WARHAMMER

LEGENDS

HELDEN otk ALTEN WELT




Die Welt vor der Zeit erlebte den Aufstieg
und den Niedergang zahlreicher machti-
ger Champions, deren Namen in den Sagen
und Legenden ihrer Volker weiterleben. Sie
waren charismatische Anfithrer, michtige
Zauberer oder boshafte Schurken, die sich
alle ihren Platz in der Geschichte durch ihre

EINLEITUNG

Taten redlich verdient haben. Namen wie
Golgfag Maneater, Grimgor Ironhide, Vlad
von Carstein und Archaon wurden von den
zivilisierten Volkern der Alten Welt nur
angstlich fliisternd ausgesprochen, wiahrend
sie zu ihren eigenen Helden aufblickten, auf
deren Schutz sie hofften. Nur Stirke, Weis-

heit und Kampfkraft solch heroischer Indi-
viduen wie Imperator Karl Franz, High King
Thorgrim Grudgebearer und den legenda-
ren Elfenbriidern Tyrion und Teclis gaben
dem gewodhnlichen Volk die Hoffnung, in
solch finsteren Zeiten tiberhaupt iiberleben
zu kénnen.

DIE KOMPENDIEN DER WARHAMMER LEGENDS

Jede fantastische Citadel-Miniatur ist ein einzigartiger Teil der
stetig voranschreitenden Geschichte von Warhammer. Es ist

eine traurige Wahrheit, dass wir nicht jedes Modell, das wir je-
mals hergestellt haben, bis in alle Ewigkeit verkaufen und mit Re-
geln unterstiitzen konnen. Wiahrend wir neue Modelle ersinnen
und ihren Hintergrund in neuen Biichern mit ihrer Geschich-

te und ihren Regeln erkunden, miissen wir die Produktion alterer
Modelle einstellen. Doch wie viele unter euch wissen wir unsere
Sammlung aus Citadel-Miniaturen zu schitzen und mochten sie
immer noch in unseren Spielen einsetzen, um damit glorreiche
Abenteuer auf dem Tabletop-Schlachtfeld zu erleben!

Hier kommen die Kompendien der Warhammer Legends ins
Spiel. Warhammer Legends bietet diesen Miniaturen eine Hei-
mat und ist ein Platz, wo wir Regeln veroffentlichen konnen, da-
mit auch deine dlteren Miniaturen weiterhin eingesetzt werden
konnen. Die Regeln, die wir hier zeigen, sind in ihrer Gestaltung
endgiiltig und werden nur dann aktualisiert, wenn sich etwas an
den Grundmechaniken von Warhammer Age of Sigmar éndert.
Das bedeutet, dass Legends-Einheiten nicht fiir das ausgewogene
Spiel entwickelt wurden (da sie beispielsweise keine jahrliche Ak-
tualisierung ihrer Punktkosten erhalten).

HELDEN DER WELT-DIE-WAR

Die Truppenschriftrollen in diesem Kompendium ermaglichen
dir den Einsatz von Legends-Citadel-Miniaturen, um Schlach-
ten aus der Welt-die-war mit den Regeln von Warhammer Age
of Sigmar auszutragen. Das Kompendium enthélt die Regeln fiir
zahlreiche Helden der fernen Vergangenheit, die du nun in dei-
nen freien und erzahlerischen Spielen verwenden kannst. Dar-
unter finden sich auch einige Truppenschriftrollen fiir Modelle,
die noch als Teil des Sortiments von Warhammer Age of Sig-
mar erhiltlich sind. Beispielsweise findest du hier eine Truppen-
schriftrolle fiir Krell, Lord of Undeath - Regeln fiir dieses Mo-
dell sind auch im Battletome: Legions of Nagash enthalten, wo er
als Wight King mit Black Axe fungiert und Krieg in den Reichen
der Sterblichen fiithrt. GleichermafSen haben wir auch Regeln fiir
Mannfred von Carstein eingepflegt, die ihn vor seinem Aufstieg
zum Mortarch of Night darstellen — mitterweile ist dieser bertich-
tigte Vampir dem Grofien Nekromanten im Zeitalter des Sigmar
zu Diensten (nun, das behauptet er zumindest!), weshalb seine
aktuelle Inkarnation am besten durch die Truppenschriftrolle aus
dem Battletome: Legions of Nagash dargestellt wird.
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TRUPPENSCHRIFTROLLE

GREASUS GOLDTOOTH

NAHKAMPFWAFFEN

Titanenzepter 1" 3

BESCHREIBUNG

Greasus Goldtooth ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Titanenzepter bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Jeder hat seinen Preis: Dieses Modell verfiigt tiber
6 Goldbeutel. Du kannst Goldbeutel fiir die fol-
genden Bestechungen ausgeben. Wenn ein Gold-
beutel ausgegeben wurde, kannst du ihn in die-
ser Schlacht nicht noch einmal verwenden.
Auflerdem kannst du nur eine Bestechung pro
Phase ausfiihren.

Schiitzen bestechen: Zu Beginn der gegnerischen
Fernkampfphase kannst du eine feindliche Einheit
wihlen und einen Goldbeutel ausgeben. Wenn du
dies tust, ziehe in dieser Phase von Trefferwiirfen
fiir Attacken der gewéhlten Einheit 1 ab.

Angreifer bestechen: Zu Beginn der gegnerischen
Angriffsphase kannst du eine feindliche Einheit
wihlen und eine beliebige Menge Goldbeutel aus-
geben. Wenn du dies tust, reduziere den Angriffs-
wurf der gewihlten feindlichen Einheit fiir jeden
ausgegebenen Goldbeutel um 2, bis zu einem Mi-
nimum von 0.

Kimpfer bestechen: Zu Beginn der Nahkampfpha-
se kannst du eine feindliche Einheit wihlen und ei-
nen Goldbeutel ausgeben. Wenn du dies tust, ziehe
in dieser Phase von Trefferwiirfen fiir Attacken der
gewihlten Einheit 1 ab.

Feiglinge bestechen: Zu Beginn der Kampfschock-
phase kannst du eine feindliche Einheit wihlen
und eine beliebige Menge Goldbeutel ausgeben.
Wenn du dies tust, ziehe bis zum Ende der Pha-

se vom Mutwert der gewihlten Einheit fir jeden
ausgegebenen Goldbeutel 1 ab, bis zu einem Mini-
mum von 0.

OGRE KINGDOMS, HELD, GREASUS GOLDTOOTH

Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
3+ 2+ -3 W3

Schaden

Zu reich zum Laufen: Wenn du einen Angriffs-
wurf fiir dieses Modell ablegst, wiirfle nur einen
W6 statt zwei.

Krone des Obertyrannen: Ziehe 1 ab vom Mut-
wert feindlicher Einheiten, die sich innerhalb von
14" um dieses Modell befinden.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Fiir Ruhm und Gold! Du kannst diese Befehls-
fahigkeit in der Nahkampfphase einsetzen, wenn
dieses Modell dein General ist und sich auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, addiere
in dieser Nahkampfphase 1 zu den Trefferwiirfen
fur Attacken befreundeter OGRE-KINGDOMS-Ein-
heiten, die sich vollstindig innerhalb von 18" um
dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

SKRAG THE SLAUGHTERER

NAHKAMPFWAFFEN

Ogre-Kingdoms-Handwaffen 1" 6

BESCHREIBUNG

Skrag the Slaughterer ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einem
Paar Ogre-Kingdoms-Handwaffen bewaftnet.

FAHIGKEITEN

Grofler Schlund-Kessel: Notiere dir, wie viele Mo-
delle von diesem Modell in jeder Schlachtrunde
mit seinen Nahkampfwaffen getotet werden. Sieh
in deiner Heldenphase auf der folgenden Tabelle
unter der Anzahl der durch die Nahkampfwaffen
dieses Modells in der letzten Schlachtrunde getote-
ten Modelle nach und wende den entsprechenden
Effekt aus der Tabelle auf dieses Modell an:

Getotete
Modelle Effekt
1 Addiere bis zu deiner nachsten Hel-
denphase 1 auf die Gebetswiir-
fe dieses Modells (siche Prophet des
GrofSen Schlunds).

2 Wie oben. Auflerdem darfst du
W3 diesem Modell zugewiesene
Verwundungen heilen.

3 Beide der obigen Effekte. Aulerdem
addierst du bis zu deiner nachsten Hel-
denphase 1 auf die Trefferwiirfe fiir At-
tacken dieses Modells.

4+ Alle der obigen Effekte. Auflerdem ad-
dierst du bis zu deiner nichsten Hel-
denphase 1 auf die Verwundungswiirfe
fiir Attacken dieses Modells.

Raserei: Erhohe den Attackenwert der Nahkampf-
waffen dieses Modells um 1, wenn es im selben Zug
eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Todesstof: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke mit einer Nahkampfwaffe die-
ses Modells erleidet das Ziel W3 todliche Verwun-
dungen und die Attackenabfolge endet (lege keinen
Verwundungswurf oder Schutzwurf ab).

Ogre-Angriff: Wihle eine feindliche Einheit in-
nerhalb von 1" um dieses Modell, nachdem es eine
Angriffsbewegung ausgefiihrt hat, und wirf ei-
nen Wiirfel. Bei 4+ erleidet die gewéhlte Einheit

1 todliche Verwundung.

Handwaffenpaar: Du darfst Trefferwiir-
fe von 1 fiir Attacken mit einem Paar
Ogre-Kingdoms-Handwaffen wiederholen.

OGRE KINGDOMS, HELD, PRIESTER, SKRAG THE SLAUGHTERER

Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
4+ 3+ - 1

Schaden

Prophet des Grofien Schlunds: In deiner Hel-
denphase kann dieses Modell eines der folgenden
Gebete sprechen. Wenn es dies tut, wihle eines

der Gebete und lege einen Gebetswurf ab, indem
du einen Wiirfel wirfst. Bei einer 1 erleidet die-

ses Modell 1 todliche Verwundung und das Gebet
verklingt ungehort. Bei 2-3 verklingt das Gebet un-
gehort. Bei 4+ wird das Gebet erhort.

Knochensplitter-Gebet: Wenn dieses Gebet erhort
wird, wirf einen W6 fiir jede feindliche Einheit in-
nerhalb von 7" um dieses Modell. Bei 4+ erleidet
die jeweilige Einheit 1 tédliche Verwundung.

Trollgedirm-Gebet: Wenn dieses Gebet er-

hort wird, wihle ein befreundetes OGRE-KING-
poms-Modell innerhalb von 14" um dieses Mo-
dell und heile W3 dem gewihlten Modell
zugewiesene Verwundungen.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

BRAGG THE GUTSMAN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
GrofSer WanstreifSer 3" 3 4+ 3+ -1 3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Schlichter von Champions: Addiere 1 zu den Tref-

Bragg the Gutsman ist eine namhafte Persénlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem Gro-
Ben Wanstreifler bewaffnet.

Wanstreifler: Bei einem unmodifizierten Verwun-
dungswurf von 6 fiir eine Attacke mit dem Gro-
fen Wanstreifler verdopple den Schadenswert fir
diese Attacke.

Ogre-Angriff: Wahle eine feindliche Einheit in-
nerhalb von 1" um dieses Modell, nachdem es eine
Angriffsbewegung ausgefiihrt hat, und wirf ei-
nen Wiirfel. Bei 4+ erleidet die gewahlte Einheit

1 tédliche Verwundung.

OGRE KINGDOMS, HELD, BRAGG THE GUTSMAN

ferwiirfen fiir Attacken dieses Modells, wenn sie
einen HELDEN zum Ziel haben.

Der Ausweider: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher
Einheiten ab, die sich innerhalb von 6" um dieses
Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GOLGFAG MANEATER

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Ogre-Pistole 18" 2 4+ 3+ -1 w3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Ogre-Kingdoms-Handwaffen 1" 6 4+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Golgfag Maneater ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit ei-
nem Paar Ogre-Kingdoms-Handwaffen und einer
Ogre-Pistole bewaffnet.

Wie gewonnen, so zerronnen: Nachdem die Auf-
stellung beendet ist, doch bevor die erste Schlacht-
runde beginnt, wirf einen W6 und konsultiere die
folgende Tabelle. Der Effekt hilt bis zum Ende der
Schlacht an.

W6  Effekt

12 Durchschlagende Klinge: Die Ogre-King-
doms-Handwaffen dieses Modells haben
Wucht -1 statt -.

3-4  Schlundplatte: Der Schutzwurf dieses
Modells betrigt 3+ statt 4+.

5-6  Meisterhafte Pistole: Die Ogre-Pistole
dieses Modells hat eine Reichweite von
24" statt 18" und einen Schadenswert
von 3 statt W3.

OGRE KINGDOMS, HELD, GOLGFAG MANEATER

Ogre-Angriff: Wihle eine feindliche Einheit in-
nerhalb von 1" um dieses Modell, nachdem es eine
Angriffsbewegung ausgefiihrt hat, und wirf ei-
nen Wiirfel. Bei 4+ erleidet die gewdhlte Einheit

1 todliche Verwundung.

Handwaffenpaar: Du darfst Trefferwiir-
fe von 1 fiir Attacken mit einem Paar
Ogre-Kingdoms-Handwaffen wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GORBAD IRONCLAW

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Morglor 1" 5 3+ 3+ -2 w3
Riesige Stof3zihne 1" 2 4+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Gorbad Ironclaw ist eine namhafte Persoén-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Morglor bewaffnet.

REITTIER: Das Wildschwein dieses Modells,

Gnarla, attackiert mit seinen Riesigen Stof3zdhnen.

Spaltaz: Du darfst Verwundungswiirfe von 1 fiir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es im sel-
ben Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat. Die-
se Fihigkeit hat keinen Einfluss auf die Attacken des
Reittiers dieses Modells.

Orecs sin’ da Grofit'n! Wenn dieses Modell dein
General ist, darfst du Verwundungswiirfe fiir Att-
cken mit den Nahkampfwaffen befreundeter Orc-
Einheiten wiederholen, die sich vollstindig inner-
halb von 12" um dieses Modell befinden.

ORC, HELD, GORBAD IRONCLAW

Da Obaboss: Du kannst diese Befehlsfihigkeit in
deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses Mo-
dell dein General ist und sich auf dem Schlachtfeld
befindet. Wenn du dies tust, addiere bis zu deiner
nichsten Heldenphase 2 auf den Mutwert befreun-
deter ORc-Einheinten, die sich vollstindig inner-
halb von 18" um dieses Modell befinden. Aufier-
dem darfst du bis zu deiner nichsten Heldenphase
Verwundungswiirfe von 1 fiir Attacken befreunde-
ter ORc-Einheiten wiederholen, die sich vollstin-
dig innerhalb von 18" um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

AZHAG THE SLAUGHTERER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Hackaz Hicksler 1" 6 3+ 3+ -1 1
Hérner, Klauen und Zihne 2" E 3 4+ 3+ -1 2
Giftiger Schweif 3" 2 4+ * -1 3

Erlittene Verwundungen

0-2
3-4
5-6
7-9
10+

BESCHREIBUNG

Azhag the Slaughterer ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit Ha-
ckaz Hackslern bewaffnet.

REITTIER: Der Lindwurm dieses Modells,
Schid’lbeifla, attackiert mit seinen Hornern, Klau-
en und Zihnen sowie einem Giftigen Schweif.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Quilendes Gift: Wenn einem feindlichen Modell
Verwundungen durch den Giftigen Schweif die-

ses Modells zugewiesen und nicht verhindert wur-
den, wirf am Ende der Phase, in der sie zugewiesen
wurden, einen W6, falls das feindliche Modell noch
nicht getotet wurde. Bei 4+ erleidet das feindliche
Modell 1 todliche Verwundung.

SCHADENSTABELLE
Bewegung Horner, Klauen und Zdhne  Giftiger Schweif
12" 6 2+
10" 5 3+
8" 4 4+
6" 3 5+
4" 2 6+

Spaltaz: Du darfst Verwundungswiirfe von 1 fiir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es im sel-
ben Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat. Die-
se Fihigkeit hat keinen Einfluss auf die Attacken des
Reittiers dieses Modells.

Hackaz Hicksler: Du darfst Trefferwiirfe fiir Atta-
cken mit Hackaz Héckslern wiederholen.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

MAGIE

Azhag the Slaughterer ist ein ZAUBERER. Er kann
in deiner Heldenphase einen Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Lebensentzug.

Lebensentzug: Lebensentzug hat einen Zauberwert
von 5. Wird er erfolgreich gewirkt, wihle eine fiir
den Zaubernden sichtbare feindliche Einheit inner-
halb von 24" um ihn und wirf 2W6. Wenn das Er-
gebnis hoher ist als der Mutwert der feindlichen
Einheit, erleidet sie W3 todliche Verwundungen.
Ist das Ergebnis mindestens doppelt so hoch wie
der Mutwert der Einheit, erleidet sie stattdessen
W6 todliche Verwundungen.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Macht kein’ Arga! Du kannst diese Befehlsfhig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn die-
ses Modell dein General ist und sich auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, wih-

le eine befreundete Orc-Einheit, die sich vollstén-
dig innerhalb von 24" um dieses Modell befindet.
Bis zu deiner nichsten Heldenphase addierst du

1 auf Rennen- und Angriffswiirfe fiir diese Einheit
und addierst 1 auf die Trefferwiirfe fiir Attacken
dieser Einheit.

ORC, MONSTER, HELD, ZAUBERER, AZHAG THE SLAUGHTERER



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GRIMGOR IRONHIDE

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Gitsnik 1" 4 3+ 3+ -2 2
Allmichtigd Koppnuss 1" 1 3+ 4+ - w3

BESCHREIBUNG

Grimgor Ironhide ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit Gitsnik und ei-
ner Allmichtigin Koppnuss bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Spaltaz: Du darfst Verwundungswiirfe von 1 fir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es im sel-
ben Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Ich bin da Besti: Addiere 1 zu den Trefferwiirfen
fiir Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Mo-
dells, wenn es sich innerhalb von 10" um befreun-
dete ORC-HELDEN befindet.

Da Oba-Hart’n: Nachdem die Aufstellung been-
det ist, aber bevor die erste Schlachtrunde beginnt,
kannst du eine befreundete BLACK-ORc-Einheit
wihlen, die sich vollstindig innerhalb von 18" um
dieses Modell befindet. Fiir Attacken mit den Nah-
kampfwaffen dieser Einheit darfst du fiir die Dauer
der Schlacht Trefferwiirfe von 1 wiederholen.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Jeder kimpft - oder sonst! Du kannst diese Be-
fehlsfahigkeit in der Nahkampfphase einset-
zen, wenn dieses Modell dein General ist und
sich auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn du
dies tust, addiere in dieser Nahkampfphase 1 zu
den Trefferwiirfen befreundeter OrRc-Einheiten,
die sich vollstindig innerhalb von 12" um dieses
Modell befinden.

ORC, BLACK ORC, HELD, GRIMGOR IRONHIDE



TRUPPENSCHRIFTROLLE

WURRZAG, DA GREAT GREEN PROPHET

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Unbheilvolld Maski 12" 2W6 5+ 5+ -
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Knochenholzstab 2" 2 4+ 3+ -
BESCHREIBUNG MAGIE

Wurrzag, da Great Green Prophet ist eine namhaf-
te Personlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist
mit einem Knochenholzstab und einer Unheilvol-
lin Maski bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Spaltaz: Du darfst Verwundungswiirfe von 1 fiir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es im sel-
ben Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Raserei: Erhohe den Attackenwert der Nahkampf-
waffen dieses Modells um 1, wenn es im selben Zug
eine Angriffsbewegung ausgefithrt hat.

Kléffersquig: Addiere 1 zu den Zauber- und Bann-
wiirfen dieses Modells.

Wurrzags Kriegsbemalung: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder eine todliche Verwundung zu-
weist. Bei 5+ wird die Verwundung oder todliche
Verwundung verhindert.

Wurrzag ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner Hel-
denphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Wurrzags Rache.

Wurrzags Rache: Wurrzags Rache hat einen Zau-
berwert von 6. Wenn sie erfolgreich gewirkt wird,
wihle einen fiir den Zaubernden sichtbaren feind-
lichen ZAUBERER innerhalb von 12" um ihn und
wirf einen Wiirfel. Bei einer 1 erleidet der gewéhlte
ZAUBERER 1 todliche Verwundung. Bei 2-5 erlei-
det der gewihlte ZAUBERER W3 todliche Verwun-
dungen. Bei einer 6 erleidet der gewahlte ZAUBER-
ER W6 todliche Verwundungen.

ORC, SAVAGE ORC, HELD, ZAUBERER, WURRZAG

Schaden
1
Schaden
w3



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GROM THE PAUNCH

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Groms Axt 1" 3 -1 W3
Schlitza 1" 2 - 1
Geifernde Miuler 1" 6 - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Grom the Paunch ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit Groms
Axt bewaffnet.

BEGLEITER: Dieses Modell wird von Ni-

blit begleitet, der mit seinem Schlitza atta-
ckiert. Niblit wird in allen Regelbelangen wie ein
Reittier behandelt.

ZUGTIERE: Der Streitwagen dieses Modells wird
von Riesenwolfen gezogen, die mit Geifernden
Miulern attackieren. Die Riesenwolfe werden in
allen Regelbelangen wie ein Reittier behandelt.

Regeneration: In deiner Heldenphase darfst du
1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Das Gliicksbanner: Wirf jedes Mal einen Wiir-

fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Ver-
wundung oder tédliche Verwundung verhindert.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Groms Waaagh: Du kannst diese Befehlsfihigkeit
in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses Mo-
dell dein General ist und sich auf dem Schlachtfeld
befindet. Wenn du dies tust, darfst du bis zu deiner
nichsten Heldenphase die Trefferwiirfe fiir Atta-
cken befreundeter GoBLIN-Einheiten wiederholen,
die sich vollstindig innerhalb von 18" um dieses
Modell befinden.

GOBLIN, HELD, GROM THE PAUNCH



TRUPPENSCHRIFTROLLE

SKARSNIK, WARLORD OF THE EIGHT PEAKS

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Skarsniks Spiefia 14" wé 4+ 3+ -1 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Skarsniks Spiefla 2" 4 4+ 3+ -1 1
Klaffender Schlund 1" 4 4+ 3+ -1 W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Skarsnik, Warlord of the Eight Peaks, ist eine nam-
hafte Personlichkeit und ein einzelnes Modell. Er
ist mit Skarsniks Spiefia bewaffnet.

BEGLEITER: Dieses Modell wird von einem Giant
Cave Squig, Gobbla, begleitet, der mit einem Klaf-
fenden Schlund attackiert. Gobbla wird in allen
Regelbelangen wie ein Reittier behandelt.

