Meerelfen

Dic Herrscher der Ozcane
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GENERELLE SONDERREGELN

Da die Kidmpfe der Meerelfen stets an den Grenzen der Ozeane, gréBeren Gewissern und deren Ausldufen stattfinden, muss die Halfte der regulir
ermittelten Geldndestiicke (aufgerundet) aus Gewissern bestehen — Fliisse, Seen und Teiche. Ermittle daher nur fir die restlichen Geldndestiicke
zufillig, um welche Art von Gelinde es sich handelt.

Zudem darfst du nach dem Wurf fiir die Spielfeldseite, aber bevor irgendwelche Einheiten platziert worden sind, W3 zusitzliche Gewisser (ein See
bzw. Teich oder W3 Flussstiicke) fiir je angefangene 1.000 Punkte der ArmeegréfBie (zufillige Grof3e, jedoch beliebigen, wihlbaren Typs), irgendwo in
deiner Spielfeldhilfte, allerdings nach den tblichen Regeln fiir das Platzieren von Gelinde aufstellen.

Optional darfst du nach dem Wurf fiir die Spielfeldseite, aber bevor irgendwelche Einheiten platziert worden sind, je nach Kostenaufwand, einen
oder mehrere Gewisser, irgendwo auf dem Spielfeld, jedoch nach den tiblichen Regeln fiir das Platzieren von Gelinde aufstellen.

e W3 Flussstiicke (zufillige Grofe, jedoch beliebigen, wihlbaren Typs)
e Sece oder Teich (zufillige GréBe, jedoch beliebiger, wihlbarer Typ)

80 Punkte/Fluss-Set
80 Punkte/See oder Teich

SEEN UND TEICHE

Seen und Teiche folgen denselben Regeln wie Flisse, kénnen sogar demselben Typ angehdren und somit dieselben Sonderregeln aufweisen, jedoch
handelt es sich um geschlossene Gelindestiicke, welche lediglich mit anderen Gewissern in direkten Kontakt und ohne Abstand zueinander platziert
werden diirfen.

1-2 6 Zoll
3 9 Zoll
4 12 Zoll
5 15 Zoll
6 18 Zoll

SONDERREGELN

Viele Truppentypen verfiigen tiber Sonderregeln, um ihre einzigartige Natur und ihre Fahigkeiten 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.

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

MEERELFEN

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

Eigenwillig: Auch wenn Meerelfen oftmals an der Seite verbiindeter Armeen in die Schlacht zichen, um den ewigwihrenden Ozean zu be-
schiitzen, sind sie dennoch duflerst eigenwillig, wenn es um die Gesellschaft in den eigenen Reihen geht. Nicht-Meerelfenmodelle diirfen
sich daher keiner Meerelfen-Einheit anschlieBen oder andersherum.

Gefiihlskalt: Meerelfen sind in Bezug auf Gefiihle sehr unzuginglich. Daher werfen sie bei allen Moralwerttests einen zusitzlichen Wiirfel
und ignorieren den Wiirfel mit dem héchsten Ergebnis.

Gezeitenschleiher: Meerelfen umgeben sich (als auch ihre Reittiere) vor dem Vetlassen ihrer Gewisser mit einem magischen Schild, der
Thnen (als auch Thren Reittieren) einen Retfungswurf (+) und in der ersten Phase eines jeden Nahkampfes sogar einen Retfungswurf (+2) vet-
leiht.

Meeresbewohner: Thr Leben in den Tiefen der Ozeane verleiht Meerelfen (als auch ihren Reittieren) die Sonderregel Wasserkreatur. Fir je-
ne Einheiten mit der Sonderregel Kundschafter (oder vergleichbar) gilt als ,,auler Sicht des Feindes®, wenn sie vollstindig auf einem Sumpf-

oder Gewisser-Gelandestiick und mindestens 1 Zoll von dessen Rand entfernt aufgestellt werden. Dies beeinflusst jedoch nicht die eigene
Sichtlinie. Sie tauchen kurz auf, sehen sich um, schieBen und tauchen wieder ab.

Seelenfinger: Auf der Suche nach gefallenen Seelen bewegen sich Meerelfen zumeist in scheinbar wirren Gruppierungen, doch im Kampf
schlieBen sie sich blitzschnell zu geschlossenen Formationen zusammen. Sie alle (als auch Ihren Reittieren) unterliegen der Sonderregel fiir
Manipeln.




BESONDERE AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

ELFENBOGEN

Die von den Elfen getragenen Langbdgen sind wirkungsvoller als die von anderen Vélkern. Ein mit diesem Bogen ausgertstetes Modell darf fiir jeden
Trefferwurf von 6, eine zusitzliche Attacke mit seinem Bogen ausfiihren. Dieser und alle weiteren Zusatzschisse unterliegen den Sonderregeln fiir
Mehrfache 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 so lange, bis du fir den Trefferwurf keine 6
mehr wiirfelst.

Elfenbogen 30 Zoll Wie Triger (+1 auf kurze Reichweite) Salvenfeuer

TALUNHOOK

Die Talinhook sind #agische Hellebarden und erlauben es ihren Trigern, misslungene Verwundungswiirfe von 1 zu wiederholen.

