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ARrRmeeLIsTE DER VAMPIRFURSTEN

Dr’ese Armeeliste wird fiir das Zusammenstellen einer Armee der Vampirfiirsten fiir
Warhammer The Old World verwendet- Auf den folgenden Seiten findest
du Profile und Regeln fiir jedes Modell deiner Armee: Diese Seiten geben dir alle
Informationen die du brauchst, um deine Modellsammlung zu Einheiten zu formen, die
eine schlachtbereite Streitmacht bilden-

Armeezusammenstellungsliste

Charaktermodelle

Bis zu S5O% des Funktwerts demer Armee
Kdrnen ausgegebesr werden Fir:

<7+ Magier

«O-T Vampirfiirst, Stroigoi Ghulkénig oder
Todesfiirst pro 1000 Punkte

«O0-1 Fluchfiirst oder Banshee pro 1000 Punkte
«Vampirgraf, Nekromanten, Fluchherolde,
Gespenster

Kern
Bis zu 25% des Funktwerts demmer Armee
(rdssen ausgegebern werdes Fire
o1+ Einheiten Skelettkrieger, Zombies, Ghule-
«Wenn lhre Armee einen oder mehrere
Fluchfiirsten oder Fluchherolde enthilt:
O-1 Einheit Verfluchte oder Fluchritter
kann als Kernwahl gewdihlt werden

Elite

Bis zu 50% des Funktwerts demer Armee

Adrnnern ausgegebern werden fir:

«O-1 Einheit erfluchte pro 1000 Punkte

«O-T Einheit Gruftschrecken pro 1,000 Punkte

«O-T Einheit Fluchritter pro 1000 Punkte

+0-3 Leichenkarren

«O-1 Geisterschar kann pro Gespenst oder

Banshee gewihlt werden

eWenn thr General ein Strigoi-Ghulkénig ist
O-1 Einheit Vargheister oder O-7
Flederbestie kénnen als Elite gewihlt

werden

Selten

Bis zu 25% des Punktwerts deimer Armee
Kdnmen ausgegebesn werdesn Fir:

+0-1 Einheit Vargheist pro 1000 Punkte
+0-1 Flederbestie oder Varqulf pro 1000
Punkte

+0-1 Einheit Blutritter pro 1000 Punkte
«0-2 Schwarze Kutschen

«O-1 Einheit Sensenreiter pro Gespenst oder
Banshee

Verbiindete

Bis zu 25% des Punktwerts dejner Armee
Kernen Fir emmes der folgender verbddetern
Kontingente ausgegeben werdes.

« Gruftkénige von Khemri

Armeestandartentriger

Ein einzelner Vampir oder Fluchherold in deiner
Armee kann fiir +25 Punkte zu deinem
Armeestandartentriger aufgewertet werden:
Zusétzlich zu den iiblichen Punkten, die er fiir
Magische Gegenstinde ausgeben kann, kann ein
Armeestandartentriger eine einzelne Magische
Standarte ohne Punktelimit erwerben:



SONDERREGELN DER UNTOTEN

uf den folgenden Seiten finden Sie eine vollstindige Beschreibung aller Armee-
Sonderregeln, die von Modellen aus der Armeeliste der Untoten verwendet werden:

Spaltender Hieb

Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel eine
natiirliche 6 beim Verwundungswurf wiirfelt, diirfen
eindlichen Modelle, deren Truppentyp ,, regulire
Infanterie”, , regulire

oder Kriegsbestien*
ist, weder ein Riistungswurf noch einen
Regenerationwurf durchfiihrern Rettungswiirfe kénnen

Infanterie®, , schwere
Kavallerie®, , schwere Kavallerie*

normal versucht werden:

Unverwilstlich(X)

Eine Einheit mit dieser Sonderregel reduziert die
Anzahl der durch die Sonderregel ,,Instabil” erlittenen
Lebenspunktverluste um die in Klammern angegebene
Zahl (hier als ,X" angezeigt)-

Dunkel Energie
Modelle mit dieser Sonderregel unterliegen nicht der

Regel ,, Tod des Generall: Dariiber hinaus kénnen sie
Cund ihre Reittiere) wie gewohnt marschieren, es sei
denn, sie haben sich einer Einheit angeschlossen, die

nicht liber diese Sonderregel verfiigt-

Tod des Generals

Jede Armee der Vampirfiirsten wird durch die
Zauberei ihres Generals belebt und vor-angetrieben-
Um dies darzustellen, muss der General der Armee
eines Vampirfiirsten auch ein Zauberer sein (sei es ein
Vampir, ein Nekromant oder ein Strigoi-Ghulkénig)-
Wenn Ihre Armee nur aus einem einzigen Zauberer
besteht, muss dieser Zauberer Ihr General sein, auch
wenn er nicht der Charakter mit dem héchsten
Moralwert in lhrer Armee ist- Sollte lhr General
getdtet werden, beginnt sich die magische Energie der
Armee aufzulésen+ Sobald lhr General als Verlust aus
dem Spiel entfernt wird, verlieren alle befreundeten
Einheiten mit der Sonderregel ,,Untot" die
Sonderregel ,,Regeneration (X)*-Dariber hinaus
miissen am Ende der Phase, in der lhr General als
Verlust aus dem Spiel entfernt wurde, und wihrend
Jjeder threr Unterphasen "Beginn der Runde" flir den

Untot
Modelle mit dieser Sonderregel sind ,,Untote”-
Untote Modelle kdnnen nicht marschieren (es sei
denn, sie haben die Sonderregel Fliegen (X) und
entscheiden sich fiir die Bewegung durch Fliegen)-
Dariiber hinaus gelten fir alle Untoten-Modelle
die folgenden universellen Sonderregeln:

Angst

Immun gegen Psychologie

Unerschiitterlich

Instabil

Lehre der Vampire

Ein Zauberer mit der Sonderregel , Lehre der
Vampire® kann einen seiner zufillig generierten
Zauber ganz normal ablegen- Wenn sie dies tun,
kdnnen sie stattdessen entweder den
Grundzauber ihrer gewihlten Lehre der Magie

oder einen der Zauberspriiche aus der Lehre der

Die Gefallenen wiederbeleben

In einer Armee der Vampirfiirsten ist es maglich,
eine Einheit durch die Wiederherstellung
verlorener Wunden zu heilen und gefallene
Krieger wiederzubeleben: Auf diese Weise geheilte
Wunden folgen einer strengen Reihenfolge:

+ Zundchst werden alle Charaktere,
die der Einheit beige-treten sind,
geheilt Ein Charakter, dessen Wunden
auf null reduziert und aus dem Spiel
entfernt wurden, kann nicht

« Zweitens werden Modelle mit mehr
als einer Wunde in ihrem Profil

« Als nichstes wird der
Einheitschampion wiederbelebt, wobei

er nach Bedarf einfache Modelle

verdringt, gefolgt vom Standartentriiger
und Musiker-

o Endlich werden die Basismodelle
wiederbelebt-

Rest des Spiels alle befreundeten Einheiten mit der Sonderregel ,,Untot* die sich derzeit auf dem
Schlachtfeld befindet, einen Moralwerttest ablegen Wenn dieser Test fehlschligt, verliert die Emherbe\“

Lebenspunkte in héhe der Differenz mit der sie den Test verhauen hat-




Herrscher der Untoten

Vampirfirst

B K6 BF S W ILP I AMW Punkte
Vampirfiirst 6 7 5B 5 b 3 6 4 8 160
Vampirgraf 6 6 4 5 4 2 5 3 7 75
Ausristung: EinheitengrdBe: Truppentyp: Basegradfle:
Handwaffe 1 Infanterie 25 x 25 mm
Sonderregeln:
-Vampirfiirst: Dunkle Energie, Brennbar, Unverwiistlich (2), Lehre der Vampire Untot, Regeneration
(5+)

-Vampirgraf: Banner der Fiirsten, Dunkle Energie, Brennbar, Unverwiistlich(1), Lehre der Vampire,
Untot, Regeneration (5+)

Magie:

Ein Vampir kann ein Zauberer sein (siehe unten). Ein Vampir, der ein Zauberer ist, kennt Zauber aus
einer der folgenden Lehren:

+Schwarze Magie

*Illusion

*Nekromantie

Optionen:
-Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
zusdtzliche Handwaffe +3 Punkte
Zweihandwaffe +4 Punkte
Lanze (wenn beritten) +4 Punkte
+Kann einen Schild erhalten +2 Punkte
*Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
leichte Riistung +3 Punkte
schwere Riistung +6 Punkte
*Kann ein Reittier erhalten
Nachtmahr +16 Punkte
Schrecken der Unterwelt (nur Vampirfiirst) +205 Punkte
Hexenthron +210 Punkte
Zombiedrache (hur Vampirfiirst) +215 Punkte
*Ein Vampirfiirst kann:
ein Magier Level 1 sein +30 Punkte
ein Magier Level 2 sein +60 Punkte
Magische Gegenstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 100 Punkte
Vampirkrdfte erhalten bis zu einem Gesammtwert von 100 Punkte
+Ein Vampirgraf kann:
ein Magier Level 1 sein +30 Punkte
Magische Gegenstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte

Vampirkrdfte erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte




Strigoi Ghulkonig

B K6 BF S W ILP I AMW Punkte
Strigoi Ghulkonig b 6 3 b & 3 7 b 8 145
Ausristung: Einheitengrdfe: Truppentyp: Basegradfle:
Handwaffe 1 Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln:
* Strigoi Ghulkdnig: Dunkle Energie, Brennbar, Unverwiistlich (1), Lehre der Vampire,Untot,

Regeneration (5+), Giftattacken, Hass (alle Feinde),
-Der Durst: Am Ende jeder Nahkampfphase, in der dieser Charakter einen oder mehrere nicht

verhinderte Lebenspunkte verursacht hat, wirf einen Wé. Bei einem Wurf von 6 regeneriert dieser
Charakter einen einzelnen verlohrenen Lebenspunkt. Der Hunger dieses Charakters ist allerdings so
grofB, das er bei einem Verfolgungswurf nur einen einzelnen Wé wirft.

