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SONDERREGELN DER CHAOSZWERGE

ARMEEWEITE SONDERREGELN:

Alte Feindschaft: Alle Modelle mit dieser Sonderregel
unterliegen der Sonderregel Hass(Zwerge).

Entschlossen:Modelle mit dieser Sonderregel miissen
keinen Moralwerttest bestehen, um marschieren zu
dirfen, wenn sich feindliche Einheiten innerhalb von 8
Zoll befinden.

Keiner der Unseren:Ein Held mit dieser Sonderregel
kann niemals General der Armee sein.

RustungsschmelzendAttacken mit dieser
Sonderregel verwunden mit demselben Wurf wie der
Rustungswurf des Ziels, unabhéngig von dessen
Widerstand. Hat das Ziel z.B. einen Ristungswurf von
3+, so verwundet die Attacke ebenfalls bei einem Wurf
von 3+. Modelle ohne Ristungswurf kdnnen nicht
verwundet werden. Ein Verwundungswurf von 1
schlagt immer fehl. Ristungsschmelzenédtacken
sind zugleich Rustungsdurchschlagend

Stankerei unterdriicken: Befindet sich mindestens
ein Held mit dieser Sonderregel innerhalb von 6 Zoll
um eine Einheit, die ihren Stankereitest verpatzt,
erleidet diese Einheit sofort W6 Treffer der Stérke 5,
die wie Beschussattacken verteilt werden. Nachdem die
Verluste entfernt wurden, handelt die Einheit so, als
habe sie ihren Stankereitest bestanden. Diese Treffer
verursachen niemals Panik

Verachtung: Modelle mit dieser Sonderregel miissen
nur einen Paniktest wegen einer innerhalb von 6 Zoll
aufgeriebenen oder zerstorten Einheit ablegen, wenn
diese Einheit ebenfalls iber diese Sonderregel verfiigt.
Heldenmit dieser Sonderregel dirfen sich nur
Einheiten anschlieRen, die ebenfalls Giber diese
Sonderregel verfiigen.

PROPHET UND DAMONENSCHMIED:

Des Zauberers Fluch:Immer, wenn ein ein Zauberer
mit dieser Sonderregtel einen Kontrollverlust erleidet,
muss er (nachdem dieser abgehandelt ist) einen
Widerstandstest bestehen oder erleidet einen
Lebenspunktverlust, der nicht verhindert werden kann.
Nachdem er das erste Mal auf diese Weise einen
Lebenspunkt verloren hat, erhélt er bis zum Ende des
Spiels einen Bonus(Widerstand +1).

Verschlagener Tuftler: Der Ddmonenschmied erhalt,
sofern er nicht beritten ist, innerhalb von 3 Zoll um
befreundete Kriegsmaschinen die Sonderregel Achtung
Sir!, als wiirde er sich in einer Einheit von 5 oder mehr
Modellen befinden. Zudem darf eine befreundete
Kriegsmaschine innerhalb von 3 Zoll pro Spielzug
einen Abweichungs- oder Artilleriewirfel neu wirfeln,

in diesem Fall darf der Damonenschmied in diesem
Zug aber nicht selbst schiefen.

EISENDAMON:

Unaufhaltsame Walze:Der Eisenddmon kann niemals
marschieren, Angriffe ansagen, verfolgen oder
Uberrennen. Der Spieler kann sich allerdings dazu
entscheiden, die Dampfmaschine anzuwerfen. In
diesem Fall wird die normale Bewegung durch die
Sonderregel Zuféllige Bewegun{PW6+6) ersetzt; er
darf sich dann nur in gerader Linie bewegen,
Drehungen und Schwenks sind nicht mdglich. Beachte,
dass ihm seine Zuféllige Bewegungrlaubt, eine
feindliche Einheit entsprechend der Sonderregel
anzugreifen.

Befindet sich der Eisenddmon im Nahkampf, so darf er
in jeder Nahkampfrunde eine feindliche Einheit, die
sich mit seiner Front im Basekontakt befindet,
auswahlen. Diese erleidet W3 Treffer der Starke 6 mit
der Sonderregel Schwerfallig

Blinde Zerstérung: Hindernissewerden bei der
Bewegung des Eisenddmons ignoriert und zerstort.
Wenn das Geléndestiick es zul&sst, entferne nur den
Teil, den der Eisenddmon durchbrochen hat.

Dampf-Kannonade: Dies ist eine Schusswaffe, die
nur in direkter Linie nach vorne abgefeuert werden
kann. Wirf 2 Artilleriewiirfel, das hohere Ergebnis
zeigt die Anzahl der abgegebenen Schiisse mit
folgendem Profil an:

Reichweite: Starke:  Sonderregeln:

18" 6 Rustungsbrechend),
Multiple

Lebenspunktverlusi@Vva)

Zeigt einer der beiden Artilleriewrfel eine
Fehlfunktion, halbiere die Anzahl der abgegebenen
Schisse. Zeigen beide Artilleriewdrfel eine
Fehlfuktion, wirf auf der Schwarzpulver-
Fehlfunktionstabelle im Grundregelbuch. Beim
Ergebnis Zerstortwir nur die Waffe zerstort, der
Eisenddmon erleidet W6 Verwundungen, die auf keine
Weise verhindert werden kénnen.

Schédelspalter:Ein Eisenddmon mit dieser
Aufwertung wirft 2W6 fur Aufpralltrefferund 2W3 fur
die Treffer der Sonderregel Unaufhaltsame Walze
Zudem erhélt er einen Bonus(Verwundungswurf +1)
gegen Gebaude.
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KRIEGSMASCHINEN:

Pakt mit der Holle: Kriegmaschinen mit dieser
Sonderregel erhalten einen Bonus(Widerstand und
Lebenspunkte +1) und verursachen Angst ihre
Geschosse erhalten die Sonderregel Magische Attacke
Bei einer Fehlfunktion erleidet die Besatzung (beim
Eisenddmon die Maschine selbst) zuséatzlich W3
Lebenspunktverluste.

MAGMAKANONE:

Magmakanone: Feuere mit der Magmakanone wie mit
einer normalen Kanone mit folgendem Profil:

Reichweite: Starke:
24" 4

Sonderregeln:
Flammenattacken
Rustungsbrechend),
Multiple
Lebenspunktverlust@va)

Anstatt fir das Springen der Kugel zu wirfeln,
platziere am Einschlagspunkt das diinne Ende der
Flammenschablone und das breite Ende in
Schussrichtung. Alle von der Schablone beriihrten
Modelle werden getroffen. Bei einer Fehlfunktion
wirfel auf der Schwarzpulver-Fehlfunktionstabelle im
Grundregelbuch.

TREMORKANONE:

Tremorkanone: Die Tremorkanone schiefit wie eine
Steinschleuder mit folgendem Profil:

Reichweite: Starke:
12-72" 5(10)

Sonderregeln:
Rustungsbrecheng),
Multiple
Lebenspunktverlust@Vve)

Nur das Modell unter dem Loch der Schablone erleidet
Multiple Lebenspunktverlus{&V6). Bei einer
Fehlfunktion wirfel auf der Schwarzpulver-
Fehlfunktionstabelle im Grundregelbuch und reduziere
das Ergebnis um 1.

Die Erde bebt!: Einheiten die mindestesten einen
Verlust durch die Tremorkanone erlitten haben
behandeln in ihrer néchsten Bewegungsphase den
Grund auf dem sie stehen als Gefahrliches Gelande
Kriegsmaschinen werden beziglich dieser Regel wie
Streitwagen behandelt. Die Einheit muss auch einen
Test fur Geféhrliches Geléndablegen, wenn sie in
ihrem néchsten Spielzug eine Waffe mit der
Sonderregel Bewegen oder SchielRealofeuern will.

TODESKREISCHER RAKETENWERFER:

TodeskreischerRaketen: Feuere wie mit einer
Steinschleuder mit folgendem Profil:

Reichweite: Starke:  Sonderregeln:

12-48" 3 Brandbombe

Ermittle den Einschlagspunkt entsprechend der Regeln
fur Steinschleudern im Grundregelbuch. Befindet sich
ein Modell unter dem Loch, platziere die 5-Zoll-
Schablone tber dem Ziel. Alle von der Schablone
bertihrten Modelle werden getroffen. Bei einer
Fehlfunktion wiirfel auf der Schwarzpulver-
Fehlfunktionstabelle im Grundregelbuch.Weicht die
Rakete so ab, dass kein Modell unter dem Loch liegt,
wirf einen weiteren Artilleriewdrfel. Bei einer
Fehlfunktion explodiert die Rakete in der Luft und es
passiert nichts weiter. Zeigt der Wiirfel eine Zahl, lass
den Einschlagspunkt die erwirfelte Distanz in
Richtung der néchste Einheit (Freund oder Feind)
abweichen und platziere die 3-Zoll-Schablone.

Alle von der Schablone beruihrten Modelle werden
getroffen.

Brandbombe: Geschosse mit dieser Regel verursachen
FlammenattackermAulRerdem miissen Einheiten, die
mindestens einen Verlust durch das Geschoss erleiden,
einen Paniktest ablegen.

Zerstorer-Rakete: Der Spieler kann sich dazu
entscheiden, diese Rakete statt einer Todeskreischer-
Rakete abzufeuern. Benenne ein einzelnes Modell
innerhalb der Reichweite als Ziel und wirf einen
Abweichungs- und einen Artilleriewirfel. Bei einer
Fehlfunktion wirfel auf der Schwarzpulver-
Fehlfunktionstabelle im Grundregelbuch. Weicht die
Rakete ab, ist der Schuss verloren. Wird das
Treffersymbol und keine Fehlfunktion erwirfelt,
erleidet das Ziel (es darf fir Achtung Sirlwiurfeln)
einen Treffer mit folgendem Profil:

Reichweite: Starke:  Sonderregeln:

12-48" 8 Multiple

Lebenspunktverlust@Vve)

Wird eine Einheit in einem Gebdude getroffen, so
erleidet sie W6 Treffer.
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HOBGOBLINS:

Meuchelmdrder: Einheiten von 10 oder mehr
Modellen und dieser Sonderregel, die einen Gegner im
Nahkampf besiegt haben und erfolgreich die
Verfolgung unterdriickt haben, verursachen bei der
fliehenden Einheit W6 Treffer der Starke 3 pro 10
Modelle in der eigenen Einheit.

Feiges PackEine Einheit mit dieser Sonderregel
erhalt einen Bonus(Kampfergebnis +1) in dem
Spielerzug, in dem sie erfolgreich einen Feind in die
Flanke oder den Riicken angegriffen hat. Wird die
Einheit selbst angegriffen (egal von welcher Seite),
erleidet sie einen Malus (Trefferwurf -1) bis zum Ende
des Spielerzuges.

HOBGOBLIN-SPEERSCHLEUDA:

Klapprig: Jeder Trefferwurf von 1 fiir eine Schuss-
attacke der Speerschleuda fuhrt (bevor irgendwelche
Modifikatoren Anwendung finden) zu einer Fehlfunk
tion. Wirfle auf der Fehlfunktionstabelle fiir Stein-
schleudern aus dem Grundregelbuch und wende das
Ergebnis auf die Speerschleuda an.

LAMMASU:

Magisches Miasma:Solange sich ein Modell (Freund
wie Feind) in Basekontakt mit dem Lammasu befindet,
gelten alle Magischen Waffen, die es besitzt, als
normale Waffen desselben Typs (ist der Waffentyp
nicht bekannt, behandle sie als Handwaffen); ihre
Magischen Eigenschaften werden solange ignoriert.
Dies gilt auch fur den Reiter des Lammasu.

Keulenschwanz:Der Lammasu erhélt eine
Zusatzattackenit einem Bonus(Starke +1).

Zauberatem: Der Lammasu erhalt eine Atemwaffeder
Starke 4 mit der Sonderregel MagischeAttacke
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TAURUS:

Essenz des Feuer€in Modell mit dieser Sonderregel
besitzt Immunitat(Zauber aus der Lehre des Feue)s
Wird ein Zauberspruch aus der Lehre des Feuers
erfolgreich auf das Modell gewirkt, erhélt es statt dem
Effekt des Zauberspruchs W3 zuvor verlorene
Lebenspunkte zuriick.

Flammenatem: Der Schreckenstaurus verfligt tber
eine Atemwaffeder Starke 4 mit der Sonderregel
Flammenattacken

MAGMADRACHE:

GleiRende Hitze:Das Modell erhélt einen
Rettungswurf2+) gegen FlammenattackemAulRerdem
erleiden nicht-magische Attacken gegen das Modell
einen Malus (Starke -1).

Schwefelfeer: Atemwaffeder Starke 5. Verwundete
Modelle missen einen Widerstandstest bestehen oder
erleiden einen Malus (Widerstand und Initiative -1) bis
zum Ende des Spiels.




