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SONDERREGELN DER TIERMENSCHEN

ARMEEWEITE SONDERREGELN:

Tiermenschentberfall: Wenn Du wéahrend der
Aufstellung eine Einheit mit dieser Sonderregel
aufstellst, darfst Du sie normal auf dem Spielfeld oder
alternativ abseits des Spielfelds aufzustellen. Um zu
ermitteln, wann diese Einheiten das Spielfeld betreten,
wirfelst Du in der Unterphase Restliche Bewegungen
jedes Deiner Spielerzuge (einschlieBlich des ersten) fiir
jede Einheit, die sich noch nicht im Spiel befindet, auf
der folgenden Tabelle.

W6  Ergebnis

1 Ungeordneter Ansturm: Die Einheit
betritt das Spielfeld als Verstarkungen iber
eine Spielfeldkante nach Wahl deines
Gegners.

2-3 Wartet noch...: Wiirfle in deinem néchsten
Zug erneut.

4 Sturm auf die linke Flanke: Die Einheit
betritt das Spielfeld als Verstarkungen uber
der Spielfeldkante zu deiner Linken.*

5 Tod von rechts: Die Einheit betritt das
Spielfeld als Verstarkungen Uber der
Spielfeldkante zu deiner Rechten.*

6 Perfekter Hinterhalt: Die Einheit betritt
das Spielfeld als Verstarkungen ber eine
Spielfeldkante deiner Wahl

* Kann die Einheit aus irgendeinem Grund nicht an
dieser Spielfeldkante aufgestellt werden, wertest Du
das Ergebnis als 1.

Urwut: Zu Beginn jeder Nahkampfrunde muss jede
Einheit mit dieser Sonderregel, die sich im Nahkampf
befindet, einen Moralwerttest ablegen. Wenn sie diesen
Test besteht, erhélt sie die Sonderregel Hass (alle
Gegner) bis zum Ende der Nahkampfphase. Sie darf
verpatzte Trefferwirfe von 1 selbst dann noch
wiederholen, wenn es sich nicht um die erste Runde
des Nahkampfes handelt. Einheiten, die ihren Urwut-
Test mit einer Doppel-Eins bestehen, erhalten
zusétzlich zu den oben beschriebenen Effekten die
Sonderregel Raserei bis zum Ende der
Nahkampfphase. Tiermenschen kdnnen auf diese
Weise in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in
der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren haben.

Blutgier: Minotauren und verwandte Kreaturen
verfallen immer stérker in eine Art Rausch, je mehr
Opfer sie erschlagen und verschlingen. Befindet sich
ein Modell mit der Sonderregel Blutgier auf der
siegreichen Seite eines Nahkampfes, unterliegt es ab
sofort der Sonderregel Raserei. Wenn es bereits der
Sonderregel Raserei unterliegt, erhdlt es jedes Mal
einen Bonus (Attacken +1), wenn es sich auf der
Siegerseite eines Nahkampfes befindet. Dieser Bonus
geht verloren, sobald das Modell seine Raserei verliert.

Schlammkruste: Verleiht die Sonderregel
Schuppenhaut (5+).

Mal des Khorne: Einheiten mit dieser Sonderregel
erhalten die Sonderregel Raserei. Dies gilt auch fur
etwaige Reittiere, Zugtiere und Besatzung. Helden
Ubertragen die Raserei auf ihr Reittier, so lange
es sich nicht um ein gerittenes Monster handelt.

Mal des Nurgle: Feindliche Modelle, die das Modell
im Nahkampf attackieren, erleiden 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
verfiigen Uber die Sonderregel Immunitat (Angst,
Entsetzen, Panik). Dies gilt auch flir Einheiten, deren
Mehrheit an Modellen das Mal des Slaanesh tragt.

Mal des Tzeentch: Modelle mit dieser Sonderregel
erhalten einen Rettungswurf (6+). Verfiigt das Modell
bereits Uber einen Rettungswurf, so erhdlt es
stattdessen einen Bonus (Rettungswurf +1, bis zu
einem Maximum von 3+). Zudem wiederholen
Zauberer mit dieser Sonderregel verpatzte
Kanalisierungswirfe, die eine 1 zeigen.

GROSSHAUPTLING UND HAUPTLING:

Menschenfluch: Wenn sie gegen menschliche
Einheiten aus den Armeeblchern Imperium (alle
Auswahlen), Bretonia (alle Auswahlen) oder Soldner
(alle Auswahlen, die mindestens ein menschliches
Modell enthalten) kdmpfen, darf die Einheit des
Helden und jede am selben Nahkampf beteiligte
befreundete Einheit verpatzte Urwut-Tests
wiederholen.

TODES- UND STURMBULLE:

Ruf des Schléachters: Der Blutdurst des Todesbullen
ist ansteckend und vertreibt jeden anderen Gedanken.
Die Raserei eines Todes- oder Sturmbullen (nicht
jedoch die Sonderregel Urwut) Ubertrégt sich auf seine
Einheit, solange er diese nicht verlasst oder seine
Raserei verliert.

GNARGORS:

Donnernder Angriff: Ein Gnargor erhalt in jedem
Spielerzug, in welchem es angreift, einen Bonus
(Stérke +1).
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BESTIGORS:

Entweihte Trophden: Wenn eine Bestigoreinheit eine
feindliche Einheit im Nahkampf vollstandig vernichtet
oder einen Gegner besiegt, der infolgedessen seinen
Aufriebtest verpatzt und flieht, erbeuten die Bestigor
automatisch jedwede Standarte, welche die gegnerische
Einheit besessen hat. Lege einen Marker neben die
Bestigoreinheit, um dies darzustellen. Jede so erbeutete
Standarte verleiht ihnen in allen folgenden
Nahkampfrunden einen Bonus (Kampfergebnis +1).
Sollte die Bestigoreinheit jemals fliehen, I&sst sie alle
auf diese Weise erbeuteten Standarten fallen und
verliert auch die entsprechenden Boni.

CENTIGORS:

Betrunken: Centigor lieben es genauso sehr sich zu
betrinken, wie sie es lieben, sich in den Kampf zu
stlirzen. Wéhle zu Beginn des Spiels fiir jede Centigor-
Einheit einen der folgenden Effekte. Dieser Effekt gilt
flir das ganze Spiel:

Ausnahmsweise nichtern: Die Einheit erhélt einen
Bonus (Initiative +2).

Hollischer Brummschéadel: Die Einheit darf verpatzte
Urwut-Tests wiederholen, erleidet aber einen Malus
(Bewegung -1).

Betrunkener Ubermut: Die Einheit erhélt die
Sonderregel Unnachgiebig.

CHAOSTROLLE:

Mutierende Regeneration: In jeder Phase, in der eine
Einheit Chaostrolle zwei oder mehr
Lebenspunktverluste durch die Sonderregel
Regeneration verhindert hat, darf sie auf der folgenden
Tabelle mit einem W6 wurfeln. Jeder erwrfelte Bonus
ist kumulativ und wirkt bis zum Ende des Spiels:

W6 Ergebnis
1 Spinnenbeine: Gewahrt einen Bonus
(Bewegung +1).

2 Damonisches Geschick: Gewahrt einen Bonus
(Kampfgeschick +1).

3 Dunkle Kraft: Gewahrt einen Bonus (Stéarke +1).

4  Zusatzliche Gliedmafien: Gewahrt einen Bonus
(Attacken +1).

5  Zahes Fleisch: Gewahrt einen Bonus
(Rustungswurf +1).

6 GroRenwahn: Verleiht die Sonderregel
Unnachgiebig. Besitzt die Einheit die Sonderregel
bereits, hat der Wurf keinen Effekt.

Trollkotze: Anstatt normal zu attackieren, darf die
Einheit eine Kotzattacke durchfiihren. Diese verursacht
fur jeden Chaostroll, der attackieren kann, einen
automatischen Treffer der Stérke 5 mit der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend. Die Einheit kann auch nach
einer Kotzattacke noch Niedertrampeln.

DRACHENOGER UND SHAGGOTH:

Sturmzorn: Einheiten mit dieser Sonderregel haben
einen Rettungswurf (2+) gegen alle Art von Attacken,
die auf Blitzen basieren (z.B. die Zauberspriiche
Kettenblitz, Urannons Donnerkeil, Warpblitz, Shemteks
Sturm, Waffen wie die Warpblitzkanone oder Effekte
wie die Blitzattacke des Todesrads usw.). Wenn eine
Einheit mit dieser Sonderregel von einer auf Blitzen
basierenden Attacke getroffen wird, erhalt sie die
Sonderregel Raserei, auch wenn sie sie zuvor schon
besal und verloren hatte.

COCKATRICE:
Giftige Klauen: Verleiht die Sonderregel Giftattacken.

Séurespeier: Die Cockatrice erhélt eine Atemwaffe der
Starke 3.

Versteinernder Blick: Der Versteinernde Blick ist
eine Schussattacke mit dem folgenden Profil:

Reichweite: Stirke:  Sonderregeln:

12 Zoll 2 Magische Attacke,
Heldenhafter TodesstoR,
Ristungsdurchschlagend,

Zielsicher

Bei Verwundungswiirfen wird flr diese Schussattacke
der Widerstandswert des Ziels durch dessen
Initiativewert ersetzt.

PREYTON:

Blutlust: Verleiht die Sonderregel Raserei.

Endlose Bosheit: Befindet sich der Preyton auf der
Gewinnerseite eines Nahkampfes, muss er einen
Moralwerttest bestehen, wenn er den Gegner verfolgen
mdchte. Verpatzt er diesen Test, verbleibt der Preyton
an Ort und Stelle, um das Opfer auszuweiden, und darf
sich nicht neu formieren. Feindliche Einheiten
innerhalb von 10 Zoll mit einer Sichtlinie zum Preyton
mussen sofort einen Paniktest ablegen.

Verzehrender Hass: Nicht verhinderte
Lebenspunktverluste, die der Preyton im Nahkampf
erleidet, zahlen ebenso zu seinem Nahkampfergebnis
wie zu dem des Gegners.

Waldschleicher: Verleiht die Sonderregeln
Gelandeerfahren (Wald) und Uberfall.
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CHAOSBRUT UND GROSSE
CHAOSBRUT:

Male des Chaos: Chaosbruten und GroRe Chaosbruten
erhalten nicht die Effekte, die im Teil Armeeweite
Sonderregeln aufgefiihrt sind. Stattdessen erhalten sie
folgende Effekte:

Mal des Khorne: Verleiht die Sonderregel
Vernichtender Angriff.

Mal des Nurgle: Verleiht die Sonderregel Giftattacken.
Mal des Slaanesh: Verleiht die Sonderregel Erstschlag.
Mal des Tzeentch: Verleiht eine Atemwaffe der Starke 3
mit der Sonderregel Flammenattacken.

