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SONDERREGELN

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

Auch wenn die Bilder vieler Modelle auf passgenauen Bases zeigen, verwende stets eine Base mit der im Einheitenprofil angegebenen GréfSe!

URWUT

Zu Beginn einer jeden Nahkampfphase muss jede Einheit mit der Sonderregel Urwut, die sich im Nahkampf befindet, einen Moralwert-
test ablegen. Wenn sie diesen Test besteht, darf die Einheit gegeniiber allen im Nahkampf mit ihnen befindlichen Einheiten misslungene
Trefferwiirfe wiederholen. Dies gilt bis zum Ende der Nahkampfphase.

Einheiten, die ihren Urwut-Test mit Pasch bestehen, unterliegen fortan zusatzlich zu den oben beschriebenen Effekten der Raserei. Ein-
heiten kdnnen auf diese Weise in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren haben.

Sollte der General einer Tiermenschenarmee ausgeschaltet werden, erhalten alle Tiermenschen-Einheiten der Armee einen Bonus von
+1 auf ihren Moralwert, wenn sie Tests fiir Urwut ablegen.

TIERMENSCHENUBERFALL

Du kannst jede beliebige Einheit mit der Sonderregel Tiermenscheniiberfall zu Beginn des Spieles auRerhalb des Tisches fiir den Uber-
fall zuriickhalten, sofern du eine weitere Einheit desselben Typs und derselben Einheitenstirke (oder grofder) normal aufstellst. Wenn
du zum Beispiel eine wahrhaft FurchteinfléRende Einheit von 40 Gors besitzt, die du gern fiir den Uberfall zuriickhalten méchtest, dann
musst du eine weitere, mindestens 40 Gor zdhlende Einheit unter den normalen Bedingungen des Szenarios in deiner Schlachtlinie
aufstellen. Denke daran, deinem Gegner zu sagen, welche Einheiten du auf diese Weise fiir einen Uberfall zuriickhéltst. Es ist hierbei
unwichtig, wie die beiden Einheiten ausgeriistet oder aufgewertet wurden, solange die fiir den Uberfall zuriickgehaltene Einheit ihr
Gegenstiick auf dem Spielfeld zahlenmaf3ig nicht Gibertrifft. Beachte, dass kein Charaktermodell auf diese Weise aufgestellt werden kann.

Um zu bestimmen wann und wo deine Uberfall-Einheiten ins Spiel kommen, verwende die Aufstellungssonderregeln fiir Uberfall aus
dem Grundregelwerk.

BESONDERE AUSRUSTUNG

HERDENBANNER

Viele Herden-Standartentrage diirfen die sogenannte Herdenbanner erhalten (auch mehrfach in einer Armee moéglich). Alle Modelle
einer Einheit, die ein solch magisches Banner mit sich fiihrt, erhalten +1 Zoll auf ihren Bewegungswert (B), demnach also +2 Zoll bei
Marsch-, Angriffs oder anderen Bewegungsformen, bei denen die Grundbewegung verdoppelt wird.



ARMEELISTE

Armeen der Tiermenschen gehéren zu den Eigenstindigen Michten und bis zu 25% einer solchen Armee darf aus Einheiten
aus dem Codex der Skaven 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 Kerneinheitenminimum, muss stets
aus diesem Codex stammen.

KOMMANDANTEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Grashrak Finsterhuf ?

Grofdhauptling
Grofdschamane

Todesbulle

HELDEN (GELTEN ALLE ALS CHARAKTERMODELLE)

Héuptling

Schamane

Sturmbulle

KERNEINHEITEN

Gorherde

Ungorherde
Tiermenschen-Streitwagen

Isegrim3

ELITEEINHEITEN

Bestigorherde

Minotaurenherde
Centigorherde
Gnargor

Kriahenschwarm

SELTENE EINHEITEN

Tiermenschenriese

Ghorgor

Zygor
Wildfeuertauren
Dirgehorn (0-1)
Herdenstein (0-1)

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

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

3 Zdhlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernauswahlen.



[ CLY TY2Z TEINCIF R TITT
GRASHRAK FINSTERHUF
Grashrak Finsterhuf ist durchtrieben und von Bosheit erfiillt, ein verdorbener Prophet des Untergangs. Er beherrscht eine Schar kalt-
herziger Tiermenschen und gebietet tiber dunkle Krafte, mit denen er seinen Feinden tiefe Wunden zufiigt und an ihren Seelen reif3t.
Seine Vandalen sind boshafte Pliinderer und von Mordlust beseelt. Sie folgen ihm allzu willig in die Schlacht, denn er fiihrt sie immer an
Orte, die reif fiir Gemetzel, Raub und Brandschatzung sind.

Grashrak Finsterhuf 5 7 3 4 5 4 4 4 10 Infanterie Mittel (3) 25x25mm 225 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Grashrak ist ein Zauberer der Darf fiir 35 Pkt. eine zuséatzliche
Stufe 3. Er darf Zauberspriiche Zauberstufe erhalten.
) aus der Lehre des Todes, Lehre
AUSRUSTUNG: der Schatten und Lehre der Bes-

Darf eine der folgenden Ausriis-

tien aus dem Grundregelwerk tungsoptionen erhalten:

¢ Handwaffe oder der Lehre der Wildnis aus

e  Schwarze Riistung diesem Codex auswahlen. e  Zweihandwaffe (4 Pkt.)
e  Zusatzliche Handwaffe (4
Pkt.)
SONDERREGELN:

Darf einen Schild (2 Pkt.) erhal-
ten.

e  Bestialische Kraft wecken

e Heldenhass

e  Immun gegen Panik Darf Fliigel (40 Pkt.) und somit
die Sonderregel Flieger erhalten.

e  Menschenfluch

e Unnachgiebig Grashrak darf magische Gegen-
stande im Gesamtwert von 100

e Urwut Pkt. erhalten.

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e  Tuskgor (16 Pkt)

e  Gnargor (50 Pkt.)

e Tiermenschen-Streitwagen (75 Pkt.; ersetzt den Bestigor)

o Darfalle Optionen fiir Tiermenschen-Streitwagen zu den aufgefiihrten Punktekosten
erwerben.

Darf anstelle eines Reittiers auch Fliigel (40 Pkt.) und somit die Sonderregel Flieger erhalten.
Beachte, dass Grashrak regeltechnisch ein Hduptlinge als auch ein Schamane zugleich ist.

Bestialische Kraft wecken: Schamanen und Einheiten, denen sie sich angeschlossen haben, diirfen Verwundungswiirfe von 1 wieder-
holen.

Heldenhass: Du kannst misslungene Verwundungswiirfe fiir Attacken von Grashrak wiederholen, deren Ziel ein Charaktermodell oder
Einheitenchampion ist.

Menschenfluch: Wenn sie gegen Modelle kimpfen, die eindeutig Menschlich sind, wie beispielsweise gegen die meisten Einheiten des
Imperiums, der Bretonen oder Barbaren des Chaos, so auch Besatzung von etwaigen Kriegsmaschinen, darf die Einheit von Grashrak
und jede am selben Nahkampf beteiligte eigene Tiermenscheneinheit, verpatzte Urwut-Tests wiederholen.

Schwarze Riistung: Grashrak tragt die schwarze Riistungen des Zerfalls. Diese verleiht ihm einen Riistungswurf (+3), der normal mit
anderen Riistungsteilen, wie beispielsweise Schilden, kombiniert werden kann. AufRerdem behindert sie nicht beim Zaubern, weshalb
Grashrak selbst dann Zauber wirken darf, wenn er seine schwarze Riistung tragt. Die Effekte der schwarzen Riistung werden ignoriert,
wenn Grashrak eine magische Riistung (beispielsweise aus dem Kapitel ,Magische Gegenstinde“) verwendet.




HAUPTLINGE

Die Hauptlinge und Grofshauptlinge der Tiermenschen sind haarige, muskelbepackte Hiinen, die rohe und wilde Macht ausstrahlen. Auf
dem Schlachtfeld sind sie eine zerstorerische Gewalt, die mit Horn, Klinge und Klaue jeden Feind aufreif3t und abschlachtet.

GrofRhduptling 5 6 3 4 5 3 4 4 9 Infanterie
Héuptling 5 5 3 4 5 2 4 3 8 Infanterie
EINHEITENGROSSE: ~ SONDERREGELN:
1 e Heldenhass
e Immun gegen Panik
AUSRUSTUNG: e Menschenfluch
e  Handwaffe e Urwut

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e  Tuskgor (16 Pkt)

e  Gnargor (50 Pkt.)

e Tiermenschen-Streitwagen (75 Pkt.; ersetzt den Bestigor)

o Darfalle Optionen fiir Tiermenschen-Streitwagen zu den aufgefiihrten Punk-
tekosten erwerben.

Mittel (3) 25x25mm 130 Pkt.
Mittel (3) 25x25mm 75 Pkt.
OPTIONEN:

Darf eine der folgenden Ausriistungsop-
tionen erhalten:

e  Zweihandwaffe (4 Pkt.)
e  Zusatzliche Handwaffe (4 Pkt.)

Darf eine der folgenden Ausriistungsop-
tionen erhalten:

e  Leichte Riistung (2 Pkt.)
e  Schwere Riistung (4 Pkt.)

Darf einen Schild (2 Pkt.) erhalten.

Ein Hauptling darf magische Gegenstin-
de im Gesamtwert von 50 Pkt. und ein
Grofshauptling im Gesamtwert von 100
Pkt. erhalten.

Ein Hauptling deiner Armee darf fiir 25
Pkt. zum Armeestandartentriger aufge-
wertet werden.

Darf anstelle eines Reittiers auch Fliigel (40 Pkt.) und somit die Sonderregel Flieger erhalten.

Ein GrofRhduptling deiner Armee darf
fiir 10 Pkt. zum Spross des Khazrak
aufgewertet werden.

Ein Grofshduptling deiner Armee darf
fiir 20 Pkt. zum Spross des Gorthor
aufgewertet werden.

Beachte, dass auch Grofshduptlinge regeltechnisch auch Hduptlinge sind.

Heldenhass: Du kannst misslungene Verwundungswiirfe fiir Attacken eines Hauptlings wiederholen, deren Ziel ein Charaktermodell
oder Einheitenchampion ist.

Menschenfluch: Wenn sie gegen Modelle kimpfen, die eindeutig Menschlich sind, wie beispielsweise gegen die meisten Einheiten des
Imperiums, der Bretonen oder Barbaren des Chaos, so auch Besatzung von etwaigen Kriegsmaschinen, darf die Einheit des Hauptlings
und jede am selben Nahkampf beteiligte eigene Tiermenscheneinheit, verpatzte Urwut-Tests wiederholen.

Spross des Gorthor: Zu Beginn jeder eigenen Magiephase ermittelst du zufallig einen Zauberspruch aus der Lehre des Todes. Gorthors
Spross darf diesen Zauberspruch in dieser Magiephase als Gebundenen Zauberspruch (Energiestufe W6) einsetzen. Er darf diesen zufal-
lig ermittelten Zauberspruch gegen den Grundzauberspruch der Lehre des Todes tauschen.

Spross des Khazrak: Der Spross des Khazrak ist ein gerissener Tiermensch und seine Krieger sind sehr erfahren darin, die von ihm
geplanten Uberfille durchzufithren. Alle Tiermenscheneinheiten, die seiner Armee angehoren und welche die Sonderregel Tiermen-
scheniiberfall besitzen, diirfen Wiirfe wiederholen, die bestimmen, wann sie das Spiel betreten.