GRUNHAUTE:

Sklaven Alle Moralwerttests der Einheit werden mit
einem Malus (Moralwert -1) durchgefihrt.

Angst vor Elfen: Elfen verursachen Angst bei
Goblineinheiten.

Eine Frage der GrofRe:Orks gehen davon aus, dass
kleinere Griinhdute davonlaufen und sind daher nicht
liberrascht, wenn dies geschieht. Einheiten aus
Orksklaven legen keinen Paniktest ab, wenn
Hobgoblins oder  Goblinsklaven  zerstort  oder
aufgerieben werden oder durch sie hindurch fliehen. Im
Sinne dieser Regel gilt jede Einheit als Goblineinheit,
die entweder vollstandig aus Goblins beliebiger Art
besteht, in der alle Reiter Goblins jedweder Art sind
oder deren Besatzung durchweg aus diesen besteht.
Das bedeutet beispielsweise, dass fliehende
Hobgoblinwolfsreiter eine Einheit Orksklaven nicht
beunruhigen. Sollte jedoch eine Goblineinheit, die
mindestens einen Chaoszwerg enthélt, vernichtet bzw.
aufgerieben werden oder durch eine Orkeinheit
hindurch fliehen, muss diese auf Paniktesten.

Stankerei: Die Stankerei wird durch einen
Stankereitest représentiert. Dieser Test wird in jedem
Spielzug der Grunhdute zu Beginn der Unterphase
Beginn des Zuges durchgefiihrt. Jede Einheit, die der
Sonderregel Stankereiunterliegt, muss testen, wobei
die folgenden Einschrénkungen gelten:

9 Einheiten testen nur, solange sie aus mindes-
tens funf (5) Modellen bestehen (anderenfalls
sind sie nicht zahlreich genug, um Arger zu
machen).

9 Einheiten, die sich im Nahkampf befinden,
testen nicht (sie sind zu beschaftigt damit, den
Feind zu verdreschen).

9 Einheiten, die ein Geb&ude bemannen, testen
nicht.

9 Einheiten, die fliehen oder sich momentan
nicht auf dem Spielfeld befinden, testen nicht.

Wirf einen W6 fir jede in Frage kommende Einheit.
Zeigt der Wiirfel ein Ergebnis von 2 oder mehr, verhalt
sich die Einheit in diesem Spielzug normal. Ist das
Ergebnis jedoch eine 1, hat die Einheit ihren Test
verpatzt und muss auf der Stankereitabelle wirfeln.
Helden die sich einer Einheit angeschlossen haben, die
ihren Test verpatzt hat, sind ebenfalls an das Ergebnis
des Sténkereitests gebunden.

Angriffe und Stankerei: Bestimmte Ergebnisse der
Sténkereitabelle verlangen, dass die betroffene Einheit
einen Angriff ansagt. Beachte, dass Angriffe wie
gewohnt in der Unterphase Angriffe angesagt und
durchgefihrt werden. Sollte eine stdnkernde Einheit die
Sonderregel Vorhut besitzen, wird das Angriffsverbot
dieser Regel nicht durch StankereauRer Kraft gesetzt.

Reittiere und Stankerei: Reittiere (egal welchen
Einheitentyps) unterliegen demselben Ergebnis fir
Stankereiwie ihr Reiter.

Stankereitabelle: Verpatzt eine Einheit ihren
Stankereitest, wirfelst du einen W6 auf der folgenden
Tabelle und bringst das Ergebnis unmittelbar zur
Anwendung:

1 Schnappt \ereile &6 Tréffer der
Starke 3 auf die nachste befreundete Einheit, die aus 5
oder mehr Modellen besteht, der Sonderregel Stankerei
unterliegt und sich innerhalb von 12 Zoll und nicht in
einem Nahkampf befindet. Die Opfer (sollte es welche
geben) verursachen anschlieend ebenfalls W6 Treffer
der Stérke 3 gegen die urspriinglich stankernde Einheit.
In beiden Féllen verursachen Horden 2W6 Treffer der
Starke 3. Verluste, die aus diesen Attacken resultieren,
verursachen niemals Panik Keine der beiden Einheiten
darf in der Bewegungsphase angreifen oder sich
bewegen oder in diesem Spielzug zaubern oder
schielen. Haben die Opfer in diesem Spielzug noch
keinen Sténkereitest abgelegt, tun sie dies auch nicht
mehr. Gibt es keine geeigneten Opfer, unterliegt die

stankernde Einheit dem Ergebnis Wi | | s t @sfehe
unten).
2-5 Wi || st ' &WenA rmggéich, : muss die

Einheit in der Unterphase Angriffe einen Angriff auf
die néchste feindliche Einheit ansagen. Ist dies nicht
maglich, brechen die Einheit und alle angeschlossenen
Heldenin eine Rauferei aus und durfen sich in diesem
Spielzug weder bewegen noch zaubern oder schiel3en.
6 Den zei g Dmhe dieiEmheisauf:der
Stelle in Richtung der néchsten sichtbaren feindlichen
Einheit und bewege sie in gerader Linie ihre maximale
Bewegungsreichweitere (keine Marschbewegung) auf
diese zu. Ist kein Feind in Sicht, bewegt sich die
Einheit einfach geradeaus. Ist es der Einheit
unmoglich, sich der néchsten feindlichen Einheit
zuzudrehen, dreht sie sich soweit wie es ihr mdglich
ist, ohne den Feind aus ihrem Frontbereich zu lassen.
Ist die Bewegung abgeschlossen, muss die Einheit,
sofern mdglich, in der Unterphase Angriffe einen
Angriff auf die ndchste sichtbare feindliche Einheit
ansagen. Ist sie nicht dazu in der Lage, einen Angriff
anzusagen, darf sie den Rest des Spielerzuges normal
agieren, als hatte sie sich in diesem Spielzug noch nicht
bewegt.

Spaltaz: Modelle mit dieser Sonderregel erhalten in
der ersten Nahkampfrunde jedes Nahkampfes einen
Bonus(Stérke +1), der zusatzlich zu allen anderen Boni
(inklusive Magischer Gegensténde) gilt.

Waffenstarrend: Zu Beginn jedes Nahkampfes darf
sich eine Einheit Schwarzorksklaven entscheiden,
entweder mit einer einzelnen Handwaffe (fiir den Fall,
dass sie Schilde besitzt), mit einem Waffenpaar oder
einer Zweihandwaffe zu kdmpfen.

rga?
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K’DAAI UND DAMONEN:

Brennender Kérper: Modelle mit dieser Sonderregel
verursachen gegen alle Modelle in Basekontakt auRer
anderen K’daai einen Treffer der Starke 3 mit den
Sonderregeln Flammenattackennd
Rustungsbrechend).

Déamonisch: Modelle mit dieser Sonderregel erhalten
einen Rettungswurf (5+) und unterliegen ebenso den
Sonderregeln Angst Immunitat(Psychologie) und
MagischeAttacke(dies gilt fiir alle Attacken des
Modells wie Spezialattacken, Aufpralltreffer,
Trampelattacken, Fernkampf etc.). Heldenmit dieser
Sonderregel diirfen sich nur Einheiten mit derselben
Sonderregel anschlieRen; ebenso diirfen sich Helden
ohne diese Sonderregel niemals Einheiten mit dieser
Sonderregel anschlieRen.

Einheiten mit dieser Sonderregel fihren nach einen
verlorenen Nahkampf keinen Aufriebstest durch,
sondern wirfeln fur DAmonischénstabilitat

Ermittle das Kampfergebnis und ziehe die Differenz
vom (modifizierten) Moralwert der Einheit (sie
profitiert von der Sonderregel Inspirierende
Gegenwatrtab, wobei das Ergebnis nicht Kleiner als 0
sein kann. Wirf nun 2W6 und ziehe das zuvor
ermittelte Ergebnis ab — ist das Ergebnis ein positiver
Wert, erleidet die Einheit entsprechend viele
Lebenspunktverluste, die nicht verhindert werden
kénnen. Sollten sich Heldenin der Einheit befinden,
entferne zundchst Modelle der Einheit bis keines mehr
Ubrig ist; verteile erst dann weitere
Lebenspunktverluste durch Damonischdnstabilitét auf
die Helden

Der kontrollierende Spieler kann die Sonderregel
Haltet Standdazu verwenden, den Wurf zu
wiederholen, muss es aber nicht.

Damonische RasereiDiese Sonderregel ist identisch
mit der Sonderregel Rasereidas Modell erhélt aber
statt einer zusétzlichen Attacke W3 zusétzliche
Attacken.

Gebundener Feuerdamon:Modelle mit dieser
Sonderregel unterliegen der Sonderregel Damonisch
mit folgenden Ausnahmen: Der Rettungswurf (5+)
erhoht sich gegen Flammenattackeauf 2+. Die
Attacken des Modells unterliegen anstatt der
Sonderregel MagischeAttackeder Sonderregel
Flammenattackerwobei diese in allen unter
Damonischbeschriebenen Situationen zur Anwendung
kommt.

Helle Flamme:

Modelle mit dieser Sonderregel missen ab dem
zweiten Spielzug zu Beginn jedes eigenen Spielerzuges
einen Widerstandstest bestehen oder erleiden W3
Lebenspunktverluste, die nicht verhindert werden
kdénnen.
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TODBRINGER:

Hollenfeuer: Der Todbringer feuert wie eine
Steinschleuder mit folgendem Profil:

Reichweite:  Starke: Sonderregeln:

12-60" 5(10) Bewegen oder Schiel3en, Langsan
Schussbereit, Multiple

Lebenspunktverlusi@Vve)

Nur das Modell unter dem Loch der Schablone erleidet
Multiple Lebenspunktverlusi@V6). Einheiten, die
mindestens einen Verlust durch das Héllenfeuer
erleiden, missen einen Paniktest mit einem Malus
(Moralwert -1) ablegen.

Bei einer Fehlfunktion wird auf folgender Tabelle
gewiirfelt:

1 — Endlich frei!: Jede Einheit im Umkreis von 3W6
Zoll erleidet W6 Treffer der Starke 5. Danach wird der
Todbringer als Verlust entfernt.

2 — Schlurp: Alle verbliebenen Chaoszwerge werden
als Verlust entfernt.

3 — Thzzzz: Alle Zauberer innerhalb von 24 Zoll
missen einen Moralwerttest bestehen oder erleiden
einen Kontrollverlust Effekte, die den
Energiewirfelvorrat reduzieren, werden ignoriert. Fir
die Ergebnisse Mentale Riickkopplungnd Wilde
Magiewird der betroffene Zauberspruch zuféllig
ermittelt.

4 — Grrraaagh: W3 Chaoszwerge werden als Verlust
entfernt.

5 — Bluuuut!: Bewege den Todbringer sofort in gerader
Linie vorwaérts. Dabei unterliegt er allen Regeln fir
Zuféllige Bewegun¢B3W6).

6 — Bumm!: Der Schuss trifft automatisch und alle
Treffer werden mit Starke 10 abgehandelt. Danach
kann der Todbringer fir den Rest des Spiels nicht mehr
schielen.

Damonisches Konstrukt: Die Besatzung wird
beziglich der Bewegung ignoriert. Beschuss trifft auf
einem W6 bei 1-4 den Todbringer, bei 5-6 die
Chaoszwerge (sie profitieren nicht vom Rettungswurf),
solange noch mindestens einer am Leben ist. Im
Nahkampf konnen die Chaoszwerge nicht attackiert
werden, dirfen aber selbst zuschlagen (sie haben keine
MagischeAttackg. Wird der Todbringer ausgeschaltet,
werden samtliche verbleibenden Chaoszwerge
ebenfalls als Verlust entfernt.

In Ketten geschlagene WutZu Beginn jedes eigenen
Spielerzuges, in dem der Todbringer sich nicht im
Nahkampf befindet, muss er einen Moralwerttest
ablegen. Wird dieser nich bestanden, unterliegt er fir
diesen Spielzug der Sonderregel Zuféllige Bewegung
(3W6). Diese Bewegung muss in Richtung der
néchsten feindlichen Einheit ausgefiihrt werden.
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CHAOS BELAGERUNGSRIESEN:

Belagerungsristung:Gewahrt einen Rustungswurf
von 5+, der sich gegen Beschuss auf 3+ verbessert.

Runen des Hasse®er Riese erhélt die Sonderregel
RasereiWenn er beim Attackieren im Nahkampf ein
Ergebnis mit einer zufélligen Anzahl an Attacken
erwirfelt, darf er den Wurf fiir die Anzahl der Attacken
wiederholen.

