TACTICAL WAR

Codex: Hochelfen
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GENERELLE SONDERREGELN

Das Heer der Hochelfen kann die Gezeiten der Winde der Magie erheblich besser spiiren als andere Armeen und es fithlt gefihtliche Verinderungen,
bevor sie passieren. Daher wird der Vorrat an Bannwiirfeln im Pool einer Armee der Hochelfen stets mit 2W6 (anstelle von W6) ermittelt, zuztglich
jener, die durch Zauberer, magische Gegenstinde oder andere Quellen generiert oder kanalisiert werden.

SONDERREGELN

Viele Truppentypen verfiigen tiber Sonderregeln, um ihre einzigartige Natur und ihre Fihigkeiten darzustellen. Diese Sonderregeln findest du eben-
falls 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 Fintrag angegeben.

Aunch wenn die Bilder vieler Modelle anf passgenanen Bases zeigen, verwende stets eine Base mit der im Einbeitenprofil angegebenen Grofse!

HOCHELFEN

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

Diszipliniert: Thr jahrelanges Training und entsprechende Konditionierung sorgen dafiir, dass Hochelfen izmun gegen Panik sind.

Elfische Disziplin: Hochelfen verlassen sich stark auf ihre exzellente Ausbildung und ihre unerschiitterliche Disziplin, um gegen Feinde zu bestehen,
die weitaus brutaler und wilder als sie selbst sind. Daher erhilt jede Einheit der Hochelfen die Sonderregel Tiefgestaffelter Kampf. Beachte, dass die Son-
derregel Tiefgestaffelter Kampf mit sich selbst kumulativ ist. Sollte also auch die Bewaffnung der Einheit tber diese Sonderregel verfiigen, so darf sie
aus zwei zusitzlichen Gliedern, also insgesamt aus drei Gliedern Unterstiitzungsattacken durchfiihren.

Erzfeind: Hochelfen hassen Goblins (jeder Art) und Dunkelelfen.

Jahrelanges Training: Alle Hochelfen besitzen die Sonderregel Schligt immer uerst zu. Diese Regel gilt unabhingig von der Waffe, die ein Hochel-
fenmodell trigt (also auch bei Zweihandwaffen, die normalerweise der Sonderregel Schligt immer uletzt zu unterliegen).

MAGIEVERBUNDEN

Wenn ein Modell (Freund oder Feind) innerhalb von 12 Zoll um diese Einheit erfolgreich einen Zauber wirkt, ganz gleich, ob der Zauber danach
gebannt wird oder nicht, darfst du bis zum Beginn deiner nidchsten Magiephase +1 zu allen Rettungswiirfen dieser Einheit addieren. Dieser Effekt ist
nicht mit sich selbst kumulativ, verleiht jedoch Modellen mit dieser Sonderregel, die bisher tiber keinen Rettungswurf verfiigen, bis zum Beginn deiner
nichsten Magiephase einen Retzungswurf (+1).




BESONDERE AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Diese Sektion beschreibt die von den Hochelfen eingesetzten Ausriistungsgegenstinde, die sie in der Schlacht verwenden.

DRACHENRUSTUNG

Drachenriistung zdhlt als schwere Ristung. Zusitzlich sind der Triger und sein Reit- Zugtier (inkl. Streitwagen) vollkommen zmmun gegen alle Atem- und
Flammenattacken.

DRACHENSCHILD

Drachenschilde zihlen als Schild und du darfst fiir ihre Triger Ristungswirfe von 1 wiederholen. AuBlerhalb der Nahkampfphase darfst du fiir ihre
Triger stattdessen misslungene Ristungswiirfe von 1 und 2 wiederholen.

ELFENBOGEN

Die von den Elfen getragenen Langbogen sind wirkungsvoller als die von anderen Vélkern. Ein mit diesem Bogen ausgeriistetes Modell darf fir jeden
Trefferwurf von 0, eine zusitzliche Attacke mit seinem Bogen ausfiithren. Dieser und alle weiteren Zusatzschiisse unterliegen den Sonderregeln fir
Mebhrfache Schiisse und erleiden daher in aller Regel einen Malus von -1 auf die Trefferwiirfe. Eine erneute 6 bei diesen zusitzlichen Schiissen erlaubt es
dem Modell, noch einen weiteren Schuss nach denselben Regeln abzugeben. Wiederhole diesen Vorgang solange, bis du fiir den Trefferwurf keine 6
mehr wirfelst.

Reichweite | Stirke Sonderregel
30 Zoll wie Triger (+1 auf kurze Reichweite) | Salvenfeuer

LOWENPELZ

Einige Elfen tragen den Pelz eines Léwen gleichermalBen als Zeichen ihres Status als auch zum Schutz vor Verwundungen. Ein Lowenpelz vetleiht
seinem Triger einen Riistungswurf (+1) und sogar einen Riistungswnrf (+2) gegen Verwundungen, die nicht in der Nahkampfphase verursacht werden.
Er darf normal mit anderen Ausriistungsoptionen, auf3er mit einer Drachenristung oder einem Drachenschild, kombiniert werden.
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ARMEELISTE: HOCHELFEN

Armeen der Hochelfen gehoren zu den Michten der Ordnung und bis zu 25% einer solchen Armee darf aus Einheiten aus dem Codex
der Hiiter Athel Lorens und Meerelfen, jedoch keine ihrer Charaktermodelle oder Kriegsmaschinen, bestehen. Alternativ diirfen Sie auch
Einheiten aus dem Codex der S6ldner anwerben, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind, mit ihnen zu kooperieren. Der Gene-
ral, als auch das Kerneinheitenminimum, muss stets aus diesem Codex stammen.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Erzmagier Teclis !

Sevireth, Herr des siebten Windes (0-1) 2
Lyrior Uthralle, Wichter von Ymetrica !
Prinz

Erzmagier

Erhabener Steinmagier

Erhabener Windmagier

Erhabener Drachenmagier

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Das Licht von Eltharion (0-1) 2
Ellania und Ellathor (0-1) 2
Scinari Cathallar (0-1) 2

Edler

Magier

Adept

Steinmagier

Windmagier

Drachenmagier

KERNEINHEITEN

Hochelfenkrieger
Silberhelme

ELITEEINHEITEN

Schwesternschaft der Lumineth
Alarith Steingarde
Schwertmeister von Hoeth
Phoenixgarde

Weile Lowen von Chrace
Schattenkrieger
Drachenprinzen von Caledor
Hurakan Windreiter
Ellyrianische Grenzreiter
Tiranoc-Streitwagen
Lowenstreitwagen von Chrace

SELTENE EINHEITEN

Basileanische Schwesternschaft
Drachentreiter von Caledor
Riesenadler-Streitwagen
Repetier-Speerschleuder
Gottlicher Avatar (0-1)
Riesenadler

Hinter einigen Eintragungen stebt ein Zablenwert (3.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einbeiten in der Armee vorbanden 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 Ziblen nicht gegen die Mindestpuntkte der Kernanswablen.




ERZMAGIER TECLIS

Teclis ist ein Vorbild magischen Talents, eine gottliche Prisenz, die nur umso michtiger wurde, seit er seine Seele mit der Lunasphinx Celennar ver-
band. Thre Meisterschaft des Lichts schiitzt die Armeen der Lumineth, wihrend sie die Feinde zu Asche vetbrennt.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Teclis 5 6 6 3 3 3 6 2 10 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 475 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Teclis ist ein Zauberer der Stufe 4. Er be-

Teclis darf magische
Gegenstinde im Ge-
samtwert von 150 Pkt.
erhalten. Er darf dabei
. sogar mehrere arkane
e Celennars Seherstein SONDERREGELN: Gegenstinde zugleich

. Erzmagier erhalten.

herrscht alle Spriiche aus der Lehre der
AUSRUSTUNG: weillen Magie (inkl. Léschung) und den

Magielehren aus dem Grundregelwerk.
e  Handwaffe

e Hochelf

e Magieverbunden

e Meister der Aelementiri
e Strahlende Prisenz

e Uralte Glyphen

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e  Elfenross (16 Pkt.)
o  Darf fir 6 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e  Riesenadler (50 Pkt.)

e Flammen-Phoenix (120 Pkt.)

e  Frost-Phoenix (120 Pkt.)

e Greif (165 Pkt.)

e Jungdrache (120 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e  Sonnendrache (200 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e Monddrache (275 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e  Sternendrache (350 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e Celennar (280 Pkt.)

e Tirnoc-Streitwagen (85 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)
e Riesenadler-Streitwagen (130 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)

Celennars Seherstein: Dieses unbezahlbare Geschenk Celennars an Teclis erlaubt ihm, den Fluss der Magie zu sehen und zu veridndern. Jedes Mal,
wenn Teclis oder eine befreundete Einheit innerhalb von 6 Zoll von einem feindlichen Zauberspruch betroffen wird, der zuvor nicht gebannt wurde,
kannst du einen Wiirfel fiir jede betroffene Einheit werfen. Ignoriere bei 3+ die Effekte des Zaubers auf jene Einheit. Wihle dann eine (1) Feindein-
heit innerhalb von 6 Zoll um die Einheit (sofern vorhanden). Die feindliche Einheit etleidet augenblicklich W3 automatische Verwundungen, woge-
gen keine Ristungswiirfe etlaubt sind.

Erzmagier: Wenn sich Teclis stark genug konzentriert, kénnen selbst die méchtigsten Zauberer seine Zauber nicht bannen. Bevor du in deiner Ma-
giephase anfingst mit Teclis Zauberspriiche zu wirken, musst du jedes Mal ansagen, ob er einen (1), zwei bis drei (2-3) oder mehr als drei (4+) Zauber
witken wird. Mehr als die angesagte Menge an Zauberspriichen kann Teclis in jener Magiephase nicht wirken (gebundene Zauberspriiche durch seine
Ausriistung nicht mitgezahlt).

Wenn Teclis einen (1) Zauber wirkt, wird dieser Zauber automatisch in beliebiger Variation, sofern der Zauber unterschiedliche Verstirkun-
gen/Ausprigungen hat, gewirkt (es werden keine Komplexititstests abgelegt) und er kann nicht gebannt werden, als sei er mit totaler Energie gewirkt
worden. Dabei verbraucht Teclis all seine individuellen Energiewtirfel, welche auch gegen das Limit an Energiewtirfeln angerechnet werden.

Wenn Teclis zwei bis drei (2-3) Zauber wirkt, wird jeder dieser Zauber automatisch in beliebiger Variation, sofern die Zauber unterschiedliche Ver-
stairkungen/Auspragungen haben, gewitkt, ungeachtet der ermittelten Komplexitit. Zauberpatzer sind ausgeschlossen, das Zaubern mit Totaler Enet-
gie jedoch nicht. Feindliche Zauberer kénnen versuchen, diese Zauber zu bannen, sofern sie nicht mit Totaler Energie gewirkt wurden.

Wenn Teclis mehr als drei (4+) Zauber wirkt, muss er die Komplexititstests, wie andere Zauberer auch, normal ablegen, allerdings addiert er 1 zu
jedem geworfenen Energiewiitfel (+1 auf jeden Energiewiirfel, nicht auf das Gesamtergebnis). Zauberpatzer sind ausgeschlossen (sie misslingen in
solchen Fillen einfach), das Zaubern mit Totaler Energie jedoch nicht. Feindliche Zauberer kénnen versuchen, diese Zauber zu bannen, sofern sie
nicht mit Totaler Energie gewirkt wurden.

Meister der Aelementiri: Teclis hat alle Aelementiri-Disziplinen gemeistert. Er trigt uraltes Wissen in sich, welches das Reich um ihn herum dazu
bringen kann, feindselige Magie zu absorbieren. Teclis gilt als Meister der Lebhren (Lehre der weiffen Magie nnd allen Magielehren ans dem Grundregelerk). In
jeder gegnerischen Magiephase kann er zudem automatisch einen (1) feindlichen Zauber bannen (wie mit einer magiebannenden Spruchrolle).

Strahlende Prisenz: Teclis und jede Einheit, der er sich angeschlossen hat, sind Unnachgiebig, immun gegen Panik, ethalten Magieresistenz (2) und diirfen
tberdies jeden misslungenen Aufrieb- und Sammelntest wiederholen.

Uralte Glyphen: Die Anwesenheit von Teclis auf dem Schlachtfeld, bringt dir einen Bonus von +2 auf all deine Bannversuche. Dartiber hinaus
kanalisiert er zusitzliche Energie- und Bannwiirfel bereits bei einem Wurfergebnis von 3 oder mehr, statt nur bei einer 6.




SEVIRETH, HERR DES SIEBTEN WINDES

Von allen sieben lebenden Winden von Hysh hat keiner durch das Chaos mehr gelitten als Sevireth. Der Geist, der auch als Roter Sturmwind bekannt
ist, nimmt kérperliche Gestalt an, um die Zehn Paradiese zu verteidigen und die Monumente seiner Feinde mit verheerenden magischen Sandstiirmen
niederzureillen, wihrend er die schwarzen Herzen der Invasoren des Reichs mit verzauberten Pfeilen durchbohrt.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Sevireth 6 6 8 4 4 4 8§ 4 10 Monstrose Infanterie Grof3 (5) 50x50 mm 285 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Sevireth ist ein Zauberer der Stufe 2. Ex Darf fiir 35 Pkt. eine (1)
. darf Zauberspriiche aus der Lehre des zusatzliche Zauberstufe
AUSRUSTUNG: Himmels aus dem Grundregelwerk aus- erhalten.
wihlen.

*  Handwaffe Sevireth magische Ge-
e Hyshbogen SONDERREGELN: genstinde im Gesamt-
e« Abtragen wert von 75 Pkt. erhalten.
e  Angst
e  FHinzelginger
e Fliegen
e Gegen den Sturmwind
e Lebender Wirbelsturm
e Sengende Wiistenwinde
e Unnachgiebig
e Windgeist
e Windmagie-Symbiose

Gegen den Sturmwind: Der Wirbelsturm, der Sevireth zu jeder Zeit umgibt, erschwert es dem Feind, ihn zu treffen oder gar Schaden zuzufiigen.
Daher erhilt Sevireth einen Rettungswurf (+2) und alle Attacken gegen ihn (Beschuss und Nahkampf) erleiden einen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiir-
fe. Beschussattacken, die nicht die Ballistische Fertigkeit benutzen, missen auf einem WG erst eine 4, 5 oder 6 wiirfeln, bevor sie schieBen durfen,
andernfalls verfallen die Schiisse (es wird kein neues Ziel gewihlt). Dies gilt fiir jeden Beschuss, der Sevireth zum Ziel haben kann, betrifft also auch
Kriegsmaschinen, deren Beschuss noch abweicht. Kann der Schuss auf Seviteth abweichen, so gilt er als mégliches Ziel und es muss ein Wtfel (wie
zuvor beschrieben) fiir die schieBende Einheit geworfen werden.

Hyshbogen: Die verzauberten Pfeile, die von diesem michtigen Bogen abgeschossen werden, sind magische Attacken, konnen mit Leichtigkeit den
Panzer eines Ritters durchschlagen und selbst den zdhesten Feind fatale Wunden beibringen.

Hyshbogen 36 Zoll wie Triger (+1 auf kurze Reichweite)  Todesstol3, Mehrfachschiisse (W), Salvenfeuer

Lebender Wirbelsturm: Wihrend Sevireth tiber das Schlachtfeld fegt, verlieren Feinde durch sein bloBes Voriiberziehen den Boden unter den Fii-

Ben und werden gegeneinander geschleudert. Wirf am Ende jeder Bewegungsphase einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit, die sich in Basekontakt

mit Sevireth befindet, nachdem er eine Angriffsbewegung durchgefiihrt hat. Die jeweilige Einheit erleidet W6 Treffer der Stirke 4 und zieht bis zum
Ende der nichsten Nahkampfphase 1 von ihren Trefferwiirfen (Beschuss und Nahkampf) ab. Eine Einheit kann von dieser Fihigkeit nicht mehr als
einmal pro Phase betroffen sein.

Abtragen: Sevireth verabscheut die Monumente seiner Feinde und kann die Winde, die ihm gehorchen, einsetzen, um diese Werke abzutragen, bis
nichts als glatt geschliffene Trimmerstiicke tibrig sind. Zu Beginn deiner Bewegungsphase kannst du, sofern Sevireth nicht im Nahkampf gebunden
ist, ein (1) Geldndestiick wihlen, das sich innerhalb von 6 Zoll um Sevireth befindet. Wenn du dies tust, kann Sevireth in dieser Phase nicht angreifen,
aber du kannst einen Wiirfel werfen. Bei 2+ wird das Geldndestiick in Trimmerstiicke zetlegt, vom tobenden Wind davongeweht und riickstandslos
aus dem Spiel entfernt.

Sengende Wiistenwinde: Sevireth herrscht tiber die brennend heilen Wiistenwinde, die jegliche Feuchtigkeit verzehren. Weht er nur lange genug
um einen Feind herum, so bleiben von diesem nichts keine Uberreste zuriick. Nachdem Sevireth eine normale Bewegung oder Angriffsbeweg, jedoch
keine Fluchtbewegung, ausgefithrt hat, wihle eine (1) feindliche Einheit, die Modelle enthilt, tiber die sich Sevireth dabei bewegt hat, und wirf einen
Wiirfel. Bei 3+ etleidet jene Einheit W6 Verwundungen, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

Windgeist: Sevireth bleibt niemals lange an einem Ort. Sofern Sevireth nicht im Nahkampf gebunden ist, kann er am Ende seiner Fernkampfphase
er eine zusitzliche, normale Bewegung von 12 Zoll in beliebige Richtung ausfiihren.

Windmagie-Symbiose: Hurakan Windmagier kénnen Sevireth stirken, indem sie die elementaren Krifte auffrischen, die seine Lebenskraft bilden.
Wenn sich Sevireth am Ende deiner Fernkampfphase innerhalb von 12 Zoll um mindestens einen befreundeten Hurakan Windmagier befindet,
kannst du ihm bis zu W3 zugewiesene Verwundungen heilen.




