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GENERELLE 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.

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

Der Titel ,,Beschworer der Legion wird fir den hochrangigsten Beschworer der Armee verwendet. Er ist dafiir verantwortlich, die Legionen aus
ihrem ewigen Schlaf zu erwecken. Ohne seine Magie entschwinden die Geister der Krieger zuriick in das Reich der Seelen. Daher muss deine Armee
mindestens einen Beschworer enthalten, der als ihr ,,Beschworer der Legionen® fungiert. Welche Modelle den Titel ,,Beschworer der Legion® erhalten
dirfen, wird in der Armeeliste gesondert ausgewiesen. Achte jedoch darauf, dass du diesen Titel stets nur einem dieser Modelle zuweisen darfst.

Informiere deinen Mitspielern bei Spielbeginn dartber, welches deiner Modelle der ,,Beschworer der Legionen® ist. Dieser besitzt die Sonderregel
Regeneration (+2). Solange er am Leben ist, hat deine Legion nichts zu befiirchten. Stirbt er jedoch, so bist du am A*¥+*|

Sobald der ,,Beschworer der Legionen® vernichtet wird, beginnt die magische Energie, welche die Armee erfiillt, zu schwinden. Am Ende der Phase,
in welcher der ,,Beschworer der Legionen® als Verlust entfernt wurde, und zu Beginn jedes darauffolgenden, eigenen Spielerzuges, miissen alle
befreundeten Einheiten mit der Sonderregel Untot oder belebtes Konstrukt auf dem Schlachtfeld einen Moralwerttest ablegen. Misslingt dieser Test,
erleidet die entsprechende Einheit einen (1) Lebenspunktverlust fiir jeden Punkt, um den der Moralwerttest gescheitert ist. Gegen hieraus
resultierende Lebenspunktverluste sind keinerlei Riistungswiirfe oder etwaige Regeneration gestattet, noch kénnen derartige Lebenspunktverluste auf
andere Modelle iibertragen werden.

Hinweis: Wenn der ,,Beschworer der Legionen® alle Lebenspunkte verliert, dann aber durch die Sonderregel Regeneration oder eine
andere Méglichkeit Lebenspunkte wiedererhilt und somit nicht dauerhaft ausgeschaltet wird, kommt diese Regel nicht zum Tragen - der
,Beschworer der Legionen muss tot sein und bleiben (also dauerhaft vom Spielfeld entfernt werden).

Da Charaktermodelle deutlich michtigere Untote sind, verlieren sie niemals Lebenspunkte, wenn der ,,Beschworer der Legionen® ausgeschaltet wird.
Einheiten durfen, wie sonst auch, den Moralwert eines die Einheit anfithrenden Charaktermodells fiir diesen Test verwenden. Gesonderte Reittiere,
wie beispielsweise ein Zombiedrache, miissen (im Gegensatz zu ihren Reitern, sofern dies Charaktermodelle sind) testen, diirfen dabei aber den
Moralwert ihres Reiters verwenden.

Zauberkundige der Legion werden Beschworer genannt und sie alle verwenden ausschlieSlich die Lehre der Nekromantie.

Die Zauberstufe eines Beschworers und die Anzahl seiner Zauberspriiche sind entgegen den allgemeinen Regeln nicht miteinander verbunden. Ein
jeder Beschworer kennt immer die Anrufung von Nehek und darf gegebenenfalls zusitzliche Anrufungen erhalten, wie in ihrer jeweiligen Einheiten-
beschreibung vermerkt. Erwirb diese Zauberspriiche, wenn du deine Armeeliste erstellst.

Da Anrufungen nicht so sehr von gestikulierten und materiellen Komponenten abhingig sind, wie herkémmliche Zauberspriiche, diirfen Beschwérer
selbst dann Anrufungen wirken, wenn sie eine Riistung tragen.

Einige Anrufungen, magische Gegenstinde oder Sonderregeln stellen verlorene Lebenspunkte wieder her oder beleben lingst verstorbene Krieger
aufs Neue. Die Lebenspunkte werden dabei in fester Reihenfolge wiederhergestellt. Als Erster wird die Kommandoabteilung erweckt. Diese
verdringen normale Modelle, falls erforderlich (stelle diese ins letzte Glied). Danach werden angeschlagene normale Modelle mit mehreren
Lebenspunkten geheilt, bis zur vollen Héhe ihres LP-Profilwertes. Danach noch verbliebene Lebenspunkte beleben normale Modelle neu. Bei
normalen Modellen mit mehreren Lebenspunkten missen immer erst alle Lebenspunkte eines Modells wiederhergestellt sein, ehe man zum nichsten
tbergeht usw.

Wiederbelebte Modelle werden im ersten Glied aufgestellt, bis dies zumindest volle Gliederstirke erreicht hat (beispielsweise 5 Modelle bei Infanterie
oder 3 Modelle bei monstréser Infanterie). Weitere Modelle diirfen im ersten Glied oder dahinter positioniert werden. Wenn eine Einheit bereits
mehrere Glieder hat, kénnen die Modelle nur im letzten Glied positioniert werden oder bilden neue Glieder. Sofern nicht anderweitig angegeben, darf
durch einen solchen Effekt eine Einheit nicht tiber ihre AnfangsgréBe hinaus vergrofiert werden und weder ihnen angeschlossene Charaktermodelle,
noch ihre Reittiere heilen. Ist ein Charaktermodell an eine Einheit angeschlossen, werden nur Lebenspunkte der Einheit wiederhergestellt.

Charaktermodelle miissen einzeln anvisiert werden, um von einer solchen Anrufung zu profitieren. Wenn ein Charaktermodell auf einem Reittier sitzt,
das nicht in sein Profil iibergeht (beispielsweise ein Zombiedrache), muss der Spieler sich entscheiden ob der Reiter oder das Reittier von der
Anrufung profitieren soll.

Werden Modelle in einer Einheit wiederbelebt, die im gleichen Spielzug angegriffen hat, gelten diese in der folgenden Nahkampfphase nicht als
Angreifer und erhalten keine Angriffsboni (beispielsweise +2 Stirke fiir Lanzen berittener Modelle). Dies betrifft selbstverstindlich nur die
wiedererweckten Modelle, nicht jedoch die Einheit als Ganzes, weshalb sie nach wie vor als angteifende Einheit gilt!

Manche Anrufungen erlauben es dir, eine neue Einheit aus Skelettkriegern, Zombies oder anderen Totlosen zu erheben. Du darfst einen beliebigen
Punkt, innerhalb der angegebenen Reichweite, um den Beschwérer auswihlen und dort ein entsprechendes Modell aufstellen. Um dieses Modell
herum darfst du den Rest der Einheit platzieren. Die Einheit kann dabei eine beliebige Ausrichtung erhalten, doch das erste Glied muss mindestens
cin volles Glied umfassen. Die neue Einheit muss mindestens 1 Zoll Abstand zu jeder anderen Einheit halten. Eine neu beschworene Einheit ist in
allen Belangen mit der aus dem ,,Einheitenauswahlen“-Abschnitt der Armeeliste identisch und wird hinsichtlich aller Missionssonderregeln als solche
behandelt. Modelle in einer neu beschworenen Einheit diirfen keine Optionen erwerben, sofern nicht anders beschrieben.




Nekromantie erlaubt es dem Spieler oftmals, seine Einheiten zu vergréBern oder neue Einheiten auf das Spielfeld zu beschwéren. Fur die Berechnung
der Siegespunkte fiir diese Einheiten gelten die folgenden Regeln:

e  Einheiten, die aus der Armeeliste eingekauft werden, sind immer ihre urspriinglichen Punkte wert, selbst wenn sie wihrend des Spiels vergroBert
werden.

e Neu erschaffene Einheiten besitzen fiir die Berechnung von Siegespunkten einen Wert von 50 Punkten, ganz gleich, wie grof3 die Einheit zum
Zeitpunkt ihres Erschaffens gewesen ist oder wie viele Modelle ihr wihrend des Spiels hinzugefiigt werden. Es ist daher sinnvoll, auf der
Armeeliste zu vermerken, wenn eine neu erschaffene Einheit aufgestellt wird, oder einen separaten Eintrag fur neue Einheiten zu machen, die
vernichtet werden.

SPEZIFISCHE SONDERREGELN DER LEGIONEN VON KHEMRI

Lege zu Beginn des Spiels eine Hierarchie unter deinen Beschworern fest. Katakros und Nagash stehen immer an oberster Stelle der Hierarchie,
gefolgt von den Hohepriestern und danach von den “einfachen® Priestern. Auf3er diesen Regeln kannst du eine beliebige Hierarchie festlegen.
Schreibe dir die Hierarchie auf, damit du sie wihrend des Spiels nicht vergisst.

Wihrend deiner Magiephasen werden die Beschworer ihren Pflichten in einer strengen Reihenfolge nachgehen (das heiB3t sie tun alles, was sie in der
Magiephase tun wollen: ihre Anrufungen aussprechen, gebundene Zauberspriiche aktivieren usw.), angefangen beim niedersten bis hin zum Obersten
Beschworer, in einem Ritual, das sich bereits seit Jahrtausenden wiederholt.

Denke also immer daran, mit einem Beschworer alles zu tun, was du mochtest, bevor du mit dem nichsten in der Hierarchie weitermachst. Sobald ein
Beschworer seine Aktionen beendet und ein anderer begonnen hat, gibt es kein Zurtck mehr!

Es gibt eine strenge Reihenfolge, in der die Magie der Khemritischen Legion abgehandelt wird:

1. Beliebige Reihenfolge: Alle gebundenen Zauberspriche, die nicht von Charaktermodellen getragen werden (mit Ausnahme der Lade der
verdammten Seelen).

Beliebige Reihenfolge: Gruftprinzen und deren gebundenen Zauberspriiche, mit Ausnahme der Armeestandarte.
Beliebige Reihenfolge: Gruftkénige und deren gebundenen Zauberspriiche.

Gebundene Zauberspriiche der Armeestandarte (nicht die des tragenden Modells).

Beliebige Reihenfolge: Lade der verdammten Seelen, dessen Hiiter und deren gebundenen Zauberspriiche.
Festgelegte Reihenfolge: Priester und deren gebundenen Zauberspriiche.

Festgelegte Reihenfolge: Hohepriester und deren gebundenen Zauberspriiche.
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Beschworer der Legion und seine gebundenen Zauberspriche.

Winde der Magie: Khemritische Beschworer greift bei ihren Anrufungen nicht auf die freien Winde der Magie zuriick und bilden daher in der
eigenen Magiephase auch keinen allgemeinen Energiewiirfelpool, auf den alle Beschworer zurtickgreifen kénnen. Demzufolge verwenden
khemritische Beschworer ausschlieSlich die individuellen Energiewtirfel, welche sie selbst generiert bzw. kanalisiert haben.

Dafiir werden alle Anrufung eines khemritischen Beschworers stets in ihrer Grundform, ohne jedwede Verstirkung, automatisch gewirkt, ungeachtet
der ermittelten Komplexitit. Zauberpatzer und das Wirken von Anrufungen mit Totaler Energie sind somit ausgeschlossen, ganz so, als handle es
sich um einen gebundenen Zauberspruch. Feindliche Zauberer kénnen versuchen, diese Anrufungen wie gewohnt zu bannen. Gegenstinde,
Zauberspriiche und andere Effekte, welche die Energiestufe von Zauberspriichen beeinflussen, wirken auch auf khemritische Anrufungen,
(beispielsweise Magicentzug), kénnen die Energiestufe jedoch nie auf weniger als Eins (1) reduzieren.

Settras Gesetz: Bevor du in deiner Magiephase anfingst mit einem khemritischen Beschwérer Spriiche zu wirken, musst du jedes Mal ansagen, wie
viele Anrufungen er wirken wird, wobei die maximale Anzahl der Anrufungen auf seine halbe Zauberstufe (aufgerundet) begrenzt ist. Ein Beschworer
der Stufe 1 oder 2 kann daher beispielsweise nie mehr als eine (1) Anrufung je Magiephase wirken und ein Beschworer der Stufe 3 oder 4, nie mehr als
zwei (2) Anrufungen. Auch kann er nie mehr als die zuvor angesagte Menge an Zauberspriichen in jener Magiephase wirken (gebundene
Zauberspriiche durch seine Ausriistung, Sonderregeln oder die Lade der verdammten Seelen nicht mitgezihlt).