Gobblas Todesstof}: Bei einem unmodifizierten
Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke mit dem Klaf-
fenden Schlund dieses Modells erleidet das Ziel
W3 tédliche Verwundungen und die Attackenab-
folge endet (lege keinen Verwundungswurf oder
Schutzwurf ab).

Listige Pline: Nachdem die Aufstellung been-

det ist, aber bevor die erste Schlachtrunde beginnt,
wirf einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit auf
dem Schlachtfeld. Bei einer 6 darf sich die jeweili-
ge feindliche Einheit in der ersten Schlachtrunde
nicht bewegen.

Gemeine Fallen: Wenn dieses Modell dein Gene-
ral ist, diirfen sich befreundete NIGHT-GOBLIN-
Einheiten zuriickziehen und dennoch im selben
Zug schieflen.

GOBLIN, NIGHT GOBLIN, HELD, SKARSNIK

Herrscher der Acht Gipfel: Du kannst diese Be-
fehlsfahigkeit zu Beginn der Nahkampfphase ein-
setzen, wenn dieses Modell dein General ist und
sich auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn du dies
tust, wihle eine befreundete NIGHT-GOBLIN-Ein-
heit, die sich vollstdndig innerhalb von 18" um die-
ses Modell befindet. Nachdem diese Einheit in die-
ser Nahkampfphase zum ersten Mal gekampft hat
und du spiter in derselben Nahkampfphase wie-
der an der Reihe bist, eine Einheit zum Kampfen zu
wihlen, darf diese Einheit ein zweites Mal kimp-
fen, wenn sie sich innerhalb von 3" um feindliche
Einheiten befindet.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

SETTRA THE IMPERISHABLE

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Gesegnete Klinge des Ptra 2" 4 3+ 3+ -2 3
Donnernde Hufe 1" 8 14+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Settra the Imperishable ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit der
Gesegneten Klinge des Ptra bewaffnet.

ZUGTIERE: Der Streitwagen dieses Modells
wird von Skelettpferden gezogen, die mit ih-
ren Donnernden Hufen attackieren. Die Skelett-
pferde werden in allen Regelbelangen wie ein
Reittier behandelt.

Krone Nehekharas: Wenn dieses Modell dein Ge-
neral ist, lege keine Kampfschocktests fiir befreun-
dete TomB-KINGs-Einheiten ab, die sich vollstin-
dig innerhalb von 18" um dieses Modell befinden.

Streitwagen der Gotter: Verdopple die Atta-
ckenwerte der Nahkampfwaffen dieses Modells,
wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

Gebet der Wiistenwinde: In deiner Heldenpha-

se kann dieses Modell versuchen, dieses Gebet zu
sprechen. Wenn es dies tut, lege einen Gebetswurf
ab, indem du einen Wiirfel wirfst. Bei einer 1 ver-
klingt das Gebet ungehort. Bei 2+ wird das Gebet
erhort. Wenn das Gebet erhért wird, wihle eine
befreundete Einheit vollstindig innerhalb von 24"
um dieses Modell. Verdopple bis zu deiner nichs-
ten Heldenphase den Bewegungswert der gewéhl-
ten Einheit. Aulerdem kann die Einheit bis zu dei-
ner nachsten Heldenphase fliegen.

Die Skarabdenbrosche des Usirian: Wirf je-

des Mal einen Wiirfel, wenn du diesem Modell
eine Verwundung oder tédliche Verwundung zu-
weist. Bei 5+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Settras Fluch: Wenn dieses Modell durch Ver-
wundungen oder todliche Verwundungen geto-
tet wird, die von einer feindlichen Einheit verur-
sacht wurden, so erleidet diese feindliche Einheit
W6 todliche Verwundungen.

TOMB KINGS, HELD, PRIESTER, SETTRA THE IMPERISHABLE

Und er sprach ,,Krieg®, und die Welt erzitterte ...
Du kannst diese Befehlsfiahigkeit in deiner Helden-
phase einsetzen, wenn dieses Modell dein General
ist und sich auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn
du dies tust, darfst du bis zu deiner nachsten Hel-
denphase fiir die Attacken befreundeter ToMB-
Kings-Einheiten, die sich vollstindig innerhalb
von 24" um dieses Modell befinden, Trefferwiirfe
und Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

HIGH QUEEN KHALIDA

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Vipernstab 18" 1 2+ 3+ - W6
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Vipernstab 1" 1 2+ 3+ - W6
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

High Queen Khalida ist eine namhafte Person- Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
lichkeit und ein einzelnes Modell. Sie ist mit dem

Vipernstab bewaffnet.

Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kdmpfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kimpfen.

Der Fluch: Wenn dieses Modell durch Ver-
wundungen oder todliche Verwundungen geto-
tet wird, die von einer feindlichen Einheit verur-
sacht wurden, so erleidet diese feindliche Einheit
W3 tédliche Verwundungen.

Hass (Vampire Counts): Du darfst den Wiir-
felwurf wiederholen, der den Schadenswert fiir
Attacken mit dem Vipernstab bestimmt, die
eine VAMPIRE-COUNTS-Einheit zum Ziel ha-
ben. Auflerdem darfst du fiir Attacken mit dem
Vipernstab, die NEFERATA zum Ziel haben,
Trefferwiirfe wiederholen.

TOMB KINGS, HELD, HIGH QUEEN KHALIDA

Asaphs Segen: Du kannst diese Befehlsfahigkeit zu
Beginn deiner Fernkampfphase einsetzen, wenn
dieses Modell dein General ist und sich auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, addiere in
dieser Fernkampfphase 1 zu den Trefferwiirfen fiir
Attacken befreundeter ToMmB-KINGs-Einheiten.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

PRINCE APOPHAS

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken
Wimmelnder Skarabiaenschwarm 10" 2W6
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken
Tomb-Kings-Handwaffe 1" 6
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Prince Apophas ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er attackiert
mit einer Tomb-Kings-Handwaffe und einem
Wimmelnden Skarabdenschwarm.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Begraben unter dem Sand: Statt Prince Apophas
auf dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du ihn
an die Seite stellen und ansagen, dass er begra-

ben unter dem Sand als Reserveeinheit aufgestellt
ist. Wenn du dies tust, darfst du ihn am Ende ei-
ner beliebigen deiner Bewegungsphasen irgendwo
auf dem Schlachtfeld, jedoch weiter entfernt als 9"
von feindlichen Einheiten aufstellen. Wenn dieses
Modell vor Beginn der vierten Schlachtrunde noch
nicht aufgestellt ist, wird es getétet.

TOMB KINGS, HELD, PRINCE APOPHAS

Treffen Verwunden Wucht Schaden
3+ 5+ - 1

Treffen Verwunden Wucht Schaden
4+ 4+ - 1

Regeneration: In deiner Heldenphase darfst du
1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Skarabdenprinz: Wenn dieses Modell getotet wird,
darf es mit all seinen Fernkampfwaffen attackie-
ren, bevor es aus dem Spiel entfernt wird.

Seelenernter: Addiere 1 zu den Trefferwiirfen
und Verwundungswiirfen fiir Attacken mit der
Tomb-Kings-Nahkampfwaffe dieses Modells,
wenn sie einen HELDEN als Ziel haben.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

VLAD VON CARSTEIN

NAHKAMPFWAFFEN

Bluttrinker 1" 6

BESCHREIBUNG
Vlad von Carstein ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Bluttrinker bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Aura dunkler Erhabenheit: Ziehe 1 vom Mutwert
feindlicher Einheiten ab, die sich innerhalb von 3"
um dieses Modell befinden.

Bezauberndes Wesen: Wihle zu Beginn der Nah-
kampfphase einen feindlichen HELDEN innerhalb
von 3" um dieses Modell und wirf einen W6. Bei 4+
ziehst du von Trefferwiirfen fir Attacken des ge-
wihlten Modells in dieser Nahkampfphase 1 ab.

Unsterbliche Liebe: Du darfst Trefferwiirfe fiir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es sich
innerhalb von 10" um eine befreundete ISABEL-
LA VON CARSTEIN befindet. Auflerdem erhoht
sich der Schadenswert von Bluttrinker von 1 auf 2,
wenn eine befreundete ISABELLA VON CARSTEIN
getotet wird.

Der Carsteinring: Wenn dieses Modell zum ers-
ten Mal getotet wird, wirf einen W6, bevor du es
vom Schlachtfeld entfernst. Bei 2+ wird das Modell
nicht getotet, alle ihm bislang zugewiesenen Ver-
wundungen werden geheilt und alle iibrigen Ver-
wundungen, die ihm zu diesem Zeitpunkt noch
nicht zugewiesen wurden, werden verhindert. Ent-
ferne dieses Modell anschlieflend vom Schlachtfeld
und stelle es irgendwo innerhalb von 18" um sei-
ne vorherige Position und weiter als 3" entfernt von
feindlichen Modellen auf.

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells getotet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

VAMPIRE COUNTS, HELD, ZAUBERER, VLAD VON CARSTEIN

Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
3+ 3+ -2 1

Schaden

MAGIE

Vlad von Carstein ist ein ZAUBERER. Er kann in
deiner Heldenphase einen Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Seelenfluch.

Seelenfluch: Seelenfluch hat einen Zauberwert
von 7. Wenn er erfolgreich gewirkt wird, wih-

le einen fiir den Zaubernden sichtbaren feindli-
chen HELDEN innerhalb von 6" um ihn und wirf
2W6. Wenn das Ergebnis dem Mutwert des feind-
lichen HELDEN entspricht, erleidet dieser feind-
liche HELD W3 tddliche Verwundungen. Ist das
Ergebnis hoher als der Mutwert des feindlichen
HELDEN, so erleidet der feindliche HELD stattdes-
sen W6 todliche Verwundungen.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Sklaven des Todes: Du kannst diese Befehlsfihig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, wihle eine be-
freundete VAMPIRE-COUNTS-Einheit, die sich
vollstindig innerhalb von 16" um dieses Modell
befindet. Bis zu deiner nichsten Heldenphase ad-
dierst du 1 auf die Rennen- und Angriffswiirfe der
gewihlten Einheit und addierst 1 auf die Verwun-
dungswiirfe fir Attacken der gewihlten Einheit.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

COUNT MANNFRED

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Gheistvor 1" 5 3+ 3+ -1 W3
Trampelnde Hufe 1" 2 4+ 4+ - 1

BESCHREIBUNG

Count Mannfred ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Gheistvor bewaffnet.

REITTIER: Dieses Modell darf auf einem Gepan-
zerten Nachtmahr reiten. Wenn es das tut, ist sein
Bewegungswert 12" statt 5" und der Nachtmahr

kann mit seinen Trampelnden Hufen attackieren.

FAHIGKEITEN

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells getotet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

Riistung von Tempelhof: Die jeweils erste Ver-
wundung oder todliche Verwundung, die die-
sem Modell in einem Zug zugewiesen wird,
wird verhindert.

Meister der Dunklen Kiinste: Addiere 1 zu den
Zauber- und Bannwiirfen dieses Modells.

Schwert der unheiligen Macht: Wenn einem
feindlichen Modell Verwundungen durch Attacken
mit Gheistvor zugewiesen und nicht verhindert
werden, addiere 1 auf den nachsten Zauberwurf
oder Bannwurf von Count Mannfred.

MAGIE

Count Mannfred ist ein ZAUBERER. Er kann in
deiner Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wir-
ken und in der gegnerischen Heldenphase bis
zu zwei Zauber zu bannen versuchen. Er kennt
die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild
und Todeswind.

Todeswind: Todeswind hat einen Zauberwert

von 7. Wird er erfolgreich gewirkt, wihle eine fiir
den Zaubernden sichtbare feindliche Einheit in-
nerhalb von 18" um ihn. Die gewéhlte Einheit er-
leidet W3 todliche Verwundungen und jede andere
feindliche Einheit innerhalb von 3" um die gewidhl-
te Einheit erleidet 1 todliche Verwundung.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Kraft des Untodes: Du kannst diese Befehlsfahig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, wihle eine be-
freundete VAMPIRE-COUNTS-Einheit, die sich
vollstindig innerhalb von 18" um dieses Modell be-
findet. Bis zu deiner nichsten Heldenphase darfst
du fiir die Attacken der gewdhlten Einheit Treffer-
wiirfe und Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

VAMPIRE COUNTS, HELD, ZAUBERER, COUNT MANNFRED



TRUPPENSCHRIFTROLLE

MANNFRED THE ACOLYTE

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Gheistvor 1" 4 3+ 3+ -1
BESCHREIBUNG MAGIE

Mannfred the Acolyte ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Gheistvor bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells get6tet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

Schwert der unheiligen Macht: Wenn einem
feindlichen Modell Verwundungen durch Attacken
mit Gheistvor zugewiesen und nicht verhindert
werden, addiere 1 auf den nachsten Zauberwurf
oder Bannwurf von Mannfred the Acolyte.

Mannfred the Acolyte ist ein ZAUBERER. Er kann
in deiner Heldenphase einen Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Todeswind.

Todeswind: Todeswind hat einen Zauberwert

von 7. Wird er erfolgreich gewirkt, wihle eine fiir
den Zaubernden sichtbare feindliche Einheit in-
nerhalb von 18" um ihn. Die gewihlte Einheit er-
leidet W3 tddliche Verwundungen und jede andere
feindliche Einheit innerhalb von 3" um die gewahl-
te Einheit erleidet 1 tédliche Verwundung.

VAMPIRE COUNTS, HELD, ZAUBERER, MANNFRED THE ACOLYTE

Schaden
W3



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ISABELLA VON CARSTEIN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Vampire-Counts-Handwaffe 1" 6 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Isabella von Carstein ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Sie ist mit einer
Vampire-Counts-Handwaffe bewaffnet.

Bezauberndes Wesen: Wihle zu Beginn der Nah-
kampfphase einen feindlichen HELDEN innerhalb
von 3" um dieses Modell und wirf einen W6. Bei 4+
ziehst du von Trefferwiirfen fir Attacken des ge-
wihlten Modells in dieser Nahkampfphase 1 ab.

Unsterbliche Liebe: Du darfst Trefferwiirfe fiir At-
tacken dieses Modells wiederholen, wenn es sich
innerhalb von 10" um einen befreundeten VLAD
vON CARSTEIN befindet. Auflerdem erhéht sich
der Attackenwert der Vampire-Counts-Handwaffe
dieses Modells von 6 auf 8, wenn ein befreundeter
VLAD VON CARSTEIN getotet wird.

Der Blutkelch der Bathori: Zu Beginn deiner Hel-
denphase kannst du W3 diesem Modell zugewiese-
ne Verwundungen heilen.

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells getotet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

VAMPIRE COUNTS, HELD, ZAUBERER, ISABELLA VON CARSTEIN

Isabella von Carstein ist ein ZAUBERER. Sie kann
in deiner Heldenphase einen Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Sie kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Unheilige Kraft.

Unheilige Kraft: Unheilige Kraft hat einen Zau-
berwert von 6. Wenn dieser Zauber erfolgreich ge-
wirkt wird, wihle eine fiir die Zaubernde sichtbare
befreundete VAMPIRE-COUNTS-Einheit innerhalb
von 18" um sie. Erhohe bis zu deiner nichsten Hel-
denphase den Bewegungswert der gewidhlten Ein-
heit um 1 und den Attackenwert aller Nahkampf-
waffen der gewihlten Einheit um je 1.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KONRAD VON CARSTEIN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwert von Waldenhof 1" 4 3+ 3+ -1 2
Vampire-Counts-Handwaffe 1" 4 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Nicht mehr alle Flederméuse im Turm: Wirf zu

Konrad von Carstein ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist
mit dem Schwert von Waldenhof und einer
Vampire-Counts-Handwaffe bewaffnet.

Rote Wut: Nachdem dieses Modell zum ersten Mal
in einer Nahkampfphase gekdmpft hat, wirf einen
W6, wenn feindliche Modelle durch Attacken die-
ses Modells in dieser Nahkampfphase getotet wur-
den. Wenn das Wurfergebnis niedriger ist oder der
Menge der getoteten Modelle entspricht, darf die-
ses Modell sofort eine Nachriickenbewegung aus-
fithren und mit all seinen Nahkampfwaffen ein
zweites Mal attackieren.

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells getotet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

VAMPIRE COUNTS, HELD, KONRAD VON CARSTEIN

Beginn deiner Heldenphase einen W6 fiir die-

ses Modell. Bei einer 1 halbierst du die Angriffs-
wiirfe dieses Modells bis zu deiner nichsten Hel-
denphase. Bei 2-5 darfst du bis zu deiner nichsten
Heldenphase Trefferwiirfe fiir Attacken die-

ses Modells wiederholen. Bei einer 6 darfst du

bis zu deiner nachsten Heldenphase Trefferwiir-
fe und Verwundungswiirfe fiir Attacken dieses
Modells wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

HEINRICH KEMMLER, THE LICHEMASTER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schidelstab 2" 1 4+ 3+ -1 W3
Chaosgruftklinge 1" 2 4+ 3+ -1 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Heinrich Kemmler ist eine namhaf-

te Personlichkeit und ein einzelnes Modell.
Er ist mit einer Chaosgruftklinge und einem
Schidelstab bewaffnet.

Herrscher der Toten: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 2+ darfst du
diese Verwundung oder tédliche Verwundung ei-
ner anderen befreundeten VAMPIRE-COUNTS-Ein-
heit innerhalb von 3" um dieses Modell statt die-
sem Modell selbst zuweisen.

Chaosgruftklinge: Addiere 1 zu den Zauberwiir-
fen dieses Modells.

Schidelstab: Addiere 1 zu den Bannwiirfen
dieses Modells.

Mantel der Nebel und Schatten: Zu Beginn dei-
ner Heldenphase darfst du dieses Modell vom
Schlachtfeld entfernen und irgendwo auf dem
Schlachtfeld, jedoch weiter entfernt als 9" von
feindlichen Einheiten aufstellen.

VAMPIRE COUNTS, HELD, ZAUBERER, HEINRICH KEMMLER

Heinrich Kemmler ist ein ZAUBERER. Er kann in
deiner Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken
und in der gegnerischen Heldenphase bis zu zwei
Zauber zu bannen versuchen. Er kennt die Zauber
Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und Beleben.

Beleben: Beleben hat einen Zauberwert von 4.
Wenn es erfolgreich gewirkt wird, kannst du bei je-
dem befreundeten VAMPIRE-COUNTS-Modell in-
nerhalb von 12" um den Zaubernden 1 dem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KRELL, LORD OF UNDEATH

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwarze Axt des Krell 1" 4 3+ 3+ -1 w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN
Krell ist eine namhafte Personlichkeit und ein ein- Riistung der Hiigelgriber: Wirf jedes Mal ei- Herr der Knochen: Du kannst diese Befehlsfihig-
zelnes Modell. Er ist mit der Schwarzen Axt des nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver- keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Krell bewaffnet. wundung oder todliche Verwundung zuweist. Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
Bei 4+ wird die Verwundung oder tédliche feld befindet. Wenn du dies tust, wihle eine be-
Verwundung verhindert. freundete VAMPIRE-COUNTS-Einheit, die sich
vollstindig innerhalb von 18" um dieses Modell be-
Schwarze Axt des Krell: Wenn einem feindlichen findet. Erhohe bis zu deiner nichsten Phase den
Modell Verwundungen durch die Schwarze Axt Attackenwert aller Nahkampfwaffen der gewihlten
des Krell zugewiesen und nicht verhindert werden, Einheit um je 1.

wirf am Ende jeder Schlachtrunde einen W6 (selbst
wenn die durch die Schwarze Axt des Krell erlitte-
nen Verwundungen geheilt wurden). Bei 4+ wird
das entsprechende feindliche Modell getétet.

Vorkimpfer der Toten: Addiere 1 zu den Treffer-
wiirfen fiir Attacken mit Nahkampfwaffen dieses
Modells, wenn sie einen HELDEN zum Ziel haben.

Todesstof3: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke mit einer Nahkampfwaffe die-
ses Modells erleidet das Ziel W3 todliche Verwun-
dungen und die Attackenabfolge endet (lege keinen
Verwundungswurf oder Schutzwurf ab).

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-

heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

VAMPIRE COUNTS, HELD, KRELL



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ZACHARIUS THE EVERLIVING

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Pestatem 9" 1 3+ i -3 w6
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab von Kaphamon 1" 4 3+ 3+ -1 w3
Schlund 3" 2 4+ 3+ -2 w6
Schwertartige Krallen 2" * 4+ 3+ -1 2
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Pestatem Schwertartige Krallen
0-3 14" 2+ 6
4-6 12" 3+ 5
7-9 10" 4+ 4
10-12 8" 5+ 3
13+ 6" 6+ 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Zacharius the Everliving ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Stab von Kaphamon bewaffnet.

REITTIER: Der Zombiedrache dieses Modells at-
tackiert mit seinem Pestatem, seinem Schlund und

mit Schwertartigen Krallen.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Krone von Rathek: Wirf jedes Mal einen Wiir-

fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird die Ver-
wundung oder todliche Verwundung verhindert.

Pestatem: Wenn du mit dem Pestatem dieses
Modells attackierst, wirf einen W6, bevor du den
Trefferwurf ablegst. Wenn das Ergebnis gleich oder
kleiner als die Anzahl der Modelle der Zieleinheit
ist, erzielt die Attacke einen Treffer, ohne dass ein
Trefferwurf notig ist.

Der Hunger: Wenn in einer Nahkampfphase
feindliche Modelle durch Verwundungen durch
Attacken dieses Modells getétet wurden, kannst du
am Ende dieser Nahkampfphase 1 diesem Modell
zugewiesene Verwundung heilen.

Schriftrollen von Semhtep: Addiere 3 zu den
Bannwiirfen dieses Modells.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

Zacharius the Everliving ist ein ZAUBERER. Er
kann in deiner Heldenphase bis zu zwei Zauber
zu wirken und in der gegnerischen Heldenpha-
se einen Zauber zu bannen versuchen. Er kennt
die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild
und Staubhand.

Staubhand: Staubhand hat einen Zauberwert

von 8. Wenn sie erfolgreich gewirkt wurde, wih-
le ein feindliches Modell innerhalb von 3" um den
Zaubernden. Nimm anschlielend einen Wiir-

fel und verstecke ihn in einer deiner Hinde.

Dein Gegner muss nun eine deiner Hinde wih-
len. Wenn er die Hand mit dem Wiirfel wihlt,

hat der Zauber keinen Effekt. Wihlt er die lee-

re Hand, wird das von dir gewihlte feindliche
Modell getotet.

