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GENERELLE SONDERREGELN

Viele Truppentypen verfiigen {iber Sonderregeln, um ihre einzigartige Natur und ihre Fahigkeiten darzustellen. Diese Sonderregeln
findest du ebenfalls in jedem Eintrag des Codex. Um Platz zu sparen und Wiederholungen zu vermeiden, wurde bei allen Einheiten,
die Sonderregeln aus dem Grundregelbuch verwenden, nur der Name der Sonderregel im Eintrag angegeben.

Auch wenn die Bilder vieler Modelle auf passgenauen Bases zeigen, verwende stets eine Base mit der im Einheitenprofil angege-
benen Grofe!

DIE WAHL DEINER CHAOSARMEE

Bevor du anfiangst, deine Armee der Streitkrdfte des Chaos zusammenzustellen, musst du dich fiir eine Armeeliste entscheiden, aus
der du deine Truppen rekrutieren kannst. Zur Auswahl stehen folgende Listen:

e  Streitkréfte des Hashut

e  Streitkrifte des ungeteilten Chaos
o  Streitkréfte des Khorne

e  Streitkréfte des Nurgle

e  Streitkrifte des Slaanesh

e  Streitkrafte des Tzeentch

DIE WAHL DES CHAOSGENERALS

Das Charaktermodell, das du zum General deiner Armee bestimmst, ist sehr wichtig fiir eine Chaosarmee, vielleicht sogar noch
wichtiger, als bei anderen Armeen, da es von ihm abhéngt, welche anderen Charaktermodelle und Einheiten du in deiner Armee
einsetzen darfst.

Hast du im vorherigen Schritt ,,Die Wahl deiner Armee“ die Streitkrifte des Hashut gewahlt, so muss dein General stets ein Grau-
zwerg sein. Ansonsten musst du dich nun entscheiden, ob dein General ein Barbar oder ein Ddmon gemaB der gewéhlten Armee-
liste sein soll.

Barbarischer Armeegeneral: Ist der Armeegeneral ein Barbar, dann zihlen alle barbarischen Armeeeintrige, wie iiblich, ge-
maB der gewadhlten Armeeliste entsprechend als Kommandanten, Helden, Kerneinheiten, Eliteeinheiten oder Seltene Einheiten.
Déamonische Kerneinheiten hingegen gelten als Eliteeinheiten, Eliteeinheiten gelten als Seltene Einheiten und ddmonische Kom-
mandanten und Seltene Einheiten konnen nicht mehr gewéhlt werden, Helden jedoch schon. Ausgenommen hiervon sind alle
»Neutralen Einheiten®, welche stets geméfB der Armeeliste angeheuert werden diirfen, auch wenn diese dimonisch sind. Zudem
muss das Kerneinheitenminimum fortwéhrend aus Barbaren gebildet werden.

Weiterhin wird die Armee davon beeinflusst, ob ein barbarischer Armeegeneral das Mal einer dunklen Gottheit tragt oder nicht.
Wenn dein General sich einer bestimmten Gottheit (Khorne, Nurgle, Slaanesh oder Tzeentch) hingegeben hat, wird dies die Aus-
wahl Untergebener stérker beeinflussen, als wenn er dem Ungeteilten Chaos huldigt.

Tragt dein General das Mal einer bestimmten Gottheit (Abhéangig von der Armeeliste: Khorne, Nurgle, Slaanesh oder Tzeentch),
dann diirfen alle anderen Charaktermodelle und Einheiten deiner Armee nur dieses Mal oder das Mal des ungeteilten Chaos erhal-
ten, sofern gemaf ihrem Armeeeintrag moglich.

Diamonischer Armeegeneral: Ist der Armeegeneral hingegen ein Ddmon, dann zihlen alle ddamonischen Armeeeintrage, wie
iiblich, gemaB der gewihlten Armeeliste entsprechend als Kommandanten, Helden, Kerneinheiten, Eliteeinheiten und Seltene
Einheiten. Barbarische Kerneinheiten hingegen gelten als Eliteeinheiten, Eliteeinheiten gelten als Seltene Einheiten und barbari-
sche Kommandanten und Seltene Einheiten konnen nicht mehr gewéhlt werden, Helden jedoch schon. Ausgenommen hiervon sind
alle ,Neutralen Einheiten“, welche stets gemaB der Armeeliste angeheuert werden diirfen, auch wenn diese Barbaren sind. Zudem
muss das Kerneinheitenminimum fortwahrend aus Damonen gebildet werden.
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SONDERREGELN

BARBAREN

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Modelle mit der Barbaren-Sonderregel. Beachte, dass diese Sonderregeln
nicht ihre Reittiere oder die Zugtiere ihrer Streitwagen betreffen, sofern nicht anders angegeben.

Auge der Gotter: Chaoschampion der Barbaren sind die Lieblinge der Chaosgotter. Daher erhalten alle Charaktermodel-
le und Einheitenchampions der Barbaren die Sonderregel ,,Auge der Gotter”. Dies kann sogar dazu fiithren, dass einige
Einheitenchampions zweimal von der Sonderregel ,,Auge der Gotter” profitieren (z.B. Auserkorene), da sie selbst als auch
ihre Einheit auf der ,Auge der Gotter“-Tabelle wiirfeln diirfen.

Mal des Chaos: Jene, die in der Gunst eines bestimmten Gottes stehen, konnen dessen Mal erhalten. Thr AuBeres und ih-
re Fahigkeiten formen sich gemaB der Personlichkeit ihres Patrons. Dessen Zeichen und Stigmata zeigen anderen Dunklen
Gottern, dass auf diese Seele bereits Anspruch erhoben wird.

Fast alle Einheiten der barbarischen Streitkréifte des Chaos besitzen eines der fiinf unten aufgefithrten Male oder miissen
eines erhalten. Ein Modell, mit Ausnahme von Archaon, Herr der letzten Tage, kann nicht mehr als ein (1) Mal tragen. Ein
Charaktermodell mit dem Mal eines bestimmten Chaosgottes kann sich keiner Einheit mit dem Mal eines anderen Gottes
anschlieBen. Ebenso wenig kann es sich einer Einheit anschlieBen, der sich bereits ein anderes Charaktermodell mit dem
Mal eines anderen Gottes angeschlossen hat. Das Mal des ungeteilten Chaos besitzt diesbeziiglich eigene Sonderregeln. Die
Wahl des Mals wirkt sich tiblicher Weise nur auf verbiindete Einheiten in Kooperativen Spielen aus oder wenn dein barba-
rischer General das Mal des ungeteilten Chaos tragt (sofern zulissig).

e Mal des ungeteilten Chaos:

o Einheiten mit dem Mal des ungeteilten Chaos diirfen misslungene Psychologietests einmal wiederholen.
Charaktermodelle mit dem Mal eines bestimmten Chaosgottes (Khorne, Nurgle, Slaanesh oder Tze-
entch) konnen sich Einheit mit dem Mal des ungeteilten Chaos anschliefen, sofern sich der Einheit nicht
bereits ein anderes Charaktermodell mit einem Mal einer anderen Chaosgottheit angeschlossen hat.

o Charaktermodelle mit dem Mal des ungeteilten Chaos diirfen misslungene Psychologietests einmal wie-
derholen und sind zudem immun gegen Panik. Charaktermodelle mit dem Mal des ungeteilten Chaos
konnen sich auch Einheiten mit dem Mal eines bestimmten Chaosgottes (Khorne, Nurgle, Slaanesh oder
Tzeentch) anschlieen, selbst wenn sich dieser Einheit bereits ein anderes Charaktermodell mit einem
spezifischen Mal einer dunklen Gottheit angeschlossen hat.

e Mal des Khorne:

o  Einheiten mit dem Mal des Khorne besitzen die Sonderregel Raserei, selbst wenn sie immun gegen Psy-
chologie sind. Uberdies generieren Einheiten, mit einer Einheitenstérke von 10 oder mehr (ohne ihnen
angeschlossene Charaktermodelle mitzuzihlen), in der gegnerischen Magiephase einen (1) zusétzlichen
Bannwiirfel, wenn sich die Einheit auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden. Besitzt die
Einheit eine Einheitenstirke von 20 oder mehr, generieren sie schon zwei (2) Bannwiirfel, bei einer Ein-
heitenstirke von 30 oder mehr bereit drei (3) Bannwiirfel usw.

o  Charaktermodelle mit dem Mal des Khorne besitzen die Sonderregel Raserei, selbst wenn sie immun
gegen Psychologie sind. Uberdies generieren sie in der gegnerischen Magiephase einen (1) zusétzlichen
Bannwiirfel, wenn sie sich auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden.

¢ Mal des Nurgle:

o Charaktermodelle und Einheiten mit dem Mal des Nurgle verursachen Angst und feindliche Modelle, die
ein solches Charaktermodell oder eine solche Einheit im Nahkampf attackieren, erleiden dabei -1 auf
den Trefferwurf. Zudem ziehe -1 von den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase die-
se Modelle als Ziel haben. Wenn eine Einheit mit dem Mal des Nurgle aus 10 oder mehr Modellen be-
steht (ihnen angeschlossene Charaktermodelle mitgezahlt), ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen,
die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.

o Kommandanten und Helden mit dem Mal des Nurgle und erhalten +1 Lebenspunkt.
¢ Mal des Slaanesh:
o  Einheiten mit dem Mal des Slaanesh sind immun gegen Psychologie.

o Charaktermodelle mit dem Mal des Slaanesh sind immun gegen Psychologie und zudem unnachgiebig.
Thre Unnachgiebigkeit tibertrigt sich auch auf Einheiten, denen sie sich angeschlossen haben.

e Mal des Tzeentch:

o  Einheiten mit dem Mal des Tzeentch erhalten einen Rettungswurf (+1). Uberdies generieren Einheiten,
mit einer Einheitenstérke von 10 oder mehr (ohne ihnen angeschlossene Charaktermodelle mitzuzah-
len), in der eigenen Magiephase einen (1) zusitzlichen Energiewiirfel, welcher deinem allgemeinen Pool
an Energiewiirfeln hinzugefiigt wird, wenn sich die Einheit auf dem Schlachtfeld und nicht auf der
Flucht befinden. Diese zusitzlichen Energiewdirfel diirfen ausschlieBlich fiir Zauberspriiche aus der Leh-
re des Tzeentch verwendet werden. Es empfiehlt sich daher verschiedenfarbige Wiirfel zu verwenden.
Besitzt die Einheit eine Einheitenstirke von 20 oder mehr, generieren sie schon zwei (2) Energiewtirfel,
bei einer Einheitenstéarke von 30 oder mehr bereit drei (3) Energiewiirfel usw.
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o Helden* mit dem Mal des Tzeentch erhalten einen Rettungswurf (+2) und werden zu Zauberern der
Stufe 1. Sie diirfen Zauberspriiche aus der Lehre des Tzeentch auswihlen und noch eine (1) zusétzliche
Zauberstufe (35 Pkt.) erhalten.

o Kommandanten* mit dem Mal des Tzeentch erhalten einen Rettungswurf (+2) und werden zu Zaube-
rern der Stufe 3. Sie diirfen Zauberspriiche aus der Lehre des Tzeentch auswihlen und noch eine (1) zu-
satzliche Zauberstufe (35 Pkt.) erhalten.

*Charaktermodelle welche bereits Zauberer sind, wie beispielsweise Archaon, Hexer oder Meisterhe-
xer, gelten als Zauberer entsprechend der Zauberstufe in ihrem jeweiligen Einheiteneintrag und diirfen
durch das Mal des Tzeentch keine zusdtzliche Zauberstufe (35 Pkt.) erhalten, da dies bereits als Option
in threm Einheiteneintrag beinhaltet ist, sofern vorgesehen.

GRAUZWERGE

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Modelle mit der Grauzwerg-Sonderregel. Beachte, dass diese Sonderregeln
nicht ihre Reittiere oder die Zugtiere ihrer Streitwagen betreffen, sofern nicht anders angegeben.

Energisch: Grauzwerge geben ihre defensive Position nicht bereitwillig auf. Daher verfolgen und fliehen sie stets einen
(1) Zoll weniger, als ermittelt.

Familienzwist: Grauzwerge waren einst selbst “gewohnliche” Zwerge, doch seit ihrer Korruption durch Hashut, hassen
sie alle Zwerg, die nicht zu ihresgleichen gehoren.

Segen der Hashut: Der Segen des Hashut gewihrt grauzwergischen Charaktermodellen Magieresistenz (1).

Spross des Zharr-Naggrund: Die Erben Zharr-Naggrunds sind arrogant und verachten die Bedrohung durch Feiglinge
und “niedere” Rassen. Daher gelten sie alle als immun gegen Panik.

Unbeirrbar: Grauzwergen konnen stets marschieren, auch dann, wenn sie sich in der Ndhe von feindlichen Einheiten be-
finden.

Verbiindete des Chaos: Charaktermodelle mit dem Mal eines bestimmten Chaosgottes (Khorne, Nurgle, Slaanesh oder
Tzeentch) konnen sich grauzwergischen Einheit anschlieBen, als auch diirfen Charaktermodelle der Grauzwerge sich Ein-
heiten, gleich welches Mal sie tragen, anschlieBen.

DAMONEN

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Modelle mit der Dimonen-Sonderregel. Beachte, dass diese Sonderregeln
nicht ihre Reittiere oder die Zugtiere ihrer Streitwagen betreffen, sofern nicht anders angegeben.

Diamonische Attacken: Da sie korperlich gewordene Manifestationen des Chaos sind, gelten die Attacken eines Ddmons
als magische Attacken. Dies beinhaltet sowohl Nahkampf- als auch alle besonderen-, sowie alle Fernkampfattacken, iiber
die sie verfiigen.

Démonische Aura: Alle Dimonen genieBen sowohl den physischen als auch den mystischen Schutz ihrer diabolischen
Meister. Ddmonen besitzen, sofern nicht anders angegeben, einen Rettungswurf (+2).

Diamonische Instabilitit: Da Damonen nur “Géste” auf der Existenzebene der Sterblichen sind, gelten sie als instabil.
Sofern der Reiter einer ddmonischen Bestie des Chaos jedoch ein Barbar oder Grauzwerg ist, ignoriere die dimonische
Sonderregel fiir Instabilitit fiir das Reittier, solange der Reiter am Leben ist.

Erschreckender Anblick: Damonen verursachen bei ihren Feinden Angst und die meisten sterblichen fliehen bereits
beim bloBen Anblick eines Damons. Nur die tapfersten Krieger wagen es, sich ihnen in den Weg zu stellen und die Stirn zu
bieten.

Mal der dunklen Gotter: Alle Dimonen in einer Armee des Chaos werden so behandelt, als wenn sie das Mal ihrer je-
weiligen Gottheit tragen, auch wenn sie nicht gleichermaBen davon profitieren wie Barbaren (siehe Sonderregeln fiir Bar-
baren ,Mal des Chaos®), sofern nicht anders in ihrem Armeeeintrag aufgefiihrt (z.B. Dimonenprinzen).

Prisenz des Chaos: Dimonen repriasentieren die Anwesenheit des Chaos mehr als alle anderen Wesenheiten, weshalb
sich einer dimonischen Einheit kein Modell anschlieBen darf, welche nicht selbst ein Ddmon ist, sofern nicht anders in ih-
rem Armeeeintrag aufgefiihrt (wie z.B. beim Todbringer). Auch diirfen sich ddmonische Charaktermodelle nur ddmoni-
schen Einheiten anschliefen.

Unerschiitterlich: Wovor sollte sich das fleischgewordene Chaos schon fiirchten? Damonen sind unerschiitterlich und
verspotten jene, die vor Angst und Panik die Flucht ergreifen.
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AUGE DER GOTTER

Modelle mit dieser Sonderregel werden zusammenfassend als Chaoschampions bezeichnet. Sie diirfen nie eine Herausforderung
ablehnen und miissen, wann immer maglich, eine aussprechen. Wenn mehrere Chaoschampions an einem Nahkampf beteiligt sind,
bestimmt der sie kontrollierende Spieler, wer die Herausforderung ausspricht oder annimmt.

Zusatzlich fithrt ein Chaoschampion immer unmittelbar, nachdem er einen Gegner in einer Herausforderung oder ein Monster
getotet hat, einen 2W6-Wurf auf der nachfolgenden Tabelle durch. Sobald ein Resultat ermittelt wurde, vermerkst du es in deiner
Armeeliste. Das Modell besitzt diese Belohnung bis zum Ende des Spiels. Ein Chaoschampion kann mehrere Belohnungen erhalten
und auch die gleiche mehrfach. Belohnungen konnen keinen Profilwert {iber 10 und den Riistungswurf nicht weiter als bis zu +7
verbessern. Wenn eine Belohnung aus irgendeinem Grund nicht angewendet werden kann, gilt stattdessen das Resultat ,,Das Auge
offnet sich".

Beachte, dass ein Chaoschampion mindestens einen Lebenspunktverlust verursacht haben muss, um in Anspruch nehmen zu kon-
nen, das betreffende Modell get6tet zu haben (wenn das Modell gleichzeitig mehrere Lebenspunkte verloren haben sollte, be-
stimmst du zufillig, wer oder was genau den letzten Lebenspunkverlust verursachte). Wenn ein instabiler Feind als Folge des
Kampfergebnisses verschwindet oder ein Charaktermodell oder Monster auf der Flucht eingeholt wird, zdhlt das beispielsweise
nicht.

2W6 BELOHNUNG

2 VOM CHAOS VERDAMMT

Der Chaoschampion muss gegen seinen eigenen, unmodifizierten Moralwert testen. Dabei sind keine Wiederholungswiirfe
moglich, egal welcher Art. Gelingt der Test, erhélt der Chaoschampion die Belohnung ,Wahnsinn“. Misslingt der Test, er-
halt er stattdessen die Belohnung ,Brutendasein®.

Wahnsinn: Der Chaoschampion erhilt die Sonderregel Blodheit. Wenn er die Sonderregel Blodheit bereits hat,
sinkt stattdessen sein Moralwert um -1, bis zu einem Minimum von 2.

Brutendasein®*: Wenn du ein iiberzihliges Chaosbrut-Modell hast, kannst du es irgendwo in 6 Zoll Umkreis um
den Chaoschampion positionieren, allerdings nicht naher als 1 Zoll an anderen Einheiten oder unpassierbarem Ge-
lande. Beachte, dass dies eine ganz normale Chaosbrut ist (sofern so etwas existiert).

Sie hat weder die Ausriistung noch Aufwertungen, magischen Gegenstinde, Mutationen, Krifte, Sonderregeln
oder Zauber ihrer fritheren Existenz (diese sind verloren). Das Male des Chaos behilt sie jedoch bei (verwende die
Auswirkungen aus der Beschreibung der Chaosbrut).

Wenn du keine iiberziahlige Brut hast oder sie aufgrund oben genannter Einschriankungen nicht positionieren
kannst, dann kommt kein Chaosbrut-Modell ins Spiel.

AbschlieBend wird der Chaoschampion als Verlust aus dem Spiel entfernt. War er beritten, wird auch sein Reittier
(egal, um was fiir ein Reittier es sich dabei handelte) als Verlust aus dem Spiel entfernt.

3 EISENHAUT
Der Riistungswurf des Chaoschampions verbessert sich um +1.
4 BOSER AUGAPFEL
Der Chaoschampion erhilt + 1 Ballistische Fertigkeit (BF).
5 UNHEILIGE ZAHIGKEIT
Der Chaoschampion erhilt +1 Widerstand (W).
6 MORDERISCHE MUTATION
Der Chaoschampion erhilt +1 Kampfgeschick (KG).
7 DAS AUGE OFFNET SICH
Der Chaoschampion kann bis zum Ende seines niachsten Zuges einen einzelnen verpatzten Treffer-, Verwundungs- oder
Schutzwurf wiederholen.
8 UBERIRDISCHE REFLEXE
Der Chaoschampion erhélt +1 Initiative (I).
9 DUNKLE WUT

Der Chaoschampion erhalt + 1 Attacke (A).
10 STARKE DES SCHLACHTERS

Der Chaoschampion erhalt + 1 Stirke (S).
11 AURA DES CHAOS

Der Chaoschampion erhilt einen Rettungswurf (+1). Hat der Chaoschampion bereits einen Rettungswurf, verbessert sich
dieser stattdessen um +1 (bis zu einem Optimum von +4).

12 DUNKLE APOTHEOSE

Der Chaoschampion muss gegen seinen eigenen, unmodifizierten Moralwert testen. Dabei sind keine Wiederholungswiirfe
moglich, egal welcher Art. Misslingt der Test, erhélt der Chaoschampion die Belohnung ,,Gé6ttliche GroBe”. Gelingt der Test,
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erhalt er stattdessen die Belohnung ,,Ddmonenstand®.

Gottliche GroBe: Der Chaoschampion erhilt die Sonderregel Unnachgiebig. Wenn er die Sonderregel Unnachgiebig
bereits hat, erhoht sich stattdessen sein Moralwert (MW) um +1.

Damonenstand*: Wenn der Chaoschampion noch nicht iiber ein Mal des Chaos verfiigt, erhilt er sofort eines (nach ggf.
eingeschrankte Wahl des kontrollierenden Spielers, mit der Ausnahme, dass Zauberer niemals ein Mal des Khorne erhalten
konnen). Danach kannst du ein iiberzahliges Damonenprinzen-Modell (sofern du eines hast) irgendwo in 6 Zoll Umkreis
um den Chaoschampion positionieren, allerdings nicht ndher als 1 Zoll an irgendeiner Einheit oder unpassierbarem Gelan-
de.

Der Diamonenprinz hat weder die Ausriistung noch Aufwertungen, magischen Gegenstiande, Mutationen, Krifte oder Son-
derregeln seiner fritheren Existenz (diese sind verloren). Das Male des Chaos behilt er jedoch bei (verwende die Auswir-
kungen aus der Beschreibung des Damonenprinzen).

Wenn der Chaoschampion dein General war, dann bleibt er dies. Wenn du keinen iiberzahligen Damonenprinzen hast oder
ihn aufgrund oben genannter Einschrankungen nicht positionieren kannst, dann kommt kein Ddmonenprinz ins Spiel der
Chaoschampion wird ersatzlos als Verlust aus dem Spiel entfernt. War er beritten, wird auch sein Reittier (egal, um was fiir
ein Reittier es sich dabei handelte) als Verlust aus dem Spiel entfernt.

* Durch dieses Resultat erschaffene Modelle verfiigen iiber keinerlei, iiber die oben beschriebene hinausgehende Aufwertungen
und bringen Siegespunkte entsprechend ihres neuen Einheitentyps ein.

BESONDERE AUSRUSTUNG

CHAOSRUSTUNG

Einige erlesene Krieger tragen Chaos Riistungen. Diese verleiht seinem Trager einen Riistungswurf (+3), der normal mit anderen
Riistungsteilen, wie beispielsweise Schilden, kombiniert werden kann. Auerdem behindert sie nicht beim Zaubern, weshalb Zau-
berer selbst dann Zauber wirken diirfen, wenn sie eine Chaosriistung tragen.

VERZAUBERTE WAFFEN

Attacken mit verzauberten Waffen sind magische Attacken und werden mit +1 Stirke (zuziiglich normaler Boni wie beispielsweise
den +2 fiir Zweihandwaffen oder Lanzen im Angriff) abgehandelt. Ansonsten zihlen diese als normale, magische Waffen ihres Typs.
Diese Boni gelten im Falle von berittenen Modellen nur fiir die Bewaffnung der Reiter, jedoch nicht fiir ihre Reittiere oder die Zug-
tiere ihrer Streitwagen (oder gar den Streitwagen selbst).

Der Bonus der Verzauberten Waffen wird ignoriert, wenn das Modell eine andere magische Waffe (beispielsweise aus dem Kapitel
»~Magische Gegenstinde“) verwendet.

ARMEESTANDARTENTRAGER

Deine Armee darf maximal einen Armeestandartentriger beinhalten. Mit Ausnahme eines dimonischen Armee-
standartentrigers darf dieser ein beliebiges magisches Banner (keine Punktebegrenzung) erhalten, darf dann
aber nicht mit anderen magischen Gegenstinden (mit Ausnahme der verzauberten Waffe seines Einheitenein-
trags, sofern vorhanden) ausgeriistet werden. Aulerdem darf ein Armeestandartentriger keinen Fernkampfwaf-
fen, Schild, zusitzliche Handwaffe oder eine zweihindige Waffe erhalten.

Dimonische Armeestandartentriger diirfen lediglich eine der folgenden Ikonen erhalten, diirfen dann aber kei-
ne weiteren Dimonengeschenke auswihlen:

e Banner der Exstase (nur Herolde des Slaanesh)

e  Banner des unheiligen Sieges

e Banner des Wandels (nur Herolde des Tzeentch)

e  GroBe Ikone der Verzweiflung

e GroBstandarte der Magieverweigerung

e Hollenfeuerbanner

e Tkone der breiigen Pestilenz (nur fiir Herolde des Nurgle)

e Tkone der immerwihrenden Virulenz (nur Herolde des Nurgle)
e Tkone der Zauberei (nur Herolde des Tzeentch)

e Tkone des ewigen Krieges (nur Herolde des Khorne)

e  Schidelikone (nur Herolde des Khorne)

e Sierenenstandarte (nur Herolde des Slaanesh)

e Standarte der schleichenden Faule (nur Herolde des Nurgle)
e Standarte des Ruhmreichen Chaos
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES HASHUT

Armeen der Streitkriifte des Hashut gehoren zu den Méichten der Zerstorung und bis zu 25% einer solchen Armee
darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind, mit
ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser Armeeliste
stammen und zudem ein Grauzwerg sein.

Einmal pro Schlacht darfst du einen einzelnen deiner bereits geworfenen Wiirfel zu einem Ergebnis deiner Wahl
verindern (W6, Artillerie- oder Abweichungswiirfel; deine Entscheidung). Diese Fihigkeit darf allerdings nicht
fiir den Wurf benutzt werden, der dariiber entscheidet, wer den ersten Spielzug erhilt.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren

Diamonen
Diamonenprinz

Neutrale Einheiten
Kriegsfiirst
Hashuthohepriester

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Barbarenfiirst
Erhabener
Hexer

KERNEINHEITEN

Barbaren
Chaosbarbaren
Chaoskrieger
VerstoBene

ELITEEINHEITEN

Barbaren
Chaosbarbarenreiter
Chaosstreitwagen
Auserkorene

SELTENE EINHEITEN

Barbaren

Chaosritter

Kriegsschrein des Chaos
Blutbestien-Chaosstreitwagen
Kriegsmammut des Chaos

Damonen

Herold des Khorne
Herold des Nurgle
Herold des Slaanesh
Herold des Tzeentch

Dimonen

Zerfleischer des Khorne
Seuchenhiiter des Nurgle
Diamonetten des Slaanesh
Horrors des Tzeentch

Diamonen
Gargoyle

Dimonen

Bluthunde des Khorne
Jagerinnen des Slaanesh
Seuchendrohnen des Nurgle
Kreischer des Tzeentch

Neutrale Einheiten
Feldherr
Hashutpriester

Neutrale Einheiten
Eiserne Garde
Dezimatoren
Hobgoblinsklaven

Neutrale Einheiten
Stierzentauren
Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone
Chaoshunde

Neutrale Einheiten
Katsuchan Raketenwerfer
Todbringer

Chaostroll

Chaosoger

Drachenoger
Formationsbrecher
Chaosbrut

Chaosriese

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.

1 Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.

2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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OVERLORDS

Overlords legen nur Hasut selbst Rechenschaft ab, so groB sind ihre Tapferkeit und ihre Fertigkeit auf dem Schlachtfeld. Der
Kampfschrei eines Overlords ist Vorbote des nahenden Chaos und des Todes.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Feldherr 3 6 5 4 5 2 3 3 9 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm 110 Pkt.
Kriegsfiirst 3 7 5 4 5 3 4 4 10 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm 200 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

1 e  Grauzwerg Ein Feldherr (2 Pkt.), als auch ein Kriegsfiirst

(4 Pkt.) darf einen Schild erhalten.

e  Overlord
Darf ein Reittier erhalten:

WAFFEN UND RUS-
TUNG: o  Gefliigelter Stier (150 Pkt.)
e  Handwaffe e Lammasi (2770 Pkt.; nur Kriegsfiirs-

e  Chaosriistung ten)

Feldherren diirfen magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 50 Pkt. und Kriegsfiirsten im
Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.

Ein Feldherr deiner Armee darf fiir 25 Pkt. zum
Armeestandartentriger aufgewertet werden.

Overlord: Overlords haben eine einzigartige Fahigkeit, die es ihnen erlaubt, Treffer immer so zu behandeln, als ware ihre Stiarke
um eins (1) groBer als der Widerstand des Ziels; bis zu einem Stiarkewert von 77, mindestens jedoch 4. Dies bedeutet, dass die meis-
ten Gegner auf einer 3+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizierten Starkewert berechnet,
wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Starkewert nicht weiter modifizieren. Diese
besondere Fahigkeit geht verloren, wenn das Modell eine magische Waffe erhalt, die selbst nicht iiber diese Fahigkeit verfiigt.
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HASHUTPRIESTER

Hashutpriester sind fiir die verdorbenen Rituale des Hasses verantwortlich und kommen ebenfalls geriistet (gerne schwer) daher.
Thre Hauptaufgabe besteht darin, das mystische Spiel der Grauzwerge zu unterstiitzen und ihre Feinde in Angst und Schrecken zu
versetzen. Im Krieg ziehen sie hasspredigend in die Schlacht und kimpft aktiv mit — Magier, welche sich im Nahkampf nicht be-

haupten konnen sind ihnen zu wieder.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hashutpriester 3 4 4 3 4 2 2 2 9 Infanterie  Mittel (3) 20x20 mm 110 Pkt.
Hashuthohepriester 3 5 4 3 5 3 3 3 9 Infanterie  Mittel (3) 20x20 mm 245 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Hasutpriester ist ein Zau- Darf eine (1) zuséatzliche Zau-
berer der Stufe 1 und Hashut-  berstufe (35 Pkt.) erhalten.
. hohepriester sind Zauberer Darf ein Reittier erhalten:
WAFFEN UND RUS- der Stufe 3. Sie diirfen Zauber- ’
TUNG: spriiche entweder aus der o  Gefliigelter Stier (150
e Handwaff Lehre des Feuers, Metall, Pkt.)
andwatie Schatten oder Tod auswéhlen. .
e Chaosriistun e Lammasi (270 Pkt.;
8 nur Hashuthohe-
SONDERREGELN: priester)

e  Gabe des Hashut

e  Grauzwerg

Hasutpriester diirfen magische
Gegenstinde im Gesamtwert
von 50 Pkt. und Hasuthohe-
priester im Gesamtwert von
100 Pkt. erhalten.

Gabe des Hashut: Hashutpriester und Hashuthohepriester haben eine einzigartige Fahigkeit, die es ihnen erlaubt, Treffer immer
so zu behandeln, als ware ihre Starke gleich groB3 wie der Widerstand des Ziels; bis zu einem Starkewert von 5, mindestens jedoch 3.
Dies bedeutet, dass die meisten Gegner auf einer 4+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizier-
ten Starkewert berechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Starkewert nicht
weiter modifizieren. Diese besondere Fahigkeit geht verloren, wenn das Modell eine magische Waffe erhilt, die selbst nicht iiber

diese Fahigkeit verfiigt.
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EISERNE GARDE

Diese eiserne Garde bildet die Basis der Truppen von Azgorh und sind zihe und kampfstarke Einheiten. Ihre aufs Gesicht gebrann-

ten Masken vervollstindigen ihre kompakte Panzerung.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Eiserne Garde 3 4 4 3 4 1 2 2 9 Infanterie  Mittel (3) 20x20 mm 14 Pkt./Modell
Eiserner Champion 3 4 4 3 4 i 2 3 9 Infanterie  Mittel (3) 20x20 mm *

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e FEiserne Garde Die gesamte Einheit darf

Schilde (1 Pkt./Modell)
¢ Grauzwerg erhalten.
‘TA{?I\IT:(I;EN UND RUS- Du darfst ein Modell fiir 5

e  Handwaffe

e  Chaosriistung

Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 25 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Champion aufwer-
ten.

Eiserne Garde: Die Eiserne Garde hat eine einzigartige Fahigkeit, die es ihnen erlaubt, Treffer immer so zu behandeln, als wire
ihre Starke gleich groB wie der Widerstand des Ziels; bis zu einem Starkewert von 5, mindestens jedoch 3. Dies bedeutet, dass die
meisten Gegner auf einer 4+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizierten Starkewert berechnet,
wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Stirkewert nicht weiter modifizieren.
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DEZIMATOREN

Die Dezimatoren sind besonders privilegierte Grauzwerge und werden mit einem Geniestreich der Damonenschmiede ausgeriistet,
einer Mischung aus Gewehr und Chaosmagie.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Dezimatoren 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 14 Pkt./Modell
Dezimatoren Champion 3 4 5 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm *
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e  Grauzwerg Du darfst ein Modell fiir 5
Pkt. zum Musiker aufwer-
N ten.
‘TA{?I\IT:(};EN UND RUS- Du darfst ein Modell fiir 7
: Pkt. zum Standartentriager
e  Handwaffe aufwerten.
e  Donnerbiichse e Darf eine magische
h . Standarte im Wert von
¢  Chaosriistung bis zu 25 Pkt. erhalten.
Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Champion aufwer-
ten.

Donnerbiichsen sind einzigartige Waffe der Grauzwerg, die mit todlicher Prazision selbst die machtigsten Feinde ausschalten kon-

nen.
R e aite > o onde aoe

18 Zoll Speziell* | Bewegen oder schieBen, Riistungsbrechend

Nahkampf Speziell* | Zweihandig gefiihrt, Schlagt immer zuletzt zu

*Treffer einer Donnerbiichse werden immer so behandelt, als wire die Starke der Donnerbiichse gleich groB wie der Widerstand
des Ziels; bis zu einem Starkewert von 5, mindestens jedoch 3. Dies bedeutet, dass die meisten Gegner auf einer 4+ verwundet wer-
den. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizierten Starkewert berechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und
Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Stiarkewert nicht weiter modifizieren.

Wenn sich Dezimatoren im Nahkampf befinden, konnen sie Thre Donnerbiichsen als zweihdndig gefiihrte Waffe (nicht als Zwei-
handwaffe) verwenden, wobei dieselben Regeln fiir die Berechnung der Stirke, wie beim Beschuss gelten.

[12]




HOBGOBLINSKLAVEN

Hobgoblinsklaven werden fiir Kupfermiinzen gehandelt und mit den Brandzeichen ihrer neuen Besitzer markiert. Nach dem sie erst
einmal Sklavenkragen und Ketten tragen, ist das Dasein eines Sklaven meist eine Aneinanderreihung von Demiitigungen und Grau-
samkeiten und die einzige Gnade, die sie noch zu erwarten haben, ist ein baldiger Tod. Ahnlich sieht es mit den Sklaventreibern
aus. In den Augen der Streitkrifte des Chaos ist deren Leben nicht mehr wert, als das eines gewohnlichen Sklaven.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hobgoblinsklaven 4 2 2 3 3 1 4 1 2 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm 3 Pkt./Modell
Sklaventreiber 3 4 4 3 4 1 2 1 7 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm 9 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
9+ Sklaven e Entbehrlich Die gesamte Einheit darf
1+ SKlaventreiber e Handelsware folgendes erhalten:
e Indie Enge getrieben * Sp'eere S f’kt./Modell)
}’\{JA;‘ g FN UND RUS- ¢ Sklavenbanner * Iﬁilt(‘:}lﬁo%lellslt)ung a
e Handwaffe *  Sklaventreiber «  Schilde (1 Pkt./Modell)
e Treiber, kein Champion  py darfst ein Modell fiir 2
e  Unbeirrbar Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.
*  Wirsind frei! Du darfst ein Modell fiir 4
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

Entbehrlich: Alle Streitkrifte des Chaos, mit Ausnahme anderer Hobgoblinsklaven, bestehen automatisch Paniktests, die von
Hobgoblinsklaven ausgelost werden. Des Weiteren konnen die Streitkréfte des Chaos freiwillig auf feindliche Einheiten schiefen,
die sich mit Hobgoblinsklaven (aber keinen anderen befreundeten Einheiten) im Nahkampf befinden. Da sich alle Kdmpfer in ei-
nem solchen Fall standig in Bewegung befinden, miissen alle erfolgreichen Treffer zufillig zwischen den kimpfenden Einheiten
verteilt werden (1-3 Freund, 4-6 Feind). Wenn sich mehrere Einheiten im Nahkampf befinden, muss die Trefferverteilung weiter
(gleichméBig) verfeinert werden, um genau zu bestimmen, wem Treffer zugewiesen werden.

Handelsware: Das Leben eines Hobgoblinsklaven als auch eines Treibers ist in den Augen der Streitkrafte keinen Pfifferling wert.
Daher musst du sie stets im “Paket” (9 Sklaven und 1 Treiber) erwerben.

In die Enge getrieben: Verzweifelte Hobgoblinsklaven konnen gefahrlich werden. Sollte eine Einheit Hobgoblinsklaven aufge-
rieben werden oder aus anderen Griinden die Flucht ergreifen, erleiden alle Einheiten innerhalb von W6 Zoll (Freund wie Feind)
sofort W6 Treffer der Starke 3. Diesen Treffern wird jeweils ein weiterer Treffer fiir jedes Sklavenglied nach dem ersten hinzuge-
fiigt. Die aufgeriebene Sklaveneinheit wird danach, inklusive aller Charaktermodelle, die sich ihr angeschlossen hatten, aus dem
Spiel entfernt, ganz so, als wire sie im Nahkampf ausgel6scht worden.

Sklavenbanner: Hobgoblinsklaven tragen oftmals das Banner ihrer Peiniger vor sich her. Da Hobgoblinsklaven selbst in den
Augen AuBenstehender eher bemitleidenswerte Kreaturen sind, gewahrt das erbeuten eines Sklavenbanners niemals Siegpunkte.

Sklaventreiber: Auch wenn Treiber modelltechnisch Grauzwerge sind, so gehen ihre Rassen-Sonderregeln in der Masse einfach
unter und werden daher ignoriert.

Treiber, kein Champion: Da Sklaventreiber regeltechnisch keine Einheitenchampions, sondern normale Modelle in einer Ein-
heit sind, diirfen diese an beliebiger Stelle innerhalb der Einheit platziert werden, profitieren jedoch auf Grund ihrer Funktion in-
nerhalb der Einheit von der ,Achtung Sir!“-Sonderregel und lassen die Einheit von ihrem Moralwert profitieren.

Unbeirrbar: Hobgoblinsklaven werden von ihren Treibern dermaBen drangsaliert, dass sie selbst dann marschieren diirfen, wenn
sie sich in der Nahe von feindlichen Einheiten befinden.

Wir sind frei! Wenn der letzte Treiber einer Einheit Hobgoblinsklaven ausgeschaltet wird, wird die Einheit automatisch aufgerie-
ben (beachte hierbei die Sonderregel “In die Enge getrieben®) und als Verlust aus dem Spiel entfernt.
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STIERZENTAUREN

Stierzentauren sind Abkémmlinge der Grauzwerge, die sich durch den Einflufl des Chaos und die Macht ihres stiergestaltigen, fins-
teren Gottes Hashut zu etwas vollig neuen verdndert haben: Wihrend sie den Oberkorper eines normalen Grauzwergs besitzen,
gleicht der vierbeiniger Rumpf der Stierzentauren vollstindig dem eines Stiers.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Stierzentauren 7 4 3 4 4 1 2 1 9 Kavallerie = Mittel (4) 25X50 mm 28 Pkt./Modell
GroBhuf 7 4 3 4 4 1 2 2 9 Kavallerie Mittel (4) 25X50 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Grauzwerg Die gesamte Einheit darf
. . . Schilde (2 Pkt./Modell)
) e  Reiten, nicht beritten erhalten.
‘T'\ng‘(l;‘EN UND RUS- *  Stierzentauren Du darfst ein Modell fiir 9
: e  Trampelangriff Pkt. zum Musiker aufwer-
e  Handwaffe ten.
e  Chaosriistung Du darfst ein Modell fiir 14
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 14
Pkt. zum GroBShuf aufwer-
ten.

Reiten, nicht beritten: Da Tauren reiten, erhalten sie wie berittene Modelle einen Riistungswurfbonus von +1.

Stierzentauren: Die Stierzentauren haben eine einzigartige Fahigkeit, die es ihnen erlaubt, Treffer immer so zu behandeln, als
ware ihre Starke gleich grof wie der Widerstand des Ziels; bis zu einem Starkewert von 6, mindestens jedoch 4. Dies bedeutet, dass
die meisten Gegner auf einer 4+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizierten Starkewert be-
rechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Starkewert nicht weiter modifizie-
ren.

Trampelangriff: Tauren verursachen, je Tauren-Modell im ersten Glied der Einheit, je einen (1) Aufpralltreffer der Starke 4.
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CHAOSBRECHER

Eine solch grausame und effiziente T6tungsmaschine kann nur dem kranken Verstand eines Grauzwergen entsprungen sein. Sie
dienet nicht dem einfachen téten der Feinde, sondern viel mehr der Demoralisierung ganzer Armeen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosbrecher - - - - 7 3 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) @ 75 mm 165 Pkt.
Besatzung 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

1 Kriegsmaschine e  Grauzwerge

2 Grauzwerge

WAFFEN UND RUSTUNG:
e  Handwaffe
e Leichte Riistung

ewohnliche Steinschleuder aus dem Grundregelwerk:
Reichweite Stirke Sonderregeln

Speziell* | Bewegen oder Schiefen, Langsam schussbereit

*Der Chaosbrecher darf auf jedes sichtbare Ziel feuern. Dabei verwendet er die 3 Zoll-Schablone. Ein einzelnes Modell, das sich
direkt unter der Mitte der Schablone befindet, erleidet bei einem Wiirfelwurf von 4+ eine Verwundung. Alle anderen Modelle, die
von der Schablone beriihrt werden, erleiden bei einem Wurf von 5+ eine Verwundung. Gegen Verwundungen durch den Chaosbre-
cherbeschuss sind keine Riistungswiirfe erlaubt.
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DRACHENFLAMMEN

Den waghalsigsten und begabtesten Mechanikern der Grauzwerge ist es gelungen, den Flammenden Atem von Hashuts Holle selbst
in einen Kessel zu bannen und auf Knopfdruck wieder freizusetzen, um alles zu verbrennen, was ihren Weg kreuzt.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Drachenflamme - - - -7 3 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) 0 50 mm 150 Pkt.
Besatzung 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

1 Kriegsmaschine e  Grauzwerge

2 Grauzwerge

WAFFEN UND RUSTUNG:
e  Handwaffe
e Leichte Riistung

ewohnlichen Flammenwerfer aus dem Grundregelwerk:

Reichweite Stirke Sonderregeln

Flammenschablone | Speziell* | Bewegen oder SchieBen, Langsam schussbereit, Flammenattacken

*Treffer werden immer so behandelt, als wire die Starke ebenso hoch wie der Widerstand des Ziels; bis zu einem maximalen Star-
kewert von 6, mindestens jedoch 2. Dies bedeutet, dass die meisten Gegner auf einer 4+ verwundet werden. Riistungswurfmodifika-
tionen werden mit dem modifizierten Starkewert berechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali
durch Fliiche) den Starkewert nicht weiter modifizieren.
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DONNERKANONE

Auch wenn die Opfer anderes berichten, entstammt diese totbringende Kanone nicht der Hoélle selbst, sondern wurde von den
Grauzwergen mit jahrelangem Entwicklungsaufwand entworfen und konstruiert.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosbrecher - - - -7 3 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) @ 75 mm 100 Pkt.
Besatzung 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 Kriegsmaschine e  Grauzwerge

2 Grauzwerge

WAFFEN UND RUSTUNG:
e  Handwaffe
e Leichte Riistung

Behandle die Donnerkanone mit folgenden Ausnahmen wie eine elwerk:

Reichweite Stirke Sonderregeln

Speziell* | Bewegen oder Schiefen, Langsam schussbereit, Multiple Lebenspunktverluste(W6)

*Treffer werden immer so behandelt, als wire die Starke um 1 hoher als der Widerstand des Ziels; bis zu einem maximalen Stirke-
wert von 8, mindestens jedoch 4. Dies bedeutet, dass die meisten Gegner auf einer 3+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikati-
onen werden mit dem modifizierten Starkewert berechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali
durch Fliiche) den Starkewert nicht weiter modifizieren.
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KATSUCHAN RAKETENWERFER

Der Katsuchan Raketenwerfer ist eine Weiterentwicklung des Chaosbrechers — noch gréBer, verheerender und todbringender als
alle, was die Mechaniker der Grauzwerge je zuvor konstruiert haben.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Raketenwerfer - - - - 7 3 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) 100 mm 200 Pkt.
Besatzung 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 Kriegsmaschine e  Grauzwerge

2 Grauzwerge

WAFFEN UND RUSTUNG:

e  Handwaffe

e Leichte Riistung

Behandle den Katsuchan Raketenwerfen mit fol.

enden Ausnahmen wie eine gewohnliche Steinschleuder aus dem Grundregelwerk:

Reichweite Stirke Sonderregeln

6-36 Zoll Speziell* | Bewegen oder Schiefen, Langsam schussbereit

*Der Raketenwerfer darf auf jedes sichtbare Ziel feuern und verwendet dabei die 5 Zoll-Schablone. Ein einzelnes Modell, das sich
direkt unter der Mitte der Schablone befindet, erleidet bei einem Wiirfelwurf von 4+ eine Verwundung. Alle anderen Modelle, die
von der Schablone beriihrt werden, erleiden bei einem Wurf von 5+ eine Verwundung. Gegen Verwundungen durch den Katsuchan
Raketenwerfenbeschuss sind keine Riistungswiirfe erlaubt.
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TODBRINGER

Todbringer werden von Gruppen korrupter, sadistischer Grauzwerge gefiihrt. Diese bosartigen Kriegsschmiede eskortieren die
Todbringer und halten sie im Zaum, denn die darin gebundenen Didmonen hungern nach Fleisch. Der Blutdurst eines Tédbringers
ist so grofB, dass er am Boden festgekettet werden muss, um zu verhindern, dass er auf die feindlichen Linien zustiirmt. Aber auch
diese Vorkehrungen erweisen sich oft als nicht ausreichend, denn nur wenig vermag der Zerstérungslust eines Todbringeis einen
Riegel vorzuschieben.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Todbringer 3 4 3 5 6 5 1 5 4 Kriegsmaschine  Riesig (6) 120 mm 215 Pkt.
Grauzwergentreiber 3 4 4 3 4 1 2 1 9 Infanterie Mittel (3) 20X20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 Kriegsmaschine e Diamon (nur Todbringer)
3 Grauzwergentreiber e Entsetzen (nur Todbringer)

e  Grauzwerge (nur Treiber)

WAFFEN UND RUSTUNG: e  Héllenfeuer
e  Handwaffe e In Ketten geschlagene Wut
e Leichte Riistung (nur Treiber) e  Riistungswurf (+3; nur Todbrin-

ger)

e  Unerschiitterlich

In Ketten geschlagene Wut: Wenn sich der Todbringer nicht im Nahkampf befindet, legst du zu Beginn deines Spielerzugs
einen Moralwerttest ab. Besteht der Todbringer den Test, handelt er normal. Misslingt der Test, drehst du den Todbringer so auf
der Stelle, dass er auf die nachste feindliche Einheit ausgerichtet ist. Dann bewegt sich der Todbringer 3W6 Zoll, wobei er sich nur
geradeaus vorwirts bewegen kann und muss. Seine Besatzung bleibt dabei stets in seinem Windschatten und folgt ihm auf Schritt
und Tritt. Gerit die Einheit dadurch in Basekontakt mit einem Feind, so gilt die Bewegung als Angriffsbewegung und der Feind
muss als Angriffsreaktion stets den ,,Angriff annehmen®. Sie darf nicht ,,Stehen und SchieBen” oder freiwillig fliehen.