Keiner von Settras Erben: Katakros, Mortarch der Nekropole und Nagash, oberste Herrscher der Legionen sind deutlich dlter und michtiger als Settra selbst
und daher nicht an die Gesetze Settras gebunden, wie andere khemritische Beschworer. Die maximale Anzahl der Anrufungen, die sie in deiner
Magiephase wirken durfen, ist auf ihre jeweilige Zauberstufe begrenzt. Diese wird nicht wie tiblich halbiert.




INDIVIDUELLE SONDERREGELN DER UNTOTEN LEGIONEN

Die nachfolgenden Sonderregeln werden von vielen Einheiten der Untoten Legion verwendet.

Alle Kreaturen mit der Untoten-Sonderregel sind nicht linger Wesen aus Fleisch und Blut, sondern von der Sonne gebleichte Gebeine,
die durch rituelle Magie zum Leben erweckt wurden. Wenn sie sich unaufhaltsam auf die Gegner zubewegen, dann ist ihr Anblick
gleichermaf3en erhaben und furchterregend. Fiir diese Kreaturen gelten folgende Sonderregeln:

Angst, Instabil , Unerschiitterlich

Marschieren: Einheiten mit der Sonderregel Untot kénnen als Angriffsreaktion nur Angriff annehmen (inkl. Stehen & Schief3en) wihlen.
Uberdies diirfen Einheiten mit dieser Sonderregel, die keine Charaktermodelle sind, denen sich keine Charaktermodelle angeschlossen
haben oder sich nicht in 12 Zoll Umkreis um den General der Legion befinden, niemals () marschieren.

Segen der Legion: Auf Beschusswaffen der untoten Legionen liegt ein uralter Segen und deshalb treffen sie den Feind mit tibernatiirlicher
Zielsicherheit. Untote unterliegen, wenn sie schief3en, niemals irgendwelchen Beschussmodifikatoren, egal ob positiv oder negativ, und
unabhingig von der Quelle des Modifikators (beispielsweise der Reichweite, Zauberspriiche oder Sonderregeln).

BF 1 2 3 4 5+
Trefferwurf 6 5+ 4+ 3+ 2+

Neben den untoten Legionen ziehen oftmals gewaltige Statuen, Golem und andere nekromantische Machenschaften in die Schlacht. Fur
diese Kreaturen gelten folgende Sonderregeln:

Nicht so instabil, wie sie aussehen: Belebte Konstrukte etleiden immer jeweils einen (1) Lebenspunktverlust weniger, als sie
normalerweise wegen ihrer Instabilitit oder durch den Tod des Beschworers der Legion erleiden wiirden.

Wenn sich eine solche Einheit innerhalb von 12 Zoll zur Armeestandarte aufhilt, erleidet sie demzufolge zwei Lebenspunktverluste
weniger, als sie normalerweise erleiden wiirde.

Robust: Belebte Konstrukte halten deutlich mehr aus, als ihre normalen untoten Gefihrten. Daher erhalten sie unabhingig von ihrer
Ausrtstung oder anderen Effekten (beispielsweise Sonderregeln), einen zusitzlichen Ristungswurfbonus von +1.

Untotes Konstrukt: Belebte Konstrukte sind alles andere als lebende Kreaturen und unterliegen daher der Sonderregel Untot (siche oben).

Unter den sengend heilen Diinen Nehekharas liegen zahllose Kreaturen begraben, die nur darauf warten, aus dem Sand
emporzubrechen und iiber den Feind herzufallen.

Eine Einheit mit dieser Fahigkeit kann normal aufgestellt werden oder nach den Regeln fiir Uberfall, allerdings mit folgenden Abweichungen:

Wenn diese Einheiten das Spiel in der Unterphase ,,Restliche Bewegungen® erreichen, dann kommen sie nicht gemal3 der Regeln fir Verstirkungen
ins Spiel. Stattdessen platzierst du immer dann, wenn eine Einheit, die Begraben unter dem Sand ist, im Spiel eintrifft, einen kleinen Marker (zum
Beispiel eine Miinze) irgendwo auf dem Spielfeld, allerdings nicht in unpassierbarem Gelidnde oder innerhalb von 1 Zoll zu einer bereits aufgestellten
Einheit. Wirf dann den Abweichungs- und den Artilleriewtirfel. Bei einem Treffersymbol bleibt der Marker an Ort und Stelle. Bei einem Pfeil bewegst
du den Marker eine Anzahl von Zoll weit in Pfeilrichtung, die dem Wurfergebnis des Artilleriewiirfels entspricht. Wenn der Marker auf eine Einheit
(Freund oder Feind), unpassierbares Gelinde oder ein Gebiude abweicht, platzierst du ihn 1 Zoll vor der nichstgelegenen Kante des Geldndestiicks
bzw. der Einheit. Sobald die finale Position ermittelt ist, platzierst du die ins Spiel kommende Einheit in beliebiger Ausrichtung so, dass sie den
Marker beriihrt und in legaler Formation ist. Wenn die Einheit aus irgendwelchen Griinden nicht vollstindig platziert werden kann oder bei einer
Fehlfunktion, erscheint die Einheit nicht. Stattdessen wird der Marker entfernt und du wiirfelst auf der nachfolgenden ,,Missgeschicktabelle®. Wenn
cine Einheit erfolgreich ins Spiel gekommen ist, kann sie normal agieren (denke daran, dass man in der Unterphase ,,Restliche Bewegungen® keine
Angriffe mehr ansagen kann). Nur Charaktermodelle, die ebenfalls tiber die Sonderregel Begraben unter dem Sand verfiigen, kénnen mit einer Einheit
auf diese Weise ins Spiel kommen. Wenn du tiber mehrere Einheiten mit der Sonderregel Begraben unter dem Sand verfiigst, wiederholst du den
Ablauf immer wieder, fiir eine Einheit nach der anderen.

W6 AUSWIRKUNG

1-2 Die Wiiste gibt sie nicht mehr her
Die Geister welche die Legionen erfiillen, sind ins Reich der Seelen entschwunden, ehe die Einheit an die Oberfliche gelangen konnte. Die
gesamte Finheit ist zerstrt und gilt als Verlust.

3-4  Zu tief begraben
Die Krieger lagen tiefer als erwartet und gelangen daher nicht rechtzeitig an die Oberfliche, um den Gegner zu iiberraschen.
Die Ankunft der Einheit verzégert sich und sie erscheint noch nicht. Du musst in deinem nichsten Spielerzug erneut wiirfeln, ob sie ins Spiel
kommt, wobei der Marker an der bereits ausgewihlten Position verweilt. Abgesehen davon wird der ganze Ablauf wie zuvor beschrieben
wiederholt.

5-6 Wandernde Diinen
Die begrabenen Krieger erscheinen, doch im tiickischen Sand Nehekharas sind sie dabei von ihrer erwarteten Position abgekommen.
Die Einheit erreicht das Spiel an einem beliebigen Punkt an einer zufillig bestimmten Spielfeldkante und bewegt sich dabei gemil3 den Regeln
fiir Verstirkungen auf das Spielfeld.




Deine Armee darf maximal einen Armeestandartentriger beinhalten. Dieser darf ein beliebiges magisches Banner (keine Punktebegrenzung) erhalten,
darf dann aber nicht mit anderen magischen Gegenstinden ausgeriistet werden. AuBlerdem darf ein Armeestandartentriger keinen Bogen, Schild,
zusitzliche Handwaffe oder eine zweihindig gefithrte Waffe erhalten.

Untote Einheiten und belebte Konstrukte, die sich innerhalb von 12 Zoll um ihre Armeestandarte befinden, verlieren durch ihre Instabilitit einen
Lebenspunkt weniger als gewdhnlich, wenn sie im Nahkampf besiegt werden oder Verluste durch die Vernichtung ihres ,,Beschwérers der Legion®
erleiden.

Beispiel: Ein Regiment Skelettkerieger verliert den Nabkampf um drei. Normalerweise wiirde die Einbeit anf Grund ibrer Instabilitit drei weitere Skelette verlieren, doch da
sich die Armeestandarte in 12 Zoll Umkreis befindet, verliert sie nur wei Modelle.

Du kannst misslungene Verwundungswiirfe von 1 fiir Nahkampfattacken dieses Modells wiederholen.
Du kannst im Nahkampf +1 zu Trefferwiirfen dieses Modells addieren, wenn es sich innerhalb von 12 Zoll um deinen General befindet.

Gebundener Zauber (Energiestufe: Einheitenspezifisch). Die Einheit kann in jeder deiner Magiephasen einmal die Anrufung von Nehek auf sich
selbst, jedoch nicht auf ihre angeschlossenen Charaktermodelle wirken — um Verwundungen zu heilen oder im Fall einer Einheit der Vampirlegionen
sogat, um neue, zusitzliche Modelle zu erheben (1. Verbesserung), sofern zulissig.

Bei Anwesenheit einer Einheit mit dieser Sonderregel, erleiden feindliche Zauberer in 18 Zoll Umkreis einen Malus von -1 auf all ihre Versuche,
Zauber zu wirken. Befreundete Beschworer in 18 Zoll Umkreis erhalten hingegen, beim wirken ihrer Anrufungen, einen Bonus von +1 auf die
Energiestufe. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ, sollten sich mehrere Einheiten mit dieser Sondertregel in 18 Zoll Umkreis befinden.

BESONDERE AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

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

Jede “normale Waffe, ungeachtet des Waffentyps, die von einem Modell mit dieser Sonderregel verwendet wird, gilt als #agisch und hat die
Sonderregel Todesstoff bzw. Heldenbafter Todesstoff, wenn es sich bei dem Modell um einen Fluchfirsten handelt. Die Sonderregel Fluchklingen wird
ignoriert, wenn das Modell eine magische Waffe aus dem Kapitel ,,Magische Gegenstinde* verwendet, die keine Fluchklinge ist.

Diese uralten Ristungen sind magisch verzaubert, um selbst schlimmste Attacken abzuwehren. Daher gewihren sie thren Trigern einen
Ristungswurf (+2) und keine Attacke verwundet einen Triger einer Grabriistung jemals besser als auf 3+. Attacken, die automatisch verwunden,
immer auf 2+ verwunden usw., miissen dennoch eine 3+ wiirfeln, um den Triger dieser Ristung zu verwunden. Dieser Effekt geht verloren, wenn
das Modell eine magische Riistung aus dem Kapitel ,,Magische Gegenstinde* verwendet, die keine Grabriistung ist.

Du kannst gegen Attacken mit einer Stirke von 4 oder mehr, +2 anstelle von +1 zu Riistungswiirfen einer mit Grabschilden ausgestatteten Einheit
addieren. Ansonsten zihlen sie als normale Schilde. Dieser Effekt geht verloren, wenn das Modell einen magischen Schild aus dem Kapitel ,,Magische
Gegenstinde® verwendet, der kein Grabschild ist.




ARMEELISTE: LEGIONEN VON KHEMRI

Armeen der Legionen von Khemri gehoren zu den Michten der Zerstérung und sie diirfen bis zu 25% ihrer 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.

Wenn deine Armee von Katakros oder Nagash angefiihrt wird, ist dieser automatisch der ,,Beschworer der Legion“. Wenn deine Armee
ohne Katakros und Nagash in die Schlacht zieht, darfst du dir aussuchen, welcher deiner Priester diesen Titel erhilt, wobei Hohepriester
stets Vorrang vor “einfachen* Priestern haben. Beachte, dass eine Armee der Legionen von Khemrri stets einen ,,Beschworer der Legion*
beinhalten muss. Dies kann sogar dazu fithren, dass du ein entsprechendes Charaktermodell selbst dann anwerben kannst, wenn es die

Armeegrof3e eigentlich nicht hergibt. In solch seltenen Fillen muss stets das punktetechnisch giinstigste Modell, welches fiir den
nBeschworer der Legion® zulissig ist, gewihlt werden, ohne es mit weiteren Optionen zu versehen.

