Zauberwert: 9+

4. '{jberwéhigendes Blendwerk

Der Feind wird von einem verwirrenden Durcheinander aus
tanzenden Lichtern und widersprichlichen Bildern
bombardiert, die ihn seiner Umwelt gegmr]ber prah.fsni
blind machen.

Bleibt im Spiel. Solange dieser Zauber im Spiel ist, unterliegt
die feindliche Zickinheit der Sonderregel Blodheit.

FLUCH

Fliiche kdnnen in der Unterphase Zauberel” deiner
Strateglephase gewirkt werden, Fliche sind das Gegentell von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf die ein oder andere
Art. Fliche, dic ein Ziel brauchen, kénnen nur feindliche |
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug 4
| mehrmals aul dicselbe Einheit zu wirken, hat keinen Effckt.

Boni und Mali verschiedeaer fliche und chnfu'mrrgm sind
kumulativ, konaen aber keinen Profifwert Gher 10 echéhen oder

Reichwette: 15 Zoll Zawberwertz 1173

6. Miasma der Tauschungen

Um die Fille des Feindes beginnt die Erde selbst zu
wogen und sich zu verschieben, sodass die Krieger iber
Hindernisse stolpern, die letztlich doch nur ithrer Fantasie 1
entspringen.

Bis zu deiner nichsten Untcrp}m.s: ..B:ginn des Zugcﬁ“ erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifikator von -2 auf ihren Wert
Bl:’wcgnng (bis zu einem Minimum von 1) und kann nicht
angreifen oder marschieren. Wenn dieser Zauber gewirkt wird,
enden die Effekte ﬂwaigﬂ anderer auf die Zicleinheit gmirkt{r
Fluche sofort.

e VR

FLUCH
Fliche kénnen in der Unterphase JLauberei” deiner 1

| Strategiephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
Vtmu]xrung:n und schwichen den Feind auf dic cin oder andere

Art. Fluche, die ein Ziel brauchen, kinnen nur feindliche
Fictanis sl THVERLL Dhiowasthion Wik tion isslhion. Forve

5. Geisterhafter Doppelg'dngcr

Als wire cin Spicgel zerschlagen worden, zerspringt der

!]fﬂ.ﬂ-{)ﬁf_ﬂ vor O’E!l Aﬂgfﬂ seiner F EfﬂJf KHJG’ .Yﬁafl-l!f in

15/ D

zu i

T
(o ey -y -1

Eine cinzelne Einheit, mit der der Zauberer im Nahkampl
verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer, die mit den Werten und
S:und:mcsehl des Zauberers und einer bcliehig:n seiner Walfen
abgehandelt werden,

VERHEERUNG

Verheerungen konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in einer
beliebigen Nahkampfphase kimpft. Hierbei handelt es sich um |
tadliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewickt werden, die in 1
den Nahkamp[ verwickelt sind, und kénnen nur feindliche

Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den

Nahkampl verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Vcrhcemng |

,“. - ilelclwelte: Selbst Zauberwert: 8+

Glinzender Mantel
(Grundzauber)

Schimmermdes Licht gebt von den Gewindern des
Hlusionisten aus, um den Feind zu blenden und zv
verwirren.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges™ erleiden
feindliche Einheciten cinen Modifikator von -1 auf Trefferwirfe
gegen den Zauberer und eine Einheit, der er sich angeschlossen
hat. Wenn dieser Zauber gewirkt wird, enden dic Effekte ctwaiger
anderer auf betroffene Modelle pewirkte Verzauberungen sofort.

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kénnen in der Unterphase JLauberei” deiner
Strategiephase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die
Verbiindeten des Zauberers auf die cin oder andere Art. {
Verzauberungen, die cin Ziel brauchen, konnen nur hefreundete 4
| Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug

mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.