SCHAMANEN

Die Schamanen der Tiermenschen besitzen von Geburt an magische Fahigkeiten und so wenden sie diese mit instinktiver Leichtigkeit
an. Ein Miasma finsterer Hexerei umgibt sie, und wenn sie zornig werden, wird die Realitit selbst verzerrt und verwundet.

Grofdschamane 5 5 3 4 5 3 4 2 8 Infanterie Mittel (3)
Schamane 5 4 3 3 4 2 3 1 7 Infanterie Mittel (3)
EINHEITENGROSSE: MAGIE:
1 Ein Schamane ist ein Zauberer der Stufe
1 und ein Grof3schamane der Stufe 3. Sie
} diirfen Zauberspriiche aus der Lehre des
AUSRUSTUNG: Todes, Lehre der Schatten und Lehre der

Bestien aus dem Grundregelwerk oder
der Lehre der Wildnis aus diesem Codex
auswahlen.

e Handwaffe

SONDERREGELN:

° Urwut

e  Bestialische Kraft wecken

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e  Tuskgor (16 Pkt)

e  Gnargor (50 Pkt.)

e Tiermenschen-Streitwagen (75 Pkt.; ersetzt den Bestigor)

o Darfalle Optionen fiir Tiermenschen-Streitwagen zu den aufgefiihrten Punktekosten er-
werben.

Darf anstelle eines Reittiers auch Fliigel (40 Pkt.) und somit die Sonderregel Flieger erhalten.

Beachte, dass auch Grofsschamane regeltechnisch Schamanen sind.

25x25mm 190 Pkt.
25x25mm 85 Pkt.
OPTIONEN:

Darf fiir 35 PKkt. eine zusatz-
liche Zauberstufe erhalten.

Darf eine zusatzliche Hand-
waffe (4 Pkt.) erhalten.

Ein Schamane darf magische
Gegenstiande im Gesamt-
wert von 50 Pkt. und ein
Grofdschamane im Gesamt-
wert von 100 Pkt. erhalten.

Ein Schamane deiner Armee
darf fiir 30 Pkt. zum Spross
des Morghur aufgewertet
werden.

Ein Schamane deiner Armee
darf fiir 25 Pkt. zum Spross
der Mondklaue aufgewertet
werden.

Ein Grof3schamane deiner
Armee darf fiir 15 Pkt. zum
Spross des Malagor aufge-
wertet werden.

Bestialische Kraft wecken: Schamanen und Einheiten, denen sie sich angeschlossen haben, diirfen Verwundungswiirfe von 1 wieder-

holen.

Spross des Malagor: Feindliche Einheiten innerhalb von 12 Zoll zum Spross des Malagor, diirfen nicht den Moralwert ihres Generals

verwenden, aufier dieser hat sich tatsachlich der Einheit angeschlossen.

Spross der MondKklaue: Der Spross der Mondklaue besitzt einen Rettungswurf (+2) und Magieresistenz (2). Wirf zu Beginn des Spiels
einen W6 und notiere die Zahl. In dem Spielerzug, der dieser Zahl entspricht, erhalt der Spross der Mondklaue einen Bonus in Héhe
seiner Zauberstufe auf seine Energiewtirfe. Jedoch muss in diesem Spielzug jede Einheit, Freund und Feind, die sich zu Beginn ihres
Spielerzuges innerhalb von 12 Zoll um dieses Modell befindet, einen Test fiir Blddheit bestehen. Der Spross der Mondklaue selbst und

die Einheit, der er sich angeschlossen hat, sind jedoch nicht davon betroffen.

Spross des Morghur: Der Spross des Morghur erleidet keinen Schaden durch Fernkampfangriffe oder Zauberspriiche, es sei denn, dass
ihn derart angreifende Modell befindet sich innerhalb von 12 Zoll zu ihm. Aufierdem erleiden alle feindlichen Modelle in Basekontakt
mit dem Spross des Morghur zu Beginn jeder Nahkampfrunde einen automatischen Treffer der Starke 3, gegen den keine Riistungswiir-

fe erlaubt sind.

BULLEN

Die Bullen sind die starksten und wildesten Minotauren, riesige stierkdpfige und behufte Bestien, die beinahe ebenso breit wie hoch
sind. Von einem unstillbaren Blutdurst beseelt, vernichten sie ihre Feinde mit riesigen Axten in einer unfassbaren Orgie der Gewalt.




Todesbulle 6 6 3 6 5 5 5 5 9
Sturmbulle 6 5 3 5 5 4 4 | 4 8

e  Handwaffe

Monstrose Infanterie

Monstrose Infanterie

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Angst

e  Blutgier
AUSRUSTUNG: e  Bullenfiihrer (nur

Todesbulle)

Gier nach Fleisch
Maichtiges Trampeln
Raserei

Ruf des Schladchters
Sprinten

Urwut

Vernichtender Angriff

Beachte, dass auch Sturm- und Todesbullen regeltechnisch Minotauren sind.

Grof3 (5) 40x40mm 220 Pkt.
Grof$ (5) 40x40mm 150 Pkt.
OPTIONEN:

Darf eine der folgenden Ausriistungsopti-
onen erhalten:

e  Zweihandwaffe (6 Pkt.)
e  Zusatzliche Handwaffe (6 Pkt.)

Darf eine der folgenden Ausriistungsopti-
onen erhalten:

e Leichte Riistung (4 Pkt.)
e  Schwere Riistung (8 Pkt.)

Darf einen Schild (4 Pkt.) erhalten.

Ein Sturmbulle darf magische Gegenstan-
de im Gesamtwert von 50 Pkt. und ein
Todesbulle im Gesamtwert von 100 Pkt.
erhalten.

Ein Sturmbulle deiner Armee darf fiir 25
Pkt. zum Armeestandartentrager aufge-
wertet werden.

Blutgier: Minotauren verfallen immer stiarker in Raserei, je mehr Opfer sie erschlagen und verschlingen. Befindet sich ein solches Mo-
dell auf der siegreichen Seite eines Nahkampfes, unterliegt es ab sofort der Sonderregel fiir Raserei. Auf diese Weise konnen sie sogar
wieder in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren haben.

Wenn es bereits der Sonderregel fiir Raserei unterliegt, erhilt es jedes Mal eine zusétzliche Attacke, wenn es sich auf der Siegerseite
eines Nahkampfes befindet. Diese Bonusattacken gehen verloren, sobald das Modell seine Raserei verliert, konnen jedoch erneut ange-

sammelt werden, wenn es spater wieder in Raserei verfallt.

Aufgrund ihres verzweifelten Verlangens, sich am Fleisch des Feindes zu laben, verfolgen und iiberrennen sie jedoch nur W6 Zoll weit.

Bullenfiihrer: Fiir jeden Todesbullen in deiner Armee darfst du eine Minotaurenherde als Kern- anstelle als Eliteeinheit erwerben.

Gier nach Fleisch: Du kannst misslungene Treffer- und Verwundungswiirfe fiir Minotauren wiederholen, wenn sie im selben Zug ange-

griffen haben.

Michtiges Trampeln: Minotauren verursachen beim Niedertrampeln W3 Aufpralltreffer.

Ruf des Schlichters: Jeder unmodifizierte Trefferwurf von 6 fiir Attacken eines Sturm- oder Todesbullen verursacht eine (1) zusatzli-
che automatische Verwundung beim Ziel, zusatzlich zum normalen Schaden. Diese zusatzliche Verwundung gilt nicht als multipler Le-
benspunktverlust und erfolgt mit derselben Stiarke, wie der normale Treffer. Aufierdem unterliegt dieser allen etwaigen Waffensonder-

regeln (beispielsweise bei magischen Waffen).

Sprinten: Minotauren erhalten zusatzliche W6 Zoll Angriffsbewegung. Wirf den W6 erst, nachdem du einen Angriff angesagt, aber bevor

du die Angriffsbewegung durchgefiihrt hast.




TINNEARLIERPPE
UNGORHERDE
Ungors sind geschickter als Gors und besitzen einen drahtige Starke, die sie fiir Menschen zu durchaus mehr als ebenbiirtigen Gegner
macht. Sie leben, um zu morden und alles zu zerstéren, was gesund und ganz ist. Sie sind extrem grausame und gehéssige Kreaturen.
Ungors ziehen in groféen Herden in die Schlacht, bewaffnet mit stabilen Speeren, mit welchen sie ihre Beute durchbohren, und kruden
Schilden, mit denen sie ihre grotesken Koérper schiitzen.

Ungor 5 3 3 3 3 1 4 1 6 Infanterie Mittel (3) 25x25mm 5 Pkt./Modell
Halbhorn 5 3 3 3 3 1 4 | 2 6 Infanterie Mittel (3) 25x25mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Herdendeckung Die gesamte Einheit darf zu Kundschaftern

e Plinderer (2Pkt./Modell) aufgewertet werden.
AUSRUSTUNG: e  Tiermenschen-
iberfall Die gesamte Einheit darf eine der folgenden Aus-

e Handwaffe riistung erhalten:

: e Unbedeutend
*  Schild e  Speere (1 Pkt./Modell)
e  Urwut
e  Kurzbogen (2Pkt./Modell)
e Vorhut

e  Zur Seite drangen
Du darfst ein Modell fiir 2 Pkt. zum Musiker auf-

werten.

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum Standartentra-
ger aufwerten.

e Darfein Herdenbanner (20 Pkt.) erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum Halbhorn auf-
werten.

Herdendeckung: Solange sich ein befreundete Ungorherden innerhalb von 3 Zoll um eine andere Tiermenschenherde (jeder Art, mit
Ausnahme anderer Ungorherden) deiner Armee befindet, erhalten diese einen Bonus von +1 auf ihre Riistungswiirfe, da sie ihre kleinen
Kammeraden gerne anheben und als lebende Schilde missbrauchen. Dies hat jedoch zur Folge, dass jeder gelungene Riistungswurf von 6
eine automatische Verwundung in der Ungorherde verursacht, wogegen wiederum keine weiteren Riistungswiirfe erlaubt sind. Sollten
die Tiermenschenherden zu viele ihrer kleinen Kammeraden opfern, kann dies sogar zu einem Paniktest fiir die kleinen Verwandten
fithren, ganz so, als sei der Beschuss direkt gegen die Ungoreinheit gerichtet worden.

Unbedeutend: Ungors verursachen, wenn sie fliechen, niemals Panik bei verbiindeten Einheiten, die nicht selbst ,unbedeutende Einhei-
ten“ sind.

Zur Seite dringen: Ungorherden kdmpfen oft in verbundenen Formationen mit anderen Herden (siehe Einheitenbezeichnung) zusam-
men. Andere Herden, die keine Ungors sind, konnen durch Ungorherden, die nicht auf der Flucht oder im Nahkampf gebunden sind,
hindurchsehen, sie zur Seite drangen und angreifen. Dies gilt auch fiir die Sichtlinie von Fernkampfangriffen (inkl. Zauberspriichen).
Oftmals stolpern Ungorherden, wahrend die starkeren Herden sie zur Seite zu drangen versuchen. Eine solche Ungorherde muss einen
Initiativetest ablegen. Wenn dieser gelingt, darf sie ihre normale Bewegung, jedoch keine Marschbewegung nutzen, um der angreifenden
Herde aus dem Weg zu gehen. Dies geschieht, bevor Angriffsbewegungen durchgefiihrt werden. Wenn sie diesen Initiativetest jedoch
verpatzt, darf sie sich in diesem Spielzug gar nicht bewegen und auch ihren Kammeraden keinen Platz fiir ihren Angriff machen. Bewege
die angreifende Herde in diesem Fall auf dem kiirzesten Weg auf 1 Zoll Entfernung zur Ungorherde, die sie zur Seite drangen wollte und
beende dort ihre Bewegung. Der Angriff gilt als fehlgeschlagen.