Talinhook Nahkampf Wie Triger +1 Zweihindig gefiihrt




ARMEELISTE: MEERELFEN

Armeen der Meerelfen gehéren zu den Michten der Ordnung und bis zu 25% einer solchen Armee datf aus Einheiten aus dem Codex der
Hochelfen, jedoch keine ihrer Charaktermodelle oder Kriegsmaschinen, bestehen. Alternativ diirfen Sie auch Einheiten aus dem Codex
der Soldner anwerben, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind, mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das Kerneinhei-
tenminimum, muss stets aus diesem Codex stammen.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Eidolon von Mathlann /
Seelenfiirst
Gezeitenwerfer

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Seelensammler
Seelenschreier

KERNEINHEITEN

Namarti Reavers
Namarti Thralls

ELITEEINHEITEN
Akhelianische Wachter

SELTENE EINHEITEN

Akheliani- Allopex
Akhelian- Leviadon

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 it dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ausgeschlossen.
2 Darf nicht der General deiner Armee sein.
7 Zibhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswablen.
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EIDOLON VON MATHLANN

Die Eidolons von Mathlann sind das verehrte Echo einer vergangenen Ara und werden in Zeiten grofter Not beschworen. Sie sind allerdings kein
gottlicher Avatar, sondern kollektive Manifestationen der Seelen der Vorviter der Meerelfen — Geister der Vergeltung, die die Form eines verlorenen
aclfischen Gottes angenommen haben. Eidolons bilden sich aus der kombinierten Kraft simtlicher Seelen, die aus dem Chorilleum einer Enklave
erweckt werden konnen — einem lebenden Korallenriff, das die Seelen verstorbener Idoneth aufnimmt.

B KG BF §S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Eidolon von Mathlann 6 10 7 4 4 5 10 4 10 Monstrose Infantetie GroB (5) 100x100 mm 355 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:

1 Ein Eidolon von Mathlann ist ein Zauberer Darf fir 35 Pkt. eine (1)
der Stufe 3. Er darf Zauberspriche aus der zusitzliche Zauberstufe

AUSRUSTUNG: Lehre der der Lehre der Bestien, des Lichts, erhalten.

. Zwei Handwaffen des Lebens oder des Himmels aus dem

e Schwere Riistung Grundregelwerk auswihlen. Ein Eidolon von Math-

lann darf magische

SONDERREGELN: Gegenstinde im Ge-
e  Angst samtwert von 100 Pkt.

e  Auf den Feind niederstiirzen erhalten.

e  Finzelginger

e  Fliegen

e  Indie Tiefe gezogen

e  Klammer Seenebel

° Meerelf

e  Schlafende Energien

e Schutz der Gezeiten

e Schutz des Hohen Konigs
e  Tsunami des Schreckens

Auf den Feind niederstiirzen: Wiederhole in der Nahkampfphase Trefferwirfe von 1 und addiere +1 zum Verwundungswurf dieses Modells, wenn
es im selben Zug eine erfolgreiche Angriffsbewegung ausgefiihrt hat. Heile aulerdem W3 diesem Modell zugewiesene Verwundungen, nachdem es
eine erfolgreiche Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

In die Tiefe gezogen: Zu Beginn der Nahkampfphase kannst du ein feindliches Modell mit einem Initiativewert von 6 oder weniger wihlen, dass
sich mit diesem Modell in Basekontakt befindet. Ziehe fiir den Rest dieser Nahkampfphase -1 von Trefferwiirfen dieses Modells ab. Dieser Effekt ist
nicht mit sich selbst kumulativ, also auch nicht dutch die ,,In die Tiefe gezogen®“-Fihigkeit weiterer Modelle.

Klammernder Nebel: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Unterstiitzungs- oder Direktschadenszauber. Wihle eine Einheit innerhalb
von 12 Zoll um dieses Modell, die es sehen kann. Ist die Einheit eine befreundete Einheit der Meerelfen, handelt es sich um einen Unterstiitzungs-
zauber und du darfst W3 der Einheit zugewiesene Verwundungen heilen, was jedoch keine ausgeschalteten Modelle ins Spiel zurtickbringen kann.
Wird klammernder Nebel gegen eine andere Einheit gerichtet, ist es ein Direktschadenszauber und die Zieleinheit erleidet W6 automatische Verwun-
dungen, wogegen keine Schutzwiirfe erlaubt sind.

Schlafende Energien: In jeder deiner Magiephasen darfst du einen einzelnen Zauberwurf fiir dieses Modell wiederholen. Du musst entweder alle
Wiitfel dieses Wutfs wiederholen oder garkeinen. Wenn du keinen Zauberwurf wiederholst, kannst du stattdessen am Ende deiner Magiephase W3
Verwundungen heilen, die diesem Modell zugewiesen sind.

Schutz der Gezeiten: Alle Attacken gegen dieses Modell (Beschuss und Nahkampf) erleiden einen Abzug von -1 auf ihre Trefferwiirfe. Beschussat-
tacken, die nicht die Ballistische Fertigkeit benutzen, miissen auf einem W6 erst eine 4, 5 oder 6 wiirfeln, bevor sie schiefen diirfen, andernfalls verfal-
len die Schiisse (es wird kein neues Ziel gewihlt). Dies gilt fiir jeden Beschuss, der dieses Modell zum Ziel haben kann, betrifft also auch Kriegsma-
schinen, deren Beschuss noch abweicht. Kann der Schuss auf die Ritter abweichen, so gilt das Modell als mégliches Ziel und es muss ein Wiirfel (wie
zuvor beschrieben) fiir die schieBende Einheit geworfen werden.

Schutz des Hohen Konigs: Du kannst einen Wiirfel werfen, wenn dieses Modell von einem Zauber betroffen wird — auch wenn es nur zufillig von
einem Zauberspruch mit Flicheneffekt betroffen wird. Wenn du dies tust, hat der Zauber bei 3+ keinen Effekt auf dieses Modell (andere Einheiten
werden von diesem Zauber normal betroffen).