DAS LICHT VON ELTHARION

Eltharion hat keine physische Gestalt, ist nur eine spirituelle Essenz, der Teclis” Magie unheimliche Kraft verleiht. Als Vorfahre des Volks der Lumi-
neth ist sein richender Geist ein michtiger Krieger und inspirierender Held fiir all jene Elfen, die sein helles Licht erblicken.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Licht von Eltharion 5 8 7 4 4 3 8 4 10 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 255 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1

° Entschlossene Tapferkeit

AUSRUSTUNG: ®  Geschosse ablenken
e Celennari-Klinge & Krallenschwert des Eltharion e Hass (Goblins und Dunkelelfen)
e Scelenriistung e Kéorpetlos

e Magieresistenz (1)
e Oberster Schwertmeister
e Rettungswurf (+2)

e Schlidgt immer zuerst zu

e  Unerschiitterlich

e Versengende Lichtpfeile

Celennari-Klinge & Krallenschwert des Eltharion: Zwei magische Handwaffen. Attacken mit der Celennari-Klinge & Krallenschwert des Eltharion
untetliegen der Sonderregel Todesstoff. Zu Beginn der Nahkampfphase kannst du ein (1) feindliches Modell in Basekontakt mit dem Licht von Elthari-
on wihlen. Wenn du das tust, figt das Licht von Eltharion dem gewihlten Modell Mu/tipe Lebenspunktverluste (2) zu.

Entschlossene Tapferkeit: Alle befreundeten Einheiten der Hochelfen, die sich innethalb von 6 Zoll um das Licht von Eltharion befinden, diirfen
dessen Moralwert verwenden, anstelle des eigenen, sollte dieser nicht ohnehin gleichgrof3 oder gréf3er sein. Dariiber hinaus dirfen diese Einheiten alle
misslungenen Panik-, Aufriebs- und Sammelntest wiederholen.

Geschosse ablenken: Modelle mit dieser Sonderregel sind so geschickt, dass sie Geschosse im Flug abwehren kénnen. In der Fernkampfphase darfst
du fiir diese Modelle misslungene Riistungswiirfe wiederholen.

Oberster Schwertmeister: Ignoriere negative Modifikationen, wenn du Trefferwiirfe fiir Attacken das Licht von Eltharion ablegst. Aulerdem datf
das Licht von Elthation fiir jeden Trefferwurf von 6, eine zusitzliche Attacke ausfithren. Eine erneute 6 bei dieser zusitzlichen Attacke erlaubt es dem
Licht von Elthation, noch eine weitere Attacke nach denselben Regeln abzugeben. Wiederhole diesen Vorgang solange, bis du fiir den Trefferwurf
keine 6 mehr wiirfelst.

Seelenriistung: Die Seelenristung ist eine magische Riistung die dem Licht von Eltharion einen Riistungswurf (+4, +5 gegen Verwundungen, die nicht in der
Nabkampfphase erfolgen) vetleiht. Ignoriere (positive und negative) Modifikationen jeder Art, wenn du Rustungswiirfe ablegst, die das Licht von Elthari-
on als Ziel haben.

Versengende Lichtpfeile: In deiner Fernkampfphase kannst du eine (1) feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll um das Licht von Eltharion wih-
len, die fiir es sichtbar ist und einen Wiirfel werfen. Bei einer 1 passiert nichts. Bei 2-4 erleidet die gewiéhlte Einheit W3 Verwundungen, wogegen
keine Ristungswiirfe erlaubt sind. Bei einer 6 jedoch erleidet die gewihlte Einheit W3 Verwundungen, wogegen keine tiberhauptkeine Schutzwiitfe
erlaubt sind.

—
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LYRIOR UTHRALLE, WACHTER VON YMETRICA

Lyrior Uthralle, Wichter von Ymetrica, Stimme des Obersten Phonix, ist kein gewohnlicher Lord der Vanari. Der Oberste Lord Regent spricht mit
der Autoritit von Tyrion personlich und ist ein unvergleichlicher Befehlshaber und ein Vorbild fiir alle Tyrion'schen Nationen von Hysh. Er ist be-
kannt fiir seine logische und kiithle Art in der Schlacht, aber in Wahrheit verzehrt den Lord Regenten seine Trauer ob des Verlusts seiner Familie im
Zuge einer Chaosinvasion, fiir den er sich ganz allein die Schuld gibt.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Lytior Uthralle - 10 7 4 3 3 10 4 10 - - - 280 Pkt.
Lichtrenner 9 5 - 4 - - 6 2 - Monstrose Kavalletie Grof3 (5) 100x50 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 . Lyrior darf magische Gegenstinde, mit
) ®  Geschosse ablenken Ausnahme von Nahkampfwaffen, im
AUSRUSTUNG: e  Hochelf Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.
*  Handwaffe e Hyshs hohere Macht
e  Dimonenbann e  Reinster Aetherquarz
®  Schwere Ristung e Ruf der Ehrerbietung
*  Schid e  Sonnenmetall

e  Tyrions Stimme

e  Wohin der Wind weht

Dimonenbann: Lanze. Lyriors atkane Lanze kann eine Aura aussenden, der das Bose austreibt, was besonders bei den dimonischen Dienern der
Chaosgotter entsetzlichen Schaden anrichtet. Eine erfolgreiche Attacke mit Dimonenbann verursacht Multiple Lebenspunktverluste (3), wenn das Ziel ein
Dimon ist. Bei allen anderen Dienern der Streitkrifte des Chaos verursacht eine solche Attacke immerhin noch Multiple Iebenspunktverluste (2).

Geschosse ablenken: Modelle mit dieser Sonderregel sind so geschickt, dass sie Geschosse im Flug abwehren kénnen. In der Fernkampfphase darfst
du fiir diese Modelle misslungene Ristungswiirfe wiederholen.

Hyshs héhere Macht: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Unterstiitzungszauber. Lyriors kann das innere Licht seiner mitgefithrten
Sonnenmetallwaffen stirken, sodass es mit noch gréBerer Intensitit brennt. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, verursachen seine Sonnenmetall-
waffen bei einem unmodifizierten Trefferwurf von 5+ anstatt von 6 heldenhafte Todesstife.

Reinster Aetherquarz: Lyrior trigt einen Vorrat des besten Aetherquarz, in dem das Licht von Hysh besonders gleilend strahlt. Ziche 1 ab von
Trefferwlrfen fur Attacken, die ihn zum Ziel haben und addiere 1 zum Zauberwutf, wenn ein befreundeter Zauberwirker innerhalb von 12 Zoll einen
Spruch zu wirken versucht.

Ruf der Ehrerbietung: Mit einem einfachen Zeichen gewihrt Lyrior seinen Gefihrten die Macht alter Zeiten. Wihle zu Beginn deines Spielzugs eine
verbindete Hochelfeneinheit innerhalb von 12 Zoll. Bis zum Beginn deines nichsten Spielzugs kannst du fiir die gewihlte Einheit, nicht jedoch fiir
ihr angeschlossene Charaktermodelle, alle misslungenen Treffer- und Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

Sonnenmetall: Alle Waffen Lyriors, auch Dimonenbann, wurden aus dem seltenen Sonnenmetall geschmiedet, welches einen Feind von innen
heraus verbrennen kann. Sonnenmetallwaffen unterliegen der Sonderregel fiir heldenhafter Todesstoff und gelten als magisch. Uberdies sind keine Ret-
tungswiirfe gegen Sonnenmetallwaffen erlaubt.

Tyrions Stimme: Lyrior gehort zu Tyrions innerem Zirkel und spricht in militdrischen Angelegenheiten mit der Autoritit des Gottes personlich.
Wirf zur Ermittlung, wer den ersten Spielzug erhalt, zwei Wiirfel und verwende das hohere Ergebnis.

Wohin der Wind weht: Lichtrenner, der gréf3te aller Wipfelldufer, springet in groflen Sitzen mihelos iiber Hindernisse, ganz als kimmerte ihn die
Schwerkraft nicht. Wenn er eine Bewegung ausfiihrt, kann er sich wie ein Modell, das fliegen kann, tiber Gelindestiicke und Einheiten hinwegbewe-
gen, als auch angreifen.




ELLANIA UND ELLATHOR

Ellania und Ellathor sind umherzichende Zwillinge, die die Teclis'schen und Tyrion'schen kriegerischen Philosophien verkérpern, die von den Lumi-
neth geschitzt werden, und haben trotz ihres Alters von lediglich fiinfzig Jahren bereits unvergleichliches Geschick bewiesen. Unglicklicherweise hat
ihr rasanter Aufstieg ihnen so viele Feinde wie Freunde eingebracht und nun ziehen sie durch die Reiche der Sterblichen, um an der Seite der vielen
Streitmichte der Ordnung zu kimpfen und ihre Mission, Gerechtigkeit und Erleuchtung zum Sieg zu verhelfen, voranzutreiben.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Ellethor 5 7 6 4 3 4 7 3 9 Infanterie Mittel (3) 40x40 mm 180 Pkt.
Ellania - 4 4 3 - - 5 1 - - - - -
Atheane - 4 - 3 - - 5 1 - - - - -
EINHEITENGROSSE:  MAGIE: OPTIONEN:
1 Ellania ist eine Zauberin der Ellania darf fiir 35 Pkt. eine (1)
Stufe 1. Sie darf Zauberspriiche zusitzliche Zauberstufe erhalten.
AUSRUSTUNG: aus der Lehre der weillen Magie
oder einer der Magielehren aus Ellania und Ellathor dirfen magi-
* Handwaffe dem Grundregelwerk auswihlen.  sche Gegenstinde im Gesamtwert

von jeweils 75 Pkt. erhalten.
zzgl. fiir Ellethor: SONDERREGELN:
o Einzelginger
e  Einheitenstirke 3
e Plotzlicher Ortswechsel
e Hochelfen
e  Rustungswurf (+3)
o Unnachgiebig

o Altairi

zzgl. fiir Ellethor:
e Herausforderer

zzgl. fiir Ellania:

o  Celennars Prasenz
e Hyshs Erlésung

zzgl. fur Atheane:
e Augendieb

Beachte, dass eine einzelne Schlachtrunde immer ans deinem eigenen Zug und dem deiner Mitspieler besteht.

Altairi: Zweihandwaffe. Tyrion hat Ellathor eine verzauberte Klinge von groler Macht geschenkt. Von dem Moment an, da sie in der Schlacht gezo-
gen witd, strahlt die Waffe mit zunehmender Intensitit. Sie verursacht Multipe 1 ermundungen (speziell), wobei die Anzahl der Verwundungen der Anzahl
bisheriger, inkl. der gegenwiirtigen, Schlachtrunde(n) entspricht.

In deiner Fernkampfphase kannst du ansagen, dass Ellathor einen lodernden Sonnenblitz entfesselt. Wenn du dies tust, wihle einen (1) Punkt auf
dem Schlachtfeld innerhalb von 12 Zoll um Ellathor, den dieser sehen kann, und ziehe eine gerade Linie von jenem Punkt zu Ellathors Base. Wirf
einen Wiitfel fiir jede Einheit, bei der die Linie dutch mindestens ein Modell verlduft. Bei 2+ etleidet die jeweilige Einheit eine Anzahl Treffer der
Stirke 4, die der Anzahl bisheriger, inkl. der gegenwiirtigen, Schlachtrunde(n) entspricht.

Celennars Prisenz: Ellania genie3t den Schutz Celennars und wird von einem Eulenvertrauten namens Atheane begleitet, welche in der Nahkampf-
phase mit ihren Krallen attackieren kann und Ellania zudem ein wenig vom arkanen Wissen und der Weisheit des Mondgeistes zuteilwerden lasst.
Addiere 1 zu Zauberwiirfen, fiir Ellania. Thre Anwesenheit auf dem Schlachtfeld bringt dir einen Bonus von +1 auf deine Bannversuche, sofern sie
nicht auf der Flucht ist. Dartiber hinaus kanalisiert Ellania zusitzliche Bannwiitfel bereits bei einem Wutfergebnis von 5 oder mehr, statt nur bei einer

6.

Herausforderer: Ellathor imposante Gestalt zieht die Aufmerksamkeit aller Feinde auf sich. Feindliche Zauber und Attacken (oder andere Effekte),
welche dieses Modell zum Ziel haben, richten sich stets gegen Ellathor und seine Profilwerte.

Pl6tzlicher Ortswechsel: Sollte Ellathor seine Waffe Altairi zu lange fithren, kénnte ihn deren arkane Macht Giberwiltigen. Damit dies nicht ge-
schieht und er sich nicht in ein Wesen lodernder Wut verwandelt, muss ihn Ellania manchmal aus dem Schlachtgeschehen herausreilen. Wirf am
Ende jeder Nahkampfphase einen Wiirfel, wenn Ellathor in dieser Phase gekdmpft hat. Ist das Ergebnis getinger als die Anzahl bisheriger, inkl. der
gegenwirtigen, Schlachtrunde(n) oder geringer als die Anzahl der Verwundungen, die diesem Modell zugewiesen sind, so heile ihm bis zu W3 Ver-
wundungen und entferne es vom Schlachtfeld. Stelle es dann wieder irgendwo auf dem Schlachtfeld auf, wo es weiter als 6 Zoll von feindlichen Ein-
heiten entfernt ist. Ist dies unméglich, so werden Ellania und Ellathor komplett aus dem Spiel genommen, zihlen aber nicht als Verlust und gewihren
dem Gegner daher auch keine Siegpunkte.

Hyshs Erl6sung: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Unterstiitzungszauber. Ein magischer Energieschleier legt sich schillernd tiber
Ellania und Ellathor und schiitzt sie vor Schaden. Wird der Zauber erfolgreich gewirkt, so erhilt dieses Modell einen Re#tungswurf (+3).




SCINARI CATHALLAR

Scinari Cathallar ist ein einzelner Fleck der Dunkelheit im strahlenden Heer seiner hochelfischen Kameraden. Er schmiedet das emotionale Trauma
seines Volks zu einer Waffe und entfesselt sein Leid gegen den Feind, um ihn verkrippelt und verzweifelt zu hinterlassen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Scinari 5 4 4 3 3 2 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 150 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Scinati ist ein Zauberer der Darf fiar 35 Pkt. eine (1) zusitz-
Stufe 2. Er darf Zauberspriiche  liche Zauberstufe erhalten.
AUSRUSTUNG: aus der Lehre der Schatten oder
des Todes aus dem Grundre- Darf magische Gegenstinde im
¢  Handwaffe gelwerk auswihlen. Gesamtwert von 100 Pkt. erhal-
ten.
SONDERREGELN:

e Dunkelheit der Seele
e  Emotionsiibertragung
e  Finstere Michte

e Hochelf

e Immun gegen Psychologie

Dunkelheit der Seele: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Fluchzauber. Wird dieser Spruch erfolgreich gewirkt, wihle eine (1) feindliche
Einheit innerhalb von 18 Zoll um Scinari, die fiir ihn sichtbar ist. Die gewihlte Einheit muss bis zum Beginn von Scinaris nichster Magiephase in
jeder Bewegungs-, Beschuss- und Nahkampfphase einen Moralwerttest durchfithren. Scheitert dieser, so darf die betroffene Einheit (inkl. ihr ange-
schlossener Charaktermodelle) sich nicht bewegen (inkl. Angriffsbewegung), schielen oder Nahkampfangriffe ausfiihren, je nachdem, in welcher
Phase ihr der Test misslungen ist. Einheiten, die szmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Spruch nicht betroffen.

Emotionsiibertragung: Scinari Cathallar kann Gefiihle der Verzweiflung oder des Verhingnisses aus nahen Verbtindeten ziehen und diese Emotio-
nen auf den Feind iibertragen. Am Ende jeder Phase, in der mindestens ein befreundetes Modell innerhalb von 18 Zoll getétet und aus dem Spiel
entfernt wurde, kannst du eine (1) feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll um Scinari wihlen, welche augenblicklich einen Paniktest ablegen muss.
Einheiten, die zzmun gegen Panik sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.

Finstere Michte: Scinari kanalisiert zusitzliche Energiewtrfel bereits bei einem Wutfergebnis von 5 oder mehr, statt nur bei einer 6. Dartiber hinaus
addiere 1 zu jedem geworfenen Energiewiirfel fiir Zauberspriiche, welche von Scinari gewirkt werden (+1 auf jeden Energiewtirfel, nicht auf das
Gesamtergebnis).




HOCHELFENADEL

Hochelfische Adelige sind stolz auf ihr tiefes Ehrgefiithl und ihre Meisterschaft in den Kiinsten der Diplomatie und des Krieges, die sie von Kindes-
beinen an erlernen. In Zeiten des Konflikts stellen sie diese Meisterschaft durch ihre Flexibilitit unter Beweis, denn sie sind in der Lage, mit uner-
reichter Fertigkeit im Nahkampf zu kimpfen oder ihre Armeen aus der Ferne zu befehligen und die Geschicke der Schlacht zu lenken.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Prinz 5 8 7 4 3 3 8 4 10 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 145 Pkt.
Edler 5 7 6 4 3 2 7 3 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 75 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e  Geschosse ablenken Darf eine (1) der folgenden Ausris-
e  Hochelf tungsoptionen erhalten:
. AUSRUSTUNG: e Hellebarde (4 Pkt)
1 e  Handwaffe zzgl. fiir Prinz: e  Lanze (4 Pkt)

e  Ruf der Ehrerbietung e  Speer (2 Pkt.)
e  zusitzliche Handwaffe (4 Pkt.)
e  Zweihandwaffe (4 Pkt.)