Hollenfeuer: Solange zumindest ein Treiber am Leben ist, profitiert der Todbringer von der Sonderregel Hollenfeuer. Das Hollen-
feuer wird nach den Regeln fiir Steinschleudern abgeschossen und benutzt das folgende Profil:

Reichweite Stirke Sonderregeln

12-60 Zoll 5 (10) Bewegen oder Schiefen, Langsam schussbereit, Multiple Lebenspunktverluste (W6)

Der Todbringer darf auf jedes sichtbare Ziel feuern und verwendet dabei die 3 Zoll-Schablone. Die Sonderregel Multiple Lebens-
punktverluste (W6) des Hollenfeuers gilt nur fiir den Treffer mit der hoheren Stiarke, den das Modell unter dem Mittelloch der
Schablone erleidet. Jede Einheit, die durch das Héllenfeuer mindestens ein Modell als Verlust erleidet, muss einen Paniktest able-
gen, als hatte sie massive Verluste erlitten, wobei dieser Test einem Abzug von -1 auf den Moralwert unterliegt. Sollte der Artillerie-

wiirfel ein Fehlfunktionssimbol zeiien, wiirfelst du mit einem W6 auf der folienden Tabelle:

1 Endlich frei! Der Diamon durchbricht seine Bande. Jede Einheit (Freund und Feind) innerhalb von 3W6 Zoll erleidet
W6 Treffer der Starke 5. Danach entfernst du den Todbringer und seine Treiber als Verluste aus dem Spiel.

Schlurp: Der Todbringer saugt seine Treiber in seinen Schmelzofen. Entferne sie alle als Verluste aus dem Spiel.

3 Thzzzz: Gewaltige Impulse roher Magie dringen aus dem Todbringer. Jeder Zauberer (Freund wie Feind) innerhalb von
24 Zoll muss sofort einen Moralwerttest bestehen oder er erleidet einen Kontrollverlust. Ignoriere dabei etwaige Anwei-
sungen, den Energiewlirfel-Vorrat zu verringern.

4 Grrraaagh! Der wiitende Damon im Todbringer spielt verriickt. Entferne W3 Treiber als Verluste aus dem Spiel.

5 Bluuuut! Der Todbringer sprengt seine Ketten und rast vorwarts. Bewege den Todbringer 3W6 Zoll geradeaus vorwarts.
Gehe dabei so vor, als befandest du dich gerade in der Pflichtbewegungen-Unterphase und als unterliege der Todbringer
der Sonderregel Zufillige Bewegung.

6 Bumm! Der Todbringer verschieBt eine vernichtende Entladung. Handle den Hollenfeuer-Schuss so ab, als wire ein
Treffersymbol erwiirfelt worden und verdoppele dabei die Stirke aller Treffer (bis zu einem Maximum von 10). Der Tod-
bringer kann fiir den Rest des Spiels nicht mehr schieBen.
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES UNGETEILTEN

CHAOS

Armeen der Streitkriifte des ungeteilten Chaos gehoren zu den Michten der Zerstorung und bis zu 25% einer
solchen Armee darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten
bereit sind, mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser
Armeeliste stammen und zudem ein Barbar sein.

Einheiten und Charaktermodelle der Streitkriifte des ungeteilten Chaos, mit Ausnahme des Generals, diirfen ein
beliebiges Mal des Chaos erhalten. Der General, mit Ausnahme von Archaon, Herr der letzten Tage, muss stets

neutral bleiben und darf daher nur das Mal des ungeteilten Chaos erhalten!

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren

Archaon, Herr der letzten Tage !
Kriegsherolde

Meisterhexer

Diamonen
Diamonenprinz

Neutrale Einheiten

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Barbarenfiirst
Erhabener
Hexer

KERNEINHEITEN

Barbaren
Chaosbarbaren
Chaoskrieger
VerstoBene
Chaosbarbarenreiter
Chaosstreitwagen

ELITEEINHEITEN

Barbaren

Auserkorene

Chaosritter
Blutbestien-Chaosstreitwagen
Kriegsschrein des Chaos

SELTENE EINHEITEN

Barbaren
Auserkorene Chaosritter
Kriegsmammut des Chaos

Dimonen

Herold des Khorne
Herold des Nurgle
Herold des Slaanesh
Herold des Tzeentch

Damonen

Zerfleischer des Khorne
Seuchenhiiter des Nurgle
Damonetten des Slaanesh
Horrors des Tzeentch

Damonen

Gargoyle

Bluthunde des Khorne
Jigerinnen des Slaanesh
Seuchendrohnen des Nurgle
Kreischer des Tzeentch

Dimonen
Zerschmetterer des Khorne
Jabberliige des Nurgle
Slaaneshbestien
Feuerdiamon des Tzeentch

Neutrale Einheiten
Feldherr
Hashutpriester
Neutrale Einheiten
Eiserne Garde
Hobgoblinsklaven
Chaoshunde
Neutrale Einheiten
Dezimatoren
Chaostroll

Chaosoger
Drachenoger
Formationsbrecher
Neutrale Einheiten
Stierzentauren
Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone

Todbringer (0-1)
Mutalith-Wandelbestie
Chaosbrut
Drachenoger-Shaggoth
Chaosriese

Cockatrice

Chimare

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.

1 Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.

2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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ARCHAON, HERR DER LETZTEN TAGE

Kriegsherren und Konige sprechen seinen Namen nur im Fliisterton aus. Archaon ist der Schatten, den das Chaos auf die Reiche
der Sterblichen wirft. Er ist der hochste Champion der Dunklen Gétter, der Erhabene GroBmarschall der Apokalypse. Er ist der
Herr der letzten Tage, der Ewig Auserwihlte, das Verderben aller. Mit eiserner Faust eint er die Armeen des Chaos und fiihrt dabei
das legendiare Damonenschwert Konigstoter und reitet oftmals die grauenhafte Bestie Dorghar. Er zieht gegen die Méchte der Ord-
nung, die versuchen, den Wiirgegriff des Chaos zu 16sen. Archaon, der Dreidugige Konig, das Weltenmesser, der Diirstende Jager,
wird dafiir sorgen, dass Sigmars Helden versagen und dass die geeinten Heere des Chaos in all ihrer schrecklichen Pracht die Rei-
che der Sterblichen vernichten.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Archaon 4 9 5 5 5 4 7 5 10 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 585 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 (Einzigartig) Archaon, ist ein Zauberer der Stufe = Darf eine (1) zusatzliche
3. Er beherrscht alle Zauberspriiche  Zauberstufe (35 Pkt.)
. aus der Lehre des Tzeentch und erhalten.
AUSRUSTUNG: zudem die Grundzauber der Lehre Darf einen Schild (5 Pkt.)
des Nurgle und des Slaanesh.
e  Handwaffe erhalten.
e  Konigstoter Darf zusitzliche Mutatio-
SONDERREGELN: nen und Krafte des Chaos,

e Auge von Sheerian mit Ausnahme von magi-

e Auserwihlter der dunklen

e  Krone der Macht Gotter schen Gegenstianden, im
Gesamtwert von 100 Pkt.
e Riistung des Morkar Barhar erhalten.

e  Der Unvergleichliche

e Die Schwerter des Chaos
e Im Auge der Gotter

e  So wahr ich befehle

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Dorghar (35 Pkt.; Dimonisches Reittier; ignoriere seine Instabilitat)

o Darf einen Rossharnisch (15 Pkt.) erhalten.

o Darfdas Ddmonengeschenk Gefliigelter Albtraum (40 Pkt.) erhalten.
e Infernaler Dorghar (150 Pkt.; Manticor)

o Darf eine Eisenharte Haut (25 Pkt.) erhalten

o Darf einen Giftschwanz (10 Pkt.) erhalten

Konigstoter: Handwaffe. Verzauberte Waffe. Im Inneren der Klinge ist der GroBe Damon U'zuhl eingesperrt, durch Vangel, den
zweiten Auserwihlten, der im Kampf gegen Gromri Goldfaust fiel, an die Klinge gebunden. Aonen der Einkerkerung haben den
Damonen vor Wut wahnsinnig werden lassen. Im Kampf dchzt die Waffe vor kaum beherrschter Raserei.

Archaon kann die Macht U'zuhls zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase entfesseln. Wenn er dies tut, kaimpft er mit der dop-
pelten Anzahl seiner normalen Profilattacken (iiblicherweise 11; doppelte Profilattacken + Zusatzattacke fiir Raserei auf Grund
seines Mal des Khorne), aber sobald er bei einem Trefferwurf eine 1 erzielt, trifft er sich selbst oder ein befreundetes Modell in di-
rektem Kontakt (du entscheidest). Ist U'Zuhl erst einmal entfesselt worden, muss Archaon seine Fahigkeiten fortan in jeder Nah-
kampfphase anwenden - der DAmon kann im Laufe der Schlacht nicht wieder in das Schwert gebunden werden.

Egal ob U'zuhl aktiv ist oder nicht, der Konigstoter ist eine magische Waffe und ignoriert Riistungswiirfe.

Auge von Sheerian: Talisman. Das Auge von Sheerian, benannt nach dem Zauberer des Tzeentch, der es zuerst entdeckt hat,
stanmmt noch aus der Zeit der Alten, bevor das Chaos in die Welt einfiel. Jetzt, da Archaon die Krone der Macht besitzt, kann er
sich der prophetischen Krifte des Auges voll bedienen. Die Visionen, die Archaon durch das Auge erhilt erlauben es ihm, die Atta-
cken des Gegners vorherzusagen und sie zu kontern oder zu verhindern.

Das Auge verleiht ihm einen Rettungswurf (+3).

Krone der Macht: Verzauberter Gegenstand. Ein antiker Schlachtenhelm, der noch aus den Zeiten Morkars stammt. Von der
Krone der Macht stromt eine Aura der Bosartigkeit aus, die die aufsissigsten Diener des Chaos unterwirft und Furcht in den Herzen
der Feinde sét.

Archaon verursacht Entsetzen und jede befreundete Chaoseinheit innerhalb von 6 Zoll darf misslungene Aufriebstests wiederholen.

Riistung des Morkar: Chaosriistung. Einst gehorte sie Lord Morkar, dem ersten der Erwihlten des Chaos, der schlieBlich von
Sigmar erschlagen wurde. Die Riistung beschiitzt Arcbaon vor den todlichsten Hieben.
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Attacken konnen Archaon nie besser als bei einem Verwundungswurf von 4+ verwunden. Attacken, die automatisch, immer auf 3+
oder besser verwunden, bendétigen trotzdem eine 4+, um Archaon Schaden zuzufiigen.

Auserwihlter der dunklen Gotter: Archaon ist der Schliissel, mit Hilfe dessen die dunklen Gotter die Horden des Nordens
vereinen und die ganze Welt in ein Reich des Chaos verwandeln werden. Er zihlt, als hétte er alle Male der Chaosgotter, wird aber
wie ein Modell mit dem Mal des ungeteilten Chaos behandelt, wenn es darum geht, welchen Einheiten er sich anschlieBen darf oder
welche anderen Charaktermodelle ihm zur Seite stehen diirfen (bzw. sich einer Einheit anschlieBen diirfen, der sich bereits Archaon
angeschlossen hat). Abgesehen davon gelten fiir ihn alle Sonderregeln fiir das Male des Khorne, des Nurgle, des Slaanesh und des
Tzeentch gleichermafen, wie fiir andere Barbaren auch. Profilwertanpassungen aus den einzelnen Malen sind jedoch bereits in
seinem Profil inkludiert.

Der Unvergleichliche: Die Michte der Verderbnis schiitzen ihren Auserwéhlten Champion vor feindlicher Magie. Jedes Mal,
wenn Archaon durch einen feindlichen, schadensverursachenden Zauberspruch betroffen ist, kannst du einen Wiirfel werfen. Tust
du dies, ignoriere bei 4+ den durch den Zauberspruch verursachten Schaden fiir Archaon (nicht jedoch fiir sein Reittier). Auf ande-
re Effekte von Zauberspriichen hat diese Fihigkeit keinen Einfluss.

Die Schwerter des Chaos: Das Herz von Archaons Armeen ist seine alte Kriegerhorde, die Schwerter des Chaos. Nur die Starks-
ten haben seine lange Suche tiberstanden und bilden nun einen Kern hartester Kampfer. Archaons Armee muss wenigstens eine
Einheit Chaosritter enthalten, die zu Auserkorenen aufgewertet werden muss. Diese Chaosritter miissen das Mal des Ungeteilten
Chaos tragen und Archaon ist das einzige Charaktermodell, das sich ihnen anschlieBen darf (er muss es aber nicht). Wenn Archaon
sich diese Einheit jedoch anschlieBt, gilt er, als auch die komplette Einheit, als unerschiitterlich.

Im Auge der Gotter: Archaon ist der unumstrittene Liebling aller Chaosgotter, daher wiirden sie ihn nie bereitwillig opfern.
Wenn Archaon auf der Tabelle fiir ,Auge der Gotter” wiirfelt, ignoriere Wurfergebnisse von 2 und 12. In solchen Fillen geht Archa-
on einfach leer aus.

So wahr ich befehle: Alle Barbaren erkennen Archaons Autoritat an und fiirchten seinen Zorn mehr als jeden Feind, falls sie ihn
enttduschen. Wihle zu Beginn jeder Nahkampfphase eine (1) befreundete, sich im Nahkampf befindende Barbareneinheit (Sonder-
regel Barbar, nicht ausschlieBlich Chaosbarbaren) innerhalb von 6 Zoll um Archaon. Bis zum Ende dieser Nahkampfphase konnen

Modelle der gewihlten Einheit, die ausgeschaltet werden, weiterkdmpfen, bevor sie vom Schlachtfeld entfernt werden.
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KRIEGSHERREN DES CHAOS

Der Kriegsherr des Chaos steht heroisch mit einem FuB auf einem Felsen, unter dem sich ein Haufen Schidel stapelt. Von allen
sterblichen Kriegern der Kulturen der Welt sind die Kriegsherren des Chaos diejenigen, die am meisten gefiirchtet werden, denn sie

gleichen wahrhaft unter Menschen wandelnden Géttern.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Barbarenfiirst 4 6 3 4 4 2 5 3 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 60 Pkt.
Erhabener 4 7 3 5 4 2 6 4 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 110 Pkt.
Kriegsherolde 4 8 3 5 5 3 7 5 9 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 210 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 Ein jeder Kriegsherr mit
dem Mal des Tzeentch ist ein
. Zauberer der Stufe 1. Er darf
WAFFEN UND RUS- Zauberspriiche aus der Leh-
TUNG: re des Tzeentch auswéahlen.

e  Handwaffe

e Leichte Riistung (nur SONDERREGELN:

Barbarenfiirst) e Barbar

e  Chaosriistung (nur
Erhabener und
Kriegsfiirst)

OPTIONEN (REITTIER; DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e  Chaosross mit Rossharnisch (20 Pkt.)

e Slaaneshpferd (25 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh; ignoriere ihre Instabili-
tat)

e Flugddmon des Tzeentch (30 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch; ignoriere ihre
Instabilitét)

e Diamonisches Reittier (35 Pkt. ; ignoriere ihre Instabilitit)
o Darf einen Rossharnisch (15 Pkt.) erhalten.
o Darfdas Ddmonengeschenk Gefliigelter Albtraum (40 Pkt.) erhalten.

e  Sanfte des Nurgle (40 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle — siehe Herold des
Nurgle)

¢  Moloch des Khorne (80 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne; ignoriere ihre Insta-
bilitat)
e  Faulfliege (80 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle)
e  Streitwagen des Chaos (110 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)
e  Blutbestien-Streitwagen (130 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)
e  Kriegsschrein des Chaos (150 Pkt.; ersetzt den Schreinmeister)
e  Manticor (150 Pkt.)
o Darf eine Eisenharte Haut (25 Pkt.) erhalten
o Darf einen Giftschwanz (10 Pkt.) erhalten

e  Chaosdrache (330 Pkt.; nur fiir Kriegsherolde)
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Darf einen Schild (3 Pkt.) er-
halten.

Darf eine (1) der folgenden
Optionen wahlen:

e  Zusiatzliche Handwaffe (3
Pkt.; nur wenn nicht berit-
ten)

e  TFlegel (5 Pkt.)

e Lanze (5 Pkt.; nur wenn
beritten)

e  Zweihandwaffe (6 Pkt.)
e Hellebarde (6 Pkt.)

Darf seine Bewaffnung zu ver-
zauberten Waffen (15 Pkt.)
aufwerten.

Muss eine (1) der folgenden

Optionen wéhlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos
(kostenlos)

e Mal des Khorne (10
Pkt./Modell)

e  Mal des Nurgle (10
Pkt./Modell)

e  Mal des Slaanesh (5
Pkt./Modell)

e  Mal des Tzeentch (55
Pkt./Modell)

Barbarenfiirsten und Erhabene
diirfen Mutationen und Krifte
des Chaos im Gesamtwert von
25 Pkt. und Kriegsherolde im
Gesamtwert von 50 Pkt. erhal-
ten.

Barbarenfiirsten und Erhabene
diirfen magische Gegenstinde
im Gesamtwert von 50 Pkt. und
Kriegsherolde im Gesamtwert
von 100 Pkt. erhalten.

Ein Barbarenfiirst oder Erha-
bener deiner Armee darf fiir 25
Pkt. zum Armeestandartentra-
ger aufgewertet werden.




CHAOSHEXER

Ein Chaoshexer ist ein Zauberer von schrecklicher Beriihmtheit. Er unterwirft finstere Energien seinem Willen und ist ein fiirchter-
licher Feind. Dieser Zauberer ist in der Lage, Geschick, Kraft und Ausdauer seiner Gefolgsleute durch dimonische Macht zu stei-
gern, und neben seinen magischen Fahigkeiten ist er auch durch seine orakelhafte Weitsicht unverzichtbar.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hexer 4 5 3 4 4 2 5 2 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 110 Pkt.
Meisterhexer 4 5 3 4 4 3 5 3 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 235 Pkt.
/ \\ EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
‘}u v 1 Ein Hexer ist ein Zauberer der Stufe  Darf eine (1) zusétzliche
1 und ein Meisterhexer der Stufe 3. Zauberstufe (35 Pkt.)
. Sofern sie ein Mal tragen, miissen erhalten.
WAFFEN UND RUS- sie Zauberspriiche aus der Lehre Darf seine Bewaffoun
TUNG: ihrer Gottheit (siehe ihr Mal) aus- 5

e  Handwaffe wahlen.

¢  Chaosriistung entweder aus der Lehre des Todes,
Feuers oder der Schatten aus dem
Grundregelwerk auswihlen.

SONDERREGELN:

e Barbar

OPTIONEN (REITTIER; DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

Chaosross mit Rossharnisch (20 Pkt.)
Slaaneshpferd (25 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh; ignoriere ihre Instabilitat)

Flugdamon des Tzeentch (30 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch; ignoriere ihre In-
stabilitat)

Déamonisches Reittier (35 Pkt. ; ignoriere ihre Instabilitat)
o Darf einen Rossharnisch (15 Pkt.) erhalten
o Darf das Ddmonengeschenk Gefliigelter Albtraum (40 Pkt.) erhalten.
Sanfte des Nurgle (40 Pkt.; nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle — siehe Herold des Nurgle)
Streitwagen des Chaos (110 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)
Blutbestien-Streitwagen (130 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)
Kriegsschrein des Chaos (150 Pkt.; ersetzt den Schreinmeister)
Manticor (150 Pkt.)
o Darf eine Eisenharte Haut (25 Pkt.) erhalten

o Darf einen Giftschwanz (10 Pkt.) erhalten
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Ansonsten diirfen sie Zauberspriiche

zu verzauberten Waffen
(15 Pkt.) aufwerten.

Muss eine (1) der folgen-
den Optionen wihlen:

e  Mal des ungeteilten

Chaos (kostenlos)

e  Mal des Nurgle (10
Pkt./Modell)

e Mal des Slaanesh (5
Pkt./Modell)

e  Mal des Tzeentch
(20 Pkt./Modell)

Hexer diirfen Mutatio-

nen und Krifte des Cha-

os im Gesamtwert von
25 Pkt. und Meisterhe-
xer im Gesamtwert von
50 Pkt. erhalten.

Hexer diirfen magische
Gegenstiande im Ge-
samtwert von 50 Pkt.
und Meisterhexer im
Gesamtwert von 100 Pkt.
erhalten.




CHAOSBARBAREN

Chaosbarbaren sind geborene Kampfer, deren Muskeln durch den verderblichen Einfluss des Chaos angeschwollen sind, sodass sie
auf dem Schlachtfeld nun einen schrecklichen Anblick bieten. Sie stiirmen in groBer Zahl auf den Feind zu, ihre Gesichter verzerrt
zu schrecklichen Fratzen, und zerreiBen ihre Beute mit Axe, Klinge und Flegel. Thre schiere Anzahl und ihre fiirchterliche Ent-
schlossenheit ermoglicht es den Chaosbarbaren, nahezu jedes Reich der Sterblichen zu erobern.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosbarbar 4 4 3 3 3 1 4 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 6 Pkt./Modell
Hauptling 4 4 3 3 3 1 4 2 i Infanterie Mittel (3) 25X25 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e Barbar Die gesamte Einheit darf Schilde (1
Pkt./Modell) und leichte Riistung (1
. Pkt./Modell) erhalten.
}/‘\{;&;‘(I;EN UND RUS- Diese Einheit darf eine (1) der folgen-

den Optionen wihlen:

* Handwaffe e  Zweihandwaffen (3 Pkt./Modell)

e  Flegel (2 Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell fiir 2 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
Hauptling aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der folgen-
den Optionen wahlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (1 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (2 Pkt./Modell)
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CHAOSKRIEGER

Die Krieger mit den Hornerhelmen, die in einer zahllosen Horde die Reiche unter eisenbeschlagenen Stiefeln zertreten, sind als
Chaoskrieger bekannt. Nur die westliche, zivilisierte Welt ist ihrem Zorn entgangen, jedes andere Reich der Sterblichen hallt vom
Larm ihrer Grausamkeiten wider. Diese Manner haben alles aufgegeben fiir ewigen Krieg und Macht. Manche mégen tatsdchlich
den Ruhm erlangen, den sie begehren, doch fiir die meisten gibt es in der Zukunft nichts als Blut, Gewalt und ein brutales Ende.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaoskrieger 4 5 3 4 4 1 5 2 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm 14 Pkt./Modell
Aufstrebender Champion 4 5 3 4 4 1 5 3 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e Barbar Die gesamte Einheit darf Schilde (1
Pkt./Modell) erhalten.

WAFFEN UND RUS- Diese Einheit darf ein.e (1) der folgen-
TUNG: den Optionen wiahlen:

e  Formationskampf

e  Zusitzliche Handwaffe (2
Pkt./Modell)

e  Zweihandwaffen (3 Pkt./Modell)
e Hellebarde (3 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre Bewaff-
nung zu verzauberten Waffen (3 Pkt./
Modell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7 Pkt. zum
Standartentriger aufwerten.

e  Handwaffe

e  Chaosriistung

e Darf eine magische Standarte im
Wert von bis zu 25 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 7 Pkt. zum
Aufstrebenden Champion aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der fol-
genden Optionen wahlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (1 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (2 Pkt./Modell)
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VERSTOSSENE

Die VerstoBenen sind Wahnsinnige, die mit Schaum vor dem Mund, heulend und schreiend Hals iiber Kopf auf den Feind zustiir-
men. Um sich schwingen sie mutierte GliedmaBen und wie ausgehungerte Bestien schnappen sie mit weit gedffneten Kiefern nach
Beute. Sie waren einst stolze und michtige Chaoskrieger, die mit zu tiefgreifenden Mutationen beschenkt wurden. Diese verwandel-
ten sie in etwas Unmenschliches, das nicht mehr Verstiandnis fiir Taktiken auf dem Schlachtfeld hat als die Hunde, die auf der Su-
che nach Knochen um ihre Lager streifen. Die VerstoBenen werfen sich ohne Disziplin oder Vorsicht in den Kampf. Ohne einen
Gedanken an ihre eigene Sicherheit zu verschwenden, attackieren sie mit wild schnappenden mutierten GliedmafBen, mit denen sie
ihre Feinde zu zerreifen suchen. Diese ungliickseligen Wesen sind nur noch Tiere, die in einer gutturalen Parodie echter Sprache
knurren und fauchen. Einst toteten sie mit kriegerischem Ehrgeiz und zum Ruhme der Dunklen Goétter, doch mittlerweile versu-
chen sie nur noch, ihren wilden, widernatiirlichen Hunger zu stillen.

B KG BF S W 1P 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
VerstoBener 6 4 - 4 4 1 4 W3 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 18 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Barbar Diese Einheit muss eine
1) der folgenden Optio-
) e  Groteske Mutationen 1(’16)1’1 \?vljaih(ie%n en bpto
%(F;‘EN UND RUS- ° Mhutationen des e Mal des ungeteilten
: Chaos Chaos (kostenlos)
¢  Handwaffe e Unerschiitterlich e  Mal des Khorne (3
e  Chaosriistung Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (3
Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (2
Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (3
Pkt./Modell)

Nicht zu verwechseln mit dem Codex der Verstoflenen!

Groteske Mutationen: Wenn sich eine Einheit VerstoBene zu Beginn einer Nahkampfphase in Basekontakt mit mindestens einer
Feindeinheit befindet, wiirfelst du mit einem W6 auf der nachfolgenden Tabelle. Der Effekt hélt bis zum Ende der Nahkampfphase

an. Ermittle den Effekt daher I'ede Runde aufs neue, sollte der Nahkamif noch andauern.

1 Schneckenhirn: Alle VerstoBenen in der Einheit haben die Sonderregel Schldgt immer zuletzt zu.

Messerkrallen: Alle VerstoBenen in der Einheit haben die Sonderregel Riistungsbrechend.

Peitschende Tentakel: Alle VerstoBenen in der Einheit haben die Sonderregel Schldgt immer zuerst zu.

2
3
4  Giftringe: Alle VerstoBenen in der Einheit haben die Sonderregel Giftattacken.
5

Wucherndes Fleisch: Alle VerstoSenen in der Einheit haben die Sonderregel Regeneration (+2).

6  Mordklauen: Alle VerstoBenen in der Einheit haben die Sonderregel Todesstof3.

Mutationen des Chaos: Zusatzlich zu den normalen Auswirkungen durch das Mal der Chaosgotter hat dieses Mal noch weitere
Auswirkungen auf die VerstoBenen:

VerstoBlene des ungeteilten Chaos habe keine zusatzlichen Fahigkeiten.
VerstoBene des Khorne haben die Sonderregel Hass.

VerstoBene des Nurgle haben die Sonderregel Angst.

VerstoBene des Slaanesh haben die Sonderregel Zusatzattacke.

VerstoBene des Tzeentch haben die Sonderregel Magieresistenz (1).
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AUSERKORENE DES CHAOS

In den Horden der Chaosanbeter gibt es jene, die den Blick der Gotter auf sich gespiirt haben. Diese eisengepanzerten Krieger sind
einfach nur als Auserkorene des Chaos bekannt und sie bilden den inneren Zirkel ihres Herrn.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Auserkorener 4 6 3 4 4 1 5 2 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm 18 Pkt./Modell
Championder 4 6 3 4 4 1 5 3 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm -
Auserkorenen
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Barbar Die gesamte Einheit darf
Schilde (1 Pkt./Modell)
) e  Der Lohn des Chaos erhalten.
WAFFEN UND RUS- e  Formationskampf Diese Einheit darf eine (1)
TUNG: .
der folgenden Optionen
e  Handwaffe wahlen:

e  Chaosriistung

e  Zusatzliche Handwaffe

(2 Pkt./Modell)

e  Zweihandwaffen (3
Pkt./Modell)

e Hellebarde (3
Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf
ihre Bewaffnung zu verzau-
berten Waffen (3 Pkt./
Modell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 6
Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.

Du darfst ein Modell fiir 9
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 9
Pkt. zum Champion der
Auserkorenen aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1)
der folgenden Optionen
wihlen:

e  Mal des ungeteilten
Chaos (kostenlos)

e  Mal des Khorne (2
Pkt./Modell)

e  Mal des Nurgle (2
Pkt./Modell)

e  Mal des Slaanesh (1
Pkt./Modell)

e  Mal des Tzeentch (2
Pkt./Modell)

Der Lohn des Chaos: Immer, wenn du eine Auserkorenen-Einheiten auf dem Spielfeld platzierst, wirf 3W6 und entferne einen
Wiirfel deiner Wahl. Danach konsultiere die ,Auge der Gotter“-Tabelle. Wenn das Resultat ,,Vom Chaos verdammt“ oder ,,Dunkle
Apotheose” ist, wird das Ergebnis sofort dem Champion der Auserkorenen dieser Einheit zugeteilt (wenn die Einheit keinen Cham-
pion der Auserkorenen hat, werden diese Resultate als ,,Das Auge 6ffnet sich“ behandelt). Anderenfalls betrifft das jeweilige Ergeb-
nis alle Modelle der Einheit. Beachte, dass das Resultat keine Charaktermodelle betrifft, die sich der Einheit angeschlossen haben.
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CHAOSBARBARENREITER

Die ersten Krieger der Barbaren, die ihre Klingen in der Schlacht mit dem Blut des Feindes benetzen, sind meist die berittenen
Kundschafter, die von ihren Feinden als Chaosbarbarenreiter bezeichnet werden. Sie fungieren als Vorhut, galoppieren um die
Flanken der feindlichen Schlachtreihen und schneiden dem Gegner den Fluchtweg ab. Diese erfahrenen Jiger sind so schnell und
unerbittlich wie ein Eissturm.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosbarbarenreiter - 4 3 3 3 1 4 1 7 - - - -
Pferdeherr - 4 3 3 3 1 4 2 7 5 - - -
Streitross 8 3 - 3 - - 3 1 - Kavallerie = Mittel (4) 25X50 mm 13 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Barbar Die gesamte Einheit darf Schilde (1
. Pkt./Modell) und leichte Riistung (1
* L,ZIChte Kavalle-  pit /Modell) erhalten.
WAFFEN UND RUS- r . D .
Diese Einheit darf eine (1) der folgen-
TUNG: Vorhut @ 5

e  Handwaffe
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den Optionen wahlen:
e Speer (1 Pkt./Modell)
e  Flegel (2 Pkt./Modell)

Diese Einheit darf eine (1) der folgen-
den Optionen wihlen:

e  Wurfaxte (2 Pkt./Modell)
e  Wurfspeere (1 Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7 Pkt. zum
Pferdeherr aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der fol-
genden Optionen wiahlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (1 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (2 Pkt./Modell)




CHAOSRITTER

Jene, die auf ihrem Weg zum Ruhm groBe, gepanzerte Streitrosse erhalten, sammeln sich in Gruppen von Chaosrittern. Diese Krie-
gerelite genieBt einen finsteren Ruf und das zu Recht, denn in der Schlacht sind sie wie eine massive Wand aus Klingen und sta-
chelbewehrten Riistungen, die blutig durch die Reihen des Feindes schmettert. Selbst tapfere Méanner verzagen im Angesicht dieser
schrecklichen Ritter.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosritter 4 5 3 4 4 1 5 2 8 - - - 40 Pkt./Modell
Ritter des Untergangs 4 5 3 4 4 1 5 3 8 - - - -
Chaosross 8 3 - 4 - - 3 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Angst Die gesamte Einheit darf Schilde (2
Pkt./Modell) erhalten.
e Barbar
WAFFEN UND RUS- (l?iesg Etipheit dal}“lf1 1ein‘e (1) der folgen-
TUNG: en Optionen wéhlen:
e  Handwaffe e Lanze (2 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre Bewaff-
nung zu verzauberten Waffen (3 Pkt./
e  Rossharnisch Modell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 13 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

e  Chaosriistung

e Darf eine magische Standarte im
Wert von bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zum
Ritter des Untergangs aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der fol-
genden Optionen wihlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (3 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (3 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (2 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (3 Pkt./Modell)
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AUSERKORENE CHAOSRITTER

Jeder auserkorene Chaosritter ist selbst ein bedrohlicher Kriegsherr von groBer Macht. Er ist bereits blutig durch die Reihen der
Krieger des Chaos aufgestiegen und hat langst zahllose Feldziige angefiihrt. Der Respekt von sterblichen Konigen und selbst Damo-
nenfiirsten ist ihnen gewiss, denn wenn die auserkorenen Chaosritter in die Schlacht ziehen, so geschieht dies allein auf Geheil3 der
Chaosgotter selbst. Wo immer die auserkorenen Chaosritter auftauchen, da fallen ganze Reiche an das Chaos.

B KG BF S W 1P I A MW

Auserkorener - 6 3 4 5 2 5 2 8
Chaosritter

Varankrieger - 6 3 4 5 2

Damonisches 8 4 - 5 - - 2 8
Reittier

TYP

Monstrose Kavallerie

GROSSE BASE KOSTEN

- - 85 Pkt./Modell

GroB (5) 50x75 mm -

3+ .

WAFFEN UND RUS-
TUNG:

e Handwaffe
e  Chaosriistung
e Schild

e  Rossharnisch

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

Angst
Barbar

Der Lohn des
Chaos

OPTIONEN:

Die gesamte Einheit darf die Sonder-
regel Plankler, in Kombination mit
dem Damonengeschenk Gefliigelter
Albtraum (30 Pkt./Modell) erhalten.

Diese Einheit darf eine (1) der folgen-
den Optionen wihlen:

e Lanze (2 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre Bewaff-
nung zu verzauberten Waffen (5 Pkt./
Modell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

e Darf eine magische Standarte im
Wert von bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zum
Varankrieger aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der folgen-
den Optionen wihlen:

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (10 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (10 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (5 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (10Pkt./Modell)

Der Lohn des Chaos: Immer, wenn du eine ,Auserkorenen Chaosritter“-Einheiten auf dem Spielfeld platzierst, wirf 3W6 und
entferne einen Wiirfel deiner Wahl. Danach konsultiere die ,,Auge der Gotter“-Tabelle. Wenn das Resultat ,,Vom Chaos verdammt*
oder ,,.Dunkle Apotheose® ist, wird das Ergebnis sofort dem Varankrieger dieser Einheit zugeteilt (wenn die Einheit keinen Varan-
krieger hat, werden diese Resultate als ,,Das Auge 6ffnet sich“ behandelt). Anderenfalls betrifft das jeweilige Ergebnis alle Modelle
der Einheit. Beachte, dass das Resultat keine Charaktermodelle betrifft, die sich der Einheit angeschlossen haben.
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CHAOSSTREITWAGEN

Chaosstreitwagen sind grofie Kriegsmaschinen, die von wahnsinnigen, muskul6sen Streitrossen in die Schlacht gezogen werden. Sie
rasen mit hoher Geschwindigkeit auf den Feind zu und wenn sie auf die feindlichen Linien treffen, brechen sie Knochen und zerfet-
zen sie Fleisch. Die Wagenlenker verstehen sich auf den Umgang mit der dornenbesetzten Peitsche, mit der sie ebenso hamisch ihre
Rosse anstacheln, wie sie nahe Feinde auspeitschen. Schon ein einzelner Chaosstreitwagen kann einen ganzen Schildwall aufbre-
chen, denn seine mit Klingen besetzten Rader und die grob beschlagenen Hufe sind vollkommen tédlich.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Chaoskrieger - 5 3 4 - - 5 2 8 - - - -
Chaosross 8 3 - 4 - - 3 1 - - - -
Chaosstreitwagen - - - 5 5 4 - - Streitwagen  Mittel (4) 50X100 mm 110 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

1 (1 Chaosstreitwagen + 2 e  Barbar Diese Einheit darf ihre Be-

Chaoskrieger + 2 Chaosros- . waffnung zu verzauberten

se) * Riistungswurf (+4) Waffen (6 Pkt.) aufwerten.

 Sensenklingen Diese Einheit muss eine (1)

WAFFEN UND RUS- der folgenden Optionen

TUNG: wéhlen:

e Hellebarden (nur Cha- *  Maldes ungeteilten

oskrieger) Chaos (kostenlos)
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e  Mal des Khorne (10
Pkt.)

e  Mal des Nurgle (10
Pkt.)

e Mal des Slaanesh (5
Pkt.)

e  Mal des Tzeentch
(10Pkt.)




BLUTBESTIEN-STREITWAGEN

Blutbestien sind monstrose Kreaturen, die durch ihre schiere Masse allein ganze Truppen bezwingen konnen. Einige Barbaren
béndigen diese Bestien und spannen sie vor ihre Streitwagen, um ihr volles Potential in der Schlacht auszuschopfen. Sie rasen mit
hoher Geschwindigkeit auf den Feind zu und wenn sie auf die feindlichen Linien treffen, brechen sie Knochen und zerfetzen sie
Fleisch. Die Wagenlenker verstehen sich auf den Umgang mit der dornenbesetzten Peitsche, mit der sie ebenso hamisch ihre Rosse
anstacheln, wie sie nahe Feinde auspeitschen. Schon ein einzelner Chaosstreitwagen kann einen ganzen Schildwall aufbrechen,
denn seine mit Klingen besetzten Réder und die grob beschlagenen Hufe sind vollkommen t6dlich.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaoskrieger - 5 3 4 - - 5 2 8 - = - -
Blutbestie 7 4 - 5 - - 3 = - - - -
Blutbestien- - - - 5 5 4 - - - Streitwagen  Mittel (4) 50X100 mm 140 Pkt.
Chaosstreitwagen
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 (1 Chaosstreitwagen + 2 e  Angst Diese Einheit darf ihre Be-
Chaoskrieger + 1 Blutbestie) waffnung zu verzauberten
Barbar Waffen (6 Pkt.) aufwerten.
WAFFEN UND RS- e Blutbestienangriff Diese Einheit darf das Mal
TUNG: e  Gib ihnen ruhig die des ungeteilten Chaos (kos-
: Peitsche tenlos) oder das Mal des
e Hellebarden (nur Cha- . Khorne (10 Pkt.) erhalten.
oskrieger) e Riistungswurf (+4)
e  Schneller Tod (nur
Blutbestie)

e Sensenklingen

Blutbestienangriff: Alle Aufpralltreffer eines Blutbestien-Streitwagens haben die Sonderregel Todesstofs.

Gib ihnen ruhig die Peitsche: Bevor sich diese Einheit in der Bewegungsphase bewegt, kann der Wagenlenker die Blutbestie
peitschen, um sie schneller laufen zu lassen. Wirf einen Wiirfel und addiere fiir den Rest der Phase die Augenzahl in Zoll zur Ge-
samtbewegung der Einheit, also beispielsweise auch auf die Angriffsbewegung. Bei einem Wurfergebnis von 6 hat er jedoch so feste
zugeschlagen, das die Blutbestie nicht nur schneller rennt, sondern die Einheit auch einen automatischen Treffer der Stéarke 4 erlei-
det, der normal abgewehrt werden kann.

Schneller Tod: Blutbestien sind im Angriff am tédlichsten, denn dabei kann ihre betréchtliche Masse fiirchterlichen Schaden
anrichten. Wenn diese Einheit im selben Zug angegriffen hat, darfst du +1 zu allen Verwundungswiirfen fiir die Blutbestie addieren.
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KRIEGSMAMMUT DES CHAOS

Die Barbaren des Nordens setzen oft Kriegsmammuts ein, um ihre Feinde unter gewaltigen Fiien zu zertreten. Ein Kriegsmammut
ist beinahe unauthaltsam, sobald es seinen Ansturm begonnen hat, und schleudert Gegner wie zerbrochene Puppen beiseite. Ein
Kriegsmammut kann durch die feindlichen Linien brechen, wihrend die Barbaren Wurfixte von seinem gewaltigen Riicken regnen

lassen.
B KG BF S W LP 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Kriegsmammut 6 3 - 5 6 6 2 4 8 Monster Riesig (6) 02X120 mm 235 Pkt.
Chaosbarbar - 4 3 3 3 1 4 - - - - -
Mammutmeister - 4 3 3 3 1 4 2 - - - - -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 (1 Kriegsmammut + 1 Mam-  ° Barbar (nur Besat- Diese Besatzung muss eine
mutmeister + 12 Barbaren) zung) (1) der folgenden Optionen
e  Barbaren-Besatzung wihlen:
WAFFEN UND RUSTUNG: + Entsetzen *  Mal des ungeteilten
Chaos (kostenlos)
e  Handwaffen e  Ganzheit des Chaos e Mal des Khorne (25
o Flegel e  Michtiges Trampeln Pkt.)
e  Wurfixte e Riistungswurf (+4) e Mal des Nurgle (15
e  Unaufhaltsamer An- Pkt.)
sturm e Mal des Slaanesh (10
e  Unnachgiebig Pkt
e  Mal des Tzeentch (25
Pkt.)

Barbaren-Besatzung: Kriegsmammuts haben eine Besatzung aus jeweils einem Mammutmeister und 12 Chaosbarbaren. Das
Mammut gilt als Monster mit mehr als einem Reiter, und zwar mit den folgenden Zusatzregeln:

Beschusstreffer werden zufillig verteilt, und zwar wie folgt: Wirf einen W6; bei 1-4 das Kriegsmammut und bei 5-6 die Be-
satzung getroffen.

Besatzungsmitglieder auf einem Kriegsmammut haben einen Riistungswurf (+3). Dieser Riistungswurf kann, auBer durch
Magie, nicht weiter verbessert werden.

Im Nahkampf diirfen sich attackierende Modelle aussuchen, ob sie ihre Attacken gegen das Kriegsmammut, oder dessen
Besatzung richten wollen. Feinde mit einer GréBenkategorie von GroB (5) oder kleiner erhalten jedoch einen Malus von -1
auf ihre Trefferwiirfe, wenn sie versuchen die Besatzung zu attackieren.

Wenn das Kriegsmammut getotet wird, wird auch dessen Besatzung ausgeschaltet, da sie unter dem umstiirzenden Korper
zerquetscht wird. Wenn alle Reiter getGtet werden, verhalt sich das Kriegsmammuts wie jedes berittene Monster, dessen
Reiter getotet wird. Beziiglich der Siegespunkte zahlt nur das Kriegsmammuts selbst. Barbaren ziahlen beziiglich der Sie-
gespunkte nicht.

Ganzheit des Chaos: Das gesamte Modell hat eine Einheitenstdrke von 6 + Anzahl der Besatzungsmitglieder. Fahigkeiten auf
Grund des Chaosmals beziehen sich jedoch lediglich auf die Einheitenstarke der Besatzung (1 pro Besatzungsmitglied) und betref-
fen auch nur diese.

Michtiges Trampeln: Kriegsmammuts verursachen beim Niedertrampeln 2W6 Aufpralltreffer.

Unaufhaltsamer Ansturm: Wenn ein Kriegsmammut attackiert, addierst du +1 zu allen Verwundungswiirfen, auer denen ihrer
Aufpralltreffer, wenn es im selben Zug angegriffen hat.
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KRIEGSSCHREIN DES CHAOS

Zwei abscheuliche Monster tragen den Kriegsschrein des Chaos, der angemessene Opfer mit schrecklichen Geschenken vergilt.
Jeder der vier Dunklen Gétter kann durch den Kriegsschrein besénftigt werden, was den fiirchterlichen Kriegern rings um ihn
Macht, Mut und Kraft verleiht.

B KG BF S W 1P 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schreinmeister - 4 4 - - 5 2 8 - - - 165 Pkt.
Barbarenkrieger - 4 4 - - 4 1 - - - - -
Schreintrager 6 3 - 4 - - 2 W6 - - - - -
Kriegsschrein - - - 5 5 5 - - - Streitwagen  GroB (5) 02X120 mm -
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 (1 Kriegsschrein + 1 Ein Schreinmeister mit dem Mal Diese Einheit muss
Schreinmeister + 1 Barbaren- des Tzeentch ist ein Zauberer der eine (1) der folgen-
krieger + 2 Schreintréiger) Stufe 1. Er darf Zauberspriiche aus  den Optionen wih-
der Lehre des Tzeentch auswah- len:
. len. Mal d
WAFFEN UND RUSTUNG: y a’ des uhge-
teilten Chaos
e  Handwaffe SONDERREGELN: (kostenlos)
e  Mal des Khorne
* Angst (10 Pkt.)
* Barbar e Mal des Nurgle
e  Gunst der Méachte der Zersto- (10 Pkt.)
rung e  Mal des Slaa-
e  Kampfplattform nesh (5 Pkt.)
e Quell des Ruhmes e Mal des Tze-

e Rettungswurf (+3) entch (35 Pkt.)

e  Riistungswurf (+3)

e  Schutz der Dunklen Gotter

Gunst der Miichte der Zerstorung: Wenn ein Modell auf der ,Auge der Gotter“-Tabelle wiirfelt und sich innerhalb von 12 Zoll
zu einem oder mehreren Kriegsschreinen des Chaos befindet, wirft es einen zusatzlichen W6 und ignoriert dann einen Wiirfel sei-
ner Wahl.

Quell des Ruhmes: Wahrend die Seelen der Sterblichen den Machten der Zerstorung geopfert werden, erfleht der Schreinmeister
die Hilfe der Chaosgotter und dunkle Segnungen fiir nahe Champions. Wéhle hierzu, zu Beginn jedes deiner Spielziige, eine (1)
befreundete Einheit innerhalb von 12 Zoll mit der Sonderregel Auge der Gotter zum Ziel. Die Zieleinheit wiirfelt sofort auf der ,Au-
ge der Gotter“-Tabelle. Denk daran, dass sie gleichzeitig auch noch von der Sonderregel Gunst der Mdchte der Zerstorung des
Kriegsschreins profitiert und dass nur Modelle mit der Sonderregel Auge der Gétter vom Quell des Ruhmes betroffen werden.