Tsunami des Schreckens: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Fluchzauber. Wihle bis zu W6 feindliche Einheiten innerhalb von 12
Zoll um dieses Modell. Ziche bis zu deiner nichsten Magiephase -1 von den Trefferwiirfen fiir diese Einheiten ab und halbiere aulerdem den Wie-
derstandswert dieser Einheiten (aufgerundet). Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ, also auch nicht durch die ,, Tsunami des Schreckens®-
Fahigkeit weiterer Modelle.




SEELENSAMMLER

Die Seelensammler sind ungewShnlich unter den Isharann, denn sie haben an der Seite der Akhelians trainiert und sind daran gewohnt, an der
Schlachtenfront zu agieren. Uber dem Helm eines jeden Seelensammlers baumelt ein Locklicht, dessen merkwiirdiges Leuchten Seelen anlockt und
absorbiert. Bewaffnet mit einer hakenbewehrten Stangenwaffe, dem Talunhook, kénnen Seelensammler an der Seite der Namarti kimpfen und ihre
Ringe auffillen, wihrend sie ihte Seelenernte abhalten. Eine Schlinge am Talinhook ist ideal geeignet, um flichtende Feinde einzufangen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Seelenfiirst 5 8 7 4 3 3 8 4 9 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 160 Pkt.
Seelensammler 5 7 6 4 3 2 7 3 8 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 100 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e  Geringerer Schutz Darf eine (1) der folgenden Ausriistungs-
B des Hohen Kénigs optionen erhalten:
AUSRUSTUNG: e  Henkersknoten e Speer (2 Pkt.),
e  Handwaffe e Locklicht e Talinhook (8 Pkt)
e  Meerelf e zusitzliche Handwaffe (4 Pkt.)
e  Vorbild der Akheli- . Zweihandwaffe (4 Pkt.)
ans

Darf einen (1) Elfenbogen (4 Pkt.) erhal-
ten.

Darf eine (1) der folgenden Ausriistungs-
optionen erhalten:

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN): e  Leichte Rustung (2 Pkt.)

e  TFangmora-Aal (80 Pkt.) e Schwere Ristung (4 Pkt.)

e  Tiefenstute (105 Pkt.)

e Akhelian-Leviadon (250 Pkt.; ersetzt den Musiker) Darf einen Schild (2 Pkt.) erhalten.

Darf einen Rakerdart (10 Pkt.) erhalten.

Ein Seelensammler darf magische Gegen-
stinde im Gesamtwert von 50 Pkt. und
ein Seelenfiirst im Gesamtwert von 100
Pkt. erhalten.

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

Geringerer Schutz des Hohen Kénigs: Du kannst einen Wiirfel werfen, wenn dieses Modell von einem Zauber betroffen wird — auch wenn es nur
zufillig von einem Zauberspruch mit Flicheneffekt betroffen wird. Wenn du dies tust, hat der Zauber bei 5+ keinen Effekt auf dieses Modell (andere
Einheiten werden von diesem Zaubetr normal betroffen).

Henkersknoten: Wihle zu Beginn jeder Nahkampfphase ein feindliches Modell, das sich mit diesem Modell in Basekontakt befindet, und wirf zwei
(2) Wiirfel. Ziehe die GroBenkathegorie des feindlichen Modells vom Wurfergebnis ab (beispielsweise -5 bei groen Modellen). Ergibt die Summe
dennoch ein positives Ergebnis (1+), etleidet das feindliche Modell eine (1) automatische Verwundung, wogegen keine Ristungswiirfe erlaubt sind.

Locklicht: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Unterstiitzungszauber. Addiere +2 zur Energiestufe, wenn in der letzten Nahkampfphase
ein feindliches Modell durch den Henkersknoten dieses Modells getStet wurde. Das Modell besitzen einen mystischen Kéder, mit dem es die Seelen
toter Gegner zu sich locken, wo sie gefangen und eingesperrt werden. Mit den gefangenen Seelen kénnen die Kérper gefallener Namarti wiederbelebt
werden, um noch einmal zu kimpfen. Wihle eine befreundete Namarti-Einheit (Reavers oder Thralls), die sich vollstindig innerhalb von 12 Zoll um
dieses Modell befindet, und witf einen W6. Stelle entsprechend viele normale Modelle zur gewihlten Einheit. Dadurch kann sogar die anfingliche
EinheitengréBe erhoht werden. Die hinzugefiigten Modelle haben dieselben Ausriistung, wie die restlichen Modelle ihrer Einheit.

Rakerdart: Viele Seelensammler werden von einem Rakerdart (Bundbestie) begleitet, der zu Fiilen ihres Meisters gleitet und seine Beute mit schar-
fem Schnabel durchbohrt, damit niemand entkommt. Um dies dazustellen, erhilt das Modell eine (1) Zusatzattacke, welche stets mit seinen Profilwer-
ten ausgetragen wird und rvistungsbrechend ist.

Vorbild der Akhelians: Du darfst Trefferwurfe von 1 fur dieses Modell wiederholen.