Darf folgende Ausriistungsoptionen
erhalten:

e  Elfenbogen (4 Pkt.)
e Loéwenpelz (8 Pkt)

Darf eine (1) der folgenden Ausris-
tungsoptionen erhalten:

e  Leichte Riistung (2 Pkt.)

e  Schwere Ristung (4 Pkt.)

e Drachenriistung (6 Pkt.)

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e  Elfenross (16 Pkt.) Darf eine (1) der folgenden Austriis-
o Darf fiir 6 Pkt. einen Rossharnisch erhalten. tungsoptionen erhalten:

e Wipfelliufer (24 Pkt.) e  Schild (2 Pkt.)

e Kiriegslowe (35 Pkt.) e Drachenschild (4 Pkt.)

e  Riesenadler (50 Pkt.)

e Flammen-Phoenix (120 Pkt.) Ein Edler darf magische Gegenstinde

e Frost-Phoenix (120 Pkt) im Gesamtwett von 75 Pkt. und ein

o Greif (165 Pkt) Prinz im Gesamtwert von 125 Pkt.

e Jungdrache (120 Pkt.; beachte Optionen der Drachen) erhalten.

e  Sonnendrache (200 Pkt.; beachte Optionen der Drachen) Fin Edler deiner Armee darf fiir 25 Pkt.

e Monddrache (275 Pkt.; beachte Optionen der Drachen) zum Armeestandartentriger aufgewertet

e  Sternendrache (350 Pkt.; nur Prinzen; beachte Optionen der Drachen) werden.

e Tirnoc-Streitwagen (85 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied) e Darf seine Armeestandarte fir 35

e Lowenstreitagen (125 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied) Pkt. zu einem Weltenbanner auf-

e Riesenadler-Streitwagen (130 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied) werten, auch wenn es sich dabei
um eine magische Standarte han-
delt.

Geschosse ablenken: Modelle mit dieser Sonderregel sind so geschickt, dass sie Geschosse im Flug abwehren kénnen. In der Fernkampfphase darfst
du fiir diese Modelle misslungene Riistungswiirfe wiederholen.

Ruf der Ehrerbietung: Mit einem einfachen Zeichen gewihrt ein Prinz seinen Gefihrten die Macht alter Zeiten. Wihle zu Beginn deines Spielzugs
eine verbtindete Hochelfeneinheit innerhalb von 12 Zoll. Bis zum Beginn deines nichsten Spielzugs kannst du fiir die gewihlte Einheit, nicht jedoch
fir ihr angeschlossene Charaktermodelle, alle misslungenen Treffer- und Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

Weltenbanner: Viele Armeestandartentriger der Hochelfen verzieren Thre Banner mit méchtigen Symbolen, die fir die Lumineth gro3e Bedeutung
haben, weshalb sie auch als Weltenbanner bezeichnet werden — egal, ob es sich dabei um eine ,,normale® oder magische Armeestandarte handelt. Im
Ernstfall kann die Armeestandarte auch eingesetzt werden, um den Feind mit einer Entladung hyshianischer Energie niederzustrecken.

Einmal pro Schlacht kannst du zu Beginn einer beliebigen Phase (in deinen oder der deiner Gegner) ansagen, dass sich der Armeestandartentriger der
Macht seines Weltenbanners bedient. Wenn du dies tust, wirf einen Wiirfel fiir jede feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll um den Armeestandar-
tentriger. Ist das Wurfergebnis kleiner oder gleich der Anzahl der bisherigen, inkl. der gegenwirtigen Schlachtrunde(n), so erleidet die jeweilige Ein-
heit W6 magische Verwundungen, wogegen keine Riistungswiirfe etlaubt sind und zieht bis zum Ende des laufenden Spielzuges -1 von ihren Treffer-
wirfen in der Nah- und Fernkampfphase ab. Beachte, dass eine einzelne Schlachtrunde immer aus deinem eigenen Zug und dem deiner Mitspieler
besteht.




HOCHELFENMAGIER

Hochelfische Magier sind die Meister der Magie. Sie setzen michtige magische Attacken ein und erschaffen unantastbare Schutzzeichen, um den
Fluch des Chaos zu tilgen, der schwer auf den Reichen lastet. Glaube und Blut mégen den Erdboden segnen, doch elfische Magie zerschmettert die
Runen des Chaos und trennt héllische Zauberfallen auf.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Erzmagier 5 4 4 3 3 3 5 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 175 Pkt.
Magier 5 4 4 3 3 2 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 85 Pkt.
Adepte 5 4 4 3 3 2 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 40 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Adept ist ein Zauberer der Stufe 0 und Darf fiir 35 Pkt. eine (1)
beherrscht den Grundzauber aus der Lehre  zusitzliche Zauberstufe
AUSRUSTUNG: der weilen Magie oder einer der Magieleh- erhalten.

ren aus dem Grundregelwerk, als auch
weitere Zauberspriche, wenn er zusitzliche
Zauberstufen erhilt.

e  Handwaffe

Ein Magier ist ein Zauberer der Stufe 1 und
ein Erzmagier der Stufe 3. Sie dirfen Zau-
berspriiche entweder aus der Lehre der
weillen Magie oder einer der Magielehren

Ein Adept darf magische
Gegenstinde im Gesamt-
wert von 50 Pkt., ein Magier
im Gesamtwert von 75 Pkt.
und ein Erzmagier im Ge-
samtwert von 125 Pkt.
erhalten.

aus dem Grundregelwerk auswihlen. Erz-
magier, welche die Lehre der weilen Magie
gewihlt haben, kennen zudem den Zauber-
spruch Léschung.

SONDERREGELN:

. Energie tbertragen

. Hochelf

. Hohe Kunst arkaner Magie

e Magieverbunden
e Schutzglyphen

zzgl. fur Adepten:
e  Schiiler der arkanen Kiinste

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e  Elfenross (16 Pkt.)
o  Darf fur 6 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e  Riesenadler (50 Pkt.)

e  Flammen-Phoenix (120 Pkt.)

e Frost-Phoenix (120 Pkt.)

e Greif (165 Pkt.)

e Jungdrache (120 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e  Sonnendrache (200 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

° Monddrache (275 Pkt.; nur Magier und Erzmagier; beachte Optionen der Drachen)
e  Sternendrache (350 Pkt.; nur Erzmagier; beachte Optionen der Drachen)

e Tirnoc-Streitwagen (85 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)

e Riesenadler-Streitwagen (130 Pkt.; ersetzt ein Besatzungsmitglied)

Ubertragung: Ein Adept kann seine eigenen Energiewiirfel (alle oder nur einen Teil davon - deine Entscheidung) auf Teclis, befreundete Magier
oder Erzmagier in 12 Zoll Umkreis tibertragen, welche diese wie ihre eigenen nutzen kénnen und ihrem individuellen Energiewtrfelpool hinzuftigen.
Ein Magier kann seine eigenen Energiewtirfel auf Teclis und befreundete Erzmagier tibertragen. Erzmagier hingegen nur auf Teclis.

Hohe Kunst arkaner Magie: Kaum ein Volk hat es gelernt, die Magie so zu bindigen, wie es die Hochelfenmagier kénnen. Verliert ein Hochelfen-
magier all seine Zauberstufen und wird somit zu einem Zauberer der Stufe Null, erhilt er die Sonderregel Schiiler der arkanen Kiinste.

Schutzglyphen: Die Anwesenheit eines oder mehrerer nicht flichender Magier, als auch jedes einzelnen nicht flichenden Erzmagiers auf dem
Schlachtfeld, bringt dir einen Bonus von +1 auf deine Bannversuche. Dariiber hinaus kanalisieren Magier zusitzliche Energie- und Bannwiirfel bereits
bei einem Wurfergebnis von 5 oder mehr, statt nur bei einer 6. Erzmagier sogar schon bei einer 4 oder mehr.

Schiiler der arkanen Kiinste: Auch, wenn die meisten Adepten Zauberer der Stufe Null sind und somit normalerweise nicht als Zauberwirker gel-
ten, werden sie dennoch als solche behandelt. Sie kénnen versuchen, Energie- und Bannwiirfel wie ein normaler Zauberwirker der Stufe 1 zu kanali-
sieren, generieren aber keine automatischen Wiirfel. Dariiber hinaus kénnen sie selbst kanalisierte und die Energiewtirfel aus dem allgemeinen Pool an
Energiewiirfeln verwenden, um ihre Zauberspriiche zu wirken. Werden Adepten zu Zauberern der Stufe 1 aufgewertet, gelten fiir sie die normalen
Regeln, welche auch fiir andere Zauberwirker gelten.




ALARITH STEINMAGIER

Als erste unter Teclis' Schiilern, welche die Wege der Aelementiri erlernten, tragen Steinmagier die Macht der Berge auf das Schlachtfeld. Sie kénnen
Steine und Felsen beherrschen und sogar die Schwerkraft selbst, um ihre Widersacher zu zerschmettern und zu behindern.

B KG BF S W LP A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Erhabener Steinmagier 5 4 4 3 3 3 1 9 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 220 Pkt.
Steinmagier 5 4 4 3 3 2 1 8 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 130 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Steinmagier ist ein Zauberer der Stufe Darf fiir 35 Pkt. eine (1)
1 und ein Erhabener Steinmagier der Stufe  zusitzliche Zauberstufe erhal-
AUSRUSTUNG: 3. Sie diirfen Zauberspriiche aus der Lehre  ten.

. Handwaffe

Steinmagie-Haltung: Fin Steinmagier kann eine Haltung einnehmen, die ihm etlaubt, Hiebe mit zerschmetternder Kraft zu fihren. Alarith Stein-
garde in der Nihe kann seine Bewegungen nachahmen, um ebenso michtige Treffer zu landen. Zu Beginn der Nahkampfphase kannst du ansagen,
dass dieses Modell die Steinmagie-Haltung einnimmt. Wenn du das tust, konnen dieses Modell und alle befreundeten Alarith Steingarde-Einheiten, die

des Feuers und des Metalls aus dem
Grundregelwerk auswihlen und kennen
zudem den Zauberspruch Gravitationsum-
leitung, welchen sie wie einen weiteren
Grundzauber behandeln diirfen.

SONDERREGELN:
e  Hochelf
e  Steinmagie-Haltung

. Steinsanfte

sich innerhalb von 12 Zoll um dieses Modell befinden, ihre Verwundungswiirfe um 1 erhéhen.

Steinsénfte: In der Schlacht schweben die Steinmagier, auf fliegenden Steinsinften, die ihnen die Sonderregel Flieger verleihen. Thre Sinften werden
wie ein Reittier ohne eigenstindiges Profil behandelt, verleihen also auch einen Riistungsbonus fiir berittene Modelle. Die Einheit, welcher sich ein
Steinmagier auf einer Sinfte anschlieBt bildet einen festen Block hochelfischer Standhaftigkeit, durch den sich ein Gegner, der den Magier angteifen
mochte, erst einmal hindurchkimpfen muss. Wenn er einer nicht plinkelnden Einheit angeschlossen ist, wird ein solcher Steinmagier stets im zweiten
oder dritten Glied positioniert. Ein im zweiten oder dritten Glied positionierter Magier kann in jeder Beziehung normal agieren (er kann zaubern oder
magische Gegenstinde einsetzen usw.). Durch seine Sinfte ist er dazu im Stande aufzusteigen, seine michtige Magie zu wirken und sich dann wieder
in den Schutz seiner Einheit zurticksinken zu lassen. Daher wird der Steinmagier bei der Bestimmung seiner eigenen Sichtlinie stets so behandelt, als
hitte er eine beliebig grofle Gréfenkategorie, wird jedoch nur gesehen, wie ein Modell der Gréfenkategorie Mittel (4). Zudem darf er, sofern kein
feindliches Modell in Basekontakt mit ihm ist, auch dann noch Magische Geschosse zaubern, wenn die Einheit, in der er sich befindet, im Nahkampf

gebunden ist.

GRAVITATIONSUMLEITUNG

KOMPLEXITAT 5+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Der Zaubernde reduziert die Gravitation um sich herum fast auf null und leitet die Kraft um, um einen nahen Feind niederzudriicken. Wurde der
Zauber erfolgreich gewirkt, kannst du eine (1) feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll um den Zaubernden wihlen. Wenn du das tust, etleidet die
gewihlte Einheit 1W6 Treffer der Stirke 4. Sofern die Einheit wenigstens einen nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch den Zauberspruch
erleidet, wird ihr Bewegungswert bis zu deiner nidchsten Magiephase halbiert und sie kann bis zu diesem Zeitpunkt auch nicht mehr fliegen.

Der Zauberer kann sich dafiir entscheiden, die Reichweite des Zauberspruchs auf 24 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 2W6 zu erthéhen. Tut er

dies, so erhoht sich die Komplexitit auf 10+.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite des Zaubers auch auf 36 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 3W6 steigern. In diesem Fall erh6ht sich

die Komplexitit auf 16+.

Ein Steinmagier darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert
von 75 Pkt. und ein Erhabe-
ner Steinmagier im Gesamt-
wert von 125 Pkt. erhalten.
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HURAKAN WINDMAGIER

Hurakan Windmagier sind die weisesten ihrer Zunft, Aelementiri von solchem Geschick, dass die Winde ihrer Heimat sie als Briider und Schwestern
sehen. Diese Magier fithlen sich durch die Lifte fliegend wohler als am Boden und werden von einem Aelementor-Wind durch die Luft getragen, der
nur als wirbelnder Energieschimmer auszumachen ist.

A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Erhabener Windmagier 1 9 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 220 Pkt.
Windmagier 1 8 Infanterie Mittel (4) 40x40 mm 130 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

AUSRUSTUNG:

Ein Windmagier ist ein Zauberer der
Stufe 1 und ein Erhabener Windma-
gier der Stufe 3. Sie durfen Zauber-
spriiche aus der Lehre des Himmels
und des Lichts aus dem Grundregel-
werk auswihlen und kennen zudem
den Zauberspruch Windwirbel,
welchen sie wie einen weiteren

Darf fir 35 Pkt. eine (1) zusitzliche
Zauberstufe erhalten.

Ein Windmagier darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von 75
Pkt. und ein Erhabener Windmagier
im Gesamtwert von 125 Pkt. erhal-
ten.

Grundzauber behandeln durfen.

SONDERREGELN:

o  Aclementor-Wind
e  Ficher der Umlenkung
[ Hochelf

Aelementor-Wind: In der Schlacht schweben die Windmagier, auf wirbelnden Energieschimmern, die ihnen die Sonderregel Fieger verleihen. Diese
werden wie ein Reittier ohne eigenstindiges Profil behandelt, vetleihen also auch einen Riistungsbonus fiir berittene Modelle. Die Einheit, welcher
sich ein Windmagier auf seinem Aelementor-Wind anschlief3t, bildet einen festen Block hochelfischer Standhaftigkeit, durch den sich ein Gegner, der
den Magier angreifen méchte, erst einmal hindurchkdmpfen muss. Wenn er einer nicht plinkelnden Einheit angeschlossen ist, wird ein solcher
Windmagier stets im zweiten oder dritten Glied positioniert. Ein im zweiten oder dritten Glied positionierter Magier kann in jeder Beziehung normal
agieren (er kann zaubern oder magische Gegenstinde einsetzen usw.). Durch seinen Aelementor-Wind ist er dazu im Stande aufzusteigen, seine
michtige Magie zu wirken und sich dann wieder in den Schutz seiner Einheit zurticksinken zu lassen. Daher wird der Windmagier bei der Bestim-
mung seiner eigenen Sichtlinie stets so behandelt, als hiitte er eine beliebig grole GroBenkategorie, wird jedoch nut gesehen, wie ein Modell der Gr6-
Benkategorie Mittel (4). Zudem darf er, sofern kein feindliches Modell in Basekontakt mit ihm ist, auch dann noch Magische Geschosse zaubern,
wenn die Einheit, in der er sich befindet, im Nahkampf gebunden ist.

Ficher der Umlenkung: Mit seinem Ficher kann ein Windmagier die Geschosse des Gegners beiseitefegen, sodass sie sich in den Boden bohren
oder sogar nahe Feinde treffen. Addiere 2 zu den Ristungswiirfen gegen Attacken mit Fernkampfwaffen, die dieses Modell als Ziel haben. Bei einem
unmodifizierten Ristungswurf von 6 gegen eine Attacke mit einer Fernkampfwaffe, die dieses Modell als Ziel hat, kannst du, nachdem alle Attacken
der attackierenden Einheit abgehandelt wurden, diese Attacke auf einer (1) feindlichen Einheit umlenken, die sich innerhalb von 12 Zoll um dieses
Modell befindet und fiir es sichtbar ist. Diese besondere Attacke trifft ihr neues Ziel automatisch. Verwundungswiirfe und etwaige Sonderregeln der
Attacke werden normal ermittelt, jedoch gegen das neue Ziel.

WINDWIRBEL
KOMPLEXITAT 5+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Der Zaubernde beschwort einen Wirbel herauf, den er nach Belieben tosend in Richtung des Feindes schicken kann. Ziehe eine gerade, 18 Zoll lange
Linie und zwar innerhalb des Frontbereichs des Zauberers von dessen Base aus. Jedes auf dieser Linie befindliche Modell (bestimmt wie bei einer
weiterspringenden Kanonenkugel), mit Ausnahme des Zauberers selbst, erleidet einen Treffer der Stirke 4, Stirke 6 gegen fliegenden Modellen.

Der Zauberer kann die Linge der Linie auf 36 Zoll steigern. Tut er dies so ethoht sich der Zauberwert auf 12 +.

Alternativ kann der Zauberer die Linge der Linie auch auf 48 Zoll steigern. In diesem Fall erth6ht sich der Zauberwert auf 18+.