Kampfplattform: Im Gegensatz zu anderen Streitwagen hat ein Kriegsschrein des Chaos nicht die Sonderregel Aufpralltreffer
(W6). Falls ein Kriegsschrein des Chaos die Sonderregel Raserei hat (etwa durch das Mal des Khorne), gilt diese Sonderregel fiir die
Besatzung und die Schreintrager. Falls der Kriegsschrein des Chaos einen Test fiir gefahrliches Gelande ablegen muss, behandelst
du seinen Einheitentyp als monstrose Infanterie. Muss der Kriegsschrein je einen Starketest ablegen, verwende stets den Stérke-
wert des Schreins (S 5).
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DAMONENPRINZ

Die méachtigsten Diener der Dunklen Gotter sind mit monstroser Macht und Unsterblichkeit als Fiirsten unter den Damonen geseg-
net. Jeder Ddmonenprinz war einst ein ergebener Diener des Chaos, dessen Taten zu Lebzeiten ihm unzihlige Segnungen und
schlieBlich die Erhebung in den Dadmonenstand einbrachten.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Damonenprinz 8 8 - 5 5 5 7 5 8 Monster Riesig (6) 75X75 M 205 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Sofern der Damonenprinz Sofern der Damonenprinz nicht
nicht das Mal des Khorne das Mal des Khorne tragt, darf
‘ . tragt, ist er ein Zauberer der er eine (1) zusatzliche Zauber-
WAFFEN UND RUS- Stufe 1. Wenn er das Mal einer  stufe (35 Pkt.) erhalten.
TUNG: Gottheit tragt, muss er Zau- .
. Muss eine (1) der folgenden
e Handwaffe berspriiche aus der Lehre Optionen auswihlen:
seiner Gottheit (siehe ihr Mal) ’
auswdahlen. e  Mal des ungeteilten Chaos
(kostenlos)
SONDERREGELN: L] Mal des Khorne (70 Pkt)
e Dimon e  Mal des Nurgle (110 Pkt.)

e  Der Dunkle Meister e  Mal des Slaanesh (75 Pkt.)
e  Mal des Tzeentch (85 Pkt.)

Darf Ddmonengeschenke von
der nachfolgenden Aufzihlung
und den Damonengeschenken,
die fiir groBe Didmonen der
eigenen Gottheit verfiighar
sind, im Gesamtwert von 75
Pkt. erhalten.

e Entsetzen

e Riistungswurf (+2)

o Atherklinge

e  Vielarmiges Monster
e Dimonische Roben
e  Fesselnder Blick

e  Unvergingliche Wut
e GleiBende Korona

e  Seelenhunger

¢ Ubernatiirliche Schnellig-
keit

e Gefliigelter Albtraum

Mal des ungeteilten Chaos: Darf Zauberspriiche entweder aus der Lehre des Todes, Feuers oder der Schatten aus dem Grund-
regelwerk auswéhlen.

Mal des Khorne: Ewiger Hass (auf alle), Generiert 2 Bannwiirfel fiir deinen Bannpool, Magieresistenz (2), Profilinitiative +2,
Profilstarke +1, Riistungswurf (+4, anstelle von +2), Todessto

Mal des Nurgle: Profillebenspunkte +1, Profilwiderstand +1, Regeneration (+3)
Mal des Slaanesh: Profilangriffe +1, Profilbewegung +2, Profilinitiative +3, Schldgt immer zuerst zu

Mal des Tzeentch: Rettungswurf (+3, anstelle von +2), Zauberstufe +1
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GARGOYLE

Gargoyle sind heulende und bosartige Ddmonen mit hakendhnlichen Krallen und ledrigen, fledermausartigen Fliigeln. Eine kurze
Mihne drahtigen Fells zieht sich von den verkiimmerten Hornern bis zum SteiB. Gargoyle sind gewohnlich schwarz, doch da sie
Kreaturen des ungebéndigten Chaos sind, konnen sie in allen Farben auftreten, abhingig davon welcher Chaosgott gerade ihr
Schirmherr ist.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gargoyle 4 3 - 4 3 1 4 1 2 Bestie Mittel (3) 25X25 mm 14 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
5+ e  Begleiter
¢ Diamon
WAFFEN UND RUSTUNG: e  Fliegen
e Handwaffe e  Plinkler

Begleiter: Gargoyle zihlen nicht gegen das Minimum an Kerneinheiten, die du aufstellen musst, wenn sie in der entsprechenden
Armeeliste als Kerneinheit gelten!
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MUTALITH-WANDELBESTIE

Ein Mutalith-Wandelbestie ist eine vollige Verirrung der Natur. Es ist eine schreckenerregende Verschmelzung von Monster und
Magie, eine Kreatur, die durch die Macht des Chaos bis jenseits aller Vernunft mutiert wurde.

B KG BF S W LP 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Mutalith-Wandelbestie 6 3 - 5 5 5 3 W6+1 8 Monster Riesig (6) 92x120 mm 190 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Aurades Wandels

e Entsetzen
WAFFEN UND RUSTUNG: e Regeneration (+1)

e Handwaffe e  Rettungswurf (+1)

e  Schuppenhaut (+3)

Aura des Wandels: Aus dem Vortex sickern Wellen roher Magie, die alles, was sie beriihren, mutieren lassen und verzerren.

Gebundener Zauber (Energiestufe 3W6). Direktschadenszauber. Aura des Wandels hat eine (1) einzige feindliche Einheit in 18 Zoll
Reichweite zum Ziel. Wiirfle mit einem W6 auf der nachfolgenden Tabelle, um zu ermitteln, wie viele Widerstandstests die feindli-
che Zieleinheit ablegen muss und ob bleibende Mutationen auftreten. Fiir jeden misslungenen Widerstandstest erleidet die Einheit
eine Verwundung, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Verwende stets den hochsten Wiederstandswert innerhalb der Ein-
heit.

W6 Ereignis

1 Schrecklich entstellt: Die Zieleinheit muss W6 Widerstandstests ablegen und erhalt fiir den Rest des Spiels die Son-
derregel Angst.

2 Trollhirne: Die Zieleinheit muss W6 Widerstandstests ablegen und erhilt fiir den Rest des Spiels die Sonderregel Blod-
heit.

3 Geschenk der Mutation: Die Zieleinheit muss W6 Widerstandstests ablegen und erhalt fiir den Rest des Spiels die
Sonderregel Zusatzattacke (+1). Dieser Effekt ist mit sich selbst kumulativ.

4 Flut der Verwandlung: Die Zieleinheit muss W6 Widerstandstests ablegen. Nachdem diese Tests abgehandelt wurden,
wirfst du einen weiteren W6. Bei 4 oder mehr wahlst du eine andere feindliche Einheit innerhalb von 6 Zoll um das ur-
spriingliche Ziel. Auch diese Einheit muss W6 Widerstandstests ablegen. Wiirfle so lange weitere Ziele aus (jedes inner-
halb von 6 Zoll zur letzten betroffenen Einheit), bis der Wurf kleiner als 4 ist oder es keine zulassigen Ziele mehr gibt. Pro
Wirken dieses Ereignis kann keine Einheit mehr als einmal Ziel der Flut der Verwandlung sein, es sei denn, diese stammt
aus einer anderen Quelle (beispielsweise einer anderen Wandelbestie).

5 Mahlstrom des Wandels: Platziere die 3-Zoll-Schablone iiber der Zieleinheit und lass sie W6 Zoll abweichen. Zeigt der
Abweichungswiirfel ein Treffersymbol, so weicht die Schablone nicht ab. Jedes Modell unter der Schablone muss einen
Widerstandstest ablegen.

6 Brutenwuchs: Jedes Modell der Zieleinheit muss einen Widerstandstest ablegen. Wenn die Zieleinheit mindestens
einen Lebenspunktverlust erleidet, kannst du sofort eine neue Chaosbrut innerhalb von 6 Zoll um die Zieleinheit platzie-
ren, mindestens 1 Zoll von allen Einheiten und unpassierbarem Gelande entfernt. Die neu erschaffene Chaosbrut kann
keine Optionen erhalten. Alternativ kannst du auch einer Einheit Chaosbruten in 6 Zoll Umkreis ein weiteres Modell hin-
zufiigen (bis zu einem Maximum von 3 Modellen pro Einheit). In diesem Fall hat sie dieselben Optionen, wie auch die
anderen Bruten in der Einheit. Falls die Zieleinheit keinen Lebenspunkt verloren hat, du kein Chaosbrut-Modell hast oder
die Chaosbrut nicht platziert werden kann (1 Zoll Abstand zu anderen Einheiten und nicht in unpassierbaren Gelande), so
wird auch keine erschaffen.
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CHAOSBRUT

Heulend und stammelnd wanken Chaosbruten, mit verzerrten Gliedern um sich schlagend, durch die Schlacht. Diese einstmals
groBen Krieger wurden vom alles verderbenden Einfluss des Chaos verwandelt, bis von ihrem Verstand und ihrem Willen nichts
mehr iibrig war. Nun ist ihr einziges Verlangen, zu zerfleisch und zu t6ten. Das jedoch tun sie mit erschreckender Stirke. Jeder
Hieb, jedes Zugreifen und jedes Stampfen zerfleischt einen weiteren gliicklosen Gegner.

B KG BF S W LP 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosbrut 2W6 3 - 4 5 3 2 W6 10 Monstrose Bestie  GroB (5) 50x50 mm 50 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1-3 e  Angst Diese Einheit muss eine (1)
der folgenden Opti
) e  Mal des Chaos w?iil(e)r;g:en en Lplionen
‘ThﬁggEN UND RUS- *  Plinkler e Mal des ungeteilten
dwa e  Unerschiitterlich Chaos (kostenlos)
¢  Handwafte e  Brut des Khorne (15
Pkt./Modell)
e  Brut des Nurgle (20
Pkt./Modell)
e  Brut des Slaanesh (20
Pkt./Modell)
e  Brut des Tzeentch (25
Pkt./Modell)

Eine Brut des ungeteilten Chaos hat keine zusitzlichen Fahigkeiten.
Eine Brut des Khorne hat die Sonderregel Vernichtender Angriff und Magieresistenz (2).
Eine Brut des Nurgle hat die Sonderregel Giftattacken und Regeneration (+2).

Eine Brut des Slaanesh hat eine Bewegungsrate von 3W6 Zoll, anstelle von 2W6. Auerdem hat sie die Sonderregel Schldgt
immer zuerst zu.

Eine Brut des Tzeentch hat eine Atemwaffe mit Starke 3 und der Sonderregel Flammenattacken. AuBerdem hat sie die Sonder-
regel Rettungswurf (+1).
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CHAOSTROLLE

Chaostrolle sind missgestaltete Monster, deren Mangel an Intelligenz ebenso legendir ist wie ihre groBe Stiarke. Aufgrund ihrer
gedankenlosen Wildheit und ihres wahllosen Appetits sind sie weithin gefiirchtet. Wie alle Trolle kénnen Chaostrolle den dampfen-
den Inhalt ihres Magens auf ihre Opfer speien und diese mit starken Sduren und fleischfressenden Wiirmern auflosen. Zusétzlich
besitzen sie machtige regenerative Fahigkeiten, die verlorene GliedmaBen und sogar Kopfe wieder nachwachsen lassen konnen.
Allerdings ist Trollfleisch sehr anfillig fiir die mutierende Macht des Chaos, und bei Trollen, die zu lange dem Reich des Chaos
ausgesetzt sind, spriefen aus Wunden oft Tentakel, kreischende Mauler oder gar noch seltsamere Mutationen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaostroll 6 3 1 5 4 3 1 3 4 Monstrose Infanterie GroB(5) 40x40 mm 35 Pkt./Modell

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Angst Diese Einheit darf zusitzli-
P che Handwaffen (3 Pkt./
. *  Blodheit Modell) erhalten.
WAFFEN UND RUS- e Regeneration (+3)
TUNG:

e Trollkotze
e  Handwaffe
e  Zublod zum sterben

Trollkotze: Im Kampf konnen Trolle sehr zum Schrecken ihrer Feinde nach Belieben erbrechen. Eine Einheit Trolle darf im Nah-
kampf anstelle ihrer gewohnlichen Attacken, Kotzattacken durchfiihren (dabei jedoch immer noch niedertrampeln). Jeder Troll,
der in der Lage ist, den Gegner zu attackieren, fiihrt dabei eine einzelne Kotzattacke mit einer Starke von 4 durch. Trolle, die Unter-
stiitzungsattacken durchfiihren konnen, diirfen ebenfalls Kotzattacken durchfiihren. Eine Kotzattacke trifft automatisch und er-
laubt keine Riistungswiirfe.

Zu blod zum Sterben: Fiihre fiir das letzte Modell einer Trolleinheit einen Blodheitstest, auf seinen eigenen, unmodifizierten
Moralwert durch, wenn es getotet wird. Verpatzt es den Test, wird der Troll nicht getétet, sondern bleibt mit einem (1) Lebenspunkt
auf dem Schlachtfeld stehen, denn sein Verstand hat einfach noch nicht wahrgenommen, das sein Leib bereits in Stiicke gerissen
wurde.
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CHAOSOGER

Chaosoger sind brutale, furchteinfl68ende, muskelbepackte Schliger, fiir die nur zwei Dinge zdhlen: Kimpfen und Essen. Sie berei-
sen die ganze Welt, hacken auf allem herum, das kleiner ist als sie und bieten ihre Dienste als Soldner fiir Gold, Waffen und Un-
mengen von Nahrungsmitteln feil.

MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Monstrose Infanterie  GroB(5) 40x40 mm 30 Pkt./Modell

B KG BF S W 1P 1 A
Chaosoger 6 3 2 4 4 3 2 3
2 4

7
Ogermutant 6 3 2 4 4 3 i Monstrose Infanterie  GroB (5) 40x40 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3+ e  Angst Diese Einheit darf eine (1) der folgen-

. den Optionen wiahlen:
e  Auge der Gotter

WAFFEN UND RUS- (nur Ogermu- e Zusitzliche Handwaffe (3
TUNG: tant; siehe Son- Pkt./Modell)
e Handwaffe derregel Barbar) [ 7. ihandwaffen (5 Pkt./Modell

*  Ogerangriff «  Schilde (3 Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell fiir 10 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

e  Schwere Riistung

e Darf eine magische Standarte im
Wert von bis zu 25 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zum
Ogermutant aufwerten.

Diese Einheit muss eine (1) der folgen-
den Optionen wihlen (siehe Sonderre-
gel Barbar):

e  Mal des ungeteilten Chaos (kos-
tenlos)

e  Mal des Khorne (5 Pkt./Modell)
e  Mal des Nurgle (5 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh (5 Pkt./Modell)
e  Mal des Tzeentch (5 Pkt./Modell)

Mal des ungeteilten Chaos: Einheiten mit dem ungeteilten Mal erhalten keine zusétzlichen Fahigkeiten.

Mal des Khorne: Einheiten mit dem Mal des Khorne, besitzt die Sonderregel Raserei. Uberdies generieren Einheiten, mit einer
Einheitenstiarke von 10 oder mehr, in der gegnerischen Magiephase einen (1) zusétzlichen Bannwiirfel, wenn sie sich auf dem
Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden.

Mal des Nurgle: Feindliche Modelle, die eine Einheit mit dem Mal des Nurgle im Nahkampf attackieren, erleiden dabei -1 auf den
Trefferwurf. Zudem ziehe -1 von den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn
eine Einheit mit dem Mal des Nurgle aus 10 oder mehr Modellen besteht, ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen, die diese Ein-
heit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.

Mal des Slaanesh: Einheit mit dem Mal des Slaanesh sind immun gegen Psychologie.
Mal des Tzeentch: Einheiten mit dem Mal des Tzeentch erhalten einen Rettungswurf (+1).

Ogerangriff: Wenn viele Chaosoger zusammenarbeiten, konnen sie den gewaltigen Vorteil ihrer groBen Masse gegen den Feind
nutzen. Mit genug Schwung kann ein so gewaltiges Gewicht aus Muskeln und Fett hinter metallenen Wanstplatten den Gegner zu
Boden schleudern, noch bevor die Chaosoger selbst mit ihren brutalen Waffen zuschlagen. Daher darf jedes Chaosogermodell, das
einen Aufpralltreffer aufgrund von Niedertrampeln verursacht, fiir jedes Chaosogermodell direkt hinter ihm +1 auf die Stiarke des
Aufpralltreffers addieren.

Beispiel: Eine Einheit aus acht Chaosogern mit vier Modellen im ersten und vier im zweiten Glied (von denen sich alle Chaosoger

im ersten Glied in direktem Kontakt mit dem Feind befinden) wiirde vier Aufpralltreffer der Stdrke 5 gegen die angegriffene Ein-

heit verursachen, wohingegen eine Einheit aus zwolf Chaosogern, mit je vier Modellen pro Glied, vier Aufpralltreffer der Stdrke 6
verursachen wiirde und so weiter.
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DRACHENOGER

Drachenoger sind eine Rasse aus der Familie der Reptilien und bevolkern die Alte Welt seit Anbeginn der Zeit. Thr Unterkorper
dhnelt Drachen, auch wenn sie keinerlei Verwandtschaft miteinander verbindet. Drachenoger haben einen ogerdhnlichen Oberkor-
per, sind jedoch bei weitem Geschickter und stellen eigene Waffen und Riistungen her.

B KG BF S W ILP I A MW

TYP GROSSE

Drachenoger 7 4 2 5 4 4 2 3 8 Monstrose Infanterie  Gro8 (5)

Drachenoger- 7 4 2 5 4 4 2 4 8 Monstrose Infanterie  GroB (5)

Shartak

BASE KOSTEN
50x75 mm 55 Pkt./Modell
50X75 mm -

3+ °
.

WAFFEN UND RUS- .

TUNG:

e  Handwaffe

e Leichte Riistung

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

Angst
Schuppenhaut (+3)

Sturmzorn

OPTIONEN:

Diese Einheit darf eine (1)
der folgenden Optionen
wihlen:

e  Zusatzliche Handwaffe
(3 Pkt./Modell)

e  Zweihandwaffen (6
Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Drachenoger-
Shartak aufwerten.

Sturmzorn: Einheiten mit dieser Sonderregel haben einen Rettungswurf (+5) gegen alle auf Blitzen basierenden Attacken. Dies
beinhaltet Treffer durch Zauber (wie etwa Kettenblitz, Urannons Donnerkeil, Warpblitz usw.), Waffen (wie etwa die Warpblitzka-
none der Skaven) und andere spezielle Fahigkeiten und Attacken (wie etwa das Zzzzap! des Todesrads der Skaven, etc.). Wenn eine
Einheit mit dieser Sonderregel dennoch durch eine Attacke oder einen Effekt verwundet wird, der auf Blitzen basiert, erhélt sie

sofort die Sonderregel Raserei.
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DRACHENOGER-SHAGGOTH

Drachenoger-Shaggoth sind dieselben Kreaturen, die Pakte mit den Chaosgoéttern aushandelten, lange bevor es die ersten Men-
schen gab. Sie iiberlebten dies nicht nur, sie gewannen auch Unsterblichkeit. Ein Shaggoth ist ein Berg aus Muskeln und Wut. Au-
Berlich dhnelt er einem gewaltigen, bestialischen Hiinen mit dem Unterleib und Schwanz eines Drachen. In der Schlacht fiihrt er
eine gewaltige Axt, die ein Dutzend Ménner nicht zu heben vermag. Mit dieser Waffe schlachtet er sich durch ganze Armeen, Regi-
ment fiir Regiment, bis die wenigen Uberlebenden in Todesangst fliechen. Als wahre Titanen des Krieges sind sie beinahe unauthalt-
sam, doch zum Gliick gibt es nur sehr wenige von ihnen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Drachenoger- 7 6 3 6 5 6 4 5 9 Monstrose Infanterie  Riesig (6)  50x75 mm 205 Pkt.
Shaggoth

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

1 e Entsetzen Diese Einheit darf eine (1)

der folgenden Optionen
) e  Schuppenhaut (+3) withlen-
WAFFFN UND RUS- ¢ Sturmzorn e  Zusitzliche Handwaffe
TUNG:
Handwatt e  Unerschiitterlich (5 Pkt./Modell)
¢ andwatle e  Zweihandwaffen (10
e Leichte Riistung Pkt./Modell)

Sturmzorn: Einheiten mit dieser Sonderregel haben einen Rettungswurf (+5) gegen alle auf Blitzen basierenden Attacken. Dies
beinhaltet Treffer durch Zauber (wie etwa Kettenblitz, Urannons Donnerkeil, Warpblitz usw.), Waffen (wie etwa die Warpblitzka-
none der Skaven) und andere spezielle Fahigkeiten und Attacken (wie etwa das Zzzzap! des Todesrads der Skaven, etc.). Wenn eine
Einheit mit dieser Sonderregel dennoch durch eine Attacke oder einen Effekt verwundet wird, der auf Blitzen basiert, erhalt sie
sofort die Sonderregel Raserei.
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CHAOSRIESE

Wenn die Stamme der Chaos Riesen in den Krieg schlurfen, reien sie ihre Mauler auf und briillen zwischen verrottenden, krum-
men Zihnen ihre primitiven Krieggschreie heraus. Diese Wesen wurden verdorben von den schrecklichen Machten, die sie vereh-
ren, und nun sind sie grausame Zerrbilder ihrer selbst, Monster, die nichts mehr kennen als das Téten im Namen des Chaos.

B KG BF S W 1P 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaosriese 6 3 3 6 5 6 3 speziell 10 Monster Riesig (6) 50X75 mm 165 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e Bewegen Darf Schuppenhaut (+2) erhalten
(15 Pkt.).

e Entsetzen

. Diese Einheit muss eine (1) der
WAFFEN UND RUSTUNG: ,  Riesen-Spezialattacken (W

folgenden Optionen wihlen:

e Handwaffe e  Umfallen e  Mal des ungeteilten Chaos

e Unnachgiebig (kostenlos)
e Mal des Khorne (15 Pkt.)

e  Mal des Nurgle (15 Pkt.)
e  Mal des Slaanesh (15 Pkt.)
e  Mal des Tzeentch (15 Pkt.)

Mal der Gotter: Einige Chaosriesen werden von den Gottern durch ihr Mal gesegnet und erhalten dadurch tibernatiirliche Fiahig-
keiten:

Mal des ungeteilten Chaos: Chaosriesen mit dem Mal des ungeteilten Chaos erhalten keine zusétzlichen Fahigkeiten.

Mal des Khorne: Chaosriesen mit dem Mal des Khorne generieren in der gegnerischen Magiephase einen (1) zusatzli-
chen Bannwiirfel, wenn sie sich auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden. Dariiber hinaus haben sie Magie-
resistenz (1).

Mal des Nurgle: Feindliche Modelle, die einen Chaosriesen mit dem Mal des Nurgle im Nahkampf attackieren, erleiden
dabei -1 auf den Trefferwurf. Zudem ziehe -1 von den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase den Rie-
sen als Ziel haben.

Mal des Slaanesh: Chaosriesen mit dem Mal des Slaanesh sind immun gegen Psychologie.
Mal des Tzeentch: Chaosriesen mit dem Mal des Tzeentch erhalten einen Rettungswurf (+1).

Bewegung: Riesen haben lange Beine und bewegen sich ohne Schwierigkeiten iiber normalgroe Hindernisse bis zu einer Gro-
Benkategorie: Mittel (3) hinweg. Behandle solche Hindernisse wie offenes Gelédnde, wenn es darum geht, wie weit sich der Riesen
bewegen darf. Beim Uberqueren musst du aber testen, ob der Riese umfallt.

Umfallen: Riesen sind unbeholfen und meistens betrunken, weswegen sie oft stolpern, sich irgendwo verheddern oder einfach so
umfallen. Wenn ein Riese umfallt, ist dies fiir jeden in seiner Umgebung eine schlechte Nachricht, denn ein stiirzender Riese kann
alles, worauf er fallt, mit Leichtigkeit zerquetschen. Ein Riese muss testen, wenn einer der folgenden Fille eintritt:

e  Wenn er im Nahkampf besiegt wird. Teste einmal, bevor Panik- oder Aufriebtests abgelegt werden.

e  Wenn er zu Beginn seiner Bewegungsphase auf der Flucht ist.

e  Wenn er ein Hindernis tiberwindet. Teste, sobald das Hindernis erreicht wird.

e  Wenn sich der Riese entscheidet, auf einem Gegner herumzuspringen. Teste direkt davor.

Wirf einen W6, um zu sehen, ob der Riese umfillt. Falls du 2 bis 6 wiirfelst, schwankt der Riese ein wenig, fangt sich aber wieder
und es passiert weiter nichts. Sollte das Ergebnis jedoch eine 1 sein, fallt der Riese um. Aus naheliegenden Griinden fallt ein ausge-
schalteter Riese ebenfalls automatisch um. Um zu bestimmen, in welche Richtung der Riese féllt, wirfst du einen Abweichungswiir-
fel. Der Pfeil zeigt die Richtung an, in die der Riese féllt. Platziere nun die Schablone fiir umgefallene Riesen mit den Fiifien in der
Mitte der Riesen-Base und dem Kopf in Fallrichtung. Alle Modelle, die sich ganz oder teilweise unter der Schablone befinden, wer-
den automatisch getroffen. Jedes von einem umfallenden Riesen getroffene Modell erleidet einen Treffer der Stéarke 6, der Multiple
Lebenspunktverluste (W3) verursacht. Diese Treffer werden auf normale Weise abgehandelt.

Wenn sich die Einheit im Nahkampf befindet und der Riese umgefallen ist, weil er auf dem Gegner herumspringen wollte, zdhlen
die Lebenspunktverluste, die durch einen umfallenden Riesen verursacht werden, zum Kampfergebnis hinzu. Ein umfallender
Riese erleidet automatisch einen Lebenspunktverlust, der nicht verhindert werden kann. Wenn sich der Riese im Nahkampf befin-
det, zihlt dieser Lebenspunktverlust ebenfalls zum Nahkampfergebnis. Sobald er einmal am Boden liegt, kann der Riese in seiner
folgenden Bewegungsphase wieder aufstehen, darf aber keine anderen mehr Bewegungen durchfiihren. Ein liegender Riese darf
nicht attackieren, kann sich aber immer noch notdiirftig verteidigen, sodass der Gegner auch weiterhin wiirfeln muss, um ihn zu
treffen. Sollte er zur Flucht gezwungen werden, solange er am Boden liegt, wird er automatisch ausgeschaltet. Der Gegner schwarmt
iiber ihn hinweg und schneidet ihn in Stiicke. Wenn der Riese am Boden liegt und die Moglichkeit hat, zu verfolgen, steht er statt-
dessen auf, verfolgt aber nicht. Ein Riese darf in dem Spielzug, in dem er aufsteht, normal attackieren.

Riesen-Spezialattacken: Riesen attackieren nicht auf die gleiche Weise wie andere Kreaturen, obwohl sie ihre Gegner normal
auswihlen. Sie sind zu groB und eigensinnig, um Befehle zu befolgen, und viel zu unkoordiniert, um einen zusammenhzngenden
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Plan zu haben. Genau genommen weiB nicht einmal der Riese selbst, was er als Nachstes tut! Wirf in jeder Nahkampfphase einen
W6 auf einer der folgenden Tabellen, um zu ermitteln, was der Riese anstellt. Welche Tabelle du verwendest, hangt von der Grofe
des Opfers des Riesen ab. Wenn er gegen Charaktermodelle auf Monstern oder Streitwagen kdmpft, wihlst du aus, wen er atta-
ckiert, Reiter oder Reittier/Streitwagen, und verwendest die entsprechende Tabelle fiir die GroBe des Ziels.

Der Riese priigelt auf grofe Jungs mit einer Grofenkategorie: GroB (5) oder groBer ein:
W6 Ergebnis

1 Schreien und Grolen
2-4  Mit Kette wiirgen
5-6  Kopfnuss

Der Riese verpriigelt alles, was MittelgroB3 (4) oder kleiner ist:
W6 Ergebnis

1 Schreien und Groélen

2 Drauf 'rumspringen

3 Grabschen und...
4-6  Mit Kette peitschen

Schreien und Grolen: Der Riesen schreit und grolt den Gegner an. Das ist definitiv keine angenehme Erfahrung, da Riesen oh-
renbetdubend laut sind und zu eher unzureichender Mundhygiene neigen. Weder der Riese noch die Modelle in direktem Kontakt
mit ihm kampfen in dieser Nahkampfphase, wenn sie es nicht bereits schon getan haben, und der Nahkampf wird automatisch von
der Seite des Riesen gewonnen. Der Gegner wird automatisch besiegt und so behandelt, als hétte er den Nahkampf um 2 verloren.

Mit Kette wiirgen: Der Riese schlingt eine schwere Kette um den Hals seines Gegners und rei3t hart daran, wodurch er seiner
Beute gelegentlich das Genick bricht oder ihr gar den Kopf abreifit. Das Ziel muss einen Widerstandstest ablegen. Wenn der Test
misslingt, erleidet es 2W6 Schadenspunkte, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Kopfnuss: Der Riese verpasst seinem Gegner eine Kopfnuss, die automatisch einen Lebenspunktverlust verursacht, gegen den
keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Wenn das Opfer verwundet, aber nicht ausgeschaltet wird, ist es danach betaubt und verliert
seine folgenden Attacken. Wenn es in dieser Nahkampfphase noch nicht attackiert hat, die von dieser. Wenn es bereits attackiert
hat, die der nachsten Nahkampfrunde.

Drauf “rumspringen: Der Riese springt wild auf einer gegnerischen Einheit in direktem Kontakt herum. Bevor er jedoch damit
anfangt, muss der Riese testen, ob er umfillt. Wenn er auf seinen wackligen Fiien stehen bleibt, springt er mit einem irren Lachen
auf der Einheit herum. Die Einheit erleidet 2W6 Treffer der Stiarke 6, die wie Beschuss verteilt werden. Handle Schadens- und Riis-
tungswiirfe normal ab. Riesen macht es einen RiesenspaB, auf einer Einheit herumzuspringen. Ein Riese, der in einer Nahkampf-
runde auf einem Gegner herumspringt, tut dies automatisch auch in der nachsten Runde, vorausgesetzt, er ist in der vorherigen
Runde nicht umgefallen. Zu Beginn jeder Nahkampfphase ist ein separater Test erforderlich, um zu ermitteln, ob der Riese fallt. Ein
Riese, der einmal damit angefangen hat, auf einer Einheit herumzuspringen, wird also so lange weiterhiipfen, bis er umfallt oder
der Nahkampf endet.

Mit Kette peitschen: Der Riese wirbelt mit gewaltigen Ketten durch die Luft, und verursacht dabei W6 Treffer der Stiarke 6 gegen
die Zieleinheit, die wie Beschuss verteilt werden.

Grabschen und...: Der Riese beugt sich vor und greift nach einem Modell der GréBenkategorie Mittel (4) oder kleiner (nach Wahl
des den Riesen kontrollierenden Spielers), das sich entweder in direktem Kontakt mit ihm befindet oder ein Modell welches sich
mit einem Modell in Kontakt befindet, welches seinerseits in direkten Kontakt mit dem Riesen steht (Riesen haben lange Arme).
Das Ziel darf eine einzelne Attacke durchfithren, um die unbeholfene Hand des Riesen abzuwehren zu versuchen. Wenn die Attacke
trifft und verwundet, greift der Riese daneben, andernfalls erwischt er das Modell und der den Riesen kontrollierende Spieler wirft
einen W6, um zu sehen, was als Nichstes passiert:

1. In die Tasche stopfen: Der Riese stopft das Opfer in seine Tasche, zu Schafen, Kithen und anderem Plunder. Das Mo-
dell ist effektiv ein Verlust und kann nichts tun, solange es in der Tasche ist. Sollte der Riese jedoch ausgeschaltet werden,
entkommen alle Feinde am Ende der Schlacht unversehrt aus seiner Tasche. Der Spieler des Riesen erhélt keine Sieges-
punkte fiir befreite Modelle, doch konnen diese auch nicht mehr ins Spielgeschehen eingreifen.

2. Ins Getiitmmel schmeiBlen: Das Opfer wird wie ein lebendes Geschoss zuriick in seine Einheit geworfen. Es erleidet ei-
nen Schadenspunkt, gegen den keine Schutzwiirfe erlaubt sind. Die Einheit erleidet hingegen W6 Treffer der Starke 3, mit
normalen Schutzwiirfen.

3. Schleudern: Das Opfer wird in eine feindliche Einheit im Umkreis von 12 Zoll um den Riesen geschleudert. Ermittle zu-
fallig, welche. Dies verursacht einen Schadenspunkt ohne Schiitzwiirfe beim Opfer und W6 Treffer der Stéarke 3 gegen die
Einheit, mit normalen Schutzwiirfen. Wenn keine anderen feindlichen Einheiten in Reichweite sind, behandle dieses Er-
gebnis wie Ins Getiimmel schmeiflen.

4. Zerquetschen: Das braucht man wohl nicht groB zu erlautern. Das Modell gilt automatisch als Verlust und wird aus dem
Spiel entfernt. Thm stehen weder Schutzwiirfe oder etwaige Regeneration zu.

5. Runterschlucken: Der Riese verschlingt sein Opfer und schluckt es runter. Das Modell gilt automatisch als Verlust und
wird aus dem Spiel entfernt. Thm stehen weder Schutzwiirfe oder etwaige Regeneration zu.

6. Noch einen grabschen: Der Riese stopft sein Opfer hastig unter sein Hemd (oder in seine Hose, wenn es wirklich tibles
Pech hat!) und versucht ein weiteres zu grabschen. Das zweite Opfer darf ebenfalls (wie oben beschrieben) eine einzelne
Attacke durchfiihren, um zu verhindern, dass es gegrabscht wird. Wenn der Riese eine Folge von Sechsen wirft, ist es ihm
moglich, eine ganze Sammlung gefangener Gegner in seinen Taschen und Beuteln (ganz zu schweigen von seiner Hose)
anzuhiufen. Gefangene Modelle sind effektiv Verluste, wie unter In die Tasche stopfen beschrieben.
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SCHABLONE FUR GEFALLENE RIESEN
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FORMATIONSBRECHER

Als brutale Kreaturen aus einem verlorenen Zeitalter existieren die Formationsbrecher heute nur noch, um niederzureiffen und zu
zerstoren. In der Schlacht geraten sie in eine grausame Wut und quélende Erinnerungen an die Kreaturen, die sie einst waren,
verleihen ihren Hieben eine wahnsinnige Kraft.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Formationsbrecher 6 3 1 5 5 4 3 4 9 Monster GroB (5) 60x60 mm 255 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Entsetzen

e  Fleischgewordene Wut
WAFFEN UND RUSTUNG: e Im Ganzen verschlingen

¢  Handwaffe e Geistersicht
e  Gier nach Fleisch
e Raserei
e  Schleudern

e  Stérke aus Fleisch

Fleischgewordene Wut: Ein Formationsbrecher kann seine Raserei nicht verlieren.

Im Ganzen verschlingen: Ein Formationsbrecher darf all seine Attacken dafiir opfern, eine einzige Sonderattacke mit einer
Initiative von 1 durchzufiihren. Diese Attacke besitzt die Sonderregel heldenhafter Todesstofs, bei der jedoch Verwundungswiirfe
von 5 oder 6 sofort ausschalten und nicht nur Sechsen.

Geistersicht: Das wirbelnde Handgemenge des Kampfes ist fiir einen Formationsbrecher nur eine verschwommene Wahrneh-
mung, konfus und desorientierend. Mit der Magie vertraute Feinde jedoch kann er mit unirdischer Klarheit sehen. Wenn er gegen
feindliche Zauberer, Modelle mit jedweder Form von magischen Gegenstinden oder magischen Attacken, Untote oder Kreaturen
mit einem Rettungswurf kimpft, darf der Formationsbrecher verpatzte Trefferwiirfe wiederholen.

Gier nach Fleisch: Du kannst misslungene Treffer- und Verwundungswiirfe fiir einen Formationsbrecher wiederholen, wenn er
im selben Zug angegriffen hat.

Schleudern: Formationsbrecher werden die runenbeschrifteten Fragmente von Tempeln und arkanen Monumenten auf den
Feind schleudern, sollte dieser zwischen ihm und seiner Beute stehen. Der Formationsbrecher darf in jedem Spielzug eine Schus-
sattacke durchfiihren, als sei er eine Steinschleuder, jedoch mit einer Stiarke von 3 (5). Hierbei gibt es jedoch keine Minimalreich-
weite. Er darf sich im selben Spielzug auch bewegen, in welchem er diese Fahigkeit benutzt, jedoch nicht marschieren. Eine erwiir-
felte Fehlfunktion bedeutet, dass die Schablone direkt iiber Formationsbrecher zentriert wird — es ist eine gefahrliche Sache, mit
Bruchstiicken von Menhiren iiber dem Kopf zu jonglieren und herumzuwerfen!

Stirke aus Fleisch: Wihrend sich der Formationsbrecher durch die feindliche Schlachtlinie frisst, rétet sich seine Haut und
schlieBen sich seine Wunden. Jedes Mal, wenn der Formationsbrecher einen Todesstoff durch die Sonderregel Ganz verschlingen
verursacht, erhilt er W3 Lebenspunkte zuriick, die er zuvor in der Schlacht verloren hat.
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COCKATRICE

Der Cockatrice ist ein verstorendes und abstoBendes Geschopf, dem der Gestank des Chaos anhéngt. Obwohl sie korperlich nicht so
angsteinfl6Bend wie andere Monster wirken mogen, besitzen sie die eigentiimliche Gabe, ihre Opfer mit magischem Blick erstarren
zu lassen, indem sie sich im wahrsten Sinne des Wortes in Stein verwandeln, wenn sie ihren Blick nicht abzuwenden vermogen.
Diese Fahigkeit macht den Cockatrice zu einem tédlichen Gegner, denn ein Krieger ist gezwungen, die Bestie zu erlegen, ohne einen
Blick auf sie zu werfen.

B KG BF S W 1P 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Cockatrice 6 4 3 4 4 4 5 Wb 7 Monstrose Bestie GroB (5) 60x60 mm 175 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Angst
e Fliegen
WAFFEN UND RUSTUNG: e Schuppenhaut (+2)
e  Handwaffe e  Starrer Blick

e  Verursacht multiple Lebens-
punktverluste (2)

¢  Wahnsinnige Wildheit

Starrer Blick: Gebundener Zauber (Energiestufe: 2W6). GeschoBzauber. Der magische Blick eines Cockatrice kann Feinde auf der
Stelle ldhmen und in Stein verwandeln. Wihle eine sichtbare Einheit in 18 Zoll Reichweite, welche ihrerseits ebenfalls freie Sicht
auf den Cockatrice hat. Die Zieleinheit wird vom Blick des Cockatrice erfasst und erleidet W6 Verwundungen, gegen die keine Riis-
tungswiirfe oder Regeneration erlaubt sind.

Wahnsinnige Wildheit: Ein Cockatrice ist von Natur aus keine mutige Kreatur. Wenn er attackiert kann er aber in einen Berser-
kerrausch verfallen. Wenn ein Cockatrice im selben Zug angegriffen hat, fiihrt er mit seinen Klauen, seinem gewaltigen Schnabel
und sogar mit seinem stachelbesetzen Schwanz 2W6 Attacken durch statt der iiblichen W6 Attacken.
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CHIMARE

Die dreikopfige Chimire ist eines der grauenerregendsten Geschépfe des Chaos, eine Bestie, deren Vorfahren derart mutierten,
dass sich unmoglich sagen lasst, von welcher Art diese Kreaturen einst waren. Abgesehen von der genauen Auspragung ihrer Ge-
stalt, besitzen alle Chiméren ein wildes und unberechenbares Verhalten, wodurch niemand ihnen gerne begegnen maéchte. Dank
ihrer vielfaltigen Abstammung besitzen Chimiren alle méglichen Formen und Gestalten und verfiigen tiber ungewohnliche An-
griffsarten, die so manchen Feind iiberraschen. Sie totet ihre Gegner mit flammendem Atem oder giftigen Klauen und zerfetzt ihre
Korper mit ziigelloser Wildheit.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chimire 7 4 3 5 5 5 3 5 8 Monster GroB (5) 70X105 mm 225 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Bosartiger Angriff
¢ Entsetzen
WAFFEN UND RUSTUNG: e Flammen der Chimére
e Handwaffe e Fliegen

e  Giftattacken
e  Schuppenhaut (+4)

Bosartiger Angriff: Wenn sich eine Chimira entschlossen hat, eine Beute anzugreifen und in Stiicke zu reiBen, lasst sie sich
durch nichts davon abbringen. Wenn du die Angriffsreichweite einer Chimara ermittelst, darfst du W6 zu ihrer Angriffsbewegung
addieren, unabhéngig davon, ab sie fliegt oder sich am Boden fortbewegt.

Flammen der Chimiire: Eine Chimire hat eine Atemwaffe mit Stiarke 4 und der Sonderregel Flammenattacke.
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CHAOSHUNDE

In den dunkelsten Wildern jagen gewaltige mutierte Hunde nach Beute. Oft schleichen sie um Lager herum und suchen nach Abfil-
len und einsamen Kreaturen, die sie reiBen konnen. Wenn die Streitkréifte des Chaos sich fiir einen Angriff sammeln, trotten diese
Hunde, angezogen von der Aussicht auf frisches Fleisch, an ihrer Seite dahin. Einige Barbaren ziehen diese wilden Hunde grof3 und

trainieren sie fiir die Schlacht, obwohl sie nie wirklich richtig gezihmt werden kénnen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Chaoshund 7 4 - 3 3 1 3 1 5 Bestie Mittel (3) 25X50 mm 8 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Begleiter Diese Einheit darf folgende
. ) Optionen wihlen:
e Leichte Kavallerie
Q e  Schuppenwuchs (1 Pkt.
%gEN UND RUS * Vorhut pro Modell)
e  Giftmutation (2 Pkt.
¢ Handwaffe pro Modell)

Begleiter: Chaoshunde zdhlen nicht gegen das Minimum an Kerneinheiten, die du aufstellen musst, wenn sie in der entsprechen-

den Armeeliste als Kerneinheit gelten!

Giftmutation: Chaoshunde mit dieser Aufwertung haben die Sonderregel Giftattacken.

Schuppenwuchs: Chaoshunde mit dieser Aufwertung haben die Sonderregel Schuppenhaut (+1), verlieren jedoch ihre Sonderre-

gel Leichte Kavallerie.
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES KHORNE

Armeen der Streitkriifte des Khorne gehoren zu den Miichten der Zerstérung und bis zu 25% einer solchen Ar-

mee darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind,
mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser Armeeliste
stammen und zudem ein Barbar oder Déimon sein.

Der General, muss stets das Mal des Khorne erhalten. Andere Charaktermodelle und Einheiten diirfen auch das
Mal des ungeteilten Chaos erhalten. Beachte die Volks-Sonderregel fiir Ddémonen ,,Mal der dunklen Gétter!

AuBerdem ermitteln die Streitkrifte des Khorne die Anzahl ihrer Bannwiirfel, welche sie ihrem Bannwiirfelpool
hinzufiigen mit 2W6, anstelle von W6 und addieren iiberdies stets +1 zu ihren Bannwiirfen.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Kriegsherolde

Dimonen
Diamonenprinz
Blutddmon *

Neutrale Einheiten

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Barbarenfiirst

Erhabener
Schlachtenpriester (0-1) 2
Skarr Blutzorn (0-1) 2

KERNEINHEITEN

Barbaren

Chaosbarbaren

Chaoskrieger

VerstoBene

Chaosbarbarenreiter
Chaosstreitwagen

Garreks Pliinderer des Khorne (0-1)

ELITEEINHEITEN

Barbaren

Auserkorene

Chaosritter
Blutbestien-Chaosstreitwagen
Kriegsschrein des Chaos

SELTENE EINHEITEN

Barbaren

Auserkorene Chaosritter
Kriegsmammut des Chaos
Schéidelbrecher

Dimonen
Herold des Khorne
Valkia die Blutige (0-1) 2

Damonen
Zerfleischer des Khorne

Dimonen

Gargoyle

Bluthunde des Khorne
Schlachterbestie des Khorne
Scyla Anfingrimm (0-1)

Damonen
Seelenzermalmer
Zerschmetterer des Khorne

Neutrale Einheiten
Feldherr
Hashutpriester

Neutrale Einheiten
Eiserne Garde
Hobgoblinsklaven
Chaoshunde

Neutrale Einheiten
Dezimatoren
Chaostroll

Chaosoger
Drachenoger
Formationsbrecher

Neutrale Einheiten
Stierzentauren
Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone
Todbringer
Mutalith-Wandelbestie
Chaosbrut
Drachenoger-Shaggoth
Chaosriese

Cockatrice

Chimare

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.

! Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.

2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zihlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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SCHLACHTENPRIESTER

Der durch die Macht des Chaos wortwortlich angeschwollene Schlachtenpriester ragt aus den Massen seiner Briider hervor, das
Gesicht zu einer permanenten Grimasse des Hasses verzogen. Er ist ein Demagoge, der Feinde durch ein gebriilltes Gebet lebendig
kochen kann, und seine donnernden Gesénge erfiillen alle rings um ihn mit einer geistlosen Wut. Darauthin geben sie jeden Selbst-
erhaltungstrieb auf und werfen sich Hals iiber Kopf in die Schlacht. Schlachtenpriester sind beriichtigt dafiir, dass sie ihre Macht
durch das Trinken des Blutes der Feinde erhalten. Diese grauenhafte Art, den Gottern des Chaos Tribut zu zollen, lidsst ihre Glied-
maBen wachsen und ihre Knochen hart werden, und so sind sie zu Recht in den Reichen gefiirchtet.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schlachtenpriester 5 6 3 4 4 3 5 3 8 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 160 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (Einzigartig) e Angst
e Barbar
WAFFEN UND RUS- e  Einzelginger
TUNG:

e  Gebete an die Chaosgotter
e  Handwaffe o
e  Magieresistenz (1)

e Leichte Riistung Mal des Kh
. al des Khorne

e  Rettungswurf (+1)

Gebete an die Chaosgotter: In jeder deiner Magiephasen kann ein Schlachtenpriester zu den Chaosgottern um Beistand beten.
Beachte, dass es sich dabei nicht um einen Zauberspruch im eigentlichen Sinne handelt und somit auch nicht gebannt werden kann.
Wihle eines der Gebete weiter unten und wirf einen Wiirfel. Addiere +1, falls der Schlachtenpriester im vorherigen Zug mindestens
ein feindliches Modell getotet hat. Ist das Ergebnis 4 oder hoher, so wird das Gebet erhort und seine Wirkung tritt ein. Ist das Er-
gebnis 1, so war sein Anliegen eines Anhéngers des Khorne unwiirdig und er erleidet W3 Verwundungen, gegen die keine Schutz-
wiirfe erlaubt sind.

Kochendes Blut: Wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 12 Zoll, welche sich auch im Nahkampf befinden darf. Die
gewahlte Einheit erleidet W6 Verwundungen, als kochend heifles Blut aus den Leibern der gepeinigt aufschreienden Krie-
ger spritzt. Dagegen sind keine Riistungswiirfe erlaubt.

Blut rufen: Der Schlachtenpriester entflammt das Blut in den Adern seiner Ziele und ruft so Blutdurst in ihnen hervor.
Wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 12 Zoll, die sich nicht im Nahkampf befindet. Alle Modelle der gewihlten Ein-
heit miissen sich so weit wie moglich, mit ihrer Grundbewegung, auf die nichste sichtbare deiner Einheiten zubewegen, als
ob es ihre Bewegungsphase wire. Dabei konnen sie jedoch nicht marschieren. Gelangen sie dadurch in Basekontakt mit
dieser Einheit, so gilt diese Bewegung als Angriffsbewegung, bei der sdmtliche Tests fiir Angst oder Entsetzen entfallen.