SEELENWANDERER

Seelenwanderer sind mit dem Seelenblick und einem scharfen analytischen Verstand gesegnet und vermerken die gefangenen Seelen, kiimmern sich
um diese und berechnen, wie viele fir eine bestimmte Aufgabe noch benétigt werden. Sie haben sich ihrer Aufgabe so obsessiv verschrieben, dass
ihre Willenskraft die Schleiersee verindert, eine Prisenz, die Meerelfen zu gréBerem Kampfeifer antreibt.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gezeitenwerfer 5 4 4 3 3 3 5 1 8 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 190 Pkt.
Seelenschreier 5 4 4 3 3 2 5 1 7 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 100 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Seelenschreier ist ein Zauberer der Stufe Datf fir 35 Pkt. eine (1)
1 und ein Gezeitenwerfer der Stufe 3. Sie zusitzliche Zauberstufe
AUSRUSTUNG: dirfen Zauberspriiche aus der Lehre der erhalten.
e  Handwaffe Bestien, des Lichts, des Lebens oder des
Himmels aus dem Grundregelwerk auswih- Ein Seelenschreier darf
len. magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 50 Pkt.
SONDERREGELN: und ein Gezeitenwerfer im
e  Geringerer Schutz des Hohen Konigs Gesamtwert von 100 Pkt.
e  Meerelf erhalten.

o Seelensucher
e Springflut
o Wegfinder

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Tiefenstute (105 Pkt.)

e  Fangmora-Aal (80 Pkt.)

e Akhelian-Leviadon (250 Pkt.; ersetzt den Musiker)

Geringerer Schutz des Hohen Kénigs: Du kannst einen Wiirfel werfen, wenn dieses Modell von einem Zauber betroffen wird — auch wenn es nur
zufillig von einem Zauberspruch mit Flicheneffekt betroffen wird. Wenn du dies tust, hat der Zauber bei 5+ keinen Effekt auf dieses Modell (andere
Einheiten werden von diesem Zauber normal betroffen).

Seelensucher: Du darfst zu Beginn deiner Nahkampfphase eine feindliche Einheit innerhalb von 12 Zoll um dieses Modell wihlen, die dieses Modell
sehen kann. Wenn du dies tust, darfst du in dieser Nahkampfphase zu Trefferwiirfen fiir befreundete Einheiten der Meerelfen innerhalb von 6 Zoll
um die gewihlte Finheit +1 addieren, jedoch nicht fiir ihre Reittiere oder die Zugtiere ihrer Streitwagen. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumu-
lativ, also auch nicht durch die Seelensucher-Fihigkeit weiterer Modelle.

Springflut: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Direktschadens- und Fluchzauber. Wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 18 Zoll.
Ziehe bis zum Beginn deiner nichsten Magiephase -1 von den Trefferwiirfen fiir diese Einheit ab. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ,
also auch nicht durch die Springflut weiterer Modelle. Zusitzlich erleidet die Einheit zu Beginn deiner nichsten Magiephase W3 automatische Ver-
wundungen, wogegen keine Riistungswiirfe etlaubt sind.

Wegfinder: Anstatt dieses Modell auf dem Schlachtfeld aufzustellen, kannst du es auf dem Weg durch die Schleiersee aufstellen. Wenn du dies tust,
kannst du, anstatt eine weitere befreundete Einheit der Meerelfen aufzustellen, erkliren, dass sie dieses Modell in der Schleiersee begleitet. Bis zu zwei
Einheiten diirfen dieses Modell so begleiten. Am Ende einer beliebigen deiner Bewegungsphasen kannst du dieses Modell vollstindig innerhalb von 6
Zoll um eine Schlachtfeldkante oder ein Gewisser-Geliandestiick und mehr als 12 Zoll entfernt von feindlichen Einheiten aufstellen. Stelle dann
Einheiten, die dieses Modell begleiten, vollstindig innerhalb von 12 Zoll um dieses Modell und mehr als 6 Zoll entfernt von feindlichen Modellen auf.
Dieses Modell und die Einheiten, die es begleiten, kénnen sich in dieser Bewegungsphase nicht mehr bewegen und gelten in der Beschussphase als
bewegt.

—
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NAMARTI REAVERS

Die Namarti Reavers stellen die Schiitzen und Kundschafter der Meerelfen. Die Akhelians erkennen den taktischen Bedarf an Aufklirungseinsitzen,
Feldwachen und massiertem Beschuss an, doch sie betrachten solche Pflichten als unter ihrer Wiirde. Daher werden die Reavers aus den geschicktes-
ten und schnellsten Namarti rekrutiert. Thre Ausbildung an der Waffe konzentriert sich auf das schnelle Zielen und das Abfeuern des lautlosen Elfen-
bogens sowie die Selbstverteidigung mit den kurzen Krummklingen, die fiir's Zustechen entwickelt wurden. Im Kampf bewegen sich die Namarti
Reavers schnell, priifen die Verteidigung des Gegners, machen verletzliche Beute aus und verwiiSten die wichtigsten Befestigungen des Feindes. Mit
todlichen Salven lenken die Namarti Reavers ihre Widersacher ab und ziehen die Aufmerksamkeit der gegnerischen Truppen auf sich, noch wihrend

die Akhelians sich bereits fil ihren vernichtenden Angriff versammeln.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Reaver 5 4 4 3 3 1 5 1 7 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 10 Pkt./Modell
Enklavenhiiter 5 4 5 3 3 1 5 1 7 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ ° FlieBendes Feuern Die gesamte Einheit darf zu
} e  Meerelfen Kundschaftern (3 Pkt./Modell)
AUSRUSTUNG: aufgewertet werden.

e  Handwaffe
e  Elfenbogen

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

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt.

zum Standartentriger aufwer-

ten.

e Darf eine magische Stand-
arte im Wert von bis zu 25
Pkt. erhalten.

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

FlieBendes Feuern: Bevor du fiir ein Modell mit dieser Sonderregel mit einem Elfenbogen attackierst, wihle entweder +1 auf die Treffer- oder auf

die Verwundungswiirfe in dieser Phase.