VAMPIRE COUNTS, MONSTER, HELD, ZAUBERER, ZACHARIUS THE EVERLIVING



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TYRION

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sonnenklinge 8" 6 3+ 4+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sonnenklinge 1" 6 2+ 3+ -2 w3
Michtige Hufe 1" 2 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Tyrion ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit der
Sonnenklinge bewaffnet.

REITTIER: Das Schlachtross dieses Modells, Mal-
handhir, greift mit seinen Méchtigen Hufen an.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Die Drachenriistung des Aenarion: Wirf jedes
Mal einen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine
Verwundung oder eine tédliche Verwundung zu-
weist. Bei 4+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Herz von Avelorn: Wenn dieses Modell zum ers-
ten Mal getotet wird, wirf einen W6, bevor du es
vom Schlachtfeld entfernst. Bei 2+ wird das Modell
nicht getotet, alle ihm bislang zugewiesenen Ver-
wundungen werden geheilt und alle tibrigen Ver-
wundungen, die ihm zu diesem Zeitpunkt noch
nicht zugewiesen wurden, werden verhindert.

HIGH ELF, HELD, TYRION

Verteidiger Ulthuans: Du kannst diese Befehls-
fahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn
dieses Modell dein General ist und sich auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, lege bis
zu deiner nichsten Heldenphase keine Kampf-
schocktests fiir befreundete HicH-ELE-Einheiten
ab, die sich vollstindig innerhalb von 24" um die-
ses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TECLIS

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Mondstab der Lileath 18" W3 3+ 3+ -1 W3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwert des Teclis 1" 1 4+ 2+ -3 W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Teclis ist eine namhafte Persénlichkeit und ein ein-
zelnes Modell. Er ist mit dem Schwert des Teclis
und dem Mondstab der Lileath bewaffnet.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewéhlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermdéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Schriftrolle von Hoeth: Einmal pro Schlacht,
wenn dieses Modell versucht, einen Zauber zu ban-
nen, kannst du die Schriftrolle von Hoeth einset-
zen, anstatt einen Bannwurf abzulegen. Wenn du
dies tust, wird der Zauber automatisch gebannt
(wiirfle keine 2W6).

Kriegskrone von Saphery: Addiere 2 zu den Zau-
ber- und Bannwiirfen dieses Modells.

HIGH ELF, HELD, ZAUBERER, TECLIS

Teclis ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner Hel-
denphase bis zu drei Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase bis zu drei Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Sturm.

Sturm: Sturm hat einen Zauberwert von 5. Wenn
der Zauber erfolgreich gewirkt wurde, wihle eine
fir den Zaubernden sichtbare feindliche Ein-

heit innerhalb von 18 Zoll um ihn. Die gewidhl-

te Einheit erleidet 1 todliche Verwundung. Aufler-
dem werden bis zu deiner nichsten Heldenphase
der Bewegungswert und die Angriffswiirfe dieser
Einheit halbiert.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ELTHARION THE GRIM

AUF STORMWING

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Krallenschwert des Eltharion 1" 4 3+ 3+ -3 w3
Sternenholzlanze 2" 2 3+ 3+ -1 2
Messerscharfer Schnabel 2" 1 E 3 3+ -2 w6
Bedrohliche Krallen 2" E 3 4+ 3+ -1 1

Erlittene Verwundungen

0-2
3-4
5-7
8-9
10+

BESCHREIBUNG

Eltharion the Grim ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
dem Krallenschwert des Eltharion und einer
Sternenholzlanze bewaffnet.

REITTIER: Der Greif dieses Modells, Stormwing,
schldgt mit Bedrohlichen Krallen und seinem Mes-

serscharfen Schnabel zu.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

SCHADENSTABELLE
Bewegung Bedrohliche Krallen Messerscharfer Schnabel
16" 6 3+
14" 5 4+
12" 4 4+
10" 3 5+
8" 2 5+
FAHIGKEITEN MAGIE

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kimpfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fihigkeit oder ein Zauber
ermoglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Helm von Yvresse: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwun-
dung oder eine todliche Verwundung zuweist.
Bei 5+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Sternenholzlanze: Addiere 1 zum Schadenswert
und zu den Verwundungswiirfen fir Attacken mit
der Sternenholzlanze dieses Modells, wenn es im
selben Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

Eltharion ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase einen Zauber zu wirken und in
der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss und Mystischer Schild.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Ruf zum Ruhm: Du kannst diese Befehlsfahigkeit
in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses Mo-
dell dein General ist und sich auf dem Schlachtfeld
befindet. Wenn du dies tust, wihle eine befreun-
dete HicH-ELF-Einheit, die sich vollstindig in-
nerhalb von 20" um dieses Modell befindet. Bis zu
deiner niachsten Heldenphase darfst du fiir die ge-
wihlte Einheit Verwundungswiirfe wiederholen.

HIGH ELF, MONSTER, HELD, ZAUBERER, ELTHARION THE GRIM



TRUPPENSCHRIFTROLLE

PRINCE IMRIK

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Drachenfeuer 8" ——— siecheunten —
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sternenlanze 2" 3 3+ 3+ -1 2

Klauen 2" 3 4+ 3+ -1 2
Furchterregende Kiefer 3" 3 4+ E 3 -2 W6

SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Klauen Furchterregende Kiefer
0-3 14" 6 2+
4-6 12" 5 3+
7-9 10" 4 3+
10-12 8" 3 4+
13+ 6" 2 4+
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Drachenfeuer: Verwende fiir eine Attacke mit

Prince Imrik ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einer
Sternenlanze bewaffnet.

REITTIER: Der Drache dieses Modells, Minaith-
nir, attackiert mit seinem Drachenfeuer, seinen
Klauen und mit Furchterregenden Kiefern.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kimpfen in
dieser Nahkampfphase gewéhlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Sternenlanze: Addiere 1 zum Schadenswert und
zu den Verwundungswiirfen fir Attacken mit der
Sternenlanze dieses Modells, wenn es im selben
Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Das Drachenhorn: Einmal pro Schlacht darf die-
ses Modell zu Beginn der Kampfschockpha-

se das Drachenhorn blasen, wenn es dein Gene-
ral ist und sich auf dem Schlachtfeld befindet.
Wenn es dies tut, darfst du Kampfschocktests

fiir befreundete HIGH-ELF-Einheiten in dieser
Kampfschockphase wiederholen.

HIGH ELF, HERO, MONSTER, PRINCE IMRIK

Drachenfeuer nicht die normale Attackenabfol-
ge. Wiihle stattdessen eine feindliche Einheit in
Reichweite und wirf eine Anzahl Wiirfel, die der
Anzahl der fiir dieses Modell sichtbaren Modelle
der Zieleinheit innerhalb von 8" um dieses Modell
entspricht. Fiir jede 6 erleidet die Zieleinheit eine
todliche Verwundung.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Herr der Drachen: Du kannst diese Befehlsfihig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, wihle ein be-
freundetes HIGH-ELF-MONSTER, das ein Reittier
hat und sich vollstindig innerhalb von 20" um die-
ses Modell befindet. Du darfst bis zu deiner nichs-
ten Heldenphase Verwundungswiirfe fiir Attacken
des gewihlten Modells wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ALITH ANAR, THE SHADOW KING

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Mondbogen 24" W3 3+ 3+ -3 w3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Ithilmar-Langschwert 1" 4 3+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-

Alith Anar, the Shadow King, ist eine nam-
hafte Personlichkeit und ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit dem Mondbogen und einem gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
Ithilmar-Langschwert bewaffnet. dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase

zu kampfen.

Die Schattenkrone: Einmal pro Schlacht
darfst du in deiner Bewegungsphase den Bewe-
gungswert dieses Modells bis zum Ende dieser
Phase verdoppeln.

Der Mitternachtsstein: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
eine todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird die
Verwundung oder tédliche Verwundung verhin-
dert. Ziehe auflerdem 1 von allen Trefferwiirfen fir
Attacken mit Fernkampfwaffen ab, die dieses Mo-
dell zum Ziel haben.

HIGH ELF, HELD, ALITH ANAR

Vergeltung aus der Ferne: Du kannst diese Be-
fehlsfahigkeit in der Fernkampfphase einset-

zen, wenn dieses Modell dein General ist und sich
auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust,
darfst du in dieser Fernkampfphase alle Treffer-
wiirfe von 1 fiir Attacken mit Fernkampfwaffen
von befreundeten HiGH-ELE-Einheiten wiederho-
len, die sich vollstindig innerhalb von 20" um die-
ses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ALARIELLE THE RADIANT

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab von Avelorn 18" W3 4+ 3+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab von Avelorn 2" 1 4+ 3+ - W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Alarielle the Radiant ist eine namhafte Personlich- Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu

keit und ein einzelnes Modell. Sie ist mit dem Stab Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
von Avelorn bewaffnet. gendwelche anderen Einheiten zum Kimpfen in
dieser Nahkampfphase gewéhlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase

zu kampfen.

Vernichterin des Chaos: Wird der Stab von Ave-
lorn als Nahkampfwaffe eingesetzt, so hat er einen
Schadenswert von W6 anstelle von W3, wenn das
Ziel der Attacken ein CHAOS-Modell ist.

Die Immerkonigin: Lege keine Kampfschock-
tests fiir befreundete HicH-ELE-Einheiten ab,
die sich vollstindig innerhalb von 18" um dieses
Modell befinden.

Schildstein der Isha: Wirf jedes Mal ei-

nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder eine tédliche Verwundung zu-
weist. Bei 5+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Stern von Avelorn: Wihle in deiner Heldenphase
ein befreundetes Modell innerhalb von 12" um die-
ses Modell. Du darfst eine Verwundung heilen, die
dem gewihlten Modell zugewiesen ist.

HIGH ELF, HELD, ZAUBERER, ALARIELLE THE RADIANT

Alarielle ist ein ZAUBERER. Sie in deiner Hel-
denphase bis zu drei Zauber zu wirken und in

der gegnerischen Heldenphase bis zu drei Zau-
ber zu bannen versuchen. Sie kennt die Zauber Ar-
kanes Geschoss, Mystischer Schild und Geschenk
des Lebens.

Geschenk des Lebens: Geschenk des Lebens hat ei-
nen Zauberwert von 6. Wird es erfolgreich gewirkt,
wihle ein fiir die Zaubernde sichtbares befreun-
detes HIGH-ELF-Modell innerhalb von 20" um sie.
Du darfst bis zu W6 dem gewéhlten Modell zuge-
wiesene Verwundungen heilen. Wirf auflerdem
bis zu deiner nichsten Heldenphase jedes Mal ei-
nen W6, wenn du dem gewéhlten Modell eine Ver-
wundung oder eine todliche Verwundung zuweist.
Bei einer 6 wird die Verwundung oder todliche
Verwundung verhindert.



BESCHREIBUNG

Caradryan ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit der

Phonixklinge bewaffnet.

TRUPPENSCHRIFTROLLE

CARADRYAN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Phonixklinge 2" 4 3+ 3+ -1 w3
FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Wissen um das Schicksal: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder eine todliche Verwundung zu-
weist. Bei 5+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Zeichen des Asuryan: Wenn dieses Modell getétet
wird, erleidet die es attackierende Einheit W3 tod-
liche Verwundungen, bevor es aus dem Spiel
entfernt wird.

HIGH ELF, PHOENIX GUARD, HELD, CARADRYAN

Hauptmann der Phoenix Guard: Du kannst die-
se Befehlsfihigkeit in deiner Heldenphase ein-
setzen. Wenn du dies tust, wihle eine befreun-
dete HIGH-ELF-PHOENIX-GUARD-Einheit, die
sich vollstindig innerhalb von 12" um dieses Mo-
dell befindet. Bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se darfst du fiir Attacken der gewihlten Einheit
Verwundungswiirfe wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KORHIL

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Waldlduferaxt 1" 3 3+ 3+ - 1
Chayal 1" 2 3+ 3+ -1 w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN
Korhil ist eine namhafte Personlichkeit und ein Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu Hauptmann der White Lions: Du kannst die-
einzelnes Modell. Er ist mit einer Waldlauferaxt Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir- se Befehlsfahigkeit in deiner Heldenphase ein-
und Chayal bewaffnet. gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in setzen. Wenn du dies tust, wihle eine befreun-
dieser Nahkampfphase gewéhlt haben. Dieses Mo- dete HIGH-ELE-WHITE-LI1ON-Einheit, die sich
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha- vollstindig innerhalb von 12" um dieses Mo-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber dell befindet. Bis zu deiner nichsten Heldenpha-
ermdéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase se darfst du fiir Attacken der gewidhlten Einheit
zu kimpfen. Verwundungswiirfe wiederholen.

Pelz von Charandis: Addiere 1 zu den Schutz-
wiirfen dieses Modells gegen Attacken
mit Fernkampfwaffen.

HIGH ELF, WHITE LION, HELD, KORHIL



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ARALOTH

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Scharfer Schnabel 18" 1 4+ 4+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sternenlichtspeer 2" 4 3+ 3+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Der Augendieb: Wenn Verwundungen durch At-

Araloth ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit einem
Sternenlichtspeer bewaffnet.

BEGLEITER: Dieses Modell wird von Skaryn be-
gleitet, der mit seinem Scharfen Schnabel atta-
ckiert. Skaryn wird in allen Regelbelangen wie ein
Reittier behandelt.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Tapferster der Tapferen: Du darfst Treffer-
wiirfe fiir dieses Modell wiederholen, solange
es sich weiter entfernt als 12" von befreundeten
Modellen befindet.

WOOD ELF, HELD, ARALOTH

tacken mit Skaryns Scharfem Schnabel, die ei-
nem feindlichen Modell zugewiesen wurden,
nicht verhindert werden, wiederhole fiir den Rest
der Schlacht alle unmodifizierten Trefferwiir-

fe von 6 fiir dieses feindliche Modell (selbst wenn
die von Skaryns Scharfem Schnabel verursachten
Verwundungen im weiteren Verlauf der Schlacht
geheilt werden).

Gunst der Gottin: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwun-
dung oder eine todliche Verwundung zuweist.
Bei 4+ wird die Verwundung oder todliche
Verwundung verhindert.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ORION, KING IN THE WOODS

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Kralle des Falken 24" 6 3+ 3+ -1 1
Speer des Kurnous 12" 1 3+ 3+ 2 W3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Geiferndes Maul der Jagdhunde 1" 2 3+ 3+ - 1
Speer des Kurnous 3" 5 3+ 3+ 2 3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Orion, King in the Woods ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell, das von sei-
nen Jagdhund-Modellen begleitet wird. Er ist mit
der Kralle des Falken und dem Speer des Kurnous
bewaffnet. Die Jagdhunde attackieren mit ihrem
Geifernden Maul.

Orion, King in the Woods und seine Jagdhunde
werden wie ein einzelnes Modell mit den oben an-
gegebenen Profilwerten behandelt. Die Jagdhunde
miissen sich zu jedem Zeitpunkt innerhalb von 1"
um Orions Modell befinden.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewéhlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermdéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Umbhang der Isha: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
eine todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird die
Verwundung oder tédliche Verwundung verhin-
dert. Auflerdem darfst du in deiner Heldenphase

1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Raserei: Erhohe den Attackenwert der Nahkampf-
waffen dieses Modells um 1, wenn es im selben Zug
eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Horn der Wilden Jagd: Du darfst Angriffswiirfe
fiir befreundete Woop-ELE-Einheiten wiederho-
len, die sich vollstandig innerhalb von 18" um die-
ses Modell befinden.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

WOOD ELF, HELD, ORION

Konig des Waldes: Du kannst diese Befehlsfahig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, lege bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase keine Kampfschock-
tests fiir befreundete Woop-ELF-Einheiten ab,

die sich vollstindig innerhalb von 24" um dieses
Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

DIE SISTERS OF TWILIGHT

AUF CEITHIN-HAR

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Kralle des Morgens 20" 1 3+ 3+ -1 weé
Kralle des Abends 20" 2W6 3+ 5+ -1 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Zwielichtspeere 2" 6 3+ 4+ -1 1
Klaffender Schlund 2" 2 4+ e -2 w6
Dolchartige Krallen 2" 3 4+ 3+ -1 2

SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Klaffender Schlund Dolchartige Krallen
0-2 14" 2+ 6
3-4 12" 3+ 5
5-7 10" 3+ 4
8-9 8" 4+ 3
10+ 6" 4+ 2

BESCHREIBUNG

Die Sisters of Twilight sind eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Die Sisters sind
mit Zwielichtspeeren, der Kralle des Morgens und
der Kralle des Abends bewaffnet.

REITTIER: Der Drache der Sisters, Ceithin-Har,
attackiert mit seinem Klaffenden Schlund und sei-

nen Dolchartigen Krallen.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kiampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Verkniipftes Schicksal: In deiner Heldenpha-
se darfst du bis zu 2 diesem Modell zugewiesene
Verwundungen heilen.

Stiirmische Bestie: Wenn sich dieses Modell zu
Beginn deiner Angriffsphase innerhalb von 12" um
ein feindliches Modell befindet, muss es anzugrei-
fen versuchen und muss dabei den Angriffswurf
wiederholen, falls er misslingt. Wenn dieses Mo-
dell eine Angriffsbewegung ausfithrt, muss es sie
innerhalb von %" um das nichste feindliche Modell
beenden, das es erreichen kann.

WOOD ELF, HELD, MONSTER, SISTERS OF TWILIGHT

Einschlifernder Atem: Feindliche Einheiten, die
sich zu Beginn der Nahkampfphase innerhalb von
3" um dieses Modell befinden, kimpfen erst am
Ende der Nahkampfphase, nachdem die Spieler alle
anderen Einheiten in dieser Nahkampfphase zum
Kidmpfen gewihlt haben.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

DURTHU

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwarm der Klagefeen 10" E 3 3+ 5+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Altestenzornklinge 3" 3 3+ 3+ -2 ¥*
Schmetterschlag 1" 1 3+ .3 -2 1
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Schwarm der Klagefeen  Altestenzornklinge Schmetterschlag
0-2 12 6 2+
3-4 10 Wwé 2+
5-7 8 Wweé 3+
8-9 6 Wwe 3+
10+ 4 W3 4+
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN
Durthu ist eine namhafte Personlichkeit und ein Raserei: Erhohe den Attackenwert der Nahkampf-
einzelnes Modell. Er ist mit der Altestenzornklin- waffen dieses Modells um 1, wenn es im selben Zug
ge, einem Schmetterschlag und einem Schwarm eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

der Klagefeen bewaftnet.
Astkeule: Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn eine
Verwundung durch den Schmetterschlag dieses
Modells einem feindlichen Modell zugewiesen und
nicht verhindert wird. Addiere die Verwundun-
gen, die dem feindlichen Modell gegenwirtig zuge-
wiesen sind (inklusive dieser Verwundung), zum
Wurfergebnis. Wenn das Ergebnis gleich oder hé-
her als der Wundenwert des feindlichen Modells
ist, wird es getétet.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-

heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

WOOD ELF, FOREST SPIRIT, HELD, MONSTER, DURTHU



BESCHREIBUNG

Drycha ist eine namhafte Personlichkeit und
ein einzelnes Modell. Sie ist mit Bosartigen

Krallen bewaffnet.

TRUPPENSCHRIFTROLLE

DRYCHA

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Bosartige Krallen 1" 4 4+ 4+ -1 1
FAHIGKEITEN Ruf des Zorns: Wenn dieses Modell schlummert,

Fanatische Entschlossenheit: Erhohe den Atta-
ckenwert der Bosartigen Krallen dieses Modells
um 1 fiir jede Verwundung oder todliche Verwun-
dung, die ihm zugewiesen und nicht verhindert
oder geheilt wurde.

Schlummernde Geister: Statt dieses Modell auf
dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du es zur
Seite stellen und ansagen, dass es als Reserveein-
heit im Schlummer liegt. Wenn du dies tust, darfst
du, wenn du eine weitere befreundete FOREST-
SPIRIT-Einheit aufstellen wiirdest, ansagen, dass
sie sich dieser Einheit in ihrem Schlummer als Re-
serveeinheit anschliefit, statt sie auf dem Schlacht-
feld aufzustellen. Bis zu zwei Einheiten diirfen sich
diesem Modell auf diese Art anschliefen.

WOOD ELF, FOREST SPIRIT, HELD, DRYCHA

musst du es am Ende deiner ersten Bewegungs-
phase vollstindig innerhalb von 3" um ein CrTa-
DEL-Woo0D-Gelidndestiick, jedoch weiter entfernt
als 9" von feindlichen Einheiten aufstellen. Stel-

le anschlieffend alle Einheiten, die sich diesem Mo-
dell als Reserveeinheiten angeschlossen haben,
vollstindig innerhalb von 12" um dieses Modell,
vollstindig innerhalb von 3" um ein CITADEL-
Woop-Geldndestiick und weiter als 9" entfernt von
feindlichen Einheiten auf.



WARSCROLLS

MALEKITH, THE WITCH KING OF NAGGAROTH

AUF SERAPHON

MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend  Damage
Noxious Breath 6" See below
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
The Destroyer 1" 6 3+ 3+ -1 D3
Great Claws 2" * 3+ 3+ -1 2
Savage Teeth 3" 3 3+ e 2 D6

Wounds Suffered

0-3
4-6
7-9
10-12
13+

BESCHREIBUNG
Malekith, the Witch King of Naggaroth, ist eine

namhafte Personlichkeit und ein einzelnes Modell.

Er ist mit dem Destroyer bewaffnet.
REITTIER: Seraphon attackiert mit ihrem
Noxious Breath, ihren Savage Teeth und
Great Claws.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

DAMAGE TABLE
Move
16"
14"
12"
10"
g"

FAHIGKEITEN

Mitternachtsriistung: Wenn eine Attacke, die
dieses Modell zum Ziel hat, einen Damage-Wert
von 2 oder mehr hat, andere den Damage-Wert der
Attacke zu 1.

Eiserner Reif: Addiere 2 auf die Zauber- und
Bannwiirfe dieses Modells.

Destroyer: Bei einem unmodifizierten
Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke mit dem
Destroyer darfst du ein vom Ziel getragenes
Artefakt der Macht wihlen. Das gewihlte
Artefakt der Macht darf nicht linger eingesetzt
werden (wenn bei der Auswahl des Artefakts
der Macht eine Waffe bestimmt wurde, kehrt sie
in ihren Ursprungszustand zuriick). Bei einem
unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke
mit dem Destroyer gegen einen W1zARD darfst
du aulerdem einen Zauber wihlen, den dieser
WizARrD kennt. Dieser WIZARD kennt diesen
Zauber nicht mehr.