Einzelginger: Ein Schlachtenpriester darf sich keiner Einheit anschlieBen.
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SKARR BLUTZORN

In der Schlacht ist Skarr Blutzorn ein Mahlstrom des BlutvergieBens. Seine Blutstromklingen wirbeln rasselnd um ihn herum wie
eine Verliangerung seines zornigen Willens, und er bahnt sich einen blutigen Pfad durch die Reihen des Feindes. Sollte Skarr einmal
fallen, so erhebt er sich aus dem Blut der Opfer an den Blutgott wieder, die Axte schon erhoben, bereit um Rache zu nehmen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Skarr Blutzorn 5 6 3 5 4 3 6 4 8 Infanterie Mittel (4) 40X40 mm 245 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (Einzigartig) e Barbar
e  Der Schlachtgeborene
WAFFEN UND RUSTUNG: e  Einzelginger
e  Zwei Handwaffen e  Magieresistenz (1)
o  Chaosriistung e  Mal des Khorne

e  Wirbelsturm des BlutvergieBens

Der Schlachtgeborene: Skarr Blutzorn ist schon zahllose Male gestorben, doch jedes Mal wurde er zwischen klirrenden Klingen
und den Schreien der Sterbenden neu geboren. Nachdem er getotet wurde, wirfst du am Ende jedes deiner Spielziige einen Wiirfel,
falls in dem Zug mindestens 8 Modelle getotet wurden (egal ob Freund oder Feind). Bei einem Wurf von 4 oder mehr erhebt sich
Skarr wieder aus einem brodelnden Blutteich. Stelle ihn irgendwo auf dem Schlachtfeld auf, wo er mehr als 12 Zoll vom Feind und 1
Zoll von unpassierbaren Gelande entfernt ist. Er gilt erst dann als Verlust, wenn er zum Ende des letzten Spielzugs nicht mehr am
Leben ist.

Einzelginger: Skarr Blutzorn darf sich keiner Einheit anschlieBen.

Wirbelsturm des BlutvergieBens: Wenn Skarr Blutzorn sich alleine einer Vielzahl von Gegnern im Nahkampf gegentibersieht,
kann er, anstatt normal zu attackieren, eine Wirbelsturm-Attacke durchfiihren, bei der er seine Blutstromklingen in weiten Bahnen
schwingt und zahllose Schédel fiir seinen Herrn nimmt. Um das zu tun, wihle eine Zieleinheit in Basekontakt mit ihm, die sich
nicht mit weiteren deiner verbiindeten Einheiten im Nahkampf befindet und fiihre eine einzelne Attacke mit Stiarke 4 gegen jedes
ihrer Modelle durch. Beachte, dass er diesen besonderen Angriff in einer Herausforderung nur gegen das Modell in der Herausfor-
derung durchfiihren kann.
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GARREKS PLUNDERER DES KHORNE

Das Chaos regiert. Die Reiche der Sterblichen sind zerrissen, korrumpiert von heulenden und blutriinstigen Bestien. Es ist eine Zeit
makabren Schreckens und absoluten Wahnsinns. Die morderischen Champions der Chaosgotter kimpfen mit unbandiger Wildheit,
um die letzten Lichter der Hoffnung verloschen zu sehen. Niemand kampft hérter oder erweckt mehr Furcht in seinen Feinden als
die wilden Horden der Garreks. Gezeichnet mit der Rune des Blutgottes, muskelbepackt und vor Wut schnaubend fallen diese Krie-
ger schreiend iiber ihre Gegner her und lassen niemanden am Leben.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Pliinderer 4 4 3 3 3 1 4 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 13 Pkt./Modell
Garrek 4 5 3 4 4 2 4 2 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Barbar Die gesamte Einheit darf ihre
lle Einhei Bewaffnung zu verzauberten
¢  Hass(alle Einheiten Waffen (3 Pkt./ Modell) aufwer-

WAFFEN UND RUS- ohne das Mal des ten.
TUNG: Khorne) . .
Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt.
e Handwaffe e Mal des Khorne zum Musiker aufwerten.
e Pliinderer Du musst ein Modell fiir 37 Pkt.
e  Waffenarsenal zu Garrek (Charaktermodell)
aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde
im Gesamtwert von 35 Pkt.
erhalten.

Waffenarsenal: In Garreks Einheit sind eine Vielzahl von Waffen in Gebrauch, darunter Schwertpaare, verschiedenste Axte und
Zweihandwaffen. Um dies darzustellen, erhalten alle Modelle mit dieser Sonderregel eine Zusatzattacke (+1). AuBerdem erhoht
sich in der ersten Phase eines jeden Nahkampfes die Stirke all ihrer Attacken, um +1.
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SCHADELBRECHER DES KHORNE

Wenn die Schiadelbrecher in die Schlacht reiten, erbebt der Boden unter den schweren Hufen ihrer Moloche. Feinde, die sich ihnen
in den Weg stellen, werden durch den schieren Schwung des Angriffes blutig hinweggefegt. Auch der Rest der Feinde folgt ihnen
bald, denn die Schéadelbrecher schlagen mit ihren Axten auf alle rings umbher ein, bis nichts als Blut und Leichen {ibrig ist.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schédelbrecher - 5 3 4 4 2 5 2 8 - - - 90 Pkt./Modell
Schédeljager - 5 3 4 4 2 5 3 8 - - - -
Moloch 7 5 - 5 - - 2 2 - Monstrose  Mittel (4) 50X75 mm -

Kavallerie

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

3-12 e Angst

e Barbar
WAFFEN UND RUS- e  Michtiger An-
TUNG: sturm
e  Handwaffe e Mal des Khorne
e Chaosriistung e Messingbehemoth

OPTIONEN:

Die gesamte Einheit darf Schilde (5
Pkt./Modell) erhalten.

Diese Einheit darf eine (1) der fol-
genden Optionen wéhlen:

e  Lanze (3 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre Be-
waffnung zu verzauberten Waffen
(5 Pkt./ Modell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt.
zum Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt.
zum Standartentrager aufwerten.

e Darf eine magische Standarte
im Wert von bis zu 50 Pkt. er-
halten.

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt.
zum Schédeljager aufwerten.

Michtiger Ansturm: Schidelbrecher und Schideljager des Khorne verfiigen iiber eine zerstorerischere Variante der Regel Nie-

dertrampeln, die méachtiger Ansturm genannt wird (W3 Aufpralltreffer der Stirke 5).

Messingbehemoth: Ein Moloch addiert +3 auf den Riistungswurf seines Reiters statt dem fiir Reittiere iiblichen Bonus von +1.
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BLUTDAMON (GROSSER DAMON DES KHORNE)

Blutdédmonen sind als die von Khorne groBten Champions bekannt. Thre eigene Blutgier erwies sich letztlich als ihr eigener Unter-
gang. Sie toteten zahllose Sterbliche im Namen des Blutgottes, und die Uberlebenden wagten es nicht, ihren Namen lauter als im
Fliisterton auszusprechen. Als sie jedoch Khorne selbst herausforderten, wurde offenbart, dass ihr Ehrgeiz weit groBer war als ihre
Macht. Khorne bestrafte sie alle, indem er ihnen die Personlichkeit raubte, ihre Kérper brach und ihre Fliigel zerriss. Nun ist von
den Ddmonen wenig mehr iibrig als eine gepeinigte Hiille voll von reinem, morderischem Hass.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Blutddmon 8 10 - 7 6 6 10 7 10 Monster Gigantisch (7) 120X92 mm 585 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e Briillen des unstillba-  Darf Ddmonengeschenke von
ren Zorns der folgenden Aufzédhlung im
. . Gesamtwert von 100 Pkt. erhal-
WAFFEN UND RUS- ¢ Damon ten.
TUNG: e DasLandbegehrtauf  , Ayt des Khorne
e Handwaffe e Ehre des Chaos

e  Feuersturmklinge

* Entsetzen e  Finsterer Wahnsinn

o Ewiger Hass (aufalle) Gewaltige Stiirke

o Fleischgewordene Wut  ,  {ya1shand des Khorne

Fliegen e  Obsidianriistung
¢ Immun gegen Todes-
sto3 e  Spruchbrecher
e  Magieresistenz (3) e  Unvergingliche Wut

e Riistungswurf (+5)

e  Heldenhafter Todes-
sto3

e Uberwiltigende Macht
des Chaos

e  Verfluchter Seelen-
fresser

Briillen des unstillbaren Zorns: Hierbei handelt es sich um eine Atemwaffe mit Starke 5, Flammenattacke. Das Briillen darf
auch dann verwendet werden, wenn ,,Das Land begehrt auf* aktiviert wurde.

Das Land begehrt auf: Wirf zu Beginn deiner Beschussphase fiir jede feindliche Einheit innerhalb von 6 Zoll einen Wiirfel. Bei
einer 4 oder mehr erleidet die Einheit W6 automatische Treffer der Stirke 5, die wie Beschuss verteilt werden. Das Land begehrt
auf darf auch dann verwendet werden, wenn ,,Briillen des unstillbaren Zorns® aktiviert wurde.

Ehre des Chaos: Schidel fiir den Schéadelthron! Ein Blutddmon muss immer eine Herausforderung aussprechen bzw. eine vom
Gegner ausgesprochene Herausforderung annehmen. In einer Herausforderung funktioniert sein heldenhafter Todesstof3 bereits
auf 5+ (anstatt nur auf 6).

Fleischgewordene Wut: Alle verbiindeten Einheiten der Streitkrafte des Khorne innerhalb von 6 Zoll unterliegen ewigen Hass.

Uberwiiltigende Macht des Chaos: Solange der Blutdimon sich auf dem Spielfeld befindet, generiert er in jeder feindlichen
Magiephase drei (3) Bannwiirfel und darf versuchen, einen weiteren Wiirfel, wie ein Zauberer, zu kanalisieren.

Verfluchter Seelenfresser: Ein Blutdimon heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der er mindestens ein Modell getétet hat,
eine (1) Verwundung, es sei denn, er wurde zuvor ausgeschaltet. Wenn unter den getGteten Modellen ein Charaktermodell oder
Monster war, heilt er stattdessen W3 Verwundungen. Dafiir erleidet ein Blutddmon in jeder deiner Nahkampfphasen, in der er sich
nicht im Nahkampf befindet, eine (1) automatische Verwundung, die er nicht verhindern, regenerieren oder in spateren Phasen
wieder heilen kann. Notiere dir am besten derartige Lebenspunktverluste auf deinem Armeebogen.
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HEROLD DES KHORNE

Die Herolde des Khorne sind die stirksten aller Zerfleischer. Sie sind tobende Meister des Kampfes und spielend in der Lage, ganze
Einheiten geringerer Krieger niederzumachen. Dabei legen sie ein Kampfgeschick und eine Brutalitit an den Tag, denen nur die
grofiten aller sterblichen Krieger gewachsen sind.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Herold des Khorne 5 7 - 5 4 2 6 3 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 125 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e Dimon Darf auf einem Moloch des
. . Khorne (80 Pkt.) reiten.
e  Der Damonenschild i henk
.. . Darf Damonengeschenke
%E‘EN UND RUS- e  Ewiger Hass (auf alle) von der folgenden Aufzih-
: e  Fluch des Khorne lung im Gesamtwert von 50
e  Handwaffe Pkt. erhalten.
. e  Macht des Chaos .. .
e Schidelumhang e  Atherklinge

e  Magieresistenz (2) . .

e Diamonische Roben
e  Prisenz des Khorne .

e  Feuersturmklinge

e Riistungswurf (+2)
e  Schidel fiir Khorne

e  TodesstoB

o Gefliigelter Abtraum
e  Obsidianriistung

e Riistung des Khorne
e  Seelenhunger

e  Spruchbrecher

Darf fiir 25 Pkt. zum Armee-
standartentréager aufgewer-
tet werden.

Blut muss flieBen: Nachdem ein Herold des Khorne in der Nahkampfphase attackiert und mindestens ein gegnerischen Modell
ausgeschaltet hat, darfst du eine verbiindete Zerfleischereinheit innerhalb von 6 Zoll wihlen. Wenn sich diese Einheit innerhalb von
3 Zoll um einen Feind befindet, nicht im Nahkampf gebunden ist und in der aktuellen Nahkampfphase noch nicht attackiert hat,
darf sie sofort eine Angriffsbewegung gegen einen dieser Feinde durchfiihren und ihren Angriff noch in derselben Nahkampfphase
abhandeln.

Der Diamonenschild: Dieser Dimonenschild ist eine machtige Aura, die den Korper eines jeden Herold des Khorne umgibt.
Ziehe -1 von allen Verwundungswiirfen fiir Nahkampfattacken ab, die den Herold zum Ziel haben.

Fluch des Khnorne: Wenn sich der Herold des Khorne einer Zerfleischereinheit angeschlossen hat, fiigt er der Einheit fiir jedes
Modell das vom Todesstofs des Herolds ausgeschaltet wird, am Ende der Nahkampfphase einen weiteren Zerfleischer hinzu.

Macht des Chaos: Solange der Herold des Khorne sich auf dem Spielfeld befindet, generiert er in jeder feindlichen Magiephase
einen (1) Bannwiirfel und darf versuchen, einen weiteren Wiirfel, wie ein Zauberer, zu kanalisieren.

Prisenz des Khorne: Alle Zerfleischer, Zerschmetterer und Hollenkrieger in der Einheit des Herolds erhalten die Sonderregel
ewiger Hass. Sobald der Herold ausgeschaltet wird oder die Einheit verlasst, geht dieser Bonus sofort verloren.

Schidel fiir Khorne: Du darfst fiir Herolde des Khorne alle misslungenen Verwundungswiirfe von 1 im Nahkampf wiederholen,
wenn sein Ziel ein Charaktermodell ist.

Schidelumhang: Du darfst fiir Herolde des Khorne alle misslungenen Riistungswiirfe von 1 wiederholen.
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VALKIA DIE BLUTIGE

Valkia die Blutige ist eine furchteinflo8ende, gefliigelte Gestalt, die mit ihren Schwingen auf den sengenden Winden des Krieges
iiber das Schlachtfeld gleitet. Wenn sie einen wiirdigen Feind entdeckt, stiirzt sie sich auf ihn und durchbohrt sein Herz mit ihrem
machtigen Speer Slaupnir. Rings um diese grausame Kriegerfurie kimpfen die Gargoyle der dunklen Gotter noch angestrengter,
denn sie wissen, dass der Blick Khornes Valkia tiberall hin folgt.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Valkia die Blutige 4 6 - 4 3 2 7 4 8 Infanterie Mittel (4) 25X25 mm 165 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3-12 e Dimon Darf Damonengeschenke von der
folgenden Aufzihlung im Gesamt-

.. *  Fliegen wert von 50 Pkt. erhalten.
WAFFEN UND RUS-
TUNG: v us ¢ Ha.sse (au.f alle) e  Diamonische Roben
e  Handwaffe ¢ Kriegsfurie e  Riistung des Khorne

e  Macht des Chaos o Seelenhunger

e Slaupnir Masieresi ®
. agleresistenz (2
e Stachelschild 8 e Spruchbrecher

Kriegsfurie: Jedes Mal, wenn Attacken, die von Valkia die Blutige durchgefiihrt wurden, ein gegnerisches Modell in einer Heraus-
forderung toten, erhalt sie fiir den Rest des Spiels eine Zusatzattacke (+1).

Macht des Chaos: Solange Valkia die Blutige sich auf dem Spielfeld befindet, generiert sie in jeder feindlichen Magiephase einen
(1) Bannwiirfel und darf versuchen, einen weiteren Wiirfel, wie ein Zauberer, zu kanalisieren.

Slaupnir: Magischer Speer. Valkia die Blutige verursacht mit Hilfe von Slaupnir Multiple Lebenspunktverluste (W3) und Todes-
stofs. Wenn Valkia sich eine Einheit Gargoyle angeschlossen hat, fiige ihrer Einheit fiir jedes Modell, das von Slaupnir mittels To-
desstof; ausgeschaltet wird, am Ende der Nahkampfphase einen weiteren Gargoyle hinzu.

Stachelschild: Schild. Fiir jeden von Valkias erfolgreich durchgefiihrten Riistungswurf von 6 gegen eine Nahkampfattacke, erlei-
det das Modell, das die Verwundung verursacht hat, sofort einen (1) Treffer der Stirke 3. Dies geschieht, bevor irgendwelche Ver-
luste entfernt werden. Dies wird als Spezialattacke behandelt.
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ZERFLEISCHER DES KHORNE

Zerfleischer sind niedere Damonen, auch bekannt als FuBsoldaten des Khorne, Krieger des Blutes, Finge des Todes oder die Ge-
hornten. Sie tragen bluttriefende Klingen und marschieren unter Bannern, die von magischen Winden umweht werden, wahrend
sie die Namen ihrer Opfer in schaurigen Sprechgesingen aufzihlen. Sie sind bestialische Kreaturen mit geifernden Maulern voller
scharfkantiger Zahne; ihre Haut sondert statt Schweif Blut ab, und ihre Mahnen nehmen durch getrocknetes Blut die Form von
Hornern an.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Zerfleischer 5 5 - 5 3 1 4 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 14 Pkt./Modell
Hollenkrieger 5 5 - 5 3 1 4 2 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Dimon Du darfst ein Modell fiir 5
Pkt. zum Musiker aufwer-
e  Fluch des Blutes ten.
‘TA{?I\IT:(I;EN UND RUS- * Hasse (aufalle) Du darfst ein Modell fiir 7
: e Magieresistenz (1) Pkt. zum Hollenkrieger
e  Handwaffe lind aufwerten.
Plii
* underer Du darfst ein Modell fiir 7
e  TodesstoB Pkt. zum Standartentrager

aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Ikonen erhal-
ten:

e Tkone des ewigen Krie-
ges

e  Schidelikone

Fluch des Blutes: Fiige der Einheit fiir jedes Modell das vom Todesstof eines Zerfleischers oder Hollenkriegers ausgeschaltet
wird, am Ende der Nahkampfphase einen weiteren Zerfleischer hinzu.
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BLUTHUNDE DES KHORNE

Die Bluthunde des Khorne sind wilde Bestien, die gnadenlos Jagd auf die Feinde des Blutgottes machen. Die rasiermesserscharfen
Zahne konnen miihelos Panzerung und Fleisch zerfetzen, und die Klauen sind dunkel und allzeit blutig. In der Schlacht werden die
Bluthunde vor dem Hauptangriff auf den Gegner losgelassen, und ihr bis ins Mark gehende Heulen kiindet vom Untergang all je-

ner, die sich ihnen entgegenstellen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Bluthunde 8 5 - 5 4 2 4 2 7 Bestie Mittel (3) 25x50 mm 38 Pkt./Modell
Bestie der Vergeltung 8 5 - 5 4 3 4 3 i Bestie Mittel (3) 25x50 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e Dimon Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zur Bestie der Vergel-
) e  Hasse (auf alle) tung aufwerten.
WAFFEN UND RUS- e  Magieresistenz (2)
TUNG:

e  Zihne und Klauen
(Handwaffe)

Opfer des Blutgottes
Riistungswurf (+2)

TodesstoB (nur Bestie
der Vergeltung)

Vergeltung

Opfer des Blutgottes: Benenne zu Beginn des Spiels, nach der Aufstellung, jedoch noch vor Beginn des ersten Spielzugs, ein
Modell in der gegnerischen Armee und notiere dies verdeckt auf deiner Armeeliste. Dieses Modell ist ein Opfer des Blutgottes, das
diese Einheit Bluthunde zu holen gekommen sind. Die Bluthunde diirfen simtliche Treffer- und Verwundungswiirfe von 1 gegen

das ausgewihlte Modell wiederholen.

Vergeltung: Solange eine Einheit Bluthunde von einer Bestie der Vergeltung angefiihrt wird, verursachen sie alle multiple Le-

benspunktverluste (2).
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SCHLACHTERBESTIE DES KHORNE

Eine Schlachterbestie ist ein schwerfilliges Monstrum aus Muskeln und Aggression. Eine solche Kreatur lisst sich nicht mit ge-
wohnlichen Mitteln stoppen, und jene, die dumm genug sind, es zu versuchen, werden zum Lohn ihrer Miihen in Stiicke gerissen
und verspeist.

Die Schlédchterbestie ist der Inbegriff von Gewalt. Sie besitzt vier verschieden groBe Vorderarme, einen muskelbepackten Korper
und eine dreifach gespaltene Zunge, wihrend ihr gewaltiger Kopf einen Haufen Augen und mehrere Zahnreihen zeigt. Die Kreatur
hat chitinartige, faltig-stachelige Haut und steht auf hufartigen FiiBen. Chaossymbole, ein ritueller Dolch des Bindens und ver-
schiedene Waffen stecken in ihrem Riicken. Enthalten ist auch ein alternativer Kopf ohne Zunge; dieser hat stattdessen ein ge-
fletschtes Maul und Auswiichse, die aus seinem Gesicht hervorragen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schliachterbestie 7 4 - 5 5 4 4 4 7 Monster Riesig (6) 100X100 mm 245 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Diamon

e Entsetzen
WAFFEN UND RUSTUNG: o Entfesselte Bestie

e  Handwaffe e  Ewiger Hass (auf alle)
e  Magieresistenz (2)
e Rasende Wut

e  Riistungswurf (+3)

e Rune des Bindens
e  Seelenfresser

e Todesstof

Entfesselte Bestie: Eine Schlachterbestie ohne Meister ist eine fiirchterliche Macht der Zerstorung. Wenn eine Schlachterbestie
zu Beginn ihrer Bewegungsphase keinen Meister auf dem Schlachtfeld hat, unterliegt sie der Raserei.

Rasende Wut: Wenn du ermittelst, wie viele Attacken eine Schlachterbestie durchfiihrt, addierst du +1 fiir jeden fehlenden Le-
benspunkt der Schlichterbestie.

Runen des Bindens: Wenn du einen Schlachterbestie aufstellst, darfst du einen Blutddmon- oder Herold des Khorne deiner
Armee als seinen Meister wéahlen (ein Herold kann nicht der Meister von mehr als einer Schldchterbestie sein — die Anstrengung
wiirde ihn t6ten). Solange sich der Meister innerhalb von 6 Zoll um die Schldachterbestie befindet, addiere +1 zu ihren Verwun-
dungswiirfen.

Seelenfresser: Eine Schldachterbestie heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der sie mindestens ein Modell getotet hat, eine (1)
Verwundung, es sei denn, sie wurde zuvor ausgeschaltet.
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SCYLA ANFINGRIMM DES KHORNE

Scyla Anfingrimm ist eine grausame Wildheit in Fleisch und Blut und ein furchteinfloBender Gegner, denn seine monstrose Stérke
reicht aus, um einen geriisteten Ritter mit bloBen Handen auseinanderzureifien. Zauberei gleitet schlicht an ihm ab, denn sein
schweres Halsband strahlt Khornes ewigen Abscheu gegeniiber allen Zauberern aus und macht ihn gegen Hexerei nahezu immun.
Scyla kennt weder Angst noch Gnade, nur alles verzehrende Wut.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Scyla Anfingrimm 8 5 - 6 5 5 6 5 8 Monster Riesig (6) 75X75 mm 300 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (Einzigartig) e  Bestialischer Sprung
¢ Diamon
WAFFEN UND RUSTUNG: e  Enthauptender Hieb
e Handwaffe e Entsetzen
e  Messinghalsband des Khorne e  Ewiger Hass (auf alle)

e  Magieresistenz (3)
e Rasende Wut
e  Riistungswurf (+3)

e  Seelenfresser

e  Todesstof

Bestialischer Sprung: Scylas Bestiengestalt ist zu weiten Satzen in der Lage, die ihn sogar iiber die Kopfe geringerer Feinde
hinwegtragen konnen. Wenn Scyla sich bewegt, kann er sich mittels eines gewaltigen Sprungs in gerader Linie, bis zu 8 Zoll weit
und iiber feindliche Modelle oder Hindernisse mit einer GroBenkategorie von GroB (5) oder kleiner hinwegbewegen, und dies selbst
in seiner Angriffsbewegung, sofern er zuvor eine Sichtlinie zu seinem Opfer ziehen konnte.

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf von 6 oder mehr verursachen Scyla Anfingrimms Attacken, statt ihres normalen
Schadens, multiple Lebenspunktverluste (2).

Messinghalsband des Khorne: Das Messinghalsband des Khorne an Scylas Hals gestattet es ihm, solange er sich auf dem Spiel-
feld befindet, in jeder feindlichen Magiephase einen (1) Bannwiirfel fiir jeden seiner verbliebenen Lebenspunkte zu generieren und
darf versuchen, einen weiteren Wiirfel, wie ein Zauberer, zu kanalisieren.

Rasende Wut: Wenn du ermittelst, wie viele Attacken Scyla durchfiihrt, addierst du +1 fiir jeden seiner fehlenden Lebenspunkte.

Seelenfresser: Scyla heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der sie mindestens ein Modell getotet hat, eine (1) Verwundung, es
sei denn, er wurde zuvor ausgeschaltet.
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SEELENZERMALMER DES KHORNE

Aus den finsteren Tiefen der Schmieden der Grauzwerge stammen die verschiedensten abscheulichen und unheiligen Waffen.
Durch die perverse Technologie der Grauzwerge werden ddmonische Energien mit arkanen Metallen verschmolzen, um méchtige
Waffen und Talismane zu erschaffen, die von den Ddmonen in ihren ewigen Kriegen benutzt werden. Die groBten unter diesen
Konstrukten sind die gefiirchteten Seelenzermalmer, die durch die Verschmelzung machtiger Damonenwesen mit schweren
Kriegsmaschinen entstehen. In der Schlacht bilden die Seelenzermalmer die gepanzerte Speerspitze der Heere. Mit ihrer gewaltigen
Feuerkraft zerschmettern sie die feindlichen Linien und bieten dem Vormarsch der Legionen der Dunklen Gotter Deckung.

Der Seelenzermalmer ist eine sehr grofe Schopfung. Seine obere Hilfte, von der Hiifte bis zum Kopf, besteht aus grausigen Sehnen
und Muskeln. Von der Hiifte abwarts und teilweise auch an Armen und Kopf, ist der Leib mit barbarischem Metall verbunden. Die
vielen Beine bestehen aus schweren Platten, Zylindern und Klingen aus Metall, die allesamt mit vielen Details wie Schideln oder
Chaossternen versehen sind. An vielen Stellen finden sich fleischliche Uberreste, die bei der Verschmelzung iibrig blieben.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Seelenzermalmer 6 4 5 5 5 4 4 4 i Monster  Gigantisch (7) 120X92 mm 235 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

1 e Diamon Darf eine (1) der folgen-
den Optionen erhalten:

e  Chitinklaue (30 Pkt.)

e Entsetzen

WAFFEN UND RUS- e  Ewiger Hass (auf

TUNG: alle) e Seelensturm (25
Pkt.

e  Handwaffe e  Magieresistenz (2) )

e  Mauerkrabbler
e Rasende Wut

e  Riistungswurf (+4)
e  Seelenfresser

e Todessto3

Chitinklaue: Fiihre fiir die Chitinklaue eine zusitzliche, spezielle Attacke durch. Jedes Mal wenn eine Chitinklaue mit ihrer Atta-
cke ein monstroses Modell oder ein Monster trifft, wirf einen Wiirfel. Bei einem Wurfergebnis von 4 oder mehr erleidet das von der
Chitinklaue gepackte Modell W6 automatische Verwundungen, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Handelt es sich beim
attackierten Modell nicht um ein monstroses Modell, ein Monster oder hast du beim Wurfergebnis eine 3 oder weniger gewiirfelt,
so handelt es sich bei dieser zusatzlichen Attacke um eine gewohnliche Zusatzattacke, die normale Verwundungen verursacht.

Mauerkrabbler: Modelle mit der Sonderregel Mauerkrabbler behandeln unbemannte Gebaude hinsichtlich ihrer Bewegung als
offenes Geldnde. Sie diirfen ihre Bewegung allerdings nicht innerhalb oder auf einem unbemannten Gebaude beenden. Sie diirfen
Gelandestiicke dieser Art zwar iiberqueren, allerdings nicht dort verweilen.

Rasende Wut: Wenn du ermittelst, wie viele Attacken ein Seelenzermalmer durchfiihrt, addierst du +1 fiir jeden seiner fehlenden
Lebenspunkte.

Seelenfresser: Ein Seelenzermalmer heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der er mindestens ein Modell getétet hat, eine (1)
Verwundung, es sei denn, er wurde zuvor ausgeschaltet.

Seelensturm: Ein Seelenzermalmer mit einem Seelensturm darf in der Beschussphase W6 Splittern verschiefen. Alle Splitter
miissen auf die gleiche Einheit abgeschossen werden.

Reichweite Stirke Sonderregel

24 Zoll 5 Mehrfache Schiisse (W6), Riistungsbrechend, Schnell Schussbereit
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ZERSCHMETTERER DES KHORNE

Die Zerschmetterer des Khorne sind die schwere Kavallerie des Reichs des Chaos, gewaltige Moloche, die von todlichen Zerflei-
schern in die Schlacht geritten werden. Moloche sind monstrose Bestien, die einzig aus Messing, Hass und Muskeln zu bestehen
scheinen - ihr Sturmangriff ist so vernichtend, dass sie ganze Schlachtlinien in einem einzigen Anritt niederzuwalzen vermaogen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Zerschmetterer - 5 - 5 4 2 4 2 - - - 80 Pkt./Modell
Hollenkrieger - 5 - 5 4 2 4 3 - - - -
Moloch 7 5 - 5 - - 2 2 - Monstrose  Mittel (4) 50X75 mm -
Kavallerie
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Dimon Du darfst ein Modell fiir 15
. Pkt. zum Musiker aufwer-
e Enthauptender Hieb ten.
}A(’;&;‘SEN UND RUS-  Hasse (aufalle) Du darfst ein Modell fiir 20
: e  Michtiger Ansturm Pkt. zum Hollenkrieger
e  Handwaffe aufwerten.

e  Magieresistenz (2)
e  Messingbehemoth

e  TodesstoB (nur Zwer-
schmetterer und Hol-
lenkrieger)

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Ikonen erhal-
ten:

e  Banner des unheiligen
Sieges

e Tkone des ewigen Krie-
ges

e  Schidelikone

Enthauptender Hieb: Bei einem Trefferwurf von 6 oder mehr verursachen die Attacken der Zerschmetterer und Hollenkrieger,

statt ihres normalen Schadens, multiple Lebenspunktverluste (2).

Michtiger Ansturm: Zerschmetterer und Hollenkrieger des Khorne verfiigen tiber eine zerstorerischere Variante der Regel Nie-
dertrampeln, die méachtiger Ansturm genannt wird (W3 Aufpralltreffer der Stirke 5).

Messingbehemoth: Ein Moloch addiert +3 auf den Riistungswurf seines Reiters statt dem fiir Reittiere iiblichen Bonus von +1.
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES NURGLE

Armeen der Streitkriifte des Nurgle gehoren zu den Michten der Zerstorung und bis zu 25% einer solchen Armee
darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind, mit
ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser Armeeliste
stammen und zudem ein Barbar oder Dimon sein.

Der General, muss stets das Mal des Nurgle erhalten. Andere Charaktermodelle und Einheiten diirfen auch das
Mal des ungeteilten Chaos erhalten. Beachte die Volks-Sonderregel fiir Ddémonen ,,Mal der dunklen Gétter!

AuBerdem darfst du einmal pro Spiel bei einer deiner Einheiten oder einem deiner Charaktermodelle, zu Beginn
deines Spielzuges, W3 Verwundungen heilen, was jedoch keine ausgeschalteten Modelle zuriickbringen kann.

Uberschiissige Heilung geht verloren.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Kriegsherolde
Meisterhexer
Die Glottkin

Diamonen
Diamonenprinz
GroBer Verpester !

Neutrale Einheiten

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Barbarenfiirst
Erhabener
Hexer

KERNEINHEITEN

Barbaren
Chaosbarbar
Chaosbarbaren
VerstoBene
Chaosbarbarenreiter
Chaosstreitwagen
Faulende Pestbringer

ELITEEINHEITEN

Barbaren

Auserkorene

Chaosritter
Blutbestien-Chaosstreitwagen
Kriegsschrein des Chaos
Faulende Schandbringer

SELTENE EINHEITEN

Barbaren

Auserkorene Chaosritter
Kriegsmammut des Chaos
Die Erbrochenen (0-1)

Dimonen
Herold des Nurgle
Pest-Pocken-Schreiber (0-1) 2

Dimonen
Nurglings
Seuchenhiiter des Nurgle

Dimonen

Gargoyle

Seuchendrohnen des Nurgle
Schleimbestie des Nurgle

Dimonen
Unreine des Nurgle
Jabberliige des Nurgle

Neutrale Einheiten
Feldherr
Hashutpriester

Neutrale Einheiten
Eiserne Garde
Hobgoblinsklaven
Chaoshunde

Neutrale Einheiten
Dezimatoren
Chaostroll

Chaosoger
Drachenoger
Formationsbrecher

Neutrale Einheiten
Stierzentauren
Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone
Todbringer
Mutalith-Wandelbestie
Chaosbrut
Drachenoger-Shaggoth
Chaosriese

Cockatrice

Chimare

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.

1 Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.

2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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DIE GLOTTKIN

Bei den Glottkin handelt es sich um drei krankheitsgezeichnete Briider, die von ihren gegensitzlichen Haltungen und Begierden im
Gleichgewicht gehalten werden. Die Kopfe der Glottkin — der pragmatische Otto und der hinterhéltige Hexer Ethrac — lassen sich
auf den Schultern ihres Bruders Ghurk in die Schlacht tragen. Dieser ist eine Kreatur, die aufgrund der Segnungen Nurgles so gro-
tesk angeschwollen ist, dass er die meisten Feinde einebnen konnte, die ungliickselig genug sind, in den Weg seines grasslichen
VorstofBes zu gelangen, ohne es auch nur zu bemerken.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Otto 4 8 & B = = 7 8 9 - - - -
Ethrac 4 5 3 4 - - 5 3 - - = o -
Ghurk 6 4 3 6 6 8 2 5 - Monster Riesig (6) 130X130 mm 550 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ethrac ist ein Zauberer der Stufe Ethrac darf eine (1) zu-
2. Er darf Zauberspriiche aus der satzliche Zauberstufe (35
. Lehre des Nugle auswéhlen. Pkt.) erhalten.
}’,\{?I\ITT(I;EN UND RUS- Otto darf eine (1) der fol-
SONDERREGELN: genden Optionen wihlen:
e  Handwaffe stzlich ¢
' e Barbar e  Zusitzliche Handwaf-
e  DPestpeitsche (nur fe (3 Pkt.)
Ghurk) o  Erderschiitterndes Stampfen | Flegel (5 Pkt.)
* Pockenschleuder « Explosiv + Zwethandwafe (6
e  Giftattacken (nur Nahkampf- Pkt.)
attacken) e Hellebarde (6 Pkt.)
¢ Lebender Rammbock Ghurk darf Mutationen
e Mal des Nurgle und Krifte des Chaos im
. Gesamtwert von 50 Pkt.
e Nurgloid erhalten.
*  Regeneration (+3) Otto und Ethrac diirfen je

magische Gegensténde,
mit Ausnahme von magi-
e  Seelenverschlinger schen Riistungen, im
Gesamtwert von je 50 Pkt.
erhalten.

e Riistungswurf (+3)

* Das Mal des Nurgle wurde bei den Profillebenspunkten bereits beriicksichtigt.

Erderschiitterndes Stampfen: Zu Beginn der Nahkampfphase stampft Ghurk auf. Wirf einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit
mit einer GroBe von GroB (5) oder kleinen in Basekontakt mit ihm. Bei einem Wurfergebnis von 4 oder mehr geht die Einheit zu
Boden und muss in dieser Nahkampfphase von allen Trefferwiirfen -1 abziehen, wiahrend sie sich wieder aufrappelt.

Explosiv: Wenn die Glottkin ausschaltet werden, erleidet jedes Modell in 6 Zoll Umkreis (Freund und Feind), das nicht das Mal
des Nurgle tréagt, einen Treffer der Stirke 4. Diese Treffer sind Riistungsbrechend.

Lebender Rammbock: Der Ansturm von Ghurk kann selbst eine méchtige Festung bis auf die Grundmauern erschiittern. Wenn
dieses Modell eine Angriffshewegung innerhalb von 1 Zoll um ein Geldndestiick beendet, erleidet jede feindliche Einheit in oder auf
dem Gelandestiick W6 Treffer der Starke 4.

Nurgloid: Statt seine Zauber zufillig zu ermitteln, wihlt Ethrac seine Spriiche vor Spielbeginn aus der Lehre des Nugle frei aus.

Pestpeitsche: Anstelle normaler Angriffe durchzufiihren, kann Ghurk mit seiner Pestpeitsche einen einzelnen Hieb durch mehre-
re Gegner schneiden. Wenn du dich fiir diese besondere Angriffsform entscheidest, wihlst du eine Zieleinheit im Nahkampf mit
ihm und fiihrst stattdessen eine einzelne Attacke gegen jedes ihrer Modelle durch. Bei berittenen Modellen mit eigensténdigen
Profilen wird eine Attacke gegen den Reiter und eine gegen das Reittier durchgefiihrt.

Waffe Reichweite Stirke = Weitere Sonderregeln
Pestpeitsche ~ Nahkampf  Wie Trager Giftattacken

Seelenverschlinger: Die Glottkin heilen am Ende jeder Phase, in der sie mindestens ein Modell getotet haben, eine (1) Verwun-
dung, was jedoch keine ausgeschalteten Glottkin zuriickbringen kann.

Pockenschleuder: Ghurks rechter Arm ist eine Giftpocken verschieBende Mutation, welche er in der Fernkampfphase nutzen
kann.

Waffe Reichweite Stirke Weitere Sonderregeln

Stachelschleuder 12 Zoll 4 Giftattacken, Mehrfachschuss (2W6), Riistungsbrechend
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FAULENDE PESTBRINGER

Die faulenden Pestbringer — riesige, aufgedunsene Krieger, die von Pusteln und Seuchen geplagt werden — sind die bevorzugten
sterblichen Diener des Nurgle. Diese mit dem Biss der Damonenfliege gesegneten verwesenden Mérder trampeln mit ldutenden
Sturmglocken in die Schlacht. Sie sind schockierend und tduschend schnell und schwingen Sensen, Himmer, Axte und Flegel mit

einem Geschick, das ihre Gestalt Liigen straft.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Faulender Pestbringer 4 5 3 4 4 1 3 2 Infanterie  Mittel (3) 30x30 mm 20 Pkt./Modell
Faulender Pestlord 4 5 3 4 4 1 3 3 Infanterie  Mittel (3) 30x30 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e Barbar Diese Einheit darf eine (1)
der folgenden Opti
e  Giftattacken (nur Weéiliﬂ(;rslg:en en Lptionen
WAFFEN UND RUS- Nahkampfatta- -
TUNG: cken) e  Zusitzliche Handwaffe
(2 Pkt./Modell)
e  Handwaffe e Mal des Nurgle _
. e  Zweihandwaffen (3
e  Chaosriistung e Pestklingen Pkt./Modell)
e Plankler e  Hellebarde (3
e Regeneration (+2) Pkt./Modell)

Virulenter Ausfluss

e Schilde (1 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf
ihre Bewaffnung zu verzau-
berten Waffen (3 Pkt./ Mo-
dell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.

Du darfst ein Modell fiir 10
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 10
Pkt. zum Faulenden Pest-
lord aufwerten.

Pestklingen: Jedes Mal, wenn du einen Verwundungswurf von 6+ fiir die Pestklingen dieser Einheit erzielst, verursacht dieser
Angriff multiple Lebenspunktverluste (2) anstelle von einem (1) einzigen Lebenspunktverlust.

Virulenter Ausfluss: Wirf am Ende deiner Bewegungsphase einen Wiirfel fiir jede Einheit (Freund wie Feind) innerhalb von 6
Zoll. Bei einem Wurfergebnis von 6 erleidet die jeweilige Einheit W6 Treffer der Starke 4, Riistungsbrechend. Wenn die jeweilige
Einheit dagegen das Mal des Nurgle tragt (Freund wie Feind), heilt sie stattdessen eine (1) Verwundung. Bereits gefallene Modelle

konnen dadurch jedoch nicht wiederbelebt werden.
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DIE ERBROCHENEN

Die Hexenmeisterin Fecula Fliegenwind sah einen Scherbenfluch in einer Vision und erblickte endlose Sterilitit, in der nichts lange
genug tot blieb, um zu verrotten. Sie war entsetzt. Sie beschwor eine monstrose Wyrmade, die die Zauberin und ihre begiinstigen
Leibwichter am Stiick verschluckte. Diese Kreatur bohrte sich in den Berg Beastgrave hinein, wo sie die Gruppe in einem Schwall
von dampfendem Erbrochenen ausspie. Gemeinsam sind die Erbrochenen nun entschlossen, den Fluch im Herzen des Berges zu
brechen und den Schmutz ihrer geliebten Gottheit zu verbreiten.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Beglinstigte 4 5 3 4 5 2 3 3 8 Infanterie  Mittel (3) 30x30 mm 42 Pkt./Modell
Fecula Fliegenwind 4 5 3 4 5 3 3 2 8 Infanterie  Mittel (3) 30x30 mm -

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
3+ Fecula Fliegenwind ist eine Die gesamte Einheit darf
Zauberin der Stufe 2. Sie darf Schilde (1 Pkt./Modell)
. Zauberspriiche aus der Lehre erhalten.
WAFFEN UND RUS- des Nugle auswéhlen. Diese Einheit darf eine (1)
TUNG: i
der folgenden Optionen
e  Handwaffe SONDERREGELN: wihlen:
e  Chaosriistung e  Zusitzliche Handwaffe
*  Barbar (2 Pkt./Modell)
e  Giftattacken (nur Nah- .
e  Zweihandwaffen (3
kampfattacken) Pkt./Modell)
e Mal des Nurgle e  Hellebarde (3
e  Pestklingen Pkt./Modell)
e Pliinderer Die gesamte Einheit darf
. ihre Bewaffnung zu verzau-
*  Regeneration (+3) berten Waffen (3 Pkt./ Mo-
e  Virulenter Ausfluss dell) aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Musiker aufwer-
e  Wiederwertiger Eifer ten.

e  Meister der Zerstorung

e Toxische Absonderung Du darfst ein Modell fiir 10
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 775 Pkt. erhalten.

Du musst ein Modell fiir 118
Pkt. zu Fecula Fliegenwind
(Charaktermodell) aufwer-

ten.

e Darf eine (1) zuséatzliche
Zauberstufe (35 Pkt.)
erhalten.

Meister der Zerstorung: Die Erbrochenen diirfen einen Schild gleichzeitig mit einer Hellebarde oder einer Zweihandwaffe ver-
wenden.

Pestklingen: Jedes Mal, wenn du einen Verwundungswurf von 6+ fiir die Erbrochenen dieser Einheit erzielst, verursacht dieser
Angriff multiple Lebenspunktverluste (2) anstelle von einem (1) einzigen Lebenspunktverlust.

Toxische Absonderung: Im Nahkampf kann Fecula Fliegenwind anstelle ihrer gewohnlichen Attacken, sehr zum Schrecken
ihrer Feinde, nach Belieben ihre wiederwertigen Absonderungen und jede Menge Speichen verspriihen. Dazu fiihrt sie eine einzelne
Absonderungsattacke mit einer Starke von 6 durch. Eine solche Absonderungsattacke trifft automatisch und erlaubt keine Riis-
tungswiirfe.

Virulenter Ausfluss: Wirf am Ende deiner Bewegungsphase einen Wiirfel fiir jede Einheit (Freund wie Feind) innerhalb von 6
Zoll. Bei einem Wurfergebnis von 6 erleidet die jeweilige Einheit W6 Treffer der Starke 4, Riistungsbrechend. Wenn die jeweilige
Einheit dagegen das Mal des Nurgle tragt (Freund wie Feind), heilt sie stattdessen eine (1) Verwundung. Bereits gefallene Modelle
konnen dadurch jedoch nicht wiederbelebt werden.

Wiederwertiger Eifer: Wenn die Attacke eines Erbrochenen eine natiirlichen Trefferwurf von 6 aufweist, verursacht sie einen
zusitzlichen Treffer (d.h. iiblicherweise zwei Treffer anstatt einem).
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FAULENDE SCHANDBRINGER

Faulende Pestbringer, die erfolgreich 77 Feinde mit einem grausigen Fluch im Ritual des Madenmabhls infizieren konnen, werden
mit der Erhebung zu einem faulenden Schandbringer belohnt. Diese Krieger gehen eine Symbiose mit der Faulfliege ein, die ihnen
zugestanden wird, und verlassen so gut wie nie den Sattel. Mit einer Mischung aus den méchtigen Hieben der Schandbringer selbst
und den peitschenden GliedmaBen und schnappenden Maulern der Faulfliegen kann eine Schar dieser Krieger eine feindliche
Schlachtlinie in einem einzigen Angriff auseinandertreiben. Wie eine Wunde, die zu einem Entzlindungsherd wird, schlagen sie
eine Bresche fiir die restlichen Streitkrifte des Nurgle, die hineinstrémen, um den Feind von innen heraus zu vernichten.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Faulende Schandbringer - 5 3 4 4 2 5 2 - - - 90 Pkt./Modell
Faulender Schandfiirst - 5 3 4 4 2 5 3 8 - - - -
Faulfliege 4 3 - 4 - - 2 2 - Monstrose  GroB(5) 60x60 mm -
Kavallerie
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1-6 e  Angst Die gesamte Einheit darf
Schilde (5 Pkt./Modell) erhal-
e  Mal des Nurgle ten.
%(I;EN UND RUS- e Barbar Diese Einheit darf eine (1) der
‘ e TFliegen folgenden Optionen wihlen:
* Handwaffe e Giftattacken (nur e  Zusitzliche Handwaffe (4
e  Chaosriistung Nahkampfattacken) Pkt./Modell)
e  Plinkler e  Zweihandwaffen (5

e  Pestklingen (Faulen-
de Schandbringer)

e  Regeneration (+2)

e  Virulenter Ausfluss

Pkt./Modell)

e Hellebarde (4
Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre
Bewaffnung zu verzauberten
Waffen (5 Pkt./ Modell) auf-
werten.

Du darfst ein Modell fiir 15
Pkt. zum Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Faulenden Schand-
fiirst aufwerten.

Pestklingen: Jedes Mal, wenn du einen Verwundungswurf von 6+ fiir die Pestklingen dieser Einheit erzielst, verursacht dieser
Angriff multiple Lebenspunktverluste (W3) anstelle von einem (1) normalen Lebenspunktverlust.