Katakros, Mortarch der Nekropole 72
Nagash, oberste Herrscher der Legionen /2
Gruftkénig

Hohepriester %4

Gruftprinz
Priester % 4

Skelettkrieger
Skelettreiter
Gruftschwirme *

Grabwache

Mumien

Skelettstreitwagen (fiir jeden Gruftkonig deiner Armee darfst du eine Einheit Skelettstreitwagen als Kerneinheiten erhalten)
Todesgeier

Ushabti

Nekropolenritter

Grabjiger

Gruftskorpion

Todestreiber

Unsterbliche Wichter (0-1)

Nekrolith-Koloss

Hierotitan

Gothizzar Erntemaschine

Kriegssphinx

Nekrosphinx

Schidelkatapult

Lade der verdammten Seelen (max. eine Lade je angefangener 1.000 Punkte der Armeegrofie; ein Hiiter der Lade gilt als Charaktermodell 7 %)
Grabmal

Hinter einigen Eintragungen stebt ein Zablenwert (3.B. 0-1), welcher angibt, wie viele dieser Einbeiten in der Armee vorhanden sein diirfen/ miissen.

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

3 Darf der Beschwirer der 1egion deiner Armee sein.

* Darf nicht der General deiner Armee sein.

> Ziblen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernanswablen.




ARMEELISTE: LEGIONEN DER VAMPIRE

Armeen der Legionen der Vampire gehoren zu den Michten der Zerstérung und sie diirfen bis zu 25% ihrer Einheiten aus dem Codex
der S6ldner anwerben, sofern die entsprechenden Einheiten bereit sind, mit ihnen zu kooperieren. Der General, als auch das
Kerneinheitenminimum, muss stets aus diesem Codex stammen.

Wenn deine Armee von Neferata angefiihrt wird, ist sie automatisch die ,,Beschwdrerin der Legion*“. Wenn deine Armee ohne Neferata in
die Schlacht zieht, darfst du dir aussuchen, welcher deiner Nekromanten diesen Titel erhilt, wobei Meisternekromanten stets Vorrang
vor “einfachen*“ Nekromanten haben. Beachte, dass eine Armee der Legionen der Vampire stets einen ,,Beschworer der Legion*
beinhalten muss. Dies kann sogar dazu fithren, dass du ein entsprechendes Charaktermodell selbst dann anwerben kannst, wenn es die
Armeegrof3e eigentlich nicht hergibt. In solch seltenen Fillen muss stets das punktetechnisch giinstigste Modell, welches fiir den
nBeschworer der Legion® zulissig ist, gewihlt werden, ohne es mit weiteren Optionen zu versehen.

Neferata, Mortarchin des Blutes /-2
Vampirfirst
Meisternekromant » #

Vampir
Nekromant % 4
Spukfiirst #
Fluchfirst 4
Ghulfurst #

Skelettkrieger
Zombies

Lebende Schrecken
Ghule

Todeswolfe *
Fledermausschwirme *

Verfluchte

Blutgarde (der Blutfiirst gilt als Charaktermodell)
Glaivenpirscher

Fluchritter

Hexenreiter

Leichenkarren (ein Leichenfledderer gilt als Charaktermodell #)
Riesenfledermiuse

Geister

Zombieoger

Riesenghule

Werwolte

Kryptakrieger

Vargheist

Gespenster

Blutritter (der Kastellan gilt als Charaktermodell)
Schreckensklingen

Schwarze Kutsche

Hexenthron

Varghulf

Morghast (0-1)

Grabmal

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 Beschwirer der 1egion deiner Armee sein, sofern vorbanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ansgeschlossen.
2 Muss der General deiner Armee sein, sofern vorhanden. Zwei Modelle mit dieser Anmerkung in einer Armee sind somit ansgeschlossen.

3 Darf der Beschwirer der Legion deiner Armee sein.

* Darf nicht der General deiner Armee sein.

> Liihlen nicht gegen die Mindestpunkte der Kernanswablen.
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KATAKROS, MORTARCH DER NEKROPOLE

Katakros ist der Imperator einer unsterblichen Elite, und er zieht mit all dem Prunk und dem Gefolge in die Schlacht, die seiner Stellung gebtihren.
Da er Reittieren misstraut, seit ihn ein katastrophaler Angriff sein Leben kostete, schreitet er schlicht mit der Selbstsicherheit eines Gottes in die
Schlacht.

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

Katakros, Mortarch der Nekropole 5 6 5 5 5 5 7 5 10 Monstr. Infanterie  GroB3 (5) 120x92 mm 500 Pkt.
Necrophorosgelehrter 5 4 - 4 5 2 4 3 9 Infanterie Mittel (3) - -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

1 (Katakros und 4 Gelehrte) e  Eine Einheit

. . Einzelgianger (bezogen auf das komplette Modell

AUSRUSTUNG: N Untotg ger (bezog P )

e  Handwaffe

e Grabristung zzgl. fiir Katakros:

e  Bote der Verzweiflung
zzgl. fiir Katakros:

e  Inda-Khaat
° Immortis

o  FEin wahrer Beschworer

e  Entflohene Seelen

. Entsetzen

e Immun gegen Gift

e Meister der Lehre (Lehre der Nekromantie)
. Rezitieren

zzgl. fur Gelehrte:
e Grabschild

MAGIE: o  Wahrer Steinformer
Katakros ist ein Zauberer der Stufe 4. Er e Zahllose Lakaien
beherrscht alle Anrufungen aus der Lehre

der Nekromantie. zzgl. fur Gelehrte:

e Fluchklingen
e Vernichtender Angriff

Bote der Verzweiflung: Furcht umgibt Katakros, wihrend er sein blutiges Werk verrichten. Daher etleiden feindliche Modelle im Umkreis von 12
Zoll um ihn einen Abzug von -1 auf ihren Moralwert. Beachte, dass dieser Effekt keinen Einfluss auf Einheiten hat, die izmun gegen Psychologie sind.

Eine Einheit: Die Necrophorosgelehrten besteht automatisch alle Wiirfe fiir ,,Achtung Sirl“, solange mindestens ein Gelehrter am Leben ist,
obgleich dies keine 5+ Modelle sind. Einer der Gelehrten trigt eine Standarte und wird daher als Standartentriger behandelt. Wenn am Ende einer
beliebigen Phase Katakros nicht mehr am Leben ist, wird er und alle verbleibenden Gelehrten als Verlust aus dem Spiel entfernt.

Ein wahrer Beschworer: Katakros darf jede seiner Anrufungen in seiner Magiephase beliebig oft wirken. Auerdem ist die Reichweite aller
Anrufungen, die er wirkt, um 18 Zoll erhdht.

Entflohene Seelen: Wenn Katakros ausgeschaltet wird, wirfst du, bevor er vom Spielfeld entfernt wird, einen W6 fir jede nicht untote Einheit
(Freund und Feind) innerhalb von 12 Zoll um ihn. Bei einem Wurf von 4+ erleidet die jeweilige Einheit sofort W6 Treffer der Stirke 6, die wie
Beschuss verteilt werden. Es handelt sich dabei um magische Attacken. Nachdem die Effekte der Entflohenen Seelen abgehandelt wurden, entfernst
du das komplette Modell wie tiblich vom Spielfeld.

Inda-Khaat: Fluchklinge. Inda-Khaat ist eine Hellebarde, welche Katakros durch seine immense Kraft mit nur einer Hand fithren kann, so, dass er
die andere auch weiterhin nutzen kann, um seinen Schild Immortis zu heben.

Immortis: Der Grabschild Immortis, welchen Katakros in seiner linken Hand fiihrt, verleiht ihm eine tibernatiitliche Magieresistenz, (2).

Rezitieren: Gebundener Zauber (Energiestufe 4W6). Wenn Katakros rezitiert, springen gequilte Seelen von Feind zu Feind und hinterlassen eine
Spur des Todes. Das Rezitieren der unheilbringenden Worte ist ein Direktschadenszauber mit einer Reichweite von 48 Zoll und benétigt keine Sicht.
Es hat eine einzelne Feindeinheit, die nicht im Nahkampf gebunden ist, zum Ziel. Das Ziel des Rezitierens muss einen Moralwerttest mit 3W6
ablegen (die Wurfergebnisse werden addiert). Wenn der Test bestanden wird, geschieht nichts. Wird er nicht bestanden, etleidet die Einheit eine
automatische Verwundung fiir jeden Punkt, um den der Test verpatzt wurde. Ristungswiirfe und Regeneration sind gegen das Rezitieren nicht
erlaubt. Die Verwundungen werden normal wie Beschuss verteilt.

Sobald der Moralwerttest abgehandelt wurde, wirfst du einen weiteren W6. Bei 4+ wihlst du eine weitere feindliche Einheit, die sich nicht im
Nahkampf und innerhalb von 6 Zoll zum vorangegangenen Ziel befindet. Die gemarterten Seelen springen auf diese Einheit tiber, welche nun
ebenfalls die Effekte des Rezitierens erleidet. Wiirfle auf diese Weise fiir weitere Opfer (jeweils innerhalb von 6 Zoll zum vorangegangenen Ziel), bis
der Wurf fehlschligt oder es keine giiltigen Ziele mehr gibt. Jede Einheit kann nur einmal pro Magiephase Ziel des Rezitierens werden.

Einheiten, die zmmun gegen Psychologie sind, sind auch gegen die Effekte des Rezitierens immun.

Wahrer Steinformer: Jede Einheit mit der Sonderregel Belebtes Konstrukt innerhalb von 12 Zoll zu einem Charaktermodell mit der Sonderregel wahrer
Steinformer besitzt die Sonderregel Regeneration (+2).

Zahllose Lakaien: Jedes Mal wenn Katakros einen Lebenspunktverlust erleidet (beispielsweise, weil et eine Verwundung nicht geschiitzt hat) und
sich eine andere Untote Einheit innerhalb von 12 Zoll um ihn befindet, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei einer 5 oder mehr ignoriert er diesen
Lebenspunktverlust, aber eine dieser Einheiten etleidet stattdessen eine Verwundung, gegen die keine Schutzwiirfe oder Regeneration erlaubt sind.
Auch diirfen diese Lebenspunktverluste auf keine weitere Einheit tibertragen werden.

[y 1




NAGASH, OBERSTER HERRSCHER DER LEGIONEN

Nagash, der Oberste Herrscher der Legion, ist der Urvater der Nekromantie. Als Herrscher des Todes, der durch ein finsteres Ritual einmal mehr
auferstanden ist, halten ihn dtherische Energie und gepeinigte Geister in der Luft, und seine einzigartige Gestalt tiberragt bedrohlich das Schlachtfeld
und kiindet vom Kommen einer neuen Ara der Dunkelheit.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Nagash, oberste Herrscher der Legionen 6 6 5 5 5 5 7 5 10 Monster Riesig (6)  100x100 mm 525 Pkt.

EINHEITENGROSSE: MAGIE:

1 Nagash ist ein Zauberer der Stufe 4. Er beherrscht alle Anrufungen
aus der Lehre der Nekromantie.

AUSRUSTUNG:

e  Handwaffe SONDERREGELN:

e  Stab der Macht e Bote der Verzweiflung

° Schwarze R{jstung o Ein wahrer Beschworer

e Die neun Biicher des Nagash ¢  Einzelginger
e  [Entsetzen

Immun gegen Gift

e Immun gegen Todesstof3

e Meister der Lehre (Lehre der Nekromantie)
o  Schweben

. Untot

e Wahrer Steinformer

o  Zahllose Lakaien

Bote der Verzweiflung: Furcht umgibt Nagash, wihrend er sein blutiges Werk verrichten. Daher etleiden feindliche Modelle im Umkreis von 12
Zoll um ihn einen Abzug von -1 auf ihren Moralwert. Beachte, dass dieser Effekt keinen Einfluss auf Einheiten hat, die szmun gegen Psychologie sind.

Ein wahrer Beschworer: Nagash darf jede seiner Anrufungen in seiner Magiephase beliebig oft wirken. Auflerdem ist die Reichweite aller
Anrufungen (inkl. jener, die er durch die neun Buicher des Nagash erhilt), die er wirkt, um 18 Zoll erhéht.

Die neun Biicher des Nagash: Arkanes Artefakt. Die Neun Biicher des Nagash erlauben es ihm, in jeder Magiephase zusitzliche Energie zu
kanalisieren. Er generiert in jeder eigenen Magiephase zwei (2) zusitzliche Energiewiirfel und in der gegnerischen Magiephase zwei (2) zusitzliche
Bannwiirfel. AuBlerdem kann er die Anrufung des Seelenraubs wirken:

IRUFUNG DES SEELENR B
DIREKTSCHADENSZAUBER
Wihle eine gegnerische Einheit innerhalb von 12 Zoll, witf einen W6 und addiere 1 zum Ergebnis. Fiir jeden Punkt, den das Ergebnis den
Widerstandswert der Zieleinheit Gibertrifft, verliert die Einheit einen Lebenspunkt, wogegen keine Riistungswiitfe, noch Regeneration
erlaubt sind. Verwende den hochsten verfiigbaren Widerstandswert fiir die Einheit (inklusive Charaktermodelle innerhalb der Einheit). Der
Beschworer heilt eine seiner Verwundungen fiir jede Verwundung, die er dem Ziel zugefiigt hat.