DRACHENMAGIER VON CALEDOR

Drachenmagier von Caledor gelten als wild und unkontrollierbar. Obwohl dieser Ruf, den sie sich selbst erarbeitet haben, Qualititen impliziert, die
man unter den Hochelfen fiir gewohnlich nicht sonderlich schitzt, achten die Elfen Ulthuans die feurigen Magier wegen der Leichtigkeit, mit der sie

die Drachen in den Krieg fithren.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Erhabener Drachenmagier 5 4 4 3 3 3 7 3 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 185 Pkt.
Drachenmagier 5 4 4 3 3 2 6 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 90 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Drachenmagier ist ein Zauberer der ~ Darf fiir 35 Pkt. eine (1)
Stufe 1 und ein Erhabener Drachenma- zusitzliche Zauberstufe
AUSRUSTUNG: gier der Stufe 3. Sie durfen Zauberspri- erhalten.

che aus der Lehre des Feuers aus dem
Grundregelwerk auswihlen.

e  Handwaffe

SONDERREGELN:
. Gehetze Zauberwirker
. Hochelf

e  Meteor herbeirufen

REITTIEROPTIONEN (MUSS EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e  Sonnendrache (200 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

e Monddrache (275 Pkt.; beachte Optionen der Drachen)

° Sternendrache (350 Pkt.; Erhabener Drachenmagier; beachte Optionen der Drachen)

Ein Drachenmagier darf
magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 75 Pkt.
und ein Erhabener Dra-
chenmagier im Gesamt-
wert von 125 Pkt. erhal-
ten.

Gehetze Zauberwirker: Drachenmagier beschworen die Krifte mit einem angeborenen Talent, doch ihr ungestiimer Umgang mit der Magie fiithrt
oft zu Fehlern. Wenn ein Drachenmagier einen Zauberspruch anwenden will, addiert er einen ,,kostenlosen Energiewtirfel zu seinem Versuch. Die-
ser zusitzliche Wirfel zihlt nicht gegen das Energiewtrfellimit und kann den normalen Regeln entsprechend Totale Energie oder einen Zauberpatzer

bewirken und sogar dazu fithren, dass der Drachenmagier mehr Wiitfel einsetzt, als ihm normalerweise gestattet ist.

Meteor herbeirufen: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Direktschadenszauber. Wihle einen beliebigen Punkt auf dem Schlachtfeld.
Wirf dann zwei (2) Wiirfel und addiere die Augenzahlen. Jede Einheit, die sich innerhalb dieser Zahl in Zoll um den gewihlten Punkt befindet, etlei-
det 1W6 riistungsbrechende Treffer der Stirke 4, Flammenattacken. Da es sich um glithendes Gestein handelt, welches vom Himmel fillt, erleiden auch

Modelle, die normalerweise 7 gegen Fle ttacken sind, den ermittelten Schaden.
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HOCHELFENKRIEGER

Die meisten Soldaten ferner Volker werden nur in Zeiten des Krieges zu den Waffen gerufen. Die Hochelfenkrieger jedoch werden stets auf voller
Stirke gehalten und bestehen im Kern aus Berufssoldaten. Wenn die Armeen in den Krieg zichen, begleiten die Krieger sie und bemannt die vielen
Kriegsschiffe. Sie sichern die Briickenképfe, um dem Rest der Armee die sichere Kiistenlandung zu erméglichen.

e  Handwaffe
e Lecichte Ristung

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hochelfenkrieger 5 4 4 3 3 1 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 6 Pkt./Modell
Wichter 5 4 5 3 3 1 5 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ ° Hochelfen Die gesamte Einheit muss mindestens eine
(1) der folgenden Ausriistungsoptionen
AUSRUSTUNG: erhalten:

e  Elfenbogen (3 Pkt./Modell)
e Speer und Schild (2 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf eine (1) der fol-

genden Aufwertungen erhalten:

e  FEinheiten, die mit Elfenbgen ausge-
rustet sind, dirfen zu Falkenaugen (4
Pkt./Modell) aufgewertet werden.

e Einheiten, die mit Elfenbégen, Spee-
ren und Schilden ausgeriistet sind,
durfen zur Seegarde (1 Pkt./Modell)
aufgewertet werden.

Du darfst ein Modell fir 3 Pkt. zum Musi-
ker aufwerten.

Du datfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum Stan-
dartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fir 5 Pkt. zum
Hauptmann aufwerten.

Blitzschnelles Schielen: Eine Einheit die zu Falkenaugen aufgewertet wurde erhilt die Sonderregel Mehrfachschuss (2). Wenn sie sich in ihrer Bewe-
gungsphase nicht bewegt haben, ignorieren sie zudem den tblichen Malus von -1 fur Mehrfachschisse. Dies gilt auch fiir die Bonuseffekte ihrer

Elfenbogen.

Seegarde: Ein jedes Mitglied der Seegarde hat gelernt, auf seine Mitstreiter zu achtet und versucht diese zu schiitzen, so gut es geht. Nicht selten wird
ein Angtiff abgewehrt, welcher ein befreundetes Modell zum Ziel hat. Dies verleiht der Seegarde und ihr angeschlossene Charaktermodelle einen
zusitzlichen Riistungsswurf (+1). Zudem datf sie und ihr angeschlossene Charaktermodelle jeden misslungenen Ristungsswurf von 1 wiederholen.
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SCHWESTERNSCHAFT DER LUMINETH

Die Schwesternschaft ziehen es vor, ihre Gefechte auf Entfernung auszutragen, denn ihre Waffen verschieB3en keine gewohnlichen Pfeile, sondern
mystische Geschosse aus weil3blauer Energie, die verdorbenes Fleisch entziinden.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schwester der Lumineth 5 4 4 3 3 1 5 1 8 Infanterie  Mittel (3)  20x20mm 16 Pkt./Modell
Oberste Schwester der Lumineth 5 4 5 3 3 1 5 1 8 Infanterie  Mittel (3)  20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ . . Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt.
e Blitzschnelles Schiefen Jum Musiker aufwerten.
AUSRUSTUNG: e Hochelfen
e  Handwaffe Du darfst ein Modell fir 8 Pkt.
° Im letzten Augenblick zum Standartentriger aufwerten.
e  Elfenbogen schief3en
e Darf eine magische Standarte
e  Schnell schussbereit im Wert von bis zu 25 Pkt.

. erhalten.
e Unerreichte Bogen-

schielkunst Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

e Zauberpfeile zur Obersten Schwester der Lu-
mineth aufwerten.

Blitzschnelles Schieflen: Fine Einheit Schwesternschaft kann in ihrer Fernkampfphase zweimal schie3en, wenn sie sich in ihrer Bewegungsphase
nicht bewegt hat. Dartiber hinaus erhilt sie niemals einen Malus fiir Mebrfache Schiisse, auch nicht durch die Sonderregeln ihrer Elfenb6gen oder ver-
gleichbarer Effekte.

Im letzten Augenblick schieBen: Die Schwesternschaft erhilt keinen Malus fiir die Angriffsreaktion Szeben und schieffen.

Unerreichte BogenschieBkunst: Wenn sich keine sichtbaren feindlichen Modelle innerhalb von 12 Zoll befinden, addierst du in der Fernkampfpha-
se +1 zu allen Trefferwiirfen dieser Einheit.

Zauberpfeile: Kreaturen des Chaos kénnen die arkane Macht dieser verzauberten Pfeile nicht ertragen. Wenn eine (Oberste) Schwester der Lumi-
neth mit ihrem Elfenbogen eine Einheit des Chaos beschief3t, darfst du +1 zu ihrer Stirke addieren.




ALARITH STEINGARDE

Die Alarith-Tempel nehmen den Berg als ihren Herrn an und erhalten einen Teil seiner Stirke und Widerstandskraft. Sie kimpfen unerschutterlich
und fuhren magische Himmer, die mit einem einzigen perfekt gezielten Schlag den Schidel eines Feindes zerschmettern.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Steingarde 5 6 4 3 3 1 6 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 14 Pkt./Modell
Wahrer Fels 5 6 4 3 3 1 6 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Hochelfen Die gesamte Einheit darf ihre
) e Schmetterschlag Steinhdmmer wie folgt aufwerten:
AUSRUSTUNG: e  Unerschiitterlich ¢ Diamantspitze (3
e  Handwaffe Pkt./Modell)
e  Steinhammer (Zwei- e  Stratumhidmmer (3
handwaffe) Pkt./Modell)

e  Schwere Ristung
Du datfst ein Modell fiir 5 Pkt.

zum Musiker aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.
zum Standartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fir 8 Pkt.

zum Wahren Fels aufwerten.

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

Diamantspitze: Die Diamantspitze kann jede Rustung durchdringen. Riistungswiirfe sind gegen Angriffe dieser besonderen Steinhdmmer nicht erlaubt.

Schmetterschlag: Die Hiebe der Steinhdmmer haben die Kraft einer Gebirgslawine. Die Attacke eines Steingardisten mit seinem Steinhammer gilt
als magische Attacke. Zudem verursachen sie Multiple Lebenspunktveriuste (2).

Stratumhammer: Ein Stratumhammer hat das Gewicht und die Kraft donenalten Gesteins. Rettungswiirfe sind gegen Angriffe dieser besonderen

Steinhimmer nicht erlaubt.

Beachte, dass gegen eine Kombination aus einem Stratumhammer mit einer Diamantspitze weder ein Riistungs- noch Rettungswurf etlaubt ist, die Atta-
cke als magisch gilt und der Steinhammer zudem Multiple I ebenspunktverluste (2) verursacht!




SCHWERTMEISTER VON HOETH

Die Schwertmeister von Hoeth sind nicht nur Experten mit der Klinge, sie lernen auch, mit bloen Hinden zu kimpfen oder mit jeder anderen
Waffe, die sie finden kénnen, doch hauptsichlich natiirlich mit ihren hervorragend ausgewogenen, zeremoniellen Zweihindern.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schwertmeister 5 6 4 3 3 1 6 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 15 Pkt./Modell
Hiiter des Turms 5 6 4 3 3 1 6 3 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Geschosse ablenken Die gesamte Einheit datf zu elitiren
} e  Heldenhafter TodesstoRl Schwertmeistern (2 Pkt./Modell)
AUSRUSTUNG: (Hiiter des Turms) aufgewertet werden.
e  Handwaffe e Hochelfen
o  Zweihandwaffe Du darfst ein Modell fir 5 Pkt. zum
e  Sch Rii * Todesstoﬁ . Musiker aufwerten.
chwere Rustung e Unausweichliche Vergel-
tung Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt. zum

Standartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fir 8 Pkt. zum

Hiter des Turms aufwerten.

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

Elitire Schwertmeister: Eine Einheit die zu elitiren Schwertmeistern aufgewertet wurde ist in der Lage, anstatt der tiblichen einzelnen Unterstiit-
zungsattacke, so viele Unterstiitzungsattacken durchzufiihren, wie in ihrem Profil angegeben sind (zusitzliche Attacken durch etwaige Sonderregeln
oder Zauberspriiche entfallen).

Geschosse ablenken: Modelle mit dieser Sonderregel sind so geschickt, dass sie Geschosse im Flug abwehren kénnen. In der Fernkampfphase darfst
du fiir diese Modelle misslungene Ristungswiitfe wiederholen.

Unausweichliche Vergeltung: Wenn diese Einheit in diesem Zug angegriffen wurde, kannst du jedes Modell dieser Einheit, das sich in direktem
Basekontakt mit einem Feind befindet, eine zusitzliche Attacke durchfithren und fiir jeden Trefferwurf von 6, eine zusitzliche Attacke ausfithren
lassen. Eine erneute 6 bei diesen zusitzlichen Attacken erlaubt es dem Modell, noch eine weitere Attacke nach denselben Regeln durzufiihren. Wie-
derhole diesen Vorgang so lange, bis du fiir den Trefferwurf keine 6 mehr wiirfelst.
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PHOENIXGARDE

Phoenixgardisten sind grimmige, entschlossene Kdmpfer. Sie sind in verzierte Riistungen gehtllt und fithren grofie, zeremonielle Hellebarden. Von
ihnen geht eine spurbare Aura der Furcht aus, und auf dem Schlachtfeld ist die Phoenixgarde immer dort zu finden, wo der Kampf am heftigsten

wiitet.
B KG BF S W LP I A TYP GROSSE BASE KOSTEN

Phonixgarde 5 5 4 3 3 1 6 1 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 15 Pkt./Modell
Hiter der Flammen 5 5 4 3 3 2 6 2 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e Angst Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt.

e Ermutigt zum Musiker aufwerten.
AUSRUSTUNG:

e  Handwaffe
. Hellebarde
o Schwere Riistung

eins (Schlangenauge) gewiirfelt.

Nahkampfphase.

W

e  Hauptmann der Pho-
nixgarde

e Hochelfen

o Kiriegerelite

e Rettungswurf (+3)

e  Standhafter Verteidiger

Kriegerelite: Die Phonixgarde datf jeden verpatzten Verwundungswurf von 1 im Nahkampf wiederholen.

Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

zum Standartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

zum Hiiter der Flammen aufwer-

ten.

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

Ermutigt: Wenn sich dieser Einheit ein Charaktermodell angeschlossen hat, besteht sie automatisch jeden Moralwerttest, als habe sie eine Doppel-

Hauptmann der Phénixgarde: Wenn sich ein Hiiter der Flammen in der Phonixgardeneinheit befindet, kannst du misslungene Verwundungswiirfe
fir diese Einheit, in der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes, wiederholen.

Standhafter Verteidiger: Immer wenn der Hiter der Flammen ein oder mehrere Modelle in einer Nahkampfphase ausschaltet, erhilt seine Einheit
einen zusitzlichen Bonus von +W3 (+W6, wenn er ein Charaktermodell, monstréses Modell oder Monster ausschaltet) auf das Kampfergebnis dieser




WEISSE LOWEN VON CHRACE

Der uralte Orden der weilen Léwen von Chrace ist eine Kriegerbruderschaft, die behauptet, ihren Ursprung bis in das Zeitalter der Mythen zurtick-
verfolgen zu kénnen. Die weilen Léwen sind Meister des Kampfes auf engem Raum und tragen riesige Axte, die den Feind mit einem einzigen Hieb
toten konnen.

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

Weiller Lowe 5 6 4 3 3 1 6 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 15 Pkt./Modell
Beschiitzer des Konigs 5 6 4 3 3 1 6 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Angst Die gesamte Einheit darf ihre

) e Ermutigt Zweihandwaffen gegen zwei

AUSRUSTUNG: e Gelindeerfahren Handwaffen (kostenlos) tauschen.

e Handwaffe (Wald) ) )

e  Zweihandwaffe e Hochelfen Du darfst. ein Modell fir 5 Pkt.

e  Schwere Riistun ] zum Musiker aufwerten.

g e  Kiiegshorn
*  lLowenpelz Unnachgicbig Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

zum Standartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

zum Beschiitzer des Konigs auf-

werten.

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

Ermutigt: Wenn sich dieser Einheit ein Charaktermodell angeschlossen hat, besteht sie automatisch jeden Moralwerttest, als habe sie eine Doppel-
eins (Schlangenauge) gewtirfelt.

Kriegerelite: Die weilen Lowen diirfen jeden verpatzten Verwundungswutf von 1 im Nahkampf wiederholen.

Kriegshorn: Wenn die Einheit einen Musiker beinhaltet, kann dieser in der Nahkampf zum Ansturm auf den Feind blasen. Wenn der Musiker dies
tut, fithren alle Modelle in der Einheit in dieser Nahkampfphase eine zusitzliche Attacke durch.
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SCHATTENKRIEGER

Die Schattenkrieger schlagen unerwartet aus dem Verborgenen zu. Sie sind Meister der Infiltration und in der Lage, das Herz des Feindes mit Bogen
oder Klinge gleichermaflen zu verwunden.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schattenkrieger 5 5 4 3 3 1 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 15 Pkt./Modell
Schattenfiihrer 5 5 5 3 3 1 5 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e Hass von Nagarythe Die gesamte Einheit darf zu Schatten-
. e  Hochelfen meistern (5 Pkt./Modell) oder Falkenau-
AUSRUSTUNG: e Kundschafter gen (5 Pkt./Modell) aufgewertet werden.
e  Zwei Handwaffen N
e Elfenbogen *  Plinkler Du darfst ein Modell fur 8 Pkt. zum

e Ungesehen zuschla-
gen

Schattenmeister aufwerten.

Blitzschnelles Schielen: Eine Einheit die zu Falkenaugen aufgewertet wurde erhilt die Sonderregel Mebrfachschuss (2). Wenn sie sich in ihrer Bewe-
gungsphase nicht bewegt haben, ignorieren sie zudem den tiblichen Malus von -1 fir Mehrfachschiisse. Dies gilt auch fiir die Bonuseffekte ihrer
Elfenbégen.

Hass von Nagarythe: Schattenkrieger assen alle nicht-elfischen Gegner. Wenn sie gegen Goblins (jeder Art) und Dunkelelfen kimpfen, wird dieser
sogar zu ewigen Hass.

Schattenmeister: Eine Einheit die zu Schattenmeistern aufgewertet wurde, erhilt die Sonderregel Todesstoff fir alle Attacken, die sie in der Nah- und
Fernkampfphase durchfiihrt.

Ungesehen zuschlagen: Wenn sich die Mehrheit der Modelle dieser Einheit auierhalb der Sicht feindlicher Modelle oder in Deckung und mehr als
6 Zoll von feindlichen Modellen entfernt befinden, kannst du fiir ihre Elfenb6gen misslungene Trefferwiitfe wiederholen.