NAMARTI THRALLS

Wie alle Elfen verfiigen die Namarti Thralls iiber eine Grazie, die anderen Vélkern beinahe tibernatiitlich erscheint. Die Thralls ziehen als Hauptbe-
standteil der Infanterie der Meerelfen in den Krieg und ihre Aufgabe ist es, den Feind in den Kampf zu verwickeln und ihn an Ort und Stelle festzu-
halten. Im Kampf verwenden die Namarti Thralls eine gro3e Bandbreite an Waffen, die man Lanmari nennt — zweihdndige Schwerter, gro3e Sen-
sendxte oder Talinhooks, aufwendig gestaltete Stangenwaffen. Das Gewicht und die iiberlegene Reichweite solcher Waffen erweisen sich als tiberaus
nitzlich, um die gewaltigen Seeungeheuer zu vertreiben, welche die Meerelfen-Enklaven praktisch andauernd heimsuchen, wihrend die breiten Klin-
gen ideal sind, um durch die wimmelnden Schwirme hungriger Raubfische zu schneiden, die den Meerelfen nachstellen.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Thrall 5 5 4 3 3 1 5 2 7 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm 9 Pkt./Modell
Enklavenwichter 5 5 4 3 3 1 5 3 7 Infanterie Mittel (3) 30x30 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ . Geschwungene Die gesamte Einheit muss eine (1) der folgenden
Hiebe Ausriistungsoptionen erhalten:
AUSRUSTUNG: e  Meerelfen e Speer (1 Pkt./Modell)

e  Handwaffe
e  Lecichte Riistung

e Talunhook (2 Pkt./Modell)
e  Zusitzliche Handwaffe (2 Pkt./Modell)
e Zweihandwaffe (2 Pkt./Modell)

Die gesamte Einheit darf Schilde (1 Pkt./Modell)
erhalten.

Du darfst ein Modell fur 3 Pkt. zum Musiker
aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 5 Pkt. zum Standarten-
triger aufwerten.

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

Du darfst ein Modell fur 5 Pkt. zum Enklaven-
wichter aufwerten.

Geschwungene Hiebe: Addiere +1 auf den Verwundungswurf dieses Modells, wenn die Attacken feindliche Modelle mit einem Initiativewert von 4

oder weniger zum Ziel haben.




AKHELIANISCHE WACHTER

Keine Truppen stehen so exemplarisch fiir die Art der Kriegsfithrung der Meerelfen wie die Akhelianwichter. Vom Riicken ihrer Fangmora-Aale aus
kimpfen diese Krieger in lockerer Formation, wobei sie schnell angreifen und ebenso plétzlich verschwinden. Diese rasante Art der Kriegsfithrung ist
allen Meerelfen der Tiefe zu Eigen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Akhelianwichter - 6 4 3 - 2 6 2 8 - - - -
Lochianfiirst - 6 4 3 - 2 6 3 8 - - - -
Fangmora-Aal 2 (8) 4 - 4 4 - 4 1 - Monstrése Kavallerie Mittel (4) 50x75 mm 80 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Angst Die gesamte Einheit darf folgenden
) e Biovoltaischer Schlag Ausriistungsoptionen erhalten:
AUSRUSTUNG: e  Biovoltaisches Feld *  Speer (2 Pkt./Modell)
e  Handwaffe e Fliegen e Schild (2 Pkt./Modell)

e  Schwere Ristung e Meerelfen
Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt.

zum Musiker aufwerten.

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

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

Du darfst ein Modell fir 20 Pkt.

zum Lochianfurst aufwerten.

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

Bewegung: Der Bewegungswert dieser Einheit ist zweigeteilt. Zum ersten in seine Bewegung an Land und in Klammern seine Bewegung in sdmtli-
chen Gewissern, wobei diesbeziiglich auch Stimpfe als Gewisser zihlen.

Biovoltaischer Schlag: Zu Beginn der Nahkampfphase kann ein Fangmora-Aal die biovoltaische Energie entfesseln. Wenn du dies tust, witf einen
(1) Wiirfel fur jedes Modell der Einheit, das auf einem Fangmora-Aal reitet. Wihle fiir jede gewotrfene 3, 4 oder 5 eine feindliche Einheit in Basekon-
takt mit dieser Einheit. Die gewihlte feindliche Einheit erleidet eine (1) automatische Verwundung, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Fiir
jede sechs (6) erleidet die gewihlte Einheit stattdessen W3 automatische Verwundung, wogegen keine Riistungswiirfe etlaubt sind.

Biovoltaisches Feld: Diese gesamte Einheit erhilt auBerhalb der Nahkampfphase einen kumulativen Bonus von +1 auf ihre Rettungswiirfe.

Schuppengeflecht: Ein Fangmora-Aal addiert +2 auf den Riistungswurf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.




AKHELJAN-ALLOPEX

Zunichst erscheinen sie als geisterhafter Schatten in der Schleiersee, ferne, stromlinienférmige Gestalten, die sich aus dem Nichts zu materialisieren
scheinen. Mit méchtigen Schligen ihrer sichelférmigen Schwanzflosse kommen sie jedoch allzu schnell niher, wenn ihr Angriff beginnt. Die schlan-
ken, muskelbepackten Allopexes sind zum T6ten geborene, legenddre Tiefseerduber. Sie werden von Blut angelockt und fressen alles, was zwischen
ihre enormen Kiefer passt. Der Mund eines Allopex ist voll von dreieckigen Zihnen, von denen ein jeder eine messerscharfe Sige ist, die mannsgrof3e
Locher in ihre Beute reilen kann.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Akhelianische Reiter - 6 4 3 - - 6 2 8 - - - -
Allopex 109 4 - 7 5 4 4 2 - Monster Grof3 (5) 50x100 mm 255 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
. o 1 (1 Allopexes und 2 Akhelianische Reiter) e  FEntsetzen
% ] .. ° Fliegen
N F oW AUSRUSTUNG: o Meerclfen
(P 2 s e  Handwaffe

e  Rustungswurf (+3)
*  Harpunenschleuder e Unbeschreiblicher Schrecken

zzgl. fur Allopex:

e Anfallen

e Blutgeruch

e Fressbestic

e  Gier nach Fleisch
e  Rasender Hunger

Anfallen: Wenn der Allopex im selben Zug angegriffen hat, addierst du +1 zu seinen Verwundungswiirfen.