Magie:

Ein Strigoi Ghulksnig kann ein Zauberer sein (siehe unten). Ein Strigoi Ghulksnig, der ein Zauberer
ist. kennt Zauber aus einer der folaenden Lehren:

+Schwarze Magie

*Kampfmagie

-Nekromantie

Optionen:
+Kann ein Reittier erhalten

Flederbestie +205 Punkte
-Ein Vampirfiirst kann:

ein Magier Level 1 sein +30 Punkte

ein Magier Level 2 sein +60 Punkte

Magische Gegenstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 75 Punkte

Vampirkrdfte erhalten bis zu einem Gesammtwert von 75 Punkte
Gespenst

B K6 BF S W ILP I AMW Punkte

Gespenst & 4 0 3 3 3 2 2 & 50
Ausristung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegradfle:
Geistersense 1 Infanterie 25 x 25 mm
Sonderregeln:

Kérperlos, Unverwiistlich(1), Untot, Regeneration(6), Entsetzen
+Geistersense: magische Afttacken, multiple Lebenspunktverluste (W3), gegen durch diese Waffe
verursachte Wunden ist kein Riistungswurf zuldssia.




Nekromant

B KG BF 5 W LP | A M Punkte
Meister Nekromant 4 3 3 3 4 3 3 2 & 730
Nekromant 4 3 3 3 4 2 3 1 7 60
Ausriistung: Einheitengrife: Truppentyp: Basegrife:
Handwaffe 7 Infanterie 25 x 25 mm

Sonderregeln:

+Dunkle Energie, Unverwiistlich (1), Anrufung von Nehek, Lehre der Vampire, Untot,
Regeneration (5+)

«Anrufung von Nehek: Wihrend der Befehl Unterphase seines Zuges kann der Nekromant, wenn
er nicht im Nahkampf ist, versuchen, die Gefallenen wiederzubeleben, indem er einen
Moralwerttest durchfiihrt (unter Verwendung seines eigenen Moralwerts)- Besteht er den Test,
erhilt eine einzelne befreundete Einheit, die lber die Sonderregel ,,Untot" verfiigt und sich
innerhalb von 72 Zoll um den Nekromanten befindet, eine Anzahl an verlorenen Lebenspunkten
wieder: Allerdings ist es viel schwieriger, grofie untote Bestien auf magische Weise
wiederzubeleben, als Zombies aus dem Dreck zu erwecken: Daher hingt die Anzahl der
wiederhergesteliten Lebenspunkte vom Truppentyp der Einheit und der Zauberstufe dieses

Charakters ab:

« Wenn der Truppentyp der Einheit , Reguldre Infanterie oder , Schwere [Infanterie"
ist, stellt sie eine Anzahl an Lebenspunkten wieder her, die der auberstufe +W3
dieses Charakters entspricht-

« Wenn der Truppentyp der Einheit , Leichte Kavallerie“ oder , Kriegsbestien® ist,
stellt sie eine Anzahl an Lebenspunkten wieder her, die der Zauberstufe +1 dieses
Charakters entspricht-

« Wenn der Truppentyp der Einheit , Monstrdse Infanterie, , Schwere Kavallerie",
Monstrése Kavallerie® oder , Leichter Streitwagen® ist, stellt sie eine Anzahl an

Lebenspunkten wieder her, die der Zauberstufe dieses Charakters entspricht:

« Wenn der Truppentyp der Einheit , Schwerer Streitwagen®, , monstrise Kreatur®,
» Kampfkoloss* oder , Kriegsmaschine" ist, regeneriert sie einen einzelnen
Lebenspunkt-

Magie:
Ein Meister Nekromant ist ein Zauberer der Stufe 3- Ein Nekromant ist ein Zauberer der Stufe

7- Jeder Nekromant kennt Zauberspriiche aus einer der folgenden Lehren:
+Schwarze Magie

«illusion
«Nekromantie
Optionen:
«Kann ein Reittier erhalten
Nachtmahr +16 Punkte
Mortis-Schrein +795 Punkte
Schrecken der Unterwelt (nur Meisternekromant) +120 Punkte
Zombiedrache (nur Meisternekromant) +215 Punkte
«Ein Meister Nekromant kann:
ein Magier Stufe 4 sein +30 Punkte
Magische Gegenstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 700 Punkte
Vampirkrifte erhalten bis zu einem Gesammtwert von 700 Punkte
ForYekromant kann:
ein Magier Stufe 2 sein +30 Punkte

Magische Gegenstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte



Fluchfiirst

B K6EBF S W ILP I AMW Punkte
Fluchfirst 4 b 0 5 b 3 4 3 9 85
Fluchherold 4 4 0 4 5 2 4 2 8 40
Ausriistung: Einheitengrdfe: Truppentyp: Basegrofie:
Handwaffe, schwere 1 Infanterie 25 x 25 mm
Riistung
Sonderregeln:
*Fluchfirst: Unverwiistlich (1), Todesstoss, Untot, Regeneration (5+)
-Fluchherold: Todesstoss, Untot, Regeneration (6+). Grabbanner
Optionen:
*Kann eine der folgenden Optionen erhalten:
Zusitzliche Handwaffe +3Punkte
Zweihandwaffe +4 Punkte
Lanze (nur Beritten) +4 Punkte
Kann einen Schild erhalten +2 Punkte
Kanh ein Skelettpferd als Reittier erhalten +14 Punkte
*Ein Fluchfirst kann Magische Gegnstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von .00 Punkte
+Ein Fluchherold kann Magische Gegnstinde erhalten bis zu einem Gesammtwert von 50 Punkte

Grabbanner: Ein Fluchherold, der zu deinem Armeestandartentriger aufgewertet wurde, ersetzt
den .Halten die Stellung"-Regel aus dem Warhammer: the Old World-Regelbuch mit der unten
angegebenen Version:

“Haltet die Stellung": Befreundete Einheiten innerhalb der Befehlsreichweite des
Armeestandartentragers diirfen jeden fehlgeschlagenen Moralwerttest wiederholen. Dariiber hinaus
reduzieren befreundete Einheiten innerhalb der Kommandoreichweite des Armeestandartentrdgers
die Anzahl der durch die Sonderregel ,Instabil” verlorenen Lebenspunkte um W3.

Banshee

B K6 BF S W ILP I AMW Punkte
Banshee 6 3 0 3 & 2 3 1 & 90
Ausristung: Einheitengrdfe: Truppentyp: Basegrofle:
Handwaffe 1 Infanterie 25 x 25 mm
Sonderregeln:

Kérperlos, Unverwiistlich (1), magische Attacken, Untot, Regeneration (6+), Entsetzen,
+Tadliches Kreischen: Ein Tadliches Kreischen Attacke kann jede feindliche Einheit zum Ziel haben,

die sich innerhalb von 8 Zoll um dieses Modell befindet (einschlieflich Einheiten, die sich im Kampf
befinden) und zu der diesem Modell eine Sichtlinie ziehen kann oder mit diesem Mecdell m Kampf
verwickelt ist. Das Ziel muss einen Moralwerttest mit einem Modifikator von -2 auf seinen Moralwert
(auf ein Minimum von 2) bestehen. Wenn dieser Test fehlschldgt,

erleidet das Ziel eine Anzahl an Verwundungen, die der Differenz entspricht,
mit dem es den Test nicht bestanden hat (wobei keine Riistungs- oder
Regenerationswiirfe erlaubt sind). Schutzwiirfe kannen wie gewohnt versucht
werden.




Einheiten der Untoten

SkelettKrieger

B K6 BF 5§ W LP | A Mw Punkte
Skelettkrieger 4 2 2 3 3 1 2 1 5 5
Skeletthauptmann 4 2 2 8 B8 ¥ 2 2 & +5
Ausriistung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegripfe:
Handwaf¥e, leichte Riistung, Schild 10+ Regulire Infanterie 25 x 25mm
Sonderregein:
Geschlossene Ringe, Horde, Untot, Regeneration (6+)
Optionen:
«Kann eine der folgenden Optionen erhalten:

Stofispere +1 Punkt/Modell

«Ein Skeletthrieger kann zum Skeletthauptmann aufgewertet werden +5 Punkte/Modell
+Ein Skelettkrieger kann zum Standartentriger aufgewertet werden +5 Punkte/Modell
+Ein Skeletthrieger kann zum Musiker aufgewertet werden +5 Punkte/Modell
«O-1 Einheit pro 1000 Punkte kénnen eine magische Standarte erhalten fir 50 Punkte
Zombies

B KG BF § W P | A Mw Punkte
Zombies ¥ 2 © & & r 1 1 2 3
Ausriistung: Einheitengrife: Truppentyp: Basegrofe:
Handwafte 20-40 Regulire Infanterie 25 x 25mm
Sonderregeln:
Geschlossene Ringe, Horde, Untot, Regeneration (6+), Die kiirzlich Verstorbenen
Optionen:
«Ein Zombie Kkann zum Standartentriger aufgewertet werden +5 Punkte/Einheit
«Ein Zombie kann zum Musiker aufgewertet werden +5 Punkte/Einheit
Gruftghule

B K6 BF 5 W LP I A Mw Punkte
Gruftghul 4 3 3 3 4 1 3 2 5 9
Gruftghast 4 3 3 3 4 1 3 3 5 +6
Ausriistung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegrofe:
Handwafte 10+ Regulire Infanterie 25 x 25mm
Sonderregein:

Durch Deckung Bewegen, Untot, Offene Ringe, Giftattacken, Regeneration(6+), Reservebewequng,
Plinkler

Optionen:
«Ein Gruftghul kann zum Gruftghast aufgewertet werden +6 Punkte/Einheit