Noxious Breath: Verwende nicht die Attacken-
abfolge, wenn du eine Attacke mit dem Noxious
Breath durchfithrst. Wihle stattdessen eine
feindliche Einheit in Reichweite und wirf so

viele D6, wie sich fiir dieses Modell sichtbare
Modelle der gewdhlten Einheit innerhalb von 6"
um dieses Modell befinden. Fiir jede 6 erleidet die
Zieleinheit 1 tédliche Verwundung.

Der Preis des Versagens: Wenn einer befreundeten
DARK-ELE-Einheit innerhalb von 3" um dieses
Modell ein Kampfschocktest misslingt, flieht nur
ein Modell aus der Einheit.

Uberlegener Zauberspruchschild: Jedes Mal,
wenn dieses Modell von einem Zauber betroffen
wird, darfst du einen Wiirfel werfen. Wenn du dies
tust, ignoriere den Effekt des Zaubers auf dieses
Modell bei 2+. War der Wurf sogar 4+, erleidet der
Zaubernde zusitzlich D3 tédliche Verwundungen,
nachdem der Zauber abgehandelt wurde.

Great Claws

Savage Teeth

6 2+

5 3+

4 3+

3 4+

2 4+
MAGIE

Malekith ist ein WizARD. Er darfin deiner
Heldenphase versuchen, zwei Zauber zu wirken,
und er darf in der gegnerischen Heldenphase
versuchen, zwei Zauber zu bannen. Er kennt

die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild
und Klingensturm.

KLINGENSTURM

Klingensturm hat einen Zauberwert von 7. Wird
er erfolgreich gewirkt, wihle eine feindliche
Einheit innerhalb von 18" um den Zaubernden,
die er sehen kann. Wirf eine Anzahl von Wiirfeln,
die der Anzahl der Modelle in der gewéhlten
Einheit entspricht. Fiir jede 5+ erleidet die Einheit
1 todliche Verwundung.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Absolute Macht: Wenn du diese Befehlsfihigkeit
einsetzt, wihle D3 befreundete DARK-ELE-
Einheiten, die sich vollstindig innerhalb

von 18" um ein befreundetes Modell mit

dieser Befehlsfihigkeit befinden. In der
folgenden Nahkampfphase darfst du fiir

die gewihlten Einheiten misslungene
Verwundungswiirfe wiederholen.

DARK ELF, HERO, MONSTER, WIZARD, DREADLORD, MALEKITH



WARSCROLLS

HELLEBRON, THE BLOOD QUEEN OF HAR GANETH

MELEE WEAPONS

Range Attacks

Deathsword and the Cursed Blade 1" 6

BESCHREIBUNG

Hellebron, the Blood Queen of Har Ganeth, ist
eine namhafte Personlichkeit und ein einzelnes
Modell. Sie ist mit Deathsword and the Cursed
Blade bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Amulett des dunklen Feuers: Jedes Mal, wenn
dieses Modell von einem Zauber betroffen wird,
darfst du einen Wiirfel werfen. Wenn du dies tust,
ignoriere den Effekt des Zaubers auf dieses Modell
bei 4+.

Deathsword and the Cursed Blade: Bei einem
unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine
Attacke mit Deathsword and the Cursed

Blade verursacht diese Attacke D3 todliche
Verwundungen und die Attackenabfolge endet
(fithre keine Verwundungs- oder Schutzwiirfe
durch). Bei einem unmodifizierten Schutzwurf
von 6 gegen eine Attacke mit einer Nahkampfwafte
(Melee Weapon), die dieses Modell zum Ziel
hat, erleidet die attackierende Einheit auflerdem
1 todliche Verwundung, nachdem alle Attacken
abgehandelt wurden.

Priesterin des Khaine: Dieses Modell kennt die
Gebete Rune des Khaine und Beriihrung des Todes.
In deiner Heldenphase kannst du ansagen, dass
dieses Modell betet. Wenn du dies tust, wihle eines
der Gebete und wirf einen Wiirfel. Bei 1 erleidet
dieses Modell 1 tédliche Verwundung. Bei 2
passiert gar nichts. Bei 3+ ist das Gebet erfolgreich.

Rune des Khaine: Bis zu deiner nachsten
Heldenphase haben die Nahkampfwaffen (Melee
Weapons) dieses Modells einen Damage-Wert von
D3 statt 1.

Beriihrung des Todes: Wahle eine Einheit innerhalb
von 3" um dieses Modell und verstecke dann

einen Wiirfel in einer deiner Hande. Dein Gegner
muss eine Hand wihlen. Wenn sich der Wiirfel in
dieser Hand befindet, erleidet die gewihlte Einheit
D3 todliche Verwundungen.

DARK ELF, WITCH ELF, HERO, PRIEST, HELLEBRON

To Hit

To Wound  Rend
3+ 3+ -1 1

Damage

Hexenbriu: In deiner Heldenphase darfst du
eine befreundete WiTcH-ELF-Einheit innerhalb
von 3" um dieses Modell wihlen, die Hexenbriu
trinken soll. Wenn du dies tust, darf die gewahlte
Einheit bis zu deiner nichsten Heldenphase

alle misslungenen Verwundungswiirfe fiir
Attacken mit ihren Nahkampfwaffen (Melee
Weapons) wiederholen und muss keine
Kampfschocktests ablegen.



WARSCROLLS

HELLEBRON, THE BLOOD QUEEN OF HAR GANETH

AUF CAULDRON OF BLOOD

MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Deathsword and the Cursed Blade 1" 6 3+ 3+ -1 1
Witch Elf Hand Weapons 1" .3 3+ 4+ - 1
DAMAGE TABLE
Wounds Suffered Move Witch Elf Hand Weapons Bloodshield
0-2 6" 8 18"
3-5 5" 7 14"
6-8 4" 6 10"
9-10 3" 5 6"
11+ 2" 4 2"

BESCHREIBUNG

Hellebron, the Blood Queen of Har Ganeth, auf
Cauldron of Blood ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Sie ist mit Deathsword
and the Cursed Blade bewaffnet.

BESATZUNG: Dieses Modell hat eine Besatzung
aus Witch Elves, die mit Paaren aus Witch EIf
Hand Weapons attackieren. Fiir simtliche
Regelbelange werden sie wie ein Reittier behandelt.

FAHIGKEITEN

Amulett des dunklen Feuers: Jedes Mal, wenn
dieses Modell von einem Zauber betroffen wird,
darfst du einen Wiirfel werfen. Wenn du dies tust,
ignoriere den Effekt des Zaubers auf dieses Modell
bei 4+.

Aufprallklingen: Nachdem dieses Modell eine
Angriffsbewegung durchgefiihrt hat, darfst

du eine feindliche Einheit innerhalb von 1"

um dieses Modell wihlen und einen Wiirfel
werfen. Bei 2+ erleidet die gewihlte Einheit

D3 todliche Verwundungen.

Blutschild: Die Reichweite dieser Fahigkeit kannst
du der Spalte ,,Bloodshield“ in der Schadenstabelle
(Damage Table) oben entnehmen. Addiere 1 auf die
Schutzwiirfe befreundeter WrtTcH-ELE-Einheiten,
die sich vollstandig innerhalb dieser Reichweite um
dieses Modell befinden. Eine Einheit kann nie von
mehr als einer Blutschild-Fahigkeit gleichzeitig
betroffen sein.

Deathsword and the Cursed Blade: Bei einem
unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine
Attacke mit Deathsword and the Cursed

Blade verursacht diese Attacke D3 todliche
Verwundungen und die Attackenabfolge endet
(fithre keine Verwundungs- oder Schutzwiirfe
durch). Bei einem unmodifizierten Schutzwurf
von 6 gegen eine Attacke mit einer Nahkampfwaffe
(Melee Weapon), die dieses Modell zum Ziel
hat, erleidet die attackierende Einheit auflerdem
1 tédliche Verwundung, nachdem alle Attacken
abgehandelt wurden.

Paar Witch Elf Hand Weapons: Du darfst
Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken mit einem Paar
Witch Elf Hand Weapons wiederholen.

Priesterin des Khaine: Dieses Modell kennt die
Gebete Rune des Khaine und Beriihrung des Todes.
In deiner Heldenphase kannst du ansagen, dass
dieses Modell betet. Wenn du dies tust, wahle eines
der Gebete und wirf einen Wiirfel. Bei 1 erleidet
dieses Modell 1 tédliche Verwundung. Bei 2
passiert gar nichts. Bei 3+ ist das Gebet erfolgreich.

Rune des Khaine: Bis zu deiner nichsten
Heldenphase haben die Nahkampfwaffen (Melee
Weapons) dieses Modells einen Damage-Wert von
D3 statt 1.

Beriihrung des Todes: Wiahle eine Einheit innerhalb
von 3" um dieses Modell und verstecke dann

einen Wiirfel in einer deiner Hande. Dein Gegner
muss eine Hand wihlen. Wenn sich der Wiirfel in
dieser Hand befindet, erleidet die gewidhlte Einheit
D3 todliche Verwundungen.

Hexenbriu: In deiner Heldenphase darfst du
eine befreundete WrtcH-ELE-Einheit innerhalb
von 3" um dieses Modell wihlen, die Hexenbriu
trinken soll. Wenn du dies tust, darf die gewahlte
Einheit bis zu deiner nichsten Heldenphase

alle misslungenen Verwundungswiirfe fiir
Attacken mit ihren Nahkampfwaffen (Melee
Weapons) wiederholen und muss keine
Kampfschocktests ablegen.

Gotterbild der Verehrung: Addiere 1 auf den
Bravery-Wert befreundeter WiTcH-ELF-Einheiten
vollstindig innerhalb von 12" um befreundete
CAULDRONS OF BLOOD.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Schlachtorgie: Du darfst diese Befehlsfiahigkeit
in deiner Heldenphase einsetzen. Wenn du dies
tust, wihle eine befreundete WiTcH-ELF-Einheit
innerhalb von 3" um eine feindliche Einheit und
vollstindig innerhalb von 18" um ein befreundetes
Modell mit dieser Befehlsfahigkeit. Die gewéhlte
Einheit darf sofort eine Nachriicken-Bewegung
durchfiihren und mit allen Nahkampfwaffen
(Melee Weapons) attackieren, mit denen sie
bewaffnet ist.

DARK ELF, WITCH ELF, WAR MACHINE, HERO, PRIEST, TOTEM, CAULDRON OF BLOOD, HELLEBRON



WARSCROLLS

MORATHI, THE HAG SORCERESS OF GHROND

MELEE WEAPONS

AUF SULEPHET

Range Attacks

Heartrender and the Darksword 1" 6
Sulephet’s Bite 1" 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Morathi, the Hag Sorceress of Ghrond, ist eine
nambhafte Personlichkeit und ein einzelnes
Modell. Sie ist mit Heartrender and the
Darksword bewaffnet.

REITTIER: Sulephet attackiert mit ihrem Bite.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Hekartis Segen: Zu Beginn deiner Heldenphase
darfst du ein befreundetes DARK-ELE-Modell
innerhalb von 3" um dieses Modell wihlen. Wenn
du dies tust, wird das gewéhlte Modell getotet,
aber du kannst in dieser Heldenphase 2 auf die
Zauberwiirfe fiir dieses Modell addieren.

Die Erste Zauberin: Addiere 1 auf Zauber- und
Bannwiirfe fiir dieses Modell.

Tausendundein dunkler Segen: Ziehe 1 von
Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die dieses Modell
zum Ziel haben.

DARK ELF, WITCH ELF, HERO, WIZARD, MORATHI

To Hit To Wound Rend Damage
3+ 3+ -1 1
3+ 4+ - 1

MAGIE

Dieses Modell ist ein W1ZARD. Sie darf in deiner
Heldenphase versuchen, zwei Zauber zu wirken,
und sie darf in der gegnerischen Heldenphase
versuchen, zwei Zauber zu bannen. Sie kennt

die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer

Schild, Arnzipals schwarzes Grauen und Wort
der Schmerzen.

ARNZIPALS SCHWARZES GRAUEN

Arnzipals schwarzes Grauen hat einen Zauberwert
von 7. Wird es erfolgreich gewirkt, wihle eine
feindliche Einheit innerhalb von 18" um die
Zaubernde, die sie sehen kann, und wirf einen
Wiirfel. Bei einer 1 erleidet die gewihlte Einheit

1 tédliche Verwundung. Bei 2-3 erleidet die Einheit
D3 todliche Verwundungen. Bei 4+ erleidet die
Einheit D6 todliche Verwundungen.

WORT DER SCHMERZEN

Wort der Schmerzen hat einen Zauberwert von 7.
Wenn es erfolgreich gewirkt wurde, wihle eine
feindliche Einheit innerhalb von 16" um die
Zaubernde, die sie sehen kann. Die gewihlte
Einheit erleidet 1 todliche Verwundung. Zusitzlich
wird bis zu deiner nichsten Heldenphase 1 von
Trefferwiirfen fiir Attacken der Einheit abgezogen.



WARSCROLLS

MALUS DARKBLADE

AUF SPITE
MELEE WEAPONS Range Attacks
Warpsword of Khaine 1" 6
Teeth and Claws 1" 3

BESCHREIBUNG

Malus Darkblade ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Warpsword of Khaine bewaffnet.

REITTIER: Spite attackiert mit Teeth and Claws.

FAHIGKEITEN

Der Preis des Versagens: Wenn einer befreundeten
DARK-ELF-Einheit innerhalb von 3" um dieses
Modell ein Kampfschocktest misslingt, flieht nur
ein Modell aus der Einheit.

Seedrachenumhang: Wiederhole Schutzwiirfe von
1 gegen Attacken mit Fernkampfwaffen (Missile
Weapons), die dieses Modell zum Ziel haben.

Tz’arkan: Einmal pro Schlacht darfst du zu Beginn
der Nahkampfphase ansagen, dass Darkblade von
Tz’arkans Macht zehrt. Wenn du dies tust, addiere
fiir die restliche Schlacht 2 auf den Attacks-Wert
des Warpsword of Khaine. Auflerdem musst du
fortan Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken mit dem
Warsword of Khaine wiederholen. Bevor du
jedoch diese Fihigkeit nutzt, um einen Trefferwurf
von 1 fiir das Warpsword des Khaine zu
wiederholen, musst du einer befreundeten Einheit
innerhalb von 3" um dieses Modell 1 todliche
Verwundung zuweisen.

DARK ELF, HERO, DREADLORD, MALUS DARKBLADE

To Hit To Wound Rend Damage
3+ 2+ -2 1
3+ 3+ -1 1
BEFEHLSFAHIGKEITEN

Enttduscht mich nicht: Wenn du diese Befehls-
fahigkeit einsetzt, wihle eine befreundete
DARK-ELE-Einheit, die sich vollstindig
innerhalb von 18" um ein befreundetes Modell
mit dieser Befehlsfahigkeit befindet. In der
folgenden Nahkampfphase darfst du misslungene
Verwundungswiirfe fiir Attacken durch diese
Einheit wiederholen.



WARSCROLLS

SHADOWBLADE, THE DEATH THAT WALKS UNSEEN

MISSILE WEAPONS Range Attacks
Poisoned Throwing Weapons 8" 2

MELEE WEAPONS Range Attacks
Poisoned Hand Weapons 1" 6

BESCHREIBUNG

Shadowblade, the Death that Walks Unseen, ist
eine namhafte Personlichkeit und ein einzelnes
Modell. Er ist mit Poisoned Throwing Weapons
und Poisoned Hand Weapons bewaffnet.

DARK ELF, HERO, KHAINITE ASSASSIN, SHADOWBLADE

FAHIGKEITEN

Tanz der Verdammnis: Wirf jedes Mal einen
Wiirfel, wenn diesem Modell eine Verwundung
oder eine todliche Verwundung zugeteilt wird.
Bei 4+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung ignoriert.

Herz der Trauer: Wenn dieses Modell getotet wird,
erleidet jede feindliche Einheit innerhalb von 3"
um dieses Modell D3 tdliche Verwundungen,
bevor es entfernt wird.

Meister der Verkleidung: Anstatt dieses Modell
auf dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du

es an die Seite stellen und ansagen, dass es

in Verkleidung als Reserveeinheit aufgestellt

wird. Zu Beginn der Nahkampfphase darfst du
beliebige Reserveeinheiten in Verkleidung auf dem
Schlachtfeld aufstellen. Dabei muss jede solche
Reserveeinheit innerhalb von 3" um ein feindliches
Modell einer Einheit, die bei der Aufstellung aus
mindestens 3 Modellen bestand, platziert werden.
Reserveeinheiten in Verkleidung, die nicht vor
Beginn der vierten Schlachtrunde aufgestellt
wurden, werden getotet.

To Hit

To Hit

To Wound  Rend Damage
4+ 3+ -1 D3

To Wound  Rend Damage
3+ 3+ -1 D3

Trank der teuflischen Stirke: Einmal pro Schlacht
kannst du zu Beginn der Nahkampfphase ansagen,
dass dieses Modell den Trank einnimmt. Wenn

du dies tust, darfst du in dieser Phase misslungene
Verwundungswiirfe fiir Attacken dieses Modells
wiederholen, und alle Nahkampfwaffen (Melee
Weapons) dieses Modells haben statt ihres
normalen Rend-Wertes in dieser Phase einen
Rend-Wert von -3.



WARSCROLLS

LOKHIR FELLHEART, KRAKENLORD OF KAROND KAR

MELEE WEAPONS

Range Attacks

The Red Blades 3" 6

BESCHREIBUNG

Lokhir Fellheart, Krakenlord of Karond Kar, ist
eine namhafte Personlichkeit und ein einzelnes
Modell. Er ist mit den Red Blades bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Krakenhelm: In deiner Heldenphase darfst du
D3 Verwundungen heilen, die diesem Modell
zugewiesen sind.

Krakenlord of Karond Kar: Ziehe 1 vom Bravery-
Wert feindlicher Einheiten innerhalb von 12"

um dieses Modell ab. Addiere 1 auf den Bravery-
Wert befreundeter BLACK-ARK-Einheiten, die
sich vollstindig innerhalb von 18" um dieses
Modell befinden.

Red Blades: Fiir Attacken mit den Red Blades
darfst du Treffer- und Verwundungswiirfe von
1 wiederholen.

Seedrachenumhang: Wiederhole Schutzwiirfe
von 1 gegen Attacken mit Fernkampfwaffen
(Missile Weapons), die dieses Modell zum

Ziel haben.

To Hit

To Wound  Rend Damage
3+ 3+ -1 1
BEFEHLSFAHIGKEITEN

Aufsie, ihr Hunde! Wenn du diese Befehls-
fahigkeit einsetzt, wahle eine befreundete BLACK-
ARK-Einheit, die sich vollstindig innerhalb

von 18" um ein befreundetes Modell mit dieser
Befehlsfahigkeit befindet. In der folgenden
Nahkampfphase darfst du fiir die gewihlte Einheit
misslungene Trefferwiirfe wiederholen.

DARK ELF, HERO, BLACK ARK, FLEETMASTER, LOKHIR FELLHEART



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KING LOUEN LEONCOEUR

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwert von Couronne 2" 6 3+ 3+ -1 w3
Krallen 2" 5 4+ E 3 -1 1
Messerscharfer Schnabel 2" 1 3 3+ -2 W6
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Krallen Messerscharfer Schnabel
0-2 14" 3+ 3+
3-4 12" 3+ 4+
5-6 10" 4+ 4+
7-8 8" 4+ 5+
9+ 6" 5+ 5+

BESCHREIBUNG

King Louen Leoncoeur ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Schwert von Couronne bewaffnet.

REITTIER: Der Hippogreif dieses Modells,
Beaquis, attackiert mit seinen Krallen und seinem
Messerscharfen Schnabel.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Geliebter Sohn von Bretonnia: Wenn dieses Mo-
dell dein General ist und getotet wird, ziehe bis
zum Ende des Zuges, in dem es getétet wurde,

1 vom Mutwert befreundeter BRETONNIAN-Ein-
heiten ab. Addiere danach, beginnend mit dem Zug
nach den Zug, in dem dieses Modell getotet wur-
de, fiir den Rest der Schlacht 1 auf den Mutwert
befreundeter BRETONNIAN-Einheiten.

Krone von Bretonnia: Wenn dieses Modell dein
General ist, lege keine Kampfschocktests fiir be-
freundete BRETONNIAN-Einheiten ab, wel-

che sich vollstindig innerhalb von 24" um dieses
Modell befinden.

Erwihlter der Herrin: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Ver-
wundung oder todliche Verwundung verhindert.
Auflerdem darfst du in deiner Heldenphase 1 die-
sem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Der Lowenschild: Dieses Modell darf in der gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen ver-
suchen, genau als wire es ein ZAUBERER.

Tugend der Macht: Du darfst Trefferwiirfe fiir At-
tacken mit dem Schwert von Couronne wiederho-
len, die einen HELDEN zum Ziel haben.

Das Schwert von Couronne: Ziehe 1 von den
Trefferwiirfen der Attacken feindlicher Model-
le ab, wenn sie sich innerhalb von 1" um dieses
Modell befinden.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Konig des Reiches: Du kannst diese Befehlsfahig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, addiere bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase 1 auf die Trefferwiir-

fe fiir Attacken befreundeter KN1IGHTLY-Einheiten,
die sich vollstandig innerhalb von 18" um dieses
Modell befinden. Diese Fahigkeit hat keinen Effekt
auf die Reittiere von KNIGHTLY-Einheiten.

BRETONNIAN, KNIGHTLY, MONSTER, HELD, KING LOUEN LEONCOEUR



TRUPPENSCHRIFTROLLE

DIE FAY ENCHANTRESS

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Gesegnete Klinge 1" 3 4+ 4+ -1 1
Verzaubertes Horn 1" 1 4+ 3+ -1 2
Silberbeschlagene Hufe 1" 3 4+ 4+ - 1

BESCHREIBUNG

Die Fay Enchantress ist eine namhafte Persénlich-
keit und ein einzelnes Modell. Sie ist mit der Ge-
segneten Klinge bewaffnet.

REITTIER: Das Einhorn dieses Modells, Silvaron,
attackiert mit seinem Verzauberten Horn und sei-
nen Silberbeschlagenen Hufen.

FAHIGKEITEN

Kelch der Zaubertrinke: Einmal pro eigener Hel-
denphase, wenn dieses Modell versucht, einen Zau-
ber zu wirken, kannst du ansagen, dass es den
Kelch der Zaubertrinke einsetzt, statt einen Zau-
berwurf abzulegen. Wenn du dies tust, wird der
Zauber automatisch gewirkt (wirf keine 2W6) und
kann nicht gebannt werden. Nachdem der Effekt
des Zaubers abgehandelt wurde, wirf einen Wiirfel.
Bei einer 1 kann diese Fahigkeit fiir den Rest der
Schlacht nicht mehr eingesetzt werden.