SILBERHELME

Die Silberhelme kleiden sich in weile Roben und reiten auf den edelsten Elfenréssern, welche die prachtvollen Rossharnische mit Leichtigkeit tragen.
Sie rekrutieren ihre Soldaten meist aus den S6hnen des Hochelfen-Adels, die durch intensives Training sowohl den Umgang mit Schwert, Speer,
Lanze und Bogen als auch Poesie und Musik beherrschen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Silberhelm - 4 4 3 3 1 5 1 8 - - - -
Adlerhelm - 4 4 3 3 1 5 2 8 - - - -
Elfenross 9 3 - 3 - - 4 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm 22 Pkt./Modell

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Hochelfen Die gesamte Einheit darf ihre Lanzen zu
. e  Vernichtender Lanzen der Morgenréte (2 Pkt./Modell)
AUSRUSTUNG: Angriff aufwerten.
e  Handwaffe
e Tanze Du darfst ein Modell far 7 Pkt. zum Musi-

e  Schwere Ristung ker aufwerten.

e  Schild

) Du darfst ein Modell fur 11 Pkt. zum
e  Rossharnisch

Standartentriger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fur 11 Pkt. zum
Adlerhelm aufwerten.

Lanzen der Morgenréte: Wenn eine Einheit mit Lanzen der Morgenréte im selben Zug angegriffen hat, addiere 1 zum Verwundungswurf fiir Atta-
cken mit den Lanzen dieser Einheit — diese gelten als magische Attacken.
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DRACHENPRINZEN VON CALEDOR

Die Drachenprinzen zihlen zu den besten Kavalleristen der Reiche der Sterblichen. Sie schmettern in den Gegner und strecken ihn mit Lanzen und
meisterlichen Hieben ihrer Schwerter nieder. Thr Geschick ist derart treffsicher, dass ein einziger ihrer Hiebe in der Lage ist, zwei Krieger zugleich mit

der stahlummantelten Lanzenspitze zu durchbohren.

B KG BF S W LP I A MW TYP
Drachenprinz = 6 4 3 3 1 6 2 9 =
Drachenmeister - 6 4 3 3 1 6 3 9 -
Elfenross 9 3 - 3 - - 4 1 - Kavallerie

GROSSE BASE KOSTEN

Mittel (4) 25x50 mm 32 Pkt./Modell

5+ e Hochelfen

) e Unnachgiebig
AUSRUSTUNG: e  Vernichtender
e  Handwaffe Angriff
° Lanze

e Drachenristung
. Drachenschild
e Rossharnisch

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

OPTIONEN:
Die gesamte Einheit darf ihre Lanzen zu Lan-
zen der Morgentote (2 Pkt./Modell) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zum Standar-

tentriger aufwerten.

e Darf eine magische Standarte im Wert
von bis zu 75 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fur 15 Pkt. zum Dra-
chenmeister aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde im Wert von
bis zu 35 Pkt. erhalten.

Lanzen der Morgenrote: Wenn eine Einheit mit Lanzen der Morgenr6te im selben Zug angegriffen hat, addiere 1 zum Verwundungswurf fiir Atta-

cken mit den Lanzen dieser Einheit — diese gelten als magische Attacken.

=




HURAKAN WINDREITER

Hurakan Windreiter eilen auf ihren flinken Wipfelldufern tiber die Ebenen und verschief3en Pfeile mit der unbeirrbaren Genauigkeit von Meister-
schiitzen, selbst wenn sie mit halsbrecherischem Tempo reiten. Die Windreiter bevorzugen es, einen einzelnen tddlichen Schuss abzugeben statt eines
gewaltigen Pfeilhagels und wenn sie erst eine Beute auserkoren haben, so heif3t es, gibt es kein Entkommen mehr.

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

Windreiter = 4 4 3 3 1 5 1 8 = - - -
Seneschall - 4 4 3 3 1 5 2 8 - - - -
Wipfelldufer 9 4 = 4 = = 6 1 = Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm 24 Pkt./Modell

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e Hochelfen Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt.

) e  TLeichte Kavallerie zum Musiker aufwerten.
AUSRUSTUNG: Schnell Schussbereit

Du darfst ein Modell fiir 12 Pkt.
zum Standartentriger aufwerten.

e  Handwaffe
e  Elfenbogen

Winde der Aelementoren
Wohin der Wind weht

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

e  Lecichte Ristung

Du darfst ein Modell fir 12 Pkt.
zum Seneschall aufwerten.

Winde der Aelementoren: Es heil3t, die Winde der Aelementoren tragen die Pfeile der Windreiter stets ins Ziel. Auf Trefferwiirfe fiir Fernkampfat-
tacken eines Windreiters wird nie ein Modifikator fiir Deckung angewendet.

Wohin der Wind weht: Wipfelldufer springen in grofen Sitzen miihelos tiber Hindernisse, ganz als kiimmerte sie die Schwerkraft nicht. Wenn diese
Einheit eine Bewegung ausfiihrt, kann sie sich wie ein Modell, das fliegen kann, tiber Geldndestiicke und Einheiten hinwegbewegen, als auch angrei-
fen.
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BASILEANISCHE SCHWESTERNSCHAFT

Die berithmteste aller Schwesternschaften ist die Basileanische Schwesternschaft. IThre Raubkatzen hassen den Geruch von Griinhdutern und lassen
sich nur von der Schwesternschaft reiten. Bewaffnet mit bosartig Klingen sind sie eine flinke und schnelle Kavallerie, die oft an den Flanken eines
feindlichen Angtiffs zu schen ist.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Basileanische Kriegerin 5 6 4 3 3 1 6 1 8 - - - -
Basileanische Hiiterin 5 6 4 3 3 1 6 2 8 - - - -
Kriegsléwe 8 5 - 5 - - 4 2 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm 48 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e Angst Die gesamte Einheit muss mindestens eine
) e Anmutiger Angriff (1) der folgenden Ausriistungsoptionen
AUSRUSTUNG: e  Dickes Fell erhalten:
e  Handwaffe e  Ermutigt e  Speer und Schild (2 Pkt./Modell)
e  Lcichte Ristung e Gelindeerfahren e  Zusitzliche Handwaffe (3 Pkt./
e  Lowenpelz (Wald) Modell)
e Hochelfen e Zweihandwaffe (3 Pkt./Modell)

*  Kriegshorn Die gesamte Einheit darf Elfenbogen (3

e Unnachgicbig Pkt./Modell) erhalten.
o Vernichtender
Angriff Die gesamte Einheit datf ihre leichten

Riistungen gegen schwere Ristungen (3
Pkt./Modell) tauschen.

Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zur Musi-
kerin aufwerten.

Du darfst ein Modell fur 20 Pkt. zur Stan-
dartentrigerin aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zur Ba-
sileanische Hiiterin aufwerten.

. Darf magische Gegenstinde im Wert
von bis zu 25 Pkt. erhalten.

Anmutiger Angriff: Wenn die Einheit im selben Zug angegriffen hat, darfst du fiir die Losen, als auch fiir ihre Reiter, alle misslungenen Verwun-
dungswiirfe wiederholen.

Dickes Fell: Ein Kriegsléwe addiert +2 auf den Rustungswutf seines Reiters statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.

Ermutigt: Wenn sich dieser Einheit ein Charaktermodell angeschlossen hat, besteht sie automatisch jeden Moralwerttest, als habe sie eine Doppel-
eins (Schlangenauge) gewtirfelt.

Kriegerelite: Die Schwesternschaft datf jeden verpatzten Verwundungswurf von 1 im Nahkampf wiederholen.

Kriegshorn: Wenn die Einheit eine Musikerin beinhaltet, kann diese in der Nahkampf zum Ansturm auf den Feind blasen. Wenn sie dies tut, fithren
alle Modelle in der Einheit in dieser Nahkampfphase eine zusitzliche Attacke durch, nicht jedoch die Kriegslwen.

B




ELLYRIANISCHE GRENZREITER

Ellyrianische Grenzreiter sind die Nachkommen derer, die auf den Ruf Caledors in der dunklen Zeit der Abspaltung geantwortet haben. In diesen
dunklen Tagen wanderte der Hexenkonig frei durch das Land und tétete jeden, der seinem Banner nicht folgen wollte. Caledor rief nach mutigen
Reitern, die das Land auskundschaften, den Feind im Auge behalten und Nachrichten der Hoffnung an loyale Elfen tibermitteln sollten. Es kamen
viele, ihm zu folgen, doch die meisten kamen aus Ellyrion, dem Land der grinen Ebenen, bekannt fir seine edlen Elfenrosse und groBartigen Reiter.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Grenzreiter - 4 4 3 3 1 5 1 8 - - - -
Herold - 4 5 3 3 1 5 2 8 - - - -
Elfenross 9 3 - 3 - - 4 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm 17 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Hochelfen
o Leichte Kavallerie

AUSRUSTUNG:
. Handwaffe
e  Speer

e  Lecichte Ristung

Die gesamte Einheit darf die Sonderregel Vor-
hut (3 Pkt./Modell) erhalten.

Die gesamte Einheit darf Elfenbégen (3
Pkt./Modell) erhalten.

Du darfst ein Modell fur 6 Pkt. zum Musiker
aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 9 Pkt. zum Standarten-
triger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fur 9 Pkt. zum Herold
aufwerten.




DRACHENREITER VON CALEDOR

Einige Veteranen der Drachenprinzen ziehen sich fiir mehrere Jahre ins Exil zurtick, um sich dort der Pflege

der Drachengehege und die Aufzucht

der Jungdrachen zu kiimmern. Dabei gehen sie ein undurchtrennliches Band mit einem ihrer Schiitzlinge ein und sobald ihre Schutzbefohlenen Dra-
chen ein Alter von 20 Jahten erreicht haben, kehren Sie mit gemeinsam mit IThnen an die Seite des Luminethheeres zurtck.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Drachenprinz - 6 4 3 - - 6 2 9 - - - -
Drachenfiirst - 6 4 3 - - 6 3 9 - - - -
Jungdrache 6 5 - 5 5 3 4 3 - Monstrése Kavallerie GrofB3 (5) 60x60 mm 130 Pkt./Modell

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
3+ e  Drachenfeuer
. Drachenhaut

AUSRUSTUNG: e  Entsetzen
° Handwaffe . Fliegen
° Lanze ° Hochelfen

e Drachenristung
e Drachenschild

e Magieresistenz (1)

e Magieverbunden

e Manipeln

e Unnachgiebig

e Vernichtender Angriff

OPTIONEN:

Die gesamte Einheit darf ihre Lanzen zu
Lanzen der Morgenréte (3 Pkt./Modell)
aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fiir 25 Pkt. zum
Standartentriger aufwerten.

e Dartf eine magische Standarte im
Wert von bis zu 100 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fur 25 Pkt. zum

Drachenfurst aufwerten.

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

Jeder Drache datf von bis zu drei (3)
Drachlingschwirmen (45 Pkt./Modell)
begleitet werden. (siche Abschnitt ,,Bes-
tien®).

Drachenfeuer: Atemattacke. Die Treffer durch Drachenfeuer gelten als Flammenattacken. Zusitzlich muss jede Einheit, die von Drachenfeuer
getroffen wird und zumindest einen Verlust erleidet, sofort einen Paniktest ablegen. Die Stitke des Drachenfeuers eines Jungdrachen betrigt 3. Be-
achte, dass im Nahkampf gebundene Jungdrachen nur dann ihre Atemattacke nutzen kénnen, wenn sie sich in Basekontakt mit dem Feind befinden.

Drachenhaut: Ein Jungdrache addiert +2 auf den Riistungswutf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind Jungdrachen und

ihre Reiter vollkommen zmmun gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Lanzen der Morgenréte: Wenn eine Einheit mit Lanzen der Morgenréte im selben Zug angegriffen hat, addiere 1 zum Verwundungswurf fiir Atta-

cken mit den Lanzen dieser Einheit — diese gelten als magische Attacken.




TIRANOC-STREITWAGEN

Die Tiranoc-Streitwagen kimpfen mit einem Geschick, das perfekt die Schnelligkeit der elfischen Rosse erginzt, die die Streitwagen ziehen. So hu-
schen die Streitwagen auf dem Schlachtfeld von Feind zu Feind und spicken dessen Einheiten mit Pfeilen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Tiranoc-Streitwagen - - - 5 4 4 = = = = = = =
Besatzung - 5 4 4 - - 5 1 8 - - - -
Elfentross 9 3 - 3 - - 4 1 - Streitwagen Mittel (4) 50x100 mm 85 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1-3 (je 1 Streitwagen, 2 Elfenross und 2 Besatzungsmitglieder) e Anmutiger Angriff

o Hochelfen

AUSRUSTUNG: e Leichter Streitwagen
e  Handwaffe e  Rustungswurf (+3)
e  Speer

e  Sensenklingen
e  Elfenbogen

Zwei Einheiten dieses Typs zablen als eine Aunswahl.

Anmutiger Angriff: Wenn ein Tiranoc-Streitwagen im selben Zug angegriffen hat, darfst du fiir ihn, seine Zugtiere, als auch fiir seine Besatzung, alle
misslungenen Verwundungswiirfe wiederholen, auch die der Aufpralltreffer.
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LOWENSTREITWAGEN VON CHRACE

Der Léwenstreitwagen von Chrace ist eine brutale Waffe der Zerstérung. Begleitet von einem michtigen Briillen, das den Gegner bis ins Mark er-
schiittert, tiberrollen die Streitwagen gnadenlos ganze Heere und zermalmen furchtlos die Reihen des Feindes.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Lowenstreitwagen - - - 5 4 4 = = = = = = =
Besatzung - 5 4 4 - - 5 1 8 - - - -
Kriegsléwe 8 5 - 5 - - 4 2 - Streitwagen Mittel (4) 50x100 mm 125 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (1 Streitwagen, 2 Kriegsl6wen und 2 Besatzungsmitglieder) e Angst

e Anmutiger Angriff

e Hochelfen

e  Ristungswurf (+4)

e  Sensenklingen

e Vernichtender Angriff
(nur Kriegsléwen)

AUSRUSTUNG:
e  Handwaffe
. Zweihandwaffe

. Schwere Riistung

Zwei Einheiten dieses Typs zdhlen als eine Aunswahl.

Anmutiger Angriff: Wenn ein Lowenstreitwagen im selben Zug angegriffen hat, darfst du fiir ihn, seine Zugtiere, als auch fiir seine Besatzung, alle
misslungenen Verwundungswiirfe wiederholen, auch die der Aufpralltreffer.
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RIESENADLER-STREITWAGEN

In der Luft sind die Riesenadler-Streitwagen der Hochelfen unerreicht schnell und kénnen selbst die flinkesten Bestien des Chaos abhingen. Riesige
Adler zichen die verzauberten Streitwagen mithelos tber den Himmel, wihrend die Besatzungen Pfeile auf den Feind regnen lassen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Aelfen-Streitwagen = = = 5 4 4 - - - - - - -
Besatzung - 5 4 4 - - 5 1 8 - - - -
Riesenadler 2 5 - 4 - - 4 2 - Streitwagen Mittel (4) 50x100 mm 150 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (je 1 Streitwagen, 1 Riesenadler und 2 Besatzungs- e  Aclfschild
mitglieder) e Augendicb (nur Riesenadler)
.. e Fliegen
AUSRUSTUNG:
e Hochelfen
e  Handwaffe ..
e  Ristungswurf (+3)
e  Speer

e  Elfenbogen
e  Riesenarmbrust

Aelfschild: Fiir diese Einheit darfst du Schutzwiirfe von 1 wiederholen. Au3erhalb der Nahkampfphase darfst du fiir diese Einheit stattdessen miss-
lungene Schutzwiirfe von 1 und 2 wiederholen.

Riesenarmbrust: Ein Besatzungsmitglied des Streitwagens besitzt eine Riesenarmbrust, welche selbst dann abgefeuert werden kann, wenn sich der

Streitwagen bewegt, jedoch nicht angegriffen hat. Wird eines der Besatzungsmitglieder durch ein Charaktermodell ersetzt, so ist dies stets jenes mit
der Riesenarmbrust.

Riesenarmbrust 30 Zoll 5 Riistungsbrechend, Multiple Lebenspunktverluste (W6)

L




REPETIER-SPEERSCHLEUDER

Die Repetier-Speerschleuder ist eine Kriegsmaschine, welche die Hochelfen verwenden, und die noch vor dem Bruderkrieg und der Spaltung der
Elfen Ulthuans zundchst auf elfischen Schiffen zum Einsatz kam. IThr Erfolg fihrte dazu, dass die fiir damalige Verhiltnisse duBlerst innovativen
Kriegsmaschinen schon bald auch an Land eingesetzt wurden

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Speerschleuder - - - - 7 3 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) @ 100 mm 100 Pkt.
Besatzung 5 4 4 3 3 1 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 (1 Kriegsmaschine und 2 Besat- e  Hochelfen Darf fiir 7 Pkt. ein drittes
zungsmitglieder) Besatzungsmitglied erhalten.
AUSRUSTUNG: Darf einen Botenfalke (15
° Handwaffe Pkt) erhalten.

e Lecichte Ristung
e Repetierspeerschleuder

Zwei Binheiten dieses Typs zablen als eine Aunswall.

Botenfalke: Vielen Repetier-Speerschleudern sind Botenfalken zugeteilt, iber den die Anfithrer der Armee der Besatzung Ziele zuweisen kénnen. Zu
Beginn deiner Fernkampfphase kannst du eine (1) feindliche Einheit innerhalb von 24 Zoll um und im Sichtbereich eines befreundeten Hochelfen-
helden wihlen. Wenn du dies tust, addiere bis zum Ende der Phase 1 auf Trefferwiirfe fiir Attacken der dazugehérigen Repetier-Speerschleuder gegen
jene feindliche Einheit.

Repetierspeerschleuder: Repetier-Speerschleudern kénnen auf zwei Arten schie3en. Sie konnen in jeder Schussphase entweder einen Einzelschuss
(sieche Grundregeln unter der Rubrik Speerschleudern) oder eine Salve abschie3en.