Kletterhaken: Wenn der Riese auf ein Hindernis fallt
und stirbt, diirfen befreundete Modelle das Hindernis
Uberall dort als offenes Gelande behandeln, wo die
Schablone des Riesen liegt. Stirbt der Riese am Ful3
eines Geb&udes oder jeder Art von Befestigung,
erhalten befreundete Modelle, die auf der Schablone
des gefallenen Riesen stehen, einen Bonus
(Kampfergebnis +1).

Umfallen: Riesen testen in folgenden Féllen, ob sie
umfallen:

« Verlorener Nahkampf, vor dem Aufriebstest

* Flieht zu Beginn der Bewegungsphase

« Uberquerung eines Hindernisses

e Im Nahkampfwird Mi t K| i negmirfels p a
Wirf einen W6 - bei einem Ergebnis von 1 fallt der
Riese um und verliert einen Lebenspunkt. Ein getoteter
Riese fallt immer um. Wirf einen Abweichungswirfel
und leg in der ermittelten Richtung den Fuf3 der
Riesenschablone am Base des Riesen an. Alle Modelle
unter der Schablone werden getroffen und erleiden
einen Treffer der Starke 6 mit der Sonderregel Multiple
Lebenspunktverlus@Vv3). Sdmtliche durch diese
Regel verursachten Lebenspunktverluste zahlen zum
Kampfergebnis.

Ein umgefallener Riese steht zu Beginn seiner nachsten
Bewegungsphase auf und kann normal attackieren, sich
aber nicht bewegen. Solange er liegt, kann er nicht
attackieren. Muss ein umgefallener Riese fliehen, ist er
sofort ausgeschaltet. Darf ein umgefallener Riese
verfolgen, steht er stattdessen sofort auf.

RiesenSpezialattacken:Chaos Belagerungsriesen
wirfeln in Abhangigkeit des Einheitentyps des
Nahkampfgegners mit einem W6 auf einer der
folgenden Tabellen:

Infanterie Kavallerieund Schwarme

1 — Schreien und Grélen

2 — Mit Spitzhacke draufhau'n

3-4 — Wild um sich schlagen

5-6 — Mit Klinge spaltn®

Alle anderen Einheitentypen:
1-2 — Knochn* zertriimmern!
3-4 — Mit Spitzhacke draufhau’n
5-6 — Kopfnuss

Mauerbrecher: Der Chaos Belagerungsriese kann
Gebdude in Basekontakt attackieren. Dabei wird immer
Mit Spitzhackelraufthau ngewahlt, der Initiativtest
entfallt.

Schreien und GrélerDer Riese gewinnt den
Nahkampf um 2 Punkte. Haben beide Seiten einen
Riesen mit diesem Ergebnis, endet der Kampf
unentscheiden.

Mit Spitzhackelraufthaun Falls das Ziel einen
Initiativtest verpatzt, erleidet es 2W6
Lebenspunktverluste mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagengeigt der Wurf der 2W6
einen Pasch, kann der Riese in der nachsten Runde
dieses Nahkampfes nicht attakieren, da die Spitzhacke
feststeckt.

Wild um sich schlageiDie gegnerische Einheit
erleidet 2W6 Treffer der Stérke 8.

Mi t KI i n Diegegeepseh¢ Binheit erleidet
2W6 Treffer der Starke 6. Zeigt das Ergebnis der 2W6
eine Doppel 6, muss der Riese zusatzlich fur Umfallen
testen. Zeigt das Ergebnis eine Doppel 1 erleidet die
gegnerische Einheit keine Treffer — stattdessen erleidet
der Riese W3 Lebenspunktverluste, die nicht
verhindert werden kénnen, und féallt um.

Itn %nochné z e Wahle epn idodellrinn !
Basekontakt - der Riese und das gegnerische Modell
werfen je einen W6 und addieren ihren (modifizierten)
Profilwert flr Starke. Ist das Ergebnis des Riesen
hoher, so erleidet das Ziel flr jeden Punkt der
Differenz
W3 Lebensunktverluste mit der Sonderregel
Rustungsdurchétagend Zusatzlich muss jedes
Modell in Basekontakt mit dem getroffenen Modell
(Freund oder Feind, der Riese ist ausgenommen) einen
Initiativtest bestehen oder erleidet einen
Lebenspunktverlust.

KopfnussEin vom Riesen gewahltes Modell in
Basekontakt erleidet einen Lebenspunktverlust mit der
Sonderregel Rustungsdurchschlagenidas Modell darf
in dieser Nahkampfrunde nicht mehr attackieren; hat es
bereits attackiert, verliert es alle Attacken in der
kommenden Nahkampfrunde.

Schablone fir einen gefalleen Riesen:
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WAFFENKAMMER

DONNERBUCHSE
Reichweite: Starke: Sonderregeln;
12" 3 Mehrfachschisse (W3*),
Rustungsbrechend (1),
Streuschuss

*Wirfel in der Schussphase nur einmal flr die gesamte
Einheit.

Streuschuf3:Donnerbiichsen erhalten keinen Abzug
auf ihren Trefferwurf durch die Sonderregel
Mehrfachschiissé&ine Einheit von 10 oder mehr
Modellen, die auf das selbe Ziel feuert, erhélt keinen
Abzug auf den Trefferwurf durch lange Reichweite
oder Stehen & Schiel3eRine Einheit von 20 oder
mehr Modellen, die auf das selbe Ziel feuert, darf
zudem misslungene Verwundungswiirfe wiederholen.

FEUERGLEVE
Reichweite: Stéarke: Sonderregeln:
18" 4 Rustungsbrechend (1)

Gewahren dem Trager im Nahkampf einen Bonus
(Starke +1).

NAPHTA BOMBEN
Reichweite: Starke: Sonderregeln:
6" 3 Wurfwaffe,

Ristungsbrechend (1),
Flammenattacken

Getroffene Einheiten erleiden W3 Treffer.
Wird beim Trefferwurf eine 1 gewdirfelt, so erleidet der
Tréger einen Lebenspunktverlust.

SchwarzschmiederiistungenVerleihen einen
Ristungswurf von 4+ und einen Rettungswur{5+)
gegen FlammenattackerDirfen von Zauberern
getragen werden, die weiterhin zaubern diirfen und
weiter als Zauberer gelten.

Verzauberte Handwaffen:Verleihen dem Trager
einen Bonus(Stérke +1) und verleihen die Sonderregel
Magische AttackeSie gelten weiterhin als
Handwaffen, in Kombination mit einem Schild darf der
Tréger also die Sonderregel Parierennutzen.

Blut des Hashut:Nur eine Anwendungnstatt

normal zu attackieren, kann der Tréger einen Gegner in
Basekontakt im Nahkampf mit der Substanz
uberschitten. Die Attacke trifft auf 2+ und verursacht
W6 Treffer mit den Sonderregeln Ristungsschmelzend




MAGISCHE GEGENSTANDE DER
ALTEN WELT

MAGISCHE WAFFEN

RIESENKLINGE
Handwalffe
Gewéhrt einen Bonus(Stérke +3).

(60 Punkte)

SCHWERT DES BLUTBADES
Handwaffe
Gewahrt einen Bonus(Attacken +3).

(60 Punkte)

KLINGE DER ANPASSUNG
Handwaffe

Gewéhrt einen Bonus(Attacken, Stérke +1). Zusétzlich
darf der Tréger im Nahkampf Attacken opfern und
erhalt fir jede geopferte Attacke einen Bonus(Stéarke
+1).

(50 Punkte)

OBSIDIANKLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Riistungsdurchschlagend

(50 Punkte)

GLEISSENDER STAHL
Handwaffe

Darf nur eingesetzt werden, wenn sich ein Magier mit
der Lehre des Metalls in der Armee befindet. Gewéhrt
einen Bonus(Trefferwurf +1) und verleiht die
Sonderregel Rustungsschmelzend

(40 Punkte)

OGERKLINGE
Handwaffe
Gewadhrt einen Bonus(Starke +2).

(40 Punkte)

SCHWERT DES HADERS
Handwaffe
Gewéhrt einen Bonus(Attacken +2).

(40 Punkte)

DUELLKLINGEN
Waffenpaar
Gewahrt Kampfgeschick 10.

(35 Punkte)

HELDENTOTER
Handwaffe
Gewéhrt einen Bonus(Stérke, Attacken +1) fiir jeden
feindlichen Heldenin Basekontakt mit dem Tréger,
bzw. dessen Einheit.

(30 Punkte)

RASIERMESSER
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Rustungsbrechen@).

(20 Punkte)

SCHLACHTENKLINGE
Handwaffe
Gewahrt einen Bonus(Attacken +1).

(20 Punkte)

SCHWERT DER KONIGE
Handwalffe

Der Tréager und seine Einheit erhalten einen Bonus
(Kampfergebnis +1).

(20 Punkte)

SCHWERT DER MACHT
Handwalffe
Gewéhrt einen Bonus(Stérke +1).

(20 Punkte)

BEHANDE KLINGE
Handwaffe
Gewabhrt einen Bonus(Trefferwurf +1).

(15 Punkte)

BERSERKERSCHWERT
Handwaffe

Verleiht die Sonderregel Raserejwelche nie verloren
gehen kann.

(15 Punkte)

SCHWERT DES SCHNELLEN TODES

Handwaffe (15 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Erstschlag
SEELENSCHLINGER (15 Punkte)

Speer

Fir jeden vom Seelenschlinger verursachten
Lebenspunktverlust, dem eine gewdirfelte 6 beim
Verwundungswurf voraus gegangen ist, erhélt der
Trager einen zuvor verlorenen Lebenspunkt zuriick.

ZAUBERRAUBRKLINGE
Handwaffe

Ein Magier, der durch diese Waffe Lebenspunkte
verliert, vergisst pro Lebenspunktverlust einen zuféllig
ermittelten Zauberspruch.

(15 Punkte)

KREISCHENDE KLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Angst

(10 Punkte)

REISSENDE KLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Rustungsbrechend).

(10 Punkte)

FLAMMENKLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Flammenattacken

(5 Punkte)

GOLDENES SIEGELSCHWERT (5 Punkte)
Handwaffe
Gewabhrt Initiative 10.
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KRIEGERFLUCH
Handwaffe

Ein Monsteroder Held erleidet fir jeden verlorenen
Lebenspunktverlust durch diese Waffe einen Malus
(Attacken -1) bis zu einem Minimum von 1.

(5 Punkte)

RELIQUIENSCHWERT
Handwaffe

Attacken mit der Waffe verwunden immer bei einem
Waurf von 5+, es sei denn, es wiirde bereits ein
niedrigerer Wurf genuigen.

(5 Punkte)

SCHWERT DER PEIN
Handwaffe

Ein Monsteroder Held, das durch diese Waffe einen
Lebenspunkt verliert, unterliegt fiir den Rest des Spiels
der Sonderregel Blédheit

(5 Punkte)

ZORN DER HIMMEL
Handwaffe
Verwundungswiirfe von 6 unterliegen der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend

MAGISCHE RUSTUNGEN

(5 Punkte)

RUSTUNG DES SCHICKSALS (50 Punkte)
Schwere Ristung

Gewaéhrt einen Rettungswurf (4+).
SCHURKENHELM (50 Punkte)

Gewéhrt einen Bonus(Rustungswurf +1). Erfolgreiche
Verwundungswirfe gegen den Trager missen
wiederholt werden.

FROSTWYRMRUSTUNG
Schwere Ristung

Alle Einheiten in 3 Zoll Umkreis (Freund wie Feind)
inklusive des Trégers unterliegen im Nahkampf der
Sonderregel Schwerféllig

(45 Punkte)

KRONE DES HEERFUHRERS (45 Punkte)
Gewaéhrt einen Bonus(Rustungswurf +1). Der Tréger
und seine Einheit werfen fir Panik- und Aufriebtests
3W6 und ignorieren den héchsten Wirfel. Diese
Fahigkeit geht verloren, sobald der Trager der Krone
eine Herausforderungblehnt

RUSTUNG DES GLUCKS
Schwere Ristung
Gewahrt einen Rettungswurf (5+).

(35 Punkte)

SILBERSTAHLRUSTUNG
Schwere Rstung
Gewéhrt einen Ristungswurf (2+).

(35 Punkte)

GLITZERNDE SCHUPPENRUSTUNG
Leichte Rustung (25 Punkte)
Feinde erleiden im Nahkampf einen Malus
(Trefferwurf -1) gegen den Trager.
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HELM DER ZWIETRACHT (25 Punkte)
Gewahrt einen Bonus(Rustungswurf +1). Wéhle zu
Beginn jeder Nahkampfphase einen feindlichen Helden
in Basekontakt mit dem Tréager oder seiner Einheit.
Dieser muss sofort einen Moralwerttest ablegen.
Verpatzt er diesen, darf er keine Attacken ausfihren
und wird selbst automatisch getroffen.