Schwarze Riistung: Magische Riistung. Die schwarze Riistung verleiht ihrem Triger einen Riistungswurf (+3), einen Rettungswurf (+2) und zudem noch
eine Magieresisteng; (2).

Stab der Macht: Magische Waffe. Flegel. Der Stab verfiigt tiber die Sonderregel Todesstoff. Fiir jeden erfolgreichen Todesstoff werden Lebenspunkte
und Widerstand von Nagash fiir den Rest des Spiels um +1 erhéht. Dieser Effekt ist mit sich selbst kumulativ, kann den jeweiligen Profilwert jedoch
nie iber 10 hinaus anheben.

Wabhrer Steinformer: Jede Einheit mit der Sonderregel Belebzes Konstrukt innerhalb von 12 Zoll zu einem Charaktermodell mit der Sonderregel wahrer
Steinformer besitzt die Sonderregel Regeneration (+2).

Zahllose Lakaien: Jedes Mal wenn Nagash einen Lebenspunktverlust erleidet (beispielsweise, weil er eine Verwundung nicht geschiitzt hat) und sich
eine andere Untote Einheit innerhalb von 12 Zoll um ihn befindet, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei einer 5 oder mehr ignoriert er diesen
Lebenspunktverlust, aber eine dieser Einheiten erleidet stattdessen eine Verwundung, gegen die keine Schutzwiirfe oder Regeneration erlaubt sind.
Auch diirfen diese Lebenspunktverluste auf keine weitere Einheit ibertragen werden.




GRUFTKONIGE UND -PRINZEN

Kénige und Prinzen lingst vergangener Tage erheben sich auf pervertierte Art und Weise durch die nektomantische Energie, welche sie zu einem
cinzigen Zweck zu neuem Leben erweckt — Diene dem Herrn der Legion!

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gruftprinz 4 5 3 4 5 2 3 3 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 130 Pkt.
Gruftkonig 4 6 3 5 5 3 3 4 10 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 210 Pkt.
A EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Gruftprinz ist ein Zauberer der  Darf fiir 35 Pkt. eine (1) zusitzliche
Stufe 1 und ein Gruftkénig der Zauberstufe erhalten.
AUSRUSTUNG: Stufe 2. Sie beherrschen die
e  Handwaffe Anrufung von Nehek aus der Darf beliebige, weitere Anrufungen
e  Leichte Riistung Lehre der Nekromantie. aus der Lehre der Nekromantie (15

Pkt./Antrufung) erhalten.

SONDERREGELN: Darf eine (1) der folgenden Optionen
e  Brennbar erhalten:

e  Der Fluch

e Geiibter Beschwérer e Flegel (2 Pkt)

e Hochster Adel ®  Speer (2 Pkt)

. Mein Wille geschehe . Zweihandwaffe (4 Pkt.)

. Untot

Darf einen Schild (2 Pkt.) erhalten.

Darf seine Leichte Rustung gegen
eine Schwere Riistung (4 Pkt.)
tauschen.

Ein Gruftprinz darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von 50
Pkt. und ein Gruftkénig im
Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e Skelettpferd (6 Pkt.) Ein Gruftprinz deiner Armee darf fiir
o  Darf fir 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten. 25 Pkt. zum Armeestandartentriger
e Geformte Bestie (30 Pkt.) aufgewertet werden.

e  Skelettstreitwagen (55 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)
o Darf fiir 5 Pkt. Sensenklingen erhalten.

e Kiriegssphinx (250 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)

Der Fluch: Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel aus dem Spiel entfernt wird, dann erleidet die dafiir verantwortliche, feindliche Einheit, also zum
Beispiel jene, die den letzten Lebenspunktverlust verursachte, W6 magische Treffer der Stirke 4 (bei einem Gruftkénig) bzw. W6 magische Treffer
der Stirke 3 (bei einem Gruftprinzen). Diese Treffer werden wie Beschuss verteilt. Im Nahkampf durch den Fluch verursachte Lebenspunktverluste
zihlen beztglich des Kampfergebnisses. Wenn das Modell im Zuge einer Herausforderung fiel, dann ist nur der Gegner in der Herausforderung
betroffen, nicht jedoch seine Einheit.

Gegen Lebenspunktverluste durch den Fluch sind keine Riistungswiitfe oder Regeneration etlaubt. Auch kénnen diese nicht auf andere Modelle
tbertragen werden.

Geiibter Beschworer: Die Reichweite aller Anrufungen dieses Modells ist um 6 Zoll ethéht.
Hochster Adel: Modelle mit dieser Sondetregel haben einen Rettungswurf (+2 bei einem Gruftkinig, +1 bei einem Grufipringen).
Mein Wille geschehe: Jede Untote Einheit, der sich ein Modell mit dieser Sonderregel angeschlossen hat, erhilt +1 auf ihr Kampfgeschick. Die

Sonderregel hat keine Wirkung auf andere Charaktermodelle, Reit- oder Zugtiere von Streitwagen. Zudem ist dieser Effekt nicht mit sich selbst
kumulativ.




PRIESTER DES TODES

Der dominanten Bedeutung des Totenkultes in der antiken Hochkultur der Menschen, die sich mit der Zeit komplett auf das Leben nach dem Tode
ausrichtete, wurden die Priester des Todes zunehmend morbider. Sie studierten die Geheimnisse von Leben und Tod, entwickelten die
Einbalsamierungstechniken, die aus den Verstorbenen Kénigen der Stidte Nehekharas Mumien machten, schrieben die ersten Anrufungen der
Nekromantie und die Rituale des Erwachens nieder. Zudem lernten sie, ihr Leben auf mehrere Jahrhunderte zu verlingern.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Priester 4 3 3 3 3 2 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 75 Pkt.
Hohepriester 4 3 3 3 4 3 3 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 185 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Priester ist ein Zauberer der Darf fir 35 Pkt. eine (1) zusitzliche
Stufe 1 und ein Hohepriester der Zauberstufe erhalten.
AUSRUSTUNG: Stufe 3. Sie beherrschen die
Anrufung von Nehek aus der Lehre  Darf beliebige, weitere Anrufungen

* Handwaffe der Nekromantie. aus der Lehre der Nekromantie (10

Pkt./ Anrufung) erhalten.

SONDERREGELN:
e Beschworer, kein Krieger! Ein Priester darf Krifte aus der
e Untot Liste ,,Ein Hierophant* im

Gesamtwert von 50 Pkt. und ein
Hohepriester im Gesamtwert von
100 Pkt. erhalten.

e  Wahrer Beschworer

Ein Priester darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von
50 Pkt. und ein Hohepriester im
Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Skelettpferd (6 Pkt.)

o Darf fiir 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.
e Skelettstreitwagen (55 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)

o Darf fur 5 Pkt. Sensenklingen erhalten.

o Kiriegssphinx (250 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)

Beschworer, kein Krieger! Darf keine magische Waffe oder Riistung erhalten.
Ein Hierophant:

e  Herrscher der Toten (15 Pkt.): Der Priester des Todes addiert beim Wirken der Anrufung von Nehek +1 auf seine Energiestufe.
Meister der schwarzen Kiinste (45 Pkt.): Der Priester des Todes generiert in jeder eigenen Magiephase zwei zusitzliche Energiewiirfel,
die nur er selbst einsetzen darf.

e  Steinformer (25 Pkt.): Jede Einheit mit der Sonderregel Belebtes Konstrukt innerhalb von 6 Zoll zu einem Charaktermodell mit der
Sonderregel Steinformer besitzt die Sonderregel Regeneration (+2).

e  Untote Lakaien (25 Pkt.): Jedes Mal wenn das Modell einen Lebenspunktvetlust erleidet (beispielsweise, weil er eine Verwundung nicht
geschiitzt hat) und sich eine andere Untote Einheit innerhalb von 6 Zoll um ihn befindet, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei einer 5 oder
mehr ignoriert er diesen Lebenspunktverlust, aber eine dieser Einheiten erleidet stattdessen eine Verwundung, gegen die keine Schutzwiirfe
erlaubt sind.

Wahre Beschworer: Die Reichweite aller Anrufungen der Nekromanten ist um 12 Zoll erhoht.




NEFERATA, MORTARCHIN DES BLUTES

Neferata ist die Erste aller Vampire. Sie ist eine bezaubernd schéne Vampirin, aus der Blutlinie der Schwesternschaft der Lahmia. Sie dhnelt einer
zarten Jungfrau, jedoch erkennt man aus der Nihe die Spuren von jahrtausenden der Grausamkeit und Intrigen. IThr Name bedeutet in der Sprache
Nehekharas so viel wie ,,Schéner Tod* oder ,,Die Knospe die nach dem Tod zu voller Schénheit erblitht®. Sie wurde jedoch als Neferatem geboren,
was ,,Schéne Sonne® bedeutet. Die Zwerge kennen sie seither als ,,Konigin des Bésen®, wihrend der Rest der Welt sie auch als ,,KK6nigin der
Schatten bezeichnet. Unter den Elfen ist sie auch als die ,,Tochter des Mondes‘‘ bekannt.

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

Neferata, Mortarchin des Blutes 5 8 5 5 5 4 8 4 9 Infanterie  Mittel (3) 20x20 mm 300 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Neferata ist eine Zauberin der Neferata darf Vampirkrifte im
Stufe 3. Sie beherrscht alle Gesamtwert von 125 Pkt.
AUSRUSTUNG: Anrufungen aus der Lehre der erhalten.
° Zwei Handwaffen Nekromantie.
(Akmet-kar und Aken- Darf Krifte aus der Liste ,,Ein
seth) SONDERREGELN: Meister* im Gesamtwert von
° Grabriistung . Blutgier 125 Pkt. erhalten (siche
e  Entsetzen Nekromanten).

e Ewiges Unleben

e  Magieresistenz (2)

e Meister der Lehre (Lehte der
Nekromantie)

Neferata darf magische
Gegenstinde, mit Ausnahme
von magischen Waffen, im

Gesamtwert von 100 Pkt.
e  Nekromantin erhalten.

e Schligt immer zuerst zu
e Untot

e Vampirilteste

e Zahllose Lakaien

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e Nachtmahr (10 Pkt.)
o  Darf fur 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e  Hollenross (20 Pkt.)

e Nagadron, der Adephage (Schrecken der Unterwelt; 100 Pkt.)
e Hexenthron (210 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)

e  Zombiedrache (280 Pkt.)

Aken-seth: Magische Handwaffe. Der Stab des Schmerzes, dessen Verzauberungen alle Zauber, die Neferata wirkt, um lihmende Qualen verstirkt,
bewirkt zudem, dass jeder von Neferata gesprochene Spruch, als mit Totaler Energie gewirkt gilt, wenn ein Wurf einen Pasch erzielt, auch dann, wenn
die Komplexitit nicht erreicht oder es sich normalerweise um einen Patzer handeln wiirde (Patzer sind somit ausgeschlossen). Solange Neferata mit
dem Stab am Leben ist, gelten auch alle Bannversuche deiner Armee als mit Totaler Energie gebannt, wenn ein Wurf einen Pasch erzielt, auch dann,
wenn die Komplexitit nicht erreicht oder es sich normalerweise um einen Patzer handeln wiirde (Patzer sind somit ausgeschlossen).

Akmet-kar: Magische Handwaffe. Der Pechdolch, dessen verfluchter Schneide das Todesgeschrei Unschuldiger entweicht, ist Neferata bevorzugte
Nahkampfwaffe. Wirf am Ende jeder Nahkampfphase fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch den Pechdolch Verwundungen etlitten hat, aber
nicht getStet wurde (auch regenerierte Wunden, sind etlitte Wunden) einen W6. Ubersteigt die Summe den Wert der verbliebenen Lebenspunkte des
Modells oder wurde eine 6 gewiirfelt, so wird das jeweilige Modell augenblicklich ausgeschaltet und als Verlust vom Spielfeld entfernt. Gegen diesen
Effekt sind keine Ristungswiirfe oder Regeneration erlaubt, Rettungswiirfe (fir jeden einzelnen Lebenspunkt, den das Modell durch seinen Verlust
erleiden wiirde) jedoch schon.