Einzelschuss 48 Zoll 6 Multiple Lebenspunktverluste (W3), Ignoriert Riistungswiirfe
Salve 48 Zoll 4 Mehtfache Schiisse (2W06), Ristungsbrechend, Salve

Salve: Wenn sie die Salvenoption verwendet, schie3t die Repetierspeerschleuder 2W6 Bolzen ab. Diese Schiisse kénnen entgegen dem Ein-
zelschuss keine Glieder durchschlagen und verursachen nur je einen (1) Schadenspunkt statt der iiblichen W3. Alle Bolzen miissen auf die
gleiche Einheit abgeschossen werden.

Beachte, dass Repetierspeerschleudern ein Werk mechanischen Genies sind und daher nicht der Beschussmodifikation von -1 auf den Tref-
ferwurf fiir Waffen mit Mehrfachen Schiissen unterliegen.




GOTTLICHER AVATAR

Gottliche Avatare sind die Kriegergestalten der felsigen Gipfel, welche die Alarith-Tempel als Schutzpatrone angenommen haben. Sie sind Verlérpe-
rungen von unglaublicher Widerstandskraft, Stirke und kénnen mit einem einzigen Hieb ihrer Weltenhimmer Festungsmauern und Dampfpanzer
zerschmettern.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Avatar 6 6 - 6 6 6 3 5 10 Monster Gigantisch (7) 120x92 mm 370 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 Darf eine (1) der folgenden Ausriis-

* [Hntsetzen tungsoptionen erhalten:
AUSRUSTUNG: i

*  Hyshs Wichter e Zusitzliche Handwaffe (20 Pkt)
* Handwaffe e Magieresistenz (2)

e Zweihandwaffe (20 Pkt.)
e Magieverbunden

e Nahezu bewegungslos
e Rettungswurf (+2)
e  Ristungswurf (+7)

. Steinherz-Schockwelle

e  Steinmagie-Symbiose
o Unerschuttetlich
e Unerschuttetlicher Glaube

o  Weltenhammer

Hyshs Wichter: Man sagt, Avatare bestehe ginzlich aus Aetherquatz, sodass sie selbst an den finstersten Orten in blendendem Licht erstrahlen. Alle
Attacken gegen einen Avatar (Beschuss und Nahkampf) erleiden einen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiirfe. Beschussattacken, die nicht die Ballisti-
sche Fertigkeit benutzen, miissen auf einem W6 erst eine 4, 5 oder 6 wiirfeln, bevor sie schieen dirfen, andernfalls verfallen die Schiisse (es wird
kein neues Ziel gewihlt). Dies gilt fiir jeden Beschuss, der einen Avatar zum Ziel haben kann, betrifft also auch Kriegsmaschinen, deren Beschuss
noch abweicht. Kann der Schuss auf den Avatar abweichen, so gilt er als mdgliches Ziel und es muss ein Wiirfel (wie zuvor beschrieben) fiir die
schieBende Einheit geworfen werden.

Nahezu bewegungslos: Ein gottlicher Avatar ist am gefihrlichsten, wenn er innehilt, seine F3e fest auf den Boden stellt und sorgfiltig seine Um-
gebung abschitzt, bevor er unter seinen Feinden ein Blutbad anrichtet. Wenn der Avatar sich im selben Spielzug nicht bewegt hat (inkl. Angriffsbe-
wegung), ethilt der Gegner in einem Nahkampf, gegeniiber dem Avatar, niemals einen Bonus auf sein Kampfergebnis fiir zahlenmaBige Uberlegen«
heit, zusatzliche Glieder, Angriff in die Flanke oder den Riicken.

Steinherz-Schockwelle: Wenn ein gottlicher Avatar mit seinem Weltenhammer auf den Boden schligt, kann er die daraus resultierende Schockwelle
auf einen nahen Feind lenken und diesen in die Knie zwingen. Wenn ein Avatar eine Angriffsbewegung innerhalb von 1 Zoll um ein Gelindestiick
beendet, erleidet jede feindliche Einheit in oder auf dem Gelindestiick W6 Treffer der Stirke 4.

Steinmagie-Symbiose: Alarith Steinmagier kénnen einen géttlichen Avatar unterstiitzen und ihm erméglichen, im Kampf sein ganzes Potenzial
auszuschopfen. Wenn sich ein Avatar am Ende deiner Bewegungsphase innerhalb von 12 Zoll um mindestens einen befreundeten Alarith Steinmagier
befindet, kannst du ihm bis zu W3 zugewiesene Verwundungen heilen.

Unerschiittetlicher Glaube: Gottliche Avatare wecken in ihren Verehrern totales Vertrauen. Daher durfen befreundete Einheiten innerhalb von 12
Zoll misslungene Verwundungswiirfe von 1 wiederholen.

Weltenhammer: Die Waffen eines gottlichen Avatars gelten als Weltenhdmmer. Diese magischen Weltenhimmer kanalisieren die beilenden Minus-
temperaturen von Avalenors Gipfel. Daher unterliegen alle Attacken mit ihnen der Sonderregel fiir heldenbaften Todesstoff, welcher bereits bei einem
Wurfergebnis von 5+ gelingt, auch dann, wenn der Verwundungswurf bei einer 5 normalerweise keine Verwundung verursachen wiirde.




RIESENADLER

Die Riesenadler bevolkern die Gipfel des Weltrandgebirges schon seit vormenschlicher Zeit und kénnen auf eine lange und Stolze Geschichte zu-
riickblicken. Riesenadler oder Kriegsadler sind gewaltige, stolze Raubvégel, auf welchen die adligsten Hochelfen in die Schlacht reiten kénnen. Gele-
gentlich nehmen auch unberitte Riesenadler an Schlachten teil.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Riesenadler 2 5 - 4 4 3 4 2 8 Monstrose Bestie Mittel (4) 50x50 mm 50 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1-3 e Augendieb
.. e Fliegen
AUSRUSTUNG: . Gelidndeerfahren (Wald)
e  Gewaltiger Schnabel und rasiermesserscharfe Krallen Plinkler
(Handwaffe)

e  Rustungswurf (+1)
e Sturzflugangriff




BESTIEN

Viele Kreaturen 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 ILP I A MW TYP GROSSE BASE

Elfenross 9 3 - 3 3 >* 4 1 Ol Bestie Mittel (4) 25x50 mm
Wipfelliufer 9 3 - 4 3* 1 6 1 6* Bestie Mittel (4) 25x50 mm
Kriegsléwe 8 5 - 5 3* > 4 2 7 Bestie Mittel (4) 25x50 mm
Greif 7 5 - 5 5 5 5 5 8 Monster Riesig (6) 92x120 mm
Riesenadler 2 5 - 4 4 3 4 2 8 Monstrése Bestie Mittel (4) 50x50 mm
Flammen-Phoenix 6 5 - 5 5 4 5 4 7 Monstrése Bestie Grof3 (5) 50x50 mm
Frost-Phoenix 6 5 - 5 5 4 5 4 7 Monstrése Bestie Grof3 (5) 50x50 mm
Drachlinge 6 4 - 4 4 3 4 3 7 Schwarm Mittel (3) 60x60 mm
Jungdrache 6 5 - 5 5 3 4 3 7 Monstrése Bestie Grof3 (5) 60x60 mm
Sonnendrache 6 5 - 5 6 5 4 4 8 Monster Gigantisch (7) 100x100 mm
Monddrache 6 6 - 6 6 6 3 5 9 Monster Gigantisch (7) 100x100 mm
Sternendrache 6 7 - 7 7 7 2 7 10 Monster Gigantisch (7) 100x100 mm
Celennar 7 5 - 5 5 5 5 5 10 Monster Riesig (6) 120x92 mm

ELFENROSS

SONDERREGELN:
e Leichte Kavallerie
e  Ristungswurf (+1)

WIPFELLAUFER

SONDERREGELN:

. Leichte Kavalletie

e  Ristungswurf (+1)

o Wohin der Wind weht

Wohin der Wind weht: Wipfelldufer springen in gro3en Sitzen miihelos tber Hindernisse, ganz als kiimmerte sie die Schwerkraft nicht. Wenn diese
Einheit eine Bewegung ausfiihrt, kann sie sich wie ein Modell, das fliegen kann, tiber Geldndestiicke und Einheiten hinwegbewegen, als auch angrei-
fen.

KRIEGSLOWE

SONDERREGELN:

e  Angst

e Anmutiger Angriff

e Dickes Fell

e Gelindeerfahren (Wald)
e Unnachgiebig

e Vernichtender Angriff

Anmutiger Angriff: Wenn die Einheit im selben Zug angegriffen hat, darfst du fiir den Léwen, als auch fiir seinen Reiter, alle misslungenen Ver-
wundungswiirfe wiederholen.

Dickes Fell: Ein Kriegsl6we addiert +2 auf den Rustungswutf seines Reiters statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.

RIESENADLER

SONDERREGELN:
e Augendieb

e Fliegen
e Gelindeerfahren (Wald)
e  Dlinkler

e  Ristungswurf (+1)
e Sturzflugangriff




GREIF

SONDERREGELN:
o Entsetzen

e Fliegen

e  Ristungswurf (+2)

e Sturzflugangriff

e Unnachgiebig

e Vernichtender Angriff

FLAMMEN-PHOENIX

SONDERREGELN:
e Augendieb
o Entsetzen

e Feuerschweif

e Fliegen

e Magieverbunden

e  Regeneration (+4)
e  Ristungswurf (+1)
e  Schutzaura

Feuerschweif: Wenn sich ein Flammen-Phoenix in der ,,Restliche Bewegung““-Phase tber eine nicht im Nahkampf befindliche Feindeinheit
hinweg bewegt, etleidet diese Einheit W6 automatische Treffer der Stirke 4, Flammenattacken. 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 Phoenix betroffen werden. Einheiten in Gebiuden oder Wildern werden davon nicht betroffen. Beachte, dass ein Phoenix seine Rich-
tung dndern oder sich im Zick-Zack bewegen kann, um damit tber moglichst viele verschiedene Feinde zu fliegen.

Schutzaura: Ein Phoenix addiert +2 auf den Riistungswurf statt dem fiir Reittiere iiblichen Bonus von +1.

FROST-PHOENIX

SONDERREGELN:
e Augendieb

e  Eissturmaura

e  Entsetzen

e TFliegen

e Magieverbunden

e  Regeneration (+4)
e  Ristungswurf (+1)
e  Schutzaura

Eissturmaura: Feindliche Modelle in der Eissturmaura dieses Modells werden eingefroren. Die Aura erstreckt sich vom Frost-Phoenix 6 Zoll in
alle Richtungen. Wenn dein Gegner mit Modellen attackiert, die sich in der Reichweite mindestens einer Eissturmaura befinden, muss er -1 von
ihren Treffer-, Verwundungs- und Ristungswiirfen abziehen.

Schutzaura: Ein Phoenix addiert +2 auf den Riistungswutf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.

DRACHLINGE

SONDERREGELN:
e  Angst

e  Drachenhaut

e Drachling

° Drachlingfeuer

e Fliegen

e Magieverbunden

° Manipeln

e Schuppenhaut (+2)

e Vernichtender Angriff

Drachling: Die nahezu Manngrof3en Drachlinge sind heranwachsende Drachen, welche knapp dem Welplingsalter entwachsen sind. Wegen ihrer
Unerfahrenheit orientieren sie sich an den erfahreneren und alteren Drachen (beispielsweise einem Jungdrachen, Sonnendrachen, Monddrachen oder
Sternendrachen). Daher bilden diese stets gemischten Einheiten in Manipelfomation. Beschuss- und Aufpralltreffer gegen eine solche Einheit werden
wie folgt verteilt, sofern die dlteren Drachen und ihre Reiter beim Beschuss nicht ,,herausgepickt werden, wirf einen W6. Bei 1-3 wird ein herum-
schwirrender Drachlingschwarm getroffen, bei 4-6 ein Modell élterer Drachen, wobei du hier ggf. erneut ermitteln musst, ob der altere Drache oder
dessen Reiter getroffen wird.

Da sich Charaktermodelle auf einem dlteren Drachen gelegentlich den Drachentreitern von Caledor anschlieen, schlieBen sich auch deren Drachlinge
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dieser Einheit an und bilden gemeinsam eine gemischte Einheit in Manipelfomation.
Drachenhaut: Drachlinge sind vollkommen zzzun gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Drachlingfeuer: Drachlinge kénnen Feuer speien. Dies gilt als Schussattacke mit folgendem Profil:

8 Zoll 3 Mehrfachschuss (W3), Flammenattacke

UNGDRACHE

‘

SONDERREGELN: OPTIONEN:

e Drachenfeuer Jeder Drache datf von bis zu drei (3) Drachlingschwirmen (45 Pkt./Modell) begleitet werden.
e Drachenhaut

e  Entsetzen

e  Fliegen

e Magieresistenz (1)

e Magieverbunden

e Schuppenhaut (+3)

e Manipeln

e Vernichtender Angriff

Drachenhaut: FEin Jungdrache addiert +2 auf den Riistungswurf statt dem fiir Reittiere iiblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind Jungdrachen und
ihre Reiter vollkommen zzzmun gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Drachenfeuer: Atemattacke. Die Treffer durch Drachenfeuer gelten als Flammenattacken. Zusitzlich muss jede Einheit, die von Drachenfeuer

getroffen wird und zumindest einen Verlust erleidet, sofort einen Paniktest ablegen. Die Stirke des Drachenfeuers eines Jungdrachen betrigt 3. Be-
achte, dass im Nahkampf gebundene Jungdrachen nur dann ihre Atemattacke nutzen kénnen, wenn sie sich in Basekontakt mit dem Feind befinden.

SONNENDRACHEN

SONDERREGELN: OPTIONEN:

e Drachenfeuer Jeder Drache datf von bis zu drei (3) Drachlingschwirmen (45 Pkt./Modell) begleitet werden.
e Drachenhaut

e  Entsetzen

e  Fliegen

e Magieresistenz (1)

e Magieverbunden

e Schuppenhaut (+4)

e Vernichtender Angriff

Drachenhaut: Ein Drache addiert +3 auf den Rustungswurf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind der Drache und sein
Reiter vollkommen immun gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Drachenfeuer: Atemattacke. Die Treffer durch Drachenfeuer gelten als Flammenattacken. Zusitzlich muss jede Einheit, die von Drachenfeuer
getroffen wird und zumindest einen Verlust etleidet, sofort einen um -1 modifizierten Paniktest ablegen. Die Stirke des Drachenfeuers eines
Sonnendrachen betrigt 3.

MONDDRACHEN

SONDERREGELN: OPTIONEN:
e Drachenfeuer Jeder Drache datf von bis zu drei (3) Drachlingschwirmen (45 Pkt./Modell) begleitet werden.
e Drachenhaut

o Entsetzen

° Fliegen

e Magieresistenz (1)

e Magieverbunden

e Schuppenhaut (+5)

e Vernichtender Angriff

Drachenhaut: Ein Drache addiert +3 auf den Ristungswurf statt dem fiir Reittiere iblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind der Drache und sein
Reiter vollkommen immnn gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Drachenfeuer: Atemattacke. Die Treffer durch Drachenfeuer gelten als Flammenattacken. Zusitzlich muss jede Einheit, die von Drachenfeuer
getroffen wird und zumindest einen Verlust erleidet, sofort einen um -1 modifizierten Paniktest ablegen. Die Stirke des Drachenfeuers eines
Monddrachen betrigt 4.
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STERNENDRACHEN

SONDERREGELN: OPTIONEN:

Drachenfeuer Jeder Drache datf von bis zu drei (3) Drachlingschwirmen (45 Pkt./Modell) begleitet werden.
Drachenhaut

Entsetzen

Fliegen

Magieresistenz (2)

Magieverbunden

Schuppenhaut (+06)

Vernichtender Angriff

Drachenhaut: Ein Drache addiert +3 auf den Rustungswurf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind der Drache und sein
Reiter vollkommen immun gegen alle Atem- und Flammenattacken.

Drachenfeuer: Atemattacke. Die Treffer durch Drachenfeuer gelten als Flammenattacken. Zusitzlich muss jede Einheit, die von Drachenfeuer
getroffen wird und zumindest einen Verlust erleidet, sofort einen um -1 modifizierten Paniktest ablegen. Die Stirke des Drachenfeuers eines
Sternendrachen betrigt 5.

CELENNAR

SONDERREGELN:

Celennars Aura
Entsetzen

Fliegen

Immun gegen Todesstof3
Magieresistenz (2)
Magieverbunden
Regeneration (+3)
Rettungswurf (+2)
Ristungswurf (+4)
Sturzflugangriff
Vernichtender Angriff

Celennars Aura: Celennars Prisenz verleiht nahen Verbiindeten Wissen und Einsicht. Addiere 1 zu jedem geworfenen Energiewtrfel fiir be-
freundete Zauberwirker innerhalb von 12 Zoll um Celennar, Teclis miteingeschlossen (+1 auf jeden Energiewiirfel, nicht auf das Gesamtergebnis).

Zudem addiert Celennar +2 auf den Riistungswurf von Teclis statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1. Zusitzlich sind sie und Teclis voll-
kommen immun gegen alle Atem- und Flammenattacken.




LEHREN DER WEISSEN MAGIE

Wenn einer deiner Zauberer einen Spruch aus der Lehre der weilen Magie wirkt und dabei einen beliebigen Pasch erwiirfelt, fiigt der
Zauberer seinem individuellen Vorrat an Energiewiirfeln sofort W3 zusitzliche Wiitfel hinzu. Halte die Wiitfel getrennt oder benutze
andersfarbige Wiirfel. Diese zusitzlichen Wiirfel konnen von deinem Spielzug zum Spielzug deiner Gegenspieler gespeichert und iiber-
tragen werden, so dass du sie dort als zusitzliche Bannwiirfel verwenden kannst. Spitestens zu Beginn deiner nichsten Magiephase
verfallen die verbliebenen, ungenutzten Wiirfel jedoch wieder und kénnen nicht mehr weiter gespeichert und iibertragen werden.