Gunst der Feenzauberin: Nachdem die Armeen
aufgestellt wurden, aber vor Beginn der ersten
Schlachtrunde, darfst du, wenn sich dieses Modell
auf dem Schlachtfeld befindet, ein befreundetes
BRETONNIAN-HELDEN-Modell wihlen. Du kannst
bis zum Ende der Schlacht 1 auf die Trefferwiirfe
fiir Attacken des gewédhlten Modells addieren. Die-
se Fahigkeit hat keine Auswirkungen auf das Reit-
tier eines Modells.

Der Goldene Giirtel: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird die Ver-
wundung oder tédliche Verwundung verhindert.

Silvarons Verzaubertes Horn: Du darfst Treffer-
wiirfe fiir Attacken mit Silvarons Verzaubertem
Horn wiederholen, wenn dieses Modell im selben
Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Strafender Blick: Wihle zu Beginn der Nah-
kampfphase eine feindliche Einheit innerhalb
von 3" um dieses Modell und wirf einen Wé.
Bei 4+ erleidet die gewiéhlte feindliche Einheit
1 todliche Verwundung.

BRETONNIAN, HELD, ZAUBERER, FAY ENCHANTRESS

Prisenz der Herrin: Ziehe 1 vom Mutwert feind-
licher Einheiten ab, die sich innerhalb von 3" um
dieses Modell befinden.

MAGIE

Die Fay Enchantress ist ein ZAUBERER. Sie kann in
deiner Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken
und in der gegnerischen Heldenphase bis zu zwei
Zauber zu bannen versuchen. Sie kennt die Zau-
ber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und Fluch
von Dol.

Fluch von Dol: Fluch von Dol hat einen Zauber-
wert von 6. Wenn er erfolgreich gewirkt wird, wih-
le einen fiir die Zaubernde sichtbaren feindlichen
HELDEN innerhalb von 24" um sie. Fiir den Rest
der Schlacht darfst du Verwundungswiirfe fir At-
tacken wiederholen, die den gewihlten HELDEN
zum Ziel haben.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

DER GREEN KNIGHT

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Klinge des Leids 1" 4 3+ 3+ -1
Geisterhafte Hufe 1" 2 4+ 3+ -

BESCHREIBUNG

Der Green Knight ist eine namhafte Persénlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit der Klinge des
Leids bewaftnet.

REITTIER: Das Schattenross dieses Modells atta-
ckiert mit seinen Geisterhaften Hufen.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Unsterblich: Wenn dieses Modell zum ersten

Mal getotet wird, wirf einen W6, bevor du es vom
Schlachtfeld entfernst. Bei 2+ wird das Modell
nicht getotet, alle ihm bislang zugewiesenen Ver-
wundungen werden geheilt und alle tibrigen Ver-
wundungen, die ihm zu diesem Zeitpunkt noch
nicht zugewiesen wurden, werden verhindert. Ent-
ferne dieses Modell anschlieffend vom Schlacht-
feld und stelle es irgendwo innerhalb von 3" um ein
CrTADEL-WoOD-Geldndestiick, jedoch weiter als
9" von feindlichen Modellen entfernt auf.

Von der Herrin gesegnet: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder todliche Verwundung zuweist.
Bei 6+ wird die Verwundung oder todliche
Verwundung verhindert.

Korperlos: Ignoriere Modifikatoren (positive wie
negative), wenn du Schutzwiirfe gegen Attacken
ablegst, die dieses Modell zum Ziel haben.

Hiiter der Heiligen Stitten: Statt dieses Modell
auf dem Schlachtfeld aufzustellen, musst du es zur
Seite stellen und ansagen, dass es als Reserveein-
heit eine heilige Sttte bewacht. Wenn sich dieses
Modell am Ende deiner Bewegungsphase nicht auf
dem Schlachtfeld befindet, wirf einen Wiirfel. Bei
3+ kannst du dieses Modell vollstindig innerhalb
von 3" um ein CITADEL-Woo0D-Gelindestiick,
jedoch weiter als 9" von feindlichen Modellen
entfernt aufstellen.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

BRETONNIAN, KNIGHTLY, HELD, GREEN KNIGHT

Schaden



TRUPPENSCHRIFTROLLE

HIGH KING THORGRIM GRUDGEBEARER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Axt des Grimnir 1" 4 3+ 3+ -2 3
Runenhimmer 1" 4 3+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

High King Thorgrim Grudgebearer ist eine nam-
hafte Personlichkeit und ein einzelnes Modell. Er
ist mit der Axt des Grimnir bewaffnet.

THRON: Dieses Modell wird auf dem Runenthron
getragen, der von vier Throntrigern in die Hohe
gehalten wird, die mit ihren Runenhdmmern atta-
ckieren. Runenthron und Throntrager werden in
allen Regelbelangen als Reittier behandelt.

DWARF, HELD, HIGH KING THORGRIM GRUDGEBEARER

Riistung des Skaldour: Du darfst Schutzwiirfe ge-
gen Attacken wiederholen, die dieses Modell zum
Ziel haben, wenn der Schadenswert der Attacken
hoher ist als 1.

Das Grofle Buch des Grolls: Nach der Aufstellung
der Armeen, aber vor Beginn der ersten Schlacht-
runde kannst du, wenn sich dieses Modell auf dem
Schlachtfeld befindet, eine feindliche Einheit wih-
len. Fiir den Rest der Schlacht darfst du Treffer-
wiirfe von 1 fiir Attacken befreundeter DWARE-
Einheiten wiederholen, die die gewidhlte feindliche
Einheit zum Ziel haben.

Der Hochkonig: Wenn dieses Modell dein Gene-
ral ist und get6tet wird, addiere fiir den Rest der
Schlacht 1 auf den Attackenwert der Nahkampf-
waffen befreundeter DWARE-Einheiten.

Resolut: Addiere 1 auf die Verwundungswiirfe fiir

Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Modells,

wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

Der Runenthron: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwun-
dung oder eine tédliche Verwundung zuweist.
Bei 4+ wird die Verwundung oder tddliche
Verwundung verhindert.

Zerschlagt sie! Du kannst diese Befehlsfahigkeit
in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses Mo-
dell dein General ist und sich auf dem Schlachtfeld
befindet. Wenn du dies tust, addiere bis zu deiner
nichsten Heldenphase 1 auf die Verwundungswiir-
fe fiir Attacken befreundeter DWARE-Einheiten,
wenn sie sich vollstindig innerhalb von 18" um
dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

THOREK IRONBROW

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Klad Brakak 2" 2 3+ 3+ -1 2
Runenhimmer 1" 4 3+ 4+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Runenwissen: In deiner Heldenphase kann die-

Thorek Ironbrow ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit Klad
Brakak bewaffnet.

BESATZUNG: Dieses Modell hat eine Ambosswa-
che-Besatzung, die mit ihren Runenhammern zu-
schligt. Diese Besatzung wird in allen Regelbelan-
gen als Reittier behandelt.

Schild der Ahnen: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 6+ wird die Ver-
wundung oder tédliche Verwundung verhindert.

Runenamboss: Dieses Modell darf keine
Angriffsbewegungen ausfiihren.

Klad Brakak: Wenn einem feindlichen Mo-
dell Verwundungen durch Klad Brakak zuge-
wiesen und nicht verhindert werden, darf das
feindliche Modell etwaige Artefakte der Macht
in seinem Besitz fiir den Rest der Schlacht nicht
mehr verwenden.

Meisterrune des Zauberbanns: Dieses Modell
kann in der gegnerischen Heldenphase auf die glei-
che Weise versuchen, bis zu zwei Zauber zu ban-
nen, als wire es ein ZAUBERER. Addiere auflerdem
2 auf die Bannwiirfe dieses Modells.

DWAREF, HELD, PRIESTER, THOREK IRONBROW

ses Modell eine der folgenden Runen schmie-
den. Wenn es dies tut, wihle eine der Runen und
lege dann einen Schmiedewurf ab, indem du ei-
nen W6 wiirfelst. Bei einer 1 bleibt der Erfolg
beim Schmieden aus. Bei einer 2+ wird die Rune
erfolgreich geschmiedet.

Rune von Heim und Herd: Wenn diese Rune er-
folgreich geschmiedet wird, wihle eine fiir dieses
Modell sichtbare befreundete DwARE-Einheit in-
nerhalb von 24" von ihm. Bis zu deiner néichsten
Heldenphase musst du keine Kampfschocktests fiir
diese Einheit ablegen.

Rune von Eid und Stahl: Wenn diese Rune erfolg-
reich geschmiedet wird, wihle eine fiir dieses Mo-
dell sichtbare befreundete DwARE-Einheit in-
nerhalb von 24" von ihm. Addiere bis zu deiner
nichsten Heldenphase 1 auf Schutzwiirfe gegen At-
tacken, die die gewihlte Einheit zum Ziel haben.

Rune von Zorn und Zerstorung: Wenn diese Rune
erfolgreich geschmiedet wird, wéhle eine fiir die-
ses Modell sichtbare feindliche Einheit innerhalb
von 24" von ihm. Die gewihlte Einheit erleidet
W3 tédliche Verwundungen.

Kraggi: Du darfst Schmiedewdiirfe fiir dieses Mo-
dell wiederholen, wenn es sich innerhalb von 4" um
einen befreundeten KRAGGI befindet.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KRAGGI

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schmiedezange 1" 1 4+ 5+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN
Kraggi ist eine namhafte Personlichkeit Schmiedegehilfe: Die Schmiedezange dieses Mo-
und ein einzelnes Modell. Er ist mit einer dells hat einen Attackenwert von 3 statt 1, wenn
Schmiedezange bewaffnet. es sich innerhalb von 4" um einen befreundeten

THOREK IRONBROW befindet.

DWAREF, HELD, PRIESTER, KRAGGI



TRUPPENSCHRIFTROLLE

BELEGAR IRONHAMMER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Hammer von Angrund 1" 4 3+ 3+ -1 w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Hammer von Angrund: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-

Belegar Ironhammer ist eine namhafte Person-
lickeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Hammer von Angrund bewaffnet. gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Personifizierte Rache: Einmal pro Schlacht darfst
du zu Beginn der Nahkampfphase den Attacken-
wert des Hammers von Angrund fiir den Rest die-
ser Nahkampfphase verdoppeln.

Resolut: Addiere 1 auf die Verwundungswiirfe fiir

Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Modells,

wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

Schild des Trotzes: Andere den Schadenswert von
Attacken, die dieses Modell zum Ziel haben und
Waffen mit einem hoheren Schadenswert als 1 be-
nutzen, auf einen Schadenswert von 1.

DWARF, HELD, BELEGAR IRONHAMMER

Eid der Vergeltung: Du kannst diese Befehlsfahig-
keit in der Nahkampfphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, addiere bis zum
Ende dieser Nahkampfphase 1 auf den Attacken-
wert der Nahkampfwaffen befreundeter DWARE-
Einheiten, die sich vollstindig innerhalb von 12"
um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

JOSEF BUGMAN

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken
Bugmans Armbrust 20" 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken
Gute Alte 1" 4
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Josef Bugman ist eine namhafte Persénlichkeit und
ein einzelnes Modell. Er ist mit der Guten Alten
und mit Bugmans Armbrust bewaffnet.

Bugmans Bierkrug: In deiner Heldenpha-

se kannst du einen befreundeten DWARE-
HELDEN innerhalb von 3" um dieses Modell
wihlen. Heile bis zu W3 dem gewéhlten Modell
zugewiesene Verwundungen.

Fliissige Stirkung: Wihle zu Beginn deiner Hel-
denphase eine befreundete DWARF-Einheit in-
nerhalb von 3" um dieses Modell und wirf einen
Wiirfel. Bei einer 1 erleidet die Einheit 1 todli-
che Verwundung. Bei 2-5 musst du bis zu deiner
nichsten Heldenphase keine Kampfschocktests
fiir die Einheit ablegen. Bei 6 musst du bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase keine Kampfschock-

tests fiir die Einheit ablegen und darfst gegen Atta-
cken, die die Einheit zum Ziel haben, Schutzwiirfe

von 1 wiederholen.

Resolut: Addiere 1 auf die Verwundungswiirfe fiir
Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Modells,

wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

DWAREF, HELD, JOSEF BUGMAN

Treffen Verwunden Wucht Schaden
3+ 4+ - 1
Treffen Verwunden Wucht Schaden
3+ 3+ -1 1
BEFEHLSFAHIGKEITEN

Bugmans Rangers: Du kannst diese Befehlsfihig-
keit in deiner Fernkampfphase einsetzen, wenn
sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld befin-

det. Wenn du dies tust, wihle eine befreundete
DwARF-QUARRELLERS-Einheit, die sich vollstin-
dig innerhalb von 12" um dieses Modell befindet.
Addiere in dieser Fernkampfphase 1 auf die Tref-
ferwiirfe fiir Attacken mit den Fernkampfwaffen
der gewdhlten Einheit.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GRIMM BURLOKSSON

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Grollharke 16" G 3+ 3+ -1 1
Paar Zwergenpistolen 9" 2 3+ 3+ -1 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Dampfbetriebene Faust 1" 1 4+ 3+ -1 w3
Zahnradaxt 1" 3 3+ 3+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Meister der Zielgenauigkeit: Zu Beginn dei-

Grimm Burloksson ist eine namhafte Persén-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit ei-
nem Paar Zwergenpistolen, der Grollharke, ei-
ner Zahnradaxt und einer Dampfbetriebenen
Faust bewaffnet.

Befestigen: Nachdem die Armeen aufgestellt wur-
den, aber bevor die erste Schlachtrunde beginnt,
darfst du eine befreundete DWARE- KRIEGS-
MASCHINE wihlen, die sich auf dem Schlachtfeld
befindet. Diese Einheit erhilt den Vorteil von De-
ckung, bis sie sich zum ersten Mal bewegt.

Meistermaschinist: In deiner Heldenphase kannst
du eine befreundete DWARF-KRIEGSMASCHINE
innerhalb von 1" um dieses Modell wihlen. Du
kannst bis zu W3 dem gewihlten Modell zugewie-
sene Verwundungen heilen.

DWARF, ENGINEER, HELD, GRIMM BURLOKSSON

ner Fernkampfphase kannst du eine befreunde-

te DWARF-Einheit innerhalb von 3" um dieses Mo-
dell wihlen und dann eine der Fernkampfwaffen
der gewihlten Einheit wihlen. Addiere in dieser
Fernkampfphase 6" auf die Reichweite der gewéhl-
ten Waffe, wenn die gewéhlte Einheit sie einsetzt.

Resolut: Addiere 1 auf die Verwundungswiirfe fiir
Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Modells,
wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KROQ-GAR

AUF GRYMLOQ

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Hand der Goétter 18" w6 3+ 4+ -1 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Verehrter Speer des Tlanxla 2" 3 3+ 3+ -1 w3
Klauenbewehrte Vorderbeine 2" 2 E 3 3+ -
Massige Kiefer 2" E 3 4+ 3+ -1
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Klauenbewehrte Vorderbeine Massige Kiefer
0-2 10" 3+ 5
3-4 10" 4+ 4
5-7 8" 4+ 3
8-9 8" 5+ 2
10+ 6" 5+ 1
BESCHREIBUNG Raubtierhaft: Bei einem unmodifizierten Treffer- BEFEHLSFAHIGKEITEN

Krog-Gar ist eine namhafte Personlichkeit und ein
einzelnes Modell. Er ist mit der Hand der Gétter
und dem Verehrten Speer des Tlanxla bewaffnet.

REITTIER: Der Carnosaur dieses Modells, Grym-
logq, attackiert mit seinen Klauenbewehrten Vor-
derbeinen und seinen Massigen Kiefern.

FAHIGKEITEN

Blutrausch: Wenn einem feindlichen Modell durch
Gyrmlogs Massige Kiefer Verwundungen zugewie-
sen und nicht verhindert werden, darfst du fir den
Rest der Schlacht Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken
mit Grymlogs Massigen Kiefern wiederholen.

Blutschrei: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 12" um Mo-
delle mit dieser Fihigkeit befinden. Ziehe statt-
dessen 2 vom Mutwert feindlicher Einheiten ab,
die sich innerhalb von 3" um Modelle mit dieser
Fahigkeit befinden.

wurf von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verur-
sacht die Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre
fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf und ei-
nen Schutzwurf durch. Diese Fahigkeit hat keinen
Effekt auf das Reittier dieses Modells.

Heilige Brut von Xhotl: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder tédliche Verwundung zuweist.
Bei 5+ wird die Verwundung oder todliche
Verwundung verhindert.

LIZARDMEN, SAURUS, MONSTER, HELD, KROQ-GAR

Erste Generation: Du kannst diese Befehlsfihig-
keit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, darfst du bis zu
deiner nichsten Heldenphase Trefferwiirfe von 1
fiir Attacken befreundeter LIZARDMEN-SAURUS-
Einheiten wiederholen, die sich vollstindig inner-
halb von 18" um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GOR-ROK

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Streitkolben von Ulumak 1" 4 3+ 3+ -1 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN
Gor-Rok ist eine namhafte Personlichkeit und ein Unverwiistlich: Andere den Schadenswert von At- Geruch der Schwiche: Du kannst diese Befehls-
einzelnes Modell. Er ist mit dem Streitkolben von tacken, die dieses Modell zum Ziel haben und Waf- fihigkeit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn
Ulumak bewaftnet. fen mit einem hoheren Schadenswert als 1 benut- dieses Modell dein General ist und sich auf dem
zen, auf einen Schadenswert von 1. Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, wihle
eine feindliche Einheit innerhalb von 18" um dieses
Der Schild der Aonen: Wirf einen Wiirfel fiir Modell. Bis zu deiner nichsten Heldenphase darfst
jede feindliche Einheit, die eine Angriffsbewe- du Trefferwiirfe fiir Attacken befreundeter Liz-
gung innerhalb von 1" um dieses Modell been- ARDMEN-SAURUS-Einheiten wiederholen, die die
det. Bei 4+ erleidet die jeweilige feindliche Einheit gewihlte Einheit zum Ziel haben.

1 tédliche Verwundung.

Raubtierhaft: Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurfvon 6 fiir eine Attacke dieses Modells verur-
sacht die Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre
fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf und ei-
nen Schutzwurf durch.

LIZARDMEN, SAURUS, HELD, GOR-ROK



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TEHENHAUIN

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schlangenflut 8" 4 5+ 4+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schlangenzungendolch 2" 4 3+ 4+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Tehenhauin ist eine namhafte Personlichkeit und Hass (Skaven): Du darfst Verwundungswiirfe fiir
Attacken mit den Nahkampfwaffen dieses Modells

wiederholen, wenn sie SKAVEN zum Ziel haben.

ein einzelnes Modell. Er ist mit dem Schlangen-
zungendolch und einer Schlangenflut bewaftnet.

Tafel des Sotek: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
tédliche Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Ver-
wundung oder tédliche Verwundung verhindert.

Prophet des Sotek: Wenn dieses Modell dein Ge-
neral ist, darfst du Trefferwiirfe von 1 fiir die Atta-
cken befreundeter LIZARDMEN-SKINK-Einheiten
wiederholen, die sich vollstindig innerhalb von 18"
um dieses Modell befinden.

Giftattacken: Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurf von 6 fiir eine Attacke dieses Modells erleidet
das Ziel 1 tédliche Verwundung und die Attacken-
abfolge endet (fithre keinen Verwundungswurf
oder Schutzwurf aus).

LIZARDMEN, SKINK, HELD, ZAUBERER, TEHENHAUIN

Tehenhauin ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase eineen Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Macht des Sotek.

Macht des Sotek: Macht des Sotek hat einen Zau-
berwert von 6. Wenn sie erfolgreich gewirkt wur-
de, wihle eine befreundete LIZARDMEN-SKINK-
Einheit innerhalb von 24" um den Zaubernden,
die er sehen kann. Addiere bis zu deiner néchs-
ten Heldenphase 1 auf die Verwundungswiir-

fe fiir Attacken mit den Nahkampfwaffen der
gewihlten Einheit.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TETTO’EKO

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sternenstab 2" 1 4+ 4+ -1 W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Tetto’eko ist eine namhafte Personlichkeit. Er ist
mit dem Sternenstab bewaffnet.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Das Auge der Alten: Nachdem die Armeen aufge-
stellt wurden, aber bevor die erste Schlachtrunde
beginnt, darfst du W3 befreundete LiIZARDMEN-
Einheiten vollstindig innerhalb von 18" um dieses
Modell wihlen, sofern es dein General ist und sich
auf dem Schlachtfeld befindet. Jede der gewdhlten
Einheiten darf sich einmal normal bewegen (aber
nicht rennen).

Vorbote kosmischer Ereignisse: Wirf zu Be-
ginn deiner Heldenphase einen Wiirfel. Bei ei-
ner 1 ziehst du 1 von den Zauberwiirfen be-
freundeter LIZARDMEN-ZAUBERER in dieser
Heldenphase ab. Bei 2+ addierst du wih-

rend dieser Heldenphase 1 auf die Zauberwiirfe
befreundeter LIZARDMEN-ZAUBERER.

Geringerer Schild der Alten: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder todliche Verwundung zuweist.
Bei 5+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

Der Sternenstab: In deiner Fernkampfphase

kannst du einen Punkt auf dem Schlachtfeld inner-

halb von 18" um dieses Modell wihlen, den es se-
hen kann. Wirf einen Wiirfel fiir jede Einheit in-

nerhalb von 3" um diesen Punkt. Bei 4+ erleidet die

jeweilige Einheit W3 todliche Verwundungen.

LIZARDMEN, SKINK, HELD, ZAUBERER, TETTO’EKO

Tetto’eko ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase einen Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Fluch der Schicksale.

Fluch der Schicksale: Fluch der Schicksale hat ei-
nen Zauberwert von 6. Wird er erfolgreich gewirkt,
wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 20"
um den Zaubernden, die er sehen kann. Bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase miissen unmodifizier-
te Trefferwiirfe von 6 fiir Attacken der gewéhlten
Einheit wiederholt werden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

OXYOTL

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Waucht
Goldenes Blasrohr des P’tuhi 16" 6 3+

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Waucht
Dolch 1" 2 5+

BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Oxyotl ist eine namhafte Persénlichkeit und ein Chamileon: Du kannst Schutzwiirfe gegen Atta-
einzelnes Modell. Er ist mit dem Goldenen Blas- cken mit Fernkampfwaffen wiederholen, die dieses
rohr des P’tuhi und einem Dolch bewaffnet. Modell zum Ziel haben, wenn es sich innerhalb von

1" um ein Geldndestiick befindet.

