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SONDERREGELN DER DAMONEN

ARMEEWEITE SONDERREGELN:

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

Einheiten mit dieser Sonderregel fiihren nach einen
verlorenen Nahkampf keinen Aufriebstest durch,
sondern wirfeln fur Ddmonische Instabilitat:
Ermittle das Kampfergebnis und ziehe die Differenz
vom (modifizierten) Moralwert der Einheit (sie
profitiert von der Sonderregel Inspirierende
Gegenwart) ab, wobei das Ergebnis nicht Kleiner als 0
sein kann. Verfiigt die Einheit Uber die Sonderregel
Unnachgiebig, ziehe die Differenz nicht ab. 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 Helden in der
Einheit befinden, entferne zunédchst Modelle der
Einheit, bis keines mehr Ubrig ist; verteile erst dann
weitere Lebenspunktverluste durch Ddmonische
Instabilitat gleichmdaRig auf die Helden.

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

Damonische Blindnisse: Helden mit der Sonderregel
Damonisch diirfen sich nur Einheiten anschlieRen, die
dasselbe Mal tragen. Einheiten mit der Sonderregel
Damonisch kénnen nur von den Regeln Inspirierende
Gegenwart bzw. Haltet Stand! profitieren, wenn der
jeweilige Held, der uber diese Sonderregel verfiigt,
dasselbe Mal tragt.

Prasenzen des Chaos: Einige Helden kénnen
entsprechend ihres Armeelisteneintrages jeweils eine
Présenz erhalten, die dem Held und seiner Einheit
einen Bonus gewéhrt. Eine Einheit kann immer nur von
einer Prasenz profitieren (einzige Ausnahme siehe
Sonderregel Einem Gott geweiht). Sollten der Einheit
mehrere Helden mit unterschiedlichen Préasenzen
angeschlossen sein, gilt nur die stérkste; dabei gilt die
Geringe Présenz als schwachste und die Erhabene
Présenz als starkste.

Prasenzen des Khorne:

Geringe Présenz des Trotzes: Der Held und seine
Einheit erhalten die Sonderregel Magieresistenz (2).
Méachtige Prasenz des Zorns: Der Held und seine
Einheit erhalten die Sonderregel Hass (alle Gegner).
Erhabene Prasenz der Wut: Der Held und seine Einheit
erhalten die Sonderregel Raserei.
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Prasenzen des Nurgle:

Geringe Prasenz der Ansteckung: Wenn der Held oder
Modelle seiner Einheit iber die Sonderregel
Giftattacken verfiigen und beim Trefferwurf im
Nahkampf eine 6 wiirfeln, so erleidet das getroffene
Modell jedes Mal einen weiteren Treffer der Stérke 4.
Méchtige Présenz der Virulenz: Der Held und seine
Einheit verursachen bereits bei einem Trefferwurf von
5+ einen Lebenspunktverlust durch die Sonderregel
Giftattacken.

Erhabene Préasenz der Fruchtbarkeit: Der Held und
seine Einheit erhalten die Sonderregel

Regeneration (4+).

Présenzen des Slaanesh:

Geringe Prasenz der Anmut: Der Held und seine
Einheit bestehen automatisch jeden Test fiir
Geféhrliches Gelande, Achtung Sir! sowie jeden
Profilwerttest mit der Ausnahme von Tests auf den
Moralwert.

Méchtige Présenz der Flinkheit: Der Held und seine
Einheit erhalten die Sonderregel Erstschlag.

Erhabene Prasenz der Betdrung: Herausforderungen,
die von dem Held ausgesprochen werden, kdnnen nicht
abgelehnt werden; zudem bestimmt der kontrollierende
Spieler, welches feindliche Modell die
Herausforderung annehmen muss. Feindliche
Einheiten in Basekontakt mit dem Helden oder seiner
Einheit erleiden einen Malus (Initiative -3 bis zu einem
Minimum von 1).

Présenzen des Tzeentch:

Geringe Présenz der Transformation: Wenn ein
Modell mit der Sonderregel Blauer Horror in der
Einheit des Helden ausgeschaltet wird, platziere statt 2
Markern W3+1.

Machtige Prasenz der Beschworung: Zauberspriiche
mit einem Starkewert, die von dem Helden, einem
anderen Helden in seiner Einheit oder seiner Einheit
gewirkt werden, erhalten einen Bonus (Stérke +1).
Erhabene Prasenz des Wandels: Wirf zu Beginn jedes
Spielzuges einen W6+1. Der Held und alle Modelle
seiner Einheit tauschen bis zum Ende des Spielzuges
ihren Profilwert fiir Starke mit dem erwirfelten
Ergebnis.



Mal des Khorne: Modelle mit dieser Sonderregel
verfuigen tber die Sonderregel Hass (Modelle mit dem
Mal des Slaanesh). Zudem erhalten sie in jedem
Spielerzug, in dem sie erfolgreich angegriffen haben,
einen Bonus (Starke +1).

Mal des Nurgle: Modelle mit dieser Sonderregel
verfuigen tber die Sonderregel Hass (Modelle mit dem
Mal des Tzeentch). Zudem erleiden feindliche Modelle,
die das Modell im Nahkampf attackieren, einen Malus
(Kampfgeschick -2). Beachte, dass sich dieser Malus
nur auf den Trefferwurf des feindlichen Modells
auswirkt, nicht aber auf den Trefferwurf des Tragers
dieser Sonderregel.

Mal des Slaanesh: Modelle mit dieser Sonderregel
verfuigen tber die Sonderregeln Hass (Modelle mit
dem Mal des Khorne) und Ristungsbrechend (1).

Mal des Tzeentch: Modelle mit dieser Sonderregel
verfuigen tber die Sonderregel Hass (Modelle mit dem
Mal des Nurgle) und wiederholen verpatzte
Rettungswiirfe, die eine 1 zeigen. Zudem wiederholen
Zauberer mit dieser Sonderregel verpatzte
Kanalisierungswirfe, die eine 1 zeigen.

Einem Gott geweiht: Eine Armee der Ddmonen des
Chaos gilt als Einem Gott geweiht, wenn alle
Auswahlen das Mal dieses Gottes tragen und alle
Zauberer die Magielehre dieses Gottes gewahlt haben.
Eine Armee wie oben beschrieben erhélt verschiedene
armeeweite Boni. Ist dieser Bonus eine armeeweite
Prasenz, so gilt diese fur jede Einheit zusatzlich zu
einer weiteren, unterschiedlichen Présenz eines
angeschlossenen Helden. Beachte, dass eine Einheit
weiterhin nur von einer Prasenz profitieren kann, die
von einem Helden getragen wird.

Khorne geweiht: Die gesamt Armee erhalt die
Erhabene Prasenz der Wut; aufierdem erhélt die Armee
einen Bonus (Bannwurf +2).

Nurgle geweiht: Die gesamt Armee erhalt die Geringe
Présenz der Ansteckung.

Slaanesh geweiht: Die gesamt Armee erhalt die
Machtige Préasenz der Flinkheit.

Tzeentch geweiht: Alle zaubernden Einheiten erhalten
die Méachtige Prasenz der Beschwdrung. Zudem
erhalten alle zaubernden Einheiten einen Bonus
(Zauberwurf und Kanalisierungswurf +1).

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

MOLOCHE:

Messingbehemoth: Verbessert den Bonus

(Rustungswurf +2 anstatt +1 fir beritten) des Reiters.

BLUTTHRON UND SCHADELKANONE:

Damonenmaschine: Das Modell gilt als Streitwagen
ohne Zugtiere zu besitzen. Zauberspriiche, die Zugtiere
zum Ziel haben, sind wirkunglos. Die
D&monenmaschine kann im Nahkampf keine Gegner in
Flanke oder Riicken attackieren; dies gilt nicht fur die
Besatzung.

Blutmahl: Wirf einen W6 fir jeden nicht verhinderten
Lebenspunktverlust, den die Ddmonenmaschine durch
ihre Sonderregel Aufpralltreffer verursacht. Fiir jedes
Ergebnis von 4+ erhélt das Modell einen zuvor
verlorenen Lebenspunkt zurtick.

Totem des endlosen BlutvergieRens: Befreundete
Einheiten innerhalb von 6 Zoll mit den Sonderregeln
Damonisch und Mal des Khorne profitieren von der
Prasenz des Helden so, als hétte er sich der Einheit
angeschlossen. Diese Prasenz wirkt zusatzlich zu einer
weiteren Prasenz durch einen angeschlossenen Helden,
solange die beiden Prasenzen verschieden sind.