Virulenter Ausfluss: Wirf am Ende deiner Bewegungsphase einen Wiirfel fiir jede Einheit (Freund wie Feind) innerhalb von 6
Zoll. Bei einem Wurfergebnis von 6 erleidet die jeweilige Einheit W6 Treffer der Stirke 4, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt
sind. Wenn die Einheit aus den Streitkréften des Nurgle stammt (Freund wie Feind), heilt sie stattdessen eine (1) Verwundung.
Bereits gefallene Modelle konnen dadurch jedoch nicht wiederbelebt werden.
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GROSSER VERPESTER (GROSSER DAMON DES NURGLE)

Der massige, aufgedunsene GroBe Ddmon des Nurgle iiberragt die geschwatzigen Horden des Nurgle wie ein dicker Schulmeister.
Auf dem Vormarsch ist ein GroBer Verpester beinahe unaufhaltsam und durchschreitet selbst das schwerste Feindfeuer. Ob mit
rostigem Seuchenschwert bewaffnet oder einen Schidelflegel schwingend, der GroBe Verpester zerquetscht in seinem Zorn jeden

Feind.
B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
GroBer Verpester 6 4 - 6 6 8 4 14 9 Monster  Gigantisch (7) 130x130 mm 575 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
‘Q ¢ 1 Ein GroBer Verpester ist ein  Darf eine (1) zusitzliche Zau-

Y

Zauberer der Stufe 3. Er
darf Zauberspriiche aus der
Lehre des Nugle auswéhlen.

WAFFEN UND RUS-
TUNG:

e  Handwaffe SONDERREGELN:

e Dimon

e Entsetzen

e Fliegenwolke

e  Fiirst der Qualen

e  Giftattacken (nur Nah-
kampfattacken)

¢ Immun gegen Todes-
stof3

e Korpulente Masse

e  Kostliches Gebrau,
famose Erfrischungen

e  Regeneration (+3)
e Riistungswurf (+3)

e Seelenfresser

berstufe (35 Pkt.) erhalten.

Darf Ddmonengeschenke von
der folgenden Aufzdhlung im
Gesamtwert von 100 Pkt.
erhalten.

e  Fiulnis des Nurgle
e Klinge des Elends
e  Nurglingbefall

e  Schleimpocken

e  Schleimspur

e  Seelenhunger

e  Stab des Nurgel

e  Strom der Faulnis

e Uberwiltigender Ge-
stank

e  Zierrat des Nurgle

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -2 von

den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Fiirst der Qualen: Wenn eine oder mehrere feindliche Einheiten innerhalb von 6 Zoll um einen groBen Verpester fliehen, er-

frischt ihn deren Leid und er heilt sofort eine (1) Verwundung, was jedoch keinen ausgeschalteten Verpester zuriickbringen kann.

Korpulente Masse: Der grofBe Verpester heilt zu Beginn jedes deiner Spielziige eine (1) Verwundung, was jedoch keinen ausge-
schalteten Verpester zuriickbringen kann.

Kostliches Gebriu, famose Erfrischungen: Ein groBer Verpester tragt eine schier unglaubliche Vielzahl an starken Elixieren
mit sich, die er nur zu gerne mit allen rings um ihn teilt. Zu Beginn deiner Nahkampfphase darf er ein beliebiges Modell in Base-
kontakt von seinen Waren kosten lassen. Wenn er ein Modell der Streitkréfte des Nurgle wahlt, so leert dieses eifrig die Phiole und
heilt eine (1) Verwundung. Wihlt er ein anderes Modell, wirfst du einen Wiirfel. Bei 2 oder mehr packt der groBe Verpester den
Krieger und schiittet eine groBziigige Menge dessen Kehle hinunter. Das Modell erleidet W3 automatische Verwundungen, gegen
die keine Riistungs- oder Regenerationswiirfe erlaubt sind.

Das Gebriau hat jedoch keine Auswirkungen auf Konstrukte, Untote, Waldgeister oder korperlose Modelle, auch wiirde der groBe
Verpester es nie selbst zu sich nehmen, da er genau wei}, was alles darin enthalten ist.

Seelenfresser: Der groBe Verpester heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der er mindestens ein Modell getotet hat, eine (1)
Verwundung, was jedoch keinen ausgeschalteten Verpester zuriickbringen kann.
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HEROLD DES NURGLE

Wenn ein Sterblicher dem Wiiten der Faulnis des Nurgle fiir eine betrachtliche Zeit widersteht, bedeutet das fiir den im Werden
begriffenen Seuchenhiiter eine ungewohnlich lange Inkubationszeit, was ein groBeres, ziheres Individuum entstehen ldsst, das als
Herold des Nurgle bekannt ist.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Herold des Nurgle 4 4 - 5 5 3 2 3 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 135 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e Dimon Darf zum Zauberer der
. Stufe 1 (35 Pkt.) oder der
. e  Fliegenwolke Stufe 2 (70 Pkt.) aufgewer-
‘WAFFEN UND RUS- e Giftattacken (nur Nah-  tet werden und Zaubersprii-
TUNG: kampfattacken) che aus der Lehre des Nurg-

le auswahlen.
* Handwaffe e Heilende Elixiere . .
Darf ein Reittier erhalten:
e  Faulfliege (80 Pkt.)
Pestschnecke (180 Pkt.)
e  Sinfte (45 Pkt.)

e  Speibestie (235 Pkt.)

e Prasenz des Nurgle

e Regeneration (+3)

e  Riistungswurf (+1)

e  Seelenfresser
Darf Damonengeschenke
von der folgenden Aufzih-

lung im Gesamtwert von 50
Pkt. erhalten.

e  Fiaulnis des Nurgle
e  Schleimpocken

e  Schleimspur

e  Seelenhunger

e  Stab des Nurgle

e  Strom der Faulnis

o  Uberwiltigender Ge-
stank

Darf fiir 25 Pkt. zum Armee-
standartentréager aufgewer-
tet werden.

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Heilende Elixiere: Ein Herold des Nurgle heilt zu Beginn jedes deiner Spielziige eine (1) Verwundung, was jedoch keinen ausge-
schalteten Herold zuriickbringen kann.

Prisenz des Nurgle: Alle Seuchenhiiter und Seuchendrohnen des Nurgle in der gleichen Einheit wie der Herold des Nurgle ha-
ben Regeneration (+3) anstelle von Regeneration (+2). Sobald der Herold ausgeschaltet wird oder die Einheit verlasst, geht dieser
Bonus sofort verloren.

Sénfte: In der Schlacht lassen sich einige Herolde des Nurgle, von zahllosen Nugrlings auf Sénften in die Schlacht tragen, was
ihnen eine Basegréfe von 50x50 mm verleihen, als auch eine Gré8enkategorie von Mittel (4). Die Nurglings sind dazu imstande,
die Sénfte anzuheben, damit der Herold seine méachtige Magie effektiver nutzen kann, bevor sie ihn wieder in tiefergelegenes Gefil-
de zuriicksinken lassen. Daher wird der Herold auf einer Sanfte bei der Bestimmung seiner eigenen Sichtlinie stets so behandelt, als
hatte er eine GroBenkategorie von GroB (5), wird jedoch nur gesehen, wie ein Modell der GroBenkategorie Mittel (4). AuBerdem
diirfen die Nurglings, wenn sich der Herold im Nahkampf befindet, selbst in die Schlacht mit eingreifen (KG 3, S 3,1 3, A W6 und
Giftattacken).

Seelenfresser: Der Herold des Nurgle heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der er mindestens ein Modell getotet hat, eine (1)
Verwundung, was jedoch keinen ausgeschalteten Herold zuriickbringen kann.
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PEST-POCKEN-SCHREIBER DES NURGLE

Pest-Pocken-Schreiber sind verantwortlich dafiir, dass die Seuchenbhiiter sich ihrer Verantwortung nicht driicken. Sie zeichnen die
Anzahl der Seuchen auf, die von den Seuchenhiiter gezihlt wurden und setzen kratzende Schreibkiele ein, wihrend sie alle in ihrer
Umgebung einschiichtern. Pest-Pocken-Schreiber sind missmutige und boshafte Kreaturen, die darauf warten, ihre Kameraden bei
einem Fehler zu ertappen — oder besser noch, genug Vergehen aufzuzeichnen, um sie mit dem schrecklichen Schicksal der Kicher-
pest zu bestrafen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Pest-Pocken-Schreiber 4 4 - 4 4 3 2 3 8 Monstrose  Mittel (4) 50x50 mm 170 Pkt.
Infanterie
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 (Einzigartig) Ein Pest-Pocken-Schreiber Darf eine (1) zusitzliche
ist ein Zauberer der Stufe 1.  Zauberstufe (35 Pkt.) erhal-
. Er darf Zauberspriiche aus ten.
WAFFEN UND RUS- der Lehre des Nurgle aus- -
. Darf Ddmonengeschenke
TUNG: wihlen. .
von der folgenden Aufzih-
e  Handwaffe lung im Gesamtwert von 50

SONDERREGELN:
e Dimon
e Fliegenwolke

e  Giftattacken (nur Nah-
kampfattacken)

e Heilende Elixiere
e  Regeneration (+3)
e  Riistungswurf (+1)

e  Schicksal der Kicher-
pest

e Seelenfresser

Pkt. erhalten.

e  Fiulnis des Nurgle
e  Schleimpocken

e  Schleimspur

e  Seelenhunger

e  Stab des Nurgle

Strom der Faulnis

¢ Uberwiltigender Ge-
stank

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Heilende Elixiere: Ein Pest-Pocken-Schreiber heilt zu Beginn jedes deiner Spielziige eine (1) Verwundung, was jedoch keinen

ausgeschalteten Pest-Pocken-Schreiber zuriickbringen kann.

Schicksal der Kicherpest: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Direktschadenszauber. Wird der gebundene Spruch
erfolgreich gewirkt, muss der Pest-Pocken-Schreiber ein befreundetes Modell innerhalb von 6 Zoll mit dem Schicksal der Kicher-
pest strafen (notfalls sich selbst; entferne das gewéhlte Modell als Verlust aus dem Spiel). AnschlieBend wirf fiir jedes Modell
(Freund und Feind) innerhalb von 12 Zoll, das nicht aus den Streitkraften des Nurgle stammt, einen Wiirfel. Bei einem Wurfergeb-
nis von 5 oder mehr erleidet das jeweilige Modell eine automatische Verwundung, gegen die keine Riistung und Regeneration

schiitzt.

Seelenfresser: Der Pest-Pocken-Schreiber heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der er mindestens ein Modell getotet hat, eine
(1) Verwundung, was jedoch keinen ausgeschalteten Pest-Pocken-Schreiber zuriickbringen kann.
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NURGLINGS

Nurglings sind kleine Abbilder, die Kinder GroBSvaterchen Nurgles. Sie entstehen in den Eingeweiden vom GroBen Verpester, in
dessen Schleim, Schmutz und Unrat sie existieren und herum tollen, wie iibermiitige Kinder. Diese brabbelnden und kichernden
Wesen verfiigen iiber unglaublich scharfe Zahne. Sie erndhren sich von seinen verwesenden Eingeweiden, aus denen sie entstehen,
und werden von dem GroBen Damon liebevoll als seine "kleinen Lieblinge" betrachtet - auch wenn er gelegentlich welche von ihnen
aus Unachtsamkeit zerquetscht oder gar verspeist.

Auf und in den verwesenden Kérpern der Ddmonenprinzen des Nurgle und der verdorbensten unter den sterblichen Champions
des Nurgle konnen gleichfalls Nurglings existieren. Wenn solche unter Nurglingbefall leidende Kreaturen sich in den Kampf stiir-
zen, kommen die Nurglings aus allen vorstellbaren - und unvorstellbaren - Kérperdffnungen, Falten der Haut und offenen Wunden
hervor. Gelegentlich dienen sie auch als Sanftentriger der Herolde des Nurgle.

B KG BF S W IP 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Nurglings 4 3 - 3 3 3 3 3 i Schwarm Klein (2) 40X40 mm 45 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

3+ e Damon

e  Fliegenwolke

WAFFEN UND RUSTUNG: e  Giftattacken (nur Nahkampfattacken)
e Handwaffe e  Kundschafter
e  Plidnkler

e  Regeneration (+3)

e  Vorhut

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn diese Einheit aus 10 oder mehr
Modellen besteht, ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.
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SEUCHENHUTER DES NURGLE

Die Seuchenhiiter des Nurgle sind die dimonischen FuBsoldaten der Legionen des Nurgle. Diese abstofenden Niederen Ddmonen
werden aus den Uberresten verseuchter Seelen geformt, die von der Fiulnis des Nurgle dahingerafft wurden. Ein Seuchenhiiter
tragt die Narben der Fiulnis des Nurgle auf ewig. Was von seiner Haut nicht vom Ausfluss unzahliger Geschwiire bedeckt ist, ist

eitrig griin oder abstoBend braun.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Seuchenhiiter 4 3 - 4 4 1 1 1 7 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm 14 Pkt./Modell
Seuchenbewahrer 4 3 - 4 4 1 1 2 7 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Diamon Du darfst ein Modell fiir 5

WAFFEN UND RUS-
TUNG:

e  Handwaffe

e Fliegenwolke

e  Giftattacken (nur Nah-
kampfattacken)

e  Pliinderer

e  Regeneration (+2)

Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Seuchenbewahrer
aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 7
Pkt. zum Standartentriager
aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Tkonen erhal-
ten:

e Tkone der Immerwah-
renden Virulenz

e  Standarte der schlei-
chenden Faule

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn diese Einheit aus 10 oder mehr
Modellen besteht, ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.
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SEUCHENDROHNEN DES NURGLE

Hochrangige Seuchenbhiiter sind in den Ddmonenlegionen als Seuchendrohnen des Nurgle bekannt — ein Titel, der vorbildliche
Ergebenheit vermittelt. Diese Aufseher in Nurgles Reich reiten auf Faulfliegen in den Realraum - riesigen dimonischen Insekten,

deren AuBleres so abscheulich ist, dass allein ihr Anblick schwirende Narben auf der Seele hinterlésst.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Seuchendrohne - 3 - 4 4 2 1 1 7 - - - 80 Pkt./Modell
Seuchenbewahrer - 3 - 4 4 2 1 2 7 - - - -
Faulfliege 4 3 - 4 - - 1 2 - Monstrose GroB (5) 60x60 mm -
Kavallerie
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Dimon Du darfst ein Modell fiir 15
. Pkt. zum Musiker aufwer-
) e Fliegen ten.
‘TA{?;‘(EEN UND RUS- e  Fliegenwolke Du darfst ein Modell fiir 20
: e Giftattacken (nur Nah- Pkt. zum Seuchenbewahrer
e Handwaffe kampfattacken) aufwerten.
e  Plinkler Du darfst ein Modell fiir 20

e  Regeneration (+2)

Pkt. zum Standartentrager
aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Ikonen erhal-
ten:

e Tkone der Immerwah-
renden Virulenz

e  Standarte der schlei-
chenden Faule

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn diese Einheit aus 10 oder mehr
Modellen besteht, ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.
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SCHLEIMBESTIEN DES NURGLE

Schleimbestien des Nurgle sind schneckenartige Monstrositdten, deren gewaltige Korpermasse schwerfallig vor schleimigen Mus-
keln und Fett ist. Zahnbewehrte Méuler gihnen inmitten ihres Fleisches und ein unausprechlicher Gestank geht ihnen voraus —
doch trotz ihrer furchterregenden Erscheinung sind sie freundliche und enthusiastische Kreaturen. In ihrem Verstand ist kein Platz
fiir Boshaftigkeit oder Hass und wenn sie in den Kampf kriechen, dann nicht um den Feind zu t6ten, sondern um mit ihm zu spie-
len. Schleimbestien des Nurgle suchen verzweifelt nach Aufmerksamkeit und stiirzen sich mit unverfangener Freude auf neue
Spielgefahrten.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schleimbestie 6 3 - 4 5 4 1 W6 i Monster GroB (5) 60x60 mm 90 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1+ e Aufdringlich
e Dimon
WAFFEN UND RUSTUNG: o  Fliegenwolke
e  Handwaffe e  Giftattacken (nur Nahkampfattacken)
e  Plidnkler

e  Regeneration (+3)

e  Schleimspur

Aufdringlich: Schleimbestien des Nurgle erhalten W3 Zoll zusétzliche Angriffsbewegung, da sie unbedingt zu ihren neuen “Spiel-
gefahrten” vorpreschen wollen.

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn diese Einheit aus 10 oder mehr
Modellen besteht, ziehe stattdessen von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.

Schleimspur: Feindliche Einheiten erhalten fiir Angriffe in die Flanke oder den Riicken von Schleimbestien des Nurgle keine Boni
auf das Nahkampfergebnis.
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UNREINE DES NURGLE

Die Unreinen des Nurgle sind gewaltige lebende Hiigel aus verrottendem Fleisch und Nurgles machtigste Ddmonen. Sie stampfen
iiber das Schlachtfeld, schwingen ihre rostigen Waffen, speien Stréme aus Schmutz und entfesseln verseuchte Magie gegen den
Feind. Unreine sind furchterregend, wenn ihr Zorn geweckt wird, sie waten durch die Reihen des Feindes, zermalmen Gegner unter
ihrer Masse und schlagen Uberlebende mit ihren gewaltigen Schwertern und Flegeln zu Brei. Einige liuten rostige Beschworungs-
glocken, um weitere Ddmonen herbeizulocken, wihrend andere schreckliche Ausbriiche magischer Seuchen verursachen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Unreine 6 4 - 5 5 4 3 3 7 Monster Riesig (6) 100x100 mm 235 Pkt./Modell
GroBer Unreiner 6 4 - 5 5 4 3 4 8 Monster Riesig (6) 100X100 mm ---
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1-3 Eine Einheit Unreiner folgt allen = Du darfst ein Modell fiir 15
Regeln fiir einen einzelnen Zau-  Pkt. zum Musiker aufwerten.
berer, dessen Stufe gleich der . ..
WAFFEN UND RUS- Anzahl an Unreinen innerhalb I?Etdzaﬁtse E;n%dgizgtgr e21:)
TUNG: der Einheit entspricht. Die Un- ) &

aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Tkonen erhal-
ten:

e  GroBe Ikone der Ver-
zweiflung

reinen diirfen Zauberspriiche
aus der Lehre des Nurgle aus-
wahlen.

e  Handwaffe

SONDERREGELN: .
e  Tkone der Immerwah-

renden Virulenz

e DamonEntsetzen

Standarte der schlei-
chenden Faule

Du darfst ein Modell fiir 35

e Fliegenwolke .

e Fiirsten der Qual

e  Giftattacken (nur Nah-

kampfattacken)

Immun gegen TodesstoB
Korpulente Masse
Plankler

Regeneration (+3)
Riistungswurf (+3)

Seelenfresser

Pkt. zum GroBen Unreinen
aufwerten. Dieser darf Da-
monengeschenke von der
folgenden Aufzahlung im
Gesamtwert von 50 Pkt.
erhalten:

e  Fiulnis des Nurgle
e  Schleimpocken

e  Schleimspur

e  Seelenhunger
e  Stab des Nurgle
e  Strom der Faulnis

e Uberwiltigender Ge-
stank

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Fiirsten der Qual: Wenn eine oder mehrere feindliche Einheiten innerhalb von 6 Zoll um eine Einheit Unreine des Nurgle flie-
hen, erfrischt sie deren Leid und die Einheit heilt sofort eine (1) Verwundung, was jedoch keine ausgeschalteten Modelle zurtick-
bringen kann.

Korpulente Masse: Eine Einheit Unreine des Nurgle heilt zu Beginn jedes deiner Spielziige eine (1) Verwundung, was jedoch
keine ausgeschalteten Modelle zuriickbringen kann.

Seelenfresser: Eine Einheit Unreine des Nurgle heilt am Ende jeder Nahkampfphase, in der sie mindestens ein Modell getotet
hat, eine (1) Verwundung, was jedoch keine ausgeschalteten Modelle zuriickbringen kann.
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JABBERLUGEN DES NURGLE

Jabberliigen des Nurgle sehen so abstofend aus, dass sich auch der klarste Teich scheut, ihr Spiegelbild zu zeigen. Sie dhneln einer
grasslichen Mischung aus Kréte, Schlammadrache und vielbeinigem Insekt und verkérpern dabei hundertfach all das, was in der
Natur ungesund und schlecht ist. Tatsdchlich sind diese Wesen so fremdartig, dass ihr bloBer Anblick geniigt, um einen Betrachter
unwiderruflich in den Wahnsinn zu treiben.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Jabberliige 6 4 - 5 6 4 3 4 8 Monster Riesig (6) 50X100 mm 325 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Abscheuliche Heilung
e  Aurades Wahnsinns
WAFFEN UND RUSTUNG: e Dimon
e Handwaffe e  Entsetzen
e Keulenschwanz e  Fliegen

e Fliegenwolke

e  Giftattacken (nur Nahkampfattacken)
e  Giftiges Blut

e Jabbers Atem

e Regeneration (+3)

e  Schuppenhaut (+3)

Abscheuliche Heilung: Wirf zu Beginn deines Spielzuges einen Wiirfel. Bei 4 oder weniger heilst du eine Verwundung, die der
Jabberliige zugefiigt wurde. Bei 5 oder mehr werden stattdessen W3 Verwundungen geheilt, was jedoch keine ausgeschaltete Jab-
berliige zuriickbringen kann.

Aura des Wahnsinns: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Fluchzauber. Wirf einen Wiirfel fiir jede feindliche Ein-
heit innerhalb von 6 Zoll. Bei einem Wurf von 4 oder mehr wird die Einheit bis zu deiner nachsten Magiephase von Wahnsinn
iibermannt. Die Einheit kann nicht ausgewahlt werden, um sie zu bewegen (mit Ausnahme von Fluchtbewegungen), Zauber zu
wirken oder zu attackieren (dies betrifft Nah- und Fernkampfangriffe). Auch kann sich eine solch wahnsinnige Einheit nicht sam-
meln, solange sie der Wirkung dieses Spruchs unterliegt.

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Giftiges Blut: Wirf einen Wiirfel fiir jede Verwundung, die diesem Modell in der Nahkampfphase beigebracht wird. Fiir jeden
Wurf von 3 oder mehr erleidet die Einheit, die die Attacke durchgefiihrt hat, eine (1) automatische Verwundungen, gegen die keine
Riistungswiirfe erlaubt sind.

Jabbers Atem: Bei Jabbers Atem handelt es sich um eine Atemwaffe der Stirke 2, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Keulenschwanz: Seine keulenformige, stachelbesetzte Schwanzspitze verleiht der Jabberliige eine Zusatzattacke, welche riis-
tungsbrechend ist und mit den Profilwerten der Jabberliige abgehandelt wird.
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES SLAANESH

Armeen der Streitkriifte des Slaanesh gehoren zu den Michten der Zerstorung und bis zu 25% einer solchen Ar-
mee darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind,

mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser Armeeliste

stammen und zudem ein Barbar oder Dimon sein.

Der General, muss stets das Mal des Slaanesh erhalten. Andere Charaktermodelle und Einheiten diirfen auch das
Mal des ungeteilten Chaos erhalten. Beachte die Volks-Sonderregel fiir Ddémonen ,,Mal der dunklen Gétter!

AuBerdem darfst du einmal pro Spiel, nicht jedoch in deinem ersten Spielzug, die Profilbewegung einer (1) dei-
ner Einheiten, in der sich ausschlieBlich Modelle mit dem Mal des Slaanesh befinden diirfen, eine Bewegungs-
phase lang, um +W3 Zoll erh6hen. Sag zu Beginn einer deiner Bewegungsphasen an, dass du diese Sonderfihig-
keit nutzen willst, bestimme dann die Einheit, die von der Bewegungsmodifikation profitieren soll und wirf dann
den W3, also noch vor dem Ansagen von Angriffen, Pflichtbewegungen usw.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren Dimonen Neutrale Einheiten
Kriegsherolde Diamonenprinz
Meisterhexer Hiiter der Geheimnisse !

Glutos Orscollion, Herr der Vollerei *

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren Damonen Neutrale Einheiten
Barbarenfiirst Herold des Slaanesh Feldherr

Erhabener Hashutpriester

Hexer

KERNEINHEITEN

Barbaren Damonen Neutrale Einheiten
Chaosbarbaren Damonetten des Slaanesh Eiserne Garde
Chaoskrieger Hobgoblinsklaven
VerstoBene Chaoshunde
Chaosbarbarenreiter

Chaosstreitwagen

Blissbarbs Bogenschiitzen (0-1)

ELITEEINHEITEN

Barbaren Dimonen Neutrale Einheiten
Auserkorene Gargoyle Dezimatoren
Chaosritter Jigerinnen des Slaanesh Chaostroll
Blutbestien-Chaosstreitwagen Jagdstreitwagen des Slaanesh Chaosoger
Kriegsschrein des Chaos Drachenoger
Hollenjager des Slaanesh Formationsbrecher

Myrmidische Schmerzensbringer

SELTENE EINHEITEN

Barbaren Diamonen Neutrale Einheiten
Auserkorene Chaosritter Slaaneshbestien Stierzentauren
Kriegsmammut des Chaos Hollenschinder des Slaanesh Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone
Todbringer
Mutalith-Wandelbestie
Chaosbrut
Drachenoger-Shaggoth
Chaosriese
Cockatrice
Chimare
Slaangor-Teufelsbrut des Slaanesh

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.
! Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.
2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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MYRMIDISCHE SCHMERZENSBRINGER

Die myrmidischen Schmerzensbringer sind ein elitarer Kriegerkult, der beispielhaft fiir den Stolz des Dunklen Prinzen steht. Jede
ihrer Klingensekten hilt ihre jeweils bevorzugte Kampftechnik fiir iiberlegen und in dem seltenen Fall, in denen das Gegenteil be-
wiesen wird, ist ihr rachsiichtiger Zorn wahrhaftig fiirchterlich.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schmerzensbringer 5 6 3 4 4 1 5 2 8 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm 22 Pkt./Modell
Liisterner 5 6 3 4 4 1 5 3 8 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Barbar Die gesamte Einheit darf Schilde (1
Pkt./Modell) erhalten.
e Der Lohn des
WAFFEN UND RUS- Chaos Diese Einheit darf eine (1) der fol-
TUNG: «  DerLohn des genden Op’;lo;len wazlenf:f (
Chaos e  Zusitzliche Handwaffe (2
¢ Handwaffe Formationskamet Pkt./Modell)
s . ormationskamp
¢ Chaosriistung e  Zweihandwaffen (3
*  Gunstdes Ge- Pkt./Modell)
heimniskrdamers
e Hellebarde (3 Pkt./Modell)
e  Mal des Slaanesh

Schldgt immer

Die gesamte Einheit darf ihre Be-
waffnung zu verzauberten Waffen

zuerst zu (3 Pkt./
e Stolz des Dunklen Modell) aufwerten.
Prinzen Du darfst ein Modell fiir 7 Pkt. zum

Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 10 Pkt.
zum Standartentrager aufwerten.

e  Vorgetauschte
Flucht

e Darf eine magische Standarte
im Wert von bis zu 50 Pkt. er-
halten.

Du darfst ein Modell fiir 10 Pkt.
zum Liisternen aufwerten.

Der Lohn des Chaos: Immer, wenn du eine Einheiten myrmidischer Schmerzensbringer auf dem Spielfeld platzierst, wirf 3W6
und entferne einen Wiirfel deiner Wahl. Danach konsultiere die ,,Auge der Gotter“-Tabelle. Wenn das Resultat ,,Vom Chaos ver-
dammt“ oder ,,Dunkle Apotheose” ist, wird das Ergebnis sofort dem Liisternen dieser Einheit zugeteilt (wenn die Einheit keinen
Liisternen hat, werden diese Resultate als ,Das Auge offnet sich“ behandelt). Anderenfalls betrifft das jeweilige Ergebnis alle Mo-
delle der Einheit. Beachte, dass das Resultat keine Charaktermodelle betrifft, die sich der Einheit angeschlossen haben.

Gunst des Geheimniskriamers: Wenn eine Einheit myrmidischer Schmerzensbringer das erste Mal erfolgreich eine fliehende
Einheit angreift oder auf der Gewinnerseite eines Nahkampfs ist und nicht verfolgt oder iiberrennt, erhalten sie bis zum Ende des
Spiels eine Zusatzattacke (+1).

Stolz des Dunklen Prinzen: Myrmidische Schmerzensbringer erhalten in der ersten Nahkampfrunde eines jeden Nahkampfes
+1 auf den Trefferwurf.

Vorgetiuschte Flucht: Myrmidische Schmerzensbringer diirfen als Angriffsreaktion freiwillig ,,Fliehen“ wahlen, selbst dann,
wenn sie immun gegen Psychologie sind. Thr Sammeltest nach einer derartigen ,,Fliehenreaktion“ gelingt ihnen automatisch. Die
Neuformierung nach dem Sammeln ist kostenlos und beeinflusst in diesem Fall nicht ihre eigentliche Bewegung. Die Einheit zahlt
in diesem Fall jedoch als bewegt. Diese Regel findet keine Anwendung, wenn die myrmidischen Schmerzensbringer unfreiwillig
flichen.
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BLISSBARB BOGENSCHUTZEN

Blissbarbs Bogenschiitzen stellen den niedrigsten Rang der Sybariten dar, sind aber nicht minder tédlich. Selbst wenn sie iiber das
Schlachtfeld hasten, schieBen sie mit todlicher Genauigkeit und lachen vor Freude, wenn ihre scharfen und mit Gift {iberzogenen
Projektile ihre Ziele treffen.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Bogenschiitzen 4 4 4 3 3 1 4 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mim 9 Pkt./Modell
Blissbarb 4 4 5 3 3 1 4 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5-20 e Barbar Die gesamte Einheit darf leichte
Riist 1 Pkt./Modell) erhalten.
e Mal des Slaanesh istung ( /h © ; )fer a eI;
e L Die gesamte Einheit darf zu Kund-
WAFFEN UND RUS- *  Zielsicher (nur schaftern (3 Pkt./Modell) aufgewer-
TUNG: Blissbarb) tet werden.

* Handwaffe Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
e Bogen Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

e Darf eine magische Standarte
im Wert von bis zu 25 Pkt. er-
halten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Blissbarb aufwerten.

Giftpfeile: Die Pfeile, welche Blissbarbs Bogenschiitzen verschiefen sind mit einem starken Toxin versehen und unterliegen der
Sonderregel Giftattacken (5+).
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HOLLENJAGER DES SLAANESH

Hollenjager verehren die Qual. Sie jagen vom Riicken unglaublich schneller Ddmonenpferde aus und kimpfen, um Schmerz und
Verzweiflung zu verursachen. Ihre toédlichen Treffer landen sie gezielt an Stellen, die den qualvollen Moment des Todes bei ihren

Opfern moglichst lange hinauszogern.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hollenjager - 5 3 4 4 1 5 2 8 - - - 40 Pkt./Modell
Hollenpirscher - 5 3 4 4 1 5 3 - - - -
Slaaneshpferd 10 3 - 3 - - 5 1 - Kavallerie  Mittel (4) 25X50 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e Angst Die gesamte Einheit darf
Schilde (2 Pkt./Modell) er-
e  Anmutige Morderin hgltlen(.e( /Modell) er
WAFFEN UND R["Js_ (IluI' Slaaneshpferd)
TUNG: Diese Einheit darf eine (1)
: e Barbar der folgenden Optionen
e  Handwaffe e  Giftattacken (nur Slaa- wihlen:
e Leichte Riistung neshpferde) e  Speere (2 Pkt./Modell)

Leichte Kavallerie
Préasenz der Betérung

Riistungsbrechend (nur
Slaaneshpferde)

Schlagt immer zuerst zu
(nur Slaaneshpferde)

Seelenjiager (nur Reiter)

e  Zusatzliche Handwaffen
(3 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf ihre
Bewaffnung zu verzauberten
Waffen (3 Pkt./Modell) auf-
werten.

Du darfst ein Modell fiir 13
Pkt. zum Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 20
Pkt. zum Hollenpirscher
aufwerten.

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort eine zusétzliche Attacke durchfiihren. Diese zusatzli-

chen Attacken profitieren nicht von dieser Sonderregel.

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6

wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.

Seelenjiger: Wirf am Ende jeder Nahkampfphase einen Wiirfel. Ist das Wurfergebnis niedriger als die Anzahl der Modelle, die
diese Einheit in dieser Phase get6tet hat, so werden die Hoéllenjager von berauschenden Energien erfiillt. Addiere fiir den Rest der
Schlacht +1 zum Attacken-Wert der Hollenjager. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ.
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HUTER DER GEHEIMNISSE (GROSSER DAMON DES SLAANESH)

Der Hiiter der Geheimnisse ist der GroBe Damon des Slaanesh, mit vielen GliedmaBen, Juwelenaugen und sinnlichen Bewegungen,
doch auch brutal und wild. Er ist ein schrecklicher Gegner, der es genieBt, exquisiten Schmerz zu bereiten und seine Klauen Haut
und Muskeln, Knochen und Organe durchdringen zu spiiren. Seine riesigen scharfen Klauen konnen mit anmutigen Bewegungen
auch die dickste Panzerung zerreifien, seine Hande mit schrecklicher Leichtigkeit GliedmaBen zerdriicken und Knochen brechen.

B KG BF S W ILP 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hiiter der Geheimnisse 10 9 - 5 6 5 10 6 9 Monster  Gigantisch (7) 100x100 mm 515 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Hiiter der Geheimnisse Darf eine (1) zuséatzliche
ist ein Zauberer der Stufe 3.  Zauberstufe (35 Pkt.) erhal-
. Er darf Zauberspriiche aus ten.
WAFFEN UND RUS- der Lehre des Slaanesh ..
" Darf Ddmonengeschenke
TUNG: auswihlen. .
von der folgenden Aufzih-
e  Handwaffe lung im Gesamtwert von

e  Zwei Klauenpaare

SONDERREGELN:

e  Blitzschnelles Auswei-
chen

e Diamon

e  Dunkle Versuchung
e Entsetzen

e  Gewaltexzess

e  Grazile Prézision
e Immun gegen Todes-
stoB

100 Pkt. erhalten.

e Atherklinge

e  Dimonische Roben
e FEinlullender Duft

e  Fesselnder Blick

e Lihmende Klinge

e Reiz des Slaanesh

e  Seelenhunger

e  Seelenverschlinger

e Riistungswurf (+3) *  Sirenengesang

e Schligt immer zuerst zu Versucher

e  Todliche Anmut

Blitzschnelles Ausweichen: In der Nahkampfphase darfst du fiir einen Hiiter der Geheimnisse alle misslungenen Schutzwiirfe
wiederholen.

Dunkle Versuchung: Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann ein Hiiter der Geheimnisse ein Charaktermodell (Freund oder
Feind) innerhalb von 12 Zoll mit einem Geschenk von Macht in Versuchung fithren. Wenn das Charaktermodell (bzw. der das Mo-
dell kontrollierende Spieler) akzeptiert, darf es in diesem Zug mit einer seiner Waffen bis zu 6 zusatzliche Attacken durchfiihren.
Wenn das Charaktermodell aber mit mindestens einer Attacke der Waffe beim Trefferwurf eine 1 wiirfelt (vor Modifikatoren), wird
seine Seele sofort vom Hiiter der Geheimnisse verschlungen und das entsprechende Modell aus dem Spiel entfernt, was auf keine
Weise verhindert werden kann.

Grazile Prizision: Du darfst fiir den Hiiter der Geheimnisse Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

Gewaltexzess: Zu Beginn jeder Nahkampfphase kann ein Hiiter der Geheimnisse eine Einheit Damonetten oder Jagerinnen des
Slaanesh innerhalb von 12 Zoll bestimmen. Alle Damonetten und Kurtisanen der Einheit (nicht jedoch ihre Reittiere) erhalten in
dieser Nahkampfphase eine Zusatzattacke.

Klauenpaar: Jedes Klauenpaar verleiht dem Hiiter der Geheimnisse eine Zusatzattacke (und davon hat er zwei), welche riis-
tungsbrechend (nur die Zusatzattacke) ist, jedoch ansonsten mit den Profilwerfen des Hiiters der Geheimnisse abgehandelt wird.

Todliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir einen Hiiter der Geheimnisse einen Trefferwurf von 6 erzielst, darfst du sofort mit der-
selben Waffe eine zusitzliche Attacke durchfiihren, welche ebenfalls von der todlichen Anmut profitiert.
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GLUTOS ORSCOLLION, HERR DER VOLLEREI

Unter der Fiihrung des Damons Loth’shar befindet sich Glutos Orscollion auf einer Queste, die exotischsten Geschmacksrichtungen
in den Reichen der Sterblichen zu kosten. Er reist auf einer opulenten Sinfte, ist umgeben von seinem hingebungsvollen Hofstaat
und kann durch seine abscheuliche Magie ganze Armeen beseitigen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Glutos Orscollion - 6 4 5 3 5 3 8 - - - 385 Pkt.
Hofling - 6 4 4 1 5 2 8 - - - -
Schandbestie 6 5 - 6 - - 2 3 - - - - -
Sanfte - - - 5 5 5 - - - Streitwagen GroB (5) 105X170 mm -
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 (1 Wagen, 2 Schandbes-
tien, 1 Glutos, 3 Hiiter)

WAFFEN UND RUS-
TUNG:

e  Handwaffe

Glutos ist ein Zauberer der
Stufe 3. Er darf Zaubersprii-
che aus der Lehre des Slaa-
nesh auswihlen.

SONDERREGELN:
e Diamon (auBer Hoflinge)
e  Barbar (nur Hoflinge)

e  Mal des Slaanesh (nur
Hoflinge)

e Der Hofstaat

e Entsetzen

e  Ganzheit des Chaos
e  Michtiger Aufprall

e  Riistungsbrechend (nur
Schandbestien)

e  Sinften-Besatzung

e  Unaufhaltsamer An-
sturm

Glutos darf eine (1) zuséatzli-
che Zauberstufe (35 Pkt.)
erhalten.

Glutos darf Ddmonenge-
schenke von der folgenden
Aufzidhlung im Gesamtwert
von 100 Pkt. erhalten.

e Atherklinge

e Diamonische Roben
e FEinlullender Duft

e  Fesselnder Blick

e Lihmende Klinge

e Reiz des Slaanesh

e  Seelenhunger

e  Seelenverschlinger
e Sirenengesang

e  Versucher

Der Hofstaat: Glutos Hoofstaat unterstiitzt ihn bei nahezu all seinen Handlungen. Solange noch mindestens ein Hofling am Le-
profitieren. Zudem addiere fiir jeden noch lebenden Hoéfling +1 zu Glutos Komplexitétstest,
wenn er versucht einen Zauber zu wirken.

ben ist, kann Glutos von ,Achtung Sir

14

Ganzheit des Chaos: Das gesamte Modell hat eine Einheitenstérke von 5 fiir die Sanfte + 3 fiir Glutos und +1 fiir jeden Hofling.
Michtiger Aufprall: Die Sinfte verursacht beim Aufprall 2W6 Aufpralltreffer, statt W6 wie fiir Streitwagen tiblich.

Sinften-Besatzung: Die Sanfte hat eine Besatzung bestehend aus Glutos Orscollion und drei Hoflingen. Die Sénfte selbst gilt als
Streitwagen mit zwei Schandbestien als Zugtieren, und zwar mit den folgenden Zusatzregeln:
e Beschusstreffer werden zufillig verteilt, und zwar wie folgt: Wirf einen W6; bei 1-4 die Sanfte und bei 5-6 die Besatzung

getroffen.

e Besatzungsmitglieder auf der Sanfte addiert +3 auf den Riistungswurf. Dieser Riistungswurf kann, auBer durch Magie,
nicht weiter verbessert werden.

e Im Nahkampf diirfen sich attackierende Modelle aussuchen, ob sie ihre Attacken gegen die Sanfte, oder dessen Besatzung
richten wollen. Feinde mit einer GroBenkategorie von Mittel (4) oder kleiner erhalten jedoch einen Malus von -1 auf ihre
Trefferwiirfe, wenn sie versuchen die Besatzung zu attackieren.

e  Wenn die Séanfte ausgeschaltet wird, wird auch dessen Besatzung ausgeschaltet, da sie unter den Triimmerteilen begraben
wird. Wenn Glutos und sein Hofstaat getotet werden, kann die Sanfte und die sie ziehenden Schandbestien weiterhin
normal agieren, unterliegt dann jedoch der Sonderregel fiir Blodheit (auch wenn sie ansonsten immun gegen Psychologie
sind). Beziiglich der Siegespunkte zahlt nur die Sanfte selbst. Die Besatzung zahlt beziiglich der Siegespunkte nicht.

Unaufhaltsamer Ansturm: Wenn ein Schandbestien attackieren, addierst du +1 zu all ihren Verwundungswiirfen, wenn die
Sénfte im selben Zug angegriffen hat.
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HEROLD DES SLAANESH

Je privilegierter eine Damonette ist — also je mehr sie das Wohlwollen des Dunklen Prinzen erregte —, desto naher darf sie an sei-
nen Thron herantreten. Die am hochsten favorisierten Dadmonetten sind die Zofen, die schnellsten und tédlichsten seiner Kurtisa-
nen, die auch als Herolde des Slaanesh bekannt sind.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Herold des Slaanesh 7 6 - 4 3 2 7 4 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 115 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
. 1 e Blitzschnelles Ausweichen  Darf zum Zauberer der Stufe
b ) 1(35 Pkt.) oder der Stufe 2
. ¢ Didmon (70 Pkt.) aufgewertet werden
‘WAFFEN UND RUS- e  Prisenz der Betrung und Zauberspriiche aus der
TUNG: . Lehre des Slaanesh auswih-
e  Prisenz des Slaanesh len.
e Handwaffe .
¢ Riistungsbrechend (nur Darf ein Reittier erhalten:
Nahkampfattacken)

e Slaaneshpferd (25 Pkt.)

e  Schlagt immer zuerst zu .
e Jagdstreitwagen (100

e  Todliche Anmut Pkt.; ersetzt ein Besat-
zungsmitglied)

e Hollenschinder (185
Pkt.; ersetzt ein Besat-
zungsmitglied)

Darf Damonengeschenke von
der folgenden Aufzihlung im
Gesamtwert von 50 Pkt.
erhalten.

e Atherklinge

e Dimonische Robe

e Einlullender Duft

e  Fesselnder Blick

¢ Lihmende Klinge

e Reiz des Slaneesh

e Sirenengesang

e  Vielarmiges Monstrum

Darf fiir 25 Pkt. zum Armee-
standartentriager aufgewertet
werden.

Blitzschnelles Ausweichen: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes darfst du fiir einen Herold des Slaanesh
misslungene Rettungswiirfe von 1 wiederholen.

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.

Prisenz des Slaanesh: Herolde des Slaanesh treiben ihr Gefolge zu noch groBerer Schnelligkeit an und verleihen daher allen
Einheiten Damonetten und Jagerinnen des Slaanesh in der Einheit des Herolds (ihn eingeschlossen) +1 Zoll auf ihre Angriffsbewe-
gungen. Sobald der Herold ausgeschaltet wird oder die Einheit verlasst, geht dieser Bonus sofort verloren. Dieser Sonderregel ist
nicht mit sich selbst kumulativ, weshalb die Anwesenheit mehrerer Herolde in der Einheit, diesbeziiglich keine weiteren Auswir-
kungen mehr hat.

Todliche Anmut: Jedes Mal wenn du fiir einen Herold des Slaanesh einen Trefferwurf von 6 erzielst, darfst du sofort mit dersel-
ben Waffe eine zusitzliche Attacke durchfiihren, welche ebenfalls von der todlichen Anmut profitiert.
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DAMONETTEN DES SLAANESH

Déamonetten des Slaanesh sind die Niederen Ddmonen und die zahlreichsten seiner Diener. Sie besitzen ebenfalls die hypnotische
Ausstrahlung, fiir die alle Ddmonen des Slaanesh beriichtigt sind. Sie sind bosartige, mitleidlose Kdmpfer, die mit erstaunlicher
Geschwindigkeit und Anmut angreifen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Damonette 6 5 - 3 3 1 5 2 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 14 Pkt./Modell
Kurtisanen 6 5 - 3 3 1 5 3 7 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Anmutige Morderin Du darfst ein Modell fiir 5
. Pkt. zum Musiker aufwer-
e Damon ten.
‘T'\{?ggEN UND RUS- e  Pliinderer Du darfst ein Modell fiir 7
: e  Prisenz der Betorung Pkt. zur Kurtisanen aufwer-
e  Handwaffe Ri brechend ten.
t
* Ngil?;rﬁi)f::’facign)( nur Du darfst ein Modell fiir 7

Pkt. zum Standartentrager

e Schlidgt immer zuerst zu  aufwerten. Dieser darf eine
der folgenden Tkonen erhal-
ten:

e  Banner der Exstase

e Sirenenstandarte

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort mit derselben Waffe eine zusatzliche Attacke durchfiih-
ren, welche jedoch nicht mehr von der Anmut profitiert.

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.
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JAGERINNEN DES SLAANESH

Slaaneshpferde sind flinke und duBerst beunruhigende Kreaturen mit muskulésen Gliedern und langen, gifttriefenden Zungen.
Man sagt, dass eine einzige Beriihrung ausreiche, um einen Mann von Krampfen geschiittelt sterben zu lassen. Die auf ihnen rei-
tenden Damonen sind kaum weniger t6dlich, denn dank ihrer langen Scherenhinde konnen sie ihre Gegner im Vorbeireiten képfen
oder verstimmeln.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Damonette - 5 - 3 3 1 5 2 7 - - - 24 Pkt./Modell
Kurtisanen - 5 - 3 3 1 5 3 - = - -
Slaaneshpferd 10 3 - 3 - - 5 1 - Kavallerie  Mittel (4) 25X50 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Anmutige Morderin Du darfst ein Modell fiir 8
. Pkt. zum Musiker aufwer-
e Damon ten.
}A(’;&;‘gBN UND RUS- e Giftattacken (nur Slaa-  py darfst ein Modell fiir 12
: neshpferde; nur Nah- Pkt. zur Kurtisanen aufwer-
e  Handwaffe kampfattacken) ten.
*  Leichte Kavallerie Du darfst ein Modell fiir 12

Pkt. zum Standartentrager

aufwerten. Dieser darf eine

e Riistungsbrechend (nur der folgenden Ikonen erhal-
Nahkampfattacken) ten:

e  Prisenz der Betorung

e  Schldgtimmer zuerstzu e Banner der Exstase

e Sirenenstandarte

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort mit derselben Waffe eine zusatzliche Attacke durchfiih-
ren, welche jedoch nicht mehr von der Anmut profitiert.

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.
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SLAANESHBESTIEN DES SLANEESH

Eine Slaaneshbestie ist ein bizarrer Ddmon, eine Bastardkreatur mit reptilischen, insektoiden und anthropomorphischen Ziigen. Sie
sind sehr schnell und kénnen mit bedngstigender Geschwindigkeit iiber jegliche Art Geldnde huschen. Obwohl eine Slaaneshbestie
etwas zerbrechlicher ist als viele andere Ddmonen, wiirde nur ein Narr seine Fahigkeiten im Kampf unterschitzen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Slaaneshbestie 10 4 - 4 4 3 6 4 7 Monstrose Bestie  GroB (5) 40x40 mm 60 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1+ e  Anmutige Morderin
e Dimon
WAFFEN UND RUSTUNG: e Einlullender Duft
e Handwaffe e  Giftattacken (nur Nahkampfattacken)

e  Pliinderer
e  Prisenz der Betorung

e Riistungsbrechend (-2; nur Nahkampfat-
tacken)

e  Schlagt immer zuerst zu

e  Schuppenhaut (+2)

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort mit derselben Waffe eine zusatzliche Attacke durchfiih-
ren, welche jedoch nicht mehr von der Anmut profitiert.