Verfluchte

B K6 BF § W LP I A Mw Punkte

Verfluchter 4 3 3 4 4 1 3 1 7 7
Seneschall 4 3 3 4 4 1 3 1 7 +6
Ausriistung: Einheitengropfe: Truppentyp: Basegripe:
Handwaffe, schwere 10+ Schwere Infanterie 25 x 25mm
Riistung, Schild
Sonderregeln:
Spaltender Schlag, Geschlossene Rdnge, Unverwiistlich (7), Untot, Regeneration (6+)
Optionen:
«Die gesamte Einheit kann Schilde durch Zweihandwaffen ersetzen +1 Punkt/Modell
«Ein Verfluchter kann zum Seneschall aufgewertet werden +6 Punktes/Modell
«Ein Verfluchter kann zum Standartentriger aufgewertet werden +6 Punkte/Modell
«Ein Verfluchter kann zum Musiker aufgewertet werden +6 Punkte/Modell
«KRann eine magische Standarte erhalten fir bis zu 50 Punkte
«Ein Seneschall kann magische Gegenstinde bis zu einer Summe von erwerben 25 Punkte
«O-1 Einheit pro 1000 Punkte darf:

die Sonderregel Gut ausgebiidet erhalten +2 Punkte/Modell

die Sonderregel Unerbrttiche Verteidigurng erhalten + Punkte/Einheit
Fluchritter

B KG BF S W LP I A Mw Punkte

Fluchritter - 3 0 4 4 1 3 1 6 24
Hollenritter - 3 0 4 4 1 3 2 6 +6
Skelettpferd &E 2 - 32 - - 2 1 -
Ausriistung: Einheitengrdpe: Truppentyp: Basegréfe:
Handwaf¥e, schwere Riistung, Schild 10+ Schwere Kavallerie 30 x 60mm
Sonderregein:
Spaltender Schlag(nur Reiter), Geschlossene Réinge, Erster Angriff, Untot, Regeneration (6+)
Optionen:
+Die gesamte Einheit darf folgende Ausriistung erhalten:

Lanzen +2 Punkte/Modell

Rossharnisch +2 Punkte/Modell
«Ein Fluchritter kann zum Héllenritter aufgewertet werden +6 Punkte/Modell
«Ein Fluchritter kann zum Standartentriger aufgewertet werden +6 Punkte/Modell
«Ein Fluchritter kann zum (Ausiker aufgewertet werden +6 Punkte/Modell
«Kann eine magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte

«Ein Héllenritter kann magische Gegenstinde bis zu einer Summe von erwerben 25 Punkte




Gruftschrecken

B K6 BF § W LP | A Mw Punkte
Gruftschrecken 6 3 0 4 5 3 2 3 5 46
Gruftscheusal 6 3 0 4 5 3 2 4 5 +7
Ausriistung: Einheitengropfe: Truppentyp: Basegripe:
Handwaffe 3+ Monstrése Infanterie 40 x 40mm
Sonderregein:
Unverwiistlich (7), Durch Deckung Bewegen, Untot, Offene Ringe, Regeneration (6+),
Stampfattacken (1), Giftattacken
Optionen:
«Ein Gruftschrecken kann zum Gruftscheusal aufgewertet werden +7 Punkte/Einheit
Leichenkarren

B K6 BF 5 W LP | A Mw Punkte
Leichenkarren w ow owm B OB @ o om e 175
Leichenmeister(ix) - 3 0 3 - - 3 1 5§
Die Ruhlosen Toten 4 1 o0 3 - - 1 2We -
Ausristung: Einheitengripfe: Truppentyp: Basegripe:
Handwaffe 7 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm

Ristungswert: 4+

Sonderregelin:
Geschlossene Ringe, Dunkle Energie, Erster Angriff, Aufprallteffer (W3+1), Unverwiistlich(T), Lehre
der Vampire, Untot, Regeneration (6+), Zufillige Attacken (nur die ruhelosen Toten),

sHexenfeuer: Feindliche Zauberer, die sich innerhalb von 15 Zoll um ein oder mehrere Modelle mit
dieser Sonderregel befinden, miissen beim Versuch, einen Zauber zu wirken, den Zauberwert dieses
Zaubers um 1 erhdhen:

«Unheiliger 509: Wenn eine befreundete Einheit, die sich innerhalb von 15 Zoll um dieses Modell
befindet, aufgrund eines Charakters, der die Sonderregel , Anrufung von Nehek® anwendet, eine
Anzahl verlorener Lebenspunkte wiederherstellt, wiirfeln Sie einen W6- Bei einem Wurf von 4+
regeneriert die Einheit eine zusitzlichen Lebenspunkt- Zusitzlich , befreundete Einheiten innerhalb
von 15 Zoll um dieses Modell reduzieren die Anzahl der durch die Sonderregel , Instabil* verlorenen
Lebenspunkte um T-

Geijsterschar

B K6 BF $ W LP | A Mw Punkte
Gejsterschar 6 3 0 3 3 4 1 4 ¢4 49
Ausriistung: Einheitengropfe: Truppentyp: Basegrépfe:
Handwaffe 3 -6 Schwarm 40 x 40mm
Sonderregein:

Kérperlos, Magische Attacken, Untot, Offene Ringe, Regeneration (€6+), Reservebewegung,

sGebundene Geister: Im Gegensatz zu anderen Schwirmen unterliegt diese Einheit nicht der Regel




Vargheist

B K6 BF § W LP | A Mw Punkte
Vargheist 6 4 0 5 4 3 4 3 7 46
Varghyl 6 4 0 5 4 3 4 4 7 +7
Ausriistung: Einheitengrofie: Truppentyp: Basegrife:
Scheussliche Krallen 3+ Monstrése Infanterie 40 x 40mm

Sonderregein:
Riistungsfluch (2), Dunkle Energie, Brennbar, Fliegen (9), Raserei, Unverwiistlich (1), Untot,

Regeneration(6), Plinkler

+Scheussliche Krallen: Reichweite: Nahkampf Ds: -2
Optionen:
«Ein Vargheist kann zum Varghyl aufgewertet werden +7 Punkte/Einheit
Sensenreiter

B KG BF $ W LP I A Mw Punkte
Sensenreiter - 3 0 3 3 1 2 1 5 37
Schnitter - 3 0 3 3 1 2 2 s +6
Skelettpferd & 2 - 3 - - 2 1 -
Ausristung: Einheitengrdpe: Truppentyp: Basegridfe:
Handwaffe und 5-70 Leichte Kavallerie 30 x 60mm
Zweihandwaffe(Reiter)
Sonderregein:

Kérperlos, Flammenattacken, Fliegen (8), Magische Attacken, Untot, Entsetzen,Offene Ringe,

Regeneration (6+), Schnelle Bewegung,
*Gespenstische Jiger: Eine Einheit mit dieser Sonderregel kann eine ,,Gespenstische Jiger-Attacke

gegen eine einzelne feindliche Einheit durchfiihren, die sich nicht im Kampf befindet: Dazu muss sich
diese Einheit wihrend der Unterphase , Restliche Bewegungen* iiber die Einheit bewegen, die sie
angreifen mdachte (durch Fliegen): Sobald die Bewegung dieser Einheit abgeschlossen ist, erleidet die
gegnerische Einheit einen einzelnen Treffer der Stédrke 4, flr jedes Modell der Einheit, die sich iUber
sie bewegt hat- Es sind keine Riistungswurf erlaubt: (Rettungs- und Regenerationswiirfe kénnen wie
gewohnt durchgefiihrt werden) Die Treffer haben die Sonderregeln , Flammenattacken' und
.Maaische Attacken"

Optionen:

«Ein Sensenreiter kann zum Schnitter aufgewertet werden +6 Punkte/Einheit




Schwarze Kutsche

B K6 BF § W LP I A MNw Punkte
Schwarze Kutsche - - - 5 6 4 - - - 205
Gespenst (1x) ~ 3 @ 8 = = 3 2 5
Nachtmahr (2x) & 83 = % = = 2 1 =
Ausristung: Einheitengréfe: Truppentyp: Basegréfe:
Geistersense (Gespenst) 7 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm

Sonderregein:
Geschlossene Ringe, Erster Angriff, Aufpralltreffer(W6+2), Unverwiistlich(7),

Magische Attacken, Untot, Regeneration (6+), Entsetzen,

sGespenstische Kutsche: Eine Schwarze Kutsche ist nicht ganz kérperlos: Um dies darzustellen, kann
eine Schwarze Kutsche wihrend der Befehl-Unterphase ihres Zuges , kérperlos” werden und bleibt bis
zur nichsten Unterphase ,,Beginn des Zuges” Kidrperios- Wihrend sie kérperlos ist, gelten folgende

Regeln:

«Die Schwarze Kutsche verliert die Sonderregel Aufbralitreffer (W6+2)-

«Die Schwarze Kutsche erhilt die Sonderregeln Adrperios und Firegern (70)
«Geistersense: Reichweite: Nahkampf Sonderregeln: Magische Attacke
Blutritter

B K6 BF §$ W LP I A Mw Punkte
Blutritter - 5 3 4 4 1 4 2 7 39
Kastellan & S 3 4 4 7 4 3 7 +7
Nachtmahr &§ 3 - 4 - - 2 1 -
Ausriistung: Einheitengréfe: Truppentyp: Basegrife:
Handwaffe, Lanze, Schwere 5+ Schwere Kavallerie 30 x 60mm
Riistung und Schild
(Blutritter)
Sonderregein:

Geschlossene Ringe, Gegenangriff, Dunkle Energie, Erster Angriff, Brennbar, Unverwiistlich(T), Untot,
Regeneration (€+), Schnelle Bewegung

«Verfluchte Waffen: Eine Handwaffe, die von einem Modell mit dieser Sonderregel getragen wird,
verfligt iber die Sonderregel ,,Magische Attacken" und einen DS von -1-

*Kriegerehre: Jedes Modell in einer Einheit der Bluttritter kann auf die gleiche Weise wie ein
Charakter Herausforderungen aussprechen und annehmen- Allerdings kann eine Einheit mit dieser
Sonderregel keine Herausforderung ablehnen- Wenn eine Herausforderung ausgesprochen wird und ein
Modell dieser Einheit sie annehmen kénnte, muss es sie annehmen-

Optionen:

+Die gesamte Einheit darf ihre Schwere Riistung gegen Plattenriistung ersetzen +5 Punkte/Modell
«Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Gut ausgetildet erhalten +5 Punktes/Modell
«Ein Blutritter kann zum Kastellan aufgewertet werden +7 Punkte/Modell
«Ein Blutritter kann zum Standartentriger aufgewertet werden +7 Punkte/Modell
«Ein Blutritter kann zum Musiker aufgewertet werden +7 Punkte/Modell
«Kann eine magische Standarte erhalten fiir bis zu 50 Punkte
«Ein Kastellan kann Magische Gegenstinde erhalten bis zu einer Summe von 25 Punkte

ofain Kastellan kannVampirkrifte erhalten bis zu einer Summe von 25 Punkte




Flederbestie

B K6 BF S W LP I A MW Punkte
Flederbestie 6 3 0 5 6 6 3 4 ¢4 205
Ausristung: Einheitengrope: Truppentyp: Basegrife:
Verdreckte Krallen, Fauliger 7 KRampfkolos 7100 x 150mm