Feindliche Einheiten, die auf diese Weise angegriffen werden, diirfen normal stehen und schiefSen als Angriffsreaktion wahlen. Um zu
bestimmen, ob die Einheit tiberhaupt stehen und schiefSen darf, miss dabei die Distanz zur Ungorherde, welche die angreifende Herde
zur Seite gedrangt hat. Die Schiisse werden dabei jedoch gegen die zur Seite gedrdante Ungorherde und nicht gegen die angreifende Her-
de selbst gerichtet.




'GORHERDE

Gors bilden die grofde Masse der Tiermenschen. Ihr Aussehen ist sehr unterschiedlich, doch bei allen verbinden sich menschliche und
tierische Ziige. Sie tragen die wilden Fange eines Wolfes und ebenso muskul6se Kérper, welche sehr gut an das Ausleben ihrer Urbe-
diirfnisse und ihre Kriegsfithrung angepasst sind. Einer Horde Gors gegeniiberzustehen heif3t, sich mit dem nahenden Untergang anzu-
legen. Rauflustig und undiszipliniert bloken, bellen und briillen sie in einer nicht enden wollenden Kakofonie, die die Herzen der Men-
schen mit Furcht erfiillt.

Gor 5 4 3 3 4 1 3 1 7 Infanterie Mittel (3) 25x25mm 7 Pkt./Modell
Morgor 5 4 3 3 4 1 3 2 7 Infanterie Mittel (3) 25x25mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Plinderer Die gesamte Einheit darf eine der fol-
e Tiermenscheniiberfall genden Ausriistungsoptionen erhalten:
< Zusatzliche Handwaffen
AUSRUSTUNG: *
s Urwut (1 Pkt./Modell)

¢ Handwaffe e Schilde (1Pkt./Modell)

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

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

e Darfein Herdenbanner (20 Pkt.)
erhalten.

e Darfstattdessen auch eine magi-
sche Standarte im Wert von bis zu
25 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
Morgor aufwerten.
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DE G [ DPDLOE] 9 b &
BESTIGORHERDE
Bestigors sind die starksten und bosartigsten unter den Fuf3soldaten der Tiermenschen und neigen zu Akten extremer Gewalt. In der

Schlacht bilden Bestigors eine solide, gepanzerte Masse aus Muskeln und Eisen, die vorwdrts stiirmt, ihre machtigen Axte schwingt und
den Feind Stiick fiir Stiick zerhackt, um dessen gebrochenen Kérper unter ihren unbeschlagenen Hufen zu zertrampeln.

Bestigor 5 4 3 4 4 1 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 25x25mm 12 Pkt./Modell
Grofshorn 5 4 3 4 4 1 32 8 Infanterie Mittel (3) 25x25mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e Entweihte Trophden  Du darfst ein Modell fiir 4 Pkt. zum

) Musiker aufwerten.
e [Immun gegen Panik

AUSRUSTUNG: e Pliinderer

e Handwaff - Du darfst ein Modell fiir 6 Pkt. zum
andwatte *  Schinder Standartentrager aufwerten.

¢ Zweihandwaffe e Urwut e Darfein Herdenbanner (20 Pkt.)

e  Schwere Riistung e Vernichtender Angriff erhalten.

e Darf stattdessen auch eine magi-
sche Standarte im Wert von bis zu
50 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell fiir 6 Pkt. zum
Grofdhorn aufwerten.

Entweihte Trophden: Wenn eine Bestigorherde eine feindliche Einheit im Nahkampf vollig vernichtet oder einen Gegner besiegt, der
infolgedessen seinen Aufriebstest verpatzt und flieht, erbeuten die Bestigor automatisch jedwede Standarte, welche die gegnerische
Einheit besessen hat. Lege einen Marker neben die Bestigorherde, um dies darzustellen. Jede Standarte, welche die Bestigors auf diese
Weise erbeuten, verleiht ihnen in allen folgenden Nahkampfphasen einen Bonus von +1 auf ihr Kampfergebnis. Sollte die Bestigorherde
jemals fliehen, lasst sie alle auf diese Weise erbeuteten Standarten fallen und verliert somit auch wieder die entsprechenden Boni.

Schinder: Addiere +1 zu Trefferwiirfen fiir Attacken von Bestigors, die feindliche Einheiten mit einer Einheitenstiarke von 10 oder mehr
als Ziel haben. Zusatzlich darfst du stets Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken der Bestigors wiederholen, deren Ziel Einheiten der Machte der
Ordnung sind.
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NATNT FATTDEATTIED R E
MINOTAURENHERDE

Minotauren sind gewaltige, bullenkdpfige Monstrositédten, die unabldssig nach heifem Blut und rohem Fleisch gieren. Sie sind doppelt
so grofd wie ein ausgewachsener Mann und um ein Vielfaches muskuldser, und sie kénnen mit ihren Hérnern einen Mann mit einem
einzigen Stofd ausweiden. Wenn sie in den Krieg gerufen werden, stiirmen sie mit donnernden Hufen in die Schlacht und hacken sich mit
ihren schweren Waffen durch ihre hilflosen Opfer.

Minotaure 6 4 3 5 4 3 3 3 7 Monstrose Infanterie GroR (5) | 40x40mm 65 Pkt./Modell
Blutbulle 6

NS
w
(O}
w
w
S

7 Monstrose Infanterie GrofR (5) 40x40mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
Die gesamte Einheit darf eine der folgenden

3+ * Angst Ausriistungen erhalten:
) * Blutgier e Schild (3 Pkt./Modell)
AUSRUSTUNG: i i
*  Giernach Fleisch e Zusitzliche Handwaffe (4 Pkt./Modell)
e  Handwaffe e Michtiges Trampeln

e  Zweihandwaffe (4 Pkt./Modell)
e Leichte Riistung e  Pliinderer

e Raserei Du darfst ein Modell fiir 15 Pkt. zum Musi-

. ker aufwerten.
e  Sprinten

e Urwut
) .. Dudarfst ein Modell fir 20 Pkt. zum Stan-
Vernichtender Angriff  4;rtentrager aufwerten.

e Darfein Herdenbanner (20 Pkt.) erhal-
ten.

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

Du darfst ein Modell fiir 20 Pkt. zum Blut-
bullen aufwerten.

e Darfeinen magischen Gegenstand im
Gesamtwert von 25 Pkt. erhalten.

Blutgier: Minotauren verfallen immer stdrker in Raserei, je mehr Opfer sie erschlagen und verschlingen. Befindet sich ein solches Mo-
dell auf der siegreichen Seite eines Nahkampfes, unterliegt es ab sofort der Sonderregel fiir Raserei. Auf diese Weise kdnnen sie sogar
wieder in Raserei verfallen, selbst wenn sie vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren haben.

Wenn es bereits der Sonderregel fiir Raserei unterliegt, erhilt es jedes Mal eine zusatzliche Attacke, wenn es sich auf der Siegerseite
eines Nahkampfes befindet. Diese Bonusattacken gehen verloren, sobald das Modell seine Raserei verliert, konnen jedoch erneut ange-
sammelt werden, wenn es spater wieder in Raserei verfallt.

Aufgrund ihres verzweifelten Verlangens, sich am Fleisch des Feindes zu laben, verfolgen und liberrennen sie jedoch nur W6 Zoll weit.

Gier nach Fleisch: Du kannst misslungene Treffer- und Verwundungswiirfe fiir Minotauren wiederholen, wenn sie im selben Zug ange-
griffen haben.

Michtiges Trampeln: Minotauren verursachen beim Niedertrampeln W3 Aufpralltreffer.

Sprinten: Minotauren erhalten zusitzliche W6 Zoll Angriffsbewegung. Wirf den W6 erst, nachdem du einen Angriff angesagt, aber bevor
du die Angriffsbewegung durchgefiihrt hast.
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Centigors sind stets betrunkene, libellaunige Kreaturen, die auf dem Schlachtfeld zu Akten extremer Grausamkeit und Gewalt neigen.

4 4 4

Centigor 8 3 1 2 2 7 Kavallerie Mittel (4) 25x50mm 26 Pkt./Modell
Donnerhuf 8 4 3 4 4 1 2 3 7 Kavallerie Mittel (4) 25x50mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Betrunken Die gesamte Einheit darf Wurfaxte (2 Pkt./
e Leichte Kavallerie Modell) erhalten.
AUSRUSTUNG: ° Speer-Angriff
e Handwaff . Die gesamte Einheit darf ihre Speere und Schil-
andwatle *  Trinkgelage de gegen Zweihandwaffen (kostenlos) tauschen.
e  Speer e Urwut

*  Leichte Ristung Du darfst ein Modell fiir 8 Pkt. zum Musiker

e  Schild aufwerten.

Du darfst ein Modell fiir 13 Pkt. zum Standar-
tentrager aufwerten.

e Darfein Herdenbanner (20 Pkt.) erhalten.

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

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

Du darfst eine Centigorherde deiner Armee zu
Soéhnen des Ghorros (2 Pkt./Modell) aufwerten.

Betrunken: Centigor lieben es genauso sehr sich zu betrinken, wie sie es lieben, sich in den Kampf zu stiirzen. Wiirfle Zu Beginn des
Spiels fiir jede Centigorherde einen W6 und ermittle, welche Auswirkungen ihr {iberméf3iger Alkoholgenuss hat. Die Effekte gelten fiir
das ganze Spiel:

1-2  Ausnahmsweise niichtern: Die Einheit erhalt +2 auf ihre Initiative.
3-4  Hoéllischer Brummschédel: Die Einheit darf verpatzte Urwut-Tests wiederholen, erleidet aber -1 auf ihre Bewegung.
5-6  Betrunkener Ubermut: Die Einheit ist Unnachgiebig.

Speer-Angriff: Du kannst fiir Centigors, die mit einem Speer bewaffnet sind, misslungene Verwundungswiirfe fiir Attacken mit den
Speeren wiederholen, wenn die Einheit im selben Zug angegriffen hat.

Sohne des Ghorros: Eine Centigorherde, die zu S6hnen des Ghorros aufgewertet wurden, erhoht ihr Kampfgeschick um +1. Ghorros
Sippschaft ist dem Donnerhuf, sofern vorhanden, so ergeben, dass dieser immer einen ,Achtung, Sir!"-Test ablegen darf, wenn sich noch
mindestens ein anderes Centigor-Modell in der Einheit befindet.

Trinkgelage: Einmal pro Spiel kannst du erklaren, dass diese Einheit wie wild trinkt. Wenn du dies tust, erhalt jeder Centigor dieser
Herde in der kommenden Nahkampfphase eine Zusatzattacke.
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Die Streitwagen der Armeen der Tiermenschen bestehen aus grob zusammengezimmerten Holzbalken, die aus den Ruinen von Gebau-
den geraubt wurden. Sie werden von Tuskgor gezogen, deren brutale Starke und Wildheit jene gewohnlicher Pferde weit tibertreffen,
und so richtet dieser Streitwagen fiirchterliche Schaden an, wenn er auf den Feind prallt.