Er, der ungesehen jagt: Statt dieses Modell auf
dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du es an die
Seite stellen und ansagen, dass es auf der Jagd als
Reserveeinheit aufgestellt ist. Wenn du dies tust,
darfst du es am Ende einer beliebigen deiner Bewe-
gungsphasen irgendwo auf dem Schlachtfeld, je-
doch weiter entfernt als 9" von feindlichen Einhei-
ten aufstellen. Wenn sich dieses Modell am Ende
der Schlacht in Reserve befindet und nicht auf dem
Schlachtfeld, so gilt es als getotet.

Meisterjager: Addiere 2 auf Verwundungswiirfe
fiir Attacken mit dem Goldenen Blasrohr von P’tu-
hi, wenn dieses Modell im selben Zug keine nor-
male Bewegung ausgefiihrt hat.

Giftattacken: Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurf von 6 fiir eine Attacke dieses Modells erleidet
das Ziel 1 tédliche Verwundung und die Attacken-
abfolge endet (fithre keinen Verwundungswurf
oder Schutzwurf aus).

LIZARDMEN, SKINK, HELD, OXYOTL

Schaden
1
Schaden
1



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TIKTAQ'TO

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Himmelsreifer 1" 3 3+ 4+ -3 1
Messerscharfer Schnabel 1" 5 4+ 4+ - 1

BESCHREIBUNG

Tiktaq'to ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Himmelsreifler bewaffnet.

REITTIER: Der Terradon dieses Modells, Zwup,
attackiert mit seinem Messerscharfen Schnabel.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Himmelsreiler: Addiere 1 auf Trefferwiirfe fiir
Attacken mit dem Himmelsreifler, wenn sie Ein-
heiten zum Ziel haben, die fliegen kénnen.

Felsen abwerfen: Wihle einmal pro Schlacht,
nachdem sich dieses Modell bewegt hat, eine feind-
liche Einheit, die Modelle enthilt, tiber die sich
dieses Modell hinwegbewegt hat, und wirf einen
Wiirfel. Bei 2+ erleidet die gewiéhlte feindliche Ein-
heit W3 todliche Verwundungen.

Himmelsmaske: Du darfst Trefferwiirfe von 1 fiir
Attacken befreundeter LIZARDMEN-TERRADON-
Ripers-Einheiten wiederholen, die sich vollstian-
dig innerhalb von 9" um dieses Modell befinden.
Ziehe auflerdem 1 von Trefferwiirfen fiir Attacken
mit Fernkampfwaffen ab, die befreundete LizARD-
MEN-TERRADON-RIDERS-Einheiten zum Ziel ha-
ben, die sich vollstindig innerhalb von 9" um die-
ses Modell befinden.

Herr der Liifte: Statt dieses Modell auf dem
Schlachtfeld aufzustellen, kannst du es auf die Sei-
te stellen und ansagen, dass es als Reserveeinheit
in einem Lufthinterhalt liegt. Wenn du dies tust
und eine weitere LIZARDMEN-TERRADON-RID-
ERs-Einheit aufstellen wiirdest, kannst du ansagen,
dass sie sich diesem Modell in seinem Lufthinter-
halt anschlief3t, statt sie normal aufzustellen. Eine
einzelne Einheit kann sich diesem Modell auf die-
se Art anschlieffen. Am Ende deiner ersten Bewe-
gungsphase darfst du dieses Modell irgendwo auf
dem Schlachtfeld, jedoch weiter entfernt als 9" von
feindlichen Einheiten aufstellen. Anschliefend
darfst du Einheiten, die sich diesem Modell an-
geschlossen haben, vollstindig innerhalb von 12"
um dieses Modell, jedoch weiter entfernt als 9" von
feindlichen Einheiten aufstellen.

LIZARDMEN, SKINK, HELD, TERRADON RIDERS, TIKTAQ’TO



NAHKAMPFWAFFEN

TRUPPENSCHRIFTROLLE

CHAKAX

Sternenstein-Streitkolben 1" 3

BESCHREIBUNG

Chakax ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Sternenstein-Streitkolben bewaftnet.

FAHIGKEITEN

Wiichter der Ewigkeit: Du darfst Trefferwiirfe fiir
Attacken dieses Modells wiederholen, die einen
HELDEN zum Ziel haben.

Helm des Ersten Wichters: Feindliche Einheiten,
die als Reserveeinheiten zuriickgehalten wurden,
diirfen nicht innerhalb von 12" um dieses Modell
auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden.

Schliissel zur Kammer der Ewigkeit: Wirf jedes
Mal einen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine
Verwundung oder tédliche Verwundung zuweist,
wihrend es sich innerhalb von 3" um einen feind-
lichen HELDEN befindet. Bei 5+ wird die Verwun-
dung oder tédliche Verwundung verhindert. Au-
Berdem kampfen feindliche HELDEN, die sich zu
Beginn der Nahkampfphase innerhalb von 3" um
dieses Modell befinden, erst am Ende der Nah-
kampfphase, nachdem die Spieler alle anderen Ein-
heiten zum Kédmpfen in dieser Nahkampfphase
gewihlt haben.

Raubtierhaft: Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurf von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verur-
sacht die Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre
fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf und ei-
nen Schutzwurf durch.

LIZARDMEN, SAURUS, HELD, CHAKAX

Reichw. Attacken Treffen Verwunden

Wucht Schaden

3+ 3+ -1 2

Der Sternenstein-Streitkolben: Bei einem unmo-
difizierten Verwundungswurf von 6 fiir eine Atta-
cke dieses Modells darf das Ziel der Attacke, wenn
es iiber ein Artefakt der Macht verfiigt, dieses Ar-

tefakt der Macht fiir den Rest dieser Schlacht nicht
mehr verwenden.

Ultimativer Leibwiéchter: Lege keine Kampf-
schocktests fiir befreundete LIZARDMEN-TEMPLE-
GuarDp-Einheiten ab, die sich vollstindig inner-
halb von 12" um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KARL FRANZ

AUF DEATHCLAW

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Ghal Maraz 1" 4 3+ 2+ -3 w3
To6dlicher Schnabel 2" 2 3+ 3+ -2 E 3
Scharfe Klauen 2" E 3 3+ 3+ -1 2

Erlittene Verwundungen

0-3
4-6
7-9
10-11
12+

BESCHREIBUNG

Karl Franz auf Deathclaw ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Ghal Maraz bewaffnet.

REITTIER: Der Greif dieses Modells, Deathclaw,
attackiert mit seinem T6dlichen Schnabel und mit

Scharfen Klauen.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Scharfe Klauen

N W s

SCHADENSTABELLE
Bewegung Toédlicher Schnabel
15" Wweé
13" Wwé
11" W3
9" W3
7" 1
FAHIGKEITEN

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

Haltet die Linie! Wenn dieses Modell dein Gene-
ral ist, addiere 2 auf den Mutwert befreundeter Em-
PIRE-Einheiten, die sich vollstindig innerhalb von
12" um dieses Modell befinden.

Das Silbersiegel: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist und addiere 1 auf
den Wurf, wenn die Verwundung oder todliche
Verwundung durch einen Zauber verursacht wur-
de. Bei 4+ wird die Verwundung oder tdliche
Verwundung verhindert.

EMPIRE, MONSTER, HELD, KARL FRANZ

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Anfiihrer der Menschen: Du kannst diese Befehls-
fahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn
dieses Modell dein General ist und sich auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, addie-

re bis zu deiner nichsten Heldenphase 1 auf Tref-
ferwiirfe fiir Attacken befreundeter EMPIRE-Ein-
heiten, die sich vollstindig innerhalb von 24" um
dieses Modell befinden. Diese Fahigkeit hat keinen
Effekt auf die Reittiere von EMPIRE-Einheiten.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KURT HELBORG

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Runenklinge des Sollands 1" 4 3+ 2+ -3 1
Stahlbeschlagene Hufe 1" 2 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Hauptmann der Reiksguard: Lege keine Kampf-
schocktests fiir befreundete Einheiten der EMPIRE
REIKSGUARD KNIGHTS ab, die sich vollstindig in-
nerhalb von 18" um dieses Modell befinden.

Kurt Helborg ist eine namhafte Personlichkeit und
ein einzelnes Modell. Er ist mit der Runenklinge
des Sollands bewaffnet.

REITTIER: Das Schlachtross dieses Mo-
dells, Krieglust, attackiert mit seinen Siegeslorbeer: Wenn eine feindliche Einheit ei-
nen Kampfschocktest innerhalb von 3" um die-
ses Modell ablegt, verdopple den angewand-

ten Modifikator fiir die aus der Einheit getoteten
Modelle, wenn du die Modifikatoren fir diesen

Kampfschocktest bestimmst.

Stahlbeschlagenen Hufen.

EMPIRE, HELD, REIKSGUARD KNIGHTS, KURT HELBORG

Nieder mit des Imperators Feinden! Du darfst
diese Befehlsfahigkeit in der Nahkampfpha-

se einsetzen, wenn sich dieses Modell auf dem
Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, wih-

le eine befreundete EMPIRE-REIKSGUARD-
Kn1GHTS-Einheit, die sich vollstindig inner-
halb von 18" um dieses Modell befindet. Wihrend
dieser Nahkampfphase darfst du Trefferwiir-

fe fiir die Attacken mit den Nahkampfwaf-

fen der gewihlten Einheit wiederholen. Die-

se Fahigkeit hat keinen Effekt auf die Reittiere
von EMPIRE-REIKSGUARD-KNIGHTS-Einheiten.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

BALTHASAR GELT

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab des Volans 1" 2 14+ 3+ -1 W3
Eisenharte Hufe 1" 2 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Meeresgoldamulett: Addiere 1 auf Bannwiirfe fiir
dieses Modell pro feindlichem ZAUBERER, der in-
nerhalb von 30" um dieses Modell ist, wenn der

Balthasar Gelt ist eine namhafte Persénlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem Stab des
Volans bewaffnet.

Bannwurf abgelegt wird.
REITTIER: Der Pegasus dieses Modells attackiert
mit seinen Eisenharten Hufen. Glinzende Robe: Wirf jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du diesem Modell eine Verwundung zuweist,
FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen. die durch eine Fernkampfwaffe verursacht wurde.

Bei 3+ wird die Verwundung verhindert.

Stab des Volans: Addiere 2 auf die Zauberwiirfe
dieses Modells.

EMPIRE, HELD, ZAUBERER, BALTHASAR GELT

Balthasar Gelt ist ein ZAUBERER. Er kann in
deiner Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wir-
ken und in der gegnerischen Heldenphase bis zu
zwei Zauber zu bannen versuchen. Er kennt die
Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und
Sengendes Verderben.

Sengendes Verderben: Sengendes Verderben hat
einen Zauberwert von 6. Wenn es erfolgreich ge-
wirkt wird, wihle eine feindliche Einheit innerhalb
von 18" um den Zaubernden, die er sehen kann,
und wirf 6 Wiirfel. Fiir jeden Wiirfel, dessen Er-
gebnis hoher ist als der Schutzwurf der gewéhl-

ten Einheit, erleidet die gewdhlte Einheit 1 todliche
Verwundung. (Wenn der Schutzwurf einer Ein-
heit beispielsweise 4+ betrigt, so erleidet sie fir je-
des Wurfergebnis von 4 oder mehr eine todliche
Verwundung.) Einheiten, deren Schutzwurf ,,-“ be-
tragt, sind von diesem Zauber nicht betroffen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

LUDWIG SCHWARZHELM

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
Schwert der Gerechtigkeit 1" 3 3+ 3+ -
Stahlbeschlagene Hufe 1" 2 4+ 4+ -
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Ludwig Schwarzhelm ist eine namhafte Persén-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Schwert der Gerechtigkeit bewaffnet.

REITTIER: Das Schlachtross dieses Modells atta-
ckiert mit seinen Stahlbeschlagenen Hufen.

Leibwiichter des Imperators: Wirf einen Wiirfel,
bevor du einem befreundeten KARL FRANZ eine
Verwundung oder tédliche Verwundung zuweist,
withrend sich dieser KARL FRANZ innerhalb von 3"
um dieses Modell befindet. Weise bei 2+ diese Ver-
wundung oder todliche Verwundung stattdessen
diesem Modell zu.

Die Standarte des Imperators: Du darfst Kampf-
schocktests fiir befreundete EMPIRE-Einheiten
wiederholen, die sich vollstindig innerhalb von 24"
um dieses Modell befinden.

Das Schwert der Gerechtigkeit: Bei einem unmo-
difizierten Verwundungswurf von 6 fiir eine Atta-
cke mit dem Schwert der Gerechtigkeit verursacht
die Attacke 2 todliche Verwundungen beim Ziel
und die Attackenabfolge endet (lege keinen Ver-
wundungswurf und keinen Schutzwurf ab).

EMPIRE, HELD, TOTEM, LUDWIG SCHWARZHELM

Schaden
1
1



TRUPPENSCHRIFTROLLE

MARIUS LEITDORF

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Runenklinge des Averlands 1" 3 3+ 2+ -3 1
Stilett 1" 3 4+ 5+ - 1
Stahlbeschlagene Hufe 1" 2 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN
Marius Leitdorf ist eine namhafte Personlichkeit Haltet die Linie! Wenn dieses Modell dein Gene-
und ein einzelnes Modell. Er ist mit der Runen- ral ist, addiere 2 auf den Mutwert befreundeter Em-
klinge des Averlands und einem Stilett bewaffnet. PIRE-Einheiten, die sich vollstindig innerhalb von

12" um dieses Modell befinden.
REITTIER: Das Schlachtross dieses Mo-

dells, Bliimchen, attackiert mit ihren Der wahnsinnige Kurfiirst: Wiirfle zu Beginn
Stahlbeschlagenen Hufen. deiner Heldenphase mit einem Wiirfel auf der
folgenden Tabelle:
1 Irrer Wortschwall: Bis zu deiner néchs-

ten Heldenphase darf sich dieses Mo-
dell nicht bewegen.

2-3 Ungeheuerliche Beleidigung: Wihle
eine feindliche Einheit innerhalb von
12" um dieses Modell. Ziehe bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase 1 von den
Trefferwiirfen fiir Attacken der gewahl-
ten Einheit ab.

4-5 Wahnwitziger Heldenmut: Lege kei-
ne Kampfschocktests fiir befreunde-
te EMPIRE-Einheiten ab, die sich voll-
standig innerhalb von 12" um dieses
Modell befinden.

6 Taktische Brillanz: Du erhiltst
1 zusitzlichen Befehlspunkt.

EMPIRE, HELD, MARIUS LEITDORF



BESCHREIBUNG

Markus Wulfhart ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Bernsteinbogen und einem Langschwert des

Waldldufers bewaffnet.

TRUPPENSCHRIFTROLLE

MARKUS WULFHART

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Bernsteinbogen 20" 1 3+ 3+ -1 w3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Langschwert des Waldldufers 1" 3 4+ 4+ - 1
FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Monsterjiger: Addiere 1 auf Trefferwiirfe fir At-
tacken dieses Modells, die ein MONSTER zum
Ziel haben.

Der Bernsteinbogen: Der Bernsteinbogen hat ei-

nen Schadenswert von W6 statt W3, wenn das Ziel
ein MONSTER ist.

EMPIRE, HELD, MARKUS WULFHART

Waulfharts Jager: Du kannst diese Befehlsfahig-
keit in deiner Fernkampfphase einsetzen, wenn
sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld befin-
det. Wenn du dies tust, wihle eine befreunde-

te EMPIRE-HUNTSMEN-Einheit, die sich vollstin-
dig innerhalb von 12" um dieses Modell befindet.
Addiere fiir diese Fernkampfphase 1 auf die Tref-
ferwiirfe fiir Attacken mit den Fernkampfwaffen
der gewéhlten Einheit.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

VOLKMAR THE GRIM

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Kriegshammer 1" 2 3+ 3+ - 1
Stab der Herrschaft 2" 1 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Géottliche Macht: Dieses Modell darf in der gegne-

Volkmar the Grim ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit einem Kriegs-
hammer und dem Stab der Herrschaft bewaffnet.

Grofitheogonist: In deiner Heldenphase darf die-
ses Modell eines der folgenden Gebete sprechen.
Wenn es dies tut, wihle eines der Gebete und fiih-
re einen Gebetswurf durch, indem du einen Wiirfel
wirfst. Bei einer 1 wird das Gebet nicht erhort. Bei
2+ wird das Gebet erhort.

Hammer des Sigmar: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se Verwundungswiirfe fiir befreundete EMPIRE-
Einheiten wiederholen, die sich vollstindig inner-
halb von 9" um dieses Modell befinden.

Schild des Glaubens: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se jedes Mal einen Wiirfel werfen, wenn einer be-
freundeten EMPIRE-Einheit, die sich vollstindig
innerhalb von 9" um dieses Modell befindet, eine
Verwundung oder tédliche Verwundung zugewie-
sen wird. Bei 5+ wird die Verwundung oder todli-
che Verwundung verhindert.

Seelenfeuer: Wenn dieses Gebet erhort wird, wirf
einen Wiirfel fiir jedes feindliche Modell inner-

halb von 1" um dieses Modell und addiere 1 auf den

Wurf, wenn das jeweilige Modell das Schliisselwort
VAMPIRE COUNTS, TomB KINGS oder DAEMONS
oF CHAOS hat. Bei 4+ erleidet die Einheit des je-
weiligen Modells 1 todliche Verwundung.

EMPIRE, HELD, PRIESTER, VOLKMAR THE GRIM

rischen Heldenphase versuchen, einen Zauber zu
bannen, als wire es ein ZAUBERER.

Der Jadegreif: In deiner Heldenphase darfst du
1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Gerechter Zorn: Du darfst Verwundungswiirfe
von 1 fiir befreundete EMPIRE-Einheiten wieder-
holen, die sich vollstdndig innerhalb von 9" um
dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

VOLKMAR THE GRIM

AUF WAR ALTAR OF SIGMAR

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwundenm Wucht Schaden
Bannendes Licht 20" W3 3+ E 3 -1 3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Kriegshammer 1" 2 3+ 3+ - 1

Stab der Herrschaft 2" 1 3+ 3+ - 1
Stahlbeschlagene Hufe 1" 4 4+ 4+ - 1

Erlittene Verwundungen

0-2
3-4
5-6
7-8
9+

BESCHREIBUNG

Volkmar the Grim auf War Altar of Sigmar ist eine
namhafte Personlichkeit und ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit einem Kriegshammer, dem Stab

der Herrschaft und dem Bannenden Licht des
Altars bewaffnet.

ZUGTIERE: Ein War Altar of Sigmar wird von
zwei Schlachtréssern gezogen, die mit ihren Stahl-
beschlagenen Hufen attackieren. Der War Altar of
Sigmar mitsamt den Schlachtrssern wird in allen
Regelbelangen als Reittier behandelt.

SCHADENSTABELLE

Bewegung
10"
9"
8"
on
6"

FAHIGKEITEN

Grofitheogonist auf War Altar: In deiner Helden-
phase darf dieses Modell eines der folgenden Gebe-
te sprechen. Wenn es dies tut, wihle eines der Ge-
bete und fithre einen Gebetswurf durch, indem

du einen Wiirfel wirfst. Bei einer 1 wird das Gebet
nicht erhort. Bei 2+ wird das Gebet erhért.

Hammer des Sigmar: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se Verwundungswiirfe fiir befreundete EMPIRE-
Einheiten wiederholen, die sich vollstindig inner-
halb von 9" um dieses Modell befinden.

Schild des Glaubens: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se jedes Mal einen Wiirfel werfen, wenn einer be-
freundeten EMPIRE-Einheit, die sich vollstindig
innerhalb von 9" um dieses Modell befindet, eine
Verwundung oder tédliche Verwundung zugewie-
sen wird. Bei 5+ wird die Verwundung oder todli-
che Verwundung verhindert.

Seelenfeuer: Wenn dieses Gebet erhort wird, wirf
einen Wiirfel fiir jedes feindliche Modell inner-

halb von 1" um dieses Modell und addiere 1 auf den

Waurf, wenn das jeweilige Modell das Schliisselwort
VAMPIRE COUNTS, ToMB KINGs oder DAEMONS
OoF CHAOs hat. Bei 4+ erleidet die Einheit des je-
weiligen Modells 1 todliche Verwundung.

Bannendes Licht
2+
3+
3+
4+
4+

Gottliche Macht: Dieses Modell darfin der gegne-
rischen Heldenphase versuchen, einen Zauber zu
bannen, als wire es ein ZAUBERER.

Der Jadegreif: In deiner Heldenphase darfst du
1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Das Horn des Sigismund: Ziehe 1 vom Mutwert
feindlicher Einheiten ab, die sich innerhalb von 12"
um dieses Modell befinden.

Gerechter Zorn: Du darfst Verwundungswiir-

fe von 1 fiir befreundete EMPIRE-Einheiten wie-
derholen, die sich vollstindig innerhalb von 9" um
dieses Modell befinden.

War Altar: Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn du
diesem Modell eine Verwundung oder todliche
Verwundung zuweist. Bei 4+ wird die Verwundung
oder todliche Verwundung verhindert.

EMPIRE, HELD, PRIESTER, KRIEGSMASCHINE, VOLKMAR THE GRIM



TRUPPENSCHRIFTROLLE

LUTHOR HUSS, PROPHET OF SIGMAR

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
GrofShammer 1" 2 4+ 3+ -1 2
Stahlbeschlagene Hufe 1" 2 4+ 4+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Unbeugsame Rechtschaffenheit: Wenn dieses Gebet

Luthor Huss ist eine namhafte Persénlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einem
Grofthammer bewaffnet.

REITTIER: Das Schlachtross dieses Modells atta-
ckiert mit seinen Stahlbeschlagenen Hufen.

Kampfgebete: In deiner Heldenphase darf dieses
Modell eines der folgenden Gebete sprechen. Wenn
es dies tut, wihle eines der Gebete und fiihre einen
Gebetswurf durch, indem du einen Wiirfel wirfst.
Bei 1-2 wird das Gebet nicht erhort. Bei 3+ wird
das Gebet erhort.

Hammer des Sigmar: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner nichsten Heldenpha-
se Verwundungswiirfe fiir befreundete EMPIRE-
Einheiten wiederholen, die sich vollstindig inner-
halb von 9" um dieses Modell befinden.

Schild des Glaubens: Wenn dieses Gebet erhort
wird, kannst du bis zu deiner néchsten Heldenpha-
se jedes Mal einen Wiirfel werfen, wenn einer be-
freundeten EMPIRE-Einheit, die sich vollstindig
innerhalb von 9" um dieses Modell befindet, eine
Verwundung oder tédliche Verwundung zugewie-
sen wird. Bei 5+ wird die Verwundung oder todli-
che Verwundung verhindert.