GHORGOR:

Ganz Verschlingen: Ein Ghorgor darf all seine
Attacken daflr opfern, eine einzige Sonderattacke mit
einer Initiative von 1 durchzufiihren. Diese Attacke
besitzt die Sonderregel TodesstoR, bei der jedoch
bereits ein Verwundungswurf von 4+ einen Todesstol3
verursacht.

Stérke aus Fleisch: Jedes Mal, wenn der Ghorgor
einen Todesstol’ durch die Sonderregel Ganz
Verschlingen verursacht, erhlt er W3 zuvor verlorene
Lebenspunkte zuriick.

ZYGOR:

Geistersicht: Wenn er gegen feindliche Zauberer,
Modelle mit jedweder Form von Magischen
Gegenstanden oder Magischen Attacken, Untote oder
Kreaturen mit einem Rettungswurf kdmpft, darf der
Zygor verpatzte Trefferwirfe wiederholen.

Schleudern: Der Zygor darf in jedem Spielzug eine
Schussattacke durchflihren, die den Regeln einer
Steinschleuder folgt, ohne eine Mindestreichweite zu
besitzen. Er darf sich vorher bewegen, jedoch nicht
marschieren. Bei einer Fehlfunktion erleidet der Zygor
einen Lebenspunktverlust, der nicht verhindert werden
kann.

Seelenfresser: Feindliche Zauberer innerhalb von 24
Zoll um einen oder mehrere Zygors mussen zu Beginn
der Magiephase einen Test auf den Moralwert ablegen.
Wenn der Test nicht bestanden wird, hat der Zauberer
die Nerven verloren — jeder Zauberspruch, dessen
Wirken ihm in dieser Magiephase nicht gelingt, fuhrt
zu einem Kontrollverlust. Dies gilt nicht fiir gebannte
Zauberspriiche.
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GRINDERLAK:

Aura des Wahnsinns: Zu Beginn der Magiephase der
Tiermenschen muss jede feindliche Einheit innerhalb
von 12 Zoll um einen oder mehrere Grinderlaks einen
Test auf den Moralwert ablegen. Fir jeden Punkt, um
den die Einheit diesen Test nicht besteht, erleidet sie
einen Lebenspunktverlust mit der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend. Dies hat keinen Einfluss auf
Einheiten mit der Sonderregel

Immunitét (Psychologie).

Giftiges Blut: Fir jeden Lebenspunktverlust, den der
Grinderlak im Nahkampf erleidet, erhalt die
attackierende Einheit sofort einen Treffer der Starke 5,
der wie Beschuss verteilt wird.

Wurmzunge: Der Grinderlak besitzt eine
Schussattacke mit dem folgenden Profil:

Reichweite:  Starke:  Sonderregeln:

12 Zoll 5 -




RIESEN:

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

« VVerlorener Nahkampf, vor dem Aufriebstest

« Flieht zu Beginn der Bewegungsphase

« Uberquerung eines Hindernisses

¢ Im Nahkampf wird Drauf rumspringen erwirfelt
Wirf einen W6 - bei einem Ergebnis von 1 fallt der
Riese um und verliert einen Lebenspunkt. Ein getoteter
Riese fallt immer um. Wirf einen Abweichungswurfel
und leg in der ermittelten Richtung den Ful3 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
Lebenspunktverluste (W3). Samtliche 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.

Riesen-Spezialattacken: Riesen wirfeln in
Abhéngigkeit des Einheitentyps des Nahkampfgegners
mit einem W6 auf einer der folgenden Tabellen:
Infanterie, Kavallerie und Schwarme:

1 — Schreien und Grélen

2 — Drauf rumspringen

3 — Grabschen und...

4-6 — Keule Schwingen

Alle anderen Einheitentypen:
1 — Schreien und Grdlen

2-4 — Mit Keule draufhau’n
5-6 — Kopfnuss

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

Drauf rumspringen: Die gegnerische Einheit erleidet
2W6 Treffer der Starke 6. Solange der Riese in diesem
Nahkampf nicht umféllt und der Nahkampf nicht endet,
gilt dieses Ergebnis fur alle folgenden
Nahkampfrunden.

Keule Schwingen: Der Riese verursacht W6 Treffer der
Stérke 6.

Mit Keule draufhau’n: Falls das Ziel einen Initiativtest
verpatzt, erleidet es 2W6 Lebenspunktverluste mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagend.

Kopfnuss: Ein vom Riesen gewéhltes Modell in
Basekontakt erleidet einen Lebenspunktverlust mit der
Sonderregel Riistungsdurchschlagend. Das Modell darf
in dieser Nahkampfrunde nicht mehr attackieren; hat es
bereits attackiert, verliert es alle Attacken in der
kommenden Nahkampfrunde.

Grabschen und...: Der Riese darf versuchen, ein
Modell in Basekontakt zu greifen. Das betroffene
Modell darf eine einzelne Attacke gegen den Riesen
richten. Verwundet diese, geschieht dem Modell nichts.
Verwundet sie nicht, wirf einen weiteren W6:

e 1 -—Indie Tasche stopfen: Das Modell wird
als Verlust entfernt.

o 2 —Ins Getimmel schmeifRen: Das Modell
wird in seine eigene Einheit geschleudert und
danach als Verlust entfernt. Die Einheit
erleidet W6 Treffer der Starke 3.

e 3 —Schleudern: Das Modell wird in eine
zuféllig ermittelte Einheit innerhalb von 12
Zoll geworfen und danach als Verlust entfernt.
Die Einheit erleidet W6 Treffer der Stérke 3,
Lebenspunktverluste zédhlen zum
Kampfergebnis des Riesen. Befindet sich
keine Einheit innerhalb von 12 Zoll, wird
dieses Ergebnis als Ins Getiimmel schmei3en
behandelt.

e 4 — Zerquetschen: Das Modell wird als
Verlust entfernt.

e 5—Runterschlucken: Das Modell wird als
Verlust entfernt.

e 6 —Noch einen grabschen: Identisch mit In die
Tasche stopfen, der Riese darf aber erneut auf
dieser Tabelle wiirfeln.

Schablone fiir einen gefallenen Riesen:
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GABEN DES CHAOS

Helden und einige Einheiten-Champions diirfen entsprechend ihres Armeelisteneintrags Gaben des Chaos wéhlen.
Diese zahlen nicht ins Budget fur Magische Gegenstande. Jede Gabe des Chaos darf nur einmal pro Armee gewahlt

werden.

GEWALTIGE HAUER (15 Punkte)
Die Nahkampfattacken des Tréagers erhalten die
Sonderregel Ristungsbrechend (1).

VERWACHSENE HAUT (15 Punkte)
Der Tréger erhdlt die Sonderregel Schuppenhaut (5+).

RUNE DER WAHREN BESTIE (10 Punkte)
Monster (inklusive gerittener Monster), Zugtiere,
Reittiere, Bestien, Monstrése Bestien und Schwarme
erleiden einen Malus (Trefferwurf -1), wenn sie im
Nahkampf versuchen, den Trager zu attackieren.
Etwaige Reiter sind davon nicht betroffen.

SCHNECKENHAUT (10 Punkte)

Feindliche Modelle, die sich in Basekontakt mit dem
Trager befinden, erleiden zu Beginn jeder
Nahkampfphase (nach Aufpralltreffern) einen Treffer
der Stérke 3.

VIELARMIGE BESTIE (10 Punkte)
Gewahrt einen Bonus (Attacken +1). Dieser Bonus
wird immer mit der Grundstérke des Modells
durchgefiihrt und kann niemals durch Ausriistung oder
Magische Waffen verbessert werden.

SCHATTENFELL (5 Punkte)
Gegnerische Modelle, die auf den Trager schielen,
erleiden einen Malus (Trefferwurf -1), wenn der Trager
sich bereits in Deckung befindet.

UBERNATURLICHE SINNE
Gewahrt einen Bonus (Initiative +1).

(5 Punkte)




MAGISCHE GEGENSTANDE DER
ALTEN WELT

MAGISCHE WAFFEN

RIESENKLINGE
Handwaffe
Gewéhrt einen Bonus (Stérke +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 fur jede geopferte Attacke einen Bonus (Stéarke
+1).

(50 Punkte)

OBSIDIANKLINGE
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Ristungsdurchschlagend.

(50 Punkte)

OGERKLINGE (40 Punkte)
Handwaffe

Gewahrt einen Bonus (Starke +2).

SCHWERT DES HADERS (40 Punkte)

Handwaffe
Gewaéhrt einen Bonus (Attacken +2).

DUELLKLINGEN
Walffenpaar
Gewéhrt Kampfgeschick 10.

(35 Punkte)

HELDENTOTER
Handwaffe

Gewaéhrt einen Bonus (Starke, Attacken +1) fur jeden
feindlichen Helden in Basekontakt mit dem Tréger,
bzw. dessen Einheit.

(30 Punkte)

RASIERMESSER
Handwaffe
Verleiht die Sonderregel Ristungsbrechend (2).

(20 Punkte)

SCHLACHTENKLINGE (20 Punkte)
Handwaffe

Gewéhrt einen Bonus (Attacken +1).

SCHWERT DER KONIGE (20 Punkte)

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

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

(20 Punkte)

BEHANDE KLINGE
Handwaffe
Gewéhrt 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

Fir jeden vom Seelenschlinger verursachten
Lebenspunktverlust, dem eine gewirfelte 6 beim
Verwundungswurf voraus gegangen ist, erhdlt 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.

KRIEGERFLUCH (5 Punkte)

Handwaffe

Ein Monster oder Held erleidet fur jeden verlorenen
Lebenspunktverlust durch diese Waffe einen Malus
(Attacken -1) bis zu einem Minimum von 1.
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RELIQUIENSCHWERT
Handwaffe

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

(5 Punkte)

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
Rustungsdurchschlagend.

MAGISCHE RUSTUNGEN

RUSTUNG DES SCHICKSALS
Schwere Ristung
Gewaéhrt einen Rettungswurf (4+).

(5 Punkte)

(50 Punkte)

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 Tragers unterliegen im Nahkampf der
Sonderregel Schwerféllig.

(45 Punkte)

KRONE DES HEERFUHRERS (45 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Rustungswurf +1). Der Tréager
und seine Einheit werfen fir Panik- und Aufriebtests
3W6 und ignorieren den hdchsten Wiirfel. Diese
Fahigkeit geht verloren, sobald der Tréger der Krone
eine Herausforderung ablehnt

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

(35 Punkte)

SILBERSTAHLRUSTUNG
Schwere Ristung
Gewaéhrt einen Rustungswurf (2+).

(35 Punkte)

GLITZERNDE SCHUPPENRUSTUNG
Leichte Riistung (25 Punkte)
Feinde erleiden im Nahkampf einen Malus
(Trefferwurf -1) gegen den Tréger.