Streitwagen - - - 5 4 4 - - - Streitwagen Mittel (4) 50x100mm 75 Pkt./Modell

Bestigor - 4 3 4 - - 3.1 7 - - - -

Gor - 3 3 3| - - 3 1 7 - - . -

Tuskgor 7 3 - 4 - - 2 1 - - - - -

Gnargor 7 3 - 5 - - 2 4 - - = - -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

Die gesamte Einheit darf ihre

1-3 (je 1 Streitwagen, 1 Bestigor, e  Pliinderer Tuskgors gegen je einen Gnargor

1 Gor und 2 Tuskgor)

e  Riistungswurf (+3) pro Streitwagen (50 Pkt./
Urwut Modell) tauschen, gilt dann je-
AUSRUSTUNG: ¢ wu doch als Eliteauswahl.
o  Handwaffe 2z, fiir Bestigor: Die gesamte Einheit darf Sen-
gl gor: senklingen (5 Pkt./Modell) er-
e  Schinder halten.

zzgl. fiir Bestigor:

*  Vernichtender Angriff Die gesamte Einheit darf die

Sonderregel Vorhut (10 Pkt./
zz6l. fiir Gnargors: Modell) erhalten, sofern der
zzg). fiir Gor: gl gors: Streit\{vagen von Tuskgors gezo-
e Angst gen wird.

e  Zweihandwaffe

e  Speer
P e  Donnernder Angriff

e  Unkontrollierbare
Stampede

Donnernder Angriff: Ein Gnargor erhalt in dem Spielerzug, in welchem er angreift, +1 auf seine Starke.

Schinder: Addiere +1 zu Trefferwiirfen fiir Attacken von Bestigors, die feindliche Einheiten mit einer Einheitenstarke von 10 oder mehr
als Ziel haben. Zusatzlich darfst du stets Trefferwiirfe von 1 fiir Attacken der Bestigors wiederholen, deren Ziel Einheiten der Machte der
Ordnung sind.

Unkontrollierbare Stampede: Du kannst Verwundungswiirfe fiir Gnargors wiederholen, wenn sie im selben Zug angegriffen haben.
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Wenn Tiermenschenriesen in den Krieg schlurfen, reif3en sie ihre Maduler auf und briillen zwischen verrottenden, krummen Zdhnen ihre
primitiven Krieggschreie heraus. Diese verdorbenen Wesen sind grausame Zerrbilder ihresgleichen, Monster, die nichts mehr kennen
als das Toten und fressen.

Chaosriese 6 3 3 6 5 6 3 speziell 10 Monster Riesig (6) 50x75 mm 165 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Bewegen
e  Entsetzen
WAFFEN UND RUSTUNG: e  Riesen-Spezialattacken

e Riesige Felsen, Grofde Keulen, Ketten und vor e Umfallen

allem schlechter Atem (Handwaffe) U heiebi
. nnachgiebig

Bewegung: Riesen haben lange Beine und bewegen sich ohne Schwierigkeiten tiber normalgrofie Hindernisse bis zu einer GrofRenkate-
gorie: Mittel (3) hinweg. Behandle solche Hindernisse wie offenes Geldnde, wenn es darum geht, wie weit sich der Riesen bewegen darf.
Beim Uberqueren musst du aber testen, ob der Riese umfillt.

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

Wenn er im Nahkampf besiegt wird. Teste einmal, bevor Panik- oder Aufriebtests abgelegt werden.
Wenn er zu Beginn seiner Bewegungsphase auf der Flucht ist.

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

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

Wirf einen W6, um zu sehen, ob der Riese umfllt. Falls du 2 bis 6 wiirfelst, schwankt der Riese ein wenig, fangt sich aber wieder und es
passiert weiter nichts. Sollte das Ergebnis jedoch eine 1 sein, fillt der Riese um. Aus naheliegenden Griinden fallt ein ausgeschalteter
Riese ebenfalls automatisch um. Um zu bestimmen, in welche Richtung der Riese féllt, wirfst du einen Abweichungswiirfel. Der Pfeil
zeigt die Richtung an, in die der Riese fallt. Platziere nun die Schablone fiir umgefallene Riesen mit den Fiif3en in der Mitte der Riesen-
Base und dem Kopf in Fallrichtung. Alle Modelle, die sich ganz oder teilweise unter der Schablone befinden, werden automatisch getrof-
fen. Jedes von einem umfallenden Riesen getroffene Modell erleidet einen Treffer der Starke 6, der Multiple Lebenspunktverluste (W3)
verursacht. Diese Treffer werden auf normale Weise abgehandelt.

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

Riesen-Spezialattacken: Riesen attackieren nicht auf die gleiche Weise wie andere Kreaturen, obwohl sie ihre Gegner normal auswah-
len. Sie sind zu grof} und eigensinnig, um Befehle zu befolgen, und viel zu unkoordiniert, um einen zusammenhéngenden Plan zu haben.
Genau genommen weif3 nicht einmal der Riese selbst, was er als Nachstes tut! Wirf in jeder Nahkampfphase einen W6 auf einer der
folgenden Tabellen, um zu ermitteln, was der Riese anstellt. Welche Tabelle du verwendest, hdngt von der Grof3e des Opfers des Riesen
ab. Wenn er gegen Charaktermodelle auf Monstern oder Streitwagen kdmpft, wahlst du aus, wen er attackiert, Reiter oder Reit-
tier/Streitwagen, und verwendest die entsprechende Tabelle fiir die Grofe des Ziels.

Der Riese priigelt auf grofde Jungs mit einer Groflenkategorie: Grof3 (5) oder grofier ein:
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W6 Ergebnis

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

Der Riese verpriigelt alles, was Mittelgrofd (4) oder kleiner ist:

W6 Ergebnis
1 Schreien und Grolen
2 Drauf 'rumspringen
3 Grabschen und...
4-6  Mit Kette peitschen

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

Mit Kette wiirgen: Der Riese schlingt eine schwere Kette um den Hals seines Gegners und reifst hart daran, wodurch er seiner
Beute gelegentlich das Genick bricht oder ihr gar den Kopf abreif3t. Das Ziel muss einen Widerstandstest ablegen. Wenn der
Test misslingt, erleidet es 2W6 Schadenspunkte, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

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

Drauf ‘rumspringen: Der Riese springt wild auf einer gegnerischen Einheit in direktem Kontakt herum. Bevor er jedoch damit
anfangt, muss der Riese testen, ob er umfallt. Wenn er auf seinen wackligen Fiifsen stehen bleibt, springt er mit einem irren La-
chen auf der Einheit herum. Die Einheit erleidet 2W6 Treffer der Starke 6, die wie Beschuss verteilt werden. Handle Schadens-
und Riistungswiirfe normal ab. Riesen macht es einen Riesenspaf3, auf einer Einheit herumzuspringen. Ein Riese, der in einer
Nahkampfrunde auf einem Gegner herumspringt, tut dies automatisch auch in der nachsten Runde, vorausgesetzt, er ist in der
vorherigen Runde nicht umgefallen. Zu Beginn jeder Nahkampfphase ist ein separater Test erforderlich, um zu ermitteln, ob
der Riese fallt. Ein Riese, der einmal damit angefangen hat, auf einer Einheit herumzuspringen, wird also so lange weiterhiip-
fen, bis er umfallt oder der Nahkampf endet.

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

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

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

2. Ins Getiimmel schmeifden: Das Opfer wird wie ein lebendes Geschoss zurtick in seine Einheit geworfen. Es erleidet
einen Schadenspunkt, gegen den keine Schutzwiirfe erlaubt sind. Die Einheit erleidet hingegen W6 Treffer der Starke
3, mit normalen Schutzwiirfen.

3. Schleudern: Das Opfer wird in eine feindliche Einheit im Umkreis von 12 Zoll um den Riesen geschleudert. Ermittle
zuféllig, welche. Dies verursacht einen Schadenspunkt ohne Schiitzwiirfe beim Opfer und W6 Treffer der Starke 3 ge-
gen die Einheit, mit normalen Schutzwiirfen. Wenn keine anderen feindlichen Einheiten in Reichweite sind, behandle
dieses Ergebnis wie Ins Getiimmel schmeifSen.

4. Zerquetschen: Das braucht man wohl nicht grof3 zu erlautern. Das Modell gilt automatisch als Verlust und wird aus
dem Spiel entfernt. [hm stehen weder Schutzwiirfe oder etwaige Regeneration zu.

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

Noch einen grabschen: Der Riese stopft sein Opfer hastig unter sein Hemd (oder in seine Hose, wenn es wirklich tibles Pech
hat!) und versucht ein weiteres zu grabschen. Das zweite Opfer darf ebenfalls (wie oben beschrieben) eine einzelne Attacke
durchfiihren, um zu verhindern, dass es gegrabscht wird. Wenn der Riese eine Folge von Sechsen wirft, ist es ihm mdglich, eine
ganze Sammlung gefangener Gegner in seinen Taschen und Beuteln (ganz zu schweigen von seiner Hose) anzuhaufen. Gefan-
gene Modelle sind effektiv Verluste, wie unter In die Tasche stopfen beschrieben.
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SCHABLONE FUR GEFALLENE RIESEN
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Der Ghorgor ist eine vielarmige, stierkdpfige Mordmaschine, die von einem gewaltigen Drang beseelt ist, alles zu verschlingen oder zu
zerstoren, dessen sie habhaft werden kann.

Ghorgor 7 4 - 6 6 6 3 6 10 Monster Riesig (6) 50x100mm 255 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Blutgier
e  Entsetzen

AUSRUSTUNG: e  Ganz verschlingen
e  Gewaltige Fauste, risige Horner und furchterregende e  Raserei

Klingenarme (zahlt als zwei Handwaffen) e Stirke aus Fleisch
e  Unnachgiebig
e  Unstillbare Blutgier

e  Vernichtender Angriff

Blutgier: Ghorgor verfallen immer starker in Raserei, je mehr Opfer sie erschlagen und verschlingen. Befindet sich ein solches Modell
auf der siegreichen Seite eines Nahkampfes, unterliegt es ab sofort der Sonderregel fiir Raserei. Auf diese Weise kann es sogar wieder in
Raserei verfallen, selbst wenn es vorher in der Schlacht bereits einen Nahkampf verloren hat.

Wenn es bereits der Sonderregel fiir Raserei unterliegt, erhilt es jedes Mal eine zusatzliche Attacke, wenn es sich auf der Siegerseite
eines Nahkampfes befindet. Diese Bonusattacken gehen verloren, sobald das Modell seine Raserei verliert, konnen jedoch erneut ange-
sammelt werden, wenn es spater wieder in Raserei verfallt.

Aufgrund seines verzweifelten Verlangens, sich am Fleisch des Feindes zu laben, verfolgt und {iberrennt ein Ghorgor jedoch nur 2W6
Zoll weit.

Ganz verschlingen: Ein Ghorgor darf all seine Attacken dafiir opfern, eine einzige Sonderattacke mit einer Initiative von 1 durchzufiih-
ren. Diese Attacke besitzt die Sonderregel heldenhafter Todesstofs, bei der jedoch Verwundungswiirfe von 4, 5 oder 6 sofort ausschalten
und nicht nur Sechsen.