~ Slaaneshkult







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

2.4 Restliche Bewegungen und Magie (Verlegungszauber)
3. Fernkampfphase

3.1 Einheit wiihlen und Ziel ansagen

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

34 Verluste entfernen und Paniktests

4. Nahkampfphase

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

4.3 Aufriebstest

4.4  Nachriicken und verfolgen

ANGRIFFSREAKTIONEN
Angriff annehmen
Stehen&SchieBen
SchieBen&Flichen (Sonderregel)
Gegenangriff (Sonderregel)
Flichen

MANOVER

Schwenken

Wenden (pro 90° Viertel des Bewegungswerts)

Riickwiirts bewegen (Halber Bewegungswert)

Seitwiirts bewegen (Halber Bewegungswert)

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

FERNKAMPF
BF 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

VERWUNDUNGSTABELLE
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 | 5 6 6 i 6 - - - -
2 3 4 5 6 6 6 6 - - -
3 2 3 4 5 8] [{] [§] (] - -
4 & i % 4 5 6 6 6 6 -
5 2 allwg i & 4 5 6 6 6 6
6 o A 2 2 3 4 3 6 i 6
7 e | 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 5 2 2 3 4 5 6
9 2 | 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 o2 2 2 2 2 2 2 3 4
Eine natiirliche ‘1’ schligt automatisch fehl.
NAHKAMPF TREFFERTABELLE
1 2 3 4 | 5 6 | 7 8 [ 9 10
1 4 | 4 5 5 5 5 5 5 5 5
2 3 4 4 4 5 5 5 5 5 5
3 2l 3 4 4 | 4 RIS 5 5 5
4 o 12 3 4 | 4 4 | 44| 5 5
5 ik 2 3| 4 4 | 4 (14| 4 4
6 2 2 2 2 N 4 4 4 4 4
7 P e 2 2 |2 3 41414 4
8 2 N2, 2 2|2 2 3 41 4 4
9 7o [ 2 2 2 2 3 4 4
10 Al 2 vl | 2 2 2 3 4

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

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

FERNKAMPFWAFFEN
Armbrust | 30" | 84 | Riistungsfluch (2), Gewichtig

Biindelmuskete | 24* | S4, DS-1, Riistungsfluch (1), Merfachschuss (3), Gewichtig
Biindelpistole | 12* | S4, DS-1, Riistungsfluch (1), Merfachschuss (3), Schnellschuss

Kriegshogen | 24" | 83, Salvenfeuer

Kurzbogen | 18* | $3, Schnellschuss, Salvenfeuer
Langbogen | 30” | 83, Riistungsfluch (1), Salvenfeuer
Muskete | 24 | S4 | DS-1, Gewichtig

Eine natiirliche ‘1" schligt automatisch fehl.
Eine natiirliche *6” trifft automatisch.

NAHKAMPFWAFFEN

Flegel | +25 in der ersten Nahkampfrunde | DS-2 | zweihiindig
Handwaffe | S wie Triiger

Hellebarde | +1S | DS-1 | zweihiindig, Ristungsfluch (1)

Lanze (Kav) | +25 erste Runde im Angriff | DS-2 | Ristungsfluch (1)
Morgenstern | +18 in der ersten Nahkampfrunde | DS-1 |

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

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

Stofspeer (Inf) | S wie Triiger | Tiefgestaffelter Kampf

Wurfspeer (Inf) | S wie Trager | nur im Angriff Tiefgestaffelter Kampf,
Zusiitzliche Handwaffe | S wie Triiger | +1A | zweihédndig
Zweihandwaffe | +28 | DS-2 | Riistungsfluch (1), Schlagt zuletzt zu,

zweihiindig
KAMPFERGEBNIS
Verursachte LP-Verluste je+l
Zusiitzliches Glied +1 pro Glied (bis +2)
Armeestandarte +1
Standarte sl
Hohere Position +1
Flanke +1
Riicken +2
Overkill (Herausforderung) je +1 dber LP (bis +5)
Andere Boni wie angegeben

Pistole | 12* | 84 | DS-1, Riistungsfluch (1), Schnellschuss, Pistolenpaar | 12| S4 | 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 | 3 | Mehrfachschuss (2)

Wurfaxt | 9" | S wic Werfer +1 | Scnellschuss

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

WurfspieB | 12*| S wie Werfer | Bewegen und Schielien, Schnellschuld