HELM DER ZWIETRACHT (25 Punkte)
Gewahrt einen Bonus (Rustungswurf +1). Wéhle zu
Beginn jeder Nahkampfphase einen feindlichen Helden
in Basekontakt mit dem Trager oder seiner Einheit.
Dieser muss sofort einen Moralwerttest ablegen.
Verpatzt er diesen, darf er keine Attacken ausfiihren
und wird selbst automatisch getroffen.
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BRENNENDER UMHANG
Leichte Rustung

Darf auch von Magiern gewahlt 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 Riistung (20 Punkte)
Gewahrt einen Rettungswurf (6+).
ZAUBERSPRUCHSCHILD (20 Punkte)

Schild
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (1).

DRACHENHELM (10 Punkte)
Gewahrt einen Bonus (Ristungswurf +1) und einen
Rettungswurf (2+) gegen Flammenattacken.

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

PLATTENRUSTUNG DES SCHABERNACK
Plattenristung (10 Punkte)
Sollte der Trager verwundet werden, wirf einen We.
Das Ergebnis zeigt an, wie gut die Ristung ihren
Tréger schitzt: Bei einem Wurfergebnis von 1 erhélt
der Held keinen Rustungswurf, 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 fir den Rest dieser
Phase. Die Plattenrustung des Schabernacks kann nicht
mit anderen Ristungsteilen kombiniert und ihr Schutz
in keiner Weise (etwa durch Reittiere oder Zauber)
verbessert werden.

SCHILD DES PTOLOS

Schild

Gewadbhrt einen Ristungswurf (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 Verursacher zu
spiegeln. Beachte, dass der Schild den Trager nicht
komplett vor einem Treffer schiitzt — er spiegelt
lediglich dessen Auswirkungen auch auf den
Verursacher.

(10 Punkte)

GLUCKBRINGENDER SCHILD (5 Punkte)
Schild, Nur eine Anwendung

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

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

(5 Punkte)
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TALISMANE

GROSSER OBSIDIAN (45 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (3).

TALISMAN DER BEWAHRUNG (45 Punkte)
Gewabhrt einen Rettungswurf (4+).

OBSIDIANAMULETT (30 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (2).

TALISMAN DER AUSDAUER
Gewabhrt einen Rettungswurf (5+).

(30 Punkte)

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

OBSIDIANANHANGER (15 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (1).

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

(15 Punkte)

TALISMAN DES SCHUTZES
Gewéhrt einen Rettungswurf (6+).

(15 Punkte)

EISWINDMANTEL

Gewadhrt einen Rettungswurf (4+) gegen
Flammenattacken. Zauber 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 Regeneration (6+).

DRACHENFLUCHSTEIN
Gewéhrt einen Rettungswurf (2+) gegen
Flammenattacken.

(5 Punkte)

GLUCKSSTEIN

Nur eine Anwendung.

Der Tréager darf einen einzelnen verpatzten
Rustungswurf wiederholen.

(5 Punkte)

FEDERRUPFANHANGER
Gewéhrt einen Rettungswurf (3+) gegen
Nahkampfattacken, die von Modellen mit der
Sonderregel Fliegen verursacht werden.

(5 Punkte)

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

FOZZRIKS FALTBARE FESTUNG

Nur eine Anwendung (100 Punkte)
Nach Festlegen der Aufstellungszonen und vor
Aufstellen der Armee darf ein Gebdude 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 Monstrose Infanterie zu Full
Verleiht die Sonderregel Fliegen. Der Tréger darf sich
keiner Einheit anschlielen.

JAGDFALKE (30 Punkte)
Nur fiir Helden der Tiermenschen und Waldelfen oder
flr Magier, die die Lehre der Bestien verwenden.

Nur eine Anwendung.

Der Held darf ein gegnerisches Modell im Umkreis
von 18 Zoll attackieren, auch wenn sich das Ziel in
einer Einheit befindet. Filhre eine Attacke mit
Kampfgeschick 4 und Stéarke 4 gegen das Ziel aus.
Diese Attacke erhélt einen Bonus (Trefferwurf +1).

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 Fliegen und deren Reiter
mussen im Nahkampf gegen den Trager 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 Flammenattacken.

SCHRECKENSMASKE VON IEK (25 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Entsetzen. Der Trager darf
seinen Moralwert nie an andere Modelle weitergeben.
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ZAUBERKRONCHEN (20 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Blodheit. Der Tréager 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 Kontrollverlust wird der
Gebundene Zauberspruch jedoch nicht zerstort: Der
Tréager und alle Modelle in Basekontakt erhalten einen
Treffer der Starke 6, der Gebundene Zauberspruch
geht verloren und wird durch einen anderen zufélligen
Zauber aus einer zufélligen Regelbuchlehre ersetzt

DES ANDEREN GAUNERS SCHERBE

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

EISENFLUCHIKONE (5 Punkte)
Gewahrt dem Helden und seiner Einheit einen
Rettungswurf (6+) gegen Beschussattacken, die von
Kriegsmaschinen und Modellen, die wie eine
Kriegsmaschine schieRen, verursacht werden.

ARKANE ARTEFAKTE

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

(70 Punkte)

MAGIEHOMUNKULUS (70 Punkte)
Der Magiehomunkulus addiert je einen Wiirfel 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
warfelt, verwandelt er sich in eine Krote und darf
weder Kanalisieren, noch Zaubern oder magische und
weltliche Ausriistung verwenden. Alle Profilwerte
aulRer 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 Energiewdirfel
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 fir gréRere 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

Fige zu Beginn der Magiephase dem
Energiewirfelvorrat W6 Wiirfel hinzu. Der Trager
erleidet W3 Lebenspunktverluste mit der Sonderregel
Rustungsdurchschlagend.

(35 Punkte)

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

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

Nur eine Anwendung
Der Wurf auf der Kontrollverlusttabelle darf
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 Spiel nur
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
fligst Du Deinem Bannwirfelvorrat so viele Wiirfel
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 hinzufugen. Er muss fir den
Zauberwurf mindestens einen Wirfel aus seinem
Energiewirfelvorrat einsetzen.

(20 Punkte)

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

Sage die Benutzung dieses Gegenstands zu Beginn
einer deiner Magiephasen an. Wenn wahrend der Dauer
dieser Magiephase vom Trager 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 unbeeintréchtigt.

SPRUCHROLLE DES SCHUTZES(15 Punkte)
Nur eine Anwendung

Der Zauberer darf die Rolle einsetzen, anstatt zu
bannen. Das Ziel des Zaubers erhélt 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 (Ubertragt sich nicht auf Reittiere) fir die
Einheit, in der sich der Trager der Standarte befindet.
Zudem darf die Einheit ihren Angriffswurf
wiederholen.

KLINGENSTANDARTE (45 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Rustungsbrechend (1) bei
Nahkampfattacken.

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

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

KNOCHENSTANDARTE (15 Punkte)
Verleiht der Einheit mit dieser Standarte die
Sonderregel Magieresistenz (1).

STANDARTE DER DISZIPLIN (15 Punkte)
Gewahrt der Einheit mit dieser Standarte einen Bonus
(Moralwert +1). Dies kann auch den Moralwert des
Generals erh6hen, der diesen dann mit der Sonderregel
Inspirierende Gegenwart weitergeben darf.

BANNER DER EWIGEN FLAMME

(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 Entsetzen gegen 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 verfligbaren Punkte) beliebig viele Tranke
erhalten. Er darf jedoch pro Spielerzug nur einen
Trank anwenden. Alle Magischen Trdnke haben ,, Nur
eine Anwendung ““ und diirfen zu Beginn einer
beliebigen Phase getrunken werden. lhre Wirkung halt
bis zum Ende des aktuellen Spielerzuges.

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

TRANK DER DRACHENHAUT (20 Punkte)
Gewéhrt 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
Gewéhrt einen Bonus (Stérke +3).

(20 Punkte)

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

ELIXIER DER SCHATTEN (15 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Korperlos. Im Gegenzug
erleidet der Trinker einen Lebenspunktverlust, gegen
den keinerlei Schutzwurfe durchgeflhrt werden durfen.

KLEINER HEILTRANK (15 Punkte)

Der Trinker erhalt einen zuvor verlorenen Lebenspunkt
zurick.
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TRANK DES STEINGOLEMS (15 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Widerstand +2).

TRANK DER TROLLSTARKE (15 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Stérke +2).

TRANK DER EISENBORKE (10 Punkte)
Verleiht einen Ristungswurf (2+).

TRANK DES HELDENMUTES (10 Punkte)
Gewdbhrt einen Bonus (Moralwert +3).
TROLLTRANK (10 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Regeneration (4+).
ELIXIER DER ANMUT (5 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Initiative +3).

TRANK DES FELSGNOMS (5 Punkte)

Gewabhrt einen Bonus (Widerstand +1).

TRANK DER HALBLINGSTARKE (5 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Stérke +1).

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

TRANK DES URQUELLS

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

(5 Punkte)




MAGISCHE GEGENSTANDE DER
TIERMENSCHEN

MAGISCHE WAFFEN

STEINBRECHER

Gewéhrt einen Bonus (Stérke +3). Bei
Verwundungswirfen gegen Kriegsmaschinen,
Streitwagen und einzigartige Modelle (inklusive
Kriegsaltéare, Kriegsschreine, Dampfpanzer,
Leichenkarren, Héllenglocken, Seuchenmenetekel
usw.) sowie gegen Gebaude erhoht sich die Starke des
Modells auf 10.

(65 Punkte)

URKEULE (55 Punkte)
Bei Verwundungswiirfen wird die Starke des Tragers
so behandelt, als entsprache sie dem unmodifizierten
Moralwert des Zielmodells.

MENSCHENFALLER (50 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Todesstol3. Wenn der Trager
einen gegnerischen Helden in einer Herausforderung
totet, erhalten der Trager und seine Einheit die
Sonderregeln Unerschitterlich und Entsetzen. Die
Einheit verliert diese Sonderregeln, wenn der Trager
sie verl&sst.

SPEER DER JAGD
Speer

Der Speer der Jagd verleiht dem Tréager Ballistische
Fahigkeit 5 und kann mit einer Reichweite von 24 Zoll
geworfen werden. Handle jeden Treffer wie den
einzelnen Bolzen einer Speerschleuder ab. Beachte,
dass du den Speer der Jagd sowohl nach der Bewegung
werfen (jedoch nicht nach einer Marschbewegung), als
auch fir die Angriffsreaktion Stehen & Schief3en
waéhlen darfst. Der Trager erhélt keine Abzlige auf den
Trefferwurf fiir Bewegung.