BRENNENDER UMHANG
Leichte Ristung

Darf auch von Magiern gewdhlt werden. Alle Modelle,
die im Nahkampf Attacken gegen den Tréger richten,
erleiden einen Treffer der Starke 4 mit der Sonderregel
Flammenattacken

(20 Punkte)

RUSTUNG DES GLUCKSRITTERS

Schwere Ristung (20 Punkte)
Gewdhrt einen Rettungswurf (6+).
ZAUBERSPRUCHSCHILD (20 Punkte)

Schild
Verleiht die Sonderregel Magieresistentl).

DRACHENHELM (10 Punkte)
Gewdbhrt einen Bonus(Rustungswurf +1) und einen
Rettungswurf (2+) gegen Flammenattacken

HELM DER BESTIEN (10 Punkte)
Gewaéhrt einen Bonus(Rustungswurf +1). Feindliche
Reittiere fuhren keine Attacken gegen den Tréger aus.

PLATTENRUSTUNG DES SCHABERNACK
Plattenrustung (10 Punkte)
Sollte der Trager verwundet werden, wirf einen W6.
Das Ergebnis zeigt an, wie gut die Riistung ihren
Trager schitzt: Bei einem Wurfergebnis von 1 erhalt
der Held keinen Ristungswurf, bei einem Ergebnis von
2 einen Rustungswurf 2+ etc. Ermittle in jeder Phase,
in der der Held verwundet wird, erneut den
Rustungswurf; das Ergebnis gilt fur den Rest dieser
Phase. Die Plattenriistung des Schabernacks kann nicht
mit anderen Rustungsteilen kombiniert und ihr Schutz
in keiner Weise (etwa durch Reittiere oder Zauber)
verbessert werden.

SCHILD DES PTOLOS

Schild

Gewahrt einen Rustungswurf (2+) gegen
Beschussattacken.

(10 Punkte)

SPIEGELNDER SCHILD
Schild, Nur eine Anwendung
Der Tréger des Schildes ist in der Lage, einen
einzelnen beliebigen Treffer, den er in der
Nahkampfphase erleidet, auch auf den VVerursacher zu
spiegeln. Beachte, dass der Schild den Trager nicht
komplett vor einem Treffer schitzt — er spiegelt
lediglich dessen Auswirkungen auch auf den
Verursacher.

(210 Punkte)
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GLUCKBRINGENDER SCHILD
Schild, Nur eine Anwendung

Der erste Treffer, den der Trager erleidet, wird bei
einem Wurf von 2+ ignoriert.

(5 Punkte)

VERZAUBERTER SCHILD
Schild
Gewahrt einen Bonus(Rustungswurf +2).

TALISMANE

GROSSER OBSIDIAN (45 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresisten3).

(5 Punkte)

TALISMAN DER BEWAHRUNG (45 Punkte)
Gewéhrt einen Rettungswurf (4+).
OBSIDIANAMULETT (30 Punkte)

Verleiht die Sonderregel Magieresistent?).

TALISMAN DER AUSDAUER
Gewéhrt einen Rettungswurf (5+).

(30 Punkte)

INSTABILER TALISMAN (25 Punkte)
Gewéhrt einen Rettungswurf (6+). Einmal pro Spiel
darf der aktive Spieler den Rettungswurf fiir einen
einzelnen Schutzwurf auf 3+ verbessern. Sage vor dem
Wurf an, dass du diesen Effekt nutzen willst.

OBSIDIANANHANGER (15 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistentl).

OPALAMULETT
Nur eine Anwendung
Gewéhrt einen Rettungswurf (4+) gegen den ersten
Lebenspunktverlust im Spiel.

(15 Punkte)

TALISMAN DES SCHUTZES
Gewadhrt einen Rettungswurf (6+).

(15 Punkte)

EISWINDMANTEL

Gewahrt einen Rettungswurf (4+) gegen
FlammenattackerZauber aus der Lehre des Feuers,
die den Trager oder seine Einheit zum Ziel haben,
erhohen ihren Zauberwert um 2.

(10 Punkte)

SAMEN DER WIEDERGEBURT (10 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Regeneratiorfé+).

DRACHENFLUCHSTEIN (5 Punkte)
Gewahrt einen Rettungswurf (2+) gegen
Flammenattacken

GLUCKSSTEIN (5 Punkte)

Nur eine Anwendung
Der Trager darf einen einzelnen verpatzten
Rustungswurf wiederholen.
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FEDERRUPFANHANGER (5 Punkte)
Gewahrt einen Rettungswurf (3+) gegen
Nahkampfattacken, die von Modellen mit der

Sonderregel Fliegenverursacht werden.

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

FOZZRIKS FALTBARE FESTUNG

Nur eine Anwendung (100 Punkte)
Nach Festlegen der Aufstellungszonen und vor
Aufstellen der Armee darf ein Geb&ude mit zwei
Etagen in der eigenen Aufstellungszone platziert
werden. Die Festung darf nicht auf Missionsmarkern
platziert werden.

ZAUBERHUT (50 Punkte)
Der Tréger ist ein Magier der Stufe 2, der eine zufallig
ermittelte Grundlehre nutzt. Zudem unterliegt er der
Sonderregel Blodheit

ARABIANISCHER TEPPICH (50 Punkte)
Nur fUr Infanterie oder Monstrdse Infanterie zu Ful3
Verleiht die Sonderregel Fliegen Der Trager darf sich
keiner Einheit anschlielen.

KRONE DER HERRSCHAFT
Nur eine Anwendung

Darf zu Beginn eines beliebigen Spielerzugs genutzt
werden. Verleiht die Sonderregel Unnachgiebig

(30 Punkte)

FLUGELFLUCHREIF (25 Punkte)
Modelle mit der Sonderregel Fliegenund deren Reiter
mussen im Nahkampf gegen den Tréger und dessen
Einheit alle erfolgreichen Trefferwirfe wiederholen.

MASKE DER SCHATTEN (25 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Angst Alle Einheiten (Freund
wie Feind) in 6 Zoll Umkreis erleiden einen Malus
(Moralwert -1).

RUBINRING DER ZERSTORUNG (25 Punkte)
Gebundener Zauberspruch

(Magisches Geschoss, Zauberwert 3+). Reichweite 24
Zoll, verursacht W6 Treffer der Starke 4 mit der
Sonderregel Flammenattacke

SCHRECKENSMASKE VON IEK (25 Punkte)
Verleiht die Sonderregel EntsetzenDer Tréager darf
seinen Moralwert nie an andere Modelle weitergeben.
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ZAUBERKRONCHEN (20 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Blodheit Der Trager ist
Magier der Stufe 1 und ermittelt zu Spielbeginn einen
zufalligen Zauber aus einer zufélligen Grundlehre.
Dieser Zauber gilt als Gebundener Zauberspruch
(Energiestufe 5). Bei einem Kontrollverlustwird der
Gebundene Zauberspru@doch nicht zerstort: Der
Tréager und alle Modelle in Basekontakt erhalten einen
Treffer der Starke 6, der Gebundene Zauberspruch
gehtverloren und wird durch einen anderen zufalligen
Zauber aus einer zufélligen Regelbuchlehre ersetzt

DES ANDEREN GAUNERS SCHERBE

(15 Punkte)
Modelle in Basekontakt mit dem Tréger (Freund wie
Feind) mussen erfolgreiche Rettungswirfe
wiederholen.

EISENFLUCHIKONE (5 Punkte)
Gewahrt dem Heldenund seiner Einheit einen
Rettungswurf (6+) gegen Beschussattacken, die von
Kriegsmaschineond Modellen, die wie eine
Kriegsmaschinschiefen, verursacht werden.

ARKANE ARTEFAKTE

BUCH VON ASHUR
Gewaéhrt einen Bonus(Zauberwurf +1).

(70 Punkte)

MAGIEHOMUNKULUS (70 Punkte)
Der Magiehomunkulus addiert je einen Wirfel zum
Energie- und Bannwirfelpool des Spielers.

SIVEJIRS FLUCHROLLE
Nur eine Anwendung

Nutze die Spruchrolle, nachdem ein feindlicher Zauber
erfolgreich gewirkt und abgehandelt wurde. Der
gegnerische Magier muss danach auf einem W6 gleich
oder unter seiner Magiestufe wirfeln. Wenn er héher
wirfelt, verwandelt er sich in eine Krote und darf
weder Kanalisieren, noch Zaubern oder magische und
weltliche Ausriistung verwenden. Alle Profilwerte
auler den Lebenspunkten werden auf 1 reduziert. Der
gegnerische Spieler darf den Magier zu Beginn jeder
eigenen Magiephase bei einem Wurf von 4+ wieder
zuriickverwandeln.

(50 Punkte)

SPIEGELNDE SCHRIFTROLLE (50 Punkte)
Nur eine Anwendung

Nutze die Spruchrolle, nachdem ein feindlicher Zauber
erfolgreich gewirkt und abgehandelt wurde. Danach
wirfelst du fiir jeden dafiir eingesetzten Energiewiirfel
einen W6: Fir jede 5+ erleidet der gegnerische Magier
einen Lebenspunktverlust mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend

ENERGIESPRUCHROLLE
Nur eine Anwendung

Der Zauberwert eines Zaubers halbiert sich. Beachte,
dass dies nie fiir groRere Varianten eines Spruchs gilt,
die einen héheren Zauberwert verlangen.

(35 Punkte)
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PECHKOHLEN -ZAUBERSTAB (35 Punkte)
Nur eine Anwendung

Der Tréger darf einen bereits geworfenen Zauberwurf
um +W6 erhéhen.

VERBOTENER STAB

Nur eine Anwendung

Flge zu Beginn der Magiephase dem
Energiewtrfelvorrat W6 Wirfel hinzu. Der Trager
erleidet W3 Lebenspunktverluste mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend

(35 Punkte)

ARKANER DIEBSTAHL (30 Punkte)
Zu Beginn seiner Magiephase darf der Tréger ein
gegnerisches zauberkundiges Modell in 18 Zoll
auswahlen. Beide Modelle werfen 2W6 und addieren
ihren eigenen unmodifizierten Moralwert auf das
Ergebnis. Ist das Ergebnis des Tréagers hoher, so darf er
in dieser Magiephase die Zauberspriche seines Ziels
mitbenutzen.

STAB DER ZAUBEREI (30 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus(Bannwurf +1).
ERDENDER STAB (25 Punkte)

Nur eine Anwendung
Der Wurf auf der Kontrollverlusttabelledarf
wiederholt werden.

MAGIEBANNENDEN SPRUCHROLLE

Nur eine Anwendung (25 Punkte)
Nutze die Spruchrolle, nachdem ein feindlicher Zauber
erfolgreich gewirkt wurde, anstatt eines Bannwurfs.
Der Zauber ist automatisch gebannt. Die Rolle kann
gegen Zauber mit der Sonderregel Bleibt im Spiehur
direkt nachdem sie gewirkt wurden eingesetzt werden.

RAUBENDE SCHRIFTROLLE
Nur eine Anwendung

Nutze die Spruchrolle, nachdem ein feindlicher Zauber
erfolgreich gewirkt und abgehandelt wurde. Danach
fugst Du Deinem Bannwiirfelvorrat so viele Wirfel
hinzu wie benutzt wurden, um den Zauber zu wirken.

(25 Punkte)

ENERGIESTEIN
Nur eine Anwendung
Der Zauberer darf dem Zauberwurf (bevor er wirfelt) 2
zusétzliche Energiewurfel hinzuftigen. Er muss fiir den
Zauberwurf mindestens einen Wirfel aus seinem
Energiewdrfelvorrat einsetzen.

(20 Punkte)

KAMPFHOMUNKULUS (20 Punkte)
Am Anfang jeder Nahkampfphase verursacht der
Kampfhomunkulus einen Treffer der Starke 5 gegen
ein Modell in Basekontakt.

3 !/& 2 _CHAOSZWERGE 23 88 o/ 8
5 ’




), OLTPE \ o B cSo\c

GAUNERS SCHERBE
Nur eine Anwendung
Sage die Benutzung dieses Gegenstands zu Beginn
einer deiner Magiephasen an. Wenn wéhrend der Dauer
dieser Magiephase vom Tréger gewirkte Zauber
gebannt werden, wirf einen W6: bei einer 5+ erleidet
der bannende Zauberer 1 Lebenspunkt mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagend

(15 Punkte)

KANALISIERUNGSSTAB
Der Zauberer erhélt einen Bonus
(Kanalisierungswurf +1).

(15 Punkte)

SPRUCHHOMUNKULUS (15 Punkte)
Der Besitzer kennt einen Zauber mehr. Seine
Magiestufe bleibt dadurch unbeeintrachtigt.