Blutgier: Neferata heilt in jeder Phase, in der sie mindestens eine unverhinderte Verwundung verursacht hat (regenerierte Wunden wurden dennoch
verursacht), sofort eine (1) Verwundung. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.

Ewiges Unleben: Neferata, ihr Reit- oder Zugtier (inkl. Streitwagen) und die Einheit, der sie sich angeschlossen hat, erhalten einen Rettungswurf (+2).
Nekromantin: Neferata gilt auch als Nekromantin, wenn es um etwaige Sonderregeln oder die Auswahl magischer Gegenstinde geht.

Vampirilteste: Neferata gilt auch als Vampirin und darf zudem jede ihrer Anrufungen in ihrer Magiephase beliebig oft wirken. Aulerdem ist die
Reichweite aller Anrufungen, die sie wirkt, um 12 Zoll erhéht.

Zahllose Lakaien: Jedes Mal wenn Neferata einen Lebenspunktverlust erleidet (beispielsweise, weil sie eine Verwundung nicht geschiitzt hat) und
sich eine andere Untote Einheit innerhalb von 12 Zoll um sie befindet, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei einer 5 oder mehr ignoriert sie diesen
Lebenspunktverlust, aber eine dieser Einheiten etleidet stattdessen eine Verwundung, gegen die keine Schutzwiirfe oder Regeneration erlaubt sind.
Auch diirfen diese Lebenspunktverluste auf keine weitere Einheit tibertragen werden.




VAMPIRE

Vampire sind unglaublich michtige Kreaturen des Untodes. Anders als viele andere Untote besitzen Vampires noch immer ihre Intelligenz und ihren
freien Willen und verfiigen somit noch immer tber Ambitionen und Verlangen. Daher sind sie sehr gefahtlich, denn sie kénnen sich weiterentwickeln

und lernen.
B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Vampir 5 6 4 5 4 2 6 3 7 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 90 Pkt.
Vampirfirst 5 7 5 5 5 3 7 4 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 180 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Vampir ist ein Zauberer der Darf fiar 35 Pkt. eine (1) zusitzliche

Stufe 1 und ein Vampirfiirst der
Stufe 3. Sie beherrschen die
Anrufung von Nehek aus der Lehre
der Nekromantie.

AUSRUSTUNG:
° Handwaffe

SONDERREGELN:

e Blutdurst

. Gelbter Beschworer
. Untot

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e Nachtmahr (10 Pkt.)
o  Darf fur 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e  Hollenross (20 Pkt.)

e Schrecken der Unterwelt (100 Pkt.)

e Hexenthron (230 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung)
e  Zombiedrache (280 Pkt.)

Zauberstufe erhalten.

Darf eine (1) der folgenden

Optionen erhalten:

e  Lanze (3 Pkt.)

e  Zusitzliche Handwaffe (4
Pkt.)

e  Zweihandwaffe (4 Pkt.)

Darf eine (1) der folgenden
Optionen erhalten:

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

Darf einen Schild (2 Pkt.) erhalten.

Ein Vampir darf Vampirkrifte im
Gesamtwert von 50 Pkt. und ein
Vampirfiirst im Gesamtwert von
100 Pkt. erhalten.

Ein Vampir darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von
50 Pkt. und ein Vampirfiirst im
Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.

Ein Vampir deiner Armee darf fur
25 Pkt. zum Armeestandartentriger
aufgewertet werden.

Blutdurst: Ein Vampir heilt in jeder Nahkampfphase, in der er mindestens eine unverhinderte Verwundung verursacht hat (regenerierte Wunden
wurden dennoch verursacht), sofort eine (1) Verwundung. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.

Geiibter Beschworer: Die Reichweite aller Anrufungen dieses Modells ist um 6 Zoll ethéht.




NEKROMANTEN

Nekromanten werden gemeinhin als verdorbene und unredliche Individuen betrachtet, die vom Tod und der Uberwindung desselben besessen sind.
Sie sind ihre eigenen Herren, die geschundenen Leichen erwecken und diese dann in die Schlacht schicken. Um die schwarzen Kinste zu erlernen,
suchen diese verbitterten Menschen nicht selten einen erfahrenen Nekromanten oder Nagash selbst auf. Doch dies birgt seine Gefahren, denn viele
Aspiranten fanden in den Hinden oder Fingen ihres vermeintlichen Lehrers ein grausiges Ende. Jene, die tibetlebten, wurden jedoch zu michtigen
Zauberkundigen, obwohl die Schrecken, deren Zeuge sie wurden, ihren Geist auf ewig zerritteten.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Nekromant 4 3 3 3 3 2 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 60 Pkt.
Meisternekromant 4 3 3 3 4 3 3 1 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 160 Pkt.
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1 Ein Nekromant ist ein Zauberer ~ Darf fiir 35 Pkt. eine (1) zusitzliche
der Stufe 1 und ein Meister- Zauberstufe erhalten.
AUSRUSTUNG: nekromant der Stufe 3. Sie
beherrschen die Anrufung von Darf beliebige, weitere Anrufungen
* Handwaffe Nehek aus der Lehre der aus der Lehre der Nekromantie (10
Nekromantie. Pkt./ Anrufung) erhalten.
SONDERREGELN: Ein Nekromant darf Krifte aus der
e  Beschworer, kein Krieger! Liste ,,Ein Meister” im Gesamtwert
e Untot von 50 Pkt. und ein Meisternekromant

e Wahrer Beschworer im Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.
Ein Nekromant darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von 50
Pkt. und ein Meisternekromant im
Gesamtwert von 100 Pkt. erhalten.

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):

e Skelettpferd (6 Pkt.)
o  Darf fir 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e Nachtmahr (10 Pkt.)
o  Darf fur 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e Hollenross (20 Pkt.)
e Schrecken der Unterwelt (100 Pkt.)
e Hexenthron (230 Pkt.; ersetzt die gesamte Besatzung; nur in einer Armee der Streitméchte der Vampire)

Beschworer, kein Krieger! Darf keine magische Waffe oder Riistung erhalten.
Ein Meister:

e  Herrscher der Toten (10 Pkt.): Der Nekromant addiert beim Wirken der Anrufung von Nehek +1 auf seine Energiestufe.
e  Kreaturen der Nacht herbeirufen: Der Nekromant darf die Anrufung von Nehek dazu verwenden, um auch andere Einheiten tiber ihre
urspriingliche Einheitenstirke hinaus zu vergrof3ern:
o  Verfluchte (60 Pkt.)
Zombieoger (80 Pkt.)
Riesenghule (80 Pkt.)
Kryptakrieger (90 Pkt.)
Todeswolfen (15 Pkt.)
Riesenfledermdusen (30 Pkt.)
Fledermausschwirme (30 Pkt.)
o  Vargheist (100 Pkt.)
Der Nekromant datf diese Fahigkeit mehrfach auswihlen, muss jedoch jedes Mal einen anderen Einheitentyp festlegen.

O O O O O O

e  Meister der schwarzen Kiinste (40 Pkt.): Der Nekromant generiert in jeder eigenen Magiephase zwei zusitzliche Energiewtirfel, die nur
er selbst einsetzen darf.

e  Untote Lakaien (25 Pkt.): Jedes Mal wenn das Modell einen Lebenspunktverlust erleidet (beispielsweise, weil er eine Verwundung nicht
geschiitzt hat) und sich eine andere Untote Einheit innerhalb von 6 Zoll um ihn befindet, kannst du einen Wiirfel werfen. Bei einer 5 oder
mehr ignoriert er diesen Lebenspunktverlust, aber eine dieser Einheiten erleidet stattdessen eine Verwundung, gegen die keine Schutzwiirfe
erlaubt sind.

e  Verbotenes Wissen (35 Pkt.): Zusitzlich zu der Anrufung von Nehek aus der Lehre der Nekromantie und den Anrufungen, welche er
hinzuerworben hat, kann der Nekromant, entsprechend seine Zauberstufe, Spriche aus einer Lehren aus dem Grundregelwerk auswahlen.

Wahre Beschworer: Die Reichweite aller Anrufungen der Nekromanten ist um 12 Zoll erhdht.




FLUCHFURSTEN

Nach ihrem Tod wurden die grausamen Feldherren vergangener Tage tief unter der Erde in Griiften bestattet, die durch michtige Zauber vor Dieben
und Plinderern geschiitzt waren. Viele dieser Grabstitten sind schon lange vergangen, doch andere existieren noch immer. Einige wurden in
Gebieten etrichtet, die von nekromantischen Magie durchflutet sind. An diesen verfluchten Orten ruhen die Bestatteten nicht friedvoll, und wenn die
Energien der nekromantischen Magie anschwellen, erheben sich die uralten Krieger als Fluchfiirsten von ihrer Ruhestitte und ihre Augen leuchten in
einem unnatiirlichen Schein. Die leichteste Bertihrung ihrer Klinge entzieht ihren Opfern die Lebenskraft oder durchschneidet mithelos Muskeln und
Knochen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Fluchfurst 4 4 = 4 5 2 4 3 9 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 95 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
% 1 . Fluchklingen Darf seinen Grabschild gegen eine

zusitzliche Handwaffe (2 Pkt.) oder eine
Zweihandwaffe (2 Pkt.) tauschen.

° Untot

AUSRUSTUNG: e  Vernichtender Angriff

e  Handwaffe
e Grabriistung Darf magische Gegenstinde im

N Grabschild Gesamtwert von 50 Pkt. erhalten.

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

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Skelettpferd (6 Pkt.)
o  Darf fur 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e Nachtmahr (10 Pkt.)
o  Darf fur 4 Pkt. einen Rossharnisch erhalten.

e  Hollenross (20 Pkt.)
e  Schrecken der Unterwelt (100 Pkt.)
e Zombiedrache (250 Pkt.)




GHULFURSTEN

Die Ghulfiirsten tragen einen uralten, schrecklichen Fluch des Wahnsinns in sich. Sie sind fiirchterliche Monster, die sich fiir anmutige und edle
Firsten halten. Wenn sie ihre Armeen ins Schlachtgetiimmel begleiten, entbléB3en sie blutige Finge und in ihren Augen leuchtet rot der Wahnsinn.
Vor sich sehen sie aber nicht Horden buckeliger Ghouls, sondern stolze Fuisoldaten auf den Feind eindringen.

B KG BF § W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Ghulfirst 5 5 - 4 4 3 6 3 7 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm 90 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 . Ghule herbeirufen Darf Flugel und somit die
; e Giftattacken (5+) Sonderregel Fliegen (30 Pkt.)
AUSRUSTUNG: e Herr der Ghule erhalten.
e Dreckverkrustete Klauen e  Untot
(Handwaffe)
e  Vorhut

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Zombiedrache (280 Pkt.)

Ghule herbeiholen: Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Wird der gebundene Zauberspruch nicht gebannt, wirf zehn Wiirfel. Fuge fir jeden
Wutf von 2 oder mehr ein Ghul-Modell zu einer deiner Einheiten Ghule innerhalb von 12 Zoll hinzu. Du kannst die gerufenen Modelle beliebig auf
die infrage kommenden Einheiten in Reichweite aufteilen. Gibt es keine befreundete Ghuleinheit in Reichweite, so hat der Spruch keinen Ertrag.
Dieser Effekt funktioniert nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek, kann jedoch keine neue Einheit herbeirufen.

Herr der Ghule: Einheiten aus Ghulen und Riesenguhlen, die innerhalb von 12 Zoll um einen oder mehrere Guhlfirsten aufgestellt wurden, erhalten
fir den Rest des Spiels, die Sonderregel Iorhut.