(50 Punkte)

DIE STAHLKLAUEN
Beidhéndig

Gewéhrt einen Bonus (+W3 Attacken). Wird bei der
Ermittlung der Attacken eine 6 gewirfelt, erhalten die
Attacken zusatzlich die Sonderregel
Ristungsdurchschlagend.

(35 Punkte)

ENTMANNER (35 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Entsetzen. Zusatzlich erleiden
Modelle, die einen oder mehrere nicht verhinderte
Lebenspunktverluste durch den Entmanner erlitten
haben, einen Malus (Moralwert -1 pro verlorenem
Lebenspunkt).

AXTE DES KHORGOR
Waffenpaar

Der Tréger darf verpatzte Trefferwirfe im Nahkampf
wiederholen.

(30 Punkte)
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DER BRONZESPALTER (30 Punkte)
Gewahrt einen Bonus (Attacken +1) fiir jedes
feindliche Modell in Basekontakt mit dem Trager. In
einer Herausforderung gewahrt er stattdessen einen
Bonus (Attacken +1), weitere Modelle in Basekontakt
werden ignoriert.

KLINGE DES HENKERS
Zweihander

Fur jeden nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch
die Klinge erhélt der Trager bei einem Wurf von 4+
einen zuvor verlorenen Lebenspunkt zurtick.

(30 Punkte)

ROSTIGER SCHLACHTER (30 Punkte)
Die Waffe verleiht dem Trager die Sonderregeln
Todessto3 und Vernichtender Angriff.

AUSBLUTER (25 Punkte)
Wirf jedes Mal einen W6, wenn ein feindliches Modell
einen nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch
diese Waffe erleidet. Bei einer 6 verliert der Gegner
einen weiteren Lebenspunkt, wogegen keine
Schutzwiirfe jeglicher Art gestattet sind. AnschlieRend
wiirfelst du erneut. Dies wiederholt sich so lange, bis
keine 6 gewdrfelt wird.

MAGISCHE RUSTUNGEN

PELZ DES SCHATTENGEBORENEN

Leichte Rustung (45 Punkte)
Alle Schussattacken gegen den Tréger oder seine
Einheit erleiden einen Malus (Trefferwurf -1). Alle
Zauberspriiche, die gegen den Tréger oder seine
Einheit gerichtet werden, erleiden einen Malus
(Zauberwurf -2).

VERWESENDER KORPER

Nur fir Modelle mit dem Mal des Nurgle
Gewaébhrt einen Bonus (Widerstand +1) und verleiht die
Sonderregel Immunitat (Giftattacken).

(45 Punkte)

TROLLHAUT
Leichte Rlstung
Verleiht die Sonderregel Regeneration (4+). Die
Trollhaut kann auch von Zauberern getragen werden.
Diese kdnnen weiterhin zaubern.

(35 Punkte)
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KLINGENBRECHERRUSTUNG (30 Punkte)
Schwere Riistung

Wirf am Ende jeder Nahkampfrunde einen W6 fiir jede
Magische Waffe, die den Trager der Riistung getroffen
hat. Bei einem Wurfergebnis von 2+ verliert die
Magische Waffe ihre Sonderregeln und zéhlt nicht
langer als solche. Behandle sie fiir den Rest des Spiels
als normale Waffe des gleichen Typs.

WIDDERHORNHELM (25 Punkte)
Gewéhrt einen Bonus (Rustungswurf +1). Der Helm
darf mit weiterer, nichtmagischer Riistung kombiniert
werden. Fir jeden Ristungswurf, den er besteht, darf
der Trager sofort eine Bonusattacke mit seiner
Grundstérke durchfihren.

GESCHWARZTE PLATTENRUSTUNG
Schwere Riistung (20 Punkte)
Verleiht einen Rettungswurf (2+) gegen
Flammenattacken. Alle Modelle in der Einheit des
Tragers erhalten einen Rettungswurf (4+) gegen
Flammenattacken.

TALISMANE

AUGE DER NACHT (45 Punkte)
Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (2). Versucht
ein gegnerischer Zauberer innerhalb von 24 Zoll einen
Zauberspruch aus der Lehre des Lebens, der Himmel
oder des Lichts zu wirken und erleidet einen
Kontrollverlust, kannst du ihn dazu zwingen, den Wurf
auf der Kontrollverlusttabelle zu wiederholen.

KELCH DES SCHWARZEN REGENS

Nur eine Anwendung (30 Punkte)
Zu Beginn einer gegnerischen Schussphase darf der
Trager einen Sturm aus Schlamm und Wurmern
erzeugen, der dem Feind die Sicht nimmt. Fiir den Rest
der Schussphase erleiden alle feindlichen Einheiten
einen Malus (Trefferwurf -1). Waffen oder Attacken,
die nicht die Ballistische Fertigkeit verwenden, dirfen
nur bei einem Wurf auf 4+ feuern.

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

HORNERKRONE (75 Punkte)
Verleiht dem Tréger und seiner Einheit die Sonderregel
Unnachgiebig.

HERDENSTEINSPLITTER (50 Punkte)
Nachdem die Aufstellungszonen ermittelt wurden,
bevor die Armeen aufgestellt werden, stellst du ein
angemessenes Geléndestiick (Durchmesser ca. 5 Zoll),
welches den Herdenstein reprasentiert, in Deine
Aufstellungszone. Zu Beginn Deiner Magiephase
generiert jeder befreundete Zauberer im Umkreis von 6
Zoll um den Herdenstein einen zusatzlichen
Energiewiirfel.
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HORN DER BLUTJAGD
Nur eine Anwendung

Der Tréger kann eine feindliche fliehende Einheit dazu
zwingen ihren Sammeltest (bevor gewirfelt wird)
automatisch zu verpatzen.

(30 Punkte)

DAS SCHWARZE HERZ (25 Punkte)
Der Trager und seine Einheit erhalten einen Bonus
(Angriffswurf +W3).

HORN DER ERSTEN BESTIE
Nur GroBhauptling oder Hauptling
Alle Einheiten der Tiermenschen im Umkreis von 36
Zoll diirfen ihren Test fur Urwut wiederholen.

(25 Punkte)

HORN DER GROSSEN JAGD
Nur eine Anwendung

Wenn die Einheit einen Gegner angreift, muss dieser
die Angriffsreaktion Halten wéhlen, auler diese
Einheit ist bereits auf der Flucht. In diesem Fall flieht
sie weiter.

(25 Punkte)

TROTZSTEIN (25 Punkte)
Gebundener Zauberspruch, Nur eine Anwendung
(Fluchzauber, Zauberwert 5). Jedes Arkane Artefakt
innerhalb von 18 Zoll explodiert augenblicklich in den
Hénden seines Tragers (Freund wie Feind). Jeder
Trager eines Arkanen Artefaktes innerhalb der
Reichweite erleidet zudem W6 Treffer der Starke 4 pro
Gegenstand. Die Gegensténde sind sofort zerstort.

MENSCHENHAUT (15 Punkte)
Nur Schamane und Grol3schamane

Verleiht die Sonderregel Kundschafter.
KLAGEHORN (5 Punkte)

Feindliche Musiker, die im gleichen Nahkampf wie der
Tréger kdmpfen, sind wirkungslos.

ARKANE ARTEFAKTE

SCHADEL DES RARKOS (60 Punkte)
Der Trager und alle befreundeten Zauberer im Umkreis
vom 6 Zoll erhalten einen Bonus (Zauberwurf +1).

STAB DES DARKOTH
Gebundener Zauberspruch
(Geschosszauber, Zauberwert 3). Dieses Artefakt
entfesselt den Zauberspruch Gezieferschwall.

(35 Punkte)

STAB DER WILDNIS
Gebundener Zauberspruch
(Unterstutzungszauber, Zauberwert 3). Reichweite 12
Zoll. Die betroffene Einheit darf sofort eine zusétzliche
Bewegung ausfihren, wie in der Unterphase Restliche
Bewegungen beschrieben.

(25 Punkte)
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HEXENBAUM-FETISCH (20 Punkte)
Wéhle zu Beginn jeder Magiephase eine gegnerische
Einheit innerhalb von 24 Zoll. Jeder wéhrend der
Magiephase verpatzte Verwundungswurf gegen diese
Einheit darf einmal wiederholt werden.

GEZACKTER DOLCH (5 Punkte)
Sammle fr jedes feindliche Modell, das im Nahkampf
durch den Trager des Gezackten Dolches getttet wird,
einen Marker. Zu Beginn jeder eigenen Magiephase
darfst Du Deinem Energiewirfelvorrat fiir jeden
Marker einen Wirfel hinzufiigen; die Marker werden
auf diese Weise verbraucht.

MAGISCHE STANDARTEN

DAS BESTIENBANNER (75 Punkte)
Der Trager und sein Einheit erhalten einen Bonus
(Stérke +1).

ROSTTOTEM (50 Punkte)
Alle Einheiten, Freund wie Feind, innerhalb von 6 Zoll
um das Rosttotem erleiden einen Malus

(Rustungswurf -1). Alle Einheiten in Basekontakt mit
der Einheit, die das Totem fiihrt, inklusive der Einheit
selbst erleiden stattdessen einen Malus (Rustungswurf -
2). Dies betrifft keine RUstungswiirfe, die aus der
Sonderregel Schuppenhaut resultieren.

MENSCHENFLUCHSTANDARTE(35 Punkte)
Alle feindlichen Einheiten im Umkreis von 12 Zoll um
die Menschenfluchstandarte erleiden einen Malus
(Moralwert -1).

DAS FREVELBANNER (10 Punkte)

Die Einheit des Tragers besteht automatisch ihre Tests
fir Urwut (es muss nicht gewarfelt werden). Feindliche
Einheiten unterliegen der Sonderregel Hass auf die
Einheit des Trégers.

s

MAGISCHE TRANKE

ESSENZ DES PUREN CHAOQOS (10 Punkte)
Der Held profitiert von der Essenz gemaR seines
Chaosmales. Der jeweilige Effekt gilt zusétzlich zu
jenen, die durch das Chaosmal ohnehin verliehen
werden:

Mal des Khorne: Hass (alle Gegner)

Mal des Nurgle: Regeneration (5+)

Mal des Slaanesh: Erstschlag

Mal des Tzeentch: Der Held tauscht seinen Wert fir
Starke gegen W6+1.

Ungeteilt (kein Chaosmal): Verleiht einen Bonus
(Kampfgeschick und Starke +1)

SCHLAGENDES HERZ (10 Punkte)
Der Held verschlingt im Angesicht seiner Feinde ein
schlagendes Herz. Alle feindlichen Einheiten in 6 Zoll
Umkreis miissen sofort einen Paniktest ablegen.
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GORTHOR DER ZERSTORER 350 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Gorthor 5 7 3 5 5 555 9 Streitwagen
Bagrar - 4 - 4 - - 4 2 - (Base 50x100)
Tuskgor-Streitwagen - - - 5 - - - -
Tuskgor 7 3 - 4 - - 1 -
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln (Gorthor):

¢ Menschenfluch
Ausrustung: e Schamanenhéuter
o Der Pféhler e Urwut
e Mantel des

GroRhéuptlings
o Murgars Schéadel
o | eichte Rustung
o Tuskgor-Streitwagen

Magische Gegenstande

Der Pfahler: Magische Waffe. Gewahrt einen Bonus (Starke +1) und verleiht die Sonderregel TodesstoR.