SPRUCHROLLE DES SCHUTZES(15 Punkte)
Nur eine Anwendung

Der Zauberer darf die Rolle einsetzen, anstatt zu
bannen. Das Ziel des Zaubers erhalt einen
Rettungswurf (4+) gegen Lebenspunktverluste, die
durch den gewirkten Zauber verursacht werden.

ZEPTER DER STABILITAT
Nur eine Anwendung

Der Zauberer kann einen bereits ausgefuhrten
Bannversuch um einen zusatzlichen W6 erhéhen.

(15 Punkte)

MAGISCHE STANDARTEN

STANDARTE DER MORDLUST

Nur fir den Armeestandartentrager (55 Punkte)
Verleiht die Sonderregeln Hass(alle Gegner) und
Raserei(libertrégt sich nicht auf Reittiere) fir die
Einheit, in der sich der Tréger der Standarte befindet.
Zudem darf die Einheit ihren Angriffswurf
wiederholen.

KLINGENSTANDARTE (45 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Ristungsbrechend) bei
Nahkampfattacken.

HEULENDES BANNER (40 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Entsetzen

KRIEGSBANNER (25 Punkte)
Gewahrt der Einheit mit dieser Standarte einen Bonus
(Kampfergebnis +1).

WALDLAUFEBANNER (25 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Gelandeerfahren

BANNER DER EILE (15 Punkte)
Gewadhrt der Einheit mit dieser Standarte einen Bonus
(Bewegung +1).

KNOCHENSTANDARTE (15 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Magieresistentl).

STANDARTE DER DISZIP LIN (15 Punkte)
Gewahrt der Einheit mit dieser Standarte einen Bonus
(Moralwert +1). Dies kann auch den Moralwert des
Generals erhéhen, der diesen dann mit der Sonderregel
Inspirierende Gegenwarteitergeben darf.

BANNER DER EWIGEN FL AMME

(10 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Flammenattacken

STRAHLENDE FLAGGE
Nur eine Anwendung

Die Einheit mit der Standarte darf ihren verpatzten
Moralwerttest wiederholen.

(5 Punkte)

VOGELSCHEUCHENBANNER (5 Punkte)

Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Entsetzemegen Modellen mit der
Sonderregel Fliegen
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MAGISCHE TRANKE

Obwohl jeder Magische Trank pro Armee nur einmal
gewahlt werden darf, kann ein Held (entsprechend
seiner verfiigbaren Punkte) beliebig viele Tranke
erhalten. Er darf jedoch pro Spielerzug nur einen
Trank anwenden. All e
ene Anwendungi und dg¢grfen
beliebigen Phase getrunken werden. Ihre Wirkung halt
bis zum Ende des aktuellen Spielerzuges.

GROSSER HEILTRANK (35 Punkte)
Der Tréger erhalt sofort W6 zuvor verlorene
Lebenspunkte zuriick.

TRANK DE R DRACHENHAUT (20 Punkte)
Gewabhrt einen Bonus(Widerstand +3).

TRANK DER MAGISCHEN
ANZIEHUNGSKRAFT (20 Punkte)

Alle Zauber, deren Ziel sich in 8 Zoll Umkreis um den
Trinker befindet, treffen stattdessen den Trinker.

TRANK DER RIESENSTARKE
Gewahrt einen Bonus(Starke +3).

(20 Punkte)

TINKTUR DES ROTEN FEUERDRACHEN
(20 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Flammenattacken

ELIXIER DER SCHATTEN (15 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Kérperlos Im Gegenzug
erleidet der Trinker einen Lebenspunktverlust, gegen
den keinerlei Schutzwiirfe durchgefuhrt werden dirfen.

KLEINER HE ILTRANK (15 Punkte)

Der Trinker erhdlt einen zuvor verlorenen Lebenspunkt
zurick.
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TRANK DES STEINGOLEMS (15 Punkte)
Gewahrt einen Bonus(Widerstand +2).
TRANK DER TROLLSTARKE (15 Punkte)

gepahrheinep PanysEtake 12} 1, ¢ n

ANur
u Beginn einer
TRANK BER EISENBORKE (10 Punkte)
Verleiht einen Ristungswurf (2+).
TRANK DES HELDENMUTES (10 Punkte)
Gewahrt einen Bonus(Moralwert +3).
TROLLTRANK (10 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Regeneratiorf4+).
ELIXIER DER ANMUT (5 Punkte)
Gewaébhrt einen Bonus(Initiative +3).
TRANK DES FELSGNOMS (5 Punkte)

Gewéhrt einen Bonus(Widerstand +1).

TRANK DER HALBLINGSTARKE (5 Punkte)
Gewadbhrt einen Bonus(Starke +1).

TRANK DER TOLLKUHNHEIT (5 Punkte)
Verleiht die Sonderregeln Immunitat(Psychologie) und
Vernichtender Angriff

TRANK DES URQUELLS

Alle Profilwertdnderungen (permanente wie
temporére), die den Trinker betreffen, werden
aufgehoben.

(5 Punkte)



MAGISCHE GEGENSTANDE DER
CHAOSZWERGE

MAGISCHE WAFFEN

SCHWARZKLINGE AUS OBSIDIAN:

(65 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Ristungsdurchschlagend
Falls ein Modell durch diese Waffe einen Lebenspunkt
verliert, darf es fiir den Rest des Spiels keine
Rettungswiirfe mehr ablegen.

SCHWARZER STREITKOLB EN: (55 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Todesstofind gewéhrt einen
Bonus(Stérke +1). Einmal pro Schlacht kann der
Tréger zu Beginn einer Magiephase an jedem Modell
in Kontakt (inklusive des eigenen Reittiers) eine
einzelne automatische Verwundung mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagendrursachen. Er
kann in der Nahkampfphase dennoch normal
attackieren.

AXT VON GROTH:
Zweihandwaffe
Alle Treffer mit dieser Waffe verwunden automatisch.

(50 Punkte)

DAMONENKREISCHER:
Zweihandwaffe

Verleiht die Sonderregel EntsetzenAlle erfolgreichen
Rettungswiirfe gegen Attacken mit dieser Waffe
missen wiederholt werden.

(50 Punkte)

HOLLENKLINGE VON HAS HUT:

(50 Punkte)
Gewaéhrt einen Bonus(Starke +1) und verleiht die
Sonderregel FlammenattackerVerleiht zudem eine
Atemwaffeder Starke 4 mit der Sonderregel
Flammenattacken

STREITKOLBEN DES TOD ES (35 Punkte)
Verleiht einen Bonus(Stérke +1). Am Ende jeder
Nahkampfphase, in der ein Modell mindestens einen
Lebenspunkt durch diese Waffe verloren hat, muss es
einen Widerstandstest bestehen oder erleidet W3
weitere Verwundungen mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend

HEIMTUCKISC HE KLINGE:
Nur Hobgoblins

Die Klinge gewéhrt einen Bonus(Stérke und Attacken
+1) und verleiht die Sonderregel Giftattacken.

(30 Punkte)

SEELENVERSCHLINGER : (30 Punkte)

Verleiht die Sonderregel Todesstolkind gewahrt einen
Bonus(Kampfgeschick +1).

DOLCH DER TUCKE: (20 Punkte)

Verleiht die Sonderregeln Hass(alle Gegner) und
Rustungsbrechen).

GEISTERKLINGE: (20 Punkte)
Jedes Modell, das einen oder mehrere Lebenspunkte
durch diese Waffe verliert, erleidet bis zum Ende des
Spiels einen Malus (alle Profilwerte auRer
Lebenspunkte -1). Zu Beginn jedes folgenden eigenen
Spielerzuges miissen betroffene Modelle einen
Moralwerttest bestehen oder erleiden den Malusein
weiteres Mal.

HAGELFEUER MUSKETE:
Schusswaffe mit folgendem Profil:

(20 Punkte)

Reichweite: Starke: Sonderregeln:

24" 5 SchnellSchussbereit
Mehrfachschiissg),
Flammenattacken

MAGISCHE RUSTUNGEN

MASKE DES HOLLENFEUERS: (65 Punkte)
Nur Chaoszwerge

Gewadbhrt einen Bonus(Ristungswurf +1) und verleiht
die Sonderregel Angst.Der Trager erhalt zudem einen
Rettungswurf (4+), der sich gegen Attacken mit der
Sonderregel Flammenattackeauf 2+ verbessert.

RUSTUNG VON BAZHERAK DEM
GRAUSAMEN: (50 Punkte)
Gewadbhrt einen Rustungswurf (2+) und verleiht die
Sonderregel Magieresistent2).

HOLLENRUSTUNG:
Schwarzschmiederistung
Der Tréger erhalt einen Rettungswurf (3+) gegen
Attacken mit den Sonderregeln Magische Attacke
und/oder Flammenattacken

(35 Punkte)

STEINRUSTUNG: (30 Punkte)
Nur Chaoszwerge, Schwarzschmiederistung
Gewébhrt einen Bonus(Widerstand +1).

SCHILD DES GROSSEN STIERS:(25 Punkte)
Nur Einheitentyp Infanterie, Schild

Alle Modelle, die den Trager angreifen erleiden einen
Malus (Attacken -1 bis zu einem Minimum von 1).
Feindliche Modelle in Basekontakt mit dem Tréger
verursachen niemals Aufpralltreffer.
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FEUERSCHILD:
Schild

Alle Nahkampfattacken, die durch einen Ristungswurf
des Trégers abgefangen werden, verursachen gegen
den Angreifer einen Treffer der Starke 4 mit der
Sonderregel Flammenattacken

(20 Punkte)

RUSTUNG DES ABWEGIGEN
SCHICKSALS:

Nur Hobgoblins, Leichte Rustung
Alle erfolgreichen Trefferwiirfe, die im Nahkampf
gegen den Tréger gerichtet werden, missen wiederholt
werden.

TALISMANE

AMULETT VON HASHUT: (65 Punkte)
Der Trager und seine Einheit unterliegen der
Sonderregel RasereiVerlésst der Tréger die Einheit,
so verliert sie die Sonderregel. Verliert der Tréger seine
Rasereikann er sie auch nicht mehr auf Einheiten
Ubertragen. AuRerdem gewahrt das Amulett dem
Tréger einen Rettungswurf (5+).

(20 Punkte)

FEUERSTEINE VON UZKUL.: (35 Punkte)
Verleihen die Sonderregel Magieresisten£2) und
gewéhren einen Rettungswurf (6+).

ANHANGER VON UZKULAK:
Nur eine Anwendung

Der Tréger darf einen einzelnen Treffer-,
Verwundungs-, Ristungs- oder Rettungswurf im Spiel
wiederholen.

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

DAMONENFLASCHE DES ASHAK:

Nur eine Anwendung (70 Punkte)
Wird zu Beginn eines beliebigen, eigenen Spielerzuges
angewendet. Alle feindlichen Einheiten innerhalb von
18 Zoll missen einen Paniktest ablegen. Einheiten in
Gebéuden, Streitwagen (inkl. Modelle mit
streitwagenéhnlichem Profil) und Kriegsmaschinen
innerhalb der Reichweite erleiden zudem W6
Verwundungen.

HELM VON AZGORH: (30 Punkte)
Der Helm gewéhrt dem Chaoszwergenspieler in jeder
feindlichen Magiephase einen Bonus(Bannwirfel +1).

(10 Punkte)

HANDSCHUHE VON BAZHERACK DEM
GRAUSAMEN: (20 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus(Stérke +1). Allerdings trifft er
im Nahkampf mit jedem Trefferwurf von 1 ein zuféllig
ermitteltes befreundetes Modell in Basekontakt. Wird
dadurch ein nicht verhinderter Lebenspunktverlust
verursacht, zahlt dieser zum Kampfergebnis des
Gegners.

B </, LR &

BUCHSE DES DAMONISCHEN WISPERNS:

(5 Punkte)
Sobald der Abstand einer feindlichen Einheit zum
Tréager 12 Zoll oder weniger betragt, muss der
Gegenspieler alle Magischen Gegenstande der Einheit
offenbaren, ohne sie einem bestimmten Modell
zuzuordnen.

PHIOLE DER MUTATION:

Nur Prophet oder Damonenschmied
Zu Beginn des Spiels nach der Aufstellung darf die
Mixtur in der Phiole an eine Goblin- oder
Hobgoblineinheit innerhalb von 6 Zoll verfittert
werden. Wirf einen W6, um zu bestimmen, welchen
Effekt die Phiole hat. Alle Modelle der Einheit (auer
angeschlossene Helder) profitieren bis zum Ende des
Spiels von der Wirkung.

1-2: Entferne W6 Modelle der Einheit als Verluste aus
dem Spiel. Die Einheit unterliegt der Sonderregel
Blodheit

3-4: Die Einheit unterliegt der Sonderregel Raserei
5-6: Die Einheit unterliegt den Sonderregeln Hass(alle
Gegner), Rasereiund Blodheit

Wirf am Ende jeder eigenen Bewegungsphase einen
Wa3; dies ist die Anzahl an Modellen, die wegen der
Nebenwirkungen der Mixtur aus dem Spiel entfernt
werden (Heldensind davon nicht betroffen).