SPUKFURST

Ein Spukfiirst ist ein Verriter am eigenen Volk, ein Fahnenflichtiger, der die Gelegenheit ergriffen hat, in Nagashs héllischer Dystopie zu herrschen,
statt in Sigmars himmlischen Armeen zu dienen. Er hat seine Seele in einem Tauschhandel fir die Fihrerschaft tiber ein machtiges Heer der Untoten
aufgegeben. Er sammelt die Schar der Toten hinter sich, wihrend er durch das Land zieht, um fliichtigen Seelen die Gerechtigkeit des Nagash zu
tberbringen. Der Biss seiner Klinge ist so grabeskalt wie sein unsterbliches Herz.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Spukfiirst 6 4 - 4 5 3 4 3 9 Infanterie Mittel (4) 50x50 mm 160 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e  Dic Ernte einfahren  Darf eine (1) der folgenden Optionen erhalten:
.. e  Flieger
AUSRUSTUNG: e Fluchklingen e  Zusitzliche Handwaffe (6 Pkt.)
e  Handwaffe o Kérperlos e  Zweihandwaffe (6 Pkt.)
e Grabriistung e Rettungswurf (+2) e Grabschild (10 Pkt.)

. Untot

REITTIEROPTIONEN (DARF EINE DER FOLGENDEN OPTIONEN WAHLEN):
e Schreckensross (30 Pkt.)




ZOMBIES

Zombies sind die Kérper der kiirzlich Verstorbenen, die durch nekromantische Magie wiederbelebt wurden. Langsam und hirnlos stellt ein einzelner
Zombie keine physische Gefahr fiir einen trainierten Krieger dar. Eine Horde Zombies wird jedoch frither oder spiter selbst den hirtesten und
besten Soldaten tiberwiltigen. Nur die tapfersten Sterblichen kimpfen bis zum bitteren Ende. Die meisten von ihnen werden sich frither oder spiter
zur Flucht wenden und weitere werden fallen, wihrend die Zombies vorwanken und die langsamsten der Fliichtenden zu Boden reif3en.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Zombie 4 1 - 2 2 1 1 1 2 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 5 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
15+ ° Biuetliche Du darfst ein Modell zum Musiker (1 Pkt.)
. Wiederginger aufwerten.

AUSRUSTUNG: e  Die frischen Toten

e  Handwaffe e Fliegenwolke Du darfst ein Modell zum Standartentriger
. Schlurfende Horde (3 Pkt.) aufwerten.
. Untot

e  Wankende Horde

Biuerliche Wiederginger: Einheitsstandarten von Zombieeinheiten bringen dem Gegner keine Siegespunkte (oder erfiillen andere
Siegesbedingungen — dir jedoch schonl), denn sie gelten auf Grund ihres geringen Werts nie als erobert.

Die frischen Toten: Zombieeinheiten dirfen nicht von Charaktermodellen begleitet werden. Die Anrufung von Nehek bringt in seiner Grundform
2W6 Zombies statt der tiblichen W6 Zombies, wie fir Infanterie tiblich, ins Unleben zurtck.

AuBerdem wirfst du am Ende der Nahkampfphase einen Wiirfel fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch diese Einheit getotet wurde. Fiir jedes
Wutfergebnis von 6 erhilt diese Einheit einen Lebenspunkt zuriick und kann sogar zuvor gefallende Modelle ins Unleben zurtickbringen oder ihre
urspriingliche Einheitenstirke vergroern. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek, hat jedoch keinen Einfluss
auf Konstrukte, Waldgeister, kérpetlose, dimonische oder untote Einheiten.

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

Schlurfende Horde: Wenn sich zwei oder mehr Einheiten Zombies in deiner Bewegunsphase innerhalb von 1 Zoll voneinander und nicht im
Nahkampf befinden, kénnen sie “verschmelzen® und werden fiir den Rest der Schlacht zu einer einzelnen Einheit. Achte darauf, dass die Einheit nur
einen Musiker und einen Standartentriger beinhalten darf. Uberschiissige Kommandomodelle werden durch ,,normale” Zombies ersetzt.

Wankende Horde: Zombies verfolgen oder tiberrennen niemals. Stattdessen etleiden alle feindlichen Einheiten, die aus dem Kontakt mit Zombies
flichen, fiir jedes volle Glied der Zombieeinheit, W6 Treffer (2W6 Treffer wenn die Einheit entsprechend den Hordenregeln formiert wurde) mit
ihrer Profilstirke.




LEBENDE SCHRECKEN

Lebende Schrecken sind die Kérper der kiirzlich verstorbenen, die durch nekromantische Magie wiederbelebt und ins Hexenfeuer gehiillt wurden.
Ein einzelner lebender Schrecken stellt vielleicht keine gréBere Gefahr da, doch eine Horde dieser Unholde kann selbst die stirksten Krieger in die
Flucht schlagen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Lebender Schrecken 4 2 2 2 2 1 1 1 2 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 7 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
10+ e Die frischen Toten

° Flammen wetfen

AUSRUSTUNG:
. Handwaffe

° Hexenfeuer

e Immun gegen Flammenattacken
e Magische Flammenattacken

e  Schlurfende Horde

e  Untot

e  Wankende Horde

Die frischen Toten: Einheiten lebender Schrecken diitfen nicht von Charaktermodellen begleitet werden. Die Anrufung von Nehek bringt in seiner
Grundform W6+1 lebende Schrecken statt der Gblichen W6 Lebenden Schrecken, wie fur Infanterie tblich, ins Unleben zurtick.

AuBerdem wirfst du am Ende der Nahkampfphase einen Wiirfel fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch diese Einheit getétet wurde. Fiir jedes
Whutrfergebnis von 6 erhilt diese Einheit einen Lebenspunkt zuriick und kann sogar zuvor gefallende Modelle ins Unleben zuriickbringen oder ihre
urspriingliche Einheitenstirke vergroern. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.

Flammen werfen: Lebende Schrecken kénnen in der Beschussphase das sie umgebende Hexenfeuer wie eine Fernkampfwaffe mit folgendem Profil
verwenden:

Reichweite  Stitke Sonderregeln
8 Zoll 3 Flammenattacke, Salvenfeuer

Magische Flammenattacken: Alle Attacken, egal ob Nah- oder Fernkampfattacken von lebenden Schrecken gelten als agische Flammenattacken.

Schlurfende Horde: Wenn sich zwei oder mehr Einheiten lebender Schrecken in deiner Bewegunsphase innerhalb von 1 Zoll voneinander und nicht
im Nahkampf befinden, kénnen sie “verschmelzen® und werden fiir den Rest der Schlacht zu einer einzelnen Einheit. Achte darauf, dass die Einheit
nur einen Musiker und einen Standartentriger beinhalten darf. Uberschiissige Kommandomodelle werden durch ,,normale* lebende Schrecken
ersetzt.

Wankende Horde: Lebende Schrecken verfolgen oder tiberrennen niemals. Stattdessen etleiden alle feindlichen Einheiten, die aus dem Kontakt mit
lebenden Schrecken flichen, fiir jedes volle Glied der Einheit lebender Schrecken, W6 Treffer (2W6 Treffer wenn die Einheit entsprechend den
Hordenregeln formiert wurde) mit ihrer Profilstirke.
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GHULE

Ghule sind kriechende, abstoBBende Kreaturen, deren Wahnsinn sie Gber den Rand des Verstandes gesto3en hat und sie glauben, dass sie die
glorreichen, standhaften Soldaten eines groBartigen Imperiums sind. Sie suchen nach frischem, rohem Fleisch. Ublicherweise, indem sie alles auf
ihrem Weg téten. Sie sind selbst alleine t6édliche Gegner, jagen aber meist in Rudeln, in denen jeder mit den anderen im Wettstreit liegt um
Fleischfetzen, die von den ungliicklichen Sterbenden gerissen werden. Wenn sie einen Blick ihres Herrn erhaschen, kimpfen sie noch wilder. Wer
wiirde schlieBlich nicht von einem so glorreichen Meister bemerkt werden wollen?

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

Ghul 4 3 - 3 4 1 3 2 5 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 9 Pkt./Modell
Ghast 4 3 - 3 4 1 3 3 5 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e TEnergiefokus (W6) Du darfst ein Modell zum

; e  Giftattacken Ghast (5 Pkt.) aufwerten.
AUSRUSTUNG: e Plinderer
e Dreckverkrustete Klauen e  Untot
(Handwalffe)




SKELETTKRIEGER

Diese untoten Krieger sind in rostige Riistungsteile gehiillt und umfassen mit leblosen Hinden ihre Schwerter, Speere und Schilde. Wenn die Hérner
zur Schlacht rufen, erheben sie ihre Waffen, bereit einmal mehr fiir ihren Herrn zu kimpfen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Skelett 4 2 2 3 3 1 2 1 3 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 9 Pkt./Modell
Skelettchampion 4 2 2 3 3 1 2 2 3 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ e  Diene im Tod Die gesamte Einheit datf Speere (1 Pkt./Modell)
B ° Energicfokus erhalten oder ihre leichten Ristungen und Schilde
AUSRUSTUNG: (W6) gegen Bbgen tauschen.

e  Handwaffe e  Untot
Eine Skeletteinheit der Legion von Khemri darf,

wenn sie Bégen trigt, Viperngift (2 Pkt./Modell)
erhalten.

e Lecichte Ristung
e Schild

Du darfst ein Modell zum Musiker (3 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (5
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Skelettchampion (5
Pkt.) aufwerten.

| Viperngift: Eine Einheit der Legion von Khemri, die mit Viperngift ausgeriistet ist, versursacht bei Fernkampfattacken mit ihren Bégen Giftattacken. |




VERFLUCHTE

Die Verfluchten sind die Elite und mit der besten Ausriistung des Koénigreichs gewappnet. Ihre verfluchten Klingen sind durchwirkt mit der Magie
von Dunkelheit und Verzweiflung.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Verfluchte 4 3 3 4 4 1 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 14 Pkt./Modell
Hauptmann der Verfluchten 4 3 3 4 4 1 3 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e  Diene im Tod Die gesamte Einheit darf ihre Grabschilde gegen

e Energicfokus (W6) eine der folgenden Waffenoptionen tauschen:
AUSRUSTUNG: :
e Fluchklingen

e  Handwaffe e Untot e  Hellebarde (1 Pkt./Modell)
e Grabristung e  Zusitzliche Handwaffe (1 Pkt./Modell)
e Grabschild e  Zweihandwaffe (1 Pkt./Modell)

Du darfst ein Modell zum Musiker (5 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (7
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Hauptmann der
Verfluchten (7 Pkt.) aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 25 Pkt. erhalten.




GRABWACHE

Die Grabwache besteht aus Seelenkonstrukten, die das Schlachtfeld dominieren sollen. Sie sind mit Leben raubenden nadiritischen Waffen
ausgerustet und aus schwerer, beinerner Rustung geformt. Unter ihrem unerbittlichen Vormarsch zermiirben sie den Feind.

B KG BF § W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Grabwache 4 3 3 4 4 1 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm 14 Pkt./Modell
Oberster Grabwichter 4 3 3 4 4 1 3 2 8 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
10+ e  Belebtes Konstrukt ~ Die gesamte Einheit muss eine (1) der
. e  Diene im Tod folgenden Optionen (kostenlos) erhalten:
AUSRUSTUNG:

e  Handwaffe
e  Schwere Ristung

e  Energiefokus (W06)
e Nadiritische Waffen

e  Speere und Schilde
. Hellebarden
. Zweihandwaffen

Du darfst ein Modell zum Musiker (5 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (7
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Obersten
Grabwichter (7 Pkt.) aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 25 Pkt. erhalten.

ihnen wiederholen.

Nadiritische Waffen: Nadiritische Waffen sind magische Waffen und du kannst misslungene Verwundungswiirfe von 1 fur Nahkampfattacken mit




MUMIEN

Die Mumie sind die Uberreste menschlicher Kérper, gefallener Adliger, die durch physikalische und chemische Gegebenheiten vor natiitlichen,
gemeinhin unter dem Begriff Verwesung zusammengefassten Prozessen des Zerfalls geschiitzt und in ihrer allgemeinen Form erhalten sind. Durch
dunkle Rituale der Nekromanten wurden sie ins Unleben zurtickgerufen, um ihren Herren zu Diensten zu sein.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Mumie 4 3 3 4 4 1 3 1 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 14 Pkt./Modell
Mumienfirst 4 3 3 4 4 1 3 2 8 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

10+ ° Brennbar Die gesamte Einheit darf ihre Schilde gegen
) e  Diene im Tod cine der folgenden Optionen ersetzen:

AUSRUSTUNG: e  Energiefokus (W0)

e  Handwaffe e Geringer Fluch e Zweihandwaffen (2 Pkt./Modell)

e  Leichte Ristung o Nicderer Adel e Zusitzliche Handwaffe (2 Pkt./Modell)

e Schild e  Untot

Du datfst ein Modell zum Musiker (5 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (7
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Mumienfurst (7
Pkt.) aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 25 Pkt. erhalten.