Bewegung: Der Bewegungswert dieser Einheit ist zweigeteilt. Zum ersten in seine Bewegung an Land und in Klammern seine Bewegung in simtli-
chen Gewissern, wobei diesbeziiglich auch Stimpfe als Gewisser zihlen.

Blutgeruch: Wenn innerhalb von 6 Zoll um einen Allopex ein feindliches Modell verwundet wird, fithrt dieser Allopex fiir den Rest der Schlacht eine
zusitzliche Attacke im Nahkampf durch. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ. Beachte, dass auch regenerierte Wunden zuvor verursacht
wurden.

Fressbestie: Wenn der Allopex in der Nahkampfphase einen oder mehrere Lebenspunktverluste verursacht, erhilt er am Ende der Phase einen (1)
zuvor in der Schlacht verlorenen Lebenspunkt zuriick.

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

Harpunenschleuder: Einer der akhelianischen Reiter besitzt eine Harpunenschleuder, welche selbst dann abgefeuert werden kann, wenn sich der
Allopex bewegt, jedoch nicht angegriffen hat oder marschiert ist. Wird eine Einheit getroffen (egal ob sie anschlieBend verwundet wird oder nicht),
verfingt sich die feindliche Einheit unweigerlich im Netz am Ende der Harpune. Eine Einheit, die sich im Netz verfangen hat, erleidet bis zum Ende
der nichsten Nahkampfphase einen Abzug von -1 auf ihren Stirkewert. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ, auch nicht, wenn mehrere
Harpunenschleudern ein und dieselbe Einheit treffen.

Harpunenschleuder 24 Zoll 5 Mehrfachschuss (W3), Riistungsbrechend

Rasender Hunger: In einem Spielerzug, in dem ein Allopex angteift, erméglicht ihm jeder im Nahkampf von ihm verursachte Lebenspunktverlust,
der nicht von Aufpralltreffern verursacht wurde, eine zusatzliche Attacke. Diese Zusatzattacken kénnen weiteren Zusatzattacken erzeugen. Dies
bedeutet, dass eine erneute Verwundung bei dieser Zusatzattacke es dem Allopex etlaubt, noch einen weitere Zusatzattacke nach denselben Regeln
durchzufithren. Wiederhole diesen Vorgang so lange, bis du mit dem Allopex keine Verwundungen mehr durchfiihrst. Beachte, dass auch regenerierte
Wunden zuvor verursacht wurden.

Unbeschreiblicher Schrecken: Einheiten, die einen von diesem Modell verursachten Paniktest durchfithren, muissen einen zusitzlichen Wrfel
werfen und die niedrigste Augenzahl ignorieren.




AKHELJIAN-LEVIADON

Ohne feindlichen Geschossen Beachtung zu schenken, taucht der Akhelian Leviadon in das Getummel ab. Sensenartige Finnen weiden Feinde aus,
withrend die michtigen Kiefer der Bestie mit solcher Wucht zuschnappen, dass sie auch geschmiedeten Stahl zerquetschen. Sollten die Meerelfen
angegriffen werden, so verteidigen sie sich mit Speeren und Klingen. Geschutzt durch seine dicken Schuppen und seinen nahezu undurchdringlichen
Panzer fungiert der Leviadon als uniiberwindlicher Anker in der Phalanx der Meerelfen. Ob er als lebender Rammbock eingesetzt wird oder als mobi-
le Waffenplattform, diese gewaltigen Bestien haben sich wieder und wieder auf dem Schlachtfeld beweisen kénnen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Akhelianische Reiter - 6 4 3 - - 6 2 8 - - - -
Leviadon 3 (6) 3 - 5 8 5 2 4 - Monster Riesig (6) 92x120 mm 275 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (1 Leviadon und 4 Akhelianische Reiter) e Angst
. . Fliegen
AUSRUSTUNG:

e Immun gegen Todesstof3
e  Handwaffe

e Kampfplattform
. Zwei Riesenarmbriste

e  Michtige Einheit

e  Michtiges Trampeln
o Meerelfen

° Ristungswurf (+5)
° Zih im Nehmen

zzgl. fiir Leviadon:
e  Unaufhaltsamer Ansturm

Bewegung: Der Bewegungswert dieser Einheit ist zweigeteilt. Zum ersten in seine Bewegung an Land und in Klammern seine Bewegung in simtli-
chen Gewissern, wobei diesbeziiglich auch Stimpfe als Gewisser zihlen.

Kampfplattform: Ein akhelianischer Reiter fithrt die Ziigel des Leviadon, wihrend ein weiterer Reiter ein Musiker ist. Wird eines der Besatzungsmit-

glieder durch ein Charaktermodell ersetzt, so ist dies stets der Musiker. Zwei weitere Akhelianische Reiter des Leviadon besitzen je eine Riesenarm-
brust, welche selbst dann abgefeuert werden kénnen, wenn sich der Leviadon bewegt, jedoch nicht angegriffen hat oder marschiert ist.