Rachen, Schwielige Haut

Sonderregein:

Geschlossene Ringe, Fliegen (9), Unverwistlich (1), Grofes Ziel, Untot, Regeneration (5+),
Stampfattacken (W6E), Schnelle Bewegung, Entsetzen, Tadliches Kreischen

Fledermausbefall: lWenn dieses Modell seine letzten Lebenspunkt verliert, erleidet jede Einheit in
Basekontakt mit ihm (Freund und Feind) W6 Treffer der Stéirke 2, jeweils mit einem DS von -1-

s Verdreckte Krallen: Reichweite: Nahkampf Sonderregeln: Riistungsfluch (7),
Giftattacken
«Fauliger Rachen: Reichweite: Nahkampf Ds: -2 Sonderregeln:
Riistungsfluch(7),
*Schwielige Haut: Zihlt als Leichte Riistung Multiple

Lebenspunktverluste(2)

Beachte: In jeder Runde eines Nahkampf muss dieses Modell eine seiner Attacken mit dieser Waffe
durchfiihren-

Vargulf

B K6 BF § W LP | A MW Punkte
Vargulf &8 5§ 0 5 5 4 4 4 4 740
Ausriistung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegrofe:
Scheusliche Krallen und 7 Monstrdse Kreatur 50 x 50mm
Schuppenhaut
Sonderregeln:

Geschlossene Ringe, Gegenangriff, Dunkle Energie, Brennbar, Raserei, Unverwiistlich (T), Untot,
Regeneration (5+), Schnelle Bewegung, Entsetzen,

e Tobende Bestie: Feindliche Einheiten kinnen keine zusitzlichen Kampfergebnispunkte beanspruchen,
wenn sie dieses Modell in der Flanke oder in den Riicken angreifen-

+Scheussliche Krallen: Reichweite: Nahkampf Ds: -2

«Schuppenhaut: Zihlt als Schwere Riistung:




Charakter-Reittiere

Ein Charakter, der beritten sein kann, kann ein Rejttier aus der folgenden Liste auswihlen:
Diese Reittiere werden auf diesen Seiten detailliert beschrieben:

Mortis-5Schrein

B KG BF S W LP I A Mw Punkte
Mortis-Schrein = = 5 85§ e = +195
Banshees(3x) - 3 0o 3 - - 3 1 5
Schreingeister 6 3 - 3 - - 1 we -
Ausriistung: Einheitengripe: Truppentyp: Basegrife:
Banshee: Handwaffe 7 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm

Schreingeister: Handwaffe und Lanze
Ristungswert: 4+

Sonderregein:
Geschlossene Ringe, Dunkle Energie, Erster Angriff, Fliegen (8), Aufpralltreffer (W6+7), Grofes
Ziel, Untot, Zufillige Attacken(nur Schreingeister), Regeneration (6+), Tédliches Kreischen,

Reliquienschrein: Befreundete Modelle mit der Sonderregel ,Untot", die sich in der Befehlsreichweite
dieses Modells befinden, erhalten einen Modifikator von +1 auf jhre Bewegung und [nitative:

+Blasphemischer Schriften: Alle Zauberer (Freund wie Feind) kénnen einen Modifikator von +1 auf
jeden Zauberwurf anwenden, solange sie sich in der Befehlsreichweite dieses Modells befinden- Wenn
jedoch ein Zauberer einen Kontrollverlust erleidet, wihrend er sich in der Befehlsreichweite dieses
Modells befindet, muss er auf der Kontrollverlusttabelle zweimal wiirfeln und beide Ergebnisse

anwenden-




Hexenthron

B K6 BF § W LP I A MNw Punkte
Hexenthron - - - 5 5 5 - - - +270
Fahle Zofe (2x) - 6§ 3 8§ - - § 2 7
Throngeister 6 3 - 3 - - 1 we -
Ausristung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegrife:
Fahle Zofe: Handwaffe 7 Schwerer Streitwagen 50 x 100mm

Throngeister: Handwaffe und Lanze
Ristungswert: 4+
Sonderregein:
Geschlossene Ringe, Dunkle Energie, Erster Angriff, Fliegen (8), Aufpralltreffer (W6+7), Grofes
Ziel, Untot, Zufillige Attacken (nur Throngeister), Regeneration (6+),
Kampf des Willens: Feindliche Einheiten miissen einen (Moralwerttest absolvieren, bevor sie wdihrend
der Nahkampfphase einen Trefferwurf gegen dieses Modell durchfiihren diirfen Wenn dieser Test
fehlschldgt, treffen nur Wirfe mit einer natiirlichen 6-
+Blutspiegel: Selbst wenn es sich im Kampf befindet, kann dieses Modell den folgenden gebundenen
Zauber mit einer Energiestufe von 2 wirken:
Typ: Verzauberung
Zauberwert: 9+
Reichweite: Selbst
Effekt: Bis zu deiner nichsten Unterphase , Beginn des Zuges" darf dieses Modell alle
Trefferwiirfe einer natiirlichen T wiederholen-

Flederbestie

B KG BF S W LP I A Mw Punkte
Flederbestie 6 3 - 5 (+1)(+5) 3 4 - +185
Ausristung: Einheitengrdpfe: Truppentyp: Basegrdpe:
Verdreckte Krallen, Fauliger 7 Kampfkolos 7100 x 150mm

Rachen, 5chwielige Haut

Sonderregein:

Geschlossene Ringe, Fliegen (9), Unverwiistlich (1), Grofes Ziel, Untot, Regeneration (5+),
Stampfattacken (WE), Schhelle Bewegung, Entsetzen, Tddliches Kreischen

Fledermausbefall: Wenn dieses Modell seine letzten Lebenspunkt verliert, erleidet jede Einheit in
Basekontakt mit ihm (Freund und Feind) WE Treffer der Stirke 2, jeweils mit einem DS von -1-

«Verdreckte Krallen: Reichweite: Nahkampf Sonderregein: Ristungsfluch (1),
Giftattacken
«Fauliger Rachen: Reichweite: Nahkampf Ds: -2 Sonderregeln:
Riistungsfluch(7),
sSchwielige Haut: Zihlt als Leichte Riistung Multiple

Lebenspunktverluste(2)

Beachte: In jeder Runde eines Nahkampf kann dieses Modell eine seiner Attacken mit dieser Waffe
durchfihren




Zombiedrache

B K6 BF § W LP | A Mw Punkte
Zombiedrache 6 4 - 6 (+1)(+5) 2 5 - +275
Ausristung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegrife:
Scheufliche Krallen, 7 Kampfkolos 7100 x 150mm

Pestatem und Drachenschuppen

Sonderregeln:

Geschlossene Ringe, Fliegen (9), Entsetzen, Untot, Stampfattacken (W6), Schnelle Bewegung,
Grofles Ziel,

Aasfresser: Feindliche Einheiten, die mit diesem Modell kimpfen, erleiden einen Modifikator von -7
auf die Initative-

+Scheussliche Krallen: Reichweite: Nahkampf Durchschlag: -2
+Pestatem (Atemwafte): Stiirke: 2 Durchschlag: -2
eDrachenschuppen: Zihlt als Plattenristung

Schrecken der Unterwelt

B KG BF § W LP | A Mw Punkte
Schrecken der Unterwelt 6 4 - 5 (+)(+4) 2 3 - +20
Ausriistung: Einheitengrofe: Truppentyp: Basegrdfie:
Scheufliche Krallen, 7 Monstrése Kreatur 50 x 100mm

Giftstachel und Schuppenhaut

Sonderregein:
Geschlossene Ringe, Fliegen (9), Grofles Ziel, Untot, Stampfattacken (W3), Schnelle Bewegung,
Entsetzen

«Scheussliche Krallen: Reichweite: Nahkampf Durchschlag: -2

+Giftstachel: Reichweite: Nahkampf Sonderregeln: Giftattacken,
Schligt zuerst zu

Beachte: In jeder Runde eines Nahkampf kann dieses Modell eine seiner Attacken mit dieser Waffe

durchfiihren

»Schuppenhaut: Zihlt als Schwere Riistung:

Nachtmahr

B K6 BF § W LP I A Mw Punkte
Nachtmahr 7 3 - 4 - - 2 1 - 76
Ausriistung: Basegrife:
Eisenbeschlagener Huf (zdhlt als Handwaffe) und Rossharnisch 30 x 60 mm
Sonderregein:

«Gegenangriff, Erster Angriff, Untot, Schnelle Bewegung










V AMPIRKRAFTE

O bwohl sie den Fluch des Untodes teilen, sind Vampire einzigartige Kreaturen
mit unzéhligen Fdhigkeiten und Eigenschaften. Einige widmen
ihre Existenz der Beherrschung der Kriegsfiihrung, wahrend andere sich in arkane
Uberlieferungen vertiefen, durch politische Manipulation Nationen von Untoten erschaffen
oder sich freiwillig ihrer bestialischen Natur unterwerfen.

Fluch des Wiedergingers . 50 Punkte
Durch Magie, BlutvergieBen oder reine Willenskraft ist die Stéirke dieses Vampirs, die

Jahrhunderte zu (iberleben, unvergleichlich.

Der Vampir hat +1 Lebenspunkte.

Bezauberndes Wesen 40 Punkte
Der Vampir hat einen bezaubernden Blick, der seine Feinde fasziniert und es ihnen nahezu

unméglich macht, dem Vampir Schaden zuzufiigen
Feindliche Einheiten miissen einen Moralwerttest absolvieren, bevor sie in der

Nahkampfphase Trefferwiirfe gegen diesen Vampir machen. Wenn dieser Test
fehlschlédgt, treffen nur Wiirfe mit einer natiirlichen 6.

Fliegender Schrecken : 35 Punkte
Der Vampir kann mit groBen, hdutigen Fliigeln in die Liifte fliegen oder sich weﬂe:cht

sogar in eine monstrose Fledermaus verwandeln
Modelle, deren Truppentyp nur ,Infanterie" ist. Dieser Vam-pir erhdlt die Fliege-Regel

(10), kann sich aber keiner Einheit anschliefen.