ARKANE ARTEFAKTE

ARKANER APPARAT:

Nur Modelle zu Ful

Gewidbhrt einen Bonus(Attacken und
Energiewdrfel +1).

(10 Punkte)

(45 Punkte)

UMHANG DER VERWUSTUNG:
Gewébhrt einen Bonus(Zauberwurf +1).

(35 Punkte)

HEXAKON VON HASHUT:
Nur eine Anwendung

Sobald ein feindlicher Zauberer einen Spruch
erfolgreich gewirkt hat, kann das Hexagon anstatt eines
Bannversuches verwendet werden. Wirf 3W6 — falls
die Summe der Augenzahlen mindestens so hoch ist
wie die des Zauberwurfs, wird der Spruch gebannt.

(20 Punkte)
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MAGISCHE STANDARTEN

DIE SCHWARZE STANDARTE VON
ZHARR -NAGGRUND: (75 Punkte)
Der Tréger und seine Einheit erhalten einen
Rettungswurf (5+).

BANNER DER SKLAVEREI: (35 Punkte)
Alle Ork-, Goblin- und Hobgoblineinheiten innerhalb
von 12 Zoll um den Trager erhalten die Sonderregel
Immunitat(Psychologie).

STEINTOTEM DES ZHOGHAR: (30 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz2).

DAS SCHATTENBANNER VON HASHUT:
(25 Punkte)

Alle Fernkampfattacken, die gegen die Einheit

gerichtet werden, erleiden einen

Malus (Trefferwurf -1).

MAGISCHE TRANKE

ATEM DES HASHUT (10 Punkte)
Platziere die 3-Zoll-Schablone tiber dem Trinkenden.
Alle Einheiten, die von der Schablone beriihrt werden
(Freund wie Feind), werden in eine dichte, schwarze
Rauchwolke gehiillt. Sie erhalten die Sonderregel
Deckung(2). Zudem erleiden alle Modelle, die
versuchen Modelle der betroffenen Einheiten zu
attackieren, einen Malus (Trefferwurf -1) im
Nahkampf.

ELIXIER DES FEUERBERGES (20 Punkte)
Platziere die 3 Zoll Schablone tiber dem Trinkenden.
Alle Modelle, die von der Schablone berthrt werden
(Freund wie Feind), erhalten einen Treffer der Starke 3
mit den Sonderregeln Flammenattackenond
Rustungsschmelzerider Trinker ist von den
Auswirkungen des Trankes nicht betroffen.
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LEGENDARE HELDEN

DRAZOATH DER ASCHEFURST 590 (davon 225 Glutfresser) Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Drazoath 3 6 4 45 3 2 3 10 Infanterie (Base 20x20)
Glutfresser 6 5 0 6 6 5 3 4 6 Monster (Base 50x100)
EinheitengroRe: 1 Magie: Sonderregeln (Drazoath) Sonderregeln (Glutfresser)
Drazoath ist ein 9 Alte Feindschaft 9 Brennender Korper
Ausrustung: Zauberer der Stufe 4. § Des Zauberers Fluch 1l Essenz des Feuers
1 Das schwarze Zepter Er verwendet die 1 Dunkler Runhm 1 Flammenatem
1 Splitteramulett Lehre des Hashut. 1 Entschlossen 1 Entsetzen
1 Damonen-Schmiedezange 1 Stankerei unterdriicken 1 Flammenattacken
1 Schwarzschmiedertistung 1 Verachtung 1 Fliegen

9 Verschlagener Tftler 9 GroRes Ziel

Magische Gegenstdnde

Das schwarze ZepterMagische Waffe. Verwundet nie schlechter als auf 4+.

Splitteramulett: Talisman. Gewéhrt einen Rettungswurf (5+). Fir jeden verpatzten Rettungswurf erleidet der
Verursacher der Wunde einen Treffer der Starke 2 mit der Sonderregel Rustungsdurchschlagend
DamonenSchmiedezangeArkanes Artefakt. Gewéhrt einen Bonus(Zauberwurf +1). Dieser wird fiir den Rest des
Spiels auf +2 erhoht, sobald Drazoath einen feindlichen Zauberer totet. Weitere getttete Zauberer haben keinen Effekt.

Sonderregeln
Dunkler Ruhm: Solange er nicht flieht, erhalten Drazoath und alle Chaoszwergeneinheiten in 12 Zoll Umkreis einen
Bonus(Kampfergebnis +1).

Astragoth 400 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Astragoth 3 6 4 65 4 13 10 Infanterie (Base 40x40)
EinheitengroRe: 1 Magie: Sonderregeln
Astragoth ist ein Zauberer 9 Alte Feindschaft
Ausristung: der Stufe 4. Er darfaus den 9 Des Zauberers Fluch
1 Handwaffe Lehren des Feuers oder des  q Eiserene Faust
9 Mechanischer Korper
9 Sténkerei unterdriicken
9 Verachtung
Sonderregeln

Eiserne Faust: Treffen alle drei Attacken Astragoths einen Gegner, so darf er in dieser Nahkampfrunde noch einmal
drei Attacken gegen diesen Gegner richten.
Mechanischer Korper: Erhoht Astragoths Profilwerte (bereits enthalten) und verleiht ihm einen Ristungswurf (2+).




ZATHAN DER SCHWARZE 240 Punkte
Profil B KG BF S W LP | A MW  Einheitentyp
Zathan 3 8 4 45 45 4 10 Infanterie (Base 20x20)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln
1 Alte Feindschaft
Ausrustung: 9 Entschlossen
91 Schwarzer Schmiedehammer 1 Sklavenfiirst
{l Obsidianriustung 1 Stankerei unterdriicken
1 Onyxamulett 9 Verachtung

9 Hass (alle Gegner)
1 Unnachgiebig

Magische Gegenstande

Schwarzer SchmiedehammerMagische Waffe. Gewéhrt einen Bonus(Starke +2). Jedes gegnerische Modell mit der
Sonderregel Brennbar das mindestens einen nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch den Hammer erleidet, wird
sofort ausgeschaltet.

Obsidianristung: Schwarzschmiederlstung. Gewahrt einen Bonus(Lebenspunkte +1). Dieser ist bereits im Profil
enthalten.

Onyxamulett: Talisman. Der Trager besitzt die Sonderregel Immunitat(Zauberspriiche); diese Ubertrégt sich nicht auf
seine Einheit. Zauberspriiche, die den Trager zum Ziel haben (auch Unterstiitzungszauber), zahlen weiterhin als
gewirkt, haben aber keinerlei Auswirkungen auf den Tréger. Der Trager und Modelle in Basekontakt (Freund wie
Feind) dirfen nicht zaubern.

Sonderregeln
Sklavenfiirst: Befreundete Einheiten innerhalb von 12 Zoll unterliegen nicht der Sonderregel Stankerei

RYKARTH DER UNBEUGSAME 140 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Rykarth 3 6 4 45 2 43 9 Infanterie (Base 20x20)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln
9 Alte Feindschaft
Ausristung: 9 Die Eisengebundenen
9 Verfluchte Runenaxt 9 Entschlossen
{I Schwarzschmiederustung 1 Stankerei unterdriicken
9 Schild 9 Verachtung

9 Hass (alle Gegner)
9 Unnachgiebig

Magische Gegenstande

Verfluchte Runenaxt: Magische Waffe. Verleiht die Sonderregeln RUstungsbrechend) und Multiple
Lebenspunktverlusi{@vs).

Sonderregeln

Die EisengebundenenRykarth zieht stets an der Spitze seiner Eisengebundenen in die Schlacht (die Einheit muss
gespielt werden). Diese sind eine Einheit Eisengeschworene, die fiir +2 Punkte/Modell aufgewertet werden muss: Sie
erhalten einen Bonus(Kampfgeschick +1) und die Sonderregel Hass(alle Gegner). Rykarth muss mit dieser Einheit
aufgestellt werden und darf sie nicht verlassen. Kein anderer Held darf sich ihr anschlieRen.
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GRUNGNIR DER VERRATER 135 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Grungnir 3 4 4 4 4 2 2 2 9 Infanterie (Bas&€0x20)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln
9 Alte Feindschaft
Ausrustung: 9 Entschlossen
9 Runenamulett 9 Entweihte Runen
9 Handwaffe 9 Stankerei unterdriicken
9 Schwarzschmiederiistung 1 Verachtung
9 Schild 9 Verrater
Magische Gegenstande

Runenamulett: Talisman. Gewahrt einen Rettungswurf (5+). Das Amulett negiert sémtliche Effekte Magischer Runen
von Zwergen in Basekontakt.

Sonderregeln

Entweihte Runen: Grungnir verfugt tber drei Runen, die als Gebundene Zaubersprictignterstiitzungszauber,
Zauberwert 3+) gelten. Alle drei Runen betreffen Grungnir und seine Einheit und gelten bis zur nachsten eigenen
Magiephase:

Rune der Heimticke: Verleiht die Sonderregel Ristungsbrechend) im Nahkampf.

Rune des Spottes: Gewéhrt einen Bonus(Rustungswurf +1).

Rune der Verderbtheit: Verleiht die Sonderregel MagischeAttacke

Bei einem Kontrollverlusterleiden Grungnir und alle Modelle in Basekontakt einen Treffer der Starke 6 mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagendie Rune ist danach zerstort.

Verrater: Grungnir unterliegt der Sonderregel Hass(Zwerge), auBerdem hassen alle Zwerge Grungnir.

LUANOR, SCHOSSTIER DES HASHUT 490 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Luanor 7 5 0 65 6 14 9 Monster (Base 50x100)
EinheitengrofRe:1 Sonderregeln

9 Keiner der Unseren

Magie: 1 Magieentziehende Aura

Luanor ist ein Zauberer der 1 Entsetzen

Stufe 3. Er darf aus den Lehren ¢ Fjjegen

de"s Hashut oder der Bestien 1 GroRes Ziel
wahlen.

9 Magieresistenz (3)
9 Schuppenhaut (4+)
9 Tiefer Zauberatem

Sonderregeln

Magieentziehende Aura:Die Magischen Eigenschaften samtlicher Magischer Waffen im Umkreis von 8 Zoll werden
negiert.
Tiefer Zauberatem: Luanor hat eine Atemwaffeder Starke 5 mit der Sonderregel MagischeAttacke




TRONK GOLDPRANKE

Profil
Tronk

200 Punkte

B KG BF A MW  Einheitentyp
4 4

8 Infanterie (Base 25x25)

Einheitengroe: 1

Ausrustung:

9 Spalta der dunklen Schmiede
1 Schwarzschmiedertistung

1 Schild

Sonderregeln

1 Bis in den Tod!

9 Keiner der Unseren
9 Spaltaz

9 Tronks Veteranen
9 Waffenstarrend

9 Immunitét (Psychologie)

Magische Gegenstande

Spalta der Dunklen SchmiedeMagische Waffe. Tronks Spalta erhélt zusétzlich die Sonderregel
Rustungsbrechengd).

Sonderregeln

Bis in den Tod!: Wirf fiir jeden nicht verhinderten Lebenspunktverlust gegen Tronk einen W6 — bei 4+ wird dieser
ignoriert und stattdessen ein Schwarzork seiner Einheit ausgeschaltet. Diese Regel gilt nicht in Herausforderungen.
Tronks Veteranen: Tronk zieht stets an der Spitze seiner Veteranen in die Schlacht (die Einheit muss gespielt werden).
Diese sind eine Einheit Schwarzorkssklaven, die fir +3 Punkte/Modell aufgewertet werden muss. Sie erhalten einen
Bonus (Kampfgeschick +1), ersetzen ihre Schweren Ristungen durch Schwarzschmiederiistungen und verlieren die
Sonderregel SklavenZudem darf der Standartentrager eine Magische Standarte bis zu 50 Punkten erhalten. Tronk muss
mit dieser Einheit aufgestellt werden und darf sie nicht verlassen. Kein anderer Held darf sich ihr anschlief3en.

GORDUZ DER FEIGLING 115 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Gorduz 4 6 5 4 4 3 53 8 Infanterie (Base 20x20)

EinheitengroRe: 1 Sonderregeln
9 Glicklicher Feigling
9 Keiner der Unseren

9 Verschlagener Meuchelmdérder

Ausriistung:
9 Glubscha-Piekza
1 Leichte Rustung

Magische Gegenstande
GlubschaPiekza: Magische Waffe. Verleiht die Sonderregeln Rustungsbrechend) und TodesstoR3

Sonderregeln

Glucklicher Feigling: Gewahrt einen Rettungswurf (4+) fir Gorduz letzten Lebenspunkt.