Mantel des Grol3hauptlings: Verzauberter Gegenstand. Wenn Gorthor General der Armee ist, betrégt die Reichweite
seiner Inspirierenden Gegenwart 18 Zoll. Zudem gewéhrt der Mantel einen Bonus (Rlstungswurf +1).

Murgars Schadel: Talisman. Beschussattacken und Magische Geschosse werden gegen Gorthor mit halbierter Starke
(aufgerundet) durchgefihrt.

Sonderregeln
Schamanenhauter: Gorthor ermittelt vor Spielbeginn einen zufélligen Zauber aus der Lehre der Bestien. Diesen darf er
in jeder eigenen Magiephase als Gebundenen Zauberspruch (Zauberwert 5+) einsetzen.

KHAZRAK EINAUGE 275 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Khazrak 5 7 1 5 5 354 9 Infanterie (Base 25x25)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:

o Gerissene Bestie
Ausristung: e Menschenfluch
o GeiRel o Urwut

e Dunkles Kettenhemd

Magische Gegenstande

GeilRel: Magische Waffe. Verleiht gegen Helden die Sonderregel Ristungsdurchschlagend. Gegen alle anderen
Truppentypen erhalt Khazrak so viele Zusatzattacken, wie sich feindliche Modelle im ersten Glied befinden (bis zu
einem Maximum von 10). Diese sind nicht Rustungsdurchschlagend. Lege vorher fest, auf welche Weise Khazrak die
GeilRel nutzen mdochte.

Dunkles Kettenhemd: Magische Ristung. Gewdahrt einen Rustungswurf (2+) und negiert zusatzlich die Effekte aller
feindlichen Magischen Waffen oder Runenwaffen von Modellen in Basekontakt. Behandle sie als normale Waffen ihres

Typs.

Sonderregeln
Gerissene Bestie: Alle befreundeten Modelle mit der Sonderregel Tiermenschentiberfall diirfen ihre Wrfelwirfe fir
das Erscheinen einmal pro Spiel wiederholen.
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MALAGOR DUNKELOMEN 360 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Malagor 5 5 & 4 5.8 4 20 Infanterie (Base 25x25)
Einheitengrofie: 1 Magie: Sonderregeln:
Malagor ist ein Zauberer der e Dunkle Aura
Ausristung: Stufe 4. Er verwendet die e Unheilige Kraft
o |kone der Verunglimpfung Lehre der Wildnis. e Urwut
o Mal des Tzeentch ¢ Fliegen

o Meister der Lehre (Wildnis)

Magische Gegenstande
Ikone der Verunglimpfung: Verzauberter Gegenstand. Wenn befreundete Modelle in 6 Zoll Umkreis von Malagor
ihren Test fur Urwut ablegen, erhalten sie die Sonderregel Raserei, wenn sie den Test bestehen.

Sonderregeln

Dunkle Aura: Gegnerische Einheiten in 6 Zoll Umkreis um Malagor profitieren nicht von den Sonderregeln
Inspirierende Gegenwart und Haltet Stand!.

Unheilige Kraft: Flr jeden erfolgreich gesprochenen Zauber, der nicht gebannt wird, erhalt Malagor einen Bonus
(Zauberwurf +1) fir den Rest der Magiephase.

MONDKLAUE 185 Punkte

Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp

Mondklaue 5 3 3 4 4 2 33 7 Infanterie (Base 25x25)

Einheitengrofie: 1 Magie: Sonderregeln:
Mondklaue ist ein Zauberer e Schutz des Morrslieb
der Stufe 2. Er darf die Lehre e Unheiliger Zenith
der Bestien oder der Schatten o Urwut
wahlen. ¢ Welle des Wahnsinns

Sonderregeln

Schutz des Morrslieb: Verleiht einen Rettungswurf (5+) und die Sonderregel Magieresistenz (2).

Unheiliger Zenith: Wiirfel zu Beginn des Spiels einen W3. Das Ergebnis gibt vor, ab welchem Spielzug Morrslieb voll
am Himmel steht. Ab diesem Zeitpunkt erhdlt Mondklaue einen Bonus (Zauber- und Bannwurf +2). Zudem darf
Mondklaue einmal eine Schussattacke wie eine Steinschleuder durchfiihren, die eine Reichweite von 36 Zoll und Starke
3(5) besitzt. Bei einer Fehlfunktion erleidet Mondklaue sofort einen Lebenspunktverlust, gegen den kein Schutzwurf
erlaubt ist.

Welle des Wahnsinns: Zu Beginn jedes Spielerzuges muss jede Einheit (Freund oder Feind) innerhalb von 12 Zoll zu
Mondklaue einen Blddheitstest ablegen. Mondklaue selbst ist davon nicht betroffen.




MORGHUR 230 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Morghur 5 6 3 4 5 2 43 8 Infanterie (Base 25x25)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln:
o Aura der Verwandlung
Ausristung: e Essenz des Chaos
o Mal des Nurgle e Urwut
o Unerschitterlich
Sonderregeln

Aura der Verwandlung: Morghur kann nicht durch Beschuss oder Magische Geschosse und Direktschadenszauber
verwundet werden, es sei denn, der Ursprung der Attacke befindet sich innerhalb von 12 Zoll. Zudem erleiden alle
feindlichen Modelle in Basekontakt zu Beginn jeder Nahkampfphase einen Treffer der Starke 3 mit der Sonderregel
Ristungsdurchschlagend.

Essenz des Chaos: Zu Beginn deiner Magiephase musst du ein befreundetes Modell innerhalb von 12 Zoll um Morghur
aus dem Spiel entfernen. Wirfle danach einen W6: Bei einer 3+ kannst du innerhalb von 3 Zoll um den frei gewordenen
Platz eine Chaosbrut platzieren, vorausgesetzt, es gibt genligend Platz. Die Chaosbrut darf nicht auf Missionszielen oder
in Basekontakt zu feindlichen Einheiten platziert werden.

SCHNECKENZUNGE 200 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Schneckenzunge 5 4 3 4 4 2 31 4 Infanterie (Base 25x25)
Einheitengrofe: 1 Magie: Sonderregeln:
Schneckenzunge istein e Fluch des Hungerteufels
Ausristung: Zauberer der Stufe 2. Er ¢ Urwut
¢ Mal des Slaanesh darf die Lehre der e Angst
Wildnis oder des Todes o Giftattacken
wahlen. e Regeneration (4+)
Sonderregeln

Fluch des Hungerteufels: Wirfle nach der Aufstellung fiir jede feindliche Einheit innerhalb von 36 Zoll um
Schneckenzunge, die eine Sichtlinie zu ihm ziehen kann, einen W6. Bei einem Ergebnis von 3+ wird die Einheit von
dem Fluch heimgesucht. Ermittle danach mit einem weiteren W6 die Art des Fluches, dem die Einheit unterliegt:

W6 Ergebnis

Keine Bewegung in der ersten Runde.

1-2

3-4 W3 Lebenspunktverluste mit der
Sonderregel Ristungsdurchschlagend.

5-6  Bis Spielende Malus (Kampfgeschick -

1), bis zu einem Minimum von 1.




TAUROX 335 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Taurox 6 6 3 6 6 5 37 8 Monstrose Infanterie (Base 40x40)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln:
o Blutgier
Ausristung: e Beiller
e Mal des Khorne e Herr der Minotauren
¢ Runengefolterte Axte e Messingkorper

Unbéndiger Zorn
e Angst
o Aufpralltreffer (W3+1)

Magische Gegenstande
Runengefolterte Axte: Magische Waffe. Verleint die Sonderregeln Flammenattacken und Riistungsdurchschlagend.

Sonderregeln

Beil3er: Eine von Taurox' Attacken besitzt die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).

Herr der Minotauren: Wenn Taurox Teil der Armee ist, kann eine Einheit Minotauren als Unterstitzungseinheit
gespielt werden.

Messingkorper: Gewdhrt einen Ristungswurf (2+). Wenn Taurox von einer Nahkampfattacke auf die 6 getroffen, im
Anschluss dieser auf die 6 verwundet wird und er seinen Rustungswurf verpatzt, gilt er sofort als ausgeschaltet. Zudem
verleiht der Messingkdrper die Sonderregel Magieresistenz (2).

Unbéandiger Zorn: Alle Einheit in 6 Zoll Umkreis zu Taurox (Freund und Feind) dirfen im Nahkampf verpatzte
Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

GHORROS KRIEGSHUF 200 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Ghorros 8 5 3 5 4 2 3 4 8 Kavallerie (Base 25x50)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln:
e Betrunken
Ausristung: e Dicker Pelz
e Menschenschlachter e Die S6hne Gorros
e Einhornkette e Urwut
o Leichte Ristung e Vater der Bestien

Magische Gegenstande

Menschenschlachter: Magische Waffe. Gewéhrt einen Bonus (Stérke +1). Zusétzlich verursacht der
Menschenschldchter bei menschliche Einheiten aus den Armeeblchern Imperium (alle Auswahlen), Bretonia (alle
Auswahlen) oder Soldner (alle Auswahlen, die mindestens ein menschliches Modell enthalten) Entsetzen.
Einhornkette: Talisman. Verleiht die Sonderregel Magieresistenz (2). Zudem unterliegen alle Waldelfen der
Sonderregel Hass auf Ghorros.

Sonderregeln

Dicker Pelz: Gewéhrt einen Rustungswurf (5+).

Die Séhne Ghorros: Ghorros zieht stets an der Spitze seiner S6hne in die Schlacht (die Einheit muss gespielt werden).
Diese sind eine Einheit Centigors mit einem Bonus (Kampfgeschick +1) und der Sonderregel Vernichtender Angriff.
Ghorros muss mit dieser Einheit aufgestellt werden und darf sie nicht verlassen. Kein anderer Held darf sich ihr
anschlief3en.