Riesenarmbrust 30 Zoll 5 Ignoriert Ristungswiirfe, Multiple Lebenspunktverluste (W3)
* Beachte, dass es gwei Riesenarmbriiste gibt!

Michtige Einheit: Leviadons haben stets eine Einheitenstirke von 10.
Michtige Walze: Leviadons verursachen 2W6 Aufpralltreffer.

Unaufhaltsamer Ansturm: Wenn ein Leviadons attackiert, addierst du +1 zu allen Verwundungswiirfen, auler denen seiner Aufpralltreffer, wenn er
im selben Zug angegriffen hat.

Zih im Nehmen: Keine Attacke verwundet einen Leviadon jemals besser als auf 5+. Attacken, die automatisch verwunden, immer auf 2+ verwun-
den usw., mussen dennoch eine 5+ wiirfeln, um dieses Modell zu verwunden.




BESTIEN DER MEERELFEN

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

iber.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE
Fangmora-Aal 2(8) 4 - 4 3% IS 4 1 7 Monstrose Bestie Mittel (4) 50x75 mm
Tiefenstute 1 (10) 5 - 5 5 4 5 4 5 Monster Grof3 (5) 60x60 mm
SONDERREGELN:
e  Angst

e  Biovoltaischer Schlag
e  Biovoltaisches Feld

e Fliegen

e Schuppenhaut (+2)

e Wasserkreatur

Bewegung: Der Bewegungswert dieser Einheit ist zweigeteilt. Zum ersten in seine Bewegung an Land und in Klammern seine Bewegung in simtli-
chen Gewissern, wobei diesbeziiglich auch Stimpfe als Gewisser zihlen.

Biovoltaischer Schlag: Zu Beginn der Nahkampfphase kann ein Fangmora-Aal die biovoltaische Energie entfesseln. Wenn du dies tust, witf einen
(1) Wiirfel fur jedes Modell der Einheit, das auf einem Fangmora-Aal reitet. Wihle fiir jede geworfene 3, 4 oder 5 eine feindliche Einheit in Basekon-
takt mit dieser Einheit. Die gewihlte feindliche Einheit erleidet eine (1) automatische Verwundung, wogegen keine Ristungswiirfe erlaubt sind. Fiir
jede sechs (6) erleidet die gewihlte Einheit stattdessen W3 automatische Verwundung, wogegen keine Ristungswiirfe erlaubt sind.

Biovoltaisches Feld: Diese gesamte Einheit erhilt aulerhalb der Nahkampfphase einen kumulativen Bonus von +1 auf ihre Rettungswiirfe.

Schuppengeflecht: Ein Fangmora-Aal addiert +2 auf den Riistungswurf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.

TIEFENSTUTE

SONDERREGELN:
e  Angst
° Fliegen

. Gedrehtes Horn

e Schuppengeflecht
e Schuppenhaut (+3)
o Wasserkreatur

o Wellenreiter

Bewegung: Der Bewegungswert dieser Einheit ist zweigeteilt. Zum ersten in seine Bewegung an Land und in Klammern seine Bewegung in simtli-
chen Gewissern, wobei diesbeziiglich auch Siimpfe als Gewisser zihlen.

Gedrehtes Horn: Jede Tiefenstute hat ein gedrehtes Horn auf dem Kopf, mit dem sie Feinde aufspiefSen kann, wenn sie angreift. Witf einen Wiirfel,
wenn dieses Modell eine etfolgreiche Angriffsbewegung in Basekontakt mit einer feindlichen Einheit beendet. Bei 2 oder mehr etleidet die angegriffe-
ne Einheit W3 automatische Verwundungen, wogegen keine Ristungswiitfe etlaubt sind.

Schuppengeflecht: Eine Tiefenstute addiert +2 auf den Ristungswurf statt dem fiir Reittiere tiblichen Bonus von +1.

Wellenreiter: In der Nahkampfphase erhilt die Tiefenstute Stirke +2, wenn sie im selben Zug eine erfolgreiche Angriffsbewegung ausgefiihrt hat.

L



MAGISCHE GEGENSTANDE

In diesem Kapitel sind magische Gegenstinde aufgefiihrt, die nur von Modellen aus diesem Buch verwendet werden dirfen. 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 aufgefithrten magischen Gegenstinden, stehen dir noch die ,,gew6hnli-
chen® magischen Gegenstinde aus den Tactical War-Grundregeln zur Verfigung, um deine Armee fiir die Schlacht zu wappnen.

MAGISCHE WAFFEN

Meeresgoldklinge

35 Punkte
Handwaffe
Gegen Verwundungen mit dieser Waffe sind keine Riistungswiirfe erlaubt.

Klinge der tiefen See

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

Orkanklinge

20 Punkte

Handwaffe

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

MAGISCHE RUSTUNGEN

Riistung der Gezeiten

30 Punkte

Leichte Riistung

Falls dem Triger sein Ristungswurf misslingt, datf er einen besonderen Rettungswurf ablegen. Witf einen Witrfel. Ist das Ergebnis gleichhoch oder
héher, als der Profilinitiativewert des Angreifers oder wiirfelst du eine 6, so gelingt der Rettungswurf.

Muschelriistung

30 Punkte

Schwere Riistung

Um Nah- oder Fernkampfattacken gegen den Triger richten zu kénnen, muss dem attackierenden Modell zuerst einen Moralwerttest bestehen. Wiirf-
le in jeder Phase erneut. Wenn der Test misslingt, darf der Gegner nicht attackieren und auch kein neues Ziel fiir seine Attacken wihlen. Modelle, die
immnn gegen Psychologie sind, ignorieren diesen Effekt.