Dunkler Akolyth 30 Punkte
Einige Vampire haben eine Affinitat zur nekromantischen Magie, die iiber die ihrer

Artgenossen hinausgeht und mit zunehmendem Alter und Ubung nur noch zunimmt.
Dieser Vampir erhdlt die Sonderregel .Anrufung von Nehek" (wie auf Seite 5

beschrieben). Fiir die Anwendung dieser Sonderregel gilt dieses Modell als Zauberer der
Stufe 1,

Meister der Schwarzen Kiinste 30 Punkte
Die Winde der Magie beugen sich leicht dem Willen dieses Vampirs, so unver’g!eichhch

sind seine magischen Féhigkeiten.
Diese Vampirkraft darf nur von einem Vampirfiirsten, der ein Zauberer der Stufe 2 ist,

oder von einem Vampir, der ein Zau-berer der Stufe 1 ist, genutzt werden. Dieser Vampir

erhéht seine Zauberstufe um 1.

Ubernatiirlicher Schrecken 20 Punkte
Dieser Vampir ist abscheulich anzusehen, da er schon vor langer Zeit die Ins:gmen des

Adels und der Schénheit aufgegeben und das Biest in sich umarmt hat.

Dieser Vampir erhdlt die Sonderregel ,Entsetzen".




MaciscHe GeceNsTANDE DER VAMPIRFURSTEN

Die folgenden Seiten beschreiben Magische Gegenstinde, die nur den Armeen der
Vampirfiirsten zur Verfilgung stehen- Diese kénnen von Modellen einer Vampir-Armee
auf die selbe Weise erworben werden wie allgemeine Magische Gegenstinde, wie im
Regelbuch von Warkhammer: The Old World beschrieben

Magische Waffen
T 1 1 60 Punkte

Diese Klinge aus blauerm Eisstahl ist mit so todlichen Zauberspriichen belegt, welche schon ber der blofern
Beriibrung die Seele aus dem Korper des Opfers saugern

Reichweite Stirke Durchschlag Sonderregeln
Frostklinge Nahkampf 5 = Todesstof, Magische
Attacken

Anmerkung: Jedes feimdliche Hodell das eine oder mehrere nmicht gerettete Wunden durch die Frosthiinge
erleidet, miuss sofort emen Widerstandstest ablegern Wenn dieser Test fehlschidat, erkdlt es die Sonderrege/
“Sehligt zuletzt zu” und muss semmen lirtiativewert fir den Rest des Spiels auf 7 reduzieres

SCAWeErt der KEMIGe «.eeeeeeeeeeeeeeieeeieeeteecee e tee st s et e aeeer e s see e e s st ee e s srrae s e e e e s e eennaanes 55 Punkte
Diese verfluckhte Kiinge ven draltem wnd zeitlosenm Design dirstet stindig nack den Seelenr der Fernde ithres
Trigers-

Reichweite Stiirke Durchschlag Sonderregeln
Schwert Nahkampf +7 -7 Todesstoff, Magische
der Kénige Attacken

Anmerkung: Der Triger des Schwerts der Konige Fihrt einen “Todesstof” dirch, wenn er bei einerm
Verwundungswurf eine patdriiche 5 oder & statt der dblichen 6 wirfelt:

BIUEEPTKEE «oveevneeiieerineisrestessetiestesesttesssassassssssteasssnssanasesatesesttesssst et asssstasssstaessssasssasarsee, 40 Punkte
Diese larnge, schiavke Kinge trinkt grerig das Blut rhrer Opfer und ihre Lebenshraft belebt ihrem Heister

Reichweite Stirke Durchschlag Sonderregeln
Bluttrinker Nahkampf s -7 Magische Attacken

Anmerkung: Wenn der Triger vomm Bluttrinker wihrend der Kampfbhase eire oder fmehrere nicht gerettete
Lebenspunhtverluste verdrsacht, stellt er emen emrzigen verlorenet Lebenspunkt wieder kher




' Ist

RUSLUNG der GehlUbeten........cocraecaeaceiaraerarasnsamesssssessnarsssmessssssssassesnansasnasssosnesnasasaneses 3O PUAKEE
Die Rilstung der Gehiuteter /st aus dem Fleisch unzihliger Opfer geniht und von den Seefern der
Verdammten umbille und beschitzt:

Schwere Ristung- Kann von einem Zauberer ohne Strafe getragen werden- Dariiber hinaus verfiigt der Triger
liber einen Rettungswurf von 6+ gegen alle erlittenen Wunden-

Die Verfluchte RUSEUNG «oooeneeeieeeeeee ettt an s 30 Punkte
£iny seftsamer Fehler macht den Triger dieser Ristung dber alle Hafer belastbar, raubt /b jedoch seine
Geschichlichkert-

Nur fir ,Infanterie” oder ,Kavallerie- Die Verfluchte Riistung ist eine vollstindige Plattenristung:
Zusitzlich bekommt sein Triger einen Modifikator von +1 auf seinen Widerstand, erleidet jedoch einen
Modifikator von -1 auf seine Kampfgeschick und Initiative:

Talismane

Von Carstein Rifg . -..cccoovveeeimiiiniiniiiiiiiniiicisiinisssninissssnessessnssessssesssssssssssnsnsssss sneneees 40 Punkbe
Dieser Ring ist e uraltes Erbstick der Herren von Sylvamia und macht es emmem Vamprr, der ihr trigt,
bekarintermafen rnahezd ummoghch, zu sterber

Nur Vampire: Nur eine Anwendung: Wenn der Triger des Von-Carstein-Rings seinen letzten Lebenspunkt
verliert, wirf einen W6- Bei einem Wurfergebnis von 2+, geht dieser nicht verloren-

Krone der VErdamiITEen.........cueeeeeeeeeeesrrsroeesseesesanesassasssessssrenssssnssansesseesesssesassassnsass seem 35 Punkte
Der Triger der Krone der Verdatnmmten bezieht belebende Energien aus den darii gefangernen Geistern, dock
imanchmal Kann ihr ewiges (Wehklagen dberwiltigend werden-

Die Krone der Verdammten gewihrt ihrem Tréiger einenRettungswurf von 4+ gegen alle erlittenen
Verwundungen- Auf-grund des Wehklagens der in der Krone gefangenen Geister unterliegt ihr Trager jedoch
auch der Sonderregel ,, E/ddhert ™

Magische Standarten

Banner e HUGElgPbeR v s s s R s 0B 0) PUUKTE
Gewebt aus Wind und Kilte berdhrt die Kilte dieses Banners die Herzen derer, die daver stehern:
Nur Fluchherold als Armeestandartentriger- Wihrend der Kampfphase, wenn eine Einheit, die das Banner der

Hiigelgriber trigt, einen Trefferwurf ausfihrt, ist ein Wurf von 3+ immer ein Erfolg, unabhdngiq von der
Waffenfihigheit des Ziels:

D PR e O R AT B s s s o S S T e e T S B s 50 Punkte

Graf” Vad vorm Carstein hef die Standarte seines Hauses vorn Nekromarnten verzaubers, um semern Leibwickhter
Zu unterstidtzen:

Wenn eine Einheit, die das Drakenhofbanner trigt, iiber die Sonderregel Regeneration (X+) verfligt,
verbessert sich der Regenerationswert um T-




Das: Kreischende Banlier .civisiisiviiiinsiaisuiisvssisssisisiimsisaisioniniissiaseiisisisssssssososaivisesss 45 Punkte
Selbst die mutigsten Krieger zittern angesichts eimes verwunischenen Banners, das standsg ein Klageled heult-

Wenn eine gegnerische Einheit aufgrund der Angst, die eine Einheit mit dem Kreischende Banner hervorruft,
einen Moralwerttest ablegt, muss sie einen zusitzlichen WE werfen und das niedrigste Ergebnis verwerfen:

Standarte der Héllischen LebensKraft.........couumeueiveiviroireiiirisrieinsenssstss s anans 40 Punkte
Die rukelose Essenz des Vampirs, dessen Flersch zur Herstellung dieses Banners gehittet wurde, belebt die
Untoten mr der Mike:

Eine Einheit, die die Standarte der hillischen Lebenskraft trdgt, erhdlt diese die Sonderregel
L, Reservebeweauria

v berte G sind

Helm der :Absoluben Kontrolle....q:.-xivunsmsinsiiisiiiiimsmmsis it s divaiesvasssvesinssstsssvinivantes 40 Punkte
Djeser alte und Korrodierte Helinr Kann verwendet werden, um untoten Dienern das Bewusstsens rhres Trigers
ZU Verletherr und sie so zu beerndriuckendern Kimpfern zu mackherr

Nur Todesflirsten/Nekromanten-, Fluchfiirst und Fluchherold: (Wihrend der Befehl-Unterphase seines Zuges
kann dieser Charakter versuchen, das Kampfgeschick der Einheit der er sich angeschlossen hat zu stirken,
indem er einen fMoralwerttest durchfihrt (unter Verwendung seines eigenen Moralwertes): Wenn dieser Test
bestanden wird, erhalten dieser Charakter und die Einheit, der er beigetreten ist, bis zu lhrer nichsten
Unterphase , Beginn der Runde' einen +W3-Modifkator auf ihreKampfgeschick (bis zu einem Maximum von
10):

Shaubhand oo e e S 35 Punkte

Die abgetrenmte Hand des Grofen Nekromarrtern, selbst die blofe Nihe dieses verdorrten Ankingsels, Aanm
Sterblicher jegliches Leberr und alle Lebenshraft entziehen und sie als ausgetrochnete Hille zurichtassen

Nur Todesfiirsten/Nekromanten+ Dieses Modell kann den folgenden gebundenen Zauber mit einem
Energiestuffe von 2 wirken: Wirf jedes Mal einen W6, wenn die Staubhand verwendet wird- Bei einem Wurf
von 1 zerfillt es zu Staub und kann nicht mehr verwendet werden:

Typ Zauberwert Reichweite
Verheerung 9+ Nahkampf

Effekt: Die gegnerische Zieleinheit erleidet 2W6 Treffer der Stirke 5, jeweils mit einem DS von -
?.