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

Stirke aus Fleisch: Wahrend sich der Ghorgor durch die feindliche Schlachtlinie frisst, rotet sich seine Haut und schlief3en sich seine
Wunden. Jedes Mal, wenn der Ghorgor einen Todesstof$ durch die Sonderregel Ganz verschlingen verursacht, erhilt er W3 Lebenspunkte
zuriick, die er zuvor in der Schlacht verloren hat.

Unstillbare Blutgier: Jeder unmodifizierte Trefferwurf von 6 fiir Attacken eines Ghorgor fiigt dem Ziel automatische, multipler Lebens-
punktverlust (W3), mit seiner Profilstarke, zusatzlich zum normalen Schaden zu.
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ZYGOR

Die Zygor sind entfernte Verwandte der Minotauren, entfernten sich aber im Laufe der Zeit mehr und mehr von ihren Artgenossen. Wo
sie einst die Welt der Sterblichen mit zwei Augen sehen konnten, erblicken sie jetzt nur noch mit einem Auge die wirbelnden Winde des
unbekannten.

Zygor 7 2 1 6 5 5 3 5 10 Monster Riesig (6) 50x100mm 255 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Astralerdung

. Entsetzen

AUSRUSTUNG: e  Geistersicht
e  Massive, iibergrofie Klauen und Horner e  Magieresistenz (3)
(Handwafte)

e  Schleudern
e  Seelenfeuer
e  Seelenfresser

e  Unnachgiebig

Astralerdung: Nur Zauberspriiche mit einem Starkewert konnen den Zygor zum Ziel haben und beeintrachtigen, jedoch wird der Star-
kewert halbiert (aufgerundet) — alle anderen Sprucheffekte werden ignoriert (auch die deinen). Dariiber hinaus werden alle magischen
Gegenstande von Modellen, die sich mit ihm in Kontakt befinden (Freund und Feind), als gewd6hnliche Gegenstande ihres Typs behan-
delt. Eine Magische Handwaffe wiirde beispielsweise zu einer gew6hnlichen Handwaffe. Dies hat jedoch keine Auswirkungen auf die
Sonderregel Geistersicht. Diesbeziiglich gelten die Gegenstidnde auch weiterhin als magische Gegenstidnde (aber nur dafiir)!

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

Schleudern: Zygor werden die runenbeschrifteten Fragmente von Tempeln und arkanen Monumenten auf den Feind schleudern, sollte
dieser zwischen ihm und seiner Beute stehen. Der Zygor darf in jedem Spielzug eine Schussattacke durchfiihren, als sei er eine Stein-
schleuder. Hierbei gibt es jedoch keine Minimalreichweite. Er darf sich im selben Spielzug auch bewegen, in welchem er diese Fahigkeit
benutzt, jedoch nicht marschieren. Eine erwiirfelte Fehlfunktion bedeutet, dass die Schablone direkt iiber Zygor zentriert wird — es ist
eine gefahrliche Sache, mit Bruchstiicken von Menhiren iiber dem Kopf zu jonglieren und herumzuwerfen!

Seelenfeuer: Nicht-Tiermenschenzauberer, die sich innerhalb von 12 Zoll um einen Zygor aufhalten, erleiden einen Malus von -1 auf all
ihre Versuche, Zauber zu wirken. Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 12 Zoll zur Reichweite dieser Fahigkeit.
Beachte, dass diese Fahigkeit mit sich selbst kumulativ ist, wodurch die Anwesenheit mehrerer Zygor im entsprechenden Umkreis, den
Malus deutlich anhebt.

Seelenfresser: Zygor sind fiir feindliche Zauberer liberaus beunruhigend, denn sie wissen, dass die Bestie es vor allem anderen auf ihre
Seele abgesehen hat. Feindliche Zauberer innerhalb von 24 Zoll um einen oder mehrere Zygor miissen zu Beginn der Magiephase einen
Moralwerttest ablegen. Wenn der Test nicht bestanden wird, hat der Zauberer die Nerven verloren — jeder Zauberspruch, dessen Wir-
ken ihm in dieser Magiephase nicht gelingt, fiihrt automatisch zu einem Zauberpatzer. Beachte, dass auch gebannte Zauberspriiche
zuvor erfolgreich gewirkt wurden und es fiir diese keine ungewdhnlichen Auswirkungen gibt.
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ISEGRIM

Die Isegrim sind bestialische und blutriinstige Bestien und unermiidliche Jager, die nur aus Muskeln und Zahnen bestehen. Auf dem
Schlachtfeld werden sie losgelassen, um die Vorhut des Feindes abzufangen. Rudel von Isegrim bedrdngen feindliche Plankler und
Kundschafter und fallen iiber sie her, reifien sie zu Boden und zerfleischen sie in ihrer verzweifelten Gier zu téten.

Isegrim 7 4 - 3 3 1 3 1 5 Bestie Mittel (3) 25x50mm 6 Pkt./Modell
Reifer 7 4 - 3 3 1 3 2 5 Bestie Mittel (3) 25x50mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ e  Begleiter Du darfst ein Modell fiir 3 Pkt. zum
e  Leichte Kavallerie ReifSer aufwerten.
AUSRUSTUNG: e  Unbedeutend
e  Handwaffe e Urwut
e Vorhut

Begleiter: [segrim zdhlen nicht gegen das Minimum an Kerneinheiten, die du aufstellen musst, wenn sie in der entsprechenden Armee-
liste als Kerneinheit gelten!

Unbedeutend: Isegrim verursachen, wenn sie fliehen, niemals Panik bei verbiindeten Einheiten, die nicht selbst ,unbedeutende Einhei-
ten“ sind.
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Gnargors sind massigere Vettern der Tuskgor und extrem tddliche Berge aus Muskeln und Haaren. Appetit und Verdauungsapparat
eines Gnargor reichen durchaus aus, um einen Ritter in voller Plattenriistung gefolgt von seinem gepanzerten Schlachtross binnen we-
niger Augenblicke herunterzuschlingen.

Gnargor 7 3 - 5 5 3 2 4 6 Monstrose Bestie Mittel (4) 75x50mm 50 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1+ e Angst
e  Donnernder Angriff
AUSRUSTUNG: .

Unkontrollierbare Stampede

e  Hauer, Hufe und wirklich iible Laune (Handwaffe)

Donnernder Angriff: Ein Gnargor erhalt in dem Spielerzug, in welchem er angreift, +1 auf seine Starke.

Unkontrollierbare Stampede: Du kannst Verwundungswiirfe fiir Gnargors wiederholen, wenn sie im selben Zug angegriffen haben.
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Wildfeuertauren sind gigantische brennende Bulle, die durch die Gegner stiirmt, ohne langsamer zu werden, Fleisch in Brand setzt und
alle jene zertrampeln, die nicht in von der Feuersbrunst verzehrt wurden.

Wildfeuertauren 8 3 - 6 5 5 3 5 10 Monster = Riesig (6) 50x100mm 255 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Entsetzen

e Immun gegen Flammenattacken
AUSRUSTUNG: e  Magieresistenz (2)

e  Alles verzehrender Feuerschweif, gewaltige e Rasende Stampede

Hufen und riesige Horner (Handwaffe) U heiebi
o nnachgiebig

e  Wirbelwind der Zerstérung

Die Atherwinde reiten: Entlang der Atherwinde kénnen sich Wildfeuertauren schneller bewegen, als es das Auge wahrnehmen kann,
allerdings macht die Unbestandigkeit dieser Winde eine solche Art zu reisen riskant. In ihrer Bewegungsphase, nach dem Ansagen von
Angriffen, kann sich ein Wildfeuertaure entscheiden, die Atherwinde zu reiten, statt sich normal zu bewegen. Wenn er dies tut, wirfst du
fiinf (5) Wiirfel. Der Wildfeuertaure kann sich bis zu einer Entfernung, die der Summe in Zoll entspricht, bewegen. Wahrend dieser spe-
ziellen Bewegung unterliegt er der Sonderregel Korperlos. Die zufllig ermittelte Reichweite wird im Falle eines Angriffs nicht mehr
verdoppelt.

Rasende Stampede: Wildfeuertauren verursachen beim Niedertrampeln 2W6 Aufpralltreffer.

Wirbelwind der Zerstorung: Jede Einheit (Freund und Feind), die sich am Ende einer beliebigen Bewegungsphase innerhalb von 6 Zoll
um einen oder mehrere Wildfeuertauren befindet, erleidet W6 automatische Treffer der Starke 4, Flammenattacken, auch wenn sie sich
im Nahkampf befindet. Wenn eine solche Einheit eine Einheitenstarke von 10 oder mehr hat, erleidet sie stattdessen 2W6 automatische
Treffer der Starke 4, Flammenattacken.
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KRAHENSCHWARM

Ein Schwarm aus Krahen kreist iiber dem Schlachtfeld und peinigt alle, die vor dem Gemetzel fliehen wollen, mit nicht enden wollen-
dem, entmutigendem Krachzen.

Krahenschwarm 2 3 - 2| 2 6 |1 W6 10 Schwarm Winzig (1) 40x40 mm 65 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
2+ e  Esgibtimmer genug

e  Feigheit der schwarzen Seele
AUSRUSTUNG: e  Fliegen

e  Winzige, dafiir aber unzéhlige Klauen und pickende e  Unbedeutend

Schndbel (Handwaffe) e Sendboten dunkler Omen

Es gibt immer genug: Wenn sich eine Einheit Krahenschwarme innerhalb von 6 Zoll um eine andere Einheit, Freund oder Feind, befin-
det, die vollstdndig ausgeschaltet und vom Spielfeld entfernt wird und nicht selbst eine Schwarmeinheit ist, kannst du dem Krahen-
schwarm ein weiteres Modell hinzufiigen. Stelle dieses Modell innerhalb von 1 Zoll um ein anderes Modell aus der Einheit auf. Das Mo-
dell, das du hinzufiigst, muss mindestens 1 Zoll Abstand zu unpassierbarem Geldnde und anderen Einheiten halten, sofern die Einheit
nicht bereits im Nahkampf mit einem Feind gebunden ist.

Feigheit der schwarzen Seele: Wenn ein Krahenschwarm im Nahkampf besiegt wird, kann er freiwillig eine besondere Fluchtbewe-
gung durchfiihren (trotz der allgemeinen Schwarmregeln). Tut er dies, entfernst du die komplette Einheit vom Schlachtfeld. Anschlie-
fRend musst du den Krahenschwarm 3W6 Zoll von seiner vorigen Position und mehr als 1 Zoll von anderen Einheiten und unpassierba-
ren Gelande entfernt, erneut aufstellen. Danach sammelt er sich automatisch. Auf Grund dieser besonderen Fluchttaktik, kann ein Kra-
henschwarm niemals verfolgt und iiberrannt werden.

Unbedeutend: Krahenschwarme verursachen, wenn sie fliehen, niemals Panik bei verbiindeten Einheiten, die nicht selbst ,,unbedeu-
tende Einheiten“ sind.