Schadelkanone: Die Schadelkanone feuert wie eine
Kanone mit dem folgenden Profil:

Reichweite: Starke: Sonderregeln:
36 Zoll 10 Flammenattacken, Multiple
Lebenspunktverluste (W6)
SCHLEIMBESTIEN:

Schleimspur: Feindliche Einheiten erhalten keinen
Bonus aufs Kampfergebnis, wenn sie die
Schleimbestien von der Flanke oder aus dem Riicken
attackieren.

SEUCHENDROHNEN:
Totenkopfe: Wurfwaffe mit dem folgenden Profil:

Reichweite: Stéarke:
12 Zoll 4

Sonderregeln:
Giftattacken, Multiple
Lebenspunktverluste (W3)

Seuchenrussel: Verleiht der Faulnisfliege die
Sonderregel Giftattacken.

Giftstachel: Im Nahkampf kann die Faulnisfliege eine

ihrer Attacken mit dem Giftstachel ausfiihren. Wenn
diese Attacke trifft, verwundet sie automatisch.

SANFTE DES NURGLE:

Junger der Faulnis: Ein Held auf einer Sénfte des
Nurgle darf sich einer Einheit Seuchenhiitern
anschlieBen und profitiert in der Einheit von der
Sonderregel Achtung Sir! so, als héatte er denselben
Einheitentyp.
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JAGERINNEN UND SLAANESHBESTIEN:

Einlullender Duft: Feindliche Modelle in Basekontakt
mit einem oder mehreren Modellen mit dieser
Sonderregel erleiden einen Malus (Kampfgeschick und
Inititative -1); dies gilt nicht fir Modelle mit der
Sonderregel Mal des Slaanesh.

HOLLENSCHINDER:

Seelenduft: Fur jeden nicht verhinderten
Lebenspunktverlust, den der Hollenschinder durch
seine Sonderregel Aufpralltreffer verursacht, erhélt die
Erhabene Kurtisane einen Bonus (Attacken +1) bis zum
Ende des Spielerzuges.

ROSA HORRORS:

Blaue Horrors: Wenn ein Modell mit dieser
Sonderregel im Nahkampf ausgeschaltet wird (nicht
durch Damonische Instabilitat), platziere 2 Marker
neben der Einheit. Nachdem alle Attacken abgehandelt
wurden, bestimme eine Einheit in Basekontakt (bzw.
eine Einheit, die in Basekontakt war, falls die Rosa
Horrors ausgeschaltet wurden). Wirf einen W6 flr
jeden Marker; fur jedes Ergebnis von 4+ erleidet die
gewdhlte Einheit einen Treffer der Starke 2; etwaige
Verluste zahlen zum Kampfergebnis. Danach werden
die Marker entfernt.

Hexenzirkel: Die gesamte Einheit gilt als Zauberer.
Fur jedes vollstdndige Glied nach dem ersten erhélt die
Einheit einen Bonus (Zauberwurf +1 bis zu einem
Maximum von +3). Bei einem Kontrollverlust erleidet
die Einheit W3 (Kavallerie) bzw. W6 (Infanterie)
Lebenspunktverluste, die auf keine Weise verhindert
werden kénnen. Wenn fur den Zauber 3 oder mehr
Wiurfel verwendet wurden, erhéhen sich die
Lebenspunktverluste auf W3+1 bzw. W6+2. Benutzt
der Gegner eine Regel, die einen einzelnen Zauberer
zum Ziel hat, so muss er ein beliebiges Modell der
Einheit bestimmen.

KREISCHER:

Tiefflugangriff: Wenn sich eine Einheit Kreischer in
der Phase Restliche Bewegungen uber eine oder
mehrere feindliche Einheiten bewegt, wahle eine dieser
Einheiten aus, solange diese sich nicht im Nahkampf
befindet: Diese Einheit erleidet W3 Treffer der Stérke 4
fur jeden Kreischer in der Einheit.

Warpmaul: Attacken des Kreischers gegen Modelle
mit der Sonderregel GroRes Ziel erhalten die
Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).
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FEUERDAMONEN UND BRENNENDER
STREITWAGEN:

Blaue Horror Besatzung: Feindliche Einheiten
innerhalb von 6 Zoll von einem oder mehreren
Modellen mit dieser Sonderregel erleiden einen Malus
(Moralwert -1).

Flammen des Tzeentch: Schusswaffe mit dem
folgenden Profil:

Reichweite:  Stérke: Sonderregeln:

18 Zoll 4 Mehrfachschisse (W6),

Warpflammen

Erhabenes Feuer des Tzeentch: In der Schussphase
kann der Erhabene Feuerddamon eine seiner beiden
Schusswaffen abfeuern:

Rosa Feuer: Schiet wie ein Flammenwerfer mit
folgendem Profil:

Reichweite:  Stérke: Sonderregeln:

- W6 Bewegen und Schielen,
Langsam Schussbereit,

Warpflammen

Blaues Feuer: SchieRt wie eine Kartatsche mit
folgendem Profil:

Reichweite: Starke: Sonderregeln:

12 Zoll W6+3 Bewegen und Schiel3en,
Langsam Schussbereit,

Warpflammen

Zeigt der Artilleriewdrfel eine Fehlfunktion, erleidet
der Erhabene Feuerddmon bzw. der Brennende
Streitwagen des Tzeentch W6 Treffer der Starke W6
mit den Sonderregeln Ristungsdurchschlagend und
Warpflammen.

Warpflammen: Attacken und Zauberspriiche mit
dieser Sonderregel verfiigen lber die Sonderregel
Flammenattacken. Am Ende jeder Phase muss jede
Einheit, die durch Attacken oder Zauberspriiche mit
dieser Sonderregel mindestens einen nicht verhinderten
Lebenspunktverlust erlitten hat, einen Widerstandstest
bestehen oder erleidet W3 weitere Lebenspunktverluste
mit den Sonderregeln Flammenattacken und
Ristungsdurchschlagend. Besteht die Einheit ihren
Widerstandstest, erhalt sie stattdessen bis zum Ende
des Spiels einen Bonus (Regenerationswurf +1). Dieser
Bonus ist kumulativ bis zu einem Maximum von
Regeneration (2+). Einheiten, die nicht Gber die
Sonderregel Regeneration verfligen, erhalten statt des
Bonus die Sonderregel Regeneration (6+).
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SEELENZERMALMER:

Eiserner Griff: Bevor der Seelenzermalmer im
Nahkampf attackiert, wéhle ein feindliches Modell in
Basekontakt. Das Modell muss einen Initiativetest
bestehen oder alle Attacken, die der Seelenzermalmer
in dieser Nahkampfrunde gegen das Modell richtet,
treffen automatisch.

Damonischer Auswurf: Der Damonische Auswurf
folgt den Regeln einer Steinschleuder. Zeigt der
Artilleriewiirfel eine Fehlfunktion, erleidet der
Seelenzermalmer einen Lebenspunktverlust, der nicht
verhindert werden kann.

Hollenfeuerschwall: Der Hollenfeuerschwall folgt den
Regeln eines Flammenwerfers. Zeigt der
Artilleriew(rfel eine Fehlfunktion, erleidet der
Seelenzermalmer einen Lebenspunktverlust, der nicht
verhindert werden kann.

Sensenkanone: Der Seelenzermalmer kann eine
Kartéatsche abfeuern. Zeigt der Artilleriewiirfel eine
Fehlfunktion, erleidet der Seelenzermalmer einen
Lebenspunktverlust, der nicht verhindert werden kann.

Warpblick: Der Warpblick folgt den Regeln einer

Damonenbeinklaue: Nachdem der Initiativetest der Speerschleuder.

Sonderregel Eiserner Griff abgehandelt wurde, darf
sich der Seelenzermalmer dazu entscheiden, alle seine

Attacken gegen eine einzelne Attacke der Starke 10 mit
der Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W6)
einzutauschen.
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GESCHENKE DES CHAOS

Helden diirfen ein oder mehrere Geschenke wéhlen. Diese zéhlen ins Budget fiir Magische Gegensténde. Jedes

Geschenk darf nur einmal pro Armee gewahlt werden.

MAGIEMAGNET (75 Punkte)
Jedes Mal, wenn ein Zauberer (Freund wie Feind)
erfolgreich einen Zauberspruch wirkt, erhdlt der Trager
bei einem Wurf von 5+ einen zuvor verlorenen
Lebenspunkt zuriick. Jedes Mal, wenn ein Zauberer
(Freund wie Feind) einen Kontrollverlust erleidet,
verliert der Trager bei einem Wurf von 4+ einen
Lebenspunkt, ohne dass dagegen Schutzwiirfe erlaubt
sind.

UNDURCHDRINGLICHER LEIB (75 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Widerstand +2).

KORPULENZ (50 Punkte)
Gewaéhrt einen Bonus (Lebenspunkte +1).
KORPERLOSE ATTACKEN (50 Punkte)

Verleiht die Sonderregel Ristungsdurchschlagend fiir
die Nahkampfattacken des Trégers.