GEAUBIMIGNEE] e veranerereeirerisnrrassssrsesssssssanssssssesssssssssssseesenseserssssssssesssssesssssersesssesssssssssseesanans 50 Punkte

Dieser fadenischerge Linkang ist von der Magre der Wiiste durchzogern und erlaubt sermetn Triger, sich 77
eimen schederndern Sandsturm zu verwandeln, der sich durch den Feind schrerdet-

Nur flir Infanterie« Der Triger des Staubmantels erhdlt die Sonderregel Flizger (9} Zusitzlich erleidet jede
feindliche Einheit, iber die sich der Triger wéihrend der Unterphase “Restliche bewegungen” bewegt, W6
Treffer der Stirke 2 mit einem D5 von -1-




Arkane Artefakte

Zepter des De INOIFOt...........coveeeeeeeesrreraeasiseeesssesessesrssssssssesssssssnsasssesssssesssassesssssrnsesses 39 PUNKEE
Der Mekromant de Morrot eriitt eimen schrechliches Ende, als er die Macht dieses Zepters anrief und mehr
Untote erweckte, als er Aomtrolieren Kormite

Der Triger des Zepter von De Noirot kann versuchen, die Gefallenen wiederzubeleben, indem er die
Sonderregel , Erhebt Euch!® wihrend seiner Unterphase , Befehl" zweimal anwendet (statt wie iiblich einmal)-

Wirf jedes Mal einen W6, wenn das Zepter verwendet wird- Bei einem Ergebnis von 1 verliert der Triger eine
einzige Lebenspunkt:

GERGABISTGD v cxcwasumzsnessnmemssns e ims oo S S 48 N S VS S S S A S Y B WA P S SRS 50 Punkte
Der Schidelstat Fistert stindlg semenm Triger zu, enthille die Geheimnisse semer Feinde und sagt das Auf
und Ab der Winde der Hagie voraus-:

Der Trdger des Schidelstabs erhiht seine Bannreichweite um 3 Zoll und kann beim Versuch einer
Zauberbannung einen Modi-fikator von +1 auf ihren Bannwurf anwenden

Anmerkung: Seackhten Sie, dass dres e Modifikator fir das Ergebris eimes Wurfs /sé — es negrert mickht den
Wrf eimer natdriichern Doppel-7-

Spruch HUMUBKUIUS ......covcueeniiiiiiiiiniiiiisitesiiinsssensesssnesssssssssesssssessssnsssnsssssasssssasnssssenssnss 19 PUNKEE
£ Spruch MHuamunkulus prigt sich im Auftrag semes Hefsters emmen Zauber ein und dbt iy stindig fir
seimen grofen Homent, bis er aufgerufen wird, seim arfanes Wissen zu tedlen-

0-1 pro Zauberer- Der Besitzer eines Spruch humunkulus kennt einen Zauberspruch mehr (auf die ibliche
Weise ausgewdhlt), als fiir seine Stufe der Zauberei normal ist:

Anmerkung: Beachtern Sie, dass dadurch die Stufe des Zauberers nicht erkhdht wird-




Lehre der Vampire

Vanhels Totentanz

Voller mag.‘sr)ier Energle gfe:‘;@n die Untoten mit
unermidlicher und wnnatirlicher Geschwindjgheit an.

Verzauberung. Wenn dieser Zauber mit einem Zauberergebnis von
1 8 oder mehr gewirkt wird, erhalt die befreundete Zieleinheit cinen
| Modifikator von +W3 auf eine der folgenden Profilwerte (bis zu

cinem Maximum von 10). Wenn dicser Zauber mit cinem

Zauberergebnis von 12 oder mehr gewirkt wird, erhilt die
befreundete Zieleinheit einen Modifikator von +W3 auf zwei der
folgenden Eigenschaften (bis zu einem Maximum von 10). Dieser
Zauber hilt bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des
Zuges" an: Bewegung, Kampfgeschick, Initiative
VERZAUBERUNG
Verzauberungen kisnnen in der Unterphase . Zauberei” delner
SIml:gicphasc gcwirlil werden. Diese Zauber stirken die
Verbiindeten des Zauberers auf dic cin oder andere Art.

Vcruubcmngen, die ein Ziel brauchen, konnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

. Effekt.

Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 10+

Tote erwecken

Wer sich mit den dunklen Kinsten der Nekromantie auskennt,
kann sterbliche Uberreste erwecken, um die von thm kontrollierten
untoten irg.fmm zu verstirken.

Platziere eine Einheit 2W3 Beschworene Zombies auf dem
Schlachtfeld an ciner belicbigen Stelle innerhalb von 12 Zoll um
den Zaubcmr, aber nicht innerhalb von 1 Zoll um feindliche

Madelle. Diese Einheit kann in der Runde, in der sie aufgestellt

wurde, keinen .‘\ngrif{ ansagen

B KG BF § W 1P 1 A MW

beschwarener
Zombic

Truppentyp: Regulire Infanteric
Bascgrofe: 25x25 mm
Einheitengrafie: 2W3

Ausristung: Handwaffen

suﬁemge]n: Nekromantische Untote, Regeneration 6+,
Plankler, die kiralich verstorbenen,

VERZAUBERUNG
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Reichweite: Selbst

Unheilige Kraft

Der Zaubernde belebt seine gespenstischen Krfegﬂ; die
mit unheimiicher Kraft auf den Feind losgehen.

1
"i

Vﬂ‘uu.bermg ‘Wenn dicser Zauber mit cinem Zauberergebnis von
7 oder mehr gewirkt wird, erhilt eine einzelne befreundete
Elnh:il, die iiber dic Sundcrn:gcl Nekromantische Untote vcrfl'lgt
und sich innerhalb der Befehlsreichweite des Zaubernden befindet,
dic Sondcrrcgcl Reservebewegung. Wenn der Zauber mit cinem
Zauberergebnis von 10 oder mehr gewirkt wird, erhilt jede
befreundete Einheit, dic tber dic Sonderregel Nekromantische
Untote vcl‘filgl und sich innerhalb der Befehlsreichweite des
Zaubernden helindet, die Sonderregel Reservebewegung. Dieser
Zauber hilt bis zum Ende dieses Zugca an.

VERZAUBERUNG

Verzauberungen kdnnen in der Unterphase  Zauberei” deiner

PRI I, T TN

Strnt:g\cphaac Sc\wrkl werden, Diese Zauber stirken die ‘
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art. X
Vermuberungen, die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe V:rzaub:mna im sclben Zus
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.
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{Gl’l.l]ld zauber]

Auf Geheil des finsteren Zawberers fliet cin schwarzer Blitz aus
dem Himmel herab und kracht mit aller Macht in die Frde.

Platzicre cine klcine Explosivschabloner (3 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral iiber der feindlichen Zieleinheit befindet.

Jedes feindliche Modell, dessen Base sich unter der Schablone
befindet, liuft Gefahr, getroffen zu werden (Seite 95) und einen
cinzelnen Treffer mit Starke 3 und DS -2 zu erleiden,

GESCHOSSZAUBER
Geschosszauber werden in der Ferkampfphase gewirkt. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, dic aul den Feind
geschleudert werden. Geschosszauber kbnnen nur feindliche

| Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Ziel haben. Ein erfolgreich gewirkter Geschosszauber trifft

— e — ——— e e

das Ziel automatisch: es ist kein Trefferwurl notig.

) " Reichwette: Nahkampf

Zauberwert: 8+

2. Strom der Fiulnis

Avs den Fingerspitzen des Magiers stromt verdorbene Magic
hervor und schile das Fleisch von den Knochen seiner Feinde.

Platziere eine Flammenschablone so, dass das schmale Ende das
Base des Zauberers beriihrt und das breite Ende sich aber einer
Einheit befindet, mit der er im Nahkampf verwickelt ist. Jedes
Modell (befreundet oder feindlich), dessen Base sich unter der
Schablone befindet livft Gefahr, getroffen zu werden (Seite 95)
und einen einzelnen Treffer mit Stirke 3 und DS -1 zu erleiden.
VERHEERUNG
Verheerungen konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in ciner
belicbigen Nahkamplphase kimpft. Hicrbei handelt es sich um
todliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung treflen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, dic in

den Nahkampf verwickelt sind, und kannen nur feindliche 4

| Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verheerung
trifft das Ziel automatisch, es ist kein Trefferwurf notig.

Schwarze Magie

1. Wort der Schmerzen

Mit cinem Fingerschnippen beschwort der Magier einen tosenden
Feuerball und schleudert thn avf nahe Feinde.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges” erleidet
die feindliche Zieleinheit einen Modifikator von -1 auf ihre Stirke
und Widerstand (bis zu einem Minimum von 1). Dieser Zauber
kann eine Einheit als Ziel haben, dic im Nahkampl verwickelt ist.

FLUCH

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

Boni und Malt verschiedener Fliche vand Verzauberungen sind
kumulativ, kngen aber keinen Profilwert iber 10 erhohen oder
unter { senken.

Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 10+

3. Hellentor

Der Zauberer dffnct cin geheimes Portal durch das Reich des
Chaos,

Dieser Zauber kann nur befreundete Charaktermodelle als Ziel
haben; er kann auch befreundete Charaktermodelle als Ziel haben,
dic im Nahkampl verwickelt sind. Wenn das befreundete
Ziclcharaktermodell nicht flicht, kannst du es sofort vom
Schlachtfeld entfernen und irgendwo innerhalb von 12 Zoll um
seine urspriingliche Position erneut aufstellen (aber weiter als 6
Zoll von allen feindlichen Modellen entfernt).

Beachte: Dieser Zavber erlaubt einem Charaktermodel], den
Nahkampf zu verlassen.

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kénnen zu ¢inem beliebigen Zeitpunkt der

Unterphase ,Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber konnen dic Beweglichkeit von Einheiten
erhohen oder sie an cinen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
die ein Ziel brauchen, konnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen scin.

i




' Reichweite: 12 Zoll

Zauberwert: 9+

4. Phantasmaorgie

Fiastere Vistonen kommen dber die feladlichen Reihen und treiben Kricger
in biinder Panik und selbstmarderischen Wahnsinn.