Sendboten dunkler Omen: Ziehe -1 vom Moralwert von Einheiten ab, die sich innerhalb von 6 Zoll um einen oder mehrere Krahen-
schwérme befinden. Einheiten der Tiermenschen, als auch Einheiten, die immun gegen Psychologie sind, werden von dieser Fahigkeit
nicht betroffen.
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DIRGEHORN

Ein Dirgehorn besteht aus Tierknochen, die aus der Erde gezogen und in die Form eines gigantischen Horns gebracht wurden, welches
ein qualvolles Klagelied ausst6f3t und allen in Hérweite den Verstand raubt.

Dirgehorn - - - - - - - - - unpassierbares Gelande Grof3 (5) @ 75mm 155 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Ansteigender Missklang

e  Denkmal
e  Drohnende Kakophonie
e  Einzigartig

e  Unzerstorbar

Ansteigender Missklang: Einheiten der Tiermenschen, die sich innerhalb von 6 Zoll um dieses Gelandestiick aufhalten, haben Magiere-
sistenz (1). Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 6 Zoll zur Reichweite dieser Fahigkeit.

Denkmal: Du darfst dieses Modell nach dem Wurf fiir die Spielfeldseite, aber bevor irgendwelche Einheiten platziert worden sind, ir-
gendwo in deiner Spielfeldhélfte, jedoch nach den iiblichen Regeln fiir das Platzieren von Geldnde aufstellen.

Drohnende Kakophonie: Ziehe -1 von Verwundungswiirfen (im Nah- und Fernkampf) fiir Attacken ab, die Tiermenscheneinheiten
innerhalb von 6 Zoll um dieses Geldndestiick zum Ziel haben. Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 6 Zoll zur
Reichweite dieser Fahigkeit.
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HERDENSTEIN

Wo auch immer die Tiermenschen umherziehen, errichten sie gewaltige Megalithen, die Herdensteine genannt werden. Herdensteine
werden aus der warperfiillten Substanz des Reichs gefertigt, in dem sie stehen. Sie markieren das Territorium einer Tiermenschenherde
und dienen als Zentrum fiir ihre anarchischen Orgien. Sie sind eine Verbindung zur wilden Natur des Landes und verbreiten einen un-
heilvollen Einfluss, der die Zeichen der Zivilisation zu Staub zerfallen ldsst und die Tiermenschen befeuert, mit erh6éhter, unermiidlicher
Kraft zu kdmpfen.

Herdenstein - - - - - - - - - unpassierbares Gelande Riesig (6) @ 100mm 155 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e  Denkmal

e  Einzigartig
e Entropie
e  Présenz der Wildheit

e  Unzerstorbar

Entropie: Ziehe -1 von Trefferwiirfen (im Nah- und Fernkampf) fiir Attacken ab, die Tiermenscheneinheiten innerhalb von 6 Zoll um
dieses Gelandestiick zum Ziel haben. Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 6 Zoll zur Reichweite dieser Fahigkeit.

Denkmal: Du darfst dieses Modell nach dem Wurf fiir die Spielfeldseite, aber bevor irgendwelche Einheiten platziert worden sind, ir-
gendwo in deiner Spielfeldhélfte, jedoch nach den tiblichen Regeln fiir das Platzieren von Gelande aufstellen.

Prasenz der Wildheit: Einheiten der Tiermenschen, die sich innerhalb von 6 Zoll um dieses Geldandestiick aufthalten, sind immun gegen
Psychologie. Addiere zu Beginn jeder deiner Spielziige, nach dem ersten, 6 Zoll zur Reichweite dieser Fahigkeit.
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BESTIEN

Viele Kreaturen sind einfache Tiere oder gar gefiahrliche 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.

Gnargor 7 3 - 5 5 3 2 4 6 Monstrose Bestie Mittel (4) 75%x50mm
Tuskgor 7 3 - 4 03 1 21 5* Bestie Mittel (4) 25%x50mm
SONDERREGELN:

e Angst

e  Donnernder Angriff

e  Unkontrollierbare Stampede

Donnernder Angriff: Ein Gnargor erhalt in dem Spielerzug, in welchem er angreift, +1 auf seine Starke.

Unkontrollierbare Stampede: Du kannst Verwundungswiirfe fiir Gnargors wiederholen, wenn sie im selben Zug angegriffen haben.




LEHREN DER WILDNIS

Schamanen der Tiermenschen haben einen Auftrag, der ihnen vom wilden Land selbst verliehen wurde und jeder Zauber-
spruch, den sie wirken, bringt ihre unheilige Mission ihrem Ziel nidher. Fiir jeden Zauberspruch aus der Lehre der Wildnis, den
ein Zauberer erfolgreich wirkt und der nicht mehr gebannt wurde, erhilt der Zauberer fiir den Rest der Magiephase einen
kumulativen Bonus von +1 auf alle weiteren Energiewiirfe fiir Zauberspriiche aus der Lehre der Wildnis.

| W6 ZAUBERSPRUCH  KOMPLEXITAT

Grundzauber Bestiensturm 4+
1 Instinkte wecken 5+
2 Gezieferschwall 6+
3 Urschrei 7+
4 Aufbegehren 7+
5 Mantel des Ghorok 11+
6 Herrschaft der Wildnis 13+

BESTIENSTURM

KOMPLEXITAT 4+

UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Wihle eine eigene Tiermenscheneinheit innerhalb von 12 Zoll. Diese Einheit bewegt sich sofort W6+1 Zoll auf dem kiirzesten Weg auf
die nachste sichtbare Feindeinheit zu. Alle iiblichen Abziige fiir Geldnde, Drehungen, Schwenks usw. kommen normal zum Tragen. Ist
kein Gegner in Sicht, bewegt sie sich stattdessen gerade nach vorn. Die Einheit bleibt stehen, sobald sie sich einer anderen Einheit oder
unpassierbaren Geldnde auf 1 Zoll ndhert. Fliehende Einheiten werden von diesem Zauber nicht betroffen. Eine Einheit kann von diesem
Spruch nur einmal pro Magiephase betroffen werden, egal aus welcher Quelle er kommt. Wurde der Spruch jedoch gebannt, so wurde
die Einheit auch nicht von ihm betroffen!

Der Zauberer kann die Zieleinheiten mit diesem Spruch auch in den Nahkampf befehligen, sofern diese bei ihrer W6+1 Zoll Zusatzbewe-
gung in Kontakt mit einer Feindeinheit kommt, wodurch sich der Zauberwert auf 7+ erhoht. Auf diese Angriffsbewegung kann die Zie-
leinheit nur mit , Angriff annehmen” reagieren. Alternativ darfst du die ausgewdhlte Einheit neuformieren, dann jedoch nicht mehr be-
wegen.

INSTINKTE WECKEN

KOMPLEXITAT 5+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Waihle eine feindliche Einheit innerhalb von 12 Zoll. Diese Einheit muss einen Moralwerttest ablegen. Verpatzt sie den Test, erleidet sie
eine Anzahl automatischer Verwundungen, die der Zahl entspricht, um welche sie den Test verpatzt hat. Lebenspunktverluste, die durch
diesen Spruch verursacht wurden, kénnen nicht durch Riistungswiirfe verhindert werden. Einheiten, die immun gegen Psychologie sind,
sind auch gegen diesen Spruch immun.

Der Zauberer kann die Reichweite auf 24 Zoll erweitern, wodurch sich der Zauberwert auf 8+ erhoht.

Alternativ kann der Spruch alle feindlichen Einheiten innerhalb von 12 Zoll betreffen, wodurch sich der Zauberwert auf 9+ erhoht.

GEZIEFERSCHWALL

KOMPLEXITAT 6+
GESCHOSSZAUBER

Gezieferschwall ist ein magisches Geschoss mit einer Reichweite von 24 Zoll. Die Zieleinheit erleidet 4W6 Treffer der Starke 1. Lebens-
punktverluste, die durch diesen Spruch verursacht wurden, kédnnen nicht durch Riistungswiirfe verhindert werden.

Der Zauberer kann die Reichweite auf 36 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 6W6 erweitern, wodurch sich der Zauberwert auf 10+
erhoht.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite auch auf 48 Zoll und die Anzahl der Treffer auf 8W6 erhohen, wodurch sich der Zauber-
wert auf 15+ erhoht.
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URSCHREI

KOMPLEXITAT 7+
DIREKTSCHADENSZAUBER

Wihle ein befreundetes Tiermenschencharaktermodell im Umkreis von 12 Zoll. Dies kann auch der Zauberer selbst sein. Das Modell
fiithrt sofort eine Atemattacke durch, die mit Starke 2 abgehandelt wird und keine Riistungswiirfe erlaubt.

Der Zauberer kann die Reichweite auf 18 Zoll und die Starke auf 3 erweitern, wodurch sich der Zauberwert auf 12+ erhoht.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite auch auf 24 Zoll und die Starke auf 4 erh6hen, wodurch sich der Zauberwert auf 18+ er-
hoht.

AUFBEGEHREN

KOMPLEXITAT 7+
FLUCHZAUBER

Alle feindlichen Modelle im Umkreis von 6 Zoll, die ein Reittier gleich welcher Art besitzen, erleiden eine Anzahl an Treffern, die der
Attackenzahl ihres Reittieres entspricht und mit der Stiarke des Reittieres abgehandelt werden. Monster mit Treibern und Kreaturen, die
Streitwagen ziehen, sind ebenfalls betroffen — diese werden ihre Treiber respektive den Streitwagen, nicht jedoch Modelle auf Streit-
wagen, treffen. Die Boni auf den Riistungswurf fiir Kavalleriemodelle inkl. der Sonderregeln des Reittiers und fiir (Ross-) Harnische
kommen nicht zum Tragen.

Der Zauberer kann die Reichweite auf 12 Zoll erweitern, wodurch sich der Zauberwert auf 11+ erhoht.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite auch auf 18 Zoll erhohen, wodurch sich der Zauberwert auf 18+ erhoht.

MANTEL DES GHOROK

KOMPLEXITAT 11+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Waéhle ein befreundetes Tiermenschencharaktermodell innerhalb von 6 Zoll, dass auch der Zauberer selbst sein kann. Das Modell erhélt
bis zum Beginn deiner nachsten Magiephase +W6 Starke und +W6 Attacken (beides bis zu einem Maximum von 10). Wenn jedoch beide
Wiirfel eine Sechs zeigen, erleidet das Zielmodell selbst einen Lebenspunktverlust, gegen den kein Riistungswurf durchgefiihrt werden
darf.

Der Zauberer kann die Reichweite auf 12 Zoll erweitern, wodurch sich der Zauberwert auf 15+ erhoht.

Alternativ kann der Zauberer die Reichweite auch auf 18 Zoll erhéhen, wodurch sich der Zauberwert auf 19+ erhoht.

HERRSCHAFT DER WILDNIS

KOMPLEXITAT 13+
UNTERSTUTZUNGSZAUBER

Der Zauberer kann einen Tiermenschenriesen herbeirufen. Platziere sofort ein entsprechendes Modell irgendwo auf dem Schlachtfeld,
jedoch in Basekontakt mit einer beliebigen Tischkante. Von diesem Moment an ist die Bestie effektiv Teil der Tiermenschenarmee und
verwendet das Profil aus diesem Codex. Solange der Zauberer eine solch beschworene Bestie kontrolliert, kann er diesen Zauberspruch
nicht mehr wirken. Jedes Mal, wenn die Bestie einen Lebenspunktverlust erleidet, muss der sie kontrollierende Zauberer einen Wider-
standstest durchfiihren. Besteht er diesen nicht, erleidet auch er einen Lebenspunktverlust, gegen den keine Riistungswiirfe erlaubt
sind. Wenn der Zauberer getotet wird, zieht sich die Bestie wieder in die Wildnis zuriick und wird sofort aus dem Spiel entfernt (sie gilt
zum Zwecke der Siegesbedingungen usw. als Verlust einer herbeigerufenen Einheit). Beachte, dass die Bestie vom Gegner in den folgen-
den Spielzligen nicht mehr gebannt, noch freiwillig vom Zauberer freigelassen werden kann.