VERNARBTE HAUT (50 Punkte)
Der Tréger erhélt einen Ristungswurf (2+).

AURA DER UNTERBRECHUNG (30 Punkte)
Fiige Deinem Bannwdirfelvorrat in jeder gegnerischen
Magiephase einen Wiirfel hinzu.

DUNKLE SEGNUNG (25 Punkte)

Gewadhrt einen Rettungswurf (2+) gegen den ersten
Lebenspunktverlust im Spiel.

ERDRUCKENDE MASSE (25 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Auspralltreffer (W3).

GIFTIGER ATEM (25 Punkte)
Verleiht eine Atemwaffe der Starke 2 mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagend.

KRAFTVERSCHLINGER (25 Punkte)
Jedes Mal, wenn der Tréger einen feindlichen Helden
ausschaltet, erhalt er einen Bonus (vom Spieler
gewadhlter Profilwert +1).

UBERNATURLICHE REFLEXE (25 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Erstschlag.

SEELENFRESSER (20 Punkte)
Wirf flr jeden vom Tréger im Nahkampf verursachten,
nicht verhinderten Lebenspunktverlust einen W6. Fir
jedes Ergebnis von 6 erhdlt er einen zuvor verlorenen
Lebenspunkt zurlck.

UNHEILIGES OPFER (20 Punkte)
Zu Beginn jeder eigenen Magiephase kann der Tréger
sich entscheiden, einen seiner Lebenspunkte zu opfern
(keine Schutzwdirfe). Daflr erhoht sich der
Energiewdrfelvorrat um 1.




MAGISCHE GEGENSTANDE DER

ALTEN WELT

MAGISCHE WAFFEN

RIESENKLINGE
Handwaffe
Gewabhrt einen Bonus (Stéarke +3).

(60 Punkte)

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

(60 Punkte)

KLINGE DER ANPASSUNG
Handwaffe

Gewadhrt einen Bonus (Attacken, Starke +1). Zusatzlich
darf der Tréger im Nahkampf Attacken opfern und
erhélt fir jede geopferte Attacke einen Bonus (Stérke
+1).

(50 Punkte)

OBSIDIANKLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Rustungsdurchschlagend.

(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 Riistungsschmelzend.

(40 Punkte)

OGERKLINGE
Handwaffe
Gewéhrt einen Bonus (Stérke +2).

(40 Punkte)

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

(40 Punkte)

DUELLKLINGEN
Waffenpaar
Gewahrt Kampfgeschick 10.

(35 Punkte)

HELDENTOTER
Handwaffe

Gewahrt einen Bonus (Starke, Attacken +1) fiir jeden
feindlichen Helden in Basekontakt mit dem Trager,
bzw. dessen Einheit.

(30 Punkte)

RASIERMESSER
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Rustungsbrechend (2).

(20 Punkte)

SCHLACHTENKLINGE
Handwaffe
Gewahrt einen Bonus (Attacken +1).

(20 Punkte)

SCHWERT DER KONIGE
Handwaffe

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

(20 Punkte)

SCHWERT DER MACHT
Handwaffe
Gewahrt einen Bonus (Starke +1).

(20 Punkte)

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

(15 Punkte)

BERSERKERSCHWERT
Handwaffe

Verleiht die Sonderregel Raserei, welche nie verloren
gehen kann.

(15 Punkte)

SCHWERT DES SCHNELLEN TODES

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

Speer

Fur jeden vom Seelenschlinger verursachten
Lebenspunktverlust, dem eine gewirfelte 6 beim
Verwundungswurf voraus gegangen ist, erhalt 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 (1).

(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 Monster oder 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)
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LJOMETR EREST GCAFIANON

SCHWERT DER PEIN
Handwaffe

Ein Monster oder Held, das durch diese Waffe einen
Lebenspunkt verliert, unterliegt fiir den Rest des Spiels
der Sonderregel Blodheit.

(5 Punkte)

ZORN DER HIMMEL
Handwaffe
Verwundungswiirfe von 6 unterliegen der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend.

(5 Punkte)




MAGISCHE GEGENSTANDE DER
DAMONEN

MAGISCHE WAFFEN

DIE EWIGE KLINGE (75 Punkte)
Gewahrt einen Bonus (Kampfgeschick, Starke,
Initiative, Attacken +W3; wirf zu Beginn jeder
Nahkampfphase erneut).

AXT DES KHORNE

Nur Helden mit dem Mal des Khorne
Gewabhrt einen Bonus (Attacken +3), solange sich der
Trager in Basekontakt mit mindestens 3 feindlichen
Modellen befindet.

(50 Punkte)

BLUTKLINGE

Nur Helden mit dem Mal des Khorne
Gewéhrt im Nahkampf einen Bonus (Stérke +1) und
verleiht die Sonderregel Todesstof3.

(35 Punkte)

HOLLENKLINGE
Nur Zerfleischer und Herolde des Khorne
Magische Waffe. Verleiht die Sonderregel TodesstoR3.

(kostenlos)

FAULNISSCHWERT

Nur Helden mit dem Mal des Nurgle
Verleiht die Sonderregeln Giftattacken und Multiple
Lebenspunktverluste (2) fiir die Nahkampfattacken des
Tréagers.

(50 Punkte)

SEUCHENFLEGEL (25 Punkte)
Flegel, Nur Helden mit dem Mal des Nurgle
Feindliche Helden und Monster, die im Nahkampf
mindestens einen nicht verhinderten
Lebenspunktverlust durch den Flegel erlitten haben,
mussen einen Widerstandstest bestehen oder erleiden
einen weiteren Lebenspunktverlust mit der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend.

SEUCHENSCHWERT (kostenlos)
Nur Seuchenhiter und Herolde des Nurgle

Magische Waffe. Verleiht die Sonderregel
Giftattacken.

PEITSCHE DES VERZWEIFLUNG
Nur Helden mit dem Mal des Slaanesh (50 Punkte)
Schusswaffe mit folgendem Profil:

Reichweite:  Stérke: Sonderregeln:

12 Zoll wie Trager

Mehrfachschiisse (2W6)

SEELENRAUBSCHWERT

Nur Helden mit dem Mal des Slaanesh
Feindliche Helden und Monster, die im Nahkampf
mindestens einen nicht verhinderten
Lebenspunktverlust durch das Schwert erlitten haben,
missen einen Initiativtest bestehen oder erleiden einen
weiteren Lebenspunktverlust mit der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend.

(25 Punkte)

LAUNISCHER STAB

Nur Helden mit dem Mal des Tzeentch
Jedes Mal, wenn der Tréger erfolgreich einen
Zauberspruch wirkt oder bannt, erhélt er bei einem
Wurf von 5+ bis zum Ende des Spiels einen Bonus
(Stérke, Attacken +1).

(60 Punkte)

STAB DES WANDELS

Nur Helden mit dem Mal des Tzeentch
Feindliche Modelle, die im Nahkampf mindestens
einen nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch den
Stab erlitten haben, missen einen Widerstandstest
bestehen oder erleiden weitere W6
Lebenspunktverluste mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend. Sollte ein Modell durch
diese weiteren Verwundungen ausgeschaltet werden,
erleiden alle Modelle innerhalb von 6 Zoll einen
Treffer der Stérke 5 durch die resultierende Explosion.

MAGISCHE RUSTUNGEN

CHAOSRUSTUNG
Nur Skarbrand und D@monenprinzen
Gewéhrt einen Ristungswurf (4+).

TALISMANE

HALSBAND DES KHORNE
Nur Bluthunde des Khorne
Talisman. Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (3).

(50 Punkte)

(kostenlos)

(kostenlos)
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DAMONEN DES CHAOS 1%




VERZAUBERTE GEGENSTANDE

PORTALGLYPHE (75 Punkte)
Wenn Deine Armee die Portalglyphe enthalt, darf eine
Einheit Deiner Wahl das Spielfeld direkt aus dem
Reich des Chaos betreten; sie wird nicht zu
Spielbeginn aufgestellt. Platziere zu Beginn eines
beliebigen eigenen Spielerzuges einen Marker
innerhalb von 12 Zoll um den Tréger und lass einen
zweiten Marker 3W6 Zoll von dieser Stelle abweichen.
Wird der Tréger vorher ausgeschaltet, platziere den
Marker sofort und lasse den zweiten Marker stattdessen
6W6 Zoll abweichen. Landet der zweite Marker
auBerhalb des Spielfelds, auf einer Einheit, einem
Marker fiir das Szenario Schatzsuche oder
unpassierbarem Gelande, verringert sich die Distanz
entsprechend bis der zweite Marker platziert werden
kann.