Verschlagener Meuchelmdérder:Gorduz wird nicht normal aufgestellt; stattdessen notiert der Spieler, in welcher
Einheit Hobgoblins oder Goblinsklaven er sich versteckt. Im ersten Nahkampf der Einheit wird Gorduz enttarnt und wie
ein Held platziert. Gorduz erhélt in seiner ersten Nahkampfrunde im Spiel einen Bonus(Trefferwurf +1) sowie die
Sonderregel Erstschlag Sollte Gorduz Einheit ausgeschaltet werden bevor er enttarnt wird, so gilt auch Gorduz als
ausgeschaltet.
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HELDEN

PROPHET 265 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Prophet 3 5 4 45 3 23 10 Infanterie (Base 20x20)
Ausristung: Magie: Optionen:
1 Verzauberte Handwaffe Ein Prophet ist ein 9 Zauberstufe 4.........cocovveiiieici e 35 Punkte
{l Schwarzschmiederiistung ~ Zauberer der Stufe 3. § Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
Er darf aus den = PISLOIE. .. 5 Punkte
Sonderregeln: Lehren des Hashut, - Naphta BOMDE..........coveveieririeieiecieisiesiere s 15 Pun
9 Alte Feindschaft des Feuers, des - Blutdes Hashut............ccooerviiiiiicicee, 20 Punkte
1 Des Zauberers Fluch Metalls oder des 1 Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
1 Entschlossen Todes wahlen. - RIESENTAUIUS.......vooveeeeeeeeeeeee e 145 Punkte
9 Stankerei unterdriicken = LammasSU......coooeiieieieeeeeeee e 195 Punkte
1 Verachtung 9 Zauberstufe 2........ccccovevevieeve e, 35 Punkte
1 Verschlagener Tiiftler 9 Keulenschwanz............cccocevvevveiiviieinennnns 15 Punkte
I Zauberatem..........ccooeveieieiiiciere s 30 Punkte
- Schreckenstaurus.........coeeveviiiiiiiiiiiiieieeeenn 225 Puni
9 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu...100 Punkten
KRIEGSHERR 160 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Kriegsherr 3 7 4 45 3 44 10 Infanterie (Base 20x20)
Ausriistung: Sonderregeln: Optionen:
9 Handwaffe 9 Alte Feindschaft 9 Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
9 Schwarzschmieder- 9 Entschlossen = PIStOIB...cctiiceece e 5 Punkte
tstung 1 Stankerei unterdriicken - Zweihandwaffe.........cccooiiiiiiiii 6 Punkte
1 Verachtung - Feuergleve.......ooeiiiiiie Iinkte
1 Unnachgiebig 91 Darf einen Schild erhalten..............ccccocovvviiieninnns 3 Punkte
9 Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
= RIESENTAUIUS.....oveie i 145 Punkte
- Schreckenstaurus...........cocvevrerenerereeinennnns 225 Punkte
9 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu...100 Punkten
DAMONENSCHMIED 95 Punkte
Profil B KG BF SW LP I A MW  Einheitentyp
Dé&monenschmied 3 4 4 4 4 2 2 2 9 Infanterie (Base 20x20)
Ausristung: Magie: Optionen:
1 Verzauberte Handwaffe Ein Damonenschmied  §[ Zauberstufe 2...........ccocveveevvveveeieeeeeeeeeeeeenes 35 Punkte
{l Schwarzschmiederiistung st ein Zauberer der 9§ Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
Stufe 1. Er darf aus = PASLOIE. ... 5 Punkte
Sonderregeln: den Lehren des - Naphta BOMbE........ccooveveeeeeeeeeeeeieeeeieeeeeieeees 15 Pun

9 Alte Feindschaft

91 Des Zauberers Fluch

9 Entschlossen

9 Stankerei unterdriicken
9 Verachtung

9 Verschlagener Tuftler

Hashut, des Feuers,
des Metalls oder des
Todes wahlen.

9 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu.....50 Punkten
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KASTELLAN 105 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Kastellan 3 6 4 45 2 33 9 Infanterie (Base 20x20)
Ausristung: Sonderregeln; Optionen:
1 Handwaffe 1 Alte Feindschaft 9 Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
1 Schwarzschmiederiistung 9§ Entschlossen = PISIOIE .t 5 Punkte
1 Stankerei - Zweihandwaffe.......c.coveeiiiiiciecee e, 5 Punkte
unterdriicken - Feuergleve.....ooo i 15 Pun
1 Verachtung 9 Darf einen Schild erhalten............ccocoevvviveeieeennenns 2 Punkte

1 Unnachgiebig

ARMEESTANDARTE

Ein Kastellan pro Armee darf fur +25
Punkte die Armeestandarte tragen. Er
darf ein Magisches Banner ohne
Punktelimit erhalten. Wenn sein Budget
dadurch nicht aufgebraucht ist, darf er
weitere Magische Gegensténde erhalten.

9 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu....75 Punkten

STIERZENTAUREN TAUR’'RUK 155 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Stierzentauren Taur’ruk 7 5 2 55 4 44 9 Monstrose Bestie (Base 50x75)
Ausriistung: Optionen:
1 Handwaffe 1 Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
1 Schwere Riistung - Waffenpaar........coovereineeeeee e 5 Punkte

- Zweihandwaffe ... 8 Punkte

Sonderregeln: 1 Darf eine Schwarzschmiederlstung erhalten............ 10 Punkte
9 Keiner der Unseren 9 Darf einen Schild erhalten............ccccooiiiiiiiniinens 5 Punkte
9 Verachtung 9 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu........... 50 Punkén
9 Angst
9 Schuppenhaut (5+)

HOBGOBLIN KHAN 40 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Hobgoblin Khan 4 4 3 4 4 2 33 7 Infanterie (Base 20x20)
Ausriistung: Optionen:

9 Handwaffe
9 Wurfmesser

Sonderregeln:

9 Keiner der Unseren

9 Leichte Kavallerie (nur beritten
und wenn kein Schild oder eine
Schwere, Magische Ristung
gewahlt wird)

9 Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

- Waffenpaar (nicht beritten)............cccooevvvvveiiecnnnn, 4 Punkte
= SPEET ittt 4 Punkte
9 Darf Leichte Rustung erhalten.............cccoooeveirenennee 2 Punkte
9 Darf einen Schild erhalten.............cccooioiiininiincns 2 Punkte

9 Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Riesenwolf.........cccooiiiieiieieiceceee e, 12 Punkte
1 Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu 50 Punkten
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REITTIERE

Profil B KG BF SWLP I A MW Einheitentyp
Riesenwolf 9 8 0.3 8 43 id 3 Bestie (Base 25x50)
Lammasu G-8 0.5 56 4 i1 2,8 Monster (Base 50x50)
Riesentaurus 6 5 0 6 5 4 3 4 6 Monster(Base 50x50)
Schreckenstaurus 6 5 0 6 6 5 3 4 6 Monster (Base 50x100)

Sonderregeln:

9 Riesenwolfi_eichte Kavallerie

9 LammasuMagisches Miasma, Zauberer (Stufe 1; Lehre des Hashut, des
Feuers, der Schatten oder des Todes), Entsetzen, Fliegen, Grof3es Ziel,
Magieresistenz (3)

1 RiesentaurusBrennender Kdrper, Essenz des Feuers, Entsetzen,
Flammenattacken, Fliegen, GrolRes Ziel

1 SchrekenstaurusBrennender Korper, Essenz des Feuers, Flammenatem,
Entsetzen, Flammenattacken, Fliegen, GrofRes Ziel
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STANDARD

HOLLENWACHEN 11 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Héllenwache 3 4 3 44 1 21 9 Infanterie

Aufseher 3 5 3 44 1 22 9 (Base 20x20)

Einheitengréiie: Sonderregeln Optionen:

10+

Ausristung:

9 Handwaffe

9 Schwarzschmiede-
rustung

9 Alte Feindschaft
9 Entschlossen
1 Verachtung

1 Werte eine Hollenwache zum Aufseher auf....................... 10 Punkte
- Der Aufseher darf ein der folgenden Waffenoptionen erhalten:

T PISEOIE. ... s 2 Punkte
1 Naphta Bomben...........ccooviiiiiiiiicec e 5 Punkte
1 Werte eine Hollenwache zum Musiker auf........................ 10 Punkte
1 Werte eine Hollenwache zum Standartentrdger auf........... 10 Punkte

- Eine Einheit Hollenwachen in der Armee darf eine Magische
Standarte erhalten bis zu 50 Punkten
9 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen

erhalten:
- Zweihandwaffen.........ccccovvvciicccc e, 2 Punkte pro Modell
- Donnerblchsen.........ccccovvveiiiiiiniie e 2 Punkte pro Modell

- Feuergleven........ccoeevie i
9 Die gesamte Einheit darf Schilde erhalten

3 Punkte pro Modell
1 Punkt pro Modell

HOBGOBLIN KEALENSCHLITZER 4 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Hobgoblin Kehlenschlitzer 4 3 3 33 121 6 Infanterie

Boss 4 3 3 33 132 6 (Base 20x20)

EinheitengréRe:20+  Sonderregeln Optionen:

9 Angst vor Elfen 9 Werte einen Kehlenschlitzer zum Boss auf........................ 10 Punkte

Ausrlstung: 1 Stankerei 1 Werte einen Kehlenschlitzer zum Musiker auf................. 10 Punkte
I Handwaffe 1 Meuchelmérder 11 Werte einen Kehlenschlitzer zum Standartentrager auf.....10 Punkte

9 Leichte Ristung
9 Wurfmesser

9 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen

erhalten:
- Waffenpaar........ccocooevieviiicic e 1/2 Punkt pro Modell
= BOGEN...i i 1 Punkt pro Modell

1/2 Punkt pro Modell

ORKSKLAVEN 6 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Orksklave 4 3 3 34 121 7 Infanterie
Boss 4 4 3 4 4 1 2 2 7 (Base 25x25)
EinheitengroRe:10+  Sonderregeln Optionen:
9 Eine Frage der 9 Werte einen Orksklaven zum Boss auf............ccoceoeineene. 10 Punkte
Ausristung: GroRe 1 Werte einen Orksklaven zum Musiker auf...........c.c..c....... 10Punkte
1 Handwaffe 9 Sklaven 1 Werte einen Orksklaven zum Standartentrager auf............ 10 Punkte
{l Leichte Rustung 1 Spaltaz 9 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen
9 Sténkerei erhalten:
= SPEBIE....eiieeiieie et e 1 Punkt pro Modell
- Waffenpaare........ccocovvvenneiiencincses 1 Punkt po Modell

1 Punkt pro Modell
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GOBLINSKLAVEN 3 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Goblinsklave 4 2 3 33 121 6 Infanterie
Boss 4 2 3 33 122 6 (Base 20x20)
EinheitengroRe: 20+  Sonderregeln Optionen:
9 Angst vor Elfen 9 Werte einen Goblinsklaven zum Boss auf.............ccccv.e... 10 Punkte
Ausrustung: 9 Sklaven 1 Werte einen Goblinsklaven zum Musiker auf................... 10Punkte
1 Handwaffe 1 Sténkerei 9 Werte einen Goblinsklaven zum Standartentrager auf.......10 Punkte
f Leichte Rustung 1 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen
1 Schild erhalten:
= SPEEIE...ciiiiecee 1/2 Punkt pro Modell
- KUIZBOGEN. ..ot 1/2 Punkt pro Modell
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UNTERSTUTZUNG

HOBGOBLINWOLFSREITER 12 Punkte pro Modell

Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Hobgoblinwolfsreiter 4 3 3 33 121 6 Kavallerie

Boss 4 3 3 33 132 6 (Base 25x50)

Riesenwolf 9 3 033 131 3

Einheitengréiie: Sonderregeln Optionen:

5+ 1 Angst vor Elfen 1 Werte einen Hobgoblinwolfsreiter zum Boss auf.................... 10 Punkte
1 Feiges Pack 1 Werte einen Hobgoblinwolfsreiter zum Musiker auf.............. 10 Punkte