Vater der Bestien: Sollte Ghorros get6tet werden, erhalten alle befreundeten Einheiten der Tiermenschen einen Bonus
(Moralwert +1), wenn sie Tests fir Urwut ablegen mussen.
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GROSSHAUPTLING 145 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
GroRhauptling 5 6 3 5 5 354 9 Infanterie (Base 25x25)
Ausristung: Optionen:
¢ Handwaffe o Darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne..........ccoovviiiiencienncce e 10 Punkte
Sonderregeln: - Maldes NUrgle.........cooovviinceiieeces 10 Punkte
e Menschenfluch - Mal des Slaanesh..........ccccooeveveie i 5 Punkte
e Urwut - Mal des TzeentCh.........cccovveeiiiiriecciccccecceee, 10 Punkte
o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
- Waffenpaar........ccccoceveeeesieseccseee e 8 Punkte
- Zweihandwaffe.........ccooiiiiiiii e 12 Punkte
o Darf eine der folgenden Ristungsoptionen erhalten:
- Leichte RUSIUNG.....coovieeeriiiee e 3 Punkte
- Schwere RUSIUNG......ccveeverecicie e 6 Punkte
o Darf einen Schild erhalten............ccccooiiiiniiinens 3 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Tuskgor-Streitwagen™.........ccccoevevennenneneresienen, 80 Punkte
e Mal des Khorne .........ccccoevevivieieieieienin e 5 Punkte
o Mal des Nurgle ......ccccoceeeiniviieieieieieeeein kostenlos
e Mal des Slaanesh ...........ccoooovvevievievieciecieeeee . kostenlos
e Mal des Tzeentch .........ccceevvvevveeeeiiiieeee e 5 Punkte
- Gnargor-Streitwagen®..........cccoceveevevieeiesieennenns 125 Punkte
e Mal des Khorne ........ccooovvevvvecveeeceeecieiiee e 5 Punkte
*Der GroRhauptling ersetzt den Bestigor. Der e Mal des Nurgle .....ccccoeeeeeeiiiiiiieeieccee e kostenlos
Streitwagen muss dasselbe Mal des Chaos wie e Mal des Slaanesh ........ccccooevvvviiiviieeiiiieeee e, kostenlos
der GroRh&uptling erhalten; der Streitwagen e Mal des TzeentCh .......ccccvvvvvvveviiiiiiiiii e, 5 Punkte
darf kein Mal des Chaos erhalten, wenn der o Darf Magische Gegenstande erhalten bis zu......... 100 Punkten
GroBRhauptling kein Mal tragt. o Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu.................... 50 Punkten
TODESBULLE 235 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Todesbulle 6 6 3 6 5 5 55 8 Monstrdse Infanterie (Base 40x40)
Ausrustung: Optionen:
o Handwaffe ¢ Darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des KNOIe.........cooviivieinere e 15 Punkte
Sonderregeln: - Mal des NUrgle........ooeiiiiiices 10 Punkte
o Blutgier - Mal des Slaanesh.........cccoovvivveninnie s, 5 Punkte
e Ruf des Schlichters - Mal des TzeentCh.......c.cccevveeieciieicceceecee e 15 Punkte
e Angst o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
o Aufpralltreffer (W3) - Waffenpaar........ccoooeeeeiieii e 8 Punkte
o Raserei - Zweihandwaffe...........ccocoooviiiiii 15 Punkte
o Darf eine der folgenden Rustungsoptionen erhalten:
- Leichte RUSIUNG........ccoooiiiiiiiceeee e 6 Punkte
- Schwere RUSTUNG.....cc.overiiiiieeeieeceeee e 12 Punkte
o Darf einen Schild erhalten............ccccoovvvvenciciieeenn, 6 Punkte
o Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu........... 100 Punkten
o Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu....................... 50 Punkten




GROSSSCHAMANE 200 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
GrofRschamane 5 5 & 4 5.8 4 20 Infanterie (Base 25x25)
Ausristung: Magie: Optionen:
¢ Handwaffe Ein GroRschamane ist ein o ZaUDerstufe 4........ccovevieiceiesee e 35 Punkte
Zauberer der Stufe 3. Er darfaus e Darf ein Mal des Chaos erhalten:
Sonderregeln:  den Lehren der Wildnis, der = Mal des NUFGIE. ... 10 Punkte
e Urwut Bestien, der Schatten oder des - Mal des SIaaNESh..........ocureririrriirienciee e, 5 Punkte
Todes wahlen. Wahlt er ein Mal - Mal des TZEeNtCh........coveeveeeerccieeeerece e 15 Punkte
des Chaos, so verwendet er die o Darf ein Waffenpaar erhalten...............cco.ccocoervrnnnn. 4 Punkte
entsprechende Lehre. o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Tuskgor-Streitwagen™..........ccceeveveverieieereeenens 80 Punkte
e Mal des Khorne ...........ccoooevieiieecieiicee e 5 Punkte
e Mal des NUrgle .....ccoceeveeeenivniieiinieieeieeceenne kostenlos
e Mal des Slaanesh ...........cccooeoivieiiecccee kostenlos
e Mal des Tzeentch .........cceeevveviecieciicieee e 5 Punkte
- Gnargor-Streitwagen®..........cccocveveevevecieesinenens 125 Punkte
e Mal des Khorne .........ccccoeevevieiivieniisieiieiee e 5 Punkte
*Der GroRschamane ersetzt den Bestigor. Der e Mal des Nurgle ........cccccecoviiiiiiiiiin, kostenlos
Streitwagen muss dasselbe Mal des Chaos wie der e Mal des Slaanesh ..........ccoceevveviecenieciene e kostenlos
GroRschamane erhalten; der Streitwagen darf kein e Maldes Tzeentch .......cccooovvvivvvueeiiiiiiiiin e, 5 Punkte

Mal des Chaos erhalten, wenn der Grofschamane

o Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu........ 100 Punkten

kein Mal tragt. ¢ Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu................... 50 Punkten
HAUPTLING 85 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Hauptling 5 5 3 4 5 2 43 8 Infanterie (Base 25x25)
Ausrustung: Optionen:
e Handwaffe ¢ Darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne..........cccooviiiniiciiiec e 10 Punkte
Sonderregeln: - Mal des NUIgIe......ccoveveeieiee e 10 Punkte
e Menschenfluch - Mal des Slaanesh..........cccooeveviiiiincic e 5 Punkte
e Urwut - Mal des TzeentCh.........ccccooveeviiiieecce e, 10 Punkte
o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
- Waffenpaar.........cooooveiieienciee e 4 Punkte
- Zweihandwaffe.......ccocoovviviiieiee e 4 Punkte
o Darf eine der folgenden Riistungsoptionen erhalten:
- Leichte RUSTUNG...c..cviviiiiriiiseeese e 2 Punkte
ABM§ESTANDARTE - Schwere RUSIUNG......ccvovievieeicie e 4 Punkte
e odgr Ein Sturmbull_e o Darf einen Schild erhalten................ccooiiiiniinens 2 Punkte
erom'z‘;g::ﬁ ddaart[];ftlrj; 2 Eugkti d_|e o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
: e~ cart eln. - Tuskgor-Streitwagen™...........ccoevvevenenenenieieiene 80 Punkte
Magisches Banner ohne Punktelimit
erhalten. Wenn sein Budget dadurch e Mal des Khorne .........cccoevevivieieieieinni e 5 Punkte
nicht aufgebraucht ist, darf er o Maldes Nurgle ......cccceeveiviiiiiniiiieeeeieee kostenlos
weitere Magische Gegenstande e Mal des Slaanesh ...........ccoccoevieviiviiviccicciei s kostenlos
erhalten. e Mal des Tzeentch ........cccovevevivvieiiiiieiee e, 5 Punkte
- GNargor-Streitwagen™.........ccocveveveieieneienienen, 125 Punkte
e Mal des Khorne ..........cccooeevivveveiencienin e 5 Punkte
*Der Hauptling ersetzt den Bestigor. Der e Mal des Nurgle ......cococoeevneinivnncecneienne, kostenlos
Streitwagen muss dasselbe Mal des Chaos wie e Mal des Slaanesh ..........cccocevieiininieniin e kostenlos
der Hauptling erhalten; der Streitwagen darf e Mal des Tzeentch .....ccccovevvvveeviieiiiiiiiiiieee e, 5 Punkte
kein Mal des Chaos erhalten, wenn der o Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu........... 50 Punkten
Hauptling kein Mal tragt. o Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu.................... 25 Punkten




STURMBULLE 160 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Sturmbulle d B 8 & B 4.4 4 7 Monstrose Infanterie (Base 40x40)
Ausristung: Optionen:
¢ Handwaffe o Darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des KNOME.......cccccvrviiriiicisee s 15 Punkte
Sonderregeln: - Mal des NUrgle.......ccooviveeiiiec e 10 Punkte
e Blutgier - Mal des Slaanesh............ccocvvviiiiiiiiciniiicn, 5 Punkte
e Ruf des Schlachters - Mal des TzeentCh.........cccevveiiiiecieccccc e, 15 Punkte
e Angst o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:
o Aufpralltreffer (W3) - Waffenpaar.........ccooeeicinciee e 5 Punkte
o Raserei - Zweihandwaffe............cocoooiiiiiii 10 Punkte
o Darf eine der folgenden Riistungsoptionen erhalten:
- Leichte RUSTUNG......coveiieiiciieee e 4 Punkte
- Schwere RUSTUNG.....ccvoiverieieeeie e 8 Punkte
o Darf einen Schild erhalten..............ccooovnniieininnns 4 Punkte
o Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu............. 50 Punkten
o Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu....................... 25 Punkten
SCHAMANE 75 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Schamane 5 4 3 3 4 2 31 7 Infanterie (Base 25x25)
Ausrustung: Magie: Optionen:
e Handwaffe Ein Schamane ist ein Zauberer der e Zauberstufe 2.........cccccveveeeessseise e 35 Punkte
Stufe 1. Er darf aus den Lehren der e Darf ein Mal des Chaos erhalten:
Sonderregeln:  Wildnis, der Bestien, der Schatten - Mal des NUFGIe.........o..oveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 10 Punkte
e Urwut oder des Todes wahlen. Wahlt er - Mal des SIaaNesN............ccoveverveerrereesreeiesssssennes 5 Punkte
ein Mal des Chaos, so verwendet - Mal des TZEeNtCh........c.vvuiurririeieieeeeeeeae, 15 Punkte
er die entsprechende Lehre. o Darf ein Waffenpaar erhalten...............ccc.ccooorrvuennn. 2 Punkte
o Darf auf einem der folgenden Reittiere reiten:
- Tuskgor-Streitwagen®..........ccccceeeevivevieseeveseenn, 80 Punkte
e Mal des Khorne ........ccooovveevveveieeeeeciieeeee e 5 Punkte
e Mal des Nurgle .....ccccceeeeniviniiiieeeee kostenlos
e Mal des Slaanesh ........c.cccoceevvevvivecieiiiiceee e kostenlos
e Mal des Tzeentch ........ccoevvveivevieceecee e 5 Punkte
- GNnargor-Streitwagen™.........ccoveveernennenieiennes 125 Punkte
e Mal des Khorne .........ccccoevevieiivininiiiiie e 5 Punkte
*Der Schamane ersetzt den Bestigor. Der e Mal des Nurgle .......ccccceeevvniiiiinniin, kostenlos
Streitwagen muss dasselbe Mal des Chaos wie der e Mal des Slaanesh ..........cccoceevvevieciinieciien e kostenlos
Schamane erhalten; der Streitwagen darf kein Mal e Maldes Tzeentch .......cccoovvvivvieeiiiiiicein e, 5 Punkte
des Chaos erhalten, wenn der Schamane kein Mal o Darf Magische Gegensténde erhalten bis zu.......... 50 Punkten
tragt. o Darf Gaben des Chaos erhalten bis zu................... 25 Punkten
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STANDARD