Einlullender Duft: Eine Einheit in direktem Kontakt mit der Slaaneshbestie wirft bei einer Fluchtbewegung einen zusatzlichen
Wiirfel und ignoriert dabei das héchste Wurfergebnis.

Priasenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.
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DAMONISCHE STREITWAGEN DES SLAANESH

Jagdstreitwagen sind keine besonders subtilen Schépfungen. Slaaneshpferde miihen sich, den Streitwagen zu ziehen, wahrend
rotierende Klingen wirbelnde Formen und grelle, prachtige Farben in die Luft zeichnen. Die metallenen Achsen erzeugen eine krei-
schende Dissonanz dhnlich den Schreien gequilter Seelen, die sich im Wechsel mit den Gesingen der Damonetten und den Rufen
der Slaaneshpferde zu einer grasslichen Kakophonie verbindet.

Der Dunkle Prinz des Chaos ist besonders stolz auf die Pracht seines dekadenten Reiches. Doch die stindigen Kriege, die das Reich
des Chaos definieren, machen durch Berge von Leichenteilen stindig die von Slaanesh angestrebte Perfektion zunichte. Die Hollen-
schinder wurden geschaffen, um die Ebenen zu befahren und mit ihren Klingen Fleisch und Knochen zu zerschneiden, sodass diese
von der anderweltlichen Flora vertilgt werden konnen.

Sowohl Jagdstreitwagen als auch Hollenschinder des Slaanesh sind brutale Schopfungen, die einem wahrlich bosartigen Verstand
entsprungen sein miissen. Uberall sind gefihrliche Speichen, Klauen, Klingen und reiBende GeiBeln zu sehen. Die spirlich bekleide-
ten, gehornten oder mit Klingen bewehrten Didmonetten stehen auf dem Streitwagen oder reiten auf den Zugtieren. Die Kopfe der
Zugtiere sind gehornt und gepanzert, und die Tiere lassen ihre giftigen Zungen umherpeitschen.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Damonette - 5 = 3 - - 5 2 7 _ - _ _
Slaaneshpferd 10 3 - 3 - - 5 1 - - - - -
Jagdstreitwagen - - - 4 4 4 - - - Streitwagen GroB (5) 70X105 mm 100 Pkt.
Hollenschinder - - - 4 4 4 - - - Streitwagen GroB (5) 100X100 mm 205 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (Jagdstreitwagen + 2 Ddmonetten e  Anmutige Morderin
+ 2 Slaaneshpferde) .
e Damon
ODER .
. ) . e Giftattacken (nur Slaaneshpferde; nur Nah-
1 (Hollenschinder + 4 Ddmonetten kampfattacken)
+ 4 Slaaneshpferde)
¢ Klingenbedeckte Hinterachse (nur Hollen-
schinder)
WAFFEN UND RUSTUNG: o  Prisenz der Betorung
e  Handwaffe

e Riistungsbrechend (nur Nahkampfattacken)
e  Riistungswurf (+3)
e  Schlagt immer zuerst zu

e Sensenklingen (nur Jagdstreitwagen)

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort mit derselben Waffe eine zusatzliche Attacke durchfiih-
ren, welche jedoch nicht mehr von der Anmut profitiert.

Klingenbedeckte Hinterachse: Ein Hollenschinder verursacht zusatzliche Aufpralltreffer in Héhe der, wiahrend des Angriffs,
zuriickgelegten Angriffsdistanz in Zoll (abgerundet).

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.
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SLAANGOR-TEUFELSBRUT DES SLAANESH

Wenn der Wahnsinn der Schlacht tiber die Slaangor-Teufelsbrut kommt, ist das Gemetzel, das sie hinterlassen, wahrhaftig wider-
wirtig. Diese schlaksigen Bestien sind furchterregend stark und geschwind und sie kimpfen wie tollwiitig, ohne auf ihr eigenes

Uberleben Riicksicht zu nehmen.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Teufelsbrut 7 4 2 5 4 3 5 3 8 Monstrose Infanterie  GroB (5) 50x75 mm 55 Pkt./Modell
Brutlord 7 4 2 5 4 3 5 4 8 Monstrose Infanterie ~ GroB(5)  50x75 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Angst Du darfst ein Modell fiir 20

e Immun gegen Psychologie

WAFFEN UND RUS-
TUNG:

Pliinderer

e  Riistungsbrechend (-2; nur

e Zwei Handwaffen Nahkampfattacken)

e  Schldgt immer zuerst zu
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ARMEELISTE: STREITKRAFTE DES TZEENTCH

Armeen der Streitkriifte des Tzeentch gehoren zu den Michten der Zerstorung und bis zu 25% einer solchen Ar-
mee darf aus Einheiten aus dem Codex der Soldner bestehen, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind,
mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus dieser Armeeliste
stammen und zudem ein Barbar oder Dimon sein.

Der General, muss stets das Mal des Tzeentch erhalten. Andere Charaktermodelle und Einheiten diirfen auch das
Mal des ungeteilten Chaos erhalten. Beachte die Volks-Sonderregel fiir Ddémonen ,,Mal der dunklen Gétter!

AuBlerdem diirfen alle Zauberer (und zaubernde Einheiten) der Streitkrifte des Tzeentch beim Wirken eines
Zauberspruchs aus der Lehre des Tzeentch eine Anzahl an Wiirfeln gleich ihrer Zauberstufe +2, anstelle von +1

verwenden.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Kriegsherolde
Meisterhexer

Damonen
Diamonenprinz
Herrscher des Wandels !
Magnus der Rote !

Neutrale Einheiten
Tzaangor GroBschamanen 2

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Barbaren
Barbarenfiirst
Erhabener
Hexer

KERNEINHEITEN

Barbaren
Chaosbarbaren
Chaoskrieger
VerstoBene
Chaosbarbarenreiter
Chaosstreitwagen
Kairic Akolythen

ELITEEINHEITEN

Barbaren

Auserkorene

Chaosritter
Blutbestien-Chaosstreitwagen
Kriegsschrein des Chaos

SELTENE EINHEITEN

Barbaren
Auserkorene Chaosritter
Kriegsmammut des Chaos

Dimonen

Herold des Tzeentch

Wechselbalg des Tzeentch (0-1) 2
Ogroid Thaumaturg des Tzeentch (0-1) 2

Dimonen
Horrors des Tzeentch

Dimonen
Gargoyle
Kreischer des Tzeentch

Dimonen
Feuerdiamon des Tzeentch
Flammenstreitwagen des Tzeentch

Neutrale Einheiten
Feldherr
Hashutpriester

Tzaangor Schamanen 2

Neutrale Einheiten
Eiserne Garde
Hobgoblinsklaven
Chaoshunde
Tzaangorherde

Neutrale Einheiten
Dezimatoren
Chaostroll

Chaosoger
Drachenoger
Formationsbrecher
Tzaangoraufklarer

Neutrale Einheiten
Stierzentauren
Chaosbrecher
Drachenflamme
Donnerkanone
Todbringer
Mutalith-Wandelbestie
Chaosbrut
Drachenoger-Shaggoth
Chaosriese

Cockatrice

Chimare

Tzaangor Himmelsbrenner

Hinter einigen Eintragungen steht ein Zahlenwert (z.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einheiten in der Armee vorhanden sein diirfen/miissen.

! Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.

2 Darf nicht der General deiner Armee sein.

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.
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KAIRICS AKOLYTHEN DES TZEENTCH

Als menschliche Kultisten des Tzeentch, Chorsanger des Wandels, haben die Kairic Akolythen schreckliche Opfer fiir das Verspre-
chen von Wissen und Macht gebracht. Sie haben Jahrzehnte damit zugebracht, wiirdig genug zu werden, um die Kairische Priifung

der Neun zu versuchen. Sie wandeln verborgen unter den Ahnungslosen und warten geduldig auf den richtigen Zeitpunkt zum
Zuschlagen. Wenn die Zeit kommt, schleudern sie ihre kollektive magische Macht in der Form verbrennender Bolzen und strafen

jene, die liberleben, mit ihren unheilvollen gekriimmten Klingen.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Kairic Akolyth 4 5 3 4 4 1 5 2 8 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm 18 Pkt./Modell
Kairic Wandelmeister 4 5 3 4 4 1 5 3 8 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e  Arkane Verbiindete Diese Einheit darf ihre Ar-
canite-Schilde (kostenlos)
. * Barbar gegen eine (1) der folgenden
‘WAFFEN UND RUS- e  Formationskampf Optionen tauschen:
TUNG: -
UNG e  Hexenwerk e  Zusitzliche Handwaffe
e  Handwaffe

e Mal des Tzeentch

e  Schriften der Dunklen
Kiinste

e Leichte Riistung
e  Arcanit-Schilde

e  Verbrennender Bolzen
(nur Kairic Wandel-
meister)

e Verfluchte Klingen

e  Zweihandwaffen
e Hellebarde

Du darfst ein Modell fiir 6
Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.

Du darfst ein Modell fiir 9
Pkt. zum Standartentrager
aufwerten.

e  Darf eine magische
Standarte im Wert von
bis zu 50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 9
Pkt. zum Kairic Wandel-
meister aufwerten.

Arcanit-Schild: Schild. Modelle mit einem Arcanit-Schild diirfen misslungene Riistungswiirfe von 1 wiederholen. AuBerdem

gewihrt der Schild Magieresistenz (Gliederbonus; max. 3).

Arkane Verbiindete: Bevor befreundeter Zauberwirker des Tzeentch innerhalb von 6 Zoll einen Zauber zu wirken versucht,
kannst du eine Einheit Kairic Akolythen auswéhlen, um iiber sie Zauber zu drainieren. Wenn der Zauber erfolgreich gewirkt wird,
kannst du die Sichtlinie und Reichweite von den Kairic Akolythen anstelle vom Zauberer aus messen, ganz so, als haben sie den

Zauber selbst gewirkt.

Hexenwerk: Wenn sich einer Einheit Kairic Akolythen ein Zauberwirker des Tzeentch angeschlossen hat, darfst du den Glieder-

bonus dieser Einheit (maximal +3) zu seinen Energiewiirfen addieren.

Schriften der Dunklen Kiinste: Fiir je zehn Kairic Akolythen in der Einheit (den Kairic Wandelmeister nicht mitgerechnet),
tragt der Kairic Wandelmeister eine Schrift der Dunklen Kiinste. Fiir jede Schrift der Dunklen Kiinste, mit welcher der Kairic Wan-

delmeister ausgeriistet ist, darfst du die Reichweite der verbrennenden Bolzen um 6 Zoll erhohen.

Da sich die Anzahl der Modelle innerhalb der Einheit im Verlauf des Spiels verandern kann, ermittle in jeder deiner Magiephasen

aufs Neue, wie viele Schriften der Dunklen Kiinste der Kairic Wandelmeister noch nutzen kann.

Verbrennender Bolzen: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). GeschoBzauber. Der verbrennende Bolzen hat eine
Reichweite von 12 Zoll und verursacht W6 Treffer mit Stiarke 3+Gliederbonus der Einheit (max. +3) und der Sonderregel Warp-

flammen (siehe Lehren des Tzeentch).

Verfluchte Klingen: Kairic Akolythen verhexen ihren Waffen (gleich welcher Art), weshalb sie als magisch gelten und du +1 zu

all ihren Trefferwiirfen im Nahkampf addieren darfst.
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HERRSCHER DES WANDELS (GROSSER DAMON DES TZEENTCH)

Die gréBten von Tzeentchs Damonen, die Herrscher des Wandels, schimmern vor roher Magie. Mit dem Schnippen seiner Klaue
kann ein Herrscher des Wandels Feinde in Albtraume schleudern oder sie mit dem Wyrdfeuer des Tzeentch verbrennen. Eine solch
gerissene Kreatur kann die Zauber des Gegners stehlen und selbst einsetzen oder mit seiner eigenen Magie ganze Formationen des
Feindes zerstoren.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Herrscher des Wandels 8 6 4 5 6 5 6 5 9 Monster  Gigantisch (7) 120x92 mm 530 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Herrscher des Wandels ist Darf eine (1) zusétzliche
ein Zauberer der Stufe 3. Er Zauberstufe (35 Pkt.) erhal-
. darf Zauberspriiche aus der ten.
WAFFEN UND RUS- Lehre des Tzeentch auswahlen.

Darf Ddmonengeschenke
von der folgenden Aufzih-
lung im Gesamtwert von
100 Pkt. erhalten.

TUNG:

e  Handwaffe SONDERREGELN:
e Arkane Vasallen e Dimonische Roben

¢ Dimon e  Doppelkopfig

e  Entsetzen e  Dunkler Magister

e  Flammenattacken (nur e Enersievortex
Nahkampfattacken) &
. e  Flammen des Tzeentch
e  Fliegen

e  Hastiges Gekritzel ¢ Gleifende Korona

Meister der Zauberei
¢ Immun gegen Flammenat-

tacken e  Schicksal des Tzeentch
e Immun gegen TodesstoB e  Spruchzerstorer
e  Meister der Lehre (Lehre e  Stab des Wandels

des Tzeentch)

e  Meister der Magie
e  Orakel der Ewigkeit

e  Rettungswurf (+3; +4 ge-
gen alle in der Magiephase
zugefiigten Verwundun-
gen)

e  Riistungswurf (+2)

e Von Magie beriihrt

Arkane Vasallen: Bevor ein Herrscher des Wandels einen Zauber zu wirken versucht, kannst du eine befreundete Einheit Horros
des Tzeentch in 12 Zoll um ihn auswéhlen, um {iber sie Zauber zu drainieren. Wenn der Zauber erfolgreich gewirkt wird, kannst du
die Sichtlinie und Reichweite von den Vasallen anstelle vom Herrscher des Wandels aus messen, ganz so, als haben die Horrors-
selbst den Zauber selbst gewirkt.

Hastiges Gekritzel: Wirf jedes Mal einen Wiirfel, wenn ein fiir den Herrscher des Wandels sichtbarer Zauberer innerhalb von 12
Zoll erfolgreich einen Zauber aus einer der Lehren des Grundregelbuchs wirkt (auch wenn der Zauber anschlieBend gebannt wird).
Bei einer geworfenen 6, lernt der Herrscher des Wandels diesen Zauber und kann ihn in spateren Ziigen selbst wirken. Dabei ver-
wendet er stets auch das Lehrenattribut der Lehre des erlernten Zauberspruchs.

Meister der Magie: Wenn du fiir einen Herrscher des Wandels einen Zauberwurf durchfiihrst und dabei einen Pasch wiirfelst,
drehst du einen (1) beliebigen Wiirfel so, dass er eine 6 zeigt. Dieser Effekt kann Patzer verhindern und sogar totale Energie erzeu-
gen.

Orakel der Ewigkeit: Jedesmal, wenn der Gegner erfolgreich einen Zauberspruch ausspricht (inkl. gebundener Zauberspriiche)
und diese nicht gebannt wurden, lege einen Wiirfel zur Seite. Alle auf diese Weise gesammelten Wiirfel fiigt der Herrscher des
Wandels in der nachsten eigenen Magiephase seinem individuellen Pool an Energiewiirfeln hinzu.

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.
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MAGNUS DER ROTE (GROSSER DAMON DES TZEENTCH)

Wenn Magnus der Rote aus dem Himmel herabsteigt, kreischt die Luft gepeinigt auf und Stein schmilzt in seinem Schatten. Er ist
der Zyklopensohn des Imperators der Menschheit und seine Gegenwart ist der Fluch von Vernunft und Logik. Thn anzusehen be-
deutet, den Verstand zu verlieren, und der Blick des Karminroten Konigs bringt im Gegenzug Zerstérung von unvorstellbaren Aus-
maBen.

B KG BF S W 1P 1 A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Magnus der Rote 8 6 4 6 6 5 6 5 9 Monster  Gigantisch (7)  100x100 mm 425 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Magnus der Rote ist ein Zauberer = Darf eine (1) zusétzliche
der Stufe 3. Er darf Zauberspriiche = Zauberstufe (35 Pkt.) erhal-
. aus der Lehre des Tzeentch aus- ten.
WAFFEN UND RUS- wihlen.
TUNG:

e Handwaffe SONDERREGELN:

e Astralerdung
e Diamon
e Entsetzen

¢ Flammenattacken (nur Nah-
kampfattacken)

e Fliegen
e  Geistersicht

¢ Immun gegen Flammenatta-
cken

e Immun gegen TodesstoB

e  Rettungswurf (+3; +4 gegen
alle in der Magiephase zuge-
fligten Verwundungen)

e Riistungswurf (+2)
e Seelenfeuer
e Seelenfresser

e  Von Magie beriihrt

Astralerdung: Nur Zauberspriiche mit einem Starkewert konnen Magnus den Roten zum Ziel haben und beeintrachtigen, jedoch
wird der Starkewert halbiert (aufgerundet) — alle anderen Sprucheffekte werden ignoriert (auch die deinen). Dariiber hinaus wer-
den alle magischen Gegenstande von Modellen, die sich mit ihm in Kontakt befinden (Freund und Feind), als gewohnliche Gegen-
stande ihres Typs behandelt. Eine Magische Handwaffe wiirde beispielsweise zu einer gewohnlichen Handwaffe. Dies hat jedoch
keine Auswirkungen auf die Sonderregel Geistersicht. Diesbeziiglich gelten die Gegenstdnde auch weiterhin als magische Gegen-
stiande (aber nur dafiir)!

Geistersicht: Das wirbelnde Handgemenge des Kampfes ist fiir Magnus den Roten nur eine verschwommene Wahrnehmung,
konfus und desorientierend. Mit der Magie vertraute Feinde jedoch kann er mit unirdischer Klarheit sehen. Wenn er gegen feindli-
che Zauberer, Modelle mit jedweder Form von magischen Gegenstanden oder magischen Attacken, Untote oder Kreaturen mit
einem Rettungswurf kimpft, darf Magnus verpatzte Trefferwiirfe wiederholen.

Seelenfeuer: Nicht-Tzeentch-Zauberer, die sich innerhalb von 8 Zoll um Magnus den Roten aufhalten, erleiden einen Malus von -
1 auf all ihre Versuche, Zauber zu wirken. Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 8 Zoll zur Reichweite dieser
Fahigkeit.

Seelenfresser: Magnus der Rote ist fiir feindliche Zauberer tiberaus beunruhigend, denn sie wissen, dass er es vor allem anderen
auf ihre Seele abgesehen hat. Feindliche Zauberer innerhalb von 24 Zoll um Magnus, die ihn sehen kénnen, miissen zu Beginn der
Magiephase einen Moralwerttest ablegen. Wenn der Test nicht bestanden wird, hat der Zauberer die Nerven verloren — jeder Zau-
berspruch, dessen Wirken ihm in dieser Magiephase nicht gelingt, fiihrt automatisch zu einem Zauberpatzer. Beachte, dass auch
gebannte Zauberspriiche zuvor erfolgreich gewirkt wurden und es fiir diese keine ungewohnlichen Auswirkungen gibt. Auf Zaube-
rer, die immun gegen Psychologie sind, hat dieser Effekt keine Wirkung.

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.
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HEROLD DES TZEENTCH

Herold des Tzeentch, die hoch in der Gunst des Tzeentch stehen, sind Hexer, die in der Lage sind, im Alleingang den Verlauf einer
Schlacht zu dndern. Zum Gliick fiir Sigmar und seine Verbiindeten existieren nicht all zuviele dieser extrem machtigen Wesen.
Jedem von ihnen wurde der Schliissel zu einem der neun Silbertiirme verliehen — Schlupfwinkel verborgenen Wissens, die voller
Geheimnisse und Fallen stecken. Auf dem Schlachtfeld rufen sie Damonen aus dem Reich des Chaos herbei, hiillen Feinde in
Flammen und erstechen einfach jene, die ihnen zu nahe kommen, mit der mutierenden Spitze ihres Zauberstabes.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Herold des Tzeentch 4 3 4 3 3 2 3 2 8 Infanterie Mittel (3) 25X25 mm 125 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 Ein Herold des Tzeentch ist Darf eine (1) zuséatzliche Zau-
ein Zauberer der Stufe 1. Er berstufe (35 Pkt.) erhalten.
darf Zauberspriiche aus der . - .

WAFFEN UND RUS- Lehre des Tzeentch auswah- Darf ein Reittier erhalten:

TUNG: len. e  Flugddmon des Tzeentch

e  Handwaffe (20 Pkt.)
SONDERREGELN: L Flammenstl‘eitwagen deS

Tzeentch (100 Pkt.; er-

e  Arkaner Foliant setzt den Feuerddmon)

e Diamon Darf Ddmonengeschenke von
der folgenden Aufzédhlung im
Gesamtwert von 50 Pkt. erhal-

ten.

¢  Flammenattacken (nur
Nahkampfattacken)

¢ Immun gegen Flammen-

Damonische Roben
attacken ¢ b

.. e Energievortex
e  Prisenz des Tzeentch 5

e Rettungswurf (+3) e Flammen des Tzeentch

e  Schriftrolle der Zauberei ¢ Gefliigelter Albtraum

«  Von Magie beriihrt e GleiBende Korona

e  Meister der Zauberei
e  Spruchbrecher
e  Stab des Wandels

Darf fiir 25 Pkt. zum Armee-
standartentréger aufgewertet
werden.

Arkaner Foliant: Einmal pro Schlacht kann der Herolde des Tzeentch aus seinem Arkanen Folianten lesen, bevor er einen Zau-
ber zu wirken versucht. Auf diesen einen (1) Zauberwurf erhalt er einen Bonus in Hohe seiner Zauberstufe.

Prisenz des Tzeentch: Herolde des Tzeentch manipulieren die Zeit und verandern die Wahrscheinlichkeit. Wenn sich ein oder
mehrere Herolde des Tzeentch in einer Einheit Horrors befindet, darfst du +1 zu den Zauberwiirfen dieser Einheit, jedoch nicht zu
seinen eigenen oder denen anderer der Einheit angeschlossener Zauberer addieren. Dieser Sonderregel ist nicht mit sich selbst
kumulativ, weshalb die Anwesenheit mehrerer Herolde in der Einheit, diesbeziiglich keine weiteren Auswirkungen mehr hat.

Schriftrolle der Zauberei: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe 2W6). Unterstiitzungszauber. Eine Anwendung. Wurde die
Schriftrolle der Zauberei erfolgreich rezitiert und nicht gebannt, so darfst du fiir den Rest dieser Magiephase fiir verbiindete Zaube-
rer der Streitkrafte des Tzeentch, innerhalb von 6 Zoll (inkl. des Heroldes selbst), misslungene Zauberwiirfe wiederholen. Auf diese
Weise kannst du sogar einen Kontrollverlust beim Zaubern korrigieren (oder provozieren).

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewlirfel verfiigt.
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TZAANGOR SCHAMANEN

Tzaangor Schamanen, die mit arkanen Gaben, hellseherischen Visionen und einer wilden Intelligenz gesegnet sind, sind die méach-
tigsten ihrer Art. Sie werden unter dunklen Vorzeichen geboren und sind zu Groem bestimmt. Die Flugddmon des Tzeentch, die
sie gelegentlich als Geschenk erhalten, erheben sie wortlich wie auch im iibertragenen Sinne {iber die anderen ihrer Art. Die
Tzaangor Schamanen, die sich nicht damit begniigt, hinten zu bleiben und sich auf Magie zu verlassen, sind auch ausgezeichnete
Nahkédmpfer, die brutal attackieren.

B KG BF S W LP A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

I
Schamane 5 4 3 3 4 2 3 1
4

7 Infanterie  Mittel (3) 25x25mm 110 Pkt.
2 8 Infanterie  Mittel (3) 25x25mm 215 Pkt.

GroBschamane 5 5 3 4 5 3

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 Ein Tzaangor Schamane ist Darf eine (1) zuséatzliche Zau-
ein Zauberer der Stufe 1und  berstufe (35 Pkt.) erhalten.
. ein GroBschamane der Stufe Darf eine zusitzliche Hand-
WAFFEN UND RUS- 3. Sie diirfen Zauberspriiche ffe (4 Pkt.) erhalt
TUNG: aus der Lehre des Todes, watle (4 £kt.) erhaften.
e Handwaffe Lehre der Schatten und Leh-  Darf ein Reittier erhalten:
re der Bestien aus dem .
Grundregelwerk oder der ¢  Flugddmon des Tzeentch
Lehre der Tzeentch auswéah- (20 Pkt.)
len. Ein Tzaangor Schamane darf
Mutationen und Kréafte des
Chaos im Gesamtwert von 25
SONDERREGELN: Pkt. und GroBSschamane im
Gesamtwert von 50 Pkt. erhal-

e  Bestialische Kraft we-
ten.

cken
EinT h f
e Mal des Tzeentch in Tzaangor Schamane dar

magische Gegenstande im

e Urwut Gesamtwert von 50 Pkt. und
. . ein GroBschamane im Ge-

»  Von Magie beriihrt samtwert von 100 Pkt. erhal-

e  Wandelnde Bestie ten.

Bestialische Kraft wecken: Tzaangor Schamanen und GroBschamanen, als auch Tzaangoreinheiten, denen sie sich angeschlos-
sen haben, diirfen Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

Mal des Tzeentch: Tzaangor Schamanen und GroBschamanen stehen unter dem besonderen Schutz des Tzeentch und erhalten
dadurch einen Rettungswurf (+2).

Urwut: Zu Beginn einer jeden Nahkampfphase muss jede Einheit mit der Sonderregel Urwut, die sich im Nahkampf befindet,
einen Moralwerttest ablegen. Wenn sie diesen Test besteht, darf die Einheit gegeniiber allen im Nahkampf mit ihnen befindlichen
Einheiten misslungene Trefferwiirfe wiederholen. Dies gilt bis zum Ende der Nahkampfphase.

Einheiten, die ihren Urwut-Test mit Pasch bestehen, unterliegen fortan zusatzlich zu den oben beschriebenen Effekten der Raserei.
Einheiten konnen auf diese Weise in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren
haben.

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.

Wandelnde Bestie: Tzaangors reprasentieren die wilde Natur des Tzeentch mehr als alle anderen Wesenheiten, weshalb sich
einer Tzaangoreinheit kein Modell anschlieBen darf, welche nicht selbst ein Tzaangor ist, sofern nicht anders in ihrem Armeeein-
trag aufgefiihrt. Auch diirfen sich Tzaangorcharaktermodelle nur Tzaangoreinheit anschlieBen.
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DER WECHSELBALG DES TZEENTCH

Niemand bemerkt die Anwesenheit des Ddmons, den man den Wechselbalg nennt, bis es zu spit ist. Der Wechselbalg ist ein Meis-
ter der Illusion und der Verkleidung. Er verbirgt sich inmitten der Reihen des Feindes und sét dort Verwirrung und Tduschung.
Wenn es an der Zeit ist, die fleischliche Maskerade aufzugeben, setzt er offen Hexerei ein, um den Feind zu vernichten.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Wechselbalg des Tzeentch 4 3 4 3 3 2 3 2 8 Infanterie  Mittel (3) 40x40 mm 185 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Der Wechselbalg des Tze- Darf eine (1) zuséatzliche Zau-
entch ist ein Zauberer der berstufe (35 Pkt.) erhalten.

Stufe 1. Er darf Zaubersprii-

WAFFEN UND RUS- che aus der Lehre des Tze- Darf Damonengeschenke von

der folgenden Aufzéhlung im

TUNG: entch auswahlen. Gesamtwert von 50 Pkt. erhal-
e  Handwaffe ten.
SONDERREGELN: e  Damonische Roben
e Diamon e Energievortex
¢  Flammenattacken (nur e Flammen des Tzeentch
Nahkampfattacken)

o Gefliigelter Albtraum

e  Gestaltloser Schrecken e GleiBende Korona

e Immun gegen Flammen-

attacken e  Meister der Zauberei

e  Spruchbrecher
e  Stab des Wandels

e  Rettungswurf (+3)

e  Spruchrollen des Wan-
dels

e Tarnung

e  Von Magie beriihrt

Gestaltloser Schrecken: Zu Beginn jeder Nahkampfphase darf der Wechselbalg des Tzeentch ein gegnerisches Modell in direk-
tem Kontakt auswahlen und bis zum Ende der Nahkampfphase folgende Werte mit dem ausgewéhlten Gegner tauschen: Kampfge-
schick, Stirke, Initiative und Attacken. Er muss entweder all diese Werte mit dem gewéhlten Modell tauschen oder gar keinen.
Wenn der Wechselbalg diese Fahigkeit einsetzt, erleidet er, auf Grund der Leibverzerrenden Mutationen, am Ende jener Nah-
kampfphase eine automatische Verwundung, welche er auf keine Weise verhindern kann, weder durch Riistungs-, noch durch Ret-
tungswiirfe. Auch etwaige Regeneration ist gegen diesen Lebenspunktverlust nicht zuldssig, noch darf er (durch welchen Effekt
auch immer), den Lebenspunktverlust auf andere Modelle iibertragen.

Spruchrollen des Wandels: Gebundener Zauber (Energiestufe: W6). Der Wechselbalg des Tzeentch kann in jeder eigenen Ma-
giephase einen Zauberspruch aus einer der Magielehren aus dem Grundregelbuch als gebundenen Spruch wirken, mit Ausnahme
von Spriichen der Lehre des Lebens oder des Lichts. Er kann zwar die Lehre auswihlen, aber muss innerhalb der Lehre zufillig
bestimmen, welchen Zauberspruch er wirken kann (oder diesen gegen den Grundzauber der jeweiligen Lehre tauschen). Die 6ffent-
liche Ermittlung des zur Verfiigung stehenden Spruchs muss zu Beginn der Magiephase erfolgen, andernfalls kann der Wechselbalg
diese Fahigkeit in der gegenwertigen Magiephase nicht nutzen. Bei diesen Spriichen handelt es sich stets um die Grundform des
Zaubers, ohne etwaige Aufwertungen.

Tarnung: Der Wechselbalg des Tzeentch ist eine einzigartige Art von Charaktermodell. Er kann das Spiel getarnt in einer befreun-
deten Horroreinheit beginnen. Schreibe dir auf, in welcher Einheit sich der Wechselbalg versteckt.

Der getarnte Wechselbalg wird wihrend der Aufstellungsphase nicht aufgestellt, sondern erst spater im Spiel enthiillt. Wenn die
ihn verbergende Einheit ausgeloscht wird, bevor der Wechselbalg enttarnt werden konnte, ist er ebenfalls verloren und gilt als Ver-
lust. Er kann vor seiner Enttarnung auf keine Weise Schaden nehmen.

Der getarnte Wechselbalg darf zu Beginn jedes eigenen Spielerzuges oder zu Beginn einer beliebigen Nahkampfphase enthiillt wer-
den. Gib bekannt, dass die Einheit den Wechselbalg enthilt und platziere das Modell im Frontglied. Versetze (nicht ersetze) eines
der gewohnlichen Modelle der Einheit, um dem Wechselbalg Platz zu machen. Wenn sich die Einheit im Nahkampf befindet, darf er
jedes “gewohnliche” Modell der Einheit versetzen, das sich in Kontakt mit dem Gegner befindet. Wenn sich kein gewohnliches Mo-
dell der Einheit in einer passenden Position befindet, muss ein Modell der Kommandoeinheit verschoben werden, um dem Wech-
selbalg Platz zu machen. Andere Charaktermodelle sind zu arrogant, um ihm Platz zu machen.

Beachte, dass nur der enttarnter Wechselbalg Zauberspriiche wirken oder seine anderen Fahigkeiten nutzen kann.

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.
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OGROID THAUMATURG DES TZEENTCH

Uber die Ogroid Thaumaturgen ist nur wenig wirklich bekannt — abgesehen von ihren furchterregenden Fihigkeiten in der
Schlacht. Wenn sie in Rage geraten, winden sich arkane Energien auf ihrer Haut und geheimnisvolle Symbole leuchten auf ihren
muskelbepackten Gestalten. Vielfarbige Flammen des Tzeentch brechen um sie herum aus, wiahrend sie mit bloBen Handen ihre
Feinde zerreien und verleihen ihnen die Kraft, selbst Sigmarite-Riistung mit ihren respekteinfloBenden Hornern zu durchstoBen.
Am verstorendsten ist, dass diese Kreaturen keine einfachen Rohlinge sind, sondern iiber beeindruckende magische Fahigkeiten
verfiigen und Blitze sengender Energie auf ihre Feinde schleudern konnen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Ogroid Thaumaturg 5 4 4 4 4 3 4 3 8 Monstrose Infanterie  GroB (5) 50x50 mm 210 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 (Einzigartig) Ein Ogroid Thaumaturg ist Darf eine (1) zusitzliche
ein Zauberer der Stufe 1. Er ~ Zauberstufe (35 Pkt.) erhal-
darf Zauberspriiche aus der  ten.

WAFFEN UND RUS- Lehre des Tzeentch auswah- .
Darf Ddmonengeschenke
TUNG: len. ..
von der folgenden Aufzih-
Handwaffe lung im Gesamtwert von 50
SONDERREGELN: Pkt. erhalten.
.. e Diamonische Roben
e Damon

e  Einzelginger e Energievortex

e  Flammen des Tzeentch

e  Erztauscher

Gefliigelter Albtraum
¢ Immun gegen Flam-
menattacken e GleiBende Korona
e  Macht der Gewalt e  Meister der Zauberei
e  Rettungswurf (+3) e  Spruchbrecher

e  Unmenschliche Wut e  Stab des Wandels
e  Von der Magie beriihrt
e Vorhut

Einzelgéinger: Der Ogroid Thaumaturg darf sich keiner Einheit anschliefen.

Erztiauscher: Vor Beginn der Schlacht darfst du den Ogroid Thaumaturg als Kundschafter oder wie ein Modell der gegnerischen
Armee im Territorium deines Gegners aufstellen. Feindliche Einheiten behandeln den Ogroid Thaumaturg als Teil ihrer eigenen
Armee. Sie diirfen sich innerhalb von 1 Zoll um ihn bewegen, aber diirfen ihn nicht als Ziel fiir Zauber oder Angriffe wihlen und so
weiter. Zu Beginn jedes Spielerzugs deines Gegners, nach dem Ersten, wirfst du einen W6. Bei einem Ergebnis von 2+ bleibt der
Ogroid Thaumaturg verborgen. Bei einer 1, wenn er attackiert, Macht der Gewalt anwendet, einen Zauber wirkt oder sich zu Beginn
einer Bewegungsphase (deiner als auch die deiner Kontrahenten) innerhalb von 6 Zoll um den feindlichen General befindet, wird er
enttarnt und diese Fahigkeit hat fiir den Rest der Schlacht keine Wirkung mehr.

Macht der Gewalt: Wenn der Ogroid Thaumaturg eine erfolgreiche Angriffsbewegung beendet, wéhlst du eine feindliche Einheit
innerhalb von 3 Zoll — diese darf sich auch im Nahkampf befinden. Die gewahlte Einheit erleidet W3 automatische Verwundungen,
gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Unmenschliche Wut: Wenn der Ogroid Thaumaturg eine (1) oder mehr Verwundungen erlitten hat, addierst du +1 zu all seinen
Treffer- und Verwundungswiirfen, als auch auf seine Komplexitéatswiirfe beim Zaubern.

Von Magie beriihrt: Zauberer des Tzeentch haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieses
Modells ein Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf das Modell in diesem Zug denselben Zauber ein
weiteres Mal zu wirken versuchen, wenn es noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.
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HORRORS DES TZEENTCH

Die leuchtenden Rosa Horrors brabbeln mit irrer Lebhaftigkeit wirre Worte vor sich hin und fuchteln mit ihren Armen. So erfiillen
sie die Luft mit reiner Magie. In groBer Zahl erzeugen die Rosa Horrors dabei so viel arkane Kraft, dass sie widernatiirliche Feuer-
stoBe auf den Feind schleudern kdnnen. Im Nahkampf gebraucht ein Rosa Horror seine kriftigen Hinde, um den Feind zu wiirgen,
und sollte er getétet werden, mutiert er und bringt einen Blaue Horrors hervor.

Die Blauen Horrors werfen dem Feind finstere, rachsiichtige Blicke zu und sind so nachtragend und verbittert, wie ihre rosafarbe-
nen Vettern fréhlich und wankelmiitig sind. Miirrisch murmeln die Blauen Horrors vor sich hin, und wéihrend ihre Fingerspitzen
azurfarbenes Feuer verstromen, stampfen sie beleidigt protestierend mit den Fiilen auf. Sollte ein Blauer Horror erschlagen wer-
den, dchzt und stohnt er; er bricht in grelle Flammen aus und verwandelt sich in ein paar Flammende Horrors.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Rosa Horror 4 3 - 3 3 i 3 1 7 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm 14 Pkt./Modell
Blauer Horror 4 3 - 3 3 i 3 1 6 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
Flammender Horror 4 3 - 2 3 1 3 2 5 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
GleiBender Horror 4 3 - 3 3 i 3 2 7 Infanterie  Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
10+ Speziell; siehe Sonderregel Du darfst ein Modell fiir 5
»,Magie der Horrors®. Pkt. zum Musiker aufwer-
ten.
WAFFEN UND RUS- . ..
TUNG: SONDERREGELN: PRt Zum GleiBonden Hor
Handwaffe e Dimon ror aufwerten.

e  Flammenattacken (nur ~ Du darfst ein Modell fiir 7

Nahkampfattacken Pkt. zum Standartentriger
blauer und flammender aufwerten. Dieser darf eine
Horrors) der folgenden Ikonen erhal-

ten:
e  Gemischte Einheit

e  Banner des Wandels
e Immun gegen Flam-

menattacken e Ikone der Zauberei

e  Magie der Horrors
e  Pliinderer

e Prisenz des GleiBenden
Horrors (nur GleiBen-
der Horror)

e Tod der Horrors

e  Von Magie beriihrt

Beachte, dass gleiffende Horrors regeltechnisch auch Rosa Horrors sind.

Magie der Horrors: Eine Einheit Horrors wird wie ein einzelner Zauberer mit seiner eigenen Magiestufe behandelt. Die Magie-
stufe der Einheit wird zu Beginn jeder Magiephase neu festgestellt. Je mehr Horros (gleich welcher Art) sich in der Einheit befin-

den, desto hoher ist ihre Magiestufe und desto mehr Zauberspriiche kennt sie.
Horrors innerhalb der Einheit Magiestufe

5 oder weniger o)
6-15 1
16-25 2
26-35 3

36+ 4

Jedes Mal, wenn die Einheit einen Zauber zu wirken versucht, bestimmst du einen Horror im ersten Glied der Einheit als das zau-
bernde Modell, um die Sichtlinie, Reichweite und andere Effekte zu ermitteln.

Wenn eine Einheit Horrors wihrend des Spiels Verluste erleidet, schrumpft ihre Macht, und ihre Magiestufe kann in der niachsten
Magiephase sinken.

Erzielt die Einheit beim Versuch, einen Zauber zu wirken, einen Zauberpatzer, wiirfelst du nicht auf der Zauberpatzertabelle. Dafiir
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erleidet jeder Horror der Einheit einen automatischen Treffer der Stiarke 2. Diese Verwundungen werden wie Beschuss verteilt.
Beachte hierbei auch die Sonderregel Tod der Horrors.

Gemischte Einheit: Eine Einheit Horrors besteht im Verlauf einer Schlacht zumeist aus unterschiedlichen Arten von Horrors.
Entferne bei Verlusten, die nicht im Nahkampf erfolgen zuerst Flammende Horrors, dann Blaue Horrors und zuletzt Rosa Horrors
aus der Einheit. Im Nahkampf verhilt sich dies genau andersherum. Entferne daher bei Verlusten, die im Nahkampf erfolgen zuerst
Rosa Horrors, dann Blaue Horrors und zuletzt Flammende Horrors aus der Einheit, sofern die Attacken sich nicht gegen bestimmte
Horrormodelle gerichtet haben.

Rosa Horrors werden stets in den vordersten, blaue Horrors in den mittleren und Flammender Horrors in den hinteren Gliedern
der Einheit positioniert.

Priisenz des GleiBenden Horrors: Wenn sich in diese Einheit ein Gleifender Horror befindet, darfst du +1 zu den Zauberwiir-
fen fiir dieser Einheit angeschlossener Charaktermodelle addieren, nicht jedoch zu den Zauberwiirfen der Einheit selbst.

Tod der Horrors: Stirbt ein Rosa Horror, so wirfst du einen Wiirfel. Bei einem Wurfergebnis von 4 oder weniger passiert nichts
weiter. Bei einem Wurfergebnis von 5 fiigst du seiner Einheit am Ende der Phase, in der er gestorben ist, einen Blauen Horror und
bei einem Wurfergebnis von 6 einen Flammenden Horror hinzu, vorausgesetzt, die Einheit wurde nicht vollstandig ausgeldscht.
Blaue und Flammende Horrors konnen dabei keine Kommandomodelle ersetzen, weshalb du fiir diese nicht wiirfelst.

Stirbt ein Blauer Horror, so wirfst du erneut einen Wiirfel. Bei einem Wurfergebnis von 4 oder weniger passiert nichts weiter. Bei
einem Wurfergebnis von 5 oder mehr fiigst du der Einheit am Ende der Phase, in der er gestorben ist, ein Flammendes Horror
Modell hinzu, vorausgesetzt, die Einheit wurde nicht vollstdndig ausgeléscht.

Stirbt ein Flammender Horror, so explodiert er in einer Woge aus infernalischen Flammen, die seiner Einheit (und angeschlosse-
nen Charaktermodellen) die magische Energie entzieht, wodurch die Einheit fiir jeden soeben ausgeschalteten Flammenden Horror
W6 automatische Treffer mit Starke W6 (wiirfle einmal und benutze diese Stérke fiir alle Treffer) erleidet, die wie Beschuss verteilt
werden. Gegen etwaige Verwundungen durch die infernalischen Flammen sind keine Schutzwiirfe erlaubt. Werden durch diesen
Effekt weitere Flammende Horrors ausgeschaltet, fiihre diesen Schritt erneut durch, bis durch ihn keine weiteren Flammenden
Horrors mehr ausgeschaltet werden. Beachte, dass es sich dabei nicht um Flammenattacken handelt.

Von Magie beriihrt: Horrors haben ein unerreichtes Gespiir fiir magische Energien. Wenn ein Zauberwurf dieser Einheit ein
Pasch ist, egal ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder nicht, darf die Horroreinheit in diesem Zug denselben Zauber ein wei-
teres Mal zu wirken versuchen, wenn sie noch iiber ausreichend Energiewiirfel verfiigt.
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TZAANGORHERDE

Die Tzeentch ergebenen, wilden, vogelartigen Bestien, die als Tzaangors bekannt sind, wurden bereitwillig zu Formen und Gestal-
ten verzerrt, die den Architekten des Schicksals erfreuen. Sie beobachten und warten mit bestialischer Schldue und kalter Intelli-
gent, und wenn die Zeit zum Zuschlagen gekommen ist, kimpfen sie mit verbitterter Kraft und hacken mit scharfen Klingen und
Hornern auf ihre Feinde ein. Sie sind begierig darauf, ihren doppelziingigen Gott zu beeindrucken, und kdmpfen mit wahnsinniger
Energie, da sie hoffen, durch weitere Gaben des Wandels belohnt zu werden.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Tzaangor 5 4 3 3 4 1 3 1 7 Infanterie Mittel (3) 25X25mm 9 Pkt./Modell
Tzaangul 5 4 3 3 4 1 3 2 7 Infanterie Mittel (3) 25X25mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e  Mal des Tzeentch Die gesamte Einheit darf eine der
. folgenden Ausriistungsoptionen
. *  Pliinderer erhalten:
}"\{?;‘(I;‘EN UND RUS- e Urwut e  Zusitzliche Handwaffen
e  Wandelnde Bestien (1 Pkt./Modell)

* Handwaffe «  Schilde (1Pkt./Modell)

e  Zweihandwaffe (2 Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Standartentrager aufwerten.

e Darf ein Herdenbanner (20 Pkt.)
erhalten.

e  Max. eine Einheit dieses Typs
darf stattdessen eine magische
Standarte im Wert von bis zu 25
Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum
Tzaangul aufwerten.

Herdenbanner: Standartentrager einer jeden Tzaangorherde diirfen eine magische Standarte, das Herdenbanner erhalten (auch
mehrfach in einer Armee moglich). Alle Modelle einer Einheit, die dieses Banner mit sich fiihrt, erhalten +1 Zoll auf ihren Bewe-
gungswert (B).

Mal des Tzeentch: Tzaangors stehen unter dem besonderen Schutz des Tzeentch und erhalten dadurch einen Rettungswurf (+1).
Uberdies generieren Einheiten, mit einer Einheitenstdrke von 10 oder mehr (ohne ihnen angeschlossene Charaktermodelle mitzu-
zdhlen), in der eigenen Magiephase einen (1) zusatzlichen Energiewiirfel, welcher deinem allgemeinen Pool an Energiewiirfeln
hinzugefiigt wird, wenn sich die Einheit auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden. Diese zusitzlichen Energiewdirfel
diirfen ausschlieBlich fiir Zauberspriiche aus der Lehre des Tzeentch verwendet werden. Es empfiehlt sich daher verschiedenfarbige
Wiirfel zu verwenden. Besitzt die Einheit eine Einheitenstarke von 20 oder mehr, generieren sie schon zwei (2) Energiewtirfel, bei
einer Einheitenstirke von 30 oder mehr bereit drei (3) Energiewiirfel usw.

Urwut: Zu Beginn einer jeden Nahkampfphase muss jede Einheit mit der Sonderregel Urwut, die sich im Nahkampf befindet,
einen Moralwerttest ablegen. Wenn sie diesen Test besteht, darf die Einheit gegeniiber allen im Nahkampf mit ihnen befindlichen
Einheiten misslungene Trefferwiirfe wiederholen. Dies gilt bis zum Ende der Nahkampfphase.

Einheiten, die ihren Urwut-Test mit Pasch bestehen, unterliegen fortan zusatzlich zu den oben beschriebenen Effekten der Raserei.
Einheiten konnen auf diese Weise in Raseret verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren
haben.

Wandelnde Bestien: Tzaangors reprasentieren die wilde Natur des Tzeentch mehr als alle anderen Wesenheiten, weshalb sich
einer Tzaangoreinheit kein Modell anschlieBen darf, welche nicht selbst ein Tzaangor ist, sofern nicht anders in ihrem Armeeein-
trag aufgefiihrt. Auch diirfen sich Tzaangorcharaktermodelle nur Tzaangoreinheit anschlieBen.
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TZAANGOR AUFKLARER

Die Elite der Tzaangors, die Tzaangor Aufklarer, haben seltsame Federn und auffillige Horner, und sie sind durch die Gunst des
Tzeentch wahrhaft gesegnet. Sie tragen verzierte Speere, die sie von den geringeren ihrer Art abheben, und reiten auf Flugddmon
des Tzeentch.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Aufklarer 5 4 3 3 4 1 3 1 7 - - - 40 Pkt./Modell
Aufseher 5 4 3 3 4 1 3 2 7 - - - -
Flugdamon 1 3 - 3 - - 4 1 - Kavallerie Mittel (4) 40X40 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3+ e  Fliegen Du darfst ein Modell fiir 15

Pkt. zum Tzaangoraufseher
) e  Mal des Tzeentch aufwerten.