Die Einheit wird in der nachsten Unterphase Restliche
Bewegung des Spielers mittig auf dem Marker in
beliebiger Ausrichtung platziert. Nahert sich die
Einheit dadurch dem Spielfeldrand, einer anderen
Einheit, einem Marker fir das Szenario Schatzsuche
oder unpassierbarem Gelande auf 1 Zoll oder weniger,
so wird sie solange in Richtung des ersten Markers
verschoben, bis sie platziert werden kann.

Sie darf sich danach bewegen, aber nicht marschieren
und gilt in der darauffolgenden Schussphase als
bewegt.

LT

CHROMATISCHER FOLIANT (50 Punkte)
Der Trager darf in jeder eigenen Magiephase den Wurf
fur die Winde der Magie wiederholen. Tut er dies, darf
sein Gegner in seiner eigenen, darauf folgenden
Magiephase dasselbe tun.
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LEGENDARE HELDEN

SKARBRAND 500 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Skarbrand 8 10 10 7 6 5 107 9 Monster (Base 50x100)

EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:

e Blutrausch

e Damonisch

e Mal des Khorne

e Rasendes Briillen
e Entsetzen

o Hass (alle Gegner)
e Groles Ziel

¢ Raserei

Ausristung:

e Gemetzel und Blutbad

¢ Chaosriistung

o Geringe Présenz des Trotzes

Magische Gegenstande

Gemetzel und Blutbad: Magische Waffe. Waffenpaar. Verleiht die Sonderregel Riistungsdurchschlagend.

Sonderregeln

Blutrausch: Skarbrand verliert nie seine Raserei, zudem unterliegen alle befreundeten und feindlichen Einheiten in 12

Zoll Umkreis der Sonderregel Hass (alle Gegner).
Rasendes Brillen: Skarbrand hat eine Atemwaffe der Stérke 5.

KU’GATH SEUCHENVATER 515 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Ku’Gath 6 6 3 6 7 7 46 9 Monster (Base 50x100)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln: Magie:

e Entsetzen

o Giftattacken

e GroRes Ziel

o Hass (Zwerge)

¢ Regeneration (4+)

e Damonisch

e Mal des Nurgle
¢ Nurglingbefall
e Schleimspur

e Seuchenvater

Ausristung:

¢ Handwaffe

o Nurglingschleuder

e Erhabene Préasenz der
Fruchtbarkeit

Magische Gegenstande

Ku’Gath ist ein Zauberer der Stufe 1, der die
Lehre des Nurgle verwendet.

Nurglingschleuder: Magische Waffe. Die Nurglingschleuder ist eine Schusswaffe, die wie eine Steinschleuder

abgefeuert wird, und folgendes Profil besitzt:

Starke:
3(5)

Reichweite:
12-36 Zoll

Sonderregeln:

Bewegen und Schiefen,
Langsam Schussbereit,
Ristungsdurchschlagend

Im Falle einer Fehlfunktion wird kein Nurgling abgefeuert.

Sonderregeln

Nurglingbefall: Zu Beginn jedes Spielerzuges des Damonenspielers erhélt jede Einheit Nurglinge innerhalb von 6 Zoll
um Ku’Gath W3 Lebenspunkte. Dadurch konnen bereits ausgeschaltete Modelle wieder hinzugefiigt werden und
Einheiten (ber ihre AnfangsgrofRe hinaus vergrofRert werden.
Seuchenvater: Alle Einheit Nurglinge in 12 Zoll Umkreis profitieren von Ku’Gath Erhabener Présenz der
Fruchtbarkeit so, als wenn ein Held mit dieser Prasenz sich der Einheit angeschlossen hétte.
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N’KARI 535 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
N’Kari 10 10 6 6 6 5 10 6 10 Monster (Base 50x100)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Magie:
e Aura des Slaanesh N’Kari ist ein Zauberer der Stufe 2,
Ausristung: e Damonisch der die Lehre des Slaanesh verwendet.
o Klinge der Lustbarkeiten o Elfenfeind
o Slaanesh Geschmeide o GroRer Verfihrer

e Mal des Slaanesh
¢ Riesenklaue

e Entsetzen

e Grof3es Ziel

Magische Gegenstande

Klinge der Lustbarkeiten: Magische Waffe. Fur jeden erlittenen Lebenspunktverlust erhdlt N*Kari einen

Bonus (Attacke +1). Slaanesh Geschmeide: Magische Ristung. Gewahrt einen Rustungswurf (6+). Zudem erleiden
Gegner, die N Kari im Nahkampf attackieren, einen Malus (Trefferwurf -1).

Sonderregeln

Aura des Slaanesh: Feindliche Modelle in 6 Zoll Umkreis erleiden einen Malus (Moralwert -1).

Elfenfeind: N Kari darf im Nahkampf gegen alle Arten von Elfen verpatzte Trefferwirfe von 1 wiederholen. Gegen die
Legendaren Helden Teclis und Tyrion darf er alle verpatzten Trefferwirfe wiederholen.

Grofer Verfuhrer: Alle Modelle (Freund wie Feind) in 12 Zoll Umkreis, die iber die beiden Sonderregeln Damonisch
und Mal des Slaanesh verfiigen, erhalten einen Bonus (Rettungswurf +1).

Riesenklaue: Eine von N'Karis Attacken besitzt die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).

KAIROS SCHICKSALSWEBER 500 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Kairos 8 1 0 55 5 11 9 Monster (Base 50x100)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln: Magie:
e Damonisch Kairos ist ein Zauberer der Stufe 4.
Ausristung: o Doppelkdpfiger Gelehrter
e Handwaffe e Mal des Tzeentch
e Seherstab e Orakel der Ewigkeit

o Tzeentchs Botschafter

e Entsetzen

¢ Fliegen

o Grof3es Ziel

o Meister der Lehre (Tzeentch)

Magische Gegenstande
Seherstab: Arkanes Artefakt. Der Seherstab erlaubt es Kairos in jedem eigenen Spielerzug einen beliebigen Wirfel zu

wiederholen.

Sonderregeln

Doppelkdpfiger Gelehrter: Kairos generiert keine Zauberspriiche Sein linker Kopf kennt die Grundzauber der Lehre
der Bestien, des Feuers, des Schattens und des Todes; sein rechter Kopf die Grundzauber der Lehre der Himmel, des
Lebens, des Lichts und des Metalls. Kairos muss sich in jeder eigenen Magiephase entscheiden, welcher seiner Kopfe
seine Zauberspriiche zusatzlich zu den Spriichen durch die Sonderregel Meister der Lehre (Tzeentch) nutzen darf.
Orakel der Ewigkeit: Gewahrt einen Rettungswurf (4+).

Tzeentchs Botschafter: Alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12 Zoll mit der Sonderregel Warpflammen
verursachen mit dieser Sonderregel W6 anstatt W3 Lebenspunktverluste bei einem verpatzten Widerstandstest.
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EKRAK SCHADELSAMMLER 180 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Ekrak 5 9 9 5 4 2 9 4 38 Infanterie (Base 25x25)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:
e D&monisch
Ausristung: e Mal des Khorne
e Schléachterschwert e Schadel fir den Schadelthron
e Schédelumhang o Hass (alle Gegner)
o Geringe Présenz des Trotzes e Schuppenhaut (6+)

Magische Gegenstande

Schléchterschwert: Magische Waffe. Verleiht die Sonderregeln TodesstoR und Flammenattacken. In
Herausforderungen verleiht das Schwert zudem die Sonderregel Heldenhafter Todesstol?.
Schadelumhang: Magische Ristung. Gewahrt einen Bonus (Rustungswurf +3).

Sonderregeln
Schéadel fur den Schadelthron: Ekrak muss immer Herausforderungen aussprechen und annehmen.

KARANAK DER JAGER 175 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Karanak 8 7 0 55 3 65 8 Bestie (Base 25x50)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:
¢ Beute fiir den Blutgott
Ausristung: e Bluthund
o Messinghalsband des Blutgottes e Damonisch
o Erhabene Préasenz der Wut e Mal des Khorne
o Hass (alle Gegner)
e Schuppenhaut (6+)
e Uberfall

Magische Gegenstande

Messinghalsband des Blutgottes: Talisman. Karanaks Halsband verleiht die Sonderregel Magieresistenz (3).
Zusétzlich erleidet jeder gegnerische Zauberer, der einem Kontrollverlust unterliegt, sofort einen Treffer der Stérke 10,
bevor die Auswirkungen des Kontrollverlust abgehandelt werden.