GOR-HERDE 7 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Gor 5 4 3 3 4 131 7 Infanterie
Morgor 5 4 3 3 4 132 7 (Base 25x25)
EinheitengrofRe:  Sonderregeln: Optionen:
10+ e Tiermenscheniberfall o Werte einen Gor zum Morgor auf.........ccccceveeeeiveieiieiienen, 10 Punkte
o Urwut o Werte einen Gor zum Musiker auf..........ccococoveieiiiiinnnnns 10 Punkte
Ausristung: o Werte einen Gor zum Standartentrdger auf.............c.c........ 10 Punkte
e Handwaffe - Eine Gor-Herde in der Armee darf eine Magische Standarte
erhalten DiS ZU.......coovveieiii 25 Punkten
o Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne.........ccocoeveiennenccncieee, 2 Punkte pro Modell
- Mal des NUrgle.......coovevveveeieciee e 2 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh..........ccccccocevviiciiiicceceen, 1 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh........cccocevvevevieeieeieseeee, 2 Punkte pro Modell
¢ Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
- Waffenpaar........c.ccoooveeiieiiiieie e 1 Punkt pro Modell
= SChIld. e 1 Punkt pro Modell
UNGOR-HERDE 4 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Ungor 5 3 3 3 3 131 6 Infanterie
Halbhorn 5 3 3 3 3 132 6 (Base 20x20)
EinheitengréfRe:  Sonderregeln: Optionen:
10+ e Tiermenscheniberfall o Werte einen Ungor zum Halbhorn auf.............cccccooeenee. 10 Punkte
e Urwut o Werte einen Ungor zum Musiker auf..........c.ccoooeinenninee. 10 Punkte
Ausrustung: o Werte einen Ungor zum Standartentréger auf.................... 10 Punkte
e Handwaffe « Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
e Schild - Mal des KNOMe..........cccooeveveveerceisisieienans 2 Punkte pro Modell
- Mal des NUurgle........ccoovieiiiiiiiiiiicieae 2 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh..........ccoevviiniiieiiiiienee 1 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh........cccovvveveiiieveeiecieee, 2 Punkte pro Modell
o Die gesamte Einheit darf Speere erhalten........... 1 Punkt pro Modell
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TUSKGOR-STREITWAGEN 80 Punkte

Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp

Tuskgor-Streitwagen = = a5 4 4d .o = = Streitwagen

Bestigor - 4 3 4 - - 31 7 (Ristungswurf 4+)

Gor - 4 3 3 - - 31 7 (Base 50x100)

Tuskgor 7 3 - 4 - - 21 -

EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Optionen:

e Tiermenscheniberfall e Darf ein Mal des Chaos erhalten:

Besatzung: o Urwut - Mal des KNOME. .....ooeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s 10 Punkte

1 Bestigor, 2 Gors e Gelandeerfahren (Wald) - Mal des Nurgle........cccovvvevivcieiesecece e 10 Punkte
- Mal des Slaanesh..........ccccovevveviiceiiicrecceecenen, 5 Punkte

Zugtier: 2 Tuskgors - Mal des TzeentCh.......cccovevvvivecieiiececveeieee, 10 Punkte

Ausristung Besatzung:

o Zweihandwaffe (nur
Bestigor)

o Speer (nur Gors)
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UNTERSTUTZUNG

s

UNGOR-PLUNDERER 6 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Ungor-Plinderer 5 3 3 3 3 131 6 Infanterie
Halbhorn-Pliinderer 5 3 4 3 3 131 6 (Base 20x20)
EinheitengrofRe:  Sonderregeln: Optionen:
5+ e Tiermenscheniberfall o Werte einen Ungor zum Halbhorn auf............ccccceveevennnee. 10 Punkte
) e Urwut o Werte einen Ungor zum Musiker auf............cccccoovrviininnns 10 Punkte
Ausristung: o Plankler ¢ Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
e Handwaffe - Mal des KNOMe...........ccooeveverercesisrscienenns 2 Punkte pro Modell
o Kurzbogen - Mal des Nurgle........ccooieoeiiiiiieece, 2 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh...........ccoceovveiiniiieiiiiiene 1 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh........ccooovinieininciiee, 2 Punkte pro Modell
CHAOSHUNDE 6 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Chaoshund 7 4 0 3 3 131 5 Bestie (Base 25x50)
EinheitengroRe: Optionen:
S5+ ¢ Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Giftattacken
erhalten. ..o 3 Punkte pro Modell
¢ Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Schuppenhaut (6+)
erhalten.......oce e 1 Punkt pro Modell

GNARGOR-HERDE

Profil
Gnargor

40 Punkte pro Modell

A MW  Einheitentyp
4 6 Monstrdse Bestie (Base 50x50)

EinheitengroRe:

Sonderregeln:

1+ e Donnernder Angriff
e Angst
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BESTIGOR-HERDE 12 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Bestigor 5 4 3 4 4 1 31 7 Infanterie
Grof3horn 5 4 3 4 4 1 32 7 (Base 25x25)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
10+ e Entweihte Trophéen o Werte einen Bestigor zum GroBhorn auf............cccccceenennee 10 Punkte
o Urwut - Das GroRhorn darf bis zu eine Gabe des Chaos erhalten bis
Ausrustung: s N 25 Punkten
o Zweihandwaffe o Werte einen Bestigor zum Musiker auf................cccceeee. 10 Punkte
e Schwere Ristung o Werte einen Bestigor zum Standartentrager auf............... 10 Punkte
- Der Standartentrager darf eine Magische Standarte erhalten bis
N 50 Punkten
¢ Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne.........ccooevevveiecesiecc e, 2 Punkte pro Modell
- Mal des NUrgle.......ccooevveveeveeeeececeee 2 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh.........cccccevveieveeieviecec, 1 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh........cccocevvvevevvevieiesrcee, 2 Punkte pro Modell
HARPYIEN 11 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Harpyie 5 3 0 3 3 152 6 Infanterie (Base 20x20)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
S5+ o Fliegen o Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Kundschafter
Erhalten........cviiic e 3 Punkte pro Modell
CENTIGORS 20 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Centigor 8 4 3 4 4 1 2 2 17 Kavallerie
Donnerhuf 8 4 3 4 4 1 23 7 (Base 25x50)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
S5+ e Betrunken o Werte einen Centigor zum Donnerhuf auf............ccccoevviiennnn. 10 Punkte
o Urwut o Werte einen Centigor zum Musiker auf............cocoviniiinnennnnn 10 Punkte
Ausrustung: e Geléndeerfahren e Werte einen Centigor zum Standartentrager auf.............c.c.cc..... 10 Punkte
* Speer (Wald) - Eine Einheit Centigors in der Armee darf eine Magische Standarte
o Leichte Rustung ErhalteN DIS ZU...ooieviiceeiecee e 25 Punkten
e Schild ¢ Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne.........ccoooiieneiiieneicsceeeenee 2 Punkte pro Modell
- Mal des NUrgle......ccooiiiiiii e 2 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh..........ccccooeveiiiiiinci s 1 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh..........ccoevviiiiiiiiiee e 2 Punkte pro Modell
¢ Die gesamte Einheit darf Wurféxte erhalten.............. 2 Punkte pro Modell

e Die gesamte Einheit darf ihre Speere und Schilde durch
Zweihandwaffen ersetzen..........cccccoovviveiencicnncnnnn 2 Punkte pro Modell




&=

GNARGOR-STREITWAGEN 125 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Gnargor-Streitwagen = oa BLEBAE o of S Streitwagen
Bestigor - 4 3 4 - - 31 7 (Ristungswurf 4+)
Gor - 4 3 3 - - 31 7 (Base 50x100)
Gnargor 7 3 - 5 - - 24 -
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Optionen:
e Donnernder Angriff o Darf ein Mal des Chaos erhalten:
Besatzung: e Urwut - Mal des KNOme...........ccooeeveereereceinrsienenen 10 Punkte
1 Bestigor, 1 Gor e Angst - Mal des Nurgle........cccooveeeiciiecce e, 10 Punkte
) e Gelandeerfahren (Wa]d) - Mal des SIaanesh.........coocveeeeeeeeiieeeeeeeieeeenn 5 Punkte
Zugtier: 1 Gnargor - Mal des TzeentCh.......cccovivviiiiiicieens 10 Punkte

Ausristung Besatzung:

o Zweihandwaffe (nur
Bestigor)

o Speer (nur Gor)

MINOTAUREN 40 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Minotaurus 6 4 3 5 4 3 33 7 Monstrose Infanterie
Blutbulle 6 4 3 5 4 3 34 7 (Base 40x40)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
3+ ¢ Blutgier o Werte einen Minotaurus zum Blutbullen auf..................... 10 Punkte
e Angst - Der Blutbullen darf Magische Gegenstande erhalten bis
Ausristung: o Aufpralltreffer (1) 41 PSR 25 Punkten
¢ Handwaffe e Werte einen Minotaurus zum Musiker auf..............c.......... 10 Punkte
o Leichte Ristung o Werte einen Minotaurus zum Standartentréger auf............ 10 Punkte
- Eine Einheit Minotauren in der Armee darf eine Magische
Standarte erhalten bis ZU.........ccoccoviienenincicien, 25 Punkten
¢ Die gesamte Einheit darf ein Mal des Chaos erhalten:
- Mal des Khorne.........ccoeeveienninciiccee, 4 Punkte pro Modell
- Mal des NUurgle........ccoovieiiiiniiiiee 3 Punkte pro Modell
- Mal des Slaanesh..........cccoeeveiniiieiiiiieee 2 Punkt pro Modell
- Mal des TzeentCh........ccoooviniiiiiiniincee, 3 Punkte pro Modell
o Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:
- Waffenpaar........c.cocooveviiveeiiiece e, 4 Punkte pro Modell
- Zweihandwaffen.........c.ccccooeviiiii e 8 Punkte pro Modell
= SChIld. e 4 Punkte pro Modell
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CHAOSTROLLE 40 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Chaostroll d 3 4 B 4 3.d 3 4 Mostrose Infanterie (Base 40x40)
Einheitengrofe: Sonderregeln: Optionen:
3+ e Mutierende Regeneration e Die gesamte Einheit darf Waffenpaare

o Trollkotze erhalten.........ccoevveivinciencens 3 Punkte pro Modell
Ausrustung: e Angst
o Handwaffe o Blddheit

o Regeneration (4+)
DRACHENOGER 60 Punkte pro Modell
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Drachenoger 7 4 2 5 5 4 23 8 Monstrdse Bestie
- Drachenoger-Shartak 7 4 2 5 5 4 2 4 8 (Base 50x75)
EinheitengroRe: Sonderregeln: Optionen:
3+ e 1,5 Eliteauswahlen o Werte einen Drachenoger zum Drachenoger-Shartak

e Sturmzorn AU e 10 Punkte
Ausrustung: e Angst ¢ Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Optionen erhalten:

o Handwaffe
o Leichte Ristung

e Schuppenhaut (5+)