Muschelschild

25 Punkte
Schild
Der Gegner muss alle erfolgreichen Trefferwiirfe im Nahkampf gegen den Triger wiederholen und behandelt jede geworfene 6, wie eine geworfene 1.

Hertrscherhelm

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

TALISMANE

Seelenbinde

55 Punkte
Die Binde verleihen dem Triger einen Rettungswurf (+3, +4 in der ersten Nabkampfphase eines jeden Nabkampfes). Zusitzlich darf der Triger alle misslun-
genen Schutzwiirfe wiederholen.

Mondhorn

50 Punkte
Dieser Gegenstand verleiht dem Triger, seinem Reittier (inkl. Streitwagen) und der Einheit, der er angeschlossen ist, einen Rettungswurf (+2, +3 in der
ersten Nabkampiphase eines jeden Nabkanmpfes).




Heilige Nebelflasche

35 Punkte

Alle Attacken (Beschuss und Nahkampf) gegen den Triger oder die Einheit, in der er sich befindet, erleiden 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 fir 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 méogliches Ziel und es muss ein Wiirfel (wie zuvor
beschrieben) fiir die schieBende Einheit geworfen werden.

Nebelschleier

30 Punkte
Der Nebelschleier ist ein magischer Umhang und verleiht seinem Triger und der Einheit, in der er sich befindet, Magieresistenz, (3).

Seeschlangenauge

30 Punkte
Alle feindlichen Modelle leiden unter Blidbeit, wenn sich der Triger des Auges im Umbkreis von 18 Zoll befindet. Gegen Modelle die immun gegen Psy-
chologie sind, hat das Seeschlangenauge keinen Effekt.

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.

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.

Tsunamiring

25 Punkte
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Der Ring enthilt den Zauberspruch Schneesturm aus der Lehre des Himmels.

Amulett des Lichts

15 Punkte
Alle Attacken des Trigers und der Einheit, der er sich angeschlossen hat, zihlen als wagisch.

Gezeitenkrone

15 Punkte
Wenn der Trager der Krone (und die Einheit, der er sich angeschlossen hat) im Nahkampf aufgerieben wird und flicht, muss jeder Gegner die Ent-
fernung (abgerundet) fiir das Verfolgen halbieren.

Nebelhornhotn

10 Punkte

Nur eine Anwendung

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

ARKANE ARTEFAKTE (NUR FUR ZAUBERER)

Leviatansplitter

50 Punkte

Nur eine Anwendung

Der Triger kann den Leviatanplitter zu Beginn einer beliebigen gegnerischen Magiephase benutzen. Die Magiephase endet sofort, simtliche Bleibt im
Spiel-Zauberspriche werden gebannt und alle in Gegenstinden gespeicherten Energiewtirfel gehen verloren.

Treibholzstab

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

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

Namaristab

10 Punkte

Nur eine Anwendung

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

Seelenstab

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

MAGISCHE STANDARTEN

Leviatanbanner

60 Punkte

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

Banner der Seelensammler

55 Punkte
Dimonische und untote Einheiten diirfen keine Rettungswiirfe gegen Verwundungen durchfithren, welche die Einheit, die das Banner trigt, verursacht,
ganz gleich, aus welcher Quelle die Rettungswiirfe stammen. Beachte, das auch untote Konstrukte untote Einheiten sind.

Namaribannetr

50 Punkte

Die Einheit, die die Standarte trégt, ist unerschiitterlich. Alle Finheiten (Freund und Feind) mit Raseres, in direkten Kontakt mit der Einheit, die die
Standarte trigt, verlieren diese, als ob sie gerade einen Nahkampf verloren hitten. Instabile Einheiten in direkten Kontakt mit der Einheit, die die
Standarte trigt, erleiden doppelt so viele Lebenspunktverluste durch ihre Instabilitit, wie normal.

Nebelbanner

25 Punkte
Die Entfernung, auf die feindliche Modelle durch diese Einheit am Marschieren gehindert werden, wird auf 12 Zoll erh6ht und gilt auch dann, wenn
diese Einheit verborgen und somit aulerhalb der Sicht der feindlichen Einheit befindlich ist.

Banner des arkanen Schutzes

25 Punkte
Die Einheit erhalt Magieresistenz, (2).
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Das Fantasy-Strategiespiel ,, Tactical War* ermoglicht es dir, eine Streitmacht michtiger Krieger
in den Kampf zu fihren. Mit Armeen aus Miniaturen versuchen die Spieler auf Tabletop-
Schlachtfeldern mit Taktik, Findigkeit und jeder Menge Wirfelgliick den Sieg zu erringen.

Das System ist groBBtenteils kompatibel zu ,,Warhammer Fantasy* (5-8. Edition). Dabei handelt
es sich jedoch um kein offizielles GamesWorkshop-Produkt, sondern vielmehr um eine von Fans
verfasste Auflage, welche es dir ermoglichen 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 wollen wir diese unterstiitzen, indem wir ,alten Hasen*, welche sich gegen neue Editi-
onen, wie beispielsweise AoS, entschieden haben, die Méglichkeit zu bieten, Ihre Armeen auch
weiterhin auszubauen und mit nahezu alt bekannten Regeln zur Schlachtbank (oder zum glorrei-
chen Sieg) zu fiithren.

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

Unser Kernteam besteht aus: C. Miiller (Alias Niniel), D. Riebe (Alias Satannes), K. Gerstens
(Alias Moe),

K. Kretschmann (Alias Lupino), L. Greid (Alias Duras), M. Gieseke (Alias Gauron) und T. Wohl-
sing (Alias Wolli).