Geringer Fluch: Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel aus dem Spiel entfernt wird, dann erleidet die daftir verantwortliche, feindliche Einheit,
also zum Beispiel jene, die den letzten Lebenspunktverlust verursachte, fiir jede gefallene Mumie, einen magischen Treffer der Stirke 3. Diese Treffer
werden wie Beschuss verteilt. Im Nahkampf durch den Fluch verursachte Lebenspunktverluste zihlen beztiglich des Kampfergebnisses. Wenn das
Modell im Zuge einer Herausforderung fiel, dann ist nur der Gegner in der Herausforderung betroffen, nicht jedoch seine Einheit.

Gegen Lebenspunktverluste durch den Fluch sind keine Ristungswiirfe oder Regeneration erlaubt. Auch kénnen diese nicht auf andere Modelle
tbertragen werden.

Niederer Adel: Modelle mit dieser Sonderregel haben einen Rettungswurf (+1).




BLUTGARDE

Auf ihrem gewaltigen Vormarsch kimpft sich die Blutgarde gradewegs durch ihre Feinde hindurch. Dabei entreilen sie kreischenden Kriegern die
Seele und verwandeln deren Blut in Eis. Einst waren die Blutgardisten stolze, grausame Adlige, und nun haben sie als Vampire die Gelegenheit, erneut
in altem Ruhm zu schwelgen, indem sie Schmerz und Tod tber die V6lker der Reiche bringen.

B KG BF § W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Blutgardist 5 5 3 5 4 1 4 2 7 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm 24 Pkt./Modell
Blutfiirst 5 5 3 5 4 2 4 3 7 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
5+ ° Bluteid Die gesamte Einheit darf ihre Schilde
) o Kriegerchre gegen eine der folgenden Optionen
AUSRUSTUNG: e  Untot ersetzen:
e  Handwaffe
° Schwere Rﬁstung L4 Zweihandwaffen (2
e  Schild Punkte/Modell)
e  Zusitzliche Handwaffe (2
Punkte/Modell)

Du datfst ein Modell zum Musiker (8
Pkt.) aufwerten.

Du darfst ein Modell zum
Standartentriger (12 Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Blutfiirst
(24 Pkt.; Charaktermodell) aufwerten.

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

Blutdeid: Wirfst am Ende der Nahkampfphase einen Wiirfel fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch diese Einheit getétet wurde. Fir jedes
Wutfergebnis von 6 erhilt diese Einheit einen Lebenspunkt zutiick und kann sogar zuvor gefallende Modelle ins Unleben zurtickbringen (so auch
einen Blutfiirsten) oder ihre urspringliche Einheitenstirke vergroBern. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek,
hat jedoch keinen Einfluss auf Konstrukte, Waldgeister, kérperlose, dimonische oder untote Einheiten.

Kriegerehre: Wenn eine Einheit keinen Blutfiirsten beinhaltet, darf ein Blutgardist ausgewihlt werden, um eine Herausforderung anzunehmen, ganz
so als ob es sich um einen normalen Einheitenchampion handeln wiirde (beachte jedoch, dass normale Blutgardisten niemals selbst eine
Herausforderung aussprechen kénnen. Sie diirfen sie nur annehmen).




GESPENSTER

Gespenster gehdren zu den michtigsten Untoten, denn obwohl es ihnen an einer kérperlichen Gestalt mangelt, vermag es ihre Berthrung, den
Sterblichen die Lebenskraft zu entziehen. Allein ihre Gegenwart erfiillt ihre Umgebung mit Grausen, und die meisten, die ihrer ansichtig werden,
verfallen dem Wahnsinn, noch bevor sie die Bertihrung des Wesens totet. Wutentbrannt fallen diese rachstichtigen Gespenster tiber ihre Feinde her
und téten sie mit ausladenden Schwiingen ihrer alten magischen Sensen. Im Gegenzug miissen diejenigen, die ihnen im Kampf entgegentreten,
feststellen, dass ihre eigenen Attacken den Gespenstern nichts anzuhaben scheinen und ihre Hiebe nur Luft und zerlumpte Roben treffen. Meist
dauert es nicht lange, bis die Gespenster sie fiir ihren Fehler bezahlen lassen.

B KG BF S w LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gespenst 6 3 - 3 3 2 2 3 5 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm 60 Pkt./Modell
Banshee 6 3 - 3 3 2 3 1 5 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-6 e  Die Ernte einfahren Du darfst ein Modell zur Banshee (45
B ° Fluchklingen (nur Pkt.) aufwerten.
AUSRUSTUNG: Gespenst)
. Handwaffe . Gespenstische Jiiger Alle Gespenster der Einheit, nicht

jedoch die Banshee, diirfen eine (1)

*  Grauenvolles der folgenden Optionen erhalten:

Gekreische

¢ Korperlos e Zusitzliche Handwaffe (5

. Plénkkr Pkt./Modell)
° Schr% dethanshee o Zweihandwaffe (5 Pkt./Modell)
(nur Banshee) e Grabschild (5 Pkt./Modell)

. Schweben
. Untot

Gespenstische Jiger: Nachdem eine Einheit Gespenster sich in der Bewegungsphase bewegt hat, kannst du eine Einheit auswéhlen, durch die sie
sich hindurchbewegt hat. Wirf einen Wiirfel fiir jedes Gespenst, das sich durch die gewihlte Einheit bewegt hat. Fur jede gewtirfelte 6 erleidet die
Einheit eine Verwundung, gegen die keine Ristungswiirfe oder Regeneration etlaubt sind. Auerdem kehrt jedes Modell, das durch die blof3e
Beriithrung dieser Einheit getotet wurde, ins Unleben zuriick und schlieft sich der Einheit an - fiige dieser Einheit ein weiteres Gespenst (mit
identischer Ausriistung) hinzu. Modelle die izmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.

Grauenvolles Gekreische: Ziehe -1 von Trefferwiirfen fiir Attacken ab, die von feindlichen Modellen innerhalb von 6 Zoll um diese Einheit
ausgefiihrt werden, wenn die betroffenen Modelle keinen Profilmoralwert von 8 oder mehr haben (inkl. Effekten wie beispielsweise der Inspiration
des Generals). Modelle die zmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.

Schrei der Banshee: Eine Banshee kann ihren Schrei in der Schussphase gegen eine einzelne Einheit einsetzen, selbst wenn sie eine
Angriffsbewegung durchgefiihrt hat oder im Nahkampf gebunden ist. Diese Attacke besitzt eine Reichweite von 8 Zoll. Eine Banshee benétigt dabei
keine Sichtlinie zu ihrem Ziel. Wenn sie im Nahkampf gebunden ist, darf die Banshee nur die Einheit als Ziel auswihlen, mit der sie sich im
Nahkampf befinden. Um die Attacke durchzufiihren, fihrt die Zieleinheit sofort einen Moralwerttest durch. Fir jeden Punkt, den das Ergebnis den
Moralwert der Zieleinheit tibertrifft, verliert die Einheit einen Lebenspunkt. Verwende den hichsten verfiigbaren Moralwert fir die Einheit (inklusive
Charaktermodelle innerhalb der Einheit, General in 12 Zoll Umkreis usw.). Behandle die Verwundungen wie magische Beschussattacken (Treffer
gegen Modelle mit einem Moralwert von ,,-“ haben keinen Effekt). Gegen den Schrei der Banshee sind keinetlei Ristungswiirfe oder Regeneration
erlaubt. AuBlerdem kehrt jedes Modell, das dutrch diesen Schrei get6tet wurde ins Unleben zuriick und schlieB3t sich der Einheit an - fige dieser
Einheit ein weiteres Gespenst (mit identischer Ausriistung) hinzu. Modelle die izmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.




GLAIVENPIRSCHER

Ein Glaivenpirscher ist eine unaufhaltsame Macht. Thre Klinge wird stets direkt vom Herz ihres Opfers angezogen, so wie eine Kompassnadel stets zu
der héchsten Konzentration an Magie zeigt. Wenn er auch langsam auf ihre Beute zugleitet, so ist es doch unausweichlich, dass die Glaive der Kreatur

eines Tages die Brust ihres Opfers durchbohren wird. Wer gewahr wurde, dass ein Glaivenpirscher seine Spur aufgenommen hat, kann ihm jahrelang
entkommen, sogar Jahrzehnte, bis er unvorsichtig wird — und dann ist die grinsende und tierhafte Fratze des Geists das letzte, das ein solches Opfer

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

Glaivenpirscher 6 3 - 3 3 1 2 3 5 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm 40 Pkt./Modell

Glaivenschreck 6 3 - 3 3 1 2 4 5 Infanterie Mittel (3) 25x25 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-12 e Angekiindigter Tod Du musst einen Glaivenpirscher zum

. ° Die Ernte einfahren Musiker (30 Pkt.) aufwerten.

AUSRUSTUNG:

e Handwaffe
e Glaive (Hellebarde)

e Gespenstische Jager
e Korperlos

e Plankler
e Schweben
. Untot

Du darfst einen Glaivenpirscher zum
Glaivenschreck (20 Pkt.) aufwerten.

Angekiindigter Tod: Der Musiker einer Einheit Glaivenpirscher verkiindet, durch seinen Trommelschlag, den nahenden Tod. Solange der Musiker
am “leben® ist, miissen erfolgreiche Verwundungswiirfe gegen seine Einheiten wiederholt werden.

Gespenstische Jager: Nachdem eine Einheit Glaivenpirscher sich in der Bewegungsphase bewegt hat, kannst du eine Einheit auswihlen, durch die
sie sich hindurchbewegt hat. Wirf einen Wiirfel fiir jeden Glaivenpirscher, der sich durch die gewihlte Einheit bewegt hat. Fir jede gewtirfelte 6
erleidet die Einheit eine Verwundung, gegen die keine Riistungswiirfe oder Regeneration erlaubt sind. AuSerdem kehrt jedes Modell, das durch die
bloBe Berithrung dieser Einheit getotet wurde ins Unleben zuriick und schlie3t sich der Einheit an - fige dieser Einheit einen weiteren
Glaivenpirscher (mit identischer Ausriistung) hinzu. Modelle die izmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.

Glaive: Hellebarde, Fluchklingen. Die Glaivenpirscher haben ein besonderes Gespiir dafiir, wie sie Attackieren miissen, um das Herz ihrer Feinde mit
ihrer Glaive zu durchbohren. Wenn ein Glaivenpirscher kimpft, gelingt sein Todesstof3, welchen er durch seine Glaive (Fluchklinge) erhilt, bereits bei
einem Wurfergebnis von 5+, auch dann, wenn der Verwundungswurf bei einer 5 normalerweise keine Verwundungen verursachen wiirde.




SKELETTREITER

Nicht nur die Gebeine der Menschen fallen den Nekromanten zum Opfer. Auch jene edlen Tiere, die sie einst begleiteten, werden mit neuem,

wiedernatirlichem Leben erftllt, um ihre Herren abermals in die Schlacht zu tragen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Skelettreiter = 2 2 3 3 1 2 1 4 = = = 14 Pkt./Modell
Skelettreiterchampion - 2 2 3 3 1 2 2 4 - - - -
Skelettpferd 8 2 3 - - 2 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

5+ e Diene im Tod
L]
AUSRUSTUNG: R Ei:f cfokus (V0
Handwaffe
Speer
Leichte Ristung
Schild

OPTIONEN:

Die gesamte Einheit darf ihre Speere und Schilde
gegen Bogen (kostenlos) tauschen und gilt dann
als , leichte Kavallerie® mit der
Aufstellungssonderregel ,,Vorhut*.

Eine Skelettreitereinheit der Legion von Khemri
darf, wenn sie Bogen trigt, Viperngift (2 Pkt./
Modell) erhalten.

Du datfst ein Modell zum Musiker (5 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (7
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Skelettchampion (7
Pkt.) aufwerten.

| Viperngift: Eine Einheit der Legion von Khemri, die mit Viperngift ausgeriistet ist, versursacht bei Fernkampfattacken mit ihren Bégen Giftattacken.




FLUCHRITTER

Die Fluchritter reiten an der Seite der Gruftwache in die Schlacht. Sie sind die Edlen vergangener Kénigreiche und ihrem Herrn so treu ergeben, wie

es nur die Toten sein konnen.