Grundzauber | Magieentzug Fluchzauber speziell
1 Zorn der arkanen Winde | Geschosszauber 4+

2 Schiitzender Schild Unterstiitzungszauber | 5+

3 Nebelschwaden Unterstiitzungszauber | 8+

4 Der weifle Fluch Fluchzauber 9+

5 Strahlender Unmut Fluchzauber 11+

6 Flammen des Phénix Direktschadenszauber | 14+
Spezialzauber* | Léschung Direktschadenszauber | 9+

*Kann nur von wenigen Zanberwirkern genutzt werden, bei denen der Zugang zum Zauberspruch i jeweiligen Einbeiteneintrag vermerkt ist.

MAGIEENTZUG

KOMPLEXITAT 5+/9+/13+.
FLUCHZAUBER

Dieser Spruch kann mit drei verschiedenen Stufen gewirkt werden. Wihle die Stufe bevor du versuchst, den Spruch zu sprechen. Der Komplexitits-
wert dndert sich entsprechend.

1 6 4+
5und 6 9+
3 4, 5und 6 14+

Egal, welche Stufe du wihlst, der Spruch kann gegen einen einzelnen feindlichen Zauberer innerhalb von 24 Zoll und sogar aulerhalb der Sichtlinie
des Zaubernden gerichtet werden. Wenn er erfolgteich ist, werden die arkanen Kiinste des Opfers, bis zum Anfang der nichsten Magiephase des
Zaubernden, schwicher. Wenn das Opfer wiirfelt, um einen Zauber zu wirken, ignoriert es jedes Wurfergebnis von 6, 5 und 4 (abhingig von der
Stufe des Spruchs), bevor du das Gesamtergebnis des Komplexititstest bestimmst. Da bestimmte Wiitfel ignoriert werden, ist unter normalen Um-
stinden keine Totale Energie moglich und manche Quilgeist-Ergebnisse sind nicht anwendbar. Sobald das Opfer beim Komplexititswurf einen
beliebigen Pasch wiirfelt, gilt der Zauber zudem automatisch als Zauberpatzer. Fir diesen Effekt werden die Wurfergebnisse von 6, 5 und 4 (abhingig
von der Stufe des Spruchs) nicht ignoriert.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf ,,irgendwo auf dem Spielfeld, auch auBerhalb der Sicht* zu steigern, wodurch
sich die Komplexitit, je nach Stufe, auf 7+,11+ oder 17+ erhdht.

ZORN DER ARKANEN WINDE

KOMPLEXITAT 4+
GESCHOSSZAUBER

Der Zorn der arkanen Winde hat eine Reichweite von 24 Zoll und verursacht W6 Treffer mit Stirke 4.

Der Zauberer kann sich dafiir entscheiden, die Reichweite des Zauberspruchs auf 36 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 2W6 zu erhéhen. Tut er
dies, so erh6ht sich die Komplexitit auf 9+.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite des Zaubers auch auf 48 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 3W6 steigern. In diesem Fall erh6ht sich
die Komplexitit auf 15+.

SCHUTZENDER SCHILD

KOMPLEXITAT 5+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Dieser Zauber darf auf eine befreundete Einheit in 24 Zoll Umkreis gewirkt werden. Wenn erfolgreich gezaubert, erhilt die betroffene Einheit, bis
zum Beginn der nichsten Magiephase des Zauberers, einen Rettungswurf (+1). Bei Einheiten, die bereits tiber einen Rettungswurf verfiigen, verbessert
sich der bereits vorhandene Rettungswurf um +1. AuBBerdem besteht diese Einheit, wenn sie einen Aufriebs- oder Sammelntest ablegen muss, diesen
automatisch. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ.

Der Zauberer kann sich entscheiden, alle befreundeten Einheiten in 12 Zoll zu schiitzen, wodurch sich die Komplexitit auf 10+ erhoht.




NEBELSCHWADEN

KOMPLEXITAT 8+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Bestimme eine befreundete Einheit innerhalb von 24 Zoll. Mystische Nebelschwaden ziehen auf und hullen die Zieleinheit in einen schiitzenden
Schleier.

Alle Attacken gegen diese Einheit (Beschuss und Nahkampf) erleiden bis zum Beginn deiner nichsten Magiephase einen Abzug von -1 auf ihre Tref-
ferwiirfe. Beschussattacken, die nicht die Ballistische Fertigkeit benutzen, mussen auf einem W6 erst eine 4, 5 oder 6 wiitfeln, bevor sie schieSen
dirfen, andernfalls verfallen die Schiisse (es wird kein neues Ziel gewihlt). Dies gilt fiir jeden Beschuss, der die Einheit zum Ziel haben kann, betrifft
also auch Kriegsmaschinen, deren Beschuss noch abweicht. Kann der Schuss auf die Einheit abweichen, so gilt diese als mégliches Ziel und es muss
ein Wiirfel (wie zuvor beschrieben) fiir die schieSende Einheit geworfen werden.

Der Zauberer kann sich entscheiden, alle befreundeten Einheiten innerhalb von 12 Zoll zu schiitzen, wodurch sich der Zauberwert auf 14+ erhoht.

DER WEISSE FLUCH

KOMPLEXITAT 9+
FLUCHZAUBER
BLEIBT IM SPIEL

Dieser Zauber kann auf eine gegnerische Einheit in 24 Zoll Umkreis um den Zauberer ausgesprochen werden. Bis zum Beginn der nichsten Magie-
phase des Zauberers darf jeder verpatzte Treffer- und Verwundungswurf gegen diese Einheit wiederholt werden.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 36 Zoll zu steigern, wodurch sich die Komplexitit auf 13+ erhoht.

STRAHLENDER UNMUT

KOMPLEXITAT 11+
FLUCHZAUBER

Kann auf eine feindliche Einheit innerhalb von 24 Zoll um den Zauberer ausgesprochen werden. Wenn er erfolgreich gewirkt wird, muss der Besitzer
der Einheit dem Zaubernden alle magischen oder vergleichbaren Gegenstinde (z.B. Dimonengeschenke) in dieser Einheit offenbaren. Der Zauberer
wihlt dann einen davon aus, den er negieren méchte. Dieser Gegenstand verliert alle besonderen Effekte. Gegenstinde wie Handwaffen, Schilde,
Riistungen oder Standarten werden zu ,,gewShnlichen® Gegenstinden ihrer Art, wihrend Talismane, Schriftrollen und dergleichen vollstindig un-
brauchbar werden.

Der Zauberer kann sich entscheiden, alle magischen oder vergleichbaren Gegenstinde (z.B. Dimonengeschenke) in dieser Einheit zu zerstoren. Tut
er dies, so erhéht sich die Komplexitit auf 21+.

FLAMMEN DES PHONIX

KOMPLEXITAT 14+
DIREKTSCHADENSZAUBER
BLEIBT IM SPIEL

Dieser Spruch kann auf eine gegnerische Einheit innerhalb von 24 Zoll ausgesprochen werden. Jedes Modell der betroffenen Einheit erleidet sofort
cinen Treffer der Stirke 3 (,,Achtung Sir“ wird nicht angewandt). Wenn der Spruch zum Ende der nichsten Magiephase (also die des Gegners) noch
im Spiel ist, etleidet jedes Modell der Einheit einen Treffer der Stirke 4. Ist er am Ende der folgenden Magiephase (also in der Regel wieder deine)
immer noch im Spiel, erleidet jedes Modell der Einheit einen Treffer der Stirke 5 und so weiter, wobei sich die Stirke in jeder Magiephase um +1
erhéht (bis zu einem Maximum von 10). Die Flammen des Phénix gelten auB3erdem als Flammenattacken.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf 48 Zoll und die anfingliche Stirke auf 4 zu steigern, wodurch sich die Komple-
xitdt auf 21+ erhoht.

LOSCHUNG

KOMPLEXITAT 9+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Wird der Zauber erfolgreich gewirkt, wihle ein (1) feindliches Modell innerhalb von 24 Zoll um den Zauberwirker, auch wenn sich das Modell einer
Einheit angeschlossen hat. Du kannst beim gewihlten Modell W3 Verwundungen verursachen, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind und es
zudem zur Léschung vormerken. Ist jenes Modell bereits zur Léschung vorgemerkt, erleidet er stattdessen W6 Verwundungen, wogegen keine Riis-
tungswiirfe erlaubt sind und ist nicht linger zur Loschung vorgemerkt, bis du Loschung erneut darauf wirkst.

Der Zauberer kann sich entscheiden, die Reichweite des Zaubers auf ,,irgendwo auf dem Spielfeld, auch auBlerhalb der Sicht“ zu steigern, wodurch
sich die Komplexitit auf 15+ erhdht.




MAGISCHE GEGENSTANDE

In diesem Kapitel sind magische Gegenstinde aufgefiihrt, die nur von Modellen aus diesem Buch verwendet werden diirfen. Magische Gegenstinde
missen 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 ,,gewShnli-
chen® magischen Gegenstinde aus den Tactical War-Grundregeln zur Verfigung, um deine Armee fiir die Schlacht zu wappnen.

MAGISCHE WAFFEN

Die Seelenklinge

75 Punkte

Handwaffe

Treffer durch die Seelenklinge verwunden automatisch. Jedes Modell, das einen oder mehrere unverhinderte Lebenspunktverluste durch die Klinge
erleidet, muss einen W6 werfen. Fur jeden Punkt, um den das Ergebnis tiber den verbliebenden Lebenspunkten liegt, verliert das Modell einen weite-
ren Lebenspunkt, wogegen keine Schutzwiirfe, gleich welcher Art, erlaubt sind. Fiir jede dieser Zusatzverwundungen muss das Modell einen weiteren
Wurf nach denselben Regeln ablegen. Wiederhole diesen Vorgang solange, bis der Wurf gleichgrof3 oder kleiner als die verbliebenden Lebenspunkte
ist oder das Modell gestorben ist und als Verlust aus dem Spiel entfernt wurde.

Schwert des Teclis

70 Punkte
Handwaffe
Alle Treffer mit dem Schwert des Teclis verwunden immer auf 2+. Ristungswiirfe sind gegen diese Waffe nicht erlaubt.

Bogen des Seefahrers

60 Punkte

Elfenbogen

Behandle den Bogen des Seefahrers als normalen Elfenbogen mit folgender Ausnahme: Ein Treffer mit ihm wirkt wie ein Finzelschuss aus einer
Speerschleuder (siche Grundregelwerk) mit der doppelten Stirke des Trigers (+1 auf kurze Reichweite; maximal Stirke 10). Beachte, dass du mit dem
Bogen des Seefahrers nach einer Bewegung (aber nicht nach einer Marschbewegung) schieflen und die Angriffsreaktion Stehen & schiefen wihlen
darfst.

Schnelle Goldklinge

50 Punkte

Handwaffe

Die Klinge verleiht dem Triger +3 Attacken. Aulerdem diirfen in der ersten Nahkampfphase eines jeden Nahkampfes gegen Verwundungen durch
die schnelle Goldklinge keine Riistungswiirfe durchgefithrt werden.

Das Weille Schwert

40 Punkte

Nour fiir Modelle zu Fuf3

Zweihandwaffe

Der Triger erhilt einen Stirkebonus von +3 anstatt nur +2, wenn er mit dem Weilen Schwert kimpft. Zusitzlich verfiigt die Waffe tiber die Sonder-
regel heldenhafter Todesstof.

Chayal

35 Punkte
Zweihandwaffe
Chayal verleiht ihrem Triger die Sonderregel heldenhafter Todesstofs.

Das Schwert von Hoeth

35 Punkte
Handwaffe
Alle Treffer verwunden automatisch. Ristungswiirfe werden normal durch die Stirke des Trigers modifiziert.

Sternenlanze

35 Punkte

Nur fiir berittene Modelle

Lanze

Diese Waffe unterliegt den Regeln fiir Lanzen, aber der Triger erhilt bei einem Angriff einen Stirkebonus von +3 anstatt nur +2. Zusitzlich dirfen
in der Nahkampfphase des Angriffs gegen Verwundungen durch die Sternenlanze keine Riistungswiirfe durchgefiihrt werden.

Phonixklinge
30 Punkte

Handwaffe
Alle Attacken mit der Phonixklinge gelten als Flammenattacken. Zusitzlich verursacht die Phonixklinge multiple Iebenspunktverluste (W3).




Klinge des Verderbens

25 Punkte
Handwaffe
Alle Treffer verwunden immer auf 2+. Der Ristungswurf wird normal durch die Stirke des Trigers modifiziert.

Schwert der tausend Winter

20 Punkte

Handwaffe

Charaktermodelle und Monster miissen fiir jeden unverhinderten Lebenspunktverlust durch die Klinge einen Widerstandstest ablegen. Misslingt er,
werden fiir jeden misslungenen Test die Stirke, Initiative und Attacken fiir den Rest des Spiels um -1 reduziert (bis zu einem Minimum von 1).

Flammende Klingen

10 Punkte
Zwei Handwaffen
Alle Attacken mit diesen Klingen werden als Flammenattacken behandelt.

MAGISCHE RUSTUNGEN

Riistung des Schutzes

30 Punkte

Leichte Riistung

Falls dem Triger sein Riistungswurf misslingt, darf er einen besonderen Rettungswurf ablegen. Wirf einen Wirfel. Ist das Ergebnis gleichhoch oder
héher, als der Profilinitiativewert des Angreifers oder wurfelst du eine 0, so gelingt dieser besondere Restungswurf.

Sternenriistung

30 Punkte

Nur fiir Modelle zu Ful}

Leichte Riistung

Wenn der Triger einen Lebenspunkt verliert und seinen Ristungswurf nicht besteht, leuchtet einer der Edelsteine hell auf, wihrend der Triger 3W6
Zoll in eine beliebige Richtung teleportiert wird. Beachte, dass dies bedeutet, dass er in jeder Nahkampfphase nur eine Verwundung erleiden kann, da
er wegteleportiert wird, bevor eine zweite Verwundung eintritt. Wenn er jedoch von einem tédlichen Schlag oder von einer Waffe getroffen wird, die
ihn mehrere Lebenspunkte kostet (zum Beispiel eine Kanonenkugel), wird er trotzdem sofort ausgeschaltet oder verliert mehrere Lebenspunkte,
bevor er wegteleportiert wird. Das Modell kann nicht in ein anderes Modell oder in unpassierbares Gelinde teleportiert werden, bewege das Modell
einfach weiter in dieselbe Richtung, bis es 1 Zoll vom Hindernis entfernt ist. Das Modell kann jedoch in eine andere, befreundete Hochelfeneinheit
teleportiert werden, auch wenn sich diese im Nahkampf befindet und gilt dann als der Einheit angeschlossen. Sollte sich die neue Einheit im Nah-
kampf befinden, dieser aber noch nicht abgehandelt wurde, darf das Modell in mitkdmpfen, als sei es seine erste Nahkampfphase. Wenn das Modell
vom Tisch teleportiert wurde, gilt es, als habe es einen Gegner vom Tisch verfolgt und kehr in seiner nidchsten Bewegungsphase zuriick ins Spiel.

Heldenriistung

30 Punkte

Schwere Riistung

Um Zauberspriiche, Nah- oder Fernkampfattacken gegen den Triger richten zu kénnen, muss dem gegnerischen Modell zuerst einen Moraltest
bestehen. Wiirfle in jeder Phase erneut. Wenn der Test misslingt, darf der Gegner keine Zauberspriiche auf das Modell richten, es attackieren und
auch kein neues Ziel wihlen. Zauberspriiche und Attacken, welche gegen die Einheit gerichtet sind, welcher sich das Modell angeschlossen hat, wer-
den von diesem Effekt nicht betroffen. Feindliche Modelle, die mmun gegen Psychologie sind, ignorieren diesen Effekt ebenfalls.

Goldener Schild

25 Punkte

Schild

Der Gegner muss alle erfolgreichen Trefferwiirfe im Nah- oder Fernkampf gegen den Triger wiederholen und behandelt jede geworfene 6, wie eine
geworfene 1.

Riistung von Caledor
25 Punkte

Drachenriistung
Diese Riistung bietet einen Riistungswurf (+5), der auf keine Weise weiter verbessert werden kann.

Schattenriistung

25 Punkte

Nur fiir Modelle zu Ful}

Schwere Riistung

Das Modell mit der Schattenriistung wird behandelt, als habe er die besondere Fahigkeit Kundschafter. Es kann entweder zusammen mit den anderen
Charaktermodellen oder als Kundschafter aufgestellt werden (es kann sich sogar einer Einheit Kundschafter anschlieSen).




Temakadors Handschuhe

25 Punkte
Diese Handschuhe verleihen einen Ristungswurf (+1), der normal mit anderer Ausriistung kombiniert werden kann. Zusitzlich verleihen sie dem
Triger gegen Attacken mit einer Stirke von 4 oder hdher einen Rettungswurf (+2).

Helm des Glicks

20 Punkte
Dieser Helm verleiht einen Riistungswnrf (+1), der normal mit anderer Ausriistung kombiniert werden kann. Der Triger darf misslungene Ristungs-
wiirfe wiederholen.

Drachenschuppenschild

20 Punkte

Drachenschild

Dieser Schild verleiht einen Riistungswnrf (+2), anstelle des tblichen Riistungswurf (+1), wie fiir normale Schilde tiblich, der normal mit anderer Ausriis-
tung kombiniert werden kann. Er verleiht dem Triger auBerdem einen Rettungswurf (+1).

TALISMANE

Talisman von Hoeth

70 Punkte
Der Triger zihlt als Zauberer der Stufe 2, welcher eine beliebige der Lehren der Magie aus dem Grundregelbuch verwenden darf. Dieser Gegenstand
hat keine Wirkung auf Modelle, die bereits Zauberer sind.