Sonderregeln

Bluthund: Karanak und seine Einheit diirfen misslungene Wiirfe fiir die Sonderregel Uberfall wiederholen.
Beute fiir den Blutgott: Nominiere zu Beginn des Spiels einen gegnerischen Helden. Karanak darf gegen diesen
Helden alle misslungenen Treffer- und Verwundungswirfe wiederholen.
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EPIDEMUS 270 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Epidemus - 5 555 6 43 8 Monstrdse Infanterie
Sanfte des Nurgle g 3 F = =2 6 - (Base 50x50)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:
e D&monisch
Ausrustung: e Der Seuchenzins
o Seuchenklaue e Giftattacken (nur Sanfte des Nurgle)
o Machtige Prasenz der Virulenz e Jiinger der Faulnis

e Mal des Nurgle

Magische Gegenstande
Seuchenklaue: Magische Waffe. Verleiht die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3). Zudem verwundet
Epidemus mit seinen Giftattacken bereits auf 5+.

Sonderregeln

Der Seuchenzins: Zahle zu Beginn jedes eigenen Spielerzuges alle bisher im Spiel nicht verhinderten
Lebenspunktverluste (bei Freund wie Feind), die durch Modelle mit dem Mal des Nurgle und durch Zauberspriiche der
Lehre des Nurgle verursacht wurden, zusammen. Konsultiere mit dem Ergebnis die folgende Tabelle. Alle Effekte sind
kumulativ und betreffen alle Einheiten (Freund wie Feind) mit dem Mal des Nurgle in 12 Zoll Umkreis.

0-6: Keine Auswirkung
7 +: Bonus (Stérke +1)
14 +: Bonus (Widerstand +1)
21 +: Sonderregel TodesstoR
28 +: Verpatzte Rettungswirfe dirfen wiederholt werden.

MASKE DES SLAANESH 150 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Maske des Slaanesh 6 7 6 4 3 2 7 4 8 Infanterie (Base 25x25)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln:

e Damonisch
Ausristung: e Der Ewige Tanz
¢ Handwaffe o Mal des Slaanesh

o Méchtige Présenz der Flinkheit e Schreckliche Schonheit
e Unnatirliche Reflexe

Magische Gegenstande

Sonderregeln

Unnatirliche Reflexe: Gewéhrt einen Rettungswurf (4+).

Der Ewige Tanz: Zu Beginn jeder eigenen Nahkampfphase muss die Maske auswéhlen, welchen Tanz sie vorfiihren
will, um einer gegnerischen Einheit in Basekontakt einen Malus (Profilwert -1 bis zu einem Minimum von 1)
hinzuzufligen. Daflr darf sie zwischen den Profilwerten Stérke, Initiative und Moralwert wéhlen.

Schreckliche Schénheit: Einheiten in Basekontakt (Freund wie Feind) diirfen keinerlei Wiederholungswiirfe jedweder
Art durchfthren.
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WECHSELBALG 170 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Wechselbalg 4 3 4 33 2 31 8 Infanterie (Base 25x25)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Magie:
e Damonisch Der Wechselbalg ist ein Zauberer der
Ausristung: o Gestaltloser Horror Stufe 1, der die Lehre des Tzeentch
¢ Handwaffe o Mal des Tzeentch verwendet.

e Geringe Préasenz der
Transformation

Magische Gegenstande

Sonderregeln

Gestaltloser Horror: Wahle zu Beginn jeder Nahkampfphase ein gegnerisches Modell in Basekontakt mit dem
Wechselbalg. Der Wechselbalg kann bis zum Ende der Phase beliebige der folgenden Profilwerte mit dem gewéhlten
Modell tauschen: Kampfgeschick, Starke, Widerstand, Initiative und Attacken. Hat das gewéhlte Modell mehr als einen
Profilwert, wie zum Beispiel bei einem berittenen Modell, kann der Wechselbalg den hoheren Wert wéhlen. Der
Wechselbalg kann nie die Profilwerte eines gegnerischen Modells ibernehmen, das in einer Herausforderung kampft, es
sei denn es befindet sich in einer Herausforderung mit dem Wechselbalg.

DIE BLAUEN GELEARTEN 190 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Die Blauen Gelehrten - 3 333 2 32 7 Kavallerie
Kreischer des Tzeentch 1 3 0 4 4 1 43 7 (Base 50x50)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Magie:
o D&monisch Die Blauen Gelehrten gelten als
Ausristung: e Mal des Tzeentch Zauberer der Stufe 1, der die Lehre
o Handwaffe e Zauberfanger des Tzeentch verwendet.
e Schriften der Zauberei e Fliegen
o Meister der Lehre
(Tzeentch)

Magische Gegenstande

Schriften der Zauberei: Arkanes Artefakt. Die Blauen Gelehrten durfen in jeder eigenen Magiephase einen
Zauberspruch, der in der letzten Magiephase des Gegners gesprochen wurde, wahlen und zuséatzlich als eigenen
Zauberspruch nutzen. Dieser gilt als Gebundener Zauberspruch mit dem entsprechenden Grundzauberwert. Beachte,
dass dadurch keine Modelle jedweder Art beschworen werden kénnen.

Sonderregeln
Zauberfanger: Platziere fur jeden Zauberspruch, den dein Gegner spricht, einen Marker neben den Blauen Gelehrten.
Fir jeden Marker dirfen die Blauen Gelehrten im néchsten Spielerzug mit einem zusétzlichen Wurfel Kanalisieren.
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HELDEN

BLUTDAMON 400 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Blutddmon 8 10 10 6 6 5 9 6 9 Monster (Base 50x100)
Ausristung: Sonderregeln: Optionen:
o Waffenpaar e Damonisch e Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
e Schwere Ristung o Mal des Khorne o RS 100 Punkten
e Entsetzen
e Fliegen
e Grof3es Ziel
o Magieresistenz (2)

GROSSER VERPESTER 400 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
GroRer Verpester 6 6 3 6 7 6 45 9 Monster (Base 50x100)
Ausristung: Magie: Optionen:
¢ Handwaffe Ein GroRer Verpester ist ¢ Darf eine der folgenden Zauberstufen erhalten:

ein Zauberer der Stufe 1. Er - ZAUDErStUT 2. .. 35 Punkte
Sonderregeln: darf aus den Lehren des - ZaUberstufe 3. 70 Punkte
e Damonisch Nurgle oder des Todes = ZAUDErStUTE ... 105 Punkte
e Mal des Nurgle wadhlen. o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
e Entsetzen 7 IO CCA000000000 100 Punkten
o Giftattacken
o GroRes Ziel
AUTER DER GERAEIMNISSE 350 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Hiiter der Geheimnisse 10 9 6 6 6 5 106 9 Monster (Base 50x100)
Ausristung: Magie: Optionen:
e Handwaffe Ein Huter der Geheimnisse e Darf eine der folgenden Zauberstufen erhalten:

ist ein Zauberer der Stufe 1. = ZAUDEISTUTE 2. ..o 35 Punkte
Sonderregeln: Er darf aus den Lehren des - ZaUbErstufe 3......cociiiiececcc e 70 Punkte
e Damonisch Slaanesh oder der Schatten - Zauberstufe 4. 105 Punkte
e Mal des Slaanesh ~ Wahlen. o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
e Entsetzen 72U o O T  C e T e LT L E e T I T e e o co000a0a000000000000000 100 Punkten
o GroRes Ziel
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HERRSCHER DES WANDELS 400 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp

Herrscher des Wandels 8 6 6 6 6 5 6 5 9 Monster (Base 50x100)
Ausrustung: Magie: Optionen:

e Handwaffe Ein Herrscher des Wandels

o Darf eine der folgenden Zauberstufen erhalten:

ist ein Zauberer der Stufe 2. - ZaUberstufe 3......ccciviiviieece e 35 Punkte
Sonderregeln: Er darf aus den Lehren des - ZAUDEISIUTE 4. 70 Punkte
e Démonisch Tzeentch oder des Metalls o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
e Mal des Tzeentch ~ Wwahlen. 7 ) IR L B 100 Punkten
e Entsetzen
e Fliegen
e Grolies Ziel
DAMONENPRINZ 250 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Dé&monenprinz 8 9 5 65 4 85 9 Monster (Base 50x50)
Ausristung: Magie: Optionen:
e Handwaffe Ein Damonenprinz, der ein e Muss eines der folgenden Male erhalten:
Zauberer ist, darf aus den - Mal des KhOrne.........ccoveiecieiece e 5 Punkte
Sonderregeln: Lehren des Nurgle oder des - Mal des NUIgIE.........covvviiiiiicee e 5 Punkte
e Damonisch Todes wahlen wenn er das - Mal des Slaanesh..........ccccooeveviieiic i kostenlos
e Entsetzen Mal des Nurgle tragt, des - Mal des TzZeentCh........cccovvvvieieiecieecece e 10 Punkte
o GroRes Ziel Slaanesh oder der Schatten e Darf eine der folgenden Zauberstufen erhalten:
wenn er das Mal des - ZAUDErStUe Lu.....c.cvcvcvecreieieee e 35 Punkte
Slaanesh tragt, aus den = ZAUDEISEUTE 2. 70 Punkte
Lehren des Tzeentch oder - ZAUDErstufe 3......ccocovevererciecese e 105 Punkte
des Metalls wenn er das - ZAUDErStUfe 4........cooovveveievcecese e 140 Punkte
Mal des Tzeentch tragt. o Darf eine Chaosriistung erhalten............c...ccc..ccoo.n.... 20 Punkte
o Darf die Sonderregel Fliegen erhalten......................... 40 Punkte

Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis

)
ZUL.. e e — 75 Punkten
HEROLD DES KHORNE 90 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Herold des Khorne 5 7 7 5 4 2 6 3 8 Infanterie (Base 25x25)
Ausristung: Sonderregeln: Optionen:
e Hollenklinge e Damonisch o Darf eine Préasenz des Chaos erhalten:
e Mal des Khorne - Geringe Prasenz des TrotZesS......cc.cvcevereevervsnnieneens 30 Punkte
e Magieresistenz (1) - Machtige Prasenz des Zorns........ccocoveeevevvnvsennenns 30 Punkte
e Schuppenhaut (6+) - Erhabene Prasenz der WUL............cccccovvvniceiiinnn. 40 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Moloch des Khorne..........cccooviviieiiiiese e 50 Punkte
- Blutthron des Khorne..........ccccoooe e, 120 Punkte

o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
50 Punkten
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HEROLD DES NURGLE 90 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Herold des Nurgle 4 5 55 2 43 8 Infanterie (Base 25x25)
Ausrustung: Magie: Optionen:
e Seuchenschwert Ein Herold des Nurgle, der e Zauberstufe L...........ccccoeeeeiiieuevereiecesscersss e 35 Punkte
ein Zauberer ist, darfaus e Darf eine Présenz des Chaos erhalten:
Sonderregeln: den Lehren des Nurgle oder - Geringe Présenz der Ansteckung..........ccccocovvveninen. 30 Punkte
e Dé&monisch des Todes wahlen. - Machtige Prasenz der Virulenz.............cocoevevveneene 40 Punkte
e Mal des Nurgle - Erhabene Préasenz der Fruchtbarkeit........................ 45 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- FauInistliege. ..o 45 Punkte
o Darf einen Seuchenriissel erhalten.............c.......... 5 Punkte
oder
o Darf einen Giftstachel erhalten...........cc.cccccceeee. 10 Punkte
- Sénfte desS NUrgle........oooviiiiiiieece e 50 Punkte
o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
72V ooom00000000000000363AARAABACAAAAAARAAAAAAAAACAAOAACACAAAAOAATAATRETOTTC 50 Punkten
HEROLD DES SLAANESH 70 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Herold des Slaanesh 6 7 4 3 2 7 4 8 Infanterie (Base 25x25)
Ausrustung: Magie: Optionen:
e Handwaffe Ein Herold des Slaanesh, o Zauberstufe L.......cocceveiiiiiscsee e 35 Punkte
der ein Zauberer ist, darf e Darf eine Préasenz des Chaos erhalten:
Sonderregeln: aus den Lehren des - Geringe Présenz der ANMUL..........ccoovveeiiirinienieennes 5 Punkte
e Damonisch Slaanesh oder der Schatten - Machtige Prasenz der Flinkheit.............cccccoevevnnnn. 35 Punkte
e Mal des Slaanesh ~ Wahlen. - Erhabene Prasenz der Betrung...............cco..oeennen. 40 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Slaaneshpferd........cccoovveiiiicviceeceee e 25 Punkte
- Jagdstreitwagen des Slaanesh............cccoceevveveiiinnnnns 85 Punkte
- Erhabener Jagdstreitwagen des Slaanesh*............. 160 Punkte
*Der Herold ersetzt die o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
Erhabene Kurtisane. ZUR. oo B e B L S 50 Punkten
HEROLD DES TZEENTCH 90 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Herold des Tzeentch 4 3 3 3 2 32 8 Infanterie (Base 25x25)
Ausristung: Magie: Optionen:
o Handwaffe Ein Herold des Tzeentch ist e Zauberstufe 2...........ccccoveeenieeeiieee e 35 Punkte
ein Zauberer der Stufe 1. Er e Darf eine Présenz des Chaos erhalten:
Sonderregeln: darf aus den Lehren des - Geringe Prasenz der Transformation...................... 10 Punkte
e Dé&monisch Tzeentch oder des Metalls - Maéchtige Prasenz der Beschworung........................ 30 Punkte
o Mal des Tzeentch ~ Wwahlen. - Erhabene Présenz des Wandels............ccccoovrennnne. 35 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
ARMEESTANDARTE MEllgaamon(desalizeentch s m— 20 Punkte
Ein Herold pro Armee darf fiir +25 Punkte - Brennender Streitwagen des Tzeentch*................. 60 Punkte
die Armeestandarte tragen. Er darf ein o Darf Blaue Horror Besatzung erhalten................ 20 Punkte
Magisches Banner ohne Punktelimit o Darf Geschenke des Chaos und Magische Waffen erhalten bis
2 — 50 Punkten

erhalten. Wenn sein Budget dadurch nicht
aufgebraucht ist, darf er weitere Geschenke
des Chaos und Magische Gegenstande
erhalten.

*Der Herold ersetzt den Erhabenen Feuerdamon.
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ERHABENER FEUERDAMON 90 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Erhabener Feuerddmon 6 4 4 4 4 3 4 3 7 Infanterie (Base 25x25)

Ausristung: Sonderregeln:

e Handwaffe e Damonisch
e Erhabenes Feuer des Tzeentch
e Mal des Tzeentch
o Warpflammen

REITTIERE

Profil B KG BF S WLP I A MW  Einheitentyp

Moloch des Khorne 7 5 054 323 7 Monstrdse Bestie (Base 50x75)
Faulnisfliege 1 3 355 323 7 Monstrdse Bestie (Base 75x50)
Sanfte des Nurgle 4 3 3 33 4 36 7 Monstrdse Bestie (Base 50x50)
Slaaneshpferd 10 3 0 3 3 151 7 Bestie (Base 25x50)
Flugdamon des Tzeentch 1 3 0 4 4 1 43 7 Bestie (Base 50x50)

Sonderregeln:

e Moloch des Khorne: Damonisch, Mal des Khorne, Messingbehemoth

o Féulnisfliege: D&monisch, Mal des Nurgle, Schweben

o Sanfte des Nurgle: Damonisch, Jinger der Faulnis, Mal des Nurgle, Giftattacken
o Slaaneshpferd: Damonisch, Mal des Slaanesh, Giftattacken, Leichte Kavallerie
o Flugdamon des Tzeentch: Ddmonisch, Mal des Tzeentch, Fliegen

BLUTTHRON DES KHORNE
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Blutthron 7 5 - 55 423 - Streitwagen (Rustungswurf 3+)
Zerfleischer - 5 5 4 - - 41 7 (Base 50x100)
Besatzung: 2 Zerfleischer Sonderregeln:
o Blutmahl
Ausrustung Besatzung: e Damonenmaschine
o Hollenklinge e Damonisch
o Mal des Khorne
o Totem des endlosen

Blutvergieliens

e e e ——
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ZERFLEISCHER 12 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Zerfleischer 5 5 3 43 141 7 Infanterie
Hollenkrieger 5 5 3 43 142 7 (Base 25x25)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
10+ e Damonisch o Werte einen Zerfleischer zum Héllenkrieger auf............ 10 Punkte
) o Mal des Khorne o Werte einen Zerfleischer zum Musiker auf................... 10 Punkte
Ausrustun_g: e Magieresistenz (1) o Werte einen Zerfleischer zum Standartentréager auf........ 10 Punkte
e Hollenklinge e Schuppenhaut (6+) - Der Standartentrager darf eine Magische Standarte erhalten bis
e e e s, 25 Punkten
SEUCHENROUTER 13 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Seuchenhter 4 3 3 44 1 21 7 Infanterie
Seuchenbewahrer 4 3 3 4 4 122 7 (Base 25x25)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
10+ e Damonisch e Werte einen Seuchenhuter zum Seuchenbewahrer auf...10 Punkte
e Mal des Nurgle o Werte einen Seuchenhiiter zum Musiker auf................... 10 Punkte