Alternativ kann der Zauberer einen Ghorgor, Zygor oder Wildfeuertauren herbeirufen, wodurch sich der Zauberwert auf 17+ erhoht.
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MAGISCHE GEGENSTANDE

In diesem Kapitel sind magische Gegenstinde aufgefiihrt, die nur von Modellen aus diesem Buch verwendet werden diirfen.
Magische Gegenstinde miissen innerhalb der Punktbegrenzungen der Armeeliste ausgewihlt werden. Beachte, dass alle Re-
geln fiir magische Gegenstinde in den Tactical War-Grundregeln auch fiir diese Gegenstinde gelten. Zusitzlich zu den hier
aufgefiihrten magischen Gegenstianden, stehen dir noch die ,gewohnlichen“ magischen Gegenstinde aus den Tactical War-
Grundregeln zur Verfiigung, um deine Armee fiir die Schlacht zu wappnen.

URKEULE

100 Punkte
Zweihandwaffe

Bei Verwundungswiirfen wird die Stirke des Tragers so behandelt, als entsprache sie dem unmodifizierten Moralwert des Zielmodells,
bis zu einem Maximum von 10 und verursacht tiberdies multiple Lebenspunktverluste (2).

MENSCHENFALLER

70 Punkte
Zweihandwaffe

Diese Waffe besitzt die Sonderregel Todesstofs. Wenn der Trager zudem ein gegnerisches Charaktermodell in einer Herausforderung
totet, werden er und die Einheit, die er anfiihrt, unerschiitterlich und verursachen Entsetzen, solange er sie anfiihrt.

STEINBRECHER

65 Punkte
Zweihandwaffe

Der Steinbrecher gewahrt dem Trager +3 auf die Stirke, anstelle +2 wie fiir Zweihandwaffen tiblich. Bei Verwundungswiirfen gegen
Kriegsmaschinen und Streitwagen (inklusive Kriegsaltére, Kriegsschreine, Dampfpanzer, Leichenkarren usw.) sowie gegen Gebaude
erhoht sich die Starke des Modells auf 10.

SPEER DER JAGD

50 Punkte
Speer

Der Speer der Jagd zdhlt im Nahkampf als Speer. In der Fernkampfphase kann er mit einer Reichweite von 24 Zoll geworfen werden und
kehr anschliefiend direkt wieder zu seinem Trager zuriick. Handle jeden Treffer wie den einzelnen Bolzen einer Speerschleuder ab
(siehe dazu das Grundregelbuch). Beachte, dass du den Speer der Jagd sowohl nach der Bewegung werfen (jedoch nicht nach einer
Marschbewegung), als auch die Angriffsreaktion Stehen & Schief3en wahlen darfst.

RUNENGEMARTERTE AXTE DES TAUROX

45 Punkte
Nur fiir Bullen
Zwei Handwaffen

Die Runen auf den Axten des Taurox brennen durch diistere Magie. Angriffe mit ihnen ignorieren Riistungswiirfe und zahlen als Flam-
menattacken.

ENTMANNER

40 Punkte
Handwaffe

Der Trager verursacht Entsetzen. Zusatzlich verliert jedes Modell, das durch diese Waffe verwundet wird, einen Punkt seines Moralwer-
tes pro verlorenem Lebenspunkt.
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STAHLKLAUEN

35 Punkte
Zwei Handwaffen

Die Stahlklauen gewahren dem Tréager Zusatzattacken (W3), anstelle einer einzigen, wie fiir zwei Handwaffen tiblich. Wird bei der Er-
mittlung einer dieser Attacken eine 6 gewiirfelt, ignorieren alle Attacken des Tragers in diesem Spielerzug Riistungswiirfe des Gegners.

BRONZESPALTER

30 Punkte
Zweihandwaffe

Der Bronzespalter gewahrt eine einzelne Bonusattacke gegen jedes Modell in Basekontakt mit dem Tréger. In einer Herausforderung
gewahrt er eine Bonusattacke und keine weitere.

MENSCHENBRECHER

30 Punkte
Flegel

Diese riesige stachelbewehrte Keule ist ebenso unverbliimt und unsubtil wie ihr Besitzer. Doch egal wie plump sie auch sein mag, sie
tragt die Segnungen dutzender Schamanen und hat das Blut uralter Geschlechter aufgesogen. Jede nicht verhinderte Verwundung durch
den Menschenbrecher verursacht multiple Lebenspunktverluste (W3).

AXTE DES KHORGOR

25 Punkte
Zwei Handwaffen

Der Triger darfjeden verpatzten Trefferwurf mit den Axten wiederholen.

GEISSEL

25 Punkte
Handwaffe

Geifdel ist eine todliche Peitsche, in welche die bitteren Fliiche ganzer Generationen von Schamanen gewebt wurden und ihre grausamen
Widerhaken schlagen in weiten Bogen aus. Statt seine normalen Attacken durchzufiihren darf ihr Trager entscheiden, Geif3el einzuset-
zen (er wird nicht dazu gezwungen). In diesem Fall hat er eine Anzahl Attacken gleich der Anzahl von Modellen im ersten Glied einer
feindlichen Einheit, die mit ihm in Kontakt ist. Diese Attacken werden wie zuféllig verteilt und kdnnen nicht gezielt gegen ein spezielles
Modell gerichtet werden. Geiféel kann nicht in Herausforderungen eingesetzt werden.

PFAHLER

25 Punkte
Speer

Diesen monstrésen Speer wird benutzt, um Feinde aufzuspief3en, wobei die Waffe das Fleisch der Opfer zerreif3t und ihre Knochen
durchbohrt, sodass das Opfer bis zur Unkenntlichkeit zerfleischt wird. Attacken mit dem Pfahler unterliegen der Sonderregel Todesstofs.

AUSBLUTER

20 Punkte
Handwaffe

Wirf jedes Mal einen W6, wenn ein feindliches Modell eine nicht verhinderte Verwundung durch diese Waffe erleidet. Bei einer 6 ver-
liert der Gegner einen zusatzlichen Lebenspunkt, wogegen keine Schutz- oder etwaige Regenerationswiirfe erlaubt sind. Anschlief3end
wiirfelst du erneut. Fiihre dies solange fort, wie das Ergebnis eine 6 ist.

GEZACKTER DOLCH

10 Punkte
Handwaffe

Jedes feindliche Modell, das im Nahkampf durch den gezackten Dolch getdtet wird, wird beiseitegestellt. Jedes auf diese Weise beiseite
gestellte Modell, darf in der kommenden Magiephase aufgewendet werden, um den Trager einen zusétzlichen Energiewtirfel generieren
zu lassen.
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KLINGENBRECHERRUSTUNG

50 Punkte
Schwere Riistung

Wirf am Ende jeder Phase einen W6 fiir jede magische Waffe, die den Trager der Riistung getroffen hat. Bei einem Ergebnis von 2+ ver-
liert der feindliche Gegenstand seine Sonderregeln und zahlt nicht langer als magische Waffe. Stattdessen zahlt er fiir den Rest des Spiels
als normale Waffe des gleichen Typs.

MESSINGLEIB

50 Punkte
Nur fiir Bullen

Der Bulle ist eine gewaltige Bestie, die von einer widernatiirlich harten Metallhaut bedeckt wird. Diese ist aber nicht vollkommen. An
der Kehle des Messingbullen befindet sich ein Bereich, der nicht von Metall bedeckt wurde und unter einem besonders mutigen und
prazisen Schwertstofd nachgeben wiirde. Der Bulle verfiigt iber einen Riistungswurf (+6), der nicht mit anderen Riistungen oder Schil-
den kumulativ ist.

TROLLHAUT

50 Punkte
Leichte Riistung

Der Trager verfligt liber die Sonderregel Regeneration (+3).

PELZ DES SCHATTENGEBORENEN

45 Punkte
Leichte Riistung

Alle Schussattacken gegen den Trédger oder seine Einheit erhalten -1 auf ihren Trefferwurf. Der Energiewurf fiir Zauberspriiche, die
gegen den Trager oder seine Einheit gerichtet sind, unterliegt einer Modifikation von -3.

DUNKLER KETTENPANZER

30 Punkte
Leichte Riistung

Diese uralte Kettenriistung wirkt den fantastischen Verzauberungen und Magien feindlicher Waffen entgegen, wodurch sie gegen die
geharteten Eisenringe der Riistung wirkungslos werden. Der Dunkle Kettenpanzer negiert die Fahigkeiten aller magischen Waffen, die
von feindlichen Modellen in Kontakt mit ihrem Trager verwendet werden. Behandle diese als nichtmagische Waffen ihres jeweiligen

Typs.

GESCHWARZTE PLATTENRUSTUNG

20 Punkte
Schwere Riistung

Der Trager der Geschwarzten Plattenriistung verleiht einen Rettungswurf (+5) gegen alle Flammenattacken. Die Modelle einer Einheit, in
der sich der Trager aufhalt, besitzen einen Rettungswurf (+3) gegen solche Attacken.

WIDDERHORNHELM

15 Punkte
Helm

Der Helm verleiht seinem Trager einen Riistungswurf (+1). Dieser darf geméaf3 der Regeln mit weiterer Riistung kombiniert werden. Fiir
jeden Riistungswurf, den er in der Nahkampfphase besteht, darf der Trager sofort eine Bonusattacke mit seiner Grundstarke durchfiih-
ren.
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AUGE DER NACHT

35 Punkte

Auge der Nacht verleiht dem Trager Magieresistenz (2). Versucht ein gegnerischer Zauberer innerhalb von 24 Zoll zudem einen Zauber-
spruch, der nicht aus der Lehre der Wildnis stammt, auszusprechen und erleidet einen Zauberpatzer, kannst du ihn dazu zwingen, den
Wurf auf der Zauberpatzertabelle zu wiederholen.

SCHADEL DES EINHORNFURSTEN

25 Punkte

Der Tréger hat auf seinem Kopf den zerschmetterten Schiadel von Arsil, dem Fiirsten der Einhdrner, der vor vielen Jahrhunderten einen
ungliicklichen Zusammenstof3 mit dem Centigor Ghorros hatte. Dem Schadel wohnt immer noch ein Rest der schiitzenden Magie des
Einhorns inne. Dieser verleiht seinem Trager Magieresistenz (3). Allerdings hassen ihn alle Einheiten der Hiiter Athel Lorens, denn sie
haben grofies Verlangen danach, den Mord am Einhornfiirsten zu stihnen.

RUNE DER WAHREN BESTIE

10 Punkte

Der Tiermensch wurde mit einer seltenen und méchtigen Rune auf seiner Haut geboren, ein Zeichen purer Wildheit, das ihn als nichts
Geringeres als eine gefrafdige Masse aus Muskeln und Fangen auszeichnet. Selbst die stirkste Bestie wird vor der ungeziigelten Grau-
samKkeit dieses tobenden Raubers weichen. Monstrdse Reittiere, Monster, Zugtiere von Streitwagen, Reittiere und Schwarme erleiden im
Nahkampf -1 auf ihren Trefferwurf gegen das Modell, das die Rune der wahren Bestie tragt, ihre Reiter attackieren dagegen normal.