WAFFEN UND RUSTUNG: .  Pplinkler

e Handwaffe e Urwut

*  Speer e  Wandelnde Bestie

e Didmon (nur Flugda-
mon des Tzeentch)

Mal des Tzeentch: Tzaangors stehen unter dem besonderen Schutz des Tzeentch und erhalten dadurch einen Rettungswurf (+1).
Uberdies generieren Einheiten, mit einer Einheitenstédrke von 10 oder mehr (ohne ihnen angeschlossene Charaktermodelle mitzu-
zahlen), in der eigenen Magiephase einen (1) zusitzlichen Energiewiirfel, welcher deinem allgemeinen Pool an Energiewiirfeln
hinzugefiigt wird, wenn sich die Einheit auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden. Diese zusitzlichen Energiewtirfel
diirfen ausschlieBlich fiir Zauberspriiche aus der Lehre des Tzeentch verwendet werden. Es empfiehlt sich daher verschiedenfarbige
Wiirfel zu verwenden. Besitzt die Einheit eine Einheitenstirke von 20 oder mehr, generieren sie schon zwei (2) Energiewtirfel, bei
einer Einheitenstiarke von 30 oder mehr bereit drei (3) Energiewiirfel usw.

Urwut: Zu Beginn einer jeden Nahkampfphase muss jede Einheit mit der Sonderregel Urwut, die sich im Nahkampf befindet,
einen Moralwerttest ablegen. Wenn sie diesen Test besteht, darf die Einheit gegeniiber allen im Nahkampf mit ihnen befindlichen
Einheiten misslungene Trefferwiirfe wiederholen. Dies gilt bis zum Ende der Nahkampfphase.

Einheiten, die ihren Urwut-Test mit Pasch bestehen, unterliegen fortan zusétzlich zu den oben beschriebenen Effekten der Raserei.
Einheiten konnen auf diese Weise in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren
haben.

Wandelnde Bestie: Tzaangors reprasentieren die wilde Natur des Tzeentch mehr als alle anderen Wesenheiten, weshalb sich
einer Tzaangoreinheit kein Modell anschlieBen darf, welche nicht selbst ein Tzaangor ist, sofern nicht anders in ihrem Armeeein-
trag aufgefiihrt. Auch diirfen sich Tzaangorcharaktermodelle nur Tzaangoreinheit anschlieBen.
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TZAANGOR HIMMELSBRENNER

Auf seltsamen Flugddmonen des Tzeentch fliegen die Tzaangor Himmelsbrenner iiber das Schlachtfeld in Positionen, von wo aus
sie den Tod auf ihre Feinde herabregnen lassen konnen. Da sie Blicke in die Zukunft erhaschen konnen, schicken die Himmels-
brenner ihre Projektile auf Flugbahnen, die einem Beobachter verwirrend vorkommen — aber die Geschosse treffen die verwund-
barsten Stellen ihrer Ziele mit erstaunlicher Genauigkeit.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Himmelsbrenner 5 4 3 3 4 1 3 1 7 - - - 50 Pkt./Modell
Himmelsodem 5 4 4 3 4 1 3 1 7 - - - -
Flugdamon 1 3 - 3 - - 4 1 - Kavallerie = Mittel (4) 40x40 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e  Fliegen Du darfst ein Modell fiir 20

Pkt. zum Tzaangor Him-

¢ Mal des Tzeentch melsodem aufwerten.

WAFFEN UND RUSTUNG: o  plinkler
e Handwaffe e Urwut
e Bogen e  Wandelnde Bestie

e Didmon (nur Flugda-
mon des Tzeentch)

Mal des Tzeentch: Tzaangors stehen unter dem besonderen Schutz des Tzeentch und erhalten dadurch einen Rettungswurf (+1).
Uberdies generieren Einheiten, mit einer Einheitenstirke von 10 oder mehr (ohne ihnen angeschlossene Charaktermodelle mitzu-
zahlen), in der eigenen Magiephase einen (1) zusétzlichen Energiewiirfel, welcher deinem allgemeinen Pool an Energiewiirfeln
hinzugefiigt wird, wenn sich die Einheit auf dem Schlachtfeld und nicht auf der Flucht befinden. Diese zusatzlichen Energiewtirfel
diirfen ausschlieBlich fiir Zauberspriiche aus der Lehre des Tzeentch verwendet werden. Es empfiehlt sich daher verschiedenfarbige
Wiirfel zu verwenden. Besitzt die Einheit eine Einheitenstiarke von 20 oder mehr, generieren sie schon zwei (2) Energiewlirfel, bei
einer Einheitenstirke von 30 oder mehr bereit drei (3) Energiewiirfel usw.

Urwut: Zu Beginn einer jeden Nahkampfphase muss jede Einheit mit der Sonderregel Urwut, die sich im Nahkampf befindet,
einen Moralwerttest ablegen. Wenn sie diesen Test besteht, darf die Einheit gegeniiber allen im Nahkampf mit ihnen befindlichen
Einheiten misslungene Trefferwiirfe wiederholen. Dies gilt bis zum Ende der Nahkampfphase.

Einheiten, die ihren Urwut-Test mit Pasch bestehen, unterliegen fortan zusitzlich zu den oben beschriebenen Effekten der Raserei.
Einheiten konnen auf diese Weise in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren
haben.

Wandelnde Bestie: Tzaangors reprasentieren die wilde Natur des Tzeentch mehr als alle anderen Wesenheiten, weshalb sich
einer Tzaangoreinheit kein Modell anschlieBen darf, welche nicht selbst ein Tzaangor ist, sofern nicht anders in ihrem Armeeein-
trag aufgefiihrt. Auch diirfen sich Tzaangorcharaktermodelle nur Tzaangoreinheit anschlieBen.
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KREISCHER DES TZEENTCH

Kreischer des Tzeentch jagen schreiend durch den Himmel und ziehen eine schimmernde Spur aus Magie des Wandels hinter sich
her. Wenn sie Feinde passieren, schlitzen sie diese mit ihren messerscharfen Hornern und Finnen auf, ehe sie herabstoen und mit
ihren reiBenden Zdhnen die Beute zerfetzen. Der Biss eines Kreischers ist sehr gefahrlich, denn die unzédhligen Zdhne seines
Schlundes reiBen groBe Brocken Fleisch aus dem Opfer.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Kreischer 1 3 - 3 3 1 4 1 7 Bestie Mittel (4) 40X40 mm 28 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-10 e Dimon Du darfst die gesamte Ein-

. heit zu Hollenkreischern (7
. *  Fliegen Pkt./Modell) aufwerten.

WAFFEN UND RUS' ° Immun gegen Flam_
TUNG: menattacken
e  Handwaffe e  Plinkler

e  Schemenhafter Grau-
en

o  Tiefflugangriff

Schemenhafter Grauen: Kreischer wechseln stdndig zwischen den Ebenen hin und her, weshalb es nur schwer maoglich ist, sie
zu treffen. Wenn eine feindliche Einheit eine Einheit Kreischer als Ziel wahlt, muss sie jeden Trefferwurf von 6 (im Nah- und Fern-
kampf) als ein Wurfergebnis wiederholen.

Tiefflugangriff: Wenn sich eine Einheit Kreischer in der ,,Restliche Bewegung“-Phase iiber eine nicht im Nahkampf befindliche
Feindeinheit hinweg bewegt, erleidet diese Einheit pro iiber sie hinweg gleitenden Kreischer einen automatischen, riistungsbre-
chenden Treffer der Starke 4 (Starke 5 bei Hollenkreischern). Diese Treffer werden wie Beschuss behandelt und gelten als magisch.
Von diesem Angriff kann mehr als eine Einheit pro Spielzug betroffen werden, doch jede Einheit kann je Zug nur einmal von der
gleichen Einheit Kreischer betroffen werden. Einheiten in Gebduden oder Wildern werden davon nicht betroffen. Beachte, dass
Kreischer ihre Richtung dndern oder sich im Zick-Zack bewegen konnen, um damit iber moglichst viele verschiedene Feinde zu
gleiten.
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FEUERDAMONEN DES TZEENTCH

Ein einzelner Flammendamon kann einen Strahl vielfarbiger Flammen ausstoBen, der ganze Einheiten des Feindes in Haufen aus
geschwirzten Knochen verwandelt. Doch sie kommen zumeist in Scharen und bringen nichts als Unheil und Schrecken iiber die
Sterblichen der zivilisierten Welt. Die Warpflammen wogen, als hitten sie ein eigenes Bewusstsein; mit ihren knisternden Feuer-
zungen bilden sie grauenhafte Gesichter und unheilvolle Zeichen. Sollte ein Feind dieses tosende Inferno iiberstehen, so beifit der

Flammendamon ihn mit seinem flammenden Maul.

B KG BF S W 1P I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Feuerdiamon 6 2 4 5 4 2 4 2 7 Monstrose Infanterie  Mittel (4) 40x40 mm 35 Pkt./Modell
Feuerspeier 6 2 5 5 4 2 4 2 i Monstrose Infanterie  Mittel (4) 40x40 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-6 e Dimon Du darfst ein Modell fiir 20
) 4 h Pkt. zum Feuerspeier auf-
) e Flammen des Tzeentc! werten.
WAFFEN UND RUS- e  Flammenattacken
TUNG:
¢ Immun gegen Flam-
e  Handwaffe menattacken
e  Plankler

Flammen des Tzeentch: Jeder Feuerdimon (oder Feuerspeier) kann in der Schussphase W6 Flammenwogen verschieBen. Diese
besitzen eine Reichweite von 18 Zoll und Starke 4, Flammenattacke. Diese Attacke wird wie eine normale Schusswaffe behandelt
(der Damon darf daher Stehen & SchieBen), erleidet aber nicht den Malus von -1 auf Trefferwiirfe fiir Mehrfachschiisse.
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FLAMMENSTREITWAGEN DES TZEENTCH

Ein Streitwagen des Tzeentch wird von einem Paar Kreischern durch die Liifte gezogen und schwebt auf einer Welle aus vielfarbi-
gen Flammen, die alles versengen, das sie beriihren. Der Feuerddmon, der sich auf dem Streitwagen windet, kann einen Schwall
wogenden Feuers ausstofen, eine widernatiirliche Feuersbrunst, die geloscht werden kann und doch wieder und wieder aufflammt
und den Feind verbrennt.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN

Feuerdamon - 2 4 5 - - 4 2 7 - - - -
Kreischer 1 3 - 3 - - 4 1 - - - - -
Flammenstreitwagen - - - 4 4 4 - - - Streitwagen  Gro8 (5) 100X150 mm 135 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

1 (Flammenstreitwagen + 1 e Dimon Du darfst die Kreischer zu

Feuerdiamon + 2 Kreischer + Hollenkreischern (15 Pkt.)

ein paar Deko-Horrors, die e Flammendes Tzeentch ,fverten.

regeltechnisch jedoch ignoriert (nur Feuerddmon)

werden) e  Flammenattacken (nur

Feuerdamon)

WAFFEN UND RUSTUNG: * Fliegen

e Handwaffe e Immun gegen Flam-
menattacken

e Riistungswurf (+2)

e Tiefflugangriff

Flammen des Tzeentch: Jeder Feuerdimon (oder Feuerspeier) kann in der Schussphase W6 Flammenwogen verschieBen. Diese
besitzen eine Reichweite von 18 Zoll und Starke 4, Flammenattacke. Diese Attacke wird wie eine normale Schusswaffe behandelt
(der Damon darf daher Stehen & SchieBen), erleidet aber nicht den Malus von -1 auf Trefferwiirfe fiir Mehrfachschiisse.

Tiefflugangriff: Wenn sich ein Flammenstreitwagen des Tzeentch in der ,Restliche Bewegung“-Phase {iber eine nicht im Nah-
kampf befindliche Feindeinheit hinweg bewegt, erleidet diese Einheit pro iiber sie hinweg gleitenden Kreischer (und davon gibt es
je Flammenstreitwagen gleich zwei), einen automatischen, riistungsbrechenden Treffer der Starke 4 (Starke 5 bei Hollenkrei-
schern). Diese Treffer werden wie Beschuss behandelt und gelten als magisch. Von diesem Angriff kann mehr als eine Einheit pro
Spielzug betroffen werden, doch jede Einheit kann je Zug nur einmal vom gleichen Flammenstreitwagen des Tzeentch betroffen
werden. Einheiten in Gebauden oder Waldern werden davon nicht betroffen. Beachte, dass Flammenstreitwagen des Tzeentch ihre
Richtung dndern oder sich im Zick-Zack bewegen kénnen, um damit iiber moglichst viele verschiedene Feinde zu gleiten.
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BESTIEN DES CHAOS

Viele Bewohne des frostigen Nordens sind einfache Tiere oder gar gefihrliche Bestien wie Drachen. Werden sie
als Reit- oder Zugtier eingesetzt, so werden Widerstand, Lebenspunkte und der Moralwert, sofern mit einem *
gekennzeichnet, zu “-“ und gehen in das Profil des jeweiligen Modells iiber.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE

Chaosdrache 6 6 - 6 6 6 3 6 8 Monster Gigantisch (7)  92x120 mm
Chaosross 8 3 - 4 3* 1* 3 1 5% Bestie Mittel (4) 25X50 mm
Déamonisches Reittier 8 4 - 5 5 3 3 2 8 Monstrose Bestie GroB (5) 50X75 mm
Faulfliege 4 3 - 4 4% 2* 2 2 5% Monstrose Bestie GroB (5) 60x60 mm
Flugdamon 1 3 - 3 3¢ 1* 4 1 7 Bestie Mittel (4) 50X50 mm
Gefliigelter Stier 7 3 - 5 5 3 3 6 Monster GroB (5) 50X100 mm
Lammasi 6 5 - 5 6 3 5 7 Monster Riesig (6) 02x120 mm
Manticor 6 5 - 5 5 4 5 4 5 Monster GroB (5) 50X50 mm
Moloch 7 5 - 5 4% 2% 2 2 7 Monstrose Bestie Mittel (4) 50X75 mm
Pestschnecke 6 3 - 4 5 6 1 W6+1 6 Monster Riesig (6) 70X105 mm
Slaaneshpferd 10 3 - 3 3* 1* 5 1 7 Bestie Mittel (4) 25X50 mm
Speibestie 6 4 - 5 5 6 5 7 Monster Riesig (6) 02X120 mm
CHAOSDRACHE

SONDERREGELN:

e BeiBender Qualm

e  Dunkles Feuer des Chaos
e Entsetzen

e  Fliegen

e  Schuppenhaut (+4)

e  Unaufhaltsam

e  Unnachgiebig

BeiBBender Qualm: Ein Chaosdrache hat eine Atemwaffe mit Stiarke 2. Gegen mit dieser Atemwaffe verursachte Verwundungen
sind keine Riistungswiirfe moglich. Beachte, dass der Chaosdrache zwei Kopfe hat und daher beide Atemwaffen in derselben Be-
schussphase einsetzen kann — siehe Dunkles Feuer des Chaos.

Dunkles Feuer des Chaos: Ein Chaosdrache hat eine Atemwaffe mit Stiarke 4 und der Sonderregel Flammenattacken. Beachte,
dass der Chaosdrache zwei Kopfe hat und daher beide Atemwaffen in derselben Beschussphase einsetzen kann — siehe Beiender
Qualm.

Unaufhaltsam: Ein Chaosdrache wird durch einen (1) heldenhaften Todesstof; nicht einfach niedergestreckt. Er verliert “ledig-
lich” einen seiner zwei Kopfe und somit eine seiner Atemwaffen (nach Wahl des attackierenden Spielers). AuBerdem erleidet er eine
(1) Verwundung, wogegen er weder Riistungswiirfe, noch Regenerationswiirfe einsetzen darf. Reicht diese Verwundung jedoch aus,
um seine verbliebenden Lebenspunkte auf Null (0) oder weniger zu reduzieren oder erleidet er im Verlauf der Schlacht einen weite-
ren, heldenhaften Todesstof}, so wird er nach den normalen Regeln ausgeschaltet und als Verlust aus dem Spiel entfernt.

DAMONISCHES REITTIER
SONDERREGELN:

e Diamon

Darf das Damonengeschenk Gefliigelter Albtraum (40 Pkt.) erhalten.
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FAULFLIEGE
SONDERREGELN:

e  Fliegen

e  Fliegenwolke

e Giftattacken (nur Nahkampfattacken)
e  Plankler

e  Regeneration (+2)

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

FLUGDAMON DES TZEENTCH

SONDERREGELN:
e Damon
e Fliegend

e Immun gegen Flammenattacken (entfallt, wenn beritten)

GEFLUGELTER STIER

SONDERREGELN:
e Angst

e Ansturm

e BeiBender Qualm
e  Fliegend

e  Riistungswurf (+2)

Ansturm: In der ersten Runde eines jeden Nahkampfes hat der Gefliigelte Stier die Sonderregel Todesstof3, sofern er im selben
Spielzug angegriffen hat.

BeiBBender Qualm: Ein Gefliigelter Stier hat eine Atemwaffe mit Stirke 2. Gegen mit dieser Atemwaffe verursachte Verwundun-
gen sind keine Riistungswiirfe moglich.

LAMMASI
SONDERREGELN:

e Entsetzen

¢ Flammen des Lammasi
e  Fliegen

e Giftattacken

e  Regeneration (+2)

e  Rettungswurf (+2)

e  Schuppenhaut (+3)

e  Todesstof3

Flammen des Lammasi: Ein Lammasi hat eine Atemwaffe mit Stiarke 4 und der Sonderregel Flammenattacken.
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MANTICOR
SONDERREGELN:

e Entsetzen
e  Fliegen
e Todessto

e  Unkontrollierbar

Unkontrollierbar: Zu Beginn jedes eigenen Spielerzuges muss ein Modell, das einen Manticor reitet, einen Moralwerttest durch-
fiihren. Misslingt dieser, unterliegen der Manticor bis zum Beginn ihres nachsten Spielerzuges der Sonderregel Raserei. Zusétzlich
gilt fiir den Manticor, sollte sein Reiter getotet werden, kein Monsterreaktionstest durchgefiihrt wird. Stattdessen ist er automatisch
vom Resultat ,Raaargh!“ auf der Monsterreaktionstabelle betroffen.

OPTIONALE AUFWERTUNGEN:
Eisenharte Haut (25 Pkt.): Ein Manticor mit Eisenharter Haut hat die Sonderregel Schuppenhaut (+3).

Giftschwanz (15 Pkt.): Ein Manticor mit Giftschwanz hat eine einzelne zusétzliche Attacke mit den Sonderregeln Giftattacke und
Multiple Lebenspunktverluste (2), so wie Todesstof3. Fiihre diese Attacke separat durch oder verwende fiir sie einen andersfarbigen
Wiirfel. Die Attacke erhilt +1 auf den Trefferwurf, wenn sie sich gegen eine Einheit im Frontbereich des Manticors richtet.

MOLOCH
SONDERREGELN:

e Diamon

e Hasse (auf alle)

e  Michtiger Ansturm
e  Magieresistenz (2)

e  Messingbehemoth

Michtiger Ansturm: Ein Moloch verfiigen iiber eine zerstorerischere Variante der Regel Niedertrampeln, die méachtiger Ansturm
genannt wird (W3 Aufpralltreffer der Starke 5).

Messingbehemoth: Ein Moloch addiert +3 auf den Riistungswurf seines Reiters statt dem fiir Reittiere {iblichen Bonus von +1.

PESTSCHNECKE
SONDERREGELN:

¢ Dimon

e Fliegenwolke

e Giftattacken (nur Nahkampfattacken)
e  Giftiges Blut

e  Regeneration (+4)

e  Weichtier

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.

Giftiges Blut: Wirf einen Wiirfel fiir jede Verwundung, die diesem Modell in der Nahkampfphase beigebracht wird. Fiir jeden
Wurf von 3 oder mehr erleidet die Einheit, die die Attacke durchgefiihrt hat, W3 automatische Verwundungen, gegen die keine
Riistungswiirfe erlaubt sind.

Weichtier: Halbiere alle Verwundungen, die der Pestschnecke in einer Phase zugefiigt werden (aufgerundet).
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SLAANESHPFERD

SONDERREGELN:

e  Anmutige Morderin

e Diamon

e Giftattacken (nur Nahkampfattacken)

e  Leichte Kavallerie

e  Prisenz der Betérung

e Riistungsbrechend (nur Nahkampfattacken)

e  Schlagt immer zuerst zu

Anmutige Morderin: Bei jedem Trefferwurf von 6 darf das Modell sofort mit derselben Waffe eine zusatzliche Attacke durchfiih-
ren, welche jedoch nicht mehr von der tédlichen Anmut profitiert.

Prisenz der Betorung: In der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes miissen gegnerische Modelle Trefferwiirfe von 6
wiederholen, die diese Einheit zum Ziel haben.

SPEIBESTIE

SONDERREGELN:

e  Abscheuliche Heilung

e Diamon

¢ Die Rotaxes

e  Fliegenwolke

e  Giftattacken (nur Nahkampfattacken)

e Regeneration (+3)

Abscheuliche Heilung: Wirf zu Beginn deines Spielzuges einen Wiirfel. Bei einem Wurfergebnis von 1-3 heilst du eine (1) Ver-
wundung, die der Speibestie zugewiesen wurde. Bei 4-5 werden stattdessen W3 Verwundungen geheilt und bei einer 6 all ihre Ver-
wundungen.

Die Rotaxes: Wirf am Ende jeder Phase fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch dieses Modell Verwundungen erlitten hat,
aber nicht getdtet wurde (auch regenerierte Wunden sind erlitte Wunden) einen Wiirfel. Ubersteigt die Summe den Wert der ver-
bliebenen Lebenspunkte des Modells oder wurde eine Sechsen gewlirfelt, so wird das jeweilige Modell ausgeschaltet und als Verlust
vom Spielfeld entfernt. Gegen diesen Effekt sind keine Riistungswiirfe oder Regeneration erlaubt, Rettungswiirfe jedoch schon.

Fliegenwolke: Ziehe immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziehe -1 von
den Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben.
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LEHREN DES NURGLE

Nurgle ist der Herrscher des Verfalls und er segnet all jene, die in seinem Namen Krankheit verbreiten, indem er ihre Leiber mit
fauliger Lebenskraft anschwellen ldsst.

Wenn ein Zauber aus der Lehre des Nurgle erfolgreich gewirkt wird (auch gebannte Zauber wurden zuvor erfolgreich gewirkt),
wirfst du einen Wiirfel, nachdem der Effekt des Zaubers abgehandelt wurde. Bei einer 6 werden Lebenspunkte und Widerstand des
Zauberers fiir den Rest des Spiels um +1 erhéht (im Fall von Unreinen des Nurgle werden die entsprechenden Profilwerte aller
Unreinen in der Einheit erhoht). Dieser Effekt ist mit sich selbst kumulativ, kann den Profilwiderstand jedoch nie iiber 10 anheben.

PFRSPR D
D A » 0 A

Grundzauber | Strom der Faulnis 4+
1 Miasma der Pestilenz 4+
2 Klingen der Faulnis 5+
3 Fleischiger Uberfluss 7+
4 Beriihrung des Aussitzigen 9+
5 Ekelerregende Heimsuchung 11+
6 Seuchenwind 14+

STROM DER FAULNIS

KOMPLEXITAT 4+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Wie eine Schlange reifit der Zauberer seinen Mund unglaublich weit auf ehe er einen stinkenden Strom von Schmutz und Dreck
ausstdft, der die ihm am ndchsten stehenden Feinde erstickt.

Platziere die Flammenschablone so, dass ihr schmales Ende die Vorderseite der Base des Zauberers beriihrt und das breite Ende
iiber dem Ziel ist. Jedes Modell unter der Schablone muss einen Widerstandstest bestehen oder erleidet eine Verwundung, gegen
die kein Riistungswurf erlaubt ist.

MIASMA DER PESTILENZ

KOMPLEXITAT 4+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Die Gefolgsleute des Zauberers verstromen einen grausigen Geruch. Nahe Feinde werden durch entsetzliche Magenkrdmpfe und
schwallartiges Erbrechen kampfunfdhig.

Miasma der Pestilenz hat eine Reichweite von 18 Zoll. Bis zum Beginn der nachsten Magiephase des Zauberers reduzieren alle
Feindeinheiten in Basekontakt mit der Zieleinheit ihr Kampfgeschick und ihre Initiative um -1 (bis zu einem Minimum von 1).

Der Zauberer kann sich entscheiden, eine méchtigere Version zu wirken, um die Reichweite auf 30 Zoll zu erh6hen, als auch
Kampfgeschick und Initiative betroffener Feindeinheiten stattdessen um W3 (bis zu einem Minimum von 1; wiirfle einmal fiir alle
betroffenen Feindeinheiten) zu reduzieren. Tut er dies, so erhoht sich der Zauberwert sogar auf 11 +.

KLINGEN DER FAULNIS

KOMPLEXITAT 5+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Der Zauberer segnet die Waffen seiner Verbiindeten, die dadurch die erlesensten der widerwdrtigsten Seuchen des Nurgle abson-
dern.

Klingen der Faulnis hat eine Reichweite von 12 Zoll. Die Nahkampfattacken der Zieleinheit haben bis zum Beginn der néchsten
Magiephase des Zauberers die Sonderregel Giftattacken und gelten zudem als magisch. Wenn ein Modell, das bereits Giftattacken
hat, Ziel dieses Zaubers ist, verwunden erfolgreiche Attacken der Einheit bei Trefferwiirfen von 5 und 6 automatisch. Verursachte
die Giftattacke bereits ab 5 eine Verwundung, so tut sie dies nun ab 4 oder mehr usw.
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FLEISCHIGER UBERFLUSS

KOMPLEXITAT 7+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Der Zauberer beschenkt den gliicklichen Empfdnger mit einem Wachstumsschub der abstofiendsten Art. Grofle, schwabbelige
Berge grdulich-griinen Fetts und Eiters quellen hervor, um erlittene Verletzungen sofort zu verschlieflen.

Fleischiger Uberfluss hat eine Reichweite von 12 Zoll. Bis zum Beginn der nichsten Magiephase des Zauberers erhilt die Zieleinheit
eine kumulative Regeneration (+1; bis zu einem Maximum von +5).

Der Zauberer darf sich entscheiden, alle befreundeten Einheiten in einem Umkreis von 6 Zoll zum Ziel dieses Zaubers zu machen.
Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert auf 11+.

BERUHRUNG DES AUSSATZIGEN

KOMPLEXITAT 9+
FLUCH- ODER UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Der Zauberer spricht und seine Gefolgsleute werden mit krankhafter Zihigkeit beschenkt, wdahrend seine Feinde erschrocken
mitansehen miissen, wie thre Gliedmaflen verwelken und abfallen.

Beriihrung des Aussétzigen kann auf eine beliebige Einheit (Freund wie Feind) innerhalb von 18 Zoll gewirkt werden. Wird der
Spruch auf eine befreundete Einheit gewirkt, ist er ein Unterstiitzungszauber, der den Widerstand der Zieleinheit bis zum Beginn
der niachsten Magiephase des Zauberers um +1 erhoht (bis zu einem Maximum von 10). Wird er auf eine feindliche Einheit gewirkt,
ist er ein Fluchzauber, der den Widerstand der Zieleinheit bis zum Beginn der nachsten Magiephase des Zauberers um -1 senkt (bis
zu einem Minimum von 1).

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 36 Zoll zu erh6hen. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert
auf 13+.

Beachte, dass dieser Zauber, egal auf welche Art er gewirkt wurde, nicht mit sich selbst kumulativ ist. Es zahlt stets die zuletzt auf
das Ziel gewirkte Beriihrung des Aussitzigen.

EKELERREGENDE HEIMSUCHUNG

KOMPLEXITAT 11+
GESCHOSSZAUBER
Fleisch beginnt sich schwarz zu férben und ihre Organe verrotten.

Ekelerregende Heimsuchung hat eine Reichweite von 18 Zoll und verursacht W6 Treffer mit Stirke 5. Danach muss die Zieleinheit
sofort einen Widerstandstest bestehen, oder sie erleidet weitere W6 Treffer mit Stiarke 5. Das Ziel muss so lange Widerstandstests
ablegen, bis es einen Test besteht oder vollstandig als Verlust entfernt wurde. Verwende stets den hochsten Wiederstandwert der
Modelle innerhalb der Einheit.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 36 Zoll und die Treffer auf 2W6 zu erhohen. Tut er dies,
erhoht sich der Zauberwert auf 18+.

SEUCHENWIND

KOMPLEXITAT 14+
BLEIBT IM SPIEL, MAGIEWIRBEL

Der Zauberer beschwért einen Mahlstrom aus Maden, Galle und verseuchten Fliissigkeiten herauf, der Haut, Fleisch und Seelen
seiner Feinde verschlingt.

Seuchenwind benutzt die 3-Zoll-Schablone. Sobald die Schablone platziert wurde, nennt der Spieler die Richtung, in die sich der
Seuchenwind bewegen soll. Um zu ermitteln, wie weit sich die Schablone bewegt, wirfst du einen Artilleriewdiirfel und multiplizierst
das Wurfergebnis mit der Magiestufe des Zauberers. Zeigt der Artilleriewtirfel ein Fehlfunktionssymbol, zentrierst du die Schablone
stattdessen auf dem Zauberer und wirfst einen Abweichungswiirfel. Die Schablone bewegt sich die Magiestufe des Zauberers in Zoll
in die durch den Abweichungswiirfel festgelegte Richtung (falls du ein Treffersymbol wiirfelst, bleibt die Schablone, wo sie ist).
Jedes von der Schablone beriihrte Modell, das nicht das Mal des Nurgle trigt, muss einen Widerstandstest bestehen oder erleidet
eine automatische Verwundung, gegen die kein Riistungswurf erlaubt ist. In allen folgenden Spielerziigen bewegt sich der Seu-
chenwind eine Anzahl Zoll entsprechend des Wurfs eines Artilleriewdirfels in eine zufillige Richtung (falls du ein Fehlfunktions-
symbol wiirfelst, verfliichtigt sich der Seuchenwind und wird vom Schlachtfeld entfernt).

Der Zauberer kann Seuchenwind mit mehr Macht versehen, sodass dieser die 5-Zoll-Schablone benutzt. Tut er dies, erh6ht sich der
Zauberwert auf 21+.
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LEHREN DES SLAANESH

Slaanesh ist der Prinz der Schmerzen und beschenkt jene, die Qualen und Verzweiflung bringen, mit kostlichen Schiiben unheili-
ger Macht.

Wenn ein Zauber der Lehre des Slaanesh erfolgreich gewirkt wird (auch gebannte Zauber wurden zuvor erfolgreich gewirkt), wirfst
du fiir jeden nicht verhinderten Lebenspunktverlust (auch regenerierte Wunden wurden zuvor verursacht), den der Zauber verur-
sacht hat, einen Wiirfel. Bis zum Beginn der nidchsten Magiephase des Zauberers erhohen sich sein Kampfgeschick, Initiative und
seine Attacken pro gewlirfelter 6 um +1. Dieser Effekt ist mit sich selbst kumulativ, kann den jeweiligen Profilwert jedoch nie iiber
10 hinaus anheben.

PFRSPR D
D A » 0 A

Grundzauber | Peitsche des Slaanesh 4+
1 Traumweber 5+
2 Pavane des Slaanesh 6+
3 Hysterische Raserei 7+
4 Phantasmagorie 8+
5 Schneidende Splitter 10+
6 Kakophonischer Chor 14+

PEITSCHE DES SLAANESH

KOMPLEXITAT 4+
DIREKTSCHADENSZAUBER
Eine lange, zungenartige Energiepeitsche bricht aus der Stirn des Zauberers hervor und fegt durch die Reihe seiner Feinde.

Peitsche des Slaanesh hat eine Reichweite von 24 Zoll. Ziehe vom Baserand des Zauberers aus eine 4W6 Zoll lange, gerade Linie im
Frontbereich des Zauberers. Jedes Modell (Freund und Feind), dessen Base sich unter der Linie befindet (bestimmt wie bei einer
weiterspringenden Kanonenkugel), erleidet einen Treffer der Stirke 3 mit der Sonderregel Riistungsbrechend.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 8W6 Zoll zu erhéhen. Tut er dies, erh6ht sich der Zauberwert
auf 7+.

TRAUMWEBER

KOMPLEXITAT 5+
FLUCHZAUBER

Mit einer beinahe gleichgiiltigen Geste umbhiillt der Zauberer seinen Feind mit einem Nebel zerstorter Trdume und unerreichbarer
Wiinsche.

Traumweber hat eine Reichweite von 18 Zoll. Die Zieleinheit hat bis zum Beginn der nidchsten Magiephase des Zauberers die Son-
derregel Schldgt immer zuletzt zu und erleidet einen Abzug von -W6 Zoll auf ihre Angriffsbewegungen (nicht jedoch auf andere
Bewegungsarten).

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 24 Zoll zu erhéhen. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert auf
8+.

PAVANE DES SLAANESH

KOMPLEXITAT 6+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Der Zauberer pfeift die Melodie eines der dunklen Tdnze des Slaanesh, woraufhin sein Feind spasmisch zu zucken beginnen, bis
seine Knochen brechen.

Pavane des Slaanesh hat eine Reichweite von 24 Zoll und hat ein einzelnes Feindmodell zum Ziel (dieses darf sogar ein Charakter-
modell in einer Einheit sein). Wird der Zauber erfolgreich gewirkt, muss das Ziel mit 3W6 einen Moralwerttest bestehen oder es
erleidet eine Verwundung, gegen die kein Riistungswurf erlaubt ist. Der Spruch wirkt auch gegen Modelle, die immun gegen Psy-
chologie sind.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 36 Zoll zu erh6hen. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert
auf 10+.
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HYSTERISCHE RASEREI

KOMPLEXITAT 7+
FLUCH- ODER UNTERSTUTZUNGSZAUBER
BLEIBT IM SPIEL

Die Opfer des Zauberers werden von einem Strom perverser Empfindungen ergriffen, und unter grausamsten Schmerzen und mit
grofiter Verziickung verletzen sie sich selbst.

Hysterische Raserei kann eine beliebige Einheit (Freund wie Feind) innerhalb von 24 Zoll zum Ziel haben. Wird der Zauber auf eine
befreundete Einheit gewirkt, ist er ein Unterstiitzungszauber. Wird er auf eine feindliche Einheit gewirkt, ein Fluchzauber. Fiir die
Dauer des Zaubers erhélt die Zieleinheit die Sonderregel Raserei (falls sie im Nahkampf besiegt wird, endet der Zauber augenblick-
lich). Zusétzlich erleidet die Zieleinheit des Zaubers, fiir dessen Dauer, am Ende jeder Magiephase des Wirkenden, W6 Treffer der
Starke 3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 36 Zoll zu erhéhen. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert auf
11+.

PHANTASMAGORIE

KOMPLEXITAT 8+
FLUCHZAUBER

Mit einem komplexen Zeichen beschwort der Zauberer illusiondre Kreaturen herauf Diese Phantome huschen und wabern iiber
das Schlachtfeld, und ihre Versprechen dunkler Erfiillung verfithren und verwirren den ungliickseligen Feind.

Phantasmagorie hat eine Reichweite von 24 Zoll. Bis zum Beginn der nichsten Magiephase des Zauberers muss die Zieleinheit
jedes Mal, wenn sie einen Moralwerttest ablegt, einen zusétzlichen W6 werfen und den Wiirfel mit der niedrigsten Augenzahl able-
gen.

Der Zauberer kann sich entscheiden, alle Feindeinheiten innerhalb von 12 Zoll zum Ziel dieses Zaubers zu machen. Tut er dies,
erhoht sich der Zauberwert auf 14+.

SCHNEIDENDE SPLITTER

KOMPLEXITAT 10+
GESCHOSSZAUBER

Mit einer Drehung der Handgelenke schiittelt der Zauberer eine Wolke rasiermesserscharfer Pfeile aus den Hdnden, die Geist,
Korper und Seele seiner Feinde zerschneiden.

Schneidende Splitter hat eine Reichweite von 18 Zoll und verursacht W6 Treffer mit Stirke 4 und der Sonderregel Riistungsbre-
chend. Zusitzlich muss das Ziel einen Moralwerttest bestehen oder es erleidet weitere W6 Treffer mit Stirke 4 und der Sonderregel
Riistungsbrechend. Das Ziel muss so lange Moralwerttests ablegen, bis es einen Test besteht oder vollstindig als Verlust entfernt
wurde. Der Spruch wirkt auch gegen Modelle, die immun gegen Psychologie sind.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 36 Zoll zu erhchen. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert auf
14+.

KAKOPHONISCHER CHOR

KOMPLEXITAT 14+
FLUCHZAUBER

Der Zauberer schreit einen ohrenbetdubenden Gesangheraus, der Seelen martert und den Geist all jener zerschldgt, die sich ihm
in den Weg stellen.

Kakophonischer Chor hat eine Reichweite von 24 Zoll. Die Zieleinheit erleidet 2W6 Treffer, die auf 4+ verwunden und keine Riis-
tungswiirfe zulassen. Wenn die Zieleinheit mindestens eine nicht verhinderte Verwundung erleidet, erhilt sie bis zum Beginn der
nichsten Magiephase des Zauberers die Sonderregeln Schldgt immer zuletzt zu und erleidet einen Abzug von -W6 Zoll auf ihre
Angriffsbewegung (nicht jedoch auf andere Bewegungsarten).

Der Zauberer kann sich entscheiden, alle Feindeinheiten innerhalb von 12 Zoll zum Ziel dieses Zaubers zu machen. Tut er dies,
erhoht sich der Zauberwert auf 21+
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LEHREN DES TZEENTCH

Tzeentch ist der Meister der Magie und belohnt Hexer, die die Winde der Magie tief einatmen, mit einem Segen magischer Macht
und stellt jene auf die Probe, die in seinen Augen versagt haben.

Sofern du beim Wirken eines Zauberspruchs aus der Lehre des Tzeentch wenigstens zwei Energiewdirfel genutzt, den Spruch erfolg-
reich gewirkt (auch gebannte Zauber wurden zuvor erfolgreich gewirkt) und dabei einen beliebigen Pasch erwiirfelt hast, kannst du
den individuellen Energiewiirfelvorrat jenes Zauberers fiir diese Magiephase um einen (1) Wiirfel erhéhen.

Dafiir vergisst ein Zauberer, der beim Wirken eines Zaubers aus der Lehre des Tzeentch scheitert, diesen Zauber sofort und kann
ihn somit nicht mehr zu wirken versuchen. Fiir jeden auf diese Weise vergessenen Zauber muss der Zauberer am Ende der Magie-
phase einen zufilligen Ersatzzauber ermitteln. Ermittle jeden dieser Zauber auf die normale Weise aus der Lehre des Tzeentch (erst
der Grundzauber, dann andere, zuféllige Spriiche). Es ist auch méglich und erlaubt, dass der Zauberer einen Spruch ermittelt den
er in derselben oder einer vorherigen Magiephase (aus welchen Griinden auch immer) vergessen hat und kann diesen somit in
kommenden Magiephasen wieder zu wirken versuchen. Wenn ein Zauberer mit der Sonderregel Meister der Lehre (Lehre des Tze-
entch) einen Zauber auf diese Weise vergisst, erlangt er denselben Spruch am Ende der Magiephase wieder zuriick. Selbiges gilt
auch fiir Archaon, Herr der letzten Tage.

PFRSPR D
D A » 0 A

Grundzauber | Blaues Feuer des Tzeentch 4+
1 Verrat des Tzeentch 5+
2 Rosa Feuer des Tzeentch 7+
3 Blitz des Wandels 8+
4 Magie stehlen 10+
5 Tzeentchs Feuersturm 12+
6 Hollentor 16+

BLAUES FEUER DES TZEENTCH

KOMPLEXITAT 4+
GESCHOSSZAUBER
Der Zauberer verrenkt seine Hénde in der Luft, woraufhin gleiffende blaue Flammen die Leiber seiner Feinde verschlingen.

Blaues Feuer des Tzeentch hat eine Reichweite von 24 Zoll und verursacht W6 Treffer mit Starke W6 (wiirfle einmal und benutze
diese Starke fiir alle Treffer) und der Sonderregel Warpflammen (siehe unten).

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 36 Zoll und die Treffer auf 2W6 zu erhéhen. Tut er dies, so
erhoht sich der Zauberwert auf 9+.

VERRAT DES TZEENTCH

KOMPLEXITAT 5+
FLUCHZAUBER

Der Zauberer dringt mit seinen Gedanken in die Geister seiner Opfer ein. Er qudlt sie mit subtilen Einfliisterungen, die die Feuer
von Misstrauen und Verrat schiiren.

Verrat des Tzeentch hat eine Reichweite von 24 Zoll. Bis zum Beginn der nachsten Magiephase des Zauberers muss die Zieleinheit
immer den niedrigsten in der Einheit vertretenen Moralwert verwenden (anstatt wie iiblich den hochsten) und profitiert nicht von
den Regeln Inspirierende Gegenwart.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 48 Zoll zu erhéhen. Tut er dies, so erhoht sich der Zauber-
wert auf 11+.

ROSA FEUER DES TZEENTCH

KOMPLEXITAT 7+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Eine brodelnde Flut schillernder Energie stromt aus den Hénden des Zauberers und taucht seine Feinde in einen Kegel magischer
Flammen.

Platziere die Flammenschablone so, dass das schmale Ende die Vorderseite der Base des Zauberers beriihrt und das breite Ende in
Richtung des Ziels zeigt. Wirf den Artilleriewiirfel und bewege die Schablone die gewiirfelte Zahl in Zoll direkt geradeaus, in die
Richtung, in welche die Schablone zeigt. Jedes Modell unter der Schablone erleidet einen Treffer mit Starke W6 (wiirfle einmal und
benutze diese Stirke fiir alle Treffer) und der Sonderregel Warpflammen (siehe unten). Zeigt der Artilleriewdirfel ein Fehlfunkti-
onssymbol, bewegst du die Schablone nicht vorwérts, sondern belasst sie an Ort und Stelle.
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BLITZ DES WANDELS

KOMPLEXITAT 8+
GESCHOSSZAUBER

Der Zauberer schleudert einen einzelnen verheerenden Energieblitz, der die Rethen der Feinde durchschldgt und thre Korper mit
ekelerregenden, unkontrollierbaren Mutationen peinigt.

Blitz des Wandels hat eine Reichweite von 6W6 Zoll. Er durchschlidgt dann Glieder wie der Schuss einer Speerschleuder und verur-
sacht je einen einzelnen Treffer mit Starke 2W6 (maximal Starke 10; wiirfle einmal und benutze diese Stérke fiir alle Treffer) und
den Sonderregeln Multiple Lebenspunktverluste (2) und Warpflammen (siehe unten). Gegen durch Blitz des Wandels verursachte
Verwundungen sind keine Riistungswiirfe erlaubt.

MAGIE STEHLEN

KOMPLEXITAT 10+
DIREKTSCHADENSZAUBER
Zauberer greift tief in den Verstand seines Widersachers und sucht dort nach magischem Wissen, das er stehlen kann.

Magie stehlen hat einen einzelnen feindlichen Zauberer innerhalb von 18 Zoll zum Ziel. Sowohl der Wirkende des Zaubers als auch
dessen Ziel werfen je einen W6 und addieren ihre jeweilige Magiestufe zum Wurfergebnis. Ist die Summe des Ziels gleichhoch oder
hoher als die des Wirkenden, geschieht nichts. Anderenfalls erleidet das Ziel einen (1) Treffer mit Stairke W6 und der Sonderregel
Warpflammen (siehe unten). AuBerdem verliert der unterliegende Zauberer eine Magiestufe (und somit zumeist auch einen zufalli-
gen Zauberspruch).

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 36 Zoll zu erhohen. Tut er dies, so erh6ht sich der Zauber-
wert auf 17+.

TZEENTCHS FEUERSTURM

KOMPLEXITAT 12+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Eine sengende Kugel scharlachroter Flammen umuwirbelt den Zauberer, ehe sie in Richtung des Feindes davonschnellt und ganze
Regimenter in Hexenfeuer hiillt.

Platziere die 3-Zoll-Schablone beliebig innerhalb von 30 Zoll und lasse sie danach W6 Zoll abweichen. Jedes von der Schablone
getroffene Modell (Freund und Feind) erleidet einen Treffer der Starke W6 (wiirfle einmal und benutze diese Stérke fiir alle Treffer)
mit der Sonderregel Warpflammen (siehe unten).

Der Zauberer kann sich entscheiden, einen groBeren Feuersturm zu entfesseln, der dann statt der 3-Zoll-Schablone die 5-Zoll-
Schablone benutzt. Tut er dies, erhoht sich der Zauberwert auf 18+, jedoch weicht die Schablone 2W6 Zoll statt W6 Zoll ab.

HOLLENTOR

KOMPLEXITAT 14+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Der Zauberer 6ffnet ein Portal in das schreckliche Reich des Chaos, einen magischen Riss in der Ebene der Sterblichen, der alle
nahen Gegner einsaugt und ausldscht.

Hollentor hat eine Reichweite von 24 Zoll. Die Zieleinheit erleidet 2W6 Treffer mit Starke 2W6 (wiirfle einmal und benutze diese
Starke fiir alle Treffer) und der Sonderregel Warpflammen (siehe unten). Wiirfle zuerst die Stiarke der Treffer aus. Wiirfelst du fiir
die Starke einen Wert von 11 oder 12, werden die Treffer mit Starke 10 abgehandelt und die Zieleinheit erleidet W6 weitere Treffer.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite dieses Zaubers auf 36 Zoll zu erhohen. Tut er dies, so erhoht sich der Zauber-
wert auf 21+.

SONDERREGEL: WARPFLAMMEN

Warpflammen bestehen zum einen aus magischen Flammen, zum anderen jedoch aus roher, ungebiandigter Warpenergie.

Aus diesem Grund unterliegen Warpflammen der Sonderregel fiir Flammenattacken. Da sie jedoch zum Teil auch aus Warpenergie
bestehen, wird gegen Einheit, die immun gegen Flammenattacken sind, die Starke schadensverursachender Warpflammeneffekte
lediglich halbiert (aufgerundet), anstelle verursachten Schadens wie bei normalen Flammenattacken zu ignorieren. Gegen brenn-
bare Einheiten verursachen Warpflammen auch weiterhin doppelt so viele Lebenspunktverluste, wie normale Flammenattacken.
In den seltenen Fillen, in denen eine Einheit sowohl brennbar als auch immun gegen Flammenattacken ist, wird die Stirke hal-
biert (aufgerundet) und die Verwundungen verursachen normale Lebenspunktverluste, welche nicht verdoppelt werden.