Ausristung: o Werte einen Seuchenhiter zum Standartentrager auf.....10 Punkte
e Seuchenschwert - Der Standartentréger darf eine Magische Standarte erhalten bis
ZUL e L — 25 Punkten
DAMONETTEN 10 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp
Damonette 6 5 4 3 3 152 7 Infanterie
Kurtisane 6 5 4 3 3 153 7 (Base 25x25)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
10+ e Damonisch o Werte eine Damonette zur Kurtisane auf....................... 10 Punkte
) e Mal des Slaanesh o Werte eine Damonette zur Musikerin auf..................... 10 Punkte
Ausristung: o Werte eine Damonette zur Standartentragerin auf......... 10 Punkte
e Handwaffe - Die Standartentragerin darf eine Magische Standarte erhalten
DIS ZU. e 25 Punkten
ROSA HORRORS 13 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Rosa Horror 4 3 3 33 131 7 Infanterie
Gleillender Horror 4 3 3 33 132 7 (Base 25x25)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
10+ ¢ Blaue Horrors o Werte einen Rosa Horror zum Gleienden Horror auf...10 Punkte
e Damonisch ¢ Werte einen Rosa Horror zum Musiker auf.................... 10 Punkte
Ausrustung: o Hexenzirkel o Werte einen Rosa Horror zum Standartentrdger auf.......10 Punkte
e Handwaffe e Mal des Tzeentch - Der Standartentrager darf eine Magische Standarte erhalten bis
e 25 Punkten
Magie:

Ein Einheit Rosa Horros gilt als Zauberer der
Stufe 1, der die Lehre des Tzeentch verwendet.
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UNTERSTUTZUNG

BLUTHUNDE DES KHORNE 30 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Bluthund 8 5 0 54 2 42 7 Bestie (Base 25x50)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
5+ e Damonisch  Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Uberfall
o Mal des Khorne erhalten.........ccooeiiiienie e 3 Punkte pro Modell
Ausrustung: e Schuppenhaut (6+)
o Halsband des Khorne
NURGLINGE 25 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Nurgling 4 3 3 33 434 7 Schwarm (Base 40x40)
EinheitengroRe: Sonderregeln:
2+ e Damonisch
e Mal des Nurgle
¢ Giftattacken
e Kundschafter
SEUCHENKROTEN DES NURGLE 24 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Seuchenkrdte 6 3 0 4 4 2 12 5 Monstrdse Bestie (Base 50x50)
EinheitengroRe: Sonderregeln:
3+ e Damonisch
e Mal des Nurgle
¢ Giftattacken
JAGERINNEN DES SLAANESH 20 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Dé&monette 6 5 4 33 152 7 Kavallerie
Kurtisane 6 5 4 3 3 153 7 (Base 25x50)
Slaaneshpferd 10 3 0 33 151 7
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
5+ e Damonisch o Werte eine Damonette zur Kurtisane auf........................ 10 Punkte
e Einlullender Duft o Werte eine Damonette zur Musikerin auf....................... 10 Punkte
Ausrustung: e Mal des Slaanesh e Werte eine Ddmonette zur Standartentragerin auf.......... 10 Punkte
. Handwgffe_ e Giftattacken (nur - Die Standartentragerin darf eine Magische Standarte erhalten
(nur Reiterin) Slaaneshpferd) DS ZUe..vvvoieiiieeec e 25 Punkten

e Leichte Kavallerie




FEUERDAMONEN DES TZEENTCH 30 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Feuerddmon 6 2 4 4 4 2 4 2 7 Infanterie

Feuerspeier 6 2 5 4 4 2 4 2 7 (Base 25x25)

Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:

3+ e Damonisch
e Flammen des Tzeentch
Ausristung: e Mal des Tzeentch
¢ Handwaffe o Warpflammen
e Plankler

e Y —

&1 DAMONEN DES CHAOS [Eralerirss

e — e —

o Werte einen Feuerddmon zum Feuerspeier auf......... 10 Punkte




CHAOSFURIEN 15 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Chaosfurie 4 3 0 43 141 2 Infanterie (Base 20x20)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
5+ e Damonisch e Die gesamte Einheit darf eines der folgenden Male erhalten:
e Fliegen - Mal des Khorne.........coouovvvcniiiiiiniinns 2 Punkte pro Modell
Ausrustung: - Mal des Nurgle........ccocoveveienniiiieens 2 Punkte pro Modell
¢ Handwaffe - Mal des Slaanesh..........c.ccocovevveieiennnnn, 2 Punkte pro Modell
- Mal des TzeentCh.........ccooovveiiicinciene, 2 Punkte pro Modell

ZERSCHMETTERER DES KHORNE 65 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Zerfleischer 5 5 3 43 141 7 Monstrdse Kavallerie
Hollenkrieger 5 5 3 43 142 7 (Base 50x75)
Moloch des Khorne 7 5 0 54 3 23 7
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
3+ e Damonisch o Werte einen Zerfleischer zum Hollenkrieger auf............ 10 Punkte

e Mal des Khorne o Werte einen Zerfleischer zum Musiker auf..................... 10 Punkte
Ausristung: e Messingbehemoth o Werte einen Zerfleischer zum Standartentréager auf........ 10 Punkte

e Hollenklinge e Magieresistenz (1)

- Der Standartentréger darf eine Magische Standarte erhalten bis

(nur Reiter) e Schuppenhaut (6+) 1 O -3 EC OO0 00903 00053000050 50 Punkten
SCHLEIMBESTIEN DES NURGLE 60 Punkte pro Modell
Profil B KG BF SWLPI A MW Einheitentyp
Schleimbestie 4 3 0 45 4 2 W6+l 7 Monstrdse Infanterie (Base 40x40)
EinheitengroRe: Sonderregeln:
3+ e Damonisch

e Mal des Nurgle

e Schleimspur

e Giftattacken

e Regeneration (4+)

o Zuféllige Attacken (W6+1)
POCKENREITER DES NURGLE 35 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Seuchenhiter 4 3 3 4 4 1 21 7 Monstrdse Kavallerie
Seuchenbewahrer 4 3 3 44 1 22 7 (Base 50x50)
Seuchenkréte 6 3 0 44 2 12 5
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
3+ e D&monisch o Werte einen Seuchenhiiter zum Seuchenbewahrer auf...10 Punkte

] e Mal des Nurgle o Werte einen Seuchenhiter zum Musiker auf................... 10 Punkte

Ausristung: e Giftattacken o Werte einen Seuchenhiiter zum Standartentrager auf.....10 Punkte

e Seuchenschwert
(nur Reiter)

- Der Standartentrdger darf eine Magische Standarte erhalten bis
ZU e e e e 50 Punkten
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SLAANESHBESTIEN 55 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Slaaneshbestie 10 4 0 4 4 3 6 3 7 Monstrdse Bestie (Base 40x40)
Einheitengrofe: Sonderregeln:
3+ e Damonisch
e Einlullender Duft
e Mal des Tzeentch

JAGDSTREITWAGEN DES SLAANESH 90 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Jagdstreitwagen - - - 54 4 - - - Streitwagen
Démonette - 5 4 3 - - 52 17 (Rustungswurf 6+)
Slaaneshpferd 10 3 0 3 - - 51 - (Base 50x100)
EinheitengroRe: 1 Ausrustung (Besatzung): Sonderregeln:

o Handwaffe e Damonisch
Besgtzung: o Mal des Slaanesh
2 Damonetten Ausristung (Jagdstreitwagen): e Giftattacken (nur Slaaneshpferde)

o Sensenklingen
Zugtier:
2 Slaaneshpferde
HOLLENSCHINDER DES SLAANESH 100 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Erhabener Jagdstreitwagen - - - 54 4 - - - Streitwagen
Erhabene Kurtisane -5 43 - - 54 7 (Rustungswurf 6+)
Déamonette -5 43 - - 52 7 (Base 100x50)
Slaaneshpferd 0 3 03 - - 51 -
Einheitengrofie: 1 Ausristung (Besatzung): Sonderregeln:

o Handwaffe e Damonisch
Besatzung: o Mal des Slaanesh
1 Er"habene Kurtisane Ausristung (Jagdstreitwagen): e Seelenduft
2 Damonetten * Sensenklingen « Giftattacken (nur Slaaneshpferde)
Zugtier:
2 Slaaneshpferde
KREISCHER DES TZEENTCH 30 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Kreischer des Tzeentch 1 3 0 4 4 2 43 7 Bestie (Base 40x40)