Ausrustung: 1 Sténkerei 1 Werte einen Hobgoblinwolfsreiter zum Standartentrager

9 Handwaffe
1 Leichte Rustung

9 Leichte Kavallerie
(nur ohne Schilde)

10 Punkte

1 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

1 Punkt pro Modell
= BOGEN..ccii 2 Punkt po Modell

9 Die gesamte Einheit darf Schilde erhalten................ 1 Punkt pro Modell
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EISENGESCHWORENE 14 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Eisengeschworener 3 5 344 121 9 Infanterie
Todesmaske 3 5 344 122 9 (Base 20x20)
EinheitengroRe: 10+  Sonderregeln Optionen:
1 Alte 9 Werte einen Eisengeschworenen zur Todesmaske auf.............. 10 Punkte
Ausriistung: Feindschaft 1 Werte einen Eisengeschworenen zum Musiker auf.................... 10 Punkte
1 Verzauberte 1 Entschlossen 1 Werte einen Eisengeschworenen zum Standartentrager auf......10 Punkte
Handwaffe 1 Verachtung - Der Standartentrager darf eine Magische Standarte erhalten bis
9 Schwarzschmiede- T L e 50 Punkten
rustung
1 Schild
STIERZENTAUREN 45 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Stierzentaur 7 4 2 45 3 33 8 Monstrose Bestie
Ba’hal 7 4 2 45 3 34 8 (Base 50x75)
EinheitengroRe:3+  Sonderregeln Optionen:
9 Verachtung 9 Werte einen Stierzentaur zum Ba‘hal auf..............c.ccccevevvennne 10 Punkte
Ausristung: 1 Angst 1 Werte einen Stierzentaur zum Musiker auf............c.cococevvvevennne. 10 Punkte
 Handwaffe 1 Schuppenhaut {1 Werte einen Stierzentaur zum Standartentrager auf................... 10 Punkte
1 Schwere Ristung (54) - Eine Einheit Stierzentauren in der Armee darf eine Magische
Standarte erhalten bis ZU.........ccocvvvviviiiveieicccce e 50 Punkten
9 Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
= SPBRIE™ ..t 3 Punkte pro Modell
- Waffenpaar........ccocovveeiiieieeec e 3 Punkte pro Modell
- Zweihandwaffen..........ocooeoiiie i 6 Punkte pro Modell
9 Die gesamt Einheit darf Schilde erhalten.................. 3 Punkte pro Modell
*Stierzentauren nuteeSpeere wie Kavallerie
K'DAAl FLAMMENGEBORENE 40 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
K’daai Flammengeborener 6 4 2 54 3 43 7 Monstrdse Infanterie
Flammend&mon 6 4 2 5 4 3 44 7 (Base 40x40)
EinheitengréRe: 3+ Sonderregeln Optionen:
9 Brennender Kdrper 9 Werte einen Flammengeborenen zum Flammendamon
1 Gebundener AU e 10 Punkte

Feuerddmon
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MAGMAKANONE 120 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Magmakanone - S AR o Kriegsmaschine
Chaoszwerg Zod 08 & 4502 1 8 (kein Base)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Optionen:
9 Magmakanone 9 Darf die Sonderregel Pakt mit der Holleerhalten............ 25 Punkte
Besatzung: 1 Alte Feindschaft
3 Chaoszwerge 1 Entschlossen
1 Verachtung
Ausristung Besatzung:
1 Handwaffe
1 Schwere Ristung
TODESKREISCHER RAKETENWERFER 100 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Todeskreischer Raketenwerfer - - -7 3 - - - Kriegsmaschine
Chaoszwerg 3 4 3 34 1 21 9 (kein Base)
EinheitengroéRe: 1 Sonderregeln: Optionen:
1 Todeskreischer 1 Darf die Sonderregel Pakt mit der Holleerhalten............ 25 Punkte
Besatzung: Raketen
3 Chaoszwerge {1 Zerstorer Raketen
9 Alte Feindschaft
Ausrustung Besatzung:  q Entschlossen
9 Schwere Ristung
EISENDAMON 285 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Eisenddmon 6 - - 6 7 7 - - Einzigartig
Chaoszwerg -4 3 3 - - 23 9 (Rustungswurf 3+) (Base 60x100)
EinheitengroRe:1  Sonderregeln: Optionen:
9 Blinde Zerstérung 9 Darf die Sonderregel Pakt mit der Holleerhalten............... 25 Punkte
1 Unaufhaltsame Walze 1 Darf seine Dampfkannonade durch einen Schédelspalter
1 Aufpralltreffer (W6+2) BISBIZEN........0c.i. . S 30 Punkte

9 Entsetzen
9 GroRes Ziel
9 Unerschiitterlich




SCHWARZORKSKLAVEN 11 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Schwarzorksklave 4 4 3 4 4 1 2 2 8 Infanterie

Boss a5 A d i 2.3 8 (Base 25x25)

EinheitengréRe: Sonderregeln Optionen:

10+ 9 Sklaven 1 Werte einen Schwarzorksklaven zum Boss auf.................... 10 Punkte
} 1 Spaltaz 9 Werte einen Schwarzorksklaven zum Musiker auf............... 10 Punkte
Ausrustung: 1 Waffenstarrend 9 Werte einen Schwarzorksklaven zum Standartentrager auf..10 Punkte

1 Handwaffe
1 Schwere Ristung

1 Immunitét
(Psychologie)

9 Die gesamte Einheit darf Schilde erhalten 1 Punkt pro Modell

Profil
Speerschleuda
Hobgoblin-Besatzung

HOBGOBLIN-SPEERSCHLEUDA

35 Punkte
B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
- - -7 3 - - Kriegsmaschine
4 3 3 33 121 6 (kein Base)

EinheitengroRe: 1
Besatzung:3 Hobgoblins

Ausristung (Besatzung):
1 Handwaffe

Sonderregeln (Besatzung):
1 Angst vor Elfen

Sonderregeln (Speerschleuda)
1 1,5 Elite-Auswahlen
1 Klapprig




SELTEN

TODBRINGER 200 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Todbringer 6 4 3 56 515 4 Monster
Chaoszwerg 3 4 3 34 121 9 (Base 100x150)
Einheitengrofe: 1 Sonderregeln
1 2 Seltene Auswahlen
Besatzung: 91 Damonisch
3 Chaoszwerge 1 Damonisches Konstrukt
) 1 Hollenfeuer
Ausrustung Besatzung:  q | Ketten geschlagene Wut
9 Handwaffe 9 Entsetzen
9 Schwere Ristung 1 GroRes Ziel
TREMORKANONE 195 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Tremorkanone - - -7 3 - - - Kriegsmaschine
Chaoszwerg 3 4 3 34 1 21 9 (kein Base)
Ogersklave 6 3 2 44 3 23 7
EinheitengrofRe: 1 Sonderregeln: Optionen:
9 Die Erde bebt! 9 Darf einen Ogersklaven erhalten............cccccoovvieiennnne. 20 Punkte

Besatzung:
3 Chaoszwerge

Ausriistung Besatzung:

1 Handwaffe
1 Schwere Ristung (nur

1 Alte Feindschaft
(nur Chaoszwerge)

9 Entschlossen (nur
Chaoszwerge)

1 Sklaven (nur
Ogersklave)

9 Darf die Sonderregel Pakt mit der Holleerhalten......... 25 Punkte

Chaoszwerge) {1 Tremorkanone
9 Verachtung (nur
Chaoszwerge)
K'DAAI Zerstorer 285 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
K’daai Zerstorer 9 5 3 76 6 56 8 Monster (Base 100x150)

EinheitengrofRe: 1

Ausrustung:
Handwaffe

Sonderregeln

9 Brennender Korper

9 Damonische Raserei

91 Gebundener Feuerddmon
1 Helle Flamme

1 Entsetzen

9 GroRRes Ziel

&=




(22 BB o/ BT LRy GBI WO N,

CHAOS BELAGERUNGSRIESE 175 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Chaos Belagerungsriese 5 4 3 65 6 3 * 10 Monster (Base 50x75)
Einheitengrofe: 1 Sonderregeln Optionen:

9 Belagerungsriistung 91 Runen des Hasses.........covevevererieieesieniennenans 25 Punkte
Ausrustung: 1 Mauerbrecher T Kletterhaken...........ocovevevviieeerie e 10 Punkte
Handwaffe 1 Riesen-Spezialattacken

9 Umfallen

9 Entsetzen

9 GroRes Ziel

9 Immunitéat (Psychologie)
1 Unnachgiebig

MAGMADRACHE 275 Punkte
Profil B KG BF S W LP | A MW Einheitentyp
Magmadrache 6 5 0 5 6 5 44 7 Monster (Base 100x150)

EinheitengréRRe: 1 Sonderregeln
9 GleiRende Hitze
9 Schwefelfeuer
9 Entsetzen
1 Fliegen
9 GroRes Ziel
9 Immunitéat (Psychologie)
9 Regeneration (5+)
9 Schuppenhaut (4+)
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ZUSAMMENFASSUNG

Legendare Helden B KG BF S W LP | A MW Typ Elite B KGBF S W LP | A MW Typ

Drazoath 3 6 4 4 5 3 2 3 10 Inf K’daai Flammengeborene 6 4 2 5 4 3 4 3 7 Mol

- Glutfresser 6 5 0 6 6 5 3 4 6 Mon - Flammendémon 6 4 2 5 4 3 4 4 7 Mol

Astragoth 3 6 4 6 5 4 1 3 10 Inf Magmakanone Mo ecs B 7/ 48 o - - KrM

Zathan 3 8 4 4 5 4 5 4 10 |Inf - Chaoszwerg 3 4 3 3 4 1 2 1 9 -

Rykarth 3 6 4 4 5 2 4 3 9 Inf Todeskreischer Raketenw. - - - - 7 3 - - - KrM

Grungnir 3 4 4 4 4 2 2 2 9 Inf - Chaoszwerg 3 4 3 3 4 1 2 1 9 -

Luanor 7 B 0 6 5 6 1 4 9 Mon Eisenddmon 6 - - 6 7 7 - - - Ein

Tronk 4 7 3 5 5 3 3 4 8 Inf - Chaoszwerge - 4 3 3 - - 2 3 9 -

Gorduz 4 6 5 4 4 3 5 3 8 Inf Schwarzorksklaven 4 4 3 4 4 1 2 2 8 Inf
- Boss 4 5 3 4 4 1 2 3 8 Inf
Hobgoblin-Speerschleuda - - - - 7 3 - - = KrM
- Hobgoblin 4 3 3 3 3 1 2 1 6 =

Helden B KG BF S W LP | A MW Typ

Prophet 3 5 4 4 5 3 2 3 10 |Inf

Kriegsherr 3 7 4 4 5 3 4 4 10 Inf

Démonenschmied 3 4 4 4 4 2 2 2 9 Inf Selten B KGBF S W LP | A MW Typ

Kastellan 3 6 4 4 5 2 3 3 9 Inf Todbringer 6 4 3 5 6 5 1 5 4 Mon

Taur’ruk 7 5 2 5 5 4 4 4 9 MoB - Chaoszwerg 3 4 3 3 4 1 2 1 9 -

Hobgoblin Khan 4 4 3 4 4 2 4 3 7 Inf Tremorkanone - - - - 7 3 - - - KrM
- Chaoszwerg 3 4 3 3 4 1 2 1 9 -
- Ogersklave 6 3 2 4 4 3 2 3 7 -
K’daai Zerstorer 9 5 3 7 6 6 5 6 8 Mon

Standard B KG BF S W LP | A MW Typ Chaos Belagerungsriese 5 4 3 6 5 6 3 * 10 Mon

Héllenwachen 3 4 3 4 4 1 2 1 9 Inf Magmadrache 6 5 0 5 6 5 4 4 7 Mon

- Aufseher 3 5 3 4 4 1 2 2 9 Inf

Hobgoblin Kehlenschlitzer 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Inf

- Boss 4 3 3 3 3 1 3 2 6 Inf

Orksklaven 4 3 3 3 4 1 2 1 7 Inf Reittiere B KGBF S W LP | A MW Typ

- Boss 4 4 3 4 4 1 2 2 7 Inf Riesenwolf 9 3 0 3 3 1 3 1 3 Bes

Goblinsklaven 4 2 3 3 3 1 2 1 6 Inf Lammasu 6 3 0 5 5 4 1 2 8 Mon

- Boss 4 2 3 3 3 1 2 2 6 Inf Riesentaurus 6 5 0 6 5 4 3 4 6 Mon
Schreckenstaurus 6 5 0 6 6 5 3 4 6 Mon

Unterstutzung B KG BF S W LP | A MW Typ

Hobgoblinwolfsreiter 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Kav

- Boss 4 3 3 3 3 1 3 2 6 Kav

- Riesenwolf 9 3 0 3 3 1 3 1 3 -

Elite B KG BF S W LP | A MW Typ

Eisengeschworene 3 5 3 4 4 1 2 1 9 |Inf Einheitentypen:

- Todesmaske 3 5 3 4 4 1 2 2 9 Inf Inf=Infanterie Bes=Bestie Sch=Schwarm, Kav=Kavallerie Mol=Monstrése

Stierzentauren 7 4 2 4 5 3 3 3 8 MoB Infanterie MoB=Monstrose BestjdVloK=Monstrése KavallerigMon=Monster

- Ba’hal 7 4 2 4 5 3 3 4 8 MoB StW=StreitwagenKrM=KriegsmaschingEin=Einzigartig