Harfe des Barden

55 Punkte

Dieser Gegenstand verleiht dem Triger, seinem Reit- oder Zugtier (inkl. Streitwagen) und der Einheit, der er angeschlossen ist, einen Retzungswurf
(+2). Zusitzlich bewegen sich der Triger, sein Reit- oder Zugtier (inkl. Streitwagen) und die Einheit ohne irgendwelche Abziige durch alle Arten von
schwierigem Gelinde.

Magische Armschienen

55 Punkte
Die Armschienen verleihen dem Triger einen Restungswnrf (+3). Zusitzlich darf der Tridger alle misslungenen Schutzwiirfe wiederholen.

Heiliger Weihrauch

45 Punkte

Alle Attacken (Beschuss und Nahkampf) gegen den Triger oder die Einheit, in der er sich befindet, etleiden einen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiir-
fe. Beschussattacken, die nicht die Ballistische Fertigkeit benutzen, miissen auf einem W6 erst eine 4, 5 oder 6 wiirfeln, bevor sie schieflen diirfen,
andernfalls verfallen die Schiisse (es wird kein neues Ziel gewihlt). Dies gilt fiir jeden Beschuss, der den Triger oder die Einheit, in der er sich befin-
det, zum Ziel haben kann, betrifft also auch Kriegsmaschinen, deren Beschuss noch abweicht. Kann der Schuss auf den Triger oder die Einheit, in
der er sich befindet, abweichen, so gilt der Triger oder die Einheit, in der er sich befindet, als mdgliches Ziel und es muss ein Wiirfel (wie zuvor
beschrieben) fiir die schieBende Einheit geworfen werden.

Umhang des Lehrmeisters

35 Punkte
Dieser Umhang verleiht dem Triger und der Einheit, in der er sich befindet, in jeder gegnerischen Magiephase einen Retzungswurf (+5). AuBierhalb
gegnerischer Magiephasen hat der Umhang keine Wirkung.

Amarantbrosche

30 Punkte
Gewihrt dem Triger einem Reztungswurf (+4), der nicht gegen magische Attacken verwendet werden kann.

Drachenzahnsplitter

30 Punkte
Alle feindlichen Modelle leiden unter Blidheit, wenn sich der Triger des Splitters im Umkreis von 18 Zoll befindet. Gegen Modelle die immun gegen
Psychologie sind, hat der Drachenzahnsplitter keinen Effekt.

Goldene Krone von Atrazar

25 Punkte

Nur eine Anwendung

Ignoriere die erste nicht verhinderte Verwundung vollstindig, die der Triger erleidet, selbst dann, wenn diese der Sonderregel (heldenbafter) Todesstof§
oder munltiplen Lebenspunktverlusten unterliegt.

Phonixwiachter
25 Punkte

Der Phénixwichter verleiht dem Triger einen Rettungswurf (+2).
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VERZAUBERTE GEGENSTANDE

Bannstein

50 Punkte

Kein Zauberer innerhalb von 12 Zoll um den Triger herum kann Zauberspriiche einsetzen. Kein anderer magischer oder runenmagischer Gegen-
stand innerhalb von 12 Zoll funktioniert. Behandle sie als normale Waffen, Standarten usw. des passenden Typs. Beachte, dass dies ebenso fir be-
freundete Zauberer und magische Gegenstinde gilt.

Strahlender Stein von Hoeth

35 Punkte
Der Triger zihlt als Zauberer der Stufe 1, welcher Zauberspriiche aus der Lehre der weilen Magie wirken kann. Dieser Gegenstand hat keine Wir-
kung auf Modelle, die bereits Zauberer sind.

Bartmantel

30 Punkte
Zwerge empfinden fur den Triger des Mantels sowohl Hass als auch haben sie Angs? vor ihm. Zusitzlich vetlieren alle Runen ihre Wirkung, solange
sich der Triger des Mantels in direktem Kontakt befindet. Behandle diese runenmagischen Gegenstinde als normale Gegenstinde ihrer Art.

Folariaths Robe

30 Punkte
Der Triger der Robe kann nur von magischen Attacken getroffen werden (z.B, magische Waffen oder die Attacken von Dimonen).

Heiltrank

25 Punkte

Nur eine Anwendung

Das Charaktermodell darf den Trank am Anfang einer beliebigen Phase in jedem beliebigen Spielzug trinken. Dies regeneriert sofort alle Lebenspunk-
te, die das Charaktermodell bis jetzt in diesem Spiel vetloren hat. Aus naheliegenden Griinden vermag ein Charakter, der zu Beginn einer Phase tot ist,
den Trank nicht mehr zu sich zu nehmen.

Ring des Zorns

25 Punkte
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Der Ring enthilt den Zauberspruch Zorn der arkanen Winde aus der Lehre der weilen Magie.

Alarithkristall

20 Punkte

Nur eine Anwendung

Wenn der Gegner einen Zauberspruch ausspricht, kannst du einen Alarithkristall zerbrechen. Wirf einen Wiirfel. Bei einer 2 oder mehr hat dies den
gleichen Effekt wie eine magiebannende Spruchrolle, bei einer 1 zerfillt der Kiristall jedoch ohne weitere Effekte zu Kristallstaub.

Dieser Gegenstand ist kein einzigartiger Gegenstand. Es ist daher moglich, dass mehrere Modelle einen oder mehrere dieser Kristalle besitzen (auch
zusitzlich zu anderen Verzauberten Gegenstinden). Es kann jedoch immer nur ein solcher Kristall pro Zauberspruch verwendet werden.

Amulett der Runenrache

20 Punkte
Alle Wiirfe fiir erfolgreich geschlagene Runen auf dem zwergischen Runenamboss miissen erneut gewiirfelt werden.

Amulett des Lichts

15 Punkte
Alle Attacken des Trigers und der Einheit, der er sich angeschlossen hat, zihlen als magisch. Zudem darf der Triger und die Einheit, der er sich
angeschlossen hat, misslungene Trefferwiirfe von 1 wiederholen.

Schattenkrone

15 Punkte
Wenn der Triger der Krone und die Einheit, der er sich angeschlossen hat, im Nahkampf aufgerieben werden und flichen, muss jeder Gegner die
Entfernung fiir das Verfolgen halbieren (abgerundet).

Drachenhorn

10 Punkte

Nur eine Anwendung

Einmal pro Schlacht darf der Triger zu Beginn eines beliebigen eigenen Spielzugs das Horn blasen. Alle befreundeten Modelle diirfen bis zu Beginn
ihres nichsten Spielzugs alle verpatzten Sammeln- und Psychologietests wiederholen.

Splitter der Sternenkrone

10 Punkte
Der Splitter der Sternenkrone erlaubt es dem kontrollierenden Spieler, beim Wurf um den ersten Spielzug +1 auf das Ergebnis seines Wiirfelwurfs zu
addieren.
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ARKANE ARTEFAKTE (NUR FUR ZAUBERER)

Buch von Hoeth

85 Punkte

Jeder von einem Zauberer mit diesem Buch gesprochene Spruch, gilt als mit Totaler Energie gewirkt, wenn ein Wurf einen Pasch erzielt, auch dann,
wenn die Komplexitit nicht erreicht oder es sich normalerweise um einen Patzer handeln wiirde (Patzer sind somit ausgeschlossen). Solange der
Zauberer mit dem Buch am Leben ist, gelten auch alle Bannversuche deiner Armee als mit Totaler Energie gebannt, wenn ein Wurf einen Pasch
erzielt, auch dann, wenn die Komplexitit nicht erreicht oder es sich normalerweise um einen Patzer handeln wirde (Patzer sind somit ausgeschlos-
sen).

Vortexsplitter

65 Punkte

Nur eine Anwendung

Wenn der Gegner einen Zauberspruch ausspricht, darf der Vortexsplitter zerbrochen werden. Dies hat den gleichen Effekt wie eine magiebannende
Spruchrolle. Wirf zusitzlich einen W6. Bei 2+ endet die Magiephase sofort, simtliche Bleibt im Spiel-Zauberspriiche werden gebannt und alle in
Gegenstinden gespeicherten Energiewtirfel gehen verloren.

Schriftrolle von Hoeth

60 Punkte

Nur eine Anwendung

Wenn der Gegner einen Zauberspruch ausspricht, darf der Triger die Schriftrolle von Hoeth laut rezitieren. Die Schriftrolle hat den gleichen Effekt
wie eine magiebannende Spruchrolle. Witf zusitzlich einen W6. Bei 3+ wird die Zauberstufe des feindlichen Zauberers dauerhaft halbiert (abgerun-
det), dessen Zauberspruch soeben gebannt wurde. Wird die Zauberstufe dadurch auf Null reduziert, gilt das entsprechende Modell nicht linger als
Zauberer und kann somit auch keine weiteren Spriiche mehr wirken und auch keine Bann- oder Energiewtirfel kanalisieren.

Schriftrolle von Gomir

55 Punkte

Nur eine Anwendung

Wenn der Gegner einen Zauberspruch ausspricht, darf die Schriftrolle laut rezitiert werden. Die Schriftrolle hat den gleichen Effekt wie eine magie-
bannende Spruchrolle. Zusitzlich wird der Zauberspruch aus dem Ather der Winde der Magie geléscht und kann fiir den Rest der Schlacht von
keinem Zauberer mehr eingesetzt werden.

Annulianischer Kristall

50 Punkte
Wihrend der Magiephasen deiner Gegner erlaubt es dir der Kristall, W6 Energiewiirfel aus dem Energiepool des aktiven Gegners zu entfernen und
deinem eigenen Bannpool hinzuzufiigen.

Siegel des Asuryan

40 Punkte

Nur eine Anwendung

Wenn der Gegner einen Zauberspruch ausspricht, kann die Schriftrolle laut rezitiert werden. Die Schriftrolle hat den gleichen Effekt wie eine magie-
bannende Spruchrolle. Wirf zusitzlich einen W6. Bei 3+ wird der Zauberspruch aus dem Ather der Winde der Magie geléscht und kann fiir den Rest
der Schlacht von keinem Zauberer mehr eingesetzt werden.

Anhinger der Sonnenfeuer

30 Punkte
Wenn ein gegnerischer Zauberer einen Zauberpatzer erleidet, muss er nicht auf der Zauberpatzertabelle wiirfeln. Der Triger des Anhidngers wihlt das
Ergebnis stattdessen fiir den gegnerischen Zauberer aus, dessen Auswirkungen sofort eintreten.

Ring des Corin

30 Punkte
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Er enthilt den Zauberspruch Strahlender Unmut aus der Lehre der weilen Magie.

Kriegskrone Saphery

25 Punkte
Der Triger darf den Effekt jedes ersten Zauberpatzers pro Runde ignorieren. Der Zauber schligt noch immer fehl.

Sonnenkristall

25 Punkte

Wann immer ein Gegner drei (3) oder mehr Wiirfel zum Sprechen eines Zauberspruches wirft, darfst du beim Versuch, diesen Spruch zu bannen,
deinen Bannwiirfeln einen Wiirfel hinzufiigen, um das Ergebnis des Bannversuchs zu erhdhen. Dieser zusitzliche Wiirfel zahlt nicht als Bannwiirfel
und wird daher auch nicht gegen die maximale Anzahl an Bannwiirfel angerechnet, die du in einer Magiephase verwenden darfst.
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Juwel des Sonnenfeuers

25 Punkte

Nur fiir Drachenmagier von Caledor

Nur eine Anwendung

Zu Beginn einer beliebigen eigenen Magiephase kann der Triger das Juwel einsetzen. Fir die Dauer dieser Magiephase erhilt der Magier +3 auf all
seine Versuche, Zauberspriiche aus der Lehre des Feuers zu wirken.

Sternenholzstab

20 Punkte
Vetleiht dem Zauberer, der ihn trigt +1 auf alle Versuche, einen Spruch zu wirken.

Seherstab

10 Punkte
Der Triger darf sich zu Beginn des Spiels seine Zauberspriiche aussuchen, anstatt sie auszuwiirfeln.

Silberstab

10 Punkte
Der Triger beherrscht einen Spruch mehr, als seine Stufe normalerweise zulassen wiirde.

Stab der Stirke

10 Punkte
Dieser Stab macht den Zauberer immun gegen die Auswirkungen seines ersten Zauberpatzers. Beachte, dass ein verpatzter Zauber immer misslingt,
egal welches Ergebnis eintritt.

Ranus Herzstein

5 Punkte

Nur eine Anwendung

Einmal pro Spiel kann der Triger dieses Gegenstandes einen einzelnen seiner Wiirfel beim Zaubern erneut werfen. Dies kann einen Zauberpatzer
verhindern oder dafiir sorgen, dass ein Spruch mit Totaler Energie, gesprochen wird.

MAGISCHE STANDARTEN

Schlachtbanner

125 Punkte
Die Einheit darf +2W6 auf das Kimpfergebnis jedes Nahkampfes, addieren, an dem sie beteiligt ist.

Konigliche Standarte der Ariel

75 Punkte
Die Verzauberung, die Ariel in dieses Banner gewoben hat, ldsst den Standartentridger und die Einheit, der er sich angeschlossen hat, .Angs? verursa-
chen. Zusitzlich erhilt jede befreundete Einheit im Umkreis von 12 Zoll um dieses Banner Magieresistens (2).

Banner des Weltendrachens

60 Punkte

Die Einheit ist vollstindig immun gegen alle Wirkungen von Zaubern, egal aus welcher Quelle. Das beinhaltet jedoch auch freundliche Spriiche,
gebundene Zauber und Spriiche mit einem Wirkungsradius, die auf Einheiten in der Nihe gezaubert wurden usw. Spriiche, die auf eine andere Ein-
heit gesprochen wurden, wie z.B. das Flammende Schwert des Rhuin, funktionieren normal, ebenso wie magische Waffen, die gegen sie eingesetzt
werden.

Banner der Sonneneruption

50 Punkte

Feindliche Modelle diirfen in der Nah- und Fernkampfphase keine Resungswiirfe gegen Angriffe des Bannertridgers und der Einheit, welcher er sich
angeschlossen hat, ablegen. Auch diirfen Verwundungen nicht auf andere Modelle iibertragen werden (z.B. Nagash, oberster Herrscher der Legio-
nen). Zudem gelten alle Attacken des Trigers und der Einheit, welcher er sich angeschlossen hat, als Flammenattacken.

Standarte der Balance

50 Punkte

Die Einheit, die die Standarte der Balance trigt, ist #uerschiitterlich. Alle Einheiten (Freund und Feind) mit Raserez, in direkten Kontakt mit der Einheit,
die die Standarte der Balance trigt, verlieren diese, als ob sie gerade einen Nahkampf verloren hitten. Instabile Einheiten der Streitkrifte des Chaos
und der untoten Legionen erleiden doppelt so viele Lebenspunktverluste durch ihre Instabilitit, wie normal.

Zauberbanner

50 Punkte
Das Banner addiert in jeder Magiephase +W6 Wirfel zu deinem Energie- bzw. Bannpool.
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Mittwinterbanner

35 Punkte

Nur eine Anwendung

Gib zu Beginn der Bewegungsphase, noch vor dem Ansagen von Angriffen an, dass du das Banner verwendest. Die Einheit datf sich weder bewegen
noch marschieren, aber sie wird bis zum Beginn ihres nichsten Spielzugs wnerschiitterlich. Diese Fihigkeit darf auch verwendet werden, wenn sich die.
Einheit im Nahkampf befindet. Sobald die Einheit flichen wiirde, aktiviert sich die Standarte automatisch und verhindert so die ungewollte Flucht der
Einheit.

Banner der Brillanz

25 Punkte
Die Entfernung, auf die feindliche Modelle durch diese Einheit am Marschieren gehindert werden, wird auf 12 Zoll erhéht und gilt auch dann, wenn
diese Einheit verborgen und somit auB3erhalb der Sicht der feindlichen Einheit befindlich ist.

Banner des arkanen Schutzes

25 Punkte
Die Einheit erhilt Magieresisteng (2).

Banner von Ellyrion

15 Punkte
Die Einheit gilt als Gelindeerfahren (Wald und Sumpj). Aufierdem behandelt sie schwieriges als offenes Gelinde.

Lowenstandarte

15 Punkte
Die Einheit ist immun gegen Psychologie.




Das Fantasy-Strategiespiel ,,Tactical War* erméglicht es dir, eine Streitmacht michtiger Krieger in den
Kampf zu fitlhren. Mit Armeen aus Miniaturen versuchen die Spieler auf Tabletop-Schlachtfeldern mit Tak-
tik, Findigkeit und jeder Menge Wiirfelgliick den Sieg zu erringen.

Das System ist grof3tenteils kompatibel zu ,,Warhammer Fantasy (5-8. Edition). Dabei handelt es sich je-
doch um kein offizielles GamesWorkshop-Produkt, sondern vielmehr um eine von Fans verfasste Auflage,
welche es dir erméglichen soll, deine Miniaturen wie gewohnt in Fantasy-Schlachten, nach altgediegener
Manier, zu verwenden.

Ziel soll es nicht sein, GamesWorkshop die Stirn zu bieten und eine Konkurrenz aufzubauen. Vielmehr wol-
len wir diese unterstiitzen, indem wir ,,alten Hasen*, welche sich gegen neue Editionen, wie beispielsweise
AoS, entschieden haben, die Méglichkeit zu bieten, Ihre Armeen auch weiterhin auszubauen und mit nahe-
zu alt bekannten Regeln zur Schlachtbank (oder zum glorreichen Sieg) zu fithren.

Ein solches Projekt ist selbstverstindlich nicht ohne helfende Hinde und zahlreiche Testspieler zu realisie-
ren, weshalb wir uns an dieser Stelle auch bei den freiwilligen Helfern, die nicht Bestandteil unseres Kern-
sind, bedanken wollen.

Kernteam besteht aus: C. Miiller (Alias Niniel), D. Riebe (Alias Satannes), K. Gerstens (Alias Moe), K.
(Alias Lupino), L. Greid (Alias Duras), M. Gieseke (Alias Gauron) und T. Wohlsing (Alias