Seelenfeuer: Wenn dieses Gebet erhort wird, wirf
einen Wiirfel fiir jedes feindliche Modell inner-
halb von 1" um dieses Modell und addiere 1 auf den
Wurf, wenn das jeweilige Modell das Schliisselwort
VAMPIRE COUNTS, ToMB KINGS oder DAEMONS
oF CHAOS hat. Bei 4+ erleidet die Einheit des je-
weiligen Modells 1 todliche Verwundung.

EMPIRE, HELD, PRIESTER, LUTHOR HUSS

erhért wird, lege bis zu deiner nichsten Helden-
phase keine Kampfschocktests fiir befreundete Em-
PIRE-Einheiten ab, die sich vollstindig innerhalb
von 9" um dieses Modell befinden.

Auserwiihlter des Sigmar: Wirf jedes Mal einen
Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Verwundung
oder todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird
die Verwundung oder tédliche Verwundung ver-
hindert. Auflerdem darfst du einmal pro Schlacht
zu Beginn der Nahkampfphase ansagen, dass die-
ses Modell aus der Kraft Sigmars schopft. Wenn du
dies tust, darfst du bis zum Ende dieser Phase Tref-
ferwiirfe und Verwundungswiirfe fiir dieses Mo-
dell wiederholen und Schutzwiirfe gegen Attacken
wiederholen, die dieses Modell zum Ziel haben.

Gottliche Macht: Dieses Modell darf in der gegne-
rischen Heldenphase versuchen, einen Zauber zu
bannen, als wire es ein ZAUBERER.

Gerechter Zorn: Du darfst Verwundungswiir-

fe von 1 fiir befreundete EMPIRE-Einheiten wie-
derholen, die sich vollstindig innerhalb von 9" um
dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GORTHOR THE BEASTLORD

AUF TUSKOR-STREITWAGEN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Pfihler 1" 6 3+ 3+ -1 1
Beastmen-Speer 1" 2 4+ 4+ - 1
Hauer und Hufe 1" 4 4+ 3+ - 1

BESCHREIBUNG

Gorthor ist eine namhafte Personlichkeit und ein

einzelnes Modell. Er ist mit dem Pfihler bewaffnet.

BESATZUNG: Die Besatzung dieses Modells,
Bagrar, attackiert mit seinem Beastmen-Speer.
Die Besatzung wird in allen Regelbelangen als
Reittier behandelt.

ZUGTIERE: Der Tuskgor-Streitwagen die-

ses Modells wird von zwei Tuskgors gezogen,
die mit ihren Hauern und Hufen attackieren.
Die Tuskgors werden in allen Regelbelangen als
Reittier behandelt.

FAHIGKEITEN

Beastmen-Speer: Addiere 1 auf Trefferwiirfe fiir
Attacken mit dem Beastmen-Speer dieses Modells,
wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

Mantel des Bestienherrschers: Wenn dieses Mo-
dell dein General ist, lege keine Kampfschock-
tests fiir befreundete BEASTMEN-Einheiten ab,
die sich vollstindig innerhalb von 18" um dieses
Modell befinden.

Der Pfihler: Bei einem unmodifizierten Verwun-
dungswurf von 6 fiir eine Attacke mit dem Pfahler
erleidet das Ziel W3 todliche Verwundungen und
die Attackenabfolge endet (fithre keinen Verwun-
dungswurf oder Schutzwurf aus).

Urwut: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verursacht
diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fiithre fiir
jeden Treffer einen Verwundungswurf und einen
Schutzwurf durch. Diese Fahigkeit hat keinen Ef-
fekt auf das Reittier dieses Modells.

Spross der Dunklen Gétter: In deiner Heldenpha-
se darf dieses Modell versuchen, den Zauber Arka-
nes Geschoss zu wirken, als wire es ein ZAUBERER.

BEASTMEN, HELD, GORTHOR

Mugrars Schidel: Wirf einen Wiirfel fiir jede
feindliche Einheit, die sich innerhalb von 1" um
dieses Modell befindet, nachdem es eine Angriffs-
bewegung ausgefiihrt hat. Bei 2+ erleidet die jewei-
lige feindliche Einheit W3 todliche Verwundungen.

Tuskgor-Angriff: Du darfst Trefferwiirfe fiir Atta-
cken mit den Hauern und Hufen der Tuskgors die-
ses Modells wiederholen, wenn es im selben Zug
eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Schlachtruf des Bestienherrschers: Du kannst
diese Befehlsfahigkeit in der Nahkampfphase ein-
setzen, wenn dieses Modell dein General ist und
sich auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn du dies
tust, addiere bis zum Ende dieser Nahkampfphase
1 auf den Attackenwert der Nahkampfwaffen be-
freundeter BEASTMEN-Einheiten, die sich vollstin-
dig innerhalb von 12" um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

MALAGOR, THE DARK OMEN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab des Krihenvaters 2" 2 4+ 4+ -1 W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Malagor, the Dark Omen, ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
dem Stab des Kriahenvaters bewaffnet.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

Symbol der Schmihung: Du darfst Trefferwiir-
fe fiir die Attacken befreundeter BEASTMEN-Ein-
heiten wiederholen, die sich vollstindig innerhalb
von 12" um dieses Modell befinden.

Urwut: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verursacht
diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre fiir
jeden Treffer einen Verwundungswurf und einen
Schutzwurf durch.

Etwas Boses kommt daher: Ziehe 1 vom Mutwert
feindlicher Einheiten ab, die sich innerhalb von 6"
um dieses Modell befinden.

Unbheilige Macht: Wenn dieses Modell erfolg-
reich einen Zauber wirkt und dieser Zauber nicht
gebannt wird, addiere 1 auf den nachsten Zauber-
wurf dieses Modells.

BEASTMEN, HELD, ZAUBERER, MALAGOR

Malagor ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner Hel-
denphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase bis zu zwei Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Gezieferschwall.

Gezieferschwall: Gezieferschwall hat einen Zau-
berwert von 6. Wenn er erfolgreich gewirkt wird,
wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 6" um
den Zaubernden, die er sehen kann. Wirf einen
Wiirfel fiir jedes Modell dieser feindlichen Einheit.
Fiir jede 6 erleidet die gewéhlte feindliche Einheit
1 tédliche Verwundung.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

MORGHUR, MASTER OF SKULLS

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Verdrehter Stab 2" 2 4+ 4+ -1 W3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Morghur, Master of Skulls, ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit ei-
nem Verdrehten Stab bewaffnet.

Aura der Transmutation: Dieses Modell kann
nicht als Ziel einer Attacke mit einer Fernkampf-
waffe gewdhlt werden oder von Zaubern betrof-

fen werden, es sei denn, der Attackierende bezie-
hungsweise Zaubernde befindet sich innerhalb von
12" um dieses Modell. Wiirfle auflerdem zu Beginn
der Nahkampfphase fiir jedes feindliche Modell in-
nerhalb von 3" um dieses Modell einen W6. Fiir
jede 4+ erleidet die Einheit des jeweiligen Modells
1 tédliche Verwundung.

Urwut: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verursacht
diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fiithre fiir
jeden Treffer einen Verwundungswurf und einen
Schutzwurf durch.

BEASTMEN, HELD, MORGHUR

Seelenaura: Zu Beginn deiner Heldenphase kannst
du ein befreundetes BEASTMEN-Modell innerhalb
von 12" um dieses Modell wihlen. Das gewéhlte
Modell wird getotet. Bevor das getétete Modell aus
dem Spiel entfernt wird, darfst du ein BEASTMEN-
CHAO0s-SPAWN-Modell beschwéren und deiner
Armee hinzufiigen. Stelle das beschworene Modell
innerhalb von 3" um das getotete Modell und wei-
ter entfernt als 3" von feindlichen Modellen auf.
Entferne dann das getotete Modell aus dem Spiel.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GHORROS WARHOOF

NAHKAMPFWAFFEN

Menschenbrecher 1" 3

BESCHREIBUNG

Ghorros Warhoof ist eine namhafte Person-

Urwut: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verursacht
diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fithre fiir
jeden Treffer einen Verwundungswurf und einen
Schutzwurf durch.

lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Menschenbrecher bewaffnet.

FAHIGKEITEN
Betrunken: Wiirfle in deiner Heldenpha- Sohne des Ghorros: Nachdem die Aufstellung be-

se fiir dieses Modell mit einem Wiirfel auf der endet ist, aber bevor die erste Schlachtrunde be-

folgenden Tabelle: ginnt, wihle eine befreundete CENTIGORS-Einheit.
Addiere fiir den Rest der Schlacht 1 auf die Treffer-
1-3 Du darfst bis zu deiner nachsten Hel- wiirfe fiir Attacken der gewiahlten Einheit.

denphase Rennen- und Angriffswiirfe

Schiidel des Einhornfiirsten: Dieses Modell darf
in jeder gegnerischen Heldenphase einen Zauber
zu bannen versuchen, als wire es ein ZAUBERER.

fur dieses Modell wiederholen.
4-6 Du darfst bis zu deiner nichsten Hel-

denphase Trefferwiirfe von 1 fiir die
Attacken dieses Modells wiederholen.

CENTIGOR, HELD, GHORROS WARHOOF

Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht
3+ 3+ -1 w3

Schaden

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Stammvater: Du kannst diese Befehlsfahigkeit

in der Nahkampfphase einsetzen, wenn sich die-
ses Modell auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn
du dies tust, addiere bis zum Ende dieser Nah-
kampfphase 1 auf den Attackenwert der Nah-
kampfwaffen befreundeter CENTIGORS-Einheiten,
die sich vollstindig innerhalb von 12" um dieses
Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

KHAZRAK THE ONE-EYE

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Geiflel 3" siehe unten 3+ 3+ - 1
Gor-Klinge 1" 6 3+ 3+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Khazrak the One-eye ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einer Gei-
el und einer Gor-Klinge bewaffnet.

Der Dunkle Kettenpanzer: Feindliche HELDEN
kénnen die Fihigkeiten ihrer Artefakte der Macht
nicht nutzen, wenn sie sich innerhalb von 1" um
dieses Modell befinden.

Urwut: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke dieses Modells verursacht
diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1. Fiithre fiir
jeden Treffer einen Verwundungswurf und einen
Schutzwurf durch.

Die Geiflel: Der Attackenwert der Geiflel ent-
spricht der Anzahl der feindlichen Modelle in-
nerhalb von 1" um dieses Modell zum Zeitpunkt,
zu dem die Anzahl der Attacken der Geiflel
bestimmt wird.

BEASTMEN, HELD, KHAZRAK THE ONE-EYE

Schlau wie ein Fuchs: Du kannst diese Befehlsfi-
higkeit zu Beginn einer beliebigen Fernkampfpha-
se oder Nahkampfphase einsetzen, wenn dieses
Modell dein General ist und sich auf dem Schlacht-
feld befindet. Wenn du dies tust, wahle eine be-
freundete BEASTMEN-Einheit, die sich vollstindig
innerhalb von 24" um dieses Modell befindet. Ad-
diere 1 auf die Schutzwiirfe gegen Attacken, die die
gewihlte Einheit zum Ziel haben.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

THANQUOL

MIT BONERIPPER

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Warpflammenwerfer 8" siehe unten
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Stab der Gehornten Ratte 2" 2 4+ 3+ -1 w3
Klauen und Zihne 2" 4 3+ 3+ -2 3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Thanquol und Boneripper sind namhafte Person-
lichkeiten und ein einzelnes Modell. Thanquol ist
mit dem Stab der Gehornten Ratte bewaffnet.

BEGLEITER: Thanquol wird von Boneripper be-
gleitet, der mit einem Warpflammenwerfer und
seinen Klauen und Zahnen attackiert. Fiir alle Re-
gelbelange werden Thanquol und Boneripper wie
ein einzelnes Modell mit dem oben angegebe-
nen Profil behandelt und Boneripper muss jeder-
zeit innerhalb von 1" um Thanquols Modell blei-
ben. Boneripper wird in allen Regelbelangen als
Reittier behandelt.

SKAVEN, HELD, ZAUBERER, THANQUOL MIT BONERIPPER

Schutz der Gehornten Ratte: Wirf einen Wiir-

fel, bevor du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Weise bei 4+ die-

se Verwundung oder tédliche Verwundung ei-

ner befreundeten Einheit innerhalb von 6" um die-
ses Modell zu, statt sie diesem Modell zuzuweisen.
Wenn sich keine befreundete Einheit innerhalb
von 6" um dieses Modell befindet, wird die Ver-
wundung oder todliche Verwundung stattdessen
bei 4+ verhindert.

Amulett der Gehornten: In deiner Helden-
phase darfst du 1 von diesem Modell erlittene
Verwundung heilen.

Warpflammenwerfer: Verwende fiir Attacken
mit einem Warpflammenwerfer nicht die norma-
le Attackenabfolge. Wirf stattdessen einen Wiir-
fel und ziehe 1 vom Ergebnis ab, wenn es sich
beim Ziel um ein MONSTER handelt. Ist das Er-
gebnis gleich oder kleiner als die Anzahl der Mo-
delle in der Zieleinheit, so erleidet die Zieleinheit
W3 tédliche Verwundungen.

Warpstein-Abhingigkeit: Bevor dieses Modell
einen Zauber zu wirken versucht, kannst du an-
sagen, dass es einen Klumpen Warpstein herun-
terschlingt. Wenn du dies tust, addiere 1 auf den
Zauberwurf. Wenn das unmodifizierte Ergebnis
des Zauberwurfes allerdings ein ler-Pasch oder
ein 2er-Pasch ist, erleidet dieses Modell 1 todli-
che Verwundung, nachdem die Effekte des Zaubers
abgehandelt wurden.

Thanquol ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase bis zu drei Zauber zu wirken und in
der gegnerischen Heldenphase bis zu zwei Zauber
zu bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Versengen.

Versengen: Versengen hat einen Zauberwert von

7. Wird es erfolgreich gewirkt, wihle eine feindli-
che Einheit innerhalb von 24" um den Zaubernden,
die er sehen kann. Die gewihlte feindliche Einheit
erleidet W3 todliche Verwundungen. Bei einem
Zauberwurf von 10+ erleidet die gewéhlte Einheit
stattdessen W6 todliche Verwundungen.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Segen der Gehornten Ratte: Du kannst diese Be-
fehlsfahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen,
wenn sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld be-
findet. Wenn du dies tust, wihle eine befreunde-
te SKAVEN-Einheit, die sich vollstindig innerhalb
von 13" um dieses Modell befindet. Wirf bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase jedes Mal einen Wiirfel,
wenn du der gewidhlten Einheit eine Verwundung
oder todliche Verwundung zuweist, und addiere 1
auf den Wurf, wenn die Einheit aus 13 oder mehr
Modellen besteht. Bei 6+ wird die Verwundung
oder todliche Verwundung verhindert.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

QUEEK HEADTAKER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Zwergentoter 1" 3 3+ 3+ -1 w3
Skaven-Handwaffe 1" 3 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Hass (Dwarfs, Orcs und Goblins): Du darfst Ver-
wundungswiirfe fiir Attacken dieses Modells wie-
derholen, die einen DWARF, ORC oder GOBLIN
zum Ziel haben.

Queek Headtaker ist eine namhafte Personlichkeit
und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem Zwergen-
toter und einer Skaven-Handwaffe bewaftnet.

Trophdensammler: Addiere 1 auf Trefferwiirfe fiir
Attacken dieses Modells, die einen HELDEN zum
Ziel haben.

Zwergentéter: Verdopple den Schadenswert fiir
Attacken mit Zwergentoter, die einen DWARF zum
Ziel haben.

Warpsteinriistung: Bei einem unmodifizier-

ten Schutzwurf von 6 gegen eine Attacke, die die-

ses Modell zum Ziel hat, erleidet die attackierende
Einheit 1 tédliche Verwundung, nachdem all ihre
Attacken abgehandelt wurden.

SKAVEN, HELD, QUEEK HEADTAKER

Tote-tote! Du kannst diese Befehlsfahigkeit in der
Nahkampfphase einsetzen, wenn dieses Modell
dein General ist und sich auf dem Schlachtfeld be-
findet. Wenn du dies tust, addiere bis zum Ende
dieser Nahkampfphase 1 auf den Attackenwert der
Nahkampfwaffen befreundeter STORMVERMIN-
Einheiten, die sich vollstindig innerhalb von 18"
um dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

TRETCH CRAVENTAIL

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Skaven-Handwaffen 1" 6 4+ 4+ - 1
Schweifklinge 1" 2 4+ 4+ -1 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Tretch Craventail ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit ei-

Schiadelhelm des Gliicks: Wirf jedes Mal einen
Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Verwundung
nem Paar Skaven-Handwaffen und einer oder todliche Verwundung zuweist. Bei 4+ wird
Schweifklinge bewaffnet. die Verwundung oder tédliche Verwundung ver-
hindert. Auflerdem darfst du einmal pro Schlacht
einen der folgenden Wiirfe wiederholen: einen ein-
zelnen Trefferwurf oder einen einzelnen Verwun-
dungswurf fiir eine Attacke dieses Modells, einen
einzelnen Schutzwurf gegen eine Attacke, die die-
ses Modell zum Ziel hat, oder einen einzelnen An-

griffswurf oder Rennenwurf fiir dieses Modell.

Skaven-Handwaffenpaar: Du darfst Tref-
ferwiirfe von 1 fiir Attacken mit einem
Skaven-Handwaffenpaar wiederholen.

Bleibt hier, hole-hole Hilfe! Einmal pro Schlacht
zu Beginn einer beliebigen Phase darf dieses Mo-
dell Hilfe holen gehen. Entferne dieses Modell vom
Schlachtfeld und stelle es innerhalb von 3" um eine
befreundete Einheit und weiter entfernt als 9" von
feindlichen Einheiten neu auf.

SKAVEN, HELD, TRETCH CRAVENTAIL

Hackt-hackt, schlitzt-schlitzt! Du kannst die-

se Befehlsfahigkeit in der Nahkampfphase einset-
zen, wenn sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld
befindet. Wenn du dies tust, addiere bis zum Ende
dieser Nahkampfphase 1 auf den Attackenwert der
Nahkampfwaffen befreundeter CLANRATS-Ein-
heiten, die sich vollstindig innerhalb von 18" um
dieses Modell befinden.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

IKIT CLAW

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sturmdimon 24" siehe unten
Warpsteinpistole 10" 1 4+ 3+ -1 w3
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Sturmdimon 2" 2 3+ 3+ -1 w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Ikit Claw ist eine namhafte Personlichkeit und ein
einzelnes Modell. Er ist mit dem Sturmdiamonen
und einer Warpsteinpistole bewaffnet.

Eisernes Exoskelett: Wirf jedes Mal einen Wiir-
fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Ver-
wundung oder tédliche Verwundung verhindert.

Auflerdem darf dieses Modell einmal pro Schlacht
in deiner Schussphase eine Warpfeuer-Attacke aus-
fithren. Wenn du dies tust, wihle eine feindliche
Einheit innerhalb von 8" um dieses Modell, die es
sehen kann. Wirf einen Wiirfel und ziehe 1 vom
Ergebnis ab, wenn es sich beim Ziel um ein MoN-
STER handelt. Ist das Ergebnis gleich oder kleiner
als die Anzahl der Modelle in der Zieleinheit, so er-
leidet die Zieleinheit W3 todliche Verwundungen.

Sturmdidmon: Wende nicht die normale Atta-
ckenabfolge fiir Attacken mit dem Sturmdémo-
nen an, wenn du ihn als Fernkampfwaffe einsetzt.
Wirf stattdessen einen Wiirfel. Bei einer 1 erlei-
det dieses Modell 1 todliche Verwundung. Bei
2-5 erleidet das Ziel der Attacke W3 todliche Ver-
wundungen. Bei 6+ erleidet das Ziel der Attacke
W3+1 tédliche Verwundungen.

SKAVEN, HELD, ZAUBERER, IKIT CLAW

Ikit Claw ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in
der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Warpsturm.

Warpsturm: Warpsturm hat einen Zauberwert
von 7. Wird er erfolgreich gewirkt, wihle bis zu

3 feindliche Einheiten innerhalb von 18" um den
Zaubernden, die er sehen kann. Wirf einen Wiir-
fel fiir jede der gewahlten Einheiten. Bei 2+ erleidet
die jeweilige Einheit W3 tédliche Verwundungen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

THROT THE UNCLEAN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Peitsche der Qualen 2" 3 3+ 4+ - 1
Skaven-Handwaffe 1" 2 4+ 4+ - 1
Todeskragen 2" 2 4+ 3+ - w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Throt the Unclean ist eine namhafte Persoénlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einer Ska-
ven-Handwaffe, der Peitsche der Qualen und dem
Todeskragen bewaffnet.

Todeskragen: Bei einem unmodifizierten Treffer-
wurf von 6 fiir eine Attacke mit dem Todeskragen
verursacht diese Attacke 2 Treffer beim Ziel statt 1.
Fithre fir jeden Treffer einen Verwundungswurf
und einen Schutzwurf durch. Verdopple aulerdem
den Schadenswert fiir Attacken mit dem Todeskra-
gen, die ein MONSTER zum Ziel haben.

Fressgier: In deiner Heldenphase darfst du ei-
ner befreundeten GIANT-RATS- oder RAT-
OGRE-Einheit innerhalb von 3" um dieses Mo-
dell W3 todliche Verwundungen zufiigen.
Wenn du dies tust, heile W3 diesem Modell
zugewiesene Verwundungen.

Regeneration: In deiner Heldenphase darfst du
1 diesem Modell zugewiesene Verwundung heilen.

Peitsche der Qualen: Ziehe 1 vom Mutwert feind-
licher Einheiten ab, die sich innerhalb von 2" um
dieses Modell befinden.

SKAVEN, HELD, PACKMASTER, THROT THE UNCLEAN

Meistertreiber: Du kannst diese Befehlsphase
in der Nahkampfphase einsetzen, wenn sich die-
ses Modell auf dem Schlachtfeld befindet. Wenn
du dies tust, addiere bis zum Ende dieser Nah-
kampfphase 1 auf den Attackenwert befreunde-
ter GIANT-RATs- und RAT-OGRE-Einheiten,
die sich vollstindig innerhalb von 12" um dieses
Modell befinden.



NAHKAMPFWAFFEN

TRUPPENSCHRIFTROLLE

LORD SKROLK

Verderbensstab 2" 4

BESCHREIBUNG

Lord Skrolk ist eine namhafte Persénlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Verderbensstab bewaffnet.

FAHIGKEITEN

Pestilenzaura: Ziehe 1 von Trefferwiirfen fiir Atta-
cken feindlicher Modelle ab, die sich innerhalb von
1" um dieses Modell befinden.