AuBerdem muss jede Einheit, die in einer Phase mindestens eine nicht verhinderte Verwundung durch Warpflammen erlitten hat,
am Ende jener Phase einen Paniktest ablegen. Besteht die Einheit den Test, muss sie fiir den Rest des Spiels keine weiteren Panik-
tests mehr fiir weitere Warpflammeneffekte durchfiihren.
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MUTATIONEN UND KRAFTE DES CHAOS

Die Champions des Chaos fiihren ihre Kriege und in deren Verlauf erlangen sie eine Vielzahl bizarrer Mutatio-
nen und kommen in den Genuss seltsamer Geschenke der Macht. Nachfolgend findest du Mutationen und Kriifte
des Chaos, die einigen Modellen des Chaos zur Verfiigung stehen. Jede davon darf in der Armee hochstens ein-
mal gewilhlt werden. Beachte, dass Dimonenklinge, Halsband des Khorne und Vertrauter des Chaos gleichzeitig
auch magische Gegenstinde sind und deshalb allen normalen Regeln fiir Gegenstinde ihres jeweiligen Typs fol-
gen (abgesehen davon, dass sie in der Armeeliste auf andere Weise ausgewiihlt werden). Ein Modell darf also
beispielsweise nicht eine Didmonenklinge und eine weitere magische Waffe erhalten.

UNHEILIGER SCHLAG
60 Punkte

Statt normal zu attackieren, kann sich das Modell entscheiden, eine einzige spezielle Attacke durchzufiihren. Tut es dies und trifft
die Attacke, wird der Treffer mit der doppelten Stiarke des Modells (bis zu einem Maximum von 10) und den Sonderregeln Multiple
Lebenspunktverluste (W6), als auch heldenhafter Todesstofs abgehandelt.

DAMONENKLINGE

50 Punkte
Magische Waffe, Handwaffe

Der Trager erhilt die Sonderregel Zusatzattacken (W6). Jedoch wird jeder Trefferwurf des Tragers im Nahkampf von 1 als automa-
tischer Treffer gegen den Triger selbst abgehandelt.

FLAMMENODEM
35 Punkte

Das Modell hat eine Atemwaffe mit Starke 4 und der Sonderregel Flammenattacken.

VERTRAUTER DES CHAOS

30 Punkte
Arkanes Artefakt

Das Modell erhilt +1 auf alle seine Energiewiirfe und kennt einen Zauber mehr als seine Stufe normalerweise zulisst.

GRAUSIGES ANTLITZ

25 Punkte

Das Modell hat die Sonderregel Angst. Verursacht das Modell bereits Angst, so verursacht es nun Entsetzen. Andere Modelle kon-
nen nie den Moralwert dieses Modells benutzen.

HALSBAND DES KHORNE

25 Punkte
Talisman
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne

Das Modell erhilt eine kumulative Magieresistenz (+1).

SEELENFRESSER

20 Punkte

Wirf fiir jede nicht verhinderte Verwundung, die das Modell im Nahkampf verursacht, einen Wiirfel. Fiir jede gewtirfelte 6 erhilt es
sofort einen zuvor verlorenen Lebenspunkt zuriick.

BRENNENDER KORPER

15 Punkte
Das Modell hat die Sonderregel Flammenattacken (nur Nahkampfattacken) und Rettungswurf (+2) gegen Flammenattacken.
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DRITTES AUGE DES TZEENTCH
15 Punkte
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch

Das Modell wiederholt Rettungswiirfe von 1.

FAULNIS DES NURGLE

15 Punkte
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle

Gebundener Zauber (Energiestufe: W6). Direktschadenszauber. Wird der gebundene Spruch nicht gebannt, erleidet jedes feindli-
che Modell in Basekontakt mit dem Modell einen einzelnen Treffer der Stirke 2, gegen den kein Riistungswurf zuldssig ist.

GESCHUPPTE HAUT

15 Punkte
Das Modell hat die Sonderregel Schuppenhaut (+1).

GIFTIGER SCHLEIM

15 Punkte
Das Modell hat die Sonderregel Giftattacken (nur Nahkampfattacken) und Rettungswurf (+2) gegen Giftattacken.

REIZ DES SLAANESH

15 Punkte
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh

Jeder Gegner, der das Modell im Nahkampf attackieren mochte, muss zuerst einen Moralwerttest ablegen (unmittelbar, bevor es
Trefferwiirfe durchfiihrt). Wenn der Test misslingt, kann das Modell in dieser Phase iiberhauptkeine Nahkampfattacken durchfiih-
ren. Attacken, die keine Trefferwiirfe benotigen, sind davon nicht betroffen, als auch miissen Modelle, die immun gegen Psycholo-
gie sind, nicht testen.

ATZENDES BLUT

10 Punkte

Wann immer dieses Modell im Nahkampf eine nicht verhinderte Verwundung erleidet, muss das Modell, das diese Verwundung
verursacht hat, einen Initiativetest bestehen oder es erleidet einen Treffer mit Stirke 4, Riistungsbrechend. Durch Atzendes Blut
verursachte Verwundungen zéhlen zum Kampfergebnis.
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MAGISCHE GEGENSTANDE

In diesem Kapitel sind magische Gegenstiinde aufgefiihrt, die nur von Modellen aus diesem Codex verwendet
werden diirfen. Magische Gegenstinde miissen innerhalb der Punktbegrenzungen der Armeeliste ausgewihlt
werden. Beachte, dass alle Regeln fiir magische Gegenstinde in den Tactical War-Grundregeln auch fiir diese
Gegenstinde gelten. Zusitzlich zu den hier aufgefiihrten magischen Gegenstinden, stehen dir noch die ,,gew6hn-
lichen“ magischen Gegenstinde aus den ,,Tactical War“-Grundregeln zur Verfiigung, um deine Armee fiir die
Schlacht zu wappnen.

MAGISCHE WAFFEN

KONIGSTOTER

100 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khonre
Handwaffe

Verwundungen durch den Konigstéter erlauben keine Riistungswiirfe. Ein Modell mit dieser Klinge darf die Macht der Chaosgotter
in einer beliebigen Nahkampfphase entfesseln. Tut es dies, kimpft es mit der doppelten Anzahl Attacken (bis zu einem Maximum
von 10), doch jeder Trefferwurf von 1 trifft es entweder selbst oder ein befreundetes Modell in Basekontakt, sollte es ein solches
geben (nach Wahl des kontrollierenden Spielers). Wenn die Macht der Chaosgotter entfesselt wurde, muss der Trager der Klinge
diese besondere Fahigkeit fiir den Rest der Schlacht in jedem Nahkampf einsetzen, an dem es beteiligt ist.

KRIEGSHAMMER DES HASHUT
100 Pkt.

Nur fiir Grauzwerge
Handwaffe

Ein Modell mit dem Kriegshammer des Hashut hat eine einzigartige Fahigkeit, die es ihm erlaubt, Treffer immer so zu behandeln,
als wire seine Stirke doppelt so groB wie der Widerstand des Ziels; bis zu einem Stirkewert von 10, mindestens jedoch 6. Dies
bedeutet, dass die meisten Gegner auf einer 2+ verwundet werden. Riistungswurfmodifikationen werden mit dem modifizierten
Starkewert berechnet, wohingegen Boni durch Ausriistung und Magie (mit Ausnahme Mali durch Fliiche) den Starkewert nicht
weiter modifizieren. AuBerdem verursacht der Hammer Multiple Lebenspunktverluste (2).

ZORNKLINGE
100 Pkt.

Nur fiir Grauzwerge oder Modelle mit dem Mal des Khorne
Handwaffe

Wenn der Triger der Zornklinge eine Herausforderung ausspricht, kann sich dein Gegner nicht entscheiden, diese abzulehnen.
AuBerdem bestimmst du, welches Charaktermodell oder Einheitenchampion die Herausforderung annimmt — entgegen der nor-
malen Regeln fiir Herausforderungen darf dies nicht dein Gegner bestimmen. Auerdem nominierst du lauthals ein feindliches
Charaktermodell oder Einheitenchampion in der gegnerischen Armee, bevor der Tréager der Zornklinge auf dem Spielfeld platziert
wird. Dieser ist gegkommen, diesen Champion herauszufordern. Gegen das gewiahlte Modell hat der Trager der Zornklinge +2 Stirke
und wiederholt alle misslungenen Trefferwiirfe von 1.

DAMONENSCHWERT

85 Pkt.
Nur fiir Modelle mit einem Mal des Chaos
Handwaffe

Ein Modell mit dem Ddmonenschwert hat die gleiche KG, S, I und A wie der GroBe Damon seiner Schutzgottheit (z.B. ein Champi-
on des Khorne hitte Kampfgeschick, Stiarke, Initiative und Attacken eines Blutddmons).

HOLLENFEUERSCHWERT

70 Pkt.
Handwaffe

Nahkampfattacken mit dem Hollenfeuerschwert haben die Sonderregeln Flammenattacken und Multiple Lebenspunktverluste
(W3). Gegen durch das Hollenfeuerschwert verursachte Verwundungen sind keine Riistungswiirfe erlaubt. Nachdem alle Nah-
kampfattacken durchgefiihrt wurden, wirfst du fiir jeden durch das Hollenfeuerschwert erschlagenen Feind einen Wiirfel. Bei ei-
nem Wurf von 6 explodiert der Korper des toten Feindes und verursacht bei allen Modellen in Basekontakt (Freund und Feind)
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einen (1) Treffer mit Stirke 4 und der Sonderregel Flammenattacke (so verursachte Lebenspunktverluste zihlen zum Kampfergeb-
nis der jeweiligen Seite). Wirf am Ende jedes Spielerzugs des Trigers einen weiteren Wiirfel. Bei einer 1 erleidet der Triger selbst
eine Verwundung mit der Sonderregel Flammenattacke, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

SILBERBLITZ

65 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh
Handwaffe

Der Silberblitz verleiht seinem Trager W6 zusitzliche Attacken und die Sonderregel Schldgt immer zuerst zu.

SCHWERT DER VERANDERUNG

60 Pkt.
Handwaffe

Wenn ein feindliches Modell vom Typ Bestie, monstrosen Bestie, monstrose Infanterie oder Monster im Nahkampf durch das
Schwert der Verdanderung erschlagen wird, wirfst du einen Wiirfel. Bei einer 6 verwandelt sich das Modell in eine Chaosbrut unter
deiner Kontrolle, ganz so, als ware das feindliche Modell eines deiner Chaoschampion, welcher auf der ,Auge der Gétter-Tabelle
das Ergebnis ,,Brutendasein“ gewlirfelt hat.

BLUTKLINGE

55 Pkt.
Handwaffe

Fiir jeden durch die Blutklinge verursachten Lebenspunktverlust kann der Trager einen Stirketest ablegen. Wenn er den Test be-
steht, erhilt er +1 Lebenspunkt. Die Anzahl der Lebenspunkte kann dadurch nicht auf mehr als das Doppelte der urspriinglichen
Anzahl oder iiber 10 anwachsen, je nachdem, welcher Wert zuerst erreicht wird. Wenn der Test nicht bestanden wird, verliert der
Tréager stattdessen einen Lebenspunkt, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

DER SPEER SLAUPNIR
50 Pkt.

Nur fiir Barbaren
Speer

Alle Nahkampfattacken mit dem Speer Slaupnirs haben die Sonderregel Riistungsbrechend. Zusétzlich verleiht der Speer seinem
Trager in jedem Spielerzug, in dem er angreift, +1 Starke und die Sonderregel Todesstof.

BERSERKERSCHWERT

45 Pkt.
Nur fiir Modelle zu Fuf3
Handwaffe

Der Trager des Berserkerschwertes darf in jeder Nahkampfphase zusatzliche Attacken durchfiihren. Die Anzahl der zusatzlichen
Attacken ist gleich der Halfte (aufgerundet) der Einheitenstirke der gegnerischen Modelle in direktem Kontakt mit ihm. Zum Bei-
spiel, wenn der Trager in direktem Kontakt mit zwei Ogern steht (kombinierte Einheitenstarke von 6), erhélt er 3 zusitzliche Atta-
cken. Wenn der Triger in einer Herausforderung kampft, gilt nur die Einheitenstérke seines Gegners, inkl. seines Reittiers.

EITERKEULE

30 Pkt.
Handwaffe
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle

Nahkampfattacken mit der Eiterkeule haben die Sonderregel Giftattacken. Wenn der Tréager im Nahkampf ein feindliches Modell
totet, erhilt es sofort die Sonderregel Entsetzen und von Beginn der nichsten Nahkampfphase an hat jede Attacke mit der Eiterkeu-
le, die durch die Sonderregel Giftattacken verwundet, die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).
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PEITSCHE DER FREUDEN

30 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh
Handwaffe

Der Trager erhilt +1 Attacke. Zusatzlich schldgt er mit der Peitsche im Nahkampf immer als erstes zu.

REISSZAHN
25 Pkt.

Nur fiir Grauzwerge
Handwaffe
Der ReiBzahn hat die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).

STERNENZERSCHMETTERER
25 Pkt.

Zweihandwaffe

Der Sternenzerschmetterer hat die Sonderregel Multiple Lebenspunktverluste (W3).

AXT DES KHORNE

20 Pkt.

Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne
Zweihandwaffe

Verwundungen mit der Axt des Khorne unterliegen der Sonderregel Todesstofs.

MAGISCHE RUSTUNGEN

GULDENE RUSTUNG
100 Pkt.

Chaosriistung

Die Giildene Riistung verleiht ihrem Trager die Sonderregel Regeneration (+3) und Rettungswurf (+3). AuBerdem gilt er als im-
mun gegen Todesstof3 und multiple Lebenspunktverluste.

SPRUCHFRESSER

=5 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne
Schild

Der Spruchfresser verleiht seinem Trager und der Einheit, in der er sich befindet, die Sonderregel Magieresistenz (2). Wirf jedes-
mal einen Wiirfel, wenn ein Spruch auf den Tréager des Spruchfressers gesprochen und dann gebannt wird. Bei einem Wurf von 4
oder hoher kann der gegnerische Zauberer ihn fiir den Rest der Schlacht nicht mehr einsetzen.

RUSTUNG DES MORKAR
50 Pkt.

Chaosriistung

Keine Attacke verwundet den Trager jemals besser als auf 5+. Attacken, die automatisch verwunden, immer auf 2+ verwunden
usw., miissen dennoch eine 5+ wiirfeln, um den Triger zu verwunden.
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DAMONENSCHILD

40 Pkt.
Schild

Solange sich ein feindliches Modell in Basekontakt mit dem Trager des Schildes befindet, reduzierst du dessen Stirke und Attacken
um -1, bis zu einem Minimum von 1.

RUSTUNG DER GEQUALTEN SEELEN

35 Pkt.
Nur fiir Grauzwerge oder fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle
Chaosriistung

Der Triger der Riistung der gequilten Seelen erhilt +1 Widerstand gegen nichtmagische Treffer (also nicht gegen Zauberspriiche,
magische Gegenstéinde etc.)

SCHARLACHROTE RUSTUNG
35 Pkt.

Chaosriistung

Solange sich ein feindliches Modell in Basekontakt mit dem Tréger der Riistung befindet, reduzierst du dessen Stérke um -1, bis zu
einem Minimum von 1.

RUSTUNG DER VERDAMMNIS
30 Pkt.

Chaosriistung

Jedes angreifende Modell muss alle gegen den Triger der Riistung der Verdammnis gerichteten, gelungenen Trefferwiirfe im Nah-
kampf wiederholen.

SCHILD DER VERGELTUNG

30 Pkt.
Schild

Fiir jeden erfolgreichen Riistungswurf wirft der Schild der Vergeltung einen automatischen Treffer der Stiarke 4 gegen das Modell
zurlick, das den Riistungswurf verursacht hat.

HELM DER VIELEN AUGEN

20 Pkt.
Helm

Der Trager des Helms der vielen Augen erhalt einen Riistungswurf (+1). AuBerdem hat der Triager die Sonderregeln Schldgt immer
zuerst zu und Blodheit.

TALISMANE

BETORENDER KRISTALL

75 PUNKTE
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh

Jedes gegnerische Modell in direktem Kontakt mit dem Trager des betérenden Kristalls muss zu Beginn jeder Nahkampfphase
einen Moralwerttest ablegen. Jedes Modell, das den Test nicht besteht, starrt wie gebannt auf den Stein und kann diese Runde
keinerlei Attacken durchfiihren. Jede Attacke des Tréagers gegen Modelle, die ihren Test verpatzt haben, trifft automatisch. Der
Kristall hat keinen Einfluss auf Modelle, die immun gegen Psychologie sind.
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AMULETT DES SLAANESH
50 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh

Der Trager des Amuletts des Slaanesh darf sich nur Einheiten mit dem Mal des Slaanesh anschlieBen. Auerdem darf er sich keiner
Einheit anschlieen, die bereits ein anderes Charaktermodell enthalt und hat er sich einer Einheit angeschlossen, darf sich dieser
Einheit kein anderes Charaktermodell mehr anschlieBen. Immer wenn der Tréager oder seine Einheit einen Aufriebstest ablegt, wird
dieser mit einem Wiirfel weniger als gew6hnlich abgelegt (beachte, dass ein Aufriebstest mit einem einzigen W6 nicht mit Wahn-
witzigem Mut bestanden werden kann). AuBerdem erhalt der Trager fiir jeden nicht verhinderten Lebenspunktverlust, den er erlei-
det, fiir den Rest der Schlacht +1 Attacke (bis zu einem Maximum von 10).

CHAOSAMULETT
40 Pkt.

Zu Beginn jeder deiner Magiephasen muss jedes Modell in direktem Kontakt mit dem Trager (Freund und Feind) einen Starketest
ablegen oder es verliert einen Lebenspunkt, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

AUGE DER GOTTER
30 Pkt.

Das Modell erhilt einen Rettungswurf (+3). Wenn sich das Modell aus irgendeinem Grund zu Beginn deiner Magiephasen auf der
Flucht befinden sollte, trifft es augenblicklich der Zorn der Goétter und es wird zum Brutendasein verdammt, wie auf der ,,Auge der
Gotter“-Tabelle zu finden.

TZEENTCHS GOLDAUGE

30 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch
Das Modell und sein Reittier erhalten einen Rettungswurf (+4) gegen alle Angriffe, die nicht in der Nahkampfphase erfolgen.

TROLLPERLE
25 Pkt.

Wenn der General deiner Armee die Trollperle trigt, sind Einheiten von Chaostrollen Kernauswahlen statt Eliteauswahlen. AuBer-
dem profitieren sie von der Inspiration des Generals, sofern sie sich innerhalb von 18 Zoll um ihn befinden.

PERLE DES BLUTGOTTES

20 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne

Wenn der Trager der Perle auf der ,,Auge der Gotter“-Tabelle wiirfeln muss, wiirfelst du nicht. Stattdessen wird das Modell immer
behandelt, als habe es das Ergebnis ,,Stirke des Schlachters” erwiirfelt.

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

STAB DES WANDELS
80 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch

Der Tréager kann eine beliebige Anzahl an Wiirfeln zum Sprechen eines Spruches wiederholen (auch einzelne Wiirfel aus einem
Wurf). Dies kann einen Zauberpatzer verhindern und Totale Energie verursachen. Wenn der Triger einen Spruch mit Totaler Ener-
gie durch die Wiederholungswiirfe des Stabes spricht, dann ist die Kraft des Stabes verbraucht und versagt fiir den Rest der
Schlacht seinen Dienst.

KRONE DER MACHT
55 Pkt.

Die Krone der Macht verleiht ihrem Tréager die Sonderregel Entsetzen. Er und alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12 Zoll
diirfen misslungene Panik- und Aufriebstests wiederholen.
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STAB DER FAULNIS

50 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle

Nur eine Anwendung. Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Direktschadenszauber. Wihle eine sichtbare gegnerische
Einheit auf dem Spielfeld. Diese Einheit wird mit der Fiulnis des Nurgle infiziert und erleidet W6 Treffer der Stiarke 2, die wie Be-
schuss verteilt werden. Zu Beginn der nachsten Magiephase des Sprechers erleidet die Einheit 2W6 Treffer der Starke 2. Zu Beginn
der iiberndchsten Magiephase des Sprechers 3W6 Treffer der Stérke 2 und so weiter. Einmal erfolgreich gesprochen kann die Faul-
nis des Nurgle spiter nicht mehr aufgehalten oder gebannt werden.

HEILENDE ELIXIERE

45 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle

Solange sich der Tréager der Heilenden Elixiere in einer Einheit befindet, haben alle Modelle dieser Einheit die Sonderregel Regene-
ration (+2).

BUCH DER GEHEIMNISSE

35 Pkt.
Nur fiir Nicht-Zauberer. Nicht fiir Modelle mit dem Mal des Khorne

Der Tréager wird ein Zauberer der Stufe 1 und darf Zauberspriiche aus der Lehre des Feuers, der Schatten oder des Todes auswéh-
len. Wenn du mit dem Anwender einen Zauberpatzer erleidest, wiirfle zweimal auf der Tabelle fiir Kontrollverlust beim Zaubern
und wende beide Ergebnisse an.

DIE WINTERZAHNKRONE
30 Pkt.

Sofern sich der Trager der Krone nicht auf der Flucht befindet, benutzen alle befreundeten Modelle vom Typ Bestie, monstrose
Bestie, monstrose Infanterie und Monster innerhalb von 18 Zoll seinen Moralwert anstelle ihres eigenen, es sei denn, ihr eigener
Moralwert ist hoher.

SCHRUMPFKOPF
25 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle.

Nur eine Anwendung. Das Modell kann den Schidel in der Schussphase werfen. Er wird wie eine Wurfwaffe behandelt und hat eine
Reichweite von 12 Zoll. Wenn der Kopf trifft, verursacht er W6 Treffer und getroffene Modelle miissen fiir jeden Treffer einen Wi-
derstandstest ablegen oder verlieren W3 Lebenspunkte, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Einheiten, die Verluste durch
den Schédel erleiden, miissen einen Paniktest ablegen.

AMULETT DES SLAANESH

20 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh
Fiir jeden Lebenspunkt, den das Modell verliert, erhélt es fiir den Rest des Spieles +1 Attacke.

ALLSEHENDER SPIEGEL

15 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch

Der Trager darf zu Beginn seiner Magiephase eine gegnerische Einheit auf dem Schlachtfeld wihlen. Der Gegner muss iiber die
Einheit alles offenbaren, was nicht ersichtlich ist (magische Gegenstiande und ihre Besitzer, versteckte Assassinen, Fanatics, etc.).
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ARKANE ARTEFAKTE (NUR FUR ZAUBERER)

GEFASS DES CHAOS

100 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch

Wenn es einem feindlichen Zauberer beim Zaubern misslingt, den Zauberwert eines Zaubers zu erreichen, werden die fiir diesen
Versuch benutzten Energiewiirfel anschlieBend zu deinem Bannwiirfelpool hinzugefiigt. Sollte der Feind versuchen, einen vom
Trager des GefdBes gewirkten Zauber zu bannen und misslingt der Bannversuch, so werden die fiir diesen Versuch benutzten
Bannwiirfel zum individuellen Energiewiirfelvorrat des Tragers des GefdBes hinzugefiigt, um weitere Zauber zu wirken. Beachte,
dass kein anderer Zauberer diese Energiewdirfel verwenden darf. Wenn es dem Triger des GefdB3es nicht moglich ist, diese Wiirfel in
der jeweils aktuellen Magiephase zu benutzen, so sind sie verloren.

ODEMZEPTER DES WANDELS

65 Pkt.

Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Direktschadenszauber. Platziere die Flammenschablone so, dass ihr schmales Ende die
Vorderseite der Base des Trigers des Odemzepters beriihrt und das breite Ende iiber dem Ziel ist. Jedes Modell unter der Schablo-
ne muss einen Widerstandstest bestehen oder es wird als Verlust aus dem Spiel entfernt, ohne dass dagegen Riistungswiirfe oder
Regeneration erlaubt sind.

STURMZEPTER
35 Pkt.

Gebundener Zauber (Energiestufe W6). Geschosszauber. Du darfst eine einzelne Feindeinheit innerhalb von 24 Zoll vom Trager des
Zepters wihlen. Die Einheit trifft ein Blitzschlag und verursacht W6 Treffer mit Starke 6.

ENERGIE-HOMUNKULUS
25 Pkt.

Der Homunkulus addiert zwei (2) Wiirfel zum individuellen Energiewiirfel-Vorrat seines Besitzers.

KAMPF-HOMUNKULUS
25 Pkt.

Zu Beginn der Nahkampfphase, bevor die eigentlichen Attacken ausgeteilt werden, verursacht der Homunkulus einen automati-
schen Treffer der Stirke 5, gegen ein einzelnes vom Zauberer gewdhltes Modell in direktem Kontakt. Verursachte Lebenspunktver-
luste zahlen normal zum Kampfergebnis.

SPRUCH-HOMUNKULUS
10 Pkt.

Der Besitzer des Homunkulus kennt einen Spruch mehr als fiir seine Stufe zuldssig. Dies erhoht jedoch nicht seine Magiestufe.

SCHADEL DES KATAM

5 Pkt.

Der Trager des Schidels des Katam befragt den Schidel, ehe er Energiewiirfel kanalisiert. Er wirft anstatt eines Wiirfels, W6 Wiirfel
zum Kanalisieren. Der Trager den Schidel erleidet jedoch fiir jede beim Kanalisieren gewiirfelte 1 fiir den Rest des Spiels einen
Abzug von -1 auf seinen Moralwert. Sinkt sein Moralwert je auf 0, wird der Trager sofort als Verlust aus dem Spiel entfernt.

MAGISCHE STANDARTEN

BANNER DER GOTTER
85 Pkt.

Alle befreundeten Einheiten der Streitkréfte des Chaos innerhalb von 12 Zoll um die Standarte werden unnachgiebig und erhalten
iiberdies einen Bonus von +1 auf ihren Moralwert (bis zu einer Obergrenze von 10).
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BANNER DER WUT

50 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Khorne

Der Trager des Banners der Wut darf sich nur Einheiten anschlieBen, deren Modelle allesamt das Mal des Khorne besitzen. Der
Einheit des Tragers diirfen sich nur Charaktermodelle mit dem Mal des Khorne anschlieBen. Solange der Trager am Leben ist, kon-
nen weder er noch seine Einheit jemals ihre Raserei verlieren. Wenn sich der Tréger einer Einheit anschlieBt, die ihre Raserei ver-
loren hat, erhélt diese sofort zuriick, bis der Bannertriager die Einheit wieder verldsst.

FLUCHSTANDARTE

50 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe 2W6). Die Standarte enthalt den gebundenen Tzeentch Zauberspruch Blitz des Wandels.

SEUCHENBANNER

45 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Nurgle

Jedes gegnerische Modell in Kontakt mit dem Trager des Banners muss zu Beginn deiner Magiephase einen Widerstandstest able-
gen oder es verliert einen Lebenspunkt. Riistungswiirfe sind dagegen nicht erlaubt. Diese Standarte hat keine Auswirkungen auf
Modelle mit dem Mal des Nurgle, der Streitkrifte des Nurgle, korperlose Modelle, Untote, Konstrukte, Waldgeister oder Skaven.

FLUCHSTANDARTE

35 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Tzeentch

Jedes Mal, wenn der Trager oder seine Einheit einen Treffer durch eine Attacke erleidet, die nicht im Nahkampf erfolgt, wirfst du
unmittelbar vor dem Verwundungswurf einen Wiirfel. Bei 2+ wird die Starke des Treffers halbiert (aufgerundet). Zeigt der Wurf
jedoch eine 1, wird die Stéarke des Treffers stattdessen verdoppelt (bis zu einem Maximum von 10). Attacken, fiir die keine Verwun-
dungswiirfe durchgefiihrt werden oder die automatisch verwunden, sind von der Fluchstandarte nicht betroffen.

STANDARTE DER LEIDENSCHAFT

25 Pkt.
Nur fiir Modelle mit dem Mal des Slaanesh

Eine Einheit in direktem Kontakt mit dem Tréager der Standarte (inkl. der eigenen) wirft bei einer Fluchtbewegung einen zusatzli-
chen Wiirfel und ignoriert dabei das hochste Wurfergebnis.
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DAMONENGESCHENKE

Einige Didmonen diirfen entsprechend ihren Eintrigen in der Armeeliste eines oder mehrere der im Folgenden
beschriebenen Dimonengeschenke erhalten. Didmonen einer Armee diirfen nicht mehrmals das gleiche Dimo-
nengeschenk erhalten, da diese so einzigartig sind, wie magische Gegenstinde. Beachte, dass alle Daimonenge-
schenke auch als magische Gegenstinde gelten und daher von Zauberspriichen und Fihigkeiten betroffen wer-
den konnen, die magische Gegenstinde zerstoren, stehlen oder in ihrer Wirkung beeinflussen. Auch kann ein
Modell nie mehr als eine Waffe als dimonisches Geschenk erhalten.

ATHERKLINGE

50 Punkte
Handwaffe

Der Gegner erhilt keine Riistungswiirfe gegen Verwundungen durch einen Ddmon mit dieser Waffe.

AXT DES KHORNE

35 Punkte
Handwaffe
Der (heldenhafte) Todesstoff des Trigers der Axt des Khorne gelingt bereits ab 5+ (anstelle erst ab 6).

DAMONISCHE ROBEN
35 Punkte

Keine Attacke verwundet den Ddmon jemals besser als auf 5+. Attacken, die automatisch verwunden, immer auf 2+ verwunden
usw., miissen dennoch eine 5+ wiirfeln, um den Ddmon zu verwunden.

DOPPELKOPFIG
55 Punkte

Der Damon erhilt einen Bonus von +2 auf alle Versuche, Zauberspriiche zu wirken.

DUNKLER MAGISTER

25 Punkte

Der Damon ignoriert die Auswirkungen seines ersten Zauberpatzers in jeder eigenen Magiephase. Der Zauberspruch misslingt
dennoch.

EINLULLENDER DUFT

25 Punkte

Eine Einheit in direktem Kontakt mit dem Damon wirft bei einer Fluchtbewegung einen zusitzlichen Wiirfel und ignoriert dabei
das hochste Wurfergebnis.

ENERGIEVORTEX

20 Punkte

In jeder eigenen Magiephase addiert der Damon einen zusitzlichen Energiewiirfel zu seinem individuellen Energiepool.

FAULNIS DES NURGLE
35 Punkte

Gegnerische Modelle, die sich zu Beginn der Magiephase in direktem Kontakt mit dem Ddmon befinden, verlieren bei einem Wur-
fergebnis von 4 oder mehr einen Lebenspunkt. Das Opfer darf keine Riistungswiirfe durchfiihren, um dies zu verhindern. Dieser
Effekt ist kein Zauber und kann daher nicht gebannt werden.
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FESSELNDER BLICK
25 Punkte

Einheiten in direktem Kontakt mit dem Damon diirfen nicht den Moralwert anderer Modelle, die sich nicht der Einheit angeschlos-
sen haben verwenden, wie beispielsweisenden Moralwert des Generals.

FEUERSTURMKLINGE

25 Punkte
Handwaffe

Der Damon erhalt +1 Stirke und Flammenattacken.

FINSTERER WAHNSINN

55 Punkte
Der Damon tauscht die normale Anzahl seiner Profilattacken gegen 2W6 Attacken. Wiirfle zu Beginn jedes Nahkampfes neu.

FLAMMEN DES TZEENTCH

25 Punkte

Der Damon kann in der Beschussphase W6 Geschosse mit einer Reichweite von 24 Zoll und einer Starke von 4 und der Sonderregel
Flammenattacken abfeuern. Diese Attacken gelten als normale Schussattacke (und kann daher Stehen & Schiefen), erhilt aber
nicht die Trefferwurfmodifikation von -1 fiir Mehrfachschiisse.

GEFLUGELTER ALPTRAUM
25 Punkte

Der Damon besitzt die Sonderregel Fliegen.

GEWALTIGE STARKE
75 Punkte

Der Damon besitzt eine Stiarke von 10.

GLEISSENDE KORONA

25 Punkte

Gegnerische Einheiten in direktem Kontakt mit dem Damon erleiden zu Beginn jeder Nahkampfphase, noch bevor Schlige ausge-
teilt werden, W3 Treffer der Stérke 4, Flammenattacken, welche auch zum Kampfergebnis angerechnet werden.

HALSBAND DES KHORNE

25 Punkte

Wenn der Ddmon mit dem Halsband des Khorne iiber Magieresistenz verfiigt, so steigt diese um +1 an, auerdem gilt jeder Pasch,
den der Damon durch seine Magieresistenz erzielt (verwende am besten verschiedenfarbige Wiirfel), mit Ausnahme eines Einser-
Pasch, als Bannen mit totaler Energie.

KLINGE DES ELENDS

75 Punkte
Handwaffe

Alle Treffer des Schwerts der Qualen verwunden automatisch. Jede nicht durch Schutzwiirfe verhinderte Verwundung verursacht
Multiple Lebenspunktverluste (W6) anstatt nur eines einzelnen.

LAHMENDE KLINGE

10 Punkte
Handwaffe

Wenn ein Modell durch diese Waffe einen Lebenspunkt verliert, darf es fortan nur noch dann in der Nahkampfphase attackieren,
wenn es zuvor einen Moraltest besteht. Auf Einheiten die immun gegen Psychologie sind hat dieser Effekt keinen Einfluss.
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MEISTER DER ZAUBEREI
25 Punkte

Der Damon darf anstelle seiner normalen Magielehre eine beliebige Lehre aus dem Grundregelbuch verwenden, mit Ausnahme der
Lehre des Lebens und des Lichts.

NURGLINGBEFALL
50 Punkte

Gebundener Zauber (Energiestufe: 2W6). Unterstiitzungszauber. Wirf einen Wiirfel. Bei einem Wurfergebis von 2 oder mehr darfst
du sofort eine Nurgling-Einheit in 6 Zoll Umkreis um W3 volle Bases vergréBern oder eine neue Einheit, vollstdndig irgendwo in 6
Zoll Umkreis um den Damon positionieren, allerdings nicht naher als 1 Zoll an irgendeiner Einheit oder unpassierbarem Geldnde.
Bei einem Wurfergebis von 1 zerquetscht der Ddmon die Nurglings beim Verlassen seines Korpers aus Versehen und nichts weiter
geschieht.

OBSIDIANRUSTUNG
50 Punkte
Chaosriistung

Die Obsidianriistung verleiht ihrem Trager einen nicht kumulativen Riistungswurf (+5), der nicht weiter verbessert werden kann.
Zusatzlich verlieren alle magischen Waffen (die deiner Feinde, als auch die deiner Freunde) ihre magischen Eigenschaften (nicht
jedoch die ihres normalen Waffentyps), solange sich der Tréager in direktem Kontakt mit dem Damon befindet, gelten jedoch nach
wie vor als magisch.

REIZ DES SLAANESH
25 Punkte

Jedes gegnerische Modell, das den Damonen attackieren mochte, muss zunichst einen um -1 modifizierten Moraltest ablegen. Bei
Bestehen des Tests hat der Reiz des Slaanesh keine Auswirkungen. Wenn das Modell den Test nicht besteht, darf es in der Nah-
kampfphase nicht attackieren. Auf Einheiten die imumun gegen Psychologie sind, hat dieser Effekt keinen Einfluss.

RUSTUNG DES KHORNE

25 Punkte
Chaosriistung

Die Riistung des Khorne gewihrt ihrem Tréager einen nicht kumulativen Riistungswurf (+5), der nicht weiter verbessert werden
kann.

SCHICKSAL DES TZEENTCH
45 Punkte

In jedem deiner Spielziige darf der Ddmon einen einzelnen, beliebigen W6 neu wiirfeln (inklusive einzelner Wiirfel aus 2W6, 3W6
usw.). Er kann diese Fahigkeit auch verwenden, um Totale Energie zu bewirken oder einen Patzer zu verhindern.

SCHLEIMPOCKEN

25 Punkte

Jedes Mal wenn der Damon einen Lebenspunkt verliert, miissen alle Modelle (Freund und Feind) in direktem Kontakt mit ihm
einen Widerstandstest bestehen oder sie verlieren ebenfalls einen Lebenspunkt. Diese ungliickseligen Modelle diirfen keine Riis-
tungswiirfe ablegen, um dies zu verhindern.

SCHLEIMSPUR

10 Punkte

Gegnerische Einheiten erhalten keinen zusitzlichen Bonus auf das Kampfergebnis, wenn sie einen Didmon mit dieser Fahigkeit
(oder eine Einheit, der er sich angeschlossen hat) in der Flanke oder im Riicken bekampfen.

SEELENHUNGER

25 Punkte

Im Nahkampf darf der Ddmon alle verpatzten Verwundungswiirfe einmal wiederholen.
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SEELENVERSCHLINGER

100 Punkte
Handwaffe

Fiir jede nicht verhinderte Verwundung, die der Damon im Nahkampf zufiigt, erhilt er selbst einen Lebenspunkt geheilt. Dadurch
kann er die Anzahl seiner Lebenspunkte jedoch nicht iiber den urspriinglichen Wert hinaus steigern. Beachte, dass Multiple Le-
benspunktverluste lediglich das Resultat einer (1) schwerwiegenden Verwundung sind.

SEUCHENSCHWALL
35 Punkte

Der Seuchenschwall ist eine Atemwaffe mit Stiarke 3, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

SIRENENGESANG
25 Punkte

Du darfst dieses Geschenk einmal pro Spiel, im Spielzug des Gegners einsetzen, bevor Angriffe angesagt werden. Bestimme eine
gegnerische Einheit im Umkreis von 18 Zoll um den Damon. Diese Einheit muss den normalen Grundregeln entsprechend einen
Angriff durchfiihren konnen. Die Zieleinheit muss entweder einen Angriff auf den Ddmonen selbst ansagen (oder auf die Einheit, in
der er sich befindet) oder sofort fliehen, so als ob sie einen Paniktest verpatzt hatte. Auf Einheiten die immun gegen Psychologie
sind, hat dieser Effekt keinen Einfluss.

SPRUCHBRECHER

25 Punkte
Einmal pro Spiel darf der Damon einen Zauberspruch automatisch bannen (genau wie eine magiebannende Spruchrolle).

Dieses Damonengeschenk ist nicht Einzigartig. Es ist daher moglich, dass mehrere Damonen einen (1) dieser Ddmonengeschenke
besitzen.

SPRUCHZERSTORER
50 Punkte

Einmal pro Spiel darf der Ddamon automatisch einen Zauberspruch bannen (genau wie eine magiebannende Spruchrolle). Zusétz-
lich ist der Zauberspruch bei einem Wurfergebnis von 4+ fiir immer aus dem Ather der Magie verbannt und kein Zauberer im Spiel
kann diesen mehr zu wirken versuchen, ganz so, als sei er nie Bestandteil der entsprechenden Lehre der Magie, aus dem er stammt,
gewesen.

STAB DES NURGLE
50 Punkte

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). GeschoBzauber. Der Stab kann ein faulendes Geschoss mit 24 Zoll Reichweite ent-
fesseln, welcher W6 Treffer der Stirke 5 verursacht. Das Ziel muss sofort einen Widerstandstest bestehen (verwende den niedrigs-
ten Wert, wenn die Einheit iiber unterschiedliche Widerstandswerte verfiigt) oder erleidet weitere W6 Treffer der Stirke 5. Dies
setzt sich solange fort, bis das Ziel zerstort ist, oder die Einheit einen Widerstandstest bestanden hat.

STAB DES WANDELS

50 Punkte
Handwaffe

Jedes Modell, das eine nicht verhinderte Verwundung durch den Stab des Wandels erleidet (auch regenerierte Wunden wurden
verursacht), muss einen Widerstandstest bestehen oder wird sofort ausgeschaltet. Dagegen sind weder Riistungswiirfe noch Rege-
neration erlaubt.

UBERNATURLICHE SCHNELLIGKEIT

30 Punkte

Die Profilbewegung des Ddmons und der Einheit, welcher er sich anschlieBt, wird um +1 erhoht (nicht jedoch die Bewegung ihrer
Reittiere oder der Zugtiere von Streitwagen). AuBerdem erhilt der Ddmon (nicht jedoch seine Einheit) die Sonderregel Zusatzatta-
cke (+1).
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UBERWALTIGENDER GESTANK
25 Punkte

Alle gegnerischen Modelle in direktem Kontakt mit dem Damon erhaltet die Sonderregel Schldgt immer zuletzt zu.

UNVERGANGLICHE WUT
35 Punkte

Der Damon darf alle verpatzte Treffer- und Verwundungswiirfe im Nahkampf einmal wiederholen.

VERSUCHER

50 Punkte

Zu Beginn eines Nahkampfes muss ein gegnerisches Modell in direktem Kontakt mit dem Damon (nach Wahl des Damonenspie-
lers, wenn der Damon sich mit mehreren Modellen im Kontakt befindet) einen Moraltest ablegen. Wenn der Test misslingt, atta-
ckiert das betroffene Modell befreundete Modelle oder Einheiten nach Wahl des Damonenspielers, welche sich mit ihm im Base-
kontakt befinden. Verluste von Lebenspunkten zihlen beim Kampfergebnis fiir den Dadmonenspieler. Sollte es keine geeigneten
Ziele in direktem Kontakt mit dem betroffenen Modell geben, attackiert es gar nicht. Auf Einheiten die immun gegen Psychologie
sind, hat dieser Effekt keinen Einfluss.

VIELARMIGES MONSTRUM

50 Punkte

Der Damon erhilt W3 Zusatzattacken.

ZIERRAT DES NURGLE

50 Punkte

Der Damon besitzt einen nicht kumulativen Riistungswurf (+4), der nicht weiter verbessert werden kann, auerdem erhalt er eine
kumulative Regeneration (+1).

DAMONISCHE IKONEN

Der Armeestandartentriger und einige Standartentriger von dimonischen Einheiten diirfen entsprechend ihrer
Eintriige in der Armeeliste fiir zusitzliche Punktkosten déimonische Ikonen erhalten. Jeder Standartentriger
darf nur eine Didmonische Ikone erhalten und deine Armee darf keine dieser Ikonen mehrfach enthalten.

BANNER DER EKSTASE

25 Punkte
Die Einheit gilt bei ihrer ersten Niederlage im Nahkampf nicht als instabil.

BANNER DES UNHEILIGEN SIEGES

55 Punkte
Die Standarte addiert W3 auf das Kampfergebnis deiner Seite.

BANNER DES WANDELS

25 Punkte

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Direktschadenszauber. Der in diese Standarte eingewobene Zauberspruch verur-
sacht 2W6 Treffer der Stérke 3 bei einer gegnerischen Einheit in direktem Kontakt mit dem Triger der Ikone.

GROSSE IKONE DER VERZWEIFLUNG
-5 Punkte

Alle gegnerischen Einheiten im Umkreis von 12 Zoll um die Standarte erleiden einen Abzug von -2 auf ihren Moralwert. Die Ikone
hat jedoch keinen Einfluss auf Einheiten, die immun gegen Psychologie sind.

GROSSSTANDARTE DER MAGIEVERWEIGERUNG
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50 Punkte

Nachdem beide Spieler ihre Armeen aufgestellt haben, aber noch bevor um den ersten Spielzug gewiirfelt wird, wéhlst du eine Leh-
re der Magie. Alle Zauberer erleiden beim Aussprechen von Zauberspriiche aus dieser Lehre einen Abzug von -2 auf ihre Zaubern-
probe. Zusitzlich gilt beim Aussprechen von Spriichen aus der Lehre des Lichts jeder 1er- und 2er-Pasch als Zauberpatzer.

HOLLENFEUERBANNER
80 Punkte

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 3W6). Direktschadenszauber. Das Banner enthilt einen machtigen Zauberspruch, der,
wenn er nicht gebannt wird, bei jeder gegnerischen Einheit im Umkreis von 12 Zoll W6 Treffer der Stirke 6, Flammenattacken
verursacht - sogar, wenn sie sich im Nahkampf befindet.

IKONE DER IMMERWAHRENDEN VIRULENZ
35 Punkte

Jede nicht verhinderte Verwundung, welche die Einheit durch ihre Sonderregel Giftattacken verursacht, addiert einen zusétzlichen
Punkt auf das Kampfergebnis deiner Seite.

IKONE DER ZAUBEREI
35 Punkte

Eine Einheit mit dieser Standarte erhilt einen Bonus von +1 beim Aussprechen von Zaubern. Dies gilt auch fiir Charaktermodelle,
die sich ihr angeschlossen haben oder andersherum.

IKONE DES EWIGEN KRIEGES

25 Punkte
Die Einheit addiert W6 Zoll zu ihren Angriffsbewegungen.

SIRENENSTANDARTE
25 Punkte

Wenn eine Einheit mit diesem Banner einen Gegner angreift, muss dieser als Angriffsreaktion stets den ,,Angriff annehmen®. Er
darf nicht ,Stehen und SchieBen” oder freiwillig fliechen. Das Banner hat keine Auswirkungen, wenn sich herausstellt, dass der Tra-
ger seinen Angriff aus irgendeinem Grund verpatzt.

SCHADELIKONE

25 Punkte

Eine Einheit mit diesem Banner darf auch dann marschieren, wenn sich gegnerische Modelle in ihrer unmittelbaren Umgebung
befinden.

STANDARTE DES RUHMREICHEN CHAOS

100 Punkte

Alle befreundeten Ddmonen im Umkreis von 12 Zoll gelten nicht mehr als instabil.

STANDARTE DER SCHLEICHENDEN FAULNIS

25 Punkte

Modelle in dieser Einheit diirfen alle verpatzten Verwundungswiirfe im Nahkampf wiederholen.
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Das Fantasy-Strategiespiel ,,Tactical War® ermoglicht es dir, eine Streitmacht machtiger Krieger in den
Kampf zu fithren. Mit Armeen aus Miniaturen versuchen die Spieler auf Tabletop-Schlachtfeldern mit
Taktik, Findigkeit und jeder Menge Wiirfelgliick den Sieg zu erringen.

Das System ist groBtenteils kompatibel zu ,Warhammer Fantasy“ (5-8. Edition). Dabei handelt es sich
jedoch um kein offizielles GamesWorkshop-Produkt, sondern vielmehr um eine von Fans verfasste Auf-
lage, welche es dir ermoglichen soll, deine Miniaturen wie gewohnt in Fantasy-Schlachten, nach altge-
diegener Manier, zu verwenden.

Ziel soll es nicht sein, GamesWorkshop die Stirn zu bieten und eine Konkurrenz aufzubauen. Vielmehr
wollen wir diese unterstiitzen, indem wir ,,alten Hasen“, welche sich gegen neue Editionen, wie bei-
spielsweise AoS, entschieden haben, die Mdglichkeit zu bieten, Thre Armeen auch weiterhin auszubauen
und mit nahezu alt bekannten Regeln zur Schlachtbank (oder zum glorreichen Sieg) zu fithren.

Ein solches Projekt ist selbstverstandlich nicht ohne helfende Hiande und zahlreiche Testspieler zu reali-
sieren, weshalb wir uns an dieser Stelle auch bei den freiwilligen Helfern, die nicht Bestandteil unseres
Kernteams sind, bedanken wollen.

Unser Kernteam besteht aus: C. Miiller (Alias Niniel), D. Riebe (Alias Satannes), K. Gerstens (Alias
Moe),

K. Kretschmann (Alias Lupino), L. Greid (Alias Duras), M. Gieseke (Alias Gauron) und T. Wo!
as Wolli).