Bleibt im Spiel. Platziere eine kleine Explosionsschablone (3 Zoll) so.
dass das Mittelloch innerhalb von 12 Zoll um den Zauberer licgt. Solange
sle im Spicl ist, bewept sich dic Schablone nicht und wird als gefahrliches
Gelinde behandelt. Feindliche Einheiten, dic ihre Bewegung innerhalb von
12 Zoll um die Schablone beenden, mitssen sofort einen Paniktest
ausfihren. Misslingt der Test, missen die Einhelten, die den geordneten
Rickzug antreten oder flichen, ihre Fluchtbewegung dirckt von der
Schablone weg ausfihren. Einheiten, dic den Test bestchen (oder nicht
auslihren missen) unterlicgen der Soml:ms:l Un‘gwarl'fm. solange sie
innerhalb von 12 Zoll um die Schablone bleiben,

MAGIEWIRBEL
Maglewithel kiinnen gewickt werden, wenn eln Zauberer in deiner
Fernkampiphase gewahlt wird. Ein Magiewitbel beaucht kein Zicl -
Stattdessen verwendet cr cine runde Schablone, dic auf dem Schlachtfcld
platzicrt wird, ohne dic Base ctwaiger Modelle 2u berihren, Sind
Maglewlrhel clamal plataicet, bleiben sic auf dem Schlachtield (es sel denn
sle bewegen sich hinuater),

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

Reichweite: Nahkampf Zauberwert; 7+

6. Seelenfresser

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

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

———— e e ————— e

VERHEERUNG

Verheerungen kisnnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in einer
belichigen Nahkampfphase kimpft. Hicrbei handelt es sich um
todliche Attacken, die den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Vcrhceruns:n kénnen nur von Zauberern scwi!kt werdcn, die in
den Nahkampf verwickelt sind, und kannen nur feindliche
Einheiten als Zicl habm, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verhecrung

Reichweite: 12 Zoll

5. Mordlust

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

Bis zum Ende des Zuges crhalt dic Zicleinhcit die Sum]crrcgcl
Raserei und Hass (alle Feinde).

VERZAUBERUNG

Vrmuhemnsen kmnen in der Unterphase Zauberel” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Verzauberungen, die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben, Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu wirken, hat keinen weiteren

Effekt.




llusion

' Retchwette: Selbst

Glinzender Mantel
{Grundzauber)

Schimmerndes Licht geht von den Gewindern des
Mlysionisten aus, um den Feind zu bleaden und zv

verwirren.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ,Beginn des Zuges” erleiden
feindliche Einheiten cinen Modifikator von -1 auf Trefferwiirfe
gegen den Zauberer und eine Einheit, der er sich angeschlossen
hat. Wenn dicser Zauber gewirkt wird, enden dic Effcktc ctwaiger

anderer auf betroffene Modelle gewirkte Verzauberungen sofort.

VERZAUBERUNG

Vemuberunsen konnen in der Unterphase .Zauberei” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken die
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Verzauberungen, dic cin Zicl brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals au dieselbe Einheit zu witken, hat keinen weiteren
Effekt.

Reichweite: 12 Zoll Zauberwert: 8+

2. Schimmerdrache

Ein stofffoser Drache materialisiert auf dem Schlachtfeld
und senkt sich herab, um cinen michtigen Champion
emporzytragen.

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

VERLEGUNGSZAUBER

V:rl:gungszauhcr konnen zu cinem bcli:hig:n Z:itpunkl der
Unterphase .Restliche Bewegungen™ der Bewegungsphase gewirkt
werden. Dicse Zauber konnen dic Bmg]ichk:it von Einheiten
erhdhen oder sic an cinen anderen Ort versetzen. Verlegungen,
dic ein Zicl hrauth:n, kannen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kana im selben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein.

Reichweite: 15 Zoll Zauberwert: 7+

1. Zerschnittener Geist

inigende llusi & tber den Feind. Nur wer

willensstark genug ist, kann diesem Ansturm widerstehen.

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

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der Fernkamplphase gewirkt. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, dic auf den Feind
geschleudert werden, Gesch ber kdtnnen nur feindlich
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein crfolgreich gewitkter Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch; es ist kein Trefferwurf notig.

* Reichweite: 9 Zoll Zavberwert: 10+

3. Kristallsiule

Der [Musionist beschwort eine tiuschend echt wirkende
Kristallsiule. Jeder, der sie sicht, muss glauben, dass sie
volllg undurchdringlich ist.

Platzicre cinc groBe Explosivschablone (5 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral innerhalb von 9 Zoll um den Zauberer liegt.
Solang: sich die Schablone im Spicl befindet, bmgﬁ sie sich nicht
und wird als unpassierhares Gelinde behandelt, tber das keine
Sichtlinie gezogen werden kann.

MACGIEWIRBEL

Magiewirbel kénnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in deiner
Fernkamplphase gewihlt wird. Ein Magiewichel braucht kein Ziel -
Stattdessen verwendet er eine runde Schablone, die auf dem
Schlachtfeld platziert wird, ohne die Base etwaiger Modelle zu
beriihren. Sind Magiewirhel cinmal plaziert, bleiben sie auf dem
Schlachtfeld les sei denn sie bewegen sich hinunter).

Einige Magiewirhel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet
cin Magiewirhel seine Bewegung ilber einer Einheit, setze die
Bewegung in die selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfeld
platziert werden kann, ohne die Base ctwaiger Modelle zu beriihren.



Reichweite: 9 Zoll

4. ﬂberw:iltigendes Blendwerk

Der Feind wird von einem verwirrenden Durcheinander aus
tanzenden Lichtern und widersprichlichen Bildern
bombardiert, die ihn seiner Umwelt gegentber praktisch
blind machen.

Bleibt im Spiel. Solange dieser Zauber im Spiel ist, unterliege
dic feindliche Zickinheit der Sonderregel Blodheit.

————— e e e

FLUCH

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

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzauberungen siad
kumulativ, konnen aber keinen Profilwert tber I0 echohen oder

Reichweite: 15 Zoll Zauberwert: 11+

6. Miasma der Tauschungen

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

en.'spﬂngen.

Bis zu deiner nichsten Unterphase ..Bcglnn des Zuges“ erleidet
die feindliche Zicleinheit einen Modifikator von -2 auf ihren Wert
Bewegung (bis zu einem Minimum von 1) und kann nicht
angreifen oder marschieren. Wenn dieser Zauber gewirkt wird,
enden die Effckte ctwaiger anderer auf die Zicleinheit gewirkter
Fliche sofort.

FLUCH

Fliche kénnen in der Unterphase JLauberei” deiner
Strategiephase gewirkt werden. Fliche sind das Gegenteil von
V:mu])crungcn und schwichen den Feind auf die cin oder andere

Art. Fluche, die ein Ziel brauchen, kénnen nur feindliche
Biebintvssi ol et ki Plovsslhoon Rloobi it isalhiomn. Forre

Zauberwert: 9+

Reichweite: Nahkampf

Zauberwert: 9+

5. Geisterhafter Doppelgﬁngcr

Als wire cin Spicgel zerschlagen worden, zerspringt der
Husionist vor den Augen seiner Feinde und scheint in

zahllose Doppe.l!ginger zy zerfallen,

Eine cinzelne Einheit, mit der der Zauberer im Nahkampl
verwickelt ist, erleidet 2W6 Treffer, die mit den Werten und
Sanderregeln des Zauberers und ciner belicbigen seiner Waffen
abgehandelt werden,

——— e e

VERHEERUNG

Verheerungen kénnen gwlrlﬂ werden, wenn cin Zauberer in einer
beliebigen Nahkampfphase kimpft. Hierbel handelt es sich um
tadliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Verheerungen kénnen nur von Zauberern gewirkt werden, die in
den Nahkampl verwickelt sind, und kannen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampl verwickelt ist. Eine erfolgreich gewirkte Verhcerung




Nekromantie

' Reichweite: Nahkampf

Bewohner der Ticfe
(Grundzauber)

Unter dem Feind dftaet sich die kalte Erde und offenbart
g\cspcnﬂlsdjc H.Enafe, die nach ihm gfh{(m, um ihn in dic
Unrerwelt zv zerren.

Platzicre ine kleine Explosivschablone (3 Zoll) so, dass das
Mittelloch sich zentral iiber ciner feindlichen Zicleinheit hefindet,
mit der der Zauberer in den Nahkampf verwickelt ist. Nachdem
sie platziert wurde, weicht die Schablone W3+l Zoll ab. Jedes
feindliche Modell, dessen Base sich unter der finalen Position der
Schablone befindet, liuft Gefahr, getroffen zu werden (Seite 95)
und einen einzelnen Treffer mit Stirke 3 DS - au erleiden.
VERHEERUNG

Verheerungen konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in elner
beliebigen Nahkampiphase kimpft. Hierbel handelt es sich um
todliche Attacken, dic den Feind ohne Vorwarnung treffen.
Verheerungen konnen nur von Zauberern gewirkt werden, dic in
den Nahkampf verwickelt sind, und kéinnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben, mit denen der Zauberer in den
Nahkampf verwickelt ist. Einc crfolgreich gewirkte Verheerung
trifft das Ziel automa_tlsch. es ist kein Trefferwurf natig.

Reichweite: 15 Zoll Zauberwert: 8+

2. Rastlose Geister

Boshatte Geister scharen sich vm den Feind uad ihre
gespenstischen Kralfen keiechen uater seine Ristung, um dle
Haut von seinem Letb zu pflicken,

Die feindliche Zieleinheit erleidet 3W6 Treffer der Stirke 2, gegen
dic kein Ristungswurf erlaubt ist (Rettungs- und Regencrationswiifc
kinnen wie gewshnlich ausgefithrt werden).

GESCHOSSZAUBER

Geschosszauber werden in der Fernkampfphase gewirkt. Hierbei
handelt es sich um magische Projektile, die auf den Feind
geschleudert werden, Geschosszauber konnen nur feindliche
Einheiten als Ziel haben und der Zauberer muss eine Sichtlinie
auf das Zicl haben. Ein erfolgreich gewirkter Geschosszauber trifft
das Ziel automatisch: es ist kein Trefferwurf natia.

Reichweite: Selbst Zauberwert: 10+

1. Todeskabale

Rastlose Geister versammeln sich von jenseits des Schiciers des
Toa’c.s, um den Nekromanten zu beschitzen. [hre C:gmmm' Lasst
den Feind vor Angst und Abschey zurickschrecken.

Bis zu deiner nichsten Unterphase Beginn des Zuges™ haben der
Zauberer und cine Einheit, der er sich angeschlossen hat, Rettung
5+ gegen jede erlittene Verwundung, die durch eine nichi-
magische feindliche Attacke verursacht wurde. Solange dieser
Zauber im Spiel ist, erhalten zudem alle betroffenen Modelle die
Sonderregel Angst. Haben sie bereits die Sonderregel Angst,

erhalten sie stattdessen die Sonderregel Entscizen.