EinheitengroRe:
3+

Sonderregeln:

e Damonisch

e Mal des Tzeentch
o Tiefflugangriff

o Warpmaul

e Fliegen




SEELENZERMALMER 250 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Seelenzermalmer 8 3 3 67 6 34 7 Monster (Base X)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
1 e Damonisch e Muss eines der folgenden Male erhalten:
o Eiserner Griff - Mal des KNOME.........oovieiiiiiine s 5 Punkte
Ausrustung: e Bewegen und SchieBen - Mal des NUFgIe.......c.oveiiiece e 5 Punkte
o Handwaffe e Entsetzen - Mal des Slaanesh...........covevniiieincnc s kostenlos
o Sensenkanone o GroRes Ziel - Mal des Tzeentch..........ccovviiiiiiiiiiii, 10 Punkte
e Schuppenhaut (4+) e Darf eine Damonenbeinklaue erhalten......................... 10 Punkte
o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
- Damonischer AUSWUIT..........cccoviiiieiiicine e 50 Punkte
- Hollenfeuerschwall...........cccoiiiiiiiiie 50 Punkte
- WaarpblicK. ... 55 Punkte
SCHADELKANONE DES KHORNE 200 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Schédelkanone 7 5 - 55 423 - Streitwagen
Zerfleischer -5 34 - - 41 7 (Rustungswurf 3+) (Base 50x100)
EinheitengroRe: 1 Ausrustung (Besatzung): Sonderregeln:
o Hollenklinge o 2 Seltene Auswahlen
Besatzung: ¢ Blutmahl
2 Zerfleischer Ausristung (Schadelkanone): o Damonenmaschine
o Sensenklingen e Damonisch
e Schadelkanone e Mal des Khorne
o Bewegen und Schiefien
SEUCHENDROHANEN DES NURGLE 60 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Seuchenhter 4 3 3 44 1 21 7 Monstrdse Kavallerie
Seuchenbewahrer 4 3 3 4 4 1 2 2 7 (Base 50x75)
Faulnisfliege 1 3 355 323 7
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
3+ e Damonisch o Werte einen Seuchenhiter zum Seuchenbewahrer auf......10 Punkte
e Mal des Nurgle o Werte einen Seuchenhiter zum Musiker auf..................... 10 Punkte
Ausrlstung: e Schweben o Werte einen Seuchenhiter zum Standartentrager auf........ 10 Punkte
e Seuchenschwert - Der Standartentrager darf eine Magische Standarte erhalten bis
(nur Reiter) ZUk e 25 Punkten
o Die gesamte Einheit darf Totenkopfe
erhalten. ... 10 Punkte pro Modell
o Die Faulnisfliegen dirfen eine der folgenden Optionen erhalten:
- SeUCheNTUSSel......cooiiiiiiee e 5 Punkte pro Modell

- Giftstachel.......cooooeieiii 10 Punkte pro Modell
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ERHABENER JAGDSTREITWAGEN DES SLAANESH 170 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Erhabener Jagdstreitwagen - - - 548 - - - Streitwagen

Erhabene Kurtisane R 3 e e R S (Rustungswurf 6+)

Damonette - 5 43 - - 52 17 (Base 100x150)

Slaaneshpferd 10 3 0 3 - - 51 -

EinheitengrofRe: 1 Ausrustung (Besatzung): Sonderregeln:

e Handwaffe e Damonisch

Besatzung: o Mal des Slaanesh

1 Erhabene Kurtisane Ausrustung (Jagdstreitwagen): e Aufpralltreffer (2W6+1)

3 Damonetten e Sensenklingen « Giftattacken (nur Slaaneshpferde)

Zugtier:

4 Slaaneshpferde

BRENNENDER STREITWAGEN DES TZEENTCH 120 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW  Einheitentyp

Brennender Streitwagen des Tzeentch - - - 4 4 4 - - - Streitwagen

Erhabener Feuerddmon - 4 4 4 - - 43 7 (Base 50x100)

Kreischer des Tzeentch 1 3 0 4 - - 43 -

EinheitengroBe: 1 Ausristung Sonderregeln: Optionen:

Besatzung: (Besatzung): e Damonisch o Darf Blaue Horror Besatzung

1 Erhabener ¢ Handwaffe Erhabenes Feuer des Tzeentch erhalten........ccooovvevvevenenenn, 20 Punkte
Feuerddmon (nur Erhabener Feuerddmon)

Ausristung e Mal des Tzeentch

Zugtier: (Streitwagen): o Warpflammen
2 Kreischer des  Sensenklingen (nur Erhabener Feuerdamon)
Tzeentch

¢ Fliegen




Legenddre Helden
Skarbrand

Ku’Gath Seuchenvater
N’Kari

Kairos Schicksalsweber
Ekrak Schadelsammler
Karanak

Epidemus

- Sanfte des Nurgle
Maske des Slaanesh
Wechselbalg

Die Blauen Gelehrten

- Kreischer des Tzeentch

Helden

Blutddmon

GrolRer Verpester
Hiiter der Geheimnisse
Herrscher des Wandels
Démonenprinz

Herold des Khorne
Herold des Nurgle
Herold des Slaanesh
Herold des Tzeentch
Erhabener Feuerdamon

Standard
Zerfleischer

- Hollenkrieger

Seuchenhiiter

- Seuchenbewahrer
Déamonetten

- Kurtisane

Rosa Horrors

- GleiRender Horror

Unterstiitzung
Bluthunde des Khorne
Nurglinge
Seuchenkrdten
Jéagerinnen des Slaanesh
- Kurtisane

- Slaaneshpferd
Feuerdamonen

- Feuerspeier
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Mon
Mon
Mon
Mon
Inf
Bes
Mol
Inf
Inf
Kav

Typ
Mon
Mon
Mon
Mon
Mon
Inf
Inf
Inf
Inf
Inf

Inf
Inf
Inf
Inf

Elite B KGBF S WLP I A MW Typ
Chaosfurien 4 3 0 4 3 1 4 1 2 Inf
Zerschmetterer des Khome 5 5 3 4 3 1 4 1 7 MoK
- Héllenkrieger 5 B g 4 g i 4 2 7 MoK
- Moloch des Khorne 7 5 0 5 4 B 2 F 7 =
SchleimbestiendesNurgle 4 3 0 4 5 4 2 W6+l 7 MoB
Pockenreiter 4 3 3 4 4 1 2 1 7 MoK
- Seuchenbewahrer 4 3 3 4 4 1 2 2 7 MoK
- Seuchenkrote 6 3 0 4 4 2 1 2 5 =
Slaaneshbestien 10 4 0 4 4 3 6 3 7 MoB
Jagdstreitwagen d. Slaanesh - - - 5 4 4 - - Stw
- Dédmonette SRl - = B 2 -

- Slaaneshpferd 0 3 0 3 - - 5 1 - =
Hollenschinder d. Slaanesh - - - 5 4 4 - - - Stw
- Erhabene Kurtisane - 5 4 3 - - 5 4 7 -

- Ddmonette - 5 4 3 - - 5 2 7 -

- Slaaneshpferd 100 3 0 3 - - 5 1 - =
Kreischer des Tzeentch 1 3 0 4 4 2 4 3 7 Bes
Selten B KGBF S W LP I A MW Typ
Seelenzermalmer 8 3 3 6 7 6 3 4 7 Mon
Schédelkanone des Khome 7 5 - 5 5 4 2 3 - Stw
- Zerfleischer - 5 3 4 - - 491 7 =
SeuchendrohnendesNurgle 4 3 3 4 4 1 2 1 7 MoK
- Seuchenbewahrer 4 3 3 4 4 1 2 2 7 -

- Féaulnisfliege 1 3 3 5 5 3 2 3 7 -
Erhabener Jagdstreitwagen - - - 5 4 8 - - = Stw
- Erhabene Kurtisane - 5 4 3 - - 5 4 7 -

- Dadmonette - 5 4 3 - - 5 2 7 -

- Slaaneshpferd 0 3 0 3 - - 5 1 - -
Brennender Streitwagen des _ _ _ 4 4 4 - _ _ Stw
Tzeentch

- Erhabener Feuerddmon - 4 4 4 - - 4 3 7 -

- Kreischer des Tzeentch 1 3 0 4 - - 4 3 - -
Reittiere B KGBF S WLP I A MW Typ
Moloch des Khorne 7 5 0 5 4 3 2 3 7 MoB
Faulnisfliege b8 3 65 5 8 2 & 7  MoB
Sanfte des Nurgle 4 3 3 3 3 4 3 6 7 MoB
Slaaneshpferd 10 3 0 3 3 1 5 1 7 Bes
Flugddmon des Tzeentch 1 3 0 4 4 1 4 3 7 Bes
Blutthron des Khorne 7 5 - 5 5 4 2 3 StW
- Zerfleischer - 5 5 4 - - 4 1 =

Einheitentypen:

Inf=Infanterie, Bes=Bestie, Sch=Schwarm, Kav=Kavallerie, Mol=Monstrdse
Infanterie, MoB=Monstrdse Bestie, MoK=Monstrése Kavallerie, Mon=Monster,
StW=Streitwagen, KrM=Kriegsmaschine, Ein=Einzigartig

Dieses Dokument ist komplett inoffiziell und wird nicht von Games Workshop Limited unterstiitzt.
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