Raserei: Addiere 1 auf den Attackenwert der Nah-
kampfwaffen dieses Modells, wenn es im selben
Zug eine Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

Der Verderbensstab: Jedes Mal, wenn dieses Mo-
dell attackiert und all seine Attacken abgehandelt
wurden, wiirfelst du einen Wiirfel fiir jedes Modell,
das von Attacken durch den Verderbensstab getrof-
fen, aber nicht getotet wurde. Bei 5+ wird das be-
treffende Modell getétet.

Das Liber Bubonicus: In deiner Heldenpha-

se kannst du eine feindliche Einheit inner-

halb von 24" um dieses Modell wihlen, die es se-
hen kann. Wiirfle dann mit einem Wiirfel auf der
folgenden Tabelle:

1 Kein Effekt.

2-4 Wirf einen Wiirfel fiir jedes Modell
in der gewéhlten feindlichen Einheit.
Fiir jede 6 erleidet die gewihlte Einheit
1 tédliche Verwundung.

5-6 Wirf einen Wiirfel fiir jedes Modell in
der gewihlten feindlichen Einheit. Fiir
jede 5+ erleidet die gewahlte Einheit
1 tédliche Verwundung.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

SKAVEN, HELD, ZAUBERER, LORD SKROLK

Reichw. Attacken Treffen Verwunden
3+ 3+ -1 1

Wucht Schaden

MAGIE

Lord Skrolk ist ein ZAUBERER. Er kann in dei-

ner Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken und
in der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Pestilenzodem.

Pestilenzodem: Pestilenzodem hat einen Zau-
berwert von 5. Wird er erfolgreich gewirkt, wih-
le eine feindliche Einheit innerhalb von 6" um den
Zaubernden, die er sehen kann. Wirf einen Wiir-
fel fiir jedes Modell der gewihlten Einheit, das
sich innerhalb von 6" um den Zaubernden be-
findet. Fiir jede 5+ erleidet die feindliche Einheit

1 todliche Verwundung.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

DEATHMASTER SNIKCH

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Waurfsterne 12" W6 3+ 4+ - 1
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Trinenklingen 1" 6 3+ 3+ -2 w3
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Deathmaster Snikch ist eine namhafte Personlich-
keit und ein einzelnes Modell. Er ist mit Wurfster-
nen und Trinenklingen bewaffnet.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, aufler eine Fahigkeit oder ein Zauber
erméglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Schattenmantel: Feindliche Modell, die weiter ent-
fernt als 6" von diesem Modell sind, konnen dieses
Modell nicht sehen.

Ausweichen: Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn
du diesem Modell eine Verwundung oder todliche
Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Verwundung
oder todliche Verwundung verhindert.

SKAVEN, HELD, DEATHMASTER SNIKCH

Verborgen: Statt dieses Modell auf dem Schlacht-
feld aufzustellen, kannst du es zur Seite stellen

und ansagen, dass es als Reserveeinheit verbor-
gen ist. Wenn du dies tust, kannst du dieses Modell
zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase inner-
halb von 3" um eine befreundete Sk AVEN-Einheit
auf dem Schlachtfeld aufstellen, die aus mindes-
tens 3 Modellen besteht. Wenn dieses Modell nicht
vor Beginn der vierten Schlachtrunde auf dem
Schlachtfeld aufgestellt wurde, so gilt es als getétet.

Hinterlistiger Infiltrator: Statt dieses Modell
auf dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du es
zur Seite stellen und ansagen, dass es als Reser-
veeinheit infiltriert hat. Wenn du dies tust, musst
du dieses Modell zu Beginn deiner zweiten Bewe-
gungsphase vollstindig innerhalb von 6" um eine
Schlachtfeldkante und weiter entfernt als 9" von
feindlichen Einheiten aufstellen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

NURGLITCH

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken
Klinge des Nurglitch 1" 4
Verrottete Zihne und Klauen 1" 2
Seuchenschleuder 2" 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN

Nurglitch ist eine namhafte Personlichkeit und
ein einzelnes Modell. Er ist mit der Klinge des
Nurglitch bewaftnet.

REITTIER: Die Mutantenratte dieses Mo-
dells, Pox, attackiert mit Verrotteten Zihnen
und Klauen.

BEGLEITER: Dieses Modell wird von seinem Ska-
ven-Diener Bilos begleitet, der mit einer Seuchen-
schleuder attackiert. Bilos wird in allen Regelbe-
langen als Reittier behandelt.

Fiulniszepter: Wihle in deiner Fernkampfphase
eine feindliche Einheit innerhalb von 18" um dieses
Modell, die es sehen kann. Wirf einen Wiirfel fiir je-
des Modell der gewihlten Einheit. Fiir jede 6 erleidet
die gewihlte Einheit 1 todliche Verwundung.

Das Finsterfieber: Zieche 1 von den Trefferwiirfen
fiir Attacken feindlicher Modelle ab, die sich inner-
halb von 6" um dieses Modell befinden. Wirf aufier-
dem zu Beginn deiner Heldenphase einen Wiirfel fiir
jede feindliche Einheit innerhalb von 1" um dieses
Modell. Bei 4+ erleidet die jeweilige feindliche Ein-
heit 1 todliche Verwundung.

Eitrige Leidenschaft: Addiere 2 auf den Atta-
ckenwert der Nahkampfwaffen dieses Modells,
wenn es im selben Zug eine Angriffsbewegung
ausgefiihrt hat.

Spross des Verfalls: Wirf jedes Mal einen Wiir-

fel, wenn du diesem Modell eine Verwundung oder
todliche Verwundung zuweist. Bei 5+ wird die Ver-
wundung oder todliche Verwundung verhindert.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

SKAVEN, HELD, ZAUBERER, NURGLITCH

Treffen Verwunden Wucht Schaden
3+ 3+ - 1
4+ 4+ - 1
4+ 3+ -1 1

MAGIE

Nurglitch ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in
der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Todesraserei.

Todesraserei: Todesraserei hat einen Zauberwert
von 7. Wenn sie erfolgreich gewirkt wird, wih-

le eine befreundete SKAVEN-Einheit, die sich voll-
stindig innerhalb von 18" um den Zaubernden be-
findet und die er sehen kann. Addiere bis zu deiner
nichsten Heldenphase 1 auf den Attackenwert der
Nahkampfwaffen der gewihlten Einheit. Wirf au-
flerdem zu Beginn deiner nachsten Heldenphase
einen Wiirfel fiir jedes Modell der gewidhlten Ein-
heit. Bei einer 1 wird das jeweilige Modell getétet.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

PACKMASTER SKWEEL GNAWTOOTH

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Warppeitsche 2" 3 3+ 4+ -3 2
Spitze Reifizdhne 1" w6 4+ 4+ - 1
Nagezihne 1" 5 5+ 5+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Packmaster Skweel Gnawtooth ist eine namhafte
Personlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
der Warppeitsche bewaffnet.

BEGLEITER: Dieses Modell wird von seiner
Wolfsratte Wanstbeifler begleitet, die mit ihren
Spitzen Reiffzdhnen attackiert, sowie von einem
Rattenschwarm, der mit Nagezidhnen attackiert.
Die Begleiter werden in allen Regelbelangen als
Reittier behandelt.

Elitemeute: Nachdem die Armeen aufgestellt wur-
den, doch bevor die erste Schlachtrunde beginnt,
kannst du eine befreundete GIANT-RATS- oder
RAT-OGRES-Einheit wihlen. Wiirfle fiir sie mit ei-
nem Wiirfel auf der folgenden Tabelle:

1-2 In deiner Heldenphase darfst du
1 von der gewihlten Einheit erlittene
Verwundung heilen.

3-4 Bei einem unmodifizierten Trefferwurf
von 6 fiir eine Attacke mit einer Nah-
kampfwaffe der gewidhlten Einheit ver-
ursacht die Attacke 1 tédliche Verwun-
dung und die Attackenabfolge endet
(fithre keinen Verwundungswurf oder
Schutzwurf aus).

5-6 Addiere 1 auf den Attacken-
wert der Nahkampfwaffen der
gewihlten Einheit.

SKAVEN, HELD, SKWEEL GNAWTOOTH

Peitschen wie im Wahn: Du kannst diese Befehls-
fahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn
sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld befindet.
Wenn du dies tust, wihle eine befreundete GIANT-
RATs- oder RAT-OGRES-Einheit, die sich voll-
stindig innerhalb von 12" um dieses Modell be-
findet. Bis zu deiner nidchsten Heldenphase darfst
du Trefferwiirfe fiir die Attacken der gewéhlten
Einheit wiederholen.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

ARCHAON, THE EVERCHOSEN

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Konigstoter 1" 5 2+ 3+ -3 1
Flammende Hufe 1" 3 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Die Krone der Macht: Ziehe 1 vom Mutwert feind-

Archaon, the Everchosen, ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
dem Koénigstoter bewaffnet.

REITTIER: Das dimonische Schlachtross die-
ses Modells, Dorghar, attackiert mit seinen
Flammenden Hufen.

Der Herr der Letzten Tage: Wenn dieses Modell
dein General ist, lege keine Kampfschocktests fiir
befreundete WARRIORS-0F-CHAOs-Einheiten ab,
die sich vollstindig innerhalb von 24" um dieses
Modell befinden.

Die Schwerter des Chaos: Nachdem die Ar-
meen aufgestellt wurden, doch bevor die erste
Schlachtrunde beginnt, kannst du eine befreun-
dete CHAOS-KNIGHTS-Einheit der WARRIORS OF
CHAos wihlen. Addiere 1 auf den Attackenwert
der Nahkampfwaffen der gewihlten Einheit. Die-
se Fahigkeit hat keinen Effekt auf die Reittiere der
gewihlten Einheit.

Der Konigstoter: Einmal pro Schlacht kann die-
ses Modell zu Beginn der Nahkampfphase U’zuhl
entfesseln. Wenn es dies tut, verdopple fiir den Rest
der Schlacht den Attackenwert des Konigstoters.
Wenn U’zuhl entfesselt wurde, erleidet auflerdem
fiir den Rest der Schlacht bei jedem unmodifizier-
ten Trefferwurf von 1 fiir eine Attacke mit dem Ko-
nigstoter eine befreundete Einheit innerhalb von 1"
um dieses Modell 1 tédliche Verwundung.

Die Riistung des Morkar: Wenn eine Waffe, mit
der Attacken gegen dieses Modell ausgefiihrt wer-
den, einen anderen Wuchtwert als 0 hat, dndere
den Wuchtwert der Waffe fiir diese Attacke auf 0.

WARRIORS OF CHAOS, HELD, ZAUBERER, ARCHAON

licher Einheiten ab, die sich innerhalb von 3" um
dieses Modell befinden.

Das Auge von Sheerian: Wirf jedes Mal ei-
nen Wiirfel, wenn du diesem Modell eine Ver-
wundung oder tédliche Verwundung zuweist.
Bei 3+ wird die Verwundung oder tédliche
Verwundung verhindert.

MAGIE

Archaon ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner Hel-
denphase einen Zauber zu wirken und in der geg-
nerischen Heldenphase einen Zauber zu bannen
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss
und Mystischer Schild.

BEFEHLSFAHIGKEITEN

Unvergleichlicher Kriegsherr: Du kannst diese
Befehlsfahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen,
wenn dieses Modell dein General ist und sich auf
dem Schlachtfeld befindet. Wenn du dies tust, diir-
fen alle anderen befreundeten HELDEN der WAR-
RIORS OF CHAOS eine Befehlsfahigkeit von ihrer
Truppenschriftrolle einsetzen, ohne dass du dafiir
einen Befehlspunkt ausgeben musst.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

WULFRIK THE WANDERER

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Langschwert des Weltenwanderers 1" 4 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN Einheit der WARRIORS OF CHAOS aufstellen wiir-

Woulfrik the Wanderer ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit dem
Langschwert des Weltenwanderers bewaftnet.

WARRIORS OF CHAOS, HELD, WULFRIK THE WANDERER

Aller Zungen michtig: Feindliche HELDEN diirfen
sich nicht zuriickziehen, wenn sie sich innerhalb
von 3" um dieses Modell befinden.

Menschenjiger: Nachdem die Armeen aufgestellt
wurden, doch bevor die erste Schlachtrunde be-
ginnt, wihle einen feindlichen HELDEN. Du darfst
Trefferwiirfe fiir Attacken dieses Modells wieder-
holen und 1 auf die Verwundungswiirfe fiir Atta-
cken dieses Modells addieren, wenn das Ziel das
gewihlte Modell ist.

Seewolf: Statt dieses Modell auf dem Schlachtfeld
aufzustellen, kannst du es zur Seite stellen und an-
sagen, dass es sich als Reservereinheit an Bord der
Seewolf befindet. Wenn du dies tust, kannst du,
wenn du eine befreundete CHAOS-MARAUDERS-

dest, ansagen, dass sich die entsprechende Einheit
diesem Modell als Reserveeinheit an Bord der See-
wolf anschlief3t. Eine einzelne Einheit kann sich
diesem Modell auf diese Art anschlieffen. Am Ende
deiner Bewegungsphase kannst du dieses Modell
auf dem Schlachtfeld aufstellen, vollstindig inner-
halb von 6" um eine Schlachtfeldkante und weiter
entfernt als 9" von feindlichen Einheiten. Anschlie-
Bend stellst du Einheiten, die sich diesem Modell
angeschlossen haben, vollstindig innerhalb von
12" um dieses Modell, vollstindig innerhalb von

6" um eine Schlachtfeldkante und weiter als 9" ent-
fernt von feindlichen Einheiten auf. Reserveeinhei-
ten an Bord der Seewolf, die zu Beginn der vierten
Schlachtrunde nicht auf dem Schlachtfeld aufge-
stellt wurden, gelten als getotet.



TRUPPENSCHRIFTROLLE

SIGVALD THE MAGNIFICENT

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Silberblitz 1" 7 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN

Sigvald the Magnificent ist eine namhafte Per-
sonlichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit
Silberblitz bewaffnet.

Schligt immer zuerst zu: Dieses Modell kimpft zu
Beginn der Nahkampfphase, bevor die Spieler ir-
gendwelche anderen Einheiten zum Kampfen in
dieser Nahkampfphase gewihlt haben. Dieses Mo-
dell darf nicht erneut in derselben Nahkampfpha-
se kimpfen, auf8er eine Fahigkeit oder ein Zauber
ermoéglicht ihm, mehr als einmal in dieser Phase
zu kampfen.

Giildene Riistung: In deiner Heldenpha-
se darfst du 1 diesem Modell zugewiesene
Verwundung heilen.

Matlose Eitelkeit: Ignoriere jegliche Modifikato-
ren auf die Werte dieses Modells oder seiner Waf-
fen (positive wie negative).

Gunst des Slaanesh: Du kannst diese Befehlsfi-
higkeit in deiner Heldenphase einsetzen, wenn
sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld befin-

det. Wenn du dies tust, wihle eine befreundete
SLAANESH-Einheit der WARRIORS OF CHAOS, die
sich vollstdndig innerhalb von 12" um dieses Mo-
dell befindet. Bis zu deiner nichsten Heldenphase
darfst du Trefferwiirfe fiir Attacken der gewahlten
Einheit wiederholen.

WARRIORS OF CHAOS, SLAANESH, HELD, SIGVALD THE MAGNIFICENT



TRUPPENSCHRIFTROLLE

GALRAUCH

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Dunkle Chaosflammen 8" ' siehe unten
Odem des Wandels 12" b siehe unten i
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Mutierte Schliinde 2" 6 3+ e -1 2
Bosartige Krallen 1" ¥* 4+ 3+ - 1
SCHADENSTABELLE
Erlittene Verwundungen Bewegung Bosartige Krallen Mutierte Schliinde
0-2 14" 6 2+
3-4 12" 5 3+
5-6 10" 4 3+
7-8 8" 3 4+
9+ 6" 2 4+

BESCHREIBUNG

Galrauch ist eine namhafte Personlichkeit und
ein einzelnes Modell. Er attackiert mit dem Odem
des Wandels, Dunklen Chaosflammen, Mutierten
Schliinden und Bésartigen Krallen.

FLIEGEN: Dieses Modell kann fliegen.

FAHIGKEITEN

Odem des Wandels: Wende fiir eine Attacke mit
dem Odem des Wandels nicht die gew6hnliche At-
tackenabfolge an. Wihle stattdessen das nichs-

te feindliche Modell in Reichweite und wirf 2W6.
Sind mehr als ein feindliches Modell gleich nah,
wihle eines von ihnen aus. Wenn das Wurfergeb-
nis hoher als der Wundenwert des Modells ist oder
12 betrigt, wird das gewihlte Modell getétet.

Dunkle Chaosflammen: Wende fiir eine Atta-
cke mit den Dunklen Chaosflammen nicht die ge-
wohnliche Attackenabfolge an. Wihle stattdessen
eine feindliche Einheit in Reichweite und wirf eine
Anzahl Wiirfel, die der Anzahl der fiir dieses Mo-
dell sichtbaren Modelle der Zieleinheit innerhalb
von 8" um dieses Modell entspricht. Fiir jede 6 er-
leidet die Zieleinheit 1 tédliche Verwundung.

Galrauchs Zwist: Wirf zu Beginn deiner Helden-
phase einen Wiirfel fiir dieses Modell. Bei einer 1
erleidet dieses Modell W3 tédliche Verwundungen.
Auflerdem darf dieses Modell bei einer 1 bis zu dei-
ner nichsten Heldenphase nicht versuchen zu zau-
bern oder Zauber zu bannen, sich nicht bewegen
und nicht mit Fernkampfwaffen attackieren. Be-
achte, dass diese Regeln bedeuten, dass dieses Mo-
dell in der Nahkampfphase kimpfen darf, es darf
allerdings keine Nachriickenbewegung ausfiithren.

Entsetzen: Ziehe 1 vom Mutwert feindlicher Ein-
heiten ab, die sich innerhalb von 3" um Modelle
mit dieser Fahigkeit befinden.

MAGIE

Galrauch ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner
Heldenphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in
der gegnerischen Heldenphase bis zu zwei Zau-
ber zu bannen versuchen. Er kennt die Zauber
Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und Verrat
des Tzeentch.

Verrat des Tzeentch: Verrat des Tzeentch hat ei-
nen Zauberwert von 7. Wenn er erfolgreich gewirkt
wurde, wihle eine feindliche Einheit innerhalb
von 18" um den Zaubernden, die er sehen kann.
Wirf einen Wiirfel fiir jedes Modell in der gewéhl-
ten Einheit. Fiir jede 6 erleidet die gewéhlte Einheit
1 tédliche Verwundung.

WARRIORS OF CHAOS, TZEENTCH, MONSTER, HELD, ZAUBERER, GALRAUCH



TRUPPENSCHRIFTROLLE

VILITCH THE CURSELING

NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Warriors-of-Chaos-Handwaffen 1" 3 3+ 3+ - 1
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN MAGIE

Vilitch the Curseling ist eine namhafte Person-
lichkeit und ein einzelnes Modell. Er ist mit einem
Paar Warriors-of-Chaos-Handwaffen bewaffnet.

Paar Warriors-of-Chaos-Handwaffen: Du darfst
Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken mit einem Paar
Warriors-of-Chaos-Handwaffen wiederholen.

Gefifl des Chaos: Addiere jedes Mal 1 auf Zauber-
wiirfe fir dieses Modell, wenn in derselben Pha-

se ein feindlicher ZAUBERER erfolglos versucht
hat, einen von diesem Modell gewirkten Zauber

zu bannen. Addiere auflerdem jedes Mal 1 auf die
Bannwiirfe dieses Modells, wenn ein feindlicher
ZAUBERER in derselben Phase versucht hat, einen
Zauber zu wirken, und sein Zauberwurf niedriger
als der Zauberwert des versuchten Zaubers war.

Vilitch ist ein ZAUBERER. Er kann in deiner Hel-
denphase bis zu zwei Zauber zu wirken und in der
gegnerischen Heldenphase bis zu zwei Zauber zu
bannen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes
Geschoss, Mystischer Schild und Magie stehlen.

Magie stehlen: Magie stehlen hat einen Zauber-
wert von 3. Wird es erfolgreich gewirkt, wihle ei-
nen feindlichen ZAUBERER innerhalb von 24" um
den Zaubernden, den er sehen kann. Wihle einen
der Zauber, die der gewihlte ZAUBERER kennt,
und wird dann 2W6. Wenn das Ergebnis gleich
oder grofler als der Zauberwert des gewéhlten Zau-
bers ist, dann kennt dieses Modell den gewéhlten
Zauber fir den Rest der Schlacht.

WARRIORS OF CHAOS, TZEENTCH, HELD, ZAUBERER, VILITCH THE CURSELING



TRUPPENSCHRIFTROLLE

THROGG

FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Schwallartiges Kotzen 6" 1 ————— sieche unten ————
NAHKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden
Troll-Zweihandwaffe 2" 5 3+ 3+ 2 2
BESCHREIBUNG FAHIGKEITEN BEFEHLSFAHIGKEITEN
Throgg ist eine namhafte Persénlichkeit und ein Schwallartiges Kotzen: Wende fiir eine Attacke Herr der monstrosen Horde: Du kannst diese Be-
einzelnes Modell. Er ist mit einer Troll-Zweihand- mit Schwallartigem Kotzen nicht die gew6hnliche fehlsfahigkeit in deiner Heldenphase einsetzen,
waffe und mit Schwallartigem Kotzen bewaftnet. Attackenabfolge an. Wihle stattdessen eine feind- wenn sich dieses Modell auf dem Schlachtfeld be-

liche Einheit in Reichweite und wirf eine Anzahl
Wiirfel, die der Anzahl der fiir dieses Modell sicht-
baren Modelle der Zieleinheit innerhalb von 6" um
dieses Modell entspricht. Fiir jede 5+ erleidet die
Zieleinheit 1 todliche Verwundung.

Mutierte Regeneration: In deiner Heldenphase
darfst du bis zu W3 diesem Modell zugewiesene
Verwundungen heilen.

Die Winterzahnkrone: Addiere 1 auf den Mutwert
befreundeter WARRIORS-OF-CHAOS-TROLLS,

die sich vollstindig innerhalb von 24" um dieses
Modell befinden.

WARRIORS OF CHAOS, TROLL, HELD, THROGG

findet. Wenn du dies tust, wihle eine befreunde-
te WARRIORS-OF-CHAOS-TROLLS-Einheit, die
sich vollstandig innerhalb von 18" um dieses Mo-
dell befindet. Bis zu deiner nichsten Heldenphase
darfst du Trefferwiirfe fiir Attacken der gewéhlten
Einheit wiederholen.
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