VERZAUBERUNG

Vernuhemngen konnen in der Unterphase , Zauberel” deiner
Strategicphase gewirkt werden. Diese Zauber stirken dic
Verbiindeten des Zauberers auf die ein oder andere Art.
Verzauberungen, die cin Ziel brauchen, kénnen nur befreundete
Einheiten als Ziel haben. Dieselbe Verzauberung im selben Zug
mehrmals auf dieselbe Einheit zu witken, hat keinen weiteren

Effekt.

" Relchweite: 12 Zoll Zauberwert: 11+

3. Gespenstischer Malstrom

Auf cine Geste des Nekromanten hin dttnet sich ein Wirbel dunkier
Euergle, der direkt la das Reich des Totengotts Morr fihrt.

Bleibt im Spiel. Platziere eine grobe Explosivschablone (5 Zolll so, dass
das Mittelloch innethalb von 12 Zoll um den Zauberer liegt. Solange sie
im Splel Ist, bewegt sich dic Schablone nicht und wird als gefihrliches
Gelinde behandelt, Solange sich feindliche Einheiten innerhalb von 8 Zoll
um die Schablone befinden, erleiden sie einen Modifikator von -1 auf ihren
Moralwert (bis zu einem Minimum von 2) und konnen nicht von der

Sonderregel Jnspirierende Gegenwart thres Generals profitieren.

MACIEWIRBEL
Magiewirbel konnen gewirkt werden, wenn ein Zauberer in deiner
Fernkampiphase gewhlt wird. Ein Magiewirbel braucht kein Ziel —
Stantdessen verwendet er cine runde Schablone, die auf dem Schlachtfeld
platziert wird, ohne die Base ctwaiger Modelle zu berahren, Sind
Magiewichel einmal platziert, bleiben sie auf dem Schlachtfeld (es sei denn
sie bewegen sich hinunter).

Einige Magiewirbel bewegen sich zu Beginn jedes Zuges. Beendet cin
Magicwirbel scine Bewegung iiber ciner Einheit, sctze dic Bewegung in dic
selbe Richtung fort, bis er auf dem Schlachtfcld platzicrt werden kann,
ohne die Base ctwaiger Modelle zu berithren.




 Reichweite: 15 Zoll

Zauberwert: 10+

4. Fluch der Jahre

Wibrend sich die Toten nihren, zehren sic gierig die Lebenskraft
der Lebenden auf und lassen thre Opler rapide altern.

Bis zu deiner nichsten Unterphase .Beginn des Zuges™ erleidet
die feindliche Zicleinheit cinen Modifikator von -1 auf ihre Werte
Bewegung, Kampfgeschick und Widerstand (bis zu cinem
Minimum von 1). Wenn dicser Zauber gewirkt wird, enden dic
Effekte etwaiger anderer auf die Zieleinheit gewirkter Fliche
sofort,

FLUCH

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

Boni und Mali verschiedener Fliche und Verzauberungen sind
kumulatv, kdanen aber keinen Profilwert dber I erhohen oder
unter (1 senken,

Reichweite: 18 Zoll Zauberwert: 8+

mehrmals anf dieselhe Finheit 2n wirken hat keinen Fffekt

6. Seelenraub

B:{ger Wind kommt auf und die Schatten werden linger, bis der
Kampigeist des Feindes verrinnt wic Sand und durch aufkeimende
Furche ersetz wird,

Bis zum Ende dieses Zuges erleidet die feindliche Zieleinheit
cinen Modifikator von -2 auf ihren Moralwert (bis zu einen

Minimum von 2) und kann nicht von der Sonderregel

Inspiricrende Gegenwart ihres Generals profiticren. Dieser Zauber
kann eine feindliche Einheit als Ziel haben, die in den Nahkampf
verwickelt ist.

FLUCH

Fliche kénnen in der Unterphase .Zauberei” deiner
stratcgicplns: Scwllkt werden. Fliche sind das Gcgcntci]. von
Verzauberungen und schwichen den Feind auf die cin oder andere
Art. Fliche, die ein Ziel brauchen, kénnen nur feindlich
Einheiten als Ziel haben. Denselben Fluch im selben Zug

Reichweite: 12 Zoll

Zauberwert: 9+

5. Geisterross

Der Nekromant ruft Worte finsterer Macht und ein
gespenstisches Ross entstehit aus cisiger Nachtluft.

Bleibt im Spiel. Dieser Zauber kann nur befreundete
Charaktermodelle mit Truppentyp JInfanteric™ als Ziel haben.
Solange dieser Zauber im Spiel ist, erhalt das befreundete

VERLEGUNGSZAUBER

Verlegungszauber kdnnen zu einem belicbigen Zeitpunkt der
Unterphase , Restliche Bewegungen” der Bewegungsphase gewirkt
werden. Diese Zauber konnen die Beweglichkeit von Einheiten
erhohen oder sic an cinen anderen Ot versetzen. Verlegungen,
die ein Ziel brauchen, kénnen nur befreundete Einheiten als Ziel
haben. Eine Einheit kann im selben Zug nicht mehrmals von
derselben Verlegung betroffen sein,










TOW KURZREFERENZ

ZUGREIHENFOLGE
1. Strategiephase

1.1 Beginn des Zuges

1.2 Befehle

1.3 Magie (Verzauberungen, Fliiche)

1.4 Sammeln

2. Bewegungsphase

2.1 Angriffe ansagen und Angriffsreaktionen

2.2 Angriffsbewegungen

2.3 Pflichtbewegungen

24 Restliche Bewegungen und Magie (Verlegungszauber)
3. Fernkampfphase

3.1 Einheit wiihlen und Ziel ansagen

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

3.4 Verluste entfernen und Paniktests

4. Nahkampfphase

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

4.3 Aulriebstest

4.4 Nachriicken und verfolgen

ANGRIFFSREAKTIONEN
Angriff annchmen
Stehen&Schiefien
SchieBen&Flichen (Sonderregel)
Gegenangriff (Sonderregel)
Flichen

MANOVER

Schwenken

Wenden (pro 90° Viertel des Bewegungswerts)

Riickwirts bewegen (Halber Bewegungswert)

Seitwiirts bewegen (Halber Bewegungswert)

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

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

VERWUNDUNGSTABELLE

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

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

FERNKAMPFWAFFEN

Armbrust | 30™ | 54 | Riistungsfluch (2), Gewichtig

Biindelmuskete | 24 | S4, DS-1, Riistungsfluch (1), Merfachschuss (3),
Gewichtig

Biindelpistole | 12| 84, DS-1, Ristungsfluch (1), Merfachschuss (3),
Schnellschuss

Kriegsbogen | 24" | S3, Salvenfeuer

Kurzbogen | 18™ | 83, Schnellschuss, Salvenfeuer

Langbogen | 30 | 83, Riistungsfluch (1), Salvenfeuer

Muskete | 24 | 84 | DS-1, Gewichtig

Pistole | 12| $4 | DS-1, Ristungsfluch (1), Schnellschuss,

Pistolenpaar | 12 | $4 | DS-1, Rustungsfluch (1), Schnellschuss,
Mehrfachschuss (2)

Repetierarmbrust | 24 | 83 | Riistungsfluch (1), Mehrfachschuss (2)

Repetierhandarmbrust | 12* | 83 | Mehrfachschuss (2), Schnellschuss

Repetierhandarmbrustpaar | 12| §3 | Mehrfachschuss (4), Schnellschuss

Schleuder | 18+ | $3 | Mehrfachschuss (2)

Waurfaxt | 9" | S wie Werfer +1 | Scnellschuss

Wurfwalfe| 9 | S wie Werfer | Mehrfachschuss (2), Bewegen und
Schiefien, Schnellschuld

Wurfspiefi | 12*] S wie Werfer | Bewegen und Schiefien, Schnellschuly

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 | 5 6 6 6 6 - - -
2 3 4 5 6 6 6 6 - - -
3 2 [ 3 4 5 6 6 6 6 - -
4 20 2 3 4 5 6 6 6 6 -
5 2 2 2 3 4 5 [ [ 8] [
6 2 | 2 2 2 3 4 5 6 6 6
7 2|2 2 2 2 3 4 5 ] 6
8 2 [ 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Eine naturliche “1" schligt automatisch fehl.
NAHKAMPF TREFFERTABELLE

1 2 3 4 [ 5]6 |7 8 [ 9 10
1 4 | 4 5 515 5 5 5 5 5
2 3 4 4 4 5 5 2 5 ) 5
3 2 3 4 4 4 4 5 5 3 5
4 2 2 3 4 4 4 4 4 5 5
= 27 2 2 3| 4 4 1 4 4] 4 4
6 2 [ 2 2 2 3 4 | 4 4 | 4 4
7 2 2 2 2 2 3 4 4 4 4
8 2 |2 2 2|12 2 3 4 | 4 4
9 2| 2 2 2|2 2 2 3 4 4
10 2 ]2 2 2 || 2 2 2 213 4

Eine natiirliche * 1" schldgt automatisch fehl,
Eine nattrliche *6" trifft automatisch.

NAHKAMPFWAFFEN

Flegel | +28 in der ersten Nahkampfrunde | DS-2 | zweihiindig

Handwafle | 8 wie Triger

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

Lanze (Kav) | +28 erste Runde im Angriff | DS-2 | Riistungsfluch (1)
Morgenstern | +18 in der ersten Nahkampfrunde | DS-1 |

Peitsche | S wie Triger | Tiefgestaffelter Kampf, Schligt zuerst zu
Pistolenpaar | 8 wie Triiger | Zusatzattacke (1), zweihindig

Speer (Kav) | +18 und DS-1 im Anfgriff

StoBspeer (Inf) | S wie Triiger | Tiefgestaffelter Kampf

Wurfspeer (Inf) | S wie Triiger | nur im Angriff Tiefgestaffelter Kampf,
Zusiitzliche Handwaffe | S wie Triiger | +1A | zweihindig
Zweihandwaffe | +28 | DS-2 | Ristungsfluch (1), Schligt zuletzt zu,

zweihiindig

KAMPFERGEBNIS
Verursachte LP-Verluste
Zusitzliches Glied
Armeestandarte

Standarte

Hohere Position

Flanke

Riicken

Overkill (Herausforderung)
Andere Boni

je+l

+1 pro Glied (bis +2)
+1

+1

+1

=]

+2

je +1 tber LP (bis +5)
wie angegeben
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