HORN DER GROSSEN JAGD

50 Punkte
Nur fiir Hauptlinge

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Dieser Zauberspruch entspricht dem Zauberspruch Bestiensturm, mit der Ausnahme,
dass jede befreundete Einheit der Tiermenschen innerhalb von 36 Zoll betroffen ist.

HORNERKRONE

50 Punkte

Ein Tiermensch, dem iiberaus scharfe, grofde oder verdrehte Hérner wachsen, wird oftmals ohne Widerspruch als der Hauptling einer
Kriegsherde akzeptiert. Ein solches Individuum ist sich seiner Position an der Spitze der Kriegsherde im hochsten Mafie gewiss. Das
Modell und jede Einheit, der es sich anschliefdt, wird Unerschiitterlich.

GEBEINE DES MORGHUR

50 Punkte
Nur fiir den Spross des Morghur

Wohin der Spross des Morghur auch geht, ihm folgt eine Woge des Chaos. Tiermenschen mutieren zu bosartigen, verdrehten neuen
Gestalten und folgen von nun an seinem Wahnsinn. Um seine Fahigkeit darzustellen, alles in seiner Umgebung in entsetzliche neue For-
men zu verwandeln, musst du zu Beginn jeder deiner Magiephasen ein befreundetes Tiermenschenmodell innerhalb von 12 Zoll als
Verlust aus dem Spiel entfernen. Befindet sich kein befreundetes Tiermenschenmodell innerhalb von 12 Zoll, so musst du den Spross
des Morghur selbst als Verlust entfernen. Wirf danach einen W6. Bei einem Ergebnis von 3 oder mehr darfst du eine Chaosbrut ohne Mal
(siehe Codex der Streitkrafte des Chaos) innerhalb von 3 Zoll um den Ort platzieren, an dem das entfernte Modell stand, vorausgesetzt
es ist genug Platz fiir die Chaosbrut und du hast ein Modell fiir sie. Wenn die Chaosbrut erscheint, muss sie mehr als 1 Zoll von anderen
Modellen oder unpassierbaren Gelande entfernt platziert werden. Sie gilt zum Zwecke der Siegesbedingungen usw. als neu herbeigeru-
fene Einheit.

KELCH DES HUNGERBOTEN

50 Punkte

Nicht einmal magische Kreaturen kénnen dem auszehrenden Schleier entgehen, den der Kelch iiber das Land wirft. Sofort nach der
Aufstellung muss fiir jede feindliche Einheit, die den Trager des Kelchs sehen kann, einmal auf der folgenden Tabelle gewtirfelt werden.
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W6 Effekt
1-2 Keine Auswirkung: Die Einheit kann dem Fluch widerstehen.
3-4 Lihmende Schwiche: Die Einheit erleidet W6 automatische Verwundungen, gegen die keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

5-6 An Leib und Seele ausgezehrt: Die Einheit erleidet W6 automatische Verwundungen, gegen die keine Schutz- oder etwaige
Regenerationswiirfe erlaubt sind.

GESTOHLENE KRONEN

35 Punkte

Die gestohlene Krone enthdlt immer noch Reste der Macht ihrer vorherigen Besitzer, wodurch der Trager oft mit sich selbst zankt oder
in der Dunklen Sprache der Magie spricht. Lege zu Beginn deines Spielerzuges einen Moralwerttest fiir den Trager ab. Wenn er den Test
besteht, besitzt er bis zum Beginn seines nachsten Spielerzuges +2 Kampfgeschick und +1 Stiarke. Wenn er den Test nicht besteht, zahlt
er stattdessen als Zauberer der Stufe 1. In diesem Fall ermittelst du in jedem entsprechenden Spielerzug erneut seine zufalligen Zauber-
spriiche aus der Lehre der Wildnis.

HORN DER ERSTEN BESTIE

25 Punkte
Nur fiir Hauptling

Alle Einheiten der Tiermenschen im Umkreis von 36 Zoll diirfen ihren Test fiir Urwut wiederholen.

SCHNECKENHAUT

25 Punkte

Die Haut des Empfangers sondert standig eine Aura abscheulicher und giftiger Faulnis ab. Feindliche Modelle, die sich zu Beginn einer
beliebigen Nahkampfphase in Basekontakt mit dem Modell befinden, erleiden einen Treffer der Stirke 3 bevor irgendwelche Attacken in
Initiativereihenfolge abgehandelt werden.

TROTZSTEIN

25 Punkte
Nur eine Anwendung

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: 2W6). Fluchzauber. Jedes arkane Artefakt innerhalb von 18 Zoll explodiert augenblicklich in
den Héanden seines Tragers (Freund und Feind). Jeder Trager eines arkanen Artefaktes innerhalb der Reichweite erleidet W6 Treffer der
Starke 4 pro magischen Gegenstand, wogegen keine Schutzwiirfe erlaubt sind. Die Gegenstiande werden sofort zerstort.

KRISTALL DER VIELARMIGEN BESTIE

20 Punkte

Dem Tiermenschen wachsen zusatzliche Arme, wodurch er in der Lage ist, ein weitaus grofieres Blutbad auf dem Schlachtfeld anzurich-
ten. Das Modell darf zusatzlich zu seinen normalen Attacken eine einzelne Bonusattacke durchfiihren. Diese Bonusattacke wird immer
mit der Grundstédrke des Modells durchgefiihrt und kann niemals durch Ausriistung oder magische Waffen verbessert werden.

MANTEL DES BESTIENHERRSCHERS

20 Punkte

Als einziger Tiermensch fiirchtet der Trager des Mantels nicht den Fluch, der diejenigen verfolgt, die einen Schamanen getétet haben.
Der Mantel des Bestienherrschers ist aus den Hauten der Schamanen gemacht, die einst Gorthor auf seinem Weg an die Spitze getotet
hat und verleiht dem Tréger eiserne Befehlsgewalt liber seine Tiermenschen. Wenn der Trager der General der Armee ist, erhoht sich
die Reichweite, in der befreundete Einheiten seinen Moralwert verwenden diirfen, auf 18 Zoll.

GOLDENE HAUER

15 Punkte

Die unteren Vorderzahne des Tiermenschen sind zu scharfen oder duferst grofen Hauern herangewachsen. Sdmtliche Nahkampfatta-
cken des Modells sind riistungsbrechend.
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MENSCHENHAUT

10 Punkte
Nur fiir Schamanen

Der Trédger der Menschenhaut besitzt die Sonderregel Kundschafter.

MUGRARS SCHADEL

10 Punkte
Nur fiir Modelle auf einem Streitwagen

Die Magie dieses Schadels sorgt dafiir, dass der Streitwagen mit donnernder Wucht einschldgt. Wenn du die Anzahl der Aufpralltreffer
durch den Streitwagen auswiirfelst, erlaubt es dir Mugrars Schidel, einen zusatzlichen Wiirfel zu werfen und das niedrigste der Ergeb-
nisse zu verwerfen.

KLAGEHORN

5 Punkte

Gegnerische Musiker, die im gleichen Nahkampf wie der Trager kdmpfen, haben keine Auswirkungen auf das Kampfergebnis.

ARKANE ARTEFAKTE (NUR FUR ZAUBERER)

)
Z

SCHADEL DES RARKOS

60 Punkte

Alle befreundeten Zauberer der Tiermenschen im Umkreis von 18 Zoll (inklusive dem Tréger selbst) addieren +3 auf ihre Energiewtirfe.

GEBEINE DES MALAGOR

50 Punkte
Nur eine Anwendung

Wenn ein Feind einen Zauber wirkt, kann ein Zauberer die Gebeine zerbrechen statt zu versuchen, den Zauber zu bannen. Der Zauber
wird normal gewirkt, aber nachdem die Auswirkungen des Zaubers abgehandelt wurden, erleidet der Wirker des Zauberspruchs eine
Anzahl Treffer der Starke 5, wogegen keine Schutzwiirfe erlaubt sind, die seiner Zauberstufe entsprechen.

STAB DES DARKOTH

50 Punkte

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Dieses Artefakt entfesselt den Gezieferschwall aus der Lehre der Wildnis.

HEXENBAUM-FETISCH

40 Punkte

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe: W6). Fluchzauber. Wahle eine gegnerische Einheit innerhalb von 24 Zoll. Jeder verpatzte
Verwundungswurf gegen diese Einheit darf bis zum Beginn deiner nachsten Magiephase wiederholt werden.

MAGISCHE STANDARTEN
DAS BESTIENBANNER

55 Punkte

Der Trédger und jede Einheit, der er sich angeschlossen hat, erhalten einen Bonus von +1 auf ihre Starke.

MENSCHENFLUCHSTANDAR'TE

30 Punkte

Alle feindlichen Einheiten im Umkreis von 6 Zoll um das Banner, die nicht immun gegen Psychologie sind, reduzieren ihren Moralwert
um -1.
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ROSTTOTEM

25 Punkte

Alle Einheiten, Freund wie Feind, innerhalb von 6 Zoll um das Rosttotem behandeln ihre Riistungswiirfe als um eins schlechter als sie
tatsachlich sind. Ein Modell in schwerer Riistung wiirde zum Beispiel nur iiber einen Riistungswurf (+1) verfiigen. Alle Einheiten in
Basekontakt mit der Einheit, die das Totem fiihrt, inklusive der Einheit selbst, behandelt ihre Riistungswiirfe als um zwei (2) schlechter
als sie tatsachlich sind. Dies betrifft keine Riistungswiirfe die nicht von Schilden, Helmen oder Riistungen stammen, so beispielsweise
auch die Sonderregel Schuppenhaut (Schuppen sind keine Riistung im eigentlichen Sinne)!

DAS FREVELBANNER

15 Punkte

Die Einheit des Tragers besteht automatisch ihre Tests auf Urwut (es muss nicht gewtiirfelt werden). Dafiir hassen alle feindliche Einhei-
ten die Einheit mit diesem Banner.
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Das Fantasy-Strategiespiel , Tactical War“ ermdaglicht es dir, eine Streitmacht michtiger Krieger in
den Kampf zu fithren, Mit Armeen aus Miniaturen versuchen die Spieler auf Tabletop-
Schlachtfeldern mit Taktik, Findigkeit und jeder Menge Wiirfelgliick den Sieg zu erringen.

Das System ist grofitenteils kompatibel zu , Warhammer Fantasy“ (5-8. Edition). Dabei handelt es
sich jedoch um kein offizielles GamesWorkshop-Produkt, sondern vielmehr um eine von Fans ver-
fasste Auflage, welche es dir ermaéglichen 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. Viel-
mehr wollen wir diese unterstiitzen, indem wir ,alten Hasen“, welche sich gegen neue Editionen, wie
beispielsweise AoS, entschieden haben, die Moglichkeit zu bieten, Ihre Armeen auch weiterhin aus-
zubauen und mit nahezu alt bekannten Regeln zur Schlachtbank (oder zum glorreichen Sieg) zu fiih-
ren.

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 Bestandteil
unseres Kernteams sind, bedanken wollen.

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

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