3 Punkte pro Modell
8 Punkte pro Modell
8 Punkte pro Modell

- Waffenpaar
- Hellebarden
- Zweihandwaffen

COCKATRICE 150 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Cockatrice 4 4 5 4 4 4 6 6 6 Monster (Base 50x50)
Einheitengrofe: 1 Sonderregeln: Optionen:
o Versteinernder o Darf Giftige Klauen erhalten..........c.cccoovvvvvviviciciinnnnn, 10 Punkte
Blick o Darf Saurespeier erhalten..............cccceveveeeeveeeeeeeeeennns 20 Punkte
o Entsetzen
o Fliegen
o Schuppenhaut (4+)
PREYTON 150 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Preyton 6 5 0 5 5 454 6 Monster (Base 50x50)
EinheitengroRe: 1  Sonderregeln: Optionen:
o Endlose Bosheit o Darf Blutlust erhalten..........c.ccccoovovvieiiviienciieneieens 10 Punkte
o Verzehrender Hass o Darf Schlammkruste erhalten...........ccccocveevviviereennn, 10 Punkte
o Aufpralltreffer (W3) o Darf Waldschleicher erhalten...........c..ccocoevvviernnnnn, 20 Punkte
o Entsetzen
o Fliegen
e Hass

3 _TIERMENSCHEN el -

e ———
_— i B . e

,-; ~ & 3/_.. v.“"'-, 'S g =

- e S s e -

il S




w —
QLTI \2 88 e\

SELTEN

CHAOSBRUT 50 Punkte
Profil B KGBF S WLPI A MW Einheitentyp
Chaosbrut 3w 3 0 4 5 3 2W6+1l 10 Monstrose Bestie (Base 40x40)
Einheitengrofie: 1 Sonderregeln: Optionen:
e Angst ¢ Darf ein Mal des Chaos erhalten:
e Unerschitterlich - Mal des Khorne.........ccoevveieneienencneceenns 5 Punkte
o Zuféllige Attacken (W6+1) - Mal des Nurgle........cooooviiiiiiieiiiicee e 10 Punkte
e Zufallige Bewegung (3W6) - Mal des Slaanesh...........ccoccoenviniiieiniinienn, 10 Punkte
- Mal des Tzeentch..........cccevviiiiiiinininicine 20 Punkte
GROSSE CHAOSBRUT 190 Punkte
Profil B KGBF S W LP I A MW Einheitentyp
Chaosbrut 3we 3 0 6 7 5 12we6+1 10 Monster (Base 50x100)
EinheitengroRe: 1 Sonderregeln: Optionen:
e Entsetzen ¢ Darf ein Mal des Chaos erhalten:
¢ Unerschitterlich - Mal des Khorne.........coovvverinene e, 10 Punkte
e Zuféllige Attacken (2W6+1) - Mal des NUrgle......ccoveveeieiiececeeceeece e, 10 Punkte
e Zufallige Bewegung (3W6) - Mal des Slaanesh...........ccccevvevevenicicicc, 15 Punkte
- Mal des Tzeentch..........ccceveiiiiiiininincne 20 Punkte
GHORGOR 170 Punkte
Profil B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
Ghorgor 7 4 0 6 6 6 3 6 10 Monster (Base 50x100)
Einheitengrofe: 1 Sonderregeln: Optionen:
o Blutgier o Darf Schlammkruste erhalten.............cccccccevenis 15 Punkte

e Ganz Verschlingen
o Starke aus Fleisch
o Entsetzen

GroRes Ziel

¢ Immunitét (Psychologie)
o Raserei

¢ Unnachgiebig
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ZYGOR

Profil
Zygor

170 Punkte

Einheitengrofie: 1

GRINDERLAK

Profil
Grinderlak

B KGBF S WLP I A MW Einheitentyp

7 2 1 B 5 5385 8 Monster (Base 50x100)
Sonderregeln: Optionen:
e Geistersicht e Darf Schlammkruste erhalten............c.coeeuvnee. 15 Punkte

e Schleudern

o Seelenfresser

e Entsetzen

GroRes Ziel

Immunitat (Psychologie)
Magieresistenz (2)
Unnachgiebig

Einheitengrofie: 1

170 Punkte
B KG BF S WLP I A MW Einheitentyp
8 4 4 5 5 5 35 9 Monster (Base 50x100)
Sonderregeln: Optionen:
e Aura des Wahnsinns e Darf Schlammkruste erhalten............ccc......... 15 Punkte

o Giftiges Blut

o \Wurmzunge

o Entsetzen

o Fliegen

o Giftattacken

o Grofes Ziel

¢ Immunitét (Psychologie)

RIESE

Profil
Riese

150 Punkte

A MW  Einheitentyp
* 10 Monster (Base 50x75)

EinheitengroRe: 1

Ausrustung:
e Handwaffe

Sonderregeln:

o Riesen-Spezialattacken
Umfallen

Entsetzen

GroRes Ziel
Unnachgiebig

DRACHENOGER-SHAGGOTH 200 Punkte
Profil B KG BF S W LP I A MW Einheitentyp
Drachenoger-Shaggoth 7 6 3 6 6 6 45 9 Monster (Base 50x50)

Einheitengrofie: 1

Ausrustung:
o Handwaffe
o Leichte Ristung

Sonderregeln: Optionen:

e Sturmzorn o Darf eine der folgenden Waffenoptionen erhalten:

e Entsetzen - Waffenpaar.........ccooeovienienieicc e 5 Punkte
e GrofRes Ziel - Zweihandwaffen..........ccooevieiieciiiecceece, 12 Punkte

o Immunitét (Psychologie)
e Schuppenhaut (5+)




ZUSAMMENFASSUNG

Legendire Helden B KGBF S WILP I A MW Typ Elite B KGBF S WLPI A MW Ty

Gorthor der Zerstorer 5 7 3 5 5 5 5 5 9 StW Bestigor-Herde 5 4 3 4 4 1 3 1 7 Inf

- Bagrar - 4 - 4 - - 4 2 - - - Gro3horn 5 4 3 4 4 1 3 2 7 Inf

- Tuskgor Streitwagen - - - 5 - - - - - - Harpyien 5 g 0 38 8 i b5 2 6 Inf

- Tuskgor 7 3 - 4 - - 21 - - Centigors 8 4 3 4 4 1 2 2 7 Kav

Khazrak Einauge 5 ¥ 1 5 5 & &4 9 Inf - Donnerhuf 8 4 3 4 4 1 2 3 7 Kav

Malagor Dunkelomen 5 5 3 4 5 3 4 2 8 Inf Gnargor-Streitwagen - - - 5 5 5 - - - StW

Mondklaue 5 3 3 4 4 2 3 3 7 Inf - Bestigor - 4 3 4 - - 3 1 7 -

Morghur 5 6 3 4 5 2 4 3 8 Inf - Gor - A4 83 3 = = g 1 7 -

Schneckenzunge 5 4 3 4 4 2 3 1 4 Inf - Gnargor 7 3 - 5 - - 2 4 - -

Taurox 6 6 3 6 6 5 3 7 8 Mol Minotauren 6 4 3 5 4 3 3 3] 7 Mol

Ghorros Kriegshuf 8 5 3 5 4 2 3 4 8 Kav - Blutbulle 6 4 3 5 4 3 3 4 7 Mol
Chaostrolle 6 3 1 5 4 3 1 3 4 Mol
Drachenoger 7 4 2 5 5 4 2 3 8 MoB
- Drachenoger-Shartak 7 4 2 5 5 4 2 4 8 MoB

Helden B KG BF S W LP I A MW Typ Cockatrice 4 4 5 4 4 4 6 6 6 Mon

GrofRRhauptling 5 6 3 5 5 3 5 4 9 Inf Preyton 6 5 0 5 5 4 5 4 6 Mon

Todesbulle 6 6 3 6 5 5 5 5 8 Mol

GrofRschamane 5 5 3 4 5 3 4 2 8 Inf

Hauptling 5 5 3 4 5 2 4 3 8 Inf

Sturmbulle 6 5 3 5 5 4 4 4 7 Mol Selten B KG BF S W LP | A MW Typ

Schamane 5 4 3 3 4 2 3 1 7 Inf Chaosbrut 3W6 3 0 4 5 3 2 W6+1 10 MoB
Grofl3e Chaosbrut 3we 3 0 6 7 5 1 2W6+1 10 Mon
Ghorgor 7 4 0 6 6 6 3 6 10 Mon
Zygor 7 200 G S S G 5 8 Mon

Standard B KG BF S WLP I A MW Typ Grinderlak 8 4 4 5 5 5 3 5 9 Mon

Gor-Herde 5 4 3 3 4 1 3 1 7 Inf Riese 6 SaRE B 6.2 X 10 Mon

- Morgor 5 4 3 3 4 1 3 2 7 Inf Drachenoger-Shaggoth 7 6 3 6 6 6 4 5 9 Mon

Ungor-Herde 5 3 3 3 3 1 3 1 6 Inf

- Halbhorn 5 3 3 3 3 1 3 2 6 Inf

Tuskgor-Streitwagen - - - 5 4 4 - - - Stw

- Bestigor - 4 3 4 - - 3 1 7 -

- Gor - 4 3 3 - - 3 1 71 -

- Tuskgor 7 3 - 4 - - 21 - -

Unfterstiitzung B KGBF S WLP I A MW Typ

Ungor-Plinderer 5 3 3 3 3 1 3 1 6 Inf Einheitentypen:

- Halbhorn-Plunderer 5 3 4 3 3 1 3 1 6 Inf Inf=Infanterie, Bes=Bestie, Sch=Schwarm, Kav=Kavallerie, Mol=Monstrdse

Chaoshunde 7 4 0 3 3 1 3 1 5 Bes Infanterie, MoB=Monstrose Bestie, MoK=Monstrése Kavallerie, Mon=Monster,

Gnargor-Herde 7 3 0 5 5 3 2 4 6 MoB Stw=Streitwagen, KrM=Kriegsmaschine, Ein=Einzigartig

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