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

Fluchritter = 3 3 4 4 1 3 1 = = = 24 Pkt./Modell
Hollentitter - 3 3 4 4 1 3 2 - - - -
Skelettpferd 8 2 - 3 - - 2 1 Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Diene im Tod Die gesamte Einheit darf ihre Grabschilde und

) e Energiefokus (W6) Lanzen gegen Zweihandwaffen (kostenlos)
AUSRUSTUNG: e Fluchklingen tauschen.
ge
e  Handwaffe e  Untot

(] Lanze
e Grabristung
e Grabschild

Die gesamte Einheit darf Rossharnische (2
Pkt./Modell) fiir ihre Skelettpferde erhalten.

Du darfst ein Modell zum Musiker (9 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger (12
Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Héllenritter (12 Pkt.)
aufwerten.

. Darf magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 25 Pkt. erhalten.




HEXENREITER

Auf ihren geisterhaften Rossen reiten die Hexer geradewegs durch ihre Feinde hindurch. Dabei entreilen sie kreischenden Kriegern die Seele und
verwandeln deren Blut in Eis. Einst waren die Hexenreiter stolze, grausame Ritter, und nun haben sie die Gelegenheit, erneut in altem Ruhm zu

schwelgen, indem sie Schmerz und Tod iiber die lebenden Volker der Reiche bringen.

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

Hexer - 3 3 4 4 1 3 1 8 - - - 30 Pkt./Modell
Hexenmeister - 3 3 4 4 1 3 2 8 - - - -
Skelettpferd 8 2 3 - - 2 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Diene im Tod Die gesamte Einheit darf ihre

) e Energicfokus (W6) Flegel gegen Grabschilde

AUSRUSTUNG: e Fluchklingen (kostenlos) tauschen.

e  Handwaffe ) N

e Flegel *  Gespenstische Jager Die gesamte Einheit darf

L[]

e Grabristung .

Korperlose Bewegung
Untot

Rossharnische (2 Pkt./Modell) fur
ihre Skelettpferde erhalten.

Du darfst ein Modell zum Musiker
(10 Pkt.) aufwerten.

Du darfst ein Modell zum
Standartentrager (15 Pkt.)
aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum
Hollenritter (15 Pkt.) aufwerten.

e Darf magische Gegenstinde
im Gesamtwert von 25 Pkt.
erhalten.

Gespenstische Jiger: Nachdem eine Einheit Hexenreiter sich in der Bewegungsphase bewegt hat, kannst du eine Einheit auswéhlen, durch die sie
sich hindurchbewegt hat. Wirf einen Wiirfel fiir jeden Hexenreiter, der sich durch die gewihlte Einheit bewegt hat. Fur jede gewiirfelte 6 erleidet die
Einheit eine Verwundung, gegen die keine Riistungswiirfe oder Regeneration erlaubt sind. AuB3erdem kehrt jedes Modell, das durch die blof3e
Beriihrung dieser Einheit getotet wurde, ins Unleben zurtick und schlief3t sich der Einheit an - fiige dieser Einheit ein weiteres Hexenreitermodell (mit

identischer Austiistung) hinzu. Modelle die #zmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.

Korperlose Bewegung: Wihrend ihrer Bewegung gilt die Einheit als &drperios.




BLUTRITTER

Auf ihren gewaltigen Nachtmaren reiten die Blutritter geradewegs durch ihre Feinde hindurch. Dabei entrei3en sie kreischenden Kriegern die Seele
und verwandeln deren Blut in Eis. Einst waren die Blutritter stolze, grausame Ritter, und nun haben sie als Vampire die Gelegenheit, erneut in altem
Ruhm zu schwelgen, indem sie Schmerz und Tod iiber die Vélker der Reiche bringen.

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

Blutritter - 5 3 5 4 1 4 2 7 - - - 55 Pkt./Modell
Kastellan - 5 3 5 4 4 3 7 - - - -
Nachtmahr 8 3 4 - 2 1 - Kavallerie Mittel (4) 25x50 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3+ e  Bluteid Du darfst ein Modell zum

. e Kriegerchre Musiker (15 Pkt.) aufwerten.

AUSRUSTUNG: e  Untot

* Handwaffe e Vernichtender Angriff Du darfst eu} Modell zum

e lLanze Standartentrager (20 Pkt.)

e  Schwere Ristung
e  Schild
e Rossharnisch

(nur Reiter)

aufwerten.

e Darf ecine magische
Standarte im Wert von bis
zu 100 Pkt. erhalten.

Du darfst ein Modell zum
Kastellan (50 Pkt.;
Charaktermodell) aufwerten.

e Darf magische
Gegenstinde im
Gesamtwert von 50 Pkt.
erhalten.

Blutdeid: Witf am Ende der Nahkampfphase einen Wiirfel fiir jedes Modell, das dutrch diese Einheit getétet wurde. Fiir jedes Ergebnis von 6 kehrt
ein Blutritter oder Kastellan in sein wiedernatiirliches Leben zuriick - fiige dieser Einheit ein zuvor ausgeschaltetes Modell wieder hinzu. Dieser Effekt
geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek, hat jedoch keinen Einfluss auf Konstrukte, Waldgeister, korpetlose, dimonische oder

untote Einheiten.

Kriegerehre: Wenn eine Einheit keinen Kastellan beinhaltet, darf ein “normaler* Blutritter ausgewihlt werden, um eine Herausforderung
anzunehmen, ganz so als ob es sich um einen normalen Champion handeln wiirde (beachte jedoch, dass Blutritter niemals selbst eine
Herausforderung aussprechen kénnen. Sie diirfen sie nur annehmen).




SCHRECKENSKLINGEN

Die Schreckensklingen sind die geistgewordenen Schrecken der Legion. Im Leben sah jeder dieser Wiedergiinger den Verrat seines Anfiihrers und half
weder, noch verhinderte er ihn. Sie sind die Ritter der Reue und voller bitterer Anschuldigungen, die in der Schlacht als Leibwache und Stellvertreter
dienen oder als Vorreiter eingesetzt werden. Sie biumen sich auf ihren Gespensterpferden auf und verschwinden in Nebelstreifen, nur um
anderenorts aus der Luft zu galoppieren, um sogar die unritterlichsten Befehle auszufiihren — die Verwundbaren auslesen, Krieger auf dem Riickzug
abschneiden und andere verabscheuungswiirdigende Aufgaben.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Schreckensklingen 6 3 = 3 3 1 2 2 5 = = = 60 Pkt./Modell
Besturzten 6 3 - 3 3 1 2 3 5 - - - =
Schreckensross 8 3 - 4 - - 2 1 Bestie Mittel (4) 35x60 mm
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-12 e  Die Ernte einfahren Die gesamte Einheit darf Schilde (5
) e Fluchklingen (nur Pkt./Modell) erhalten.
AUSRUSTUNG: Reiter)
e  Handwaffe e Gespenstische Jiger Du darfst ein Modell zum Musiker
e Icichte Ristung o Korperlos (15 Pkt.) aufwerten.
* Untot Du darfst ein Modell zum
Standartentriger (20 Pkt.)
aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum
Besturzten (20 Pkt.) aufwerten.

Gespenstische Jager: Nachdem eine Einheit Schreckensklingen sich in der Bewegungsphase bewegt hat, kannst du eine Einheit auswihlen, durch
die sie sich hindurchbewegt hat. Witf einen Wiitfel fiir jede Schreckensklinge, die sich durch die gewihlte Einheit bewegt hat. Fir jede gewurfelte 6
erleidet die Einheit eine Verwundung, gegen die keine Riistungswiirfe oder Regeneration erlaubt sind. AuB3erdem kehrt jedes Modell, das durch die
bloBe Berithrung dieser Einheit getotet wurde, ins Unleben zurtick und schlieBt sich der Einheit an - fiige dieser Einheit ein weiteres
Schreckensklingenmodell (mit identischer Ausriistung) hinzu. Modelle die izmun gegen Psychologie sind, werden von diesem Effekt nicht betroffen.




TODESTREIBER

Die Todestreiber sind die schwerste Kavallerie der Legionen und sitzen auf hervorragenden zusammengefiigten und makabrer gepanzerten Reittieren.
Diese Krieger schmettern in den Gegner und brechen mit jedem wilden Angriff Schlachtlinien.

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

Todestreiber = 3 3 4 4 1 3 1 8 = = = 55 Pkt./Modell
Todbringender - 3 3 4 4 1 32 8 - - - -
Geformte Bestie 8 2 - 3 - - 2 1 - Kavallerie Mittel (4) 35x60 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3+ e  Belebtes Konstrukt Die gesamte Einheit muss eine (1) der

) e Energicfokus (W6) folgenden Optionen (kostenlos) erhalten:
AUSRUSTUNG: o  Schwer nzert
gepanze
e  Handwaffe e Speere und Schilde
° Schwere Riistung zzgl. fiir die Reiter: ° Zweihandwaffen

e  Dieneim Tod
e Nadiritische Waffen
e Vernichtender Angriff

Du darfst ein Modell zum Musiker (10 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger
(20 Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Todbringenden
(20 Pkt.) aufwerten.

Nadiritische Waffen: Nadiritische Waffen sind magische Waffen und du kannst misslungene Verwundungswiirfe von 1 fiir Nahkampfattacken mit
ihnen wiederholen.

Schwer gepanzert: Fine Geformte Bestie addiert +2 auf den Riistungswurf seines Reiters statt dem fiir Reittiere iiblichen Bonus von +1.




TODESWOLFE

Die Reiche der Sterblichen werden vielerorts von riesigen Wélfen geplagt. Menschen machen gnadenlos Jagd auf diese Bestien, doch das reicht oft
nicht aus. Die Kadaver dieser Wélfe werden in gro3en Gruben verscharrt, doch in verfluchter Erde ist ihre Ruhe oft nur von kurzer Dauer.

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

Todeswolf 9 3 - 3 3 1 3 1 3 Bestie Mittel (3) 25x50 mm 9 Pkt./Modell
Todeswarg 9 3 - 3 3 1 3 1 3 Bestie Mittel (3) 25x50 mm

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

5+ e  Anfallen Du darfst ein Modell zum

) e  TLeichte Kavallerie Todeswarg (5 Pkt.) aufwerten.
AUSRUSTUNG: e  Untot
e Geiferndes Maul e Vorhut
(Handwaffe)

| Anfallen: Wenn die Einheit im selben Zug angegriffen hat, addierst du +1 zu ihren Verwundungswiirfen.




LEICHENKARREN

Zwischen den schlurfenden Horden von Zombies sieht man oft die abscheulichen Leichenkarren. Diese Wagen bestehen aus verschimmeltem Holz,
rostigem Metall und krankem Fleisch. Sie werden von makaberen, abgerissenen Gestalten gezogen und sind Gber und tiber mit verottenden
Korperteilen beladen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Leichenfledderer - 3 3 3 - - 3 1 7 - - - -
Leichenkarren 4 2 - 2 4 3 1 2Wo - Streitwagen Mittel (4) 50x100 mm 115 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e  Hexenfeuer Der Leichenfledderer darf fir 35 Pkt. zu
) e Riistungswurf (+1) cinem Zauberer der Stufe 1 aufgewertet
AUSRUSTUNG: e Todesenergie-Miasma werden. Er beherrscht dann die Anrufung
e  Eine Peitsche, viele Unheiliger Sog von Nehek aus der Lehre der Nekromantie
glerige Hinde und e Untot e  Er darf beliebige, weitere Anrufungen
Miuler (Handwaffe) aus der Lehre der Nekromantie (10

Pkt./ Anrufung) erhalten.

Der Leichenfledderer ist ein Charakter-
modell und darf magische Gegenstinde im
Gesamtwert von 35 Pkt. erhalten.

Todesenergie-Miasma: Gebundener Zauberspruch (Energiestufe W6). Wenn erfolgreich gewitkt, erhalten alle befreundeten Untoten Einheiten in 6
Zoll Umkreis, inklusive des Leichenkarrens, die Sonderregel Schiigt immer zuerst zu. Dieser Effekt hilt bis zum Beginn der nichsten eigenen
Magiephase an.

Unbheiliger Sog: Wenn sich eine befreundete Einheit, innerhalb von 6 Zoll um einen oder mehrere Leichenkarren befindet und vom Zauberspruch
Anrufung von Nehek betroffen wird, so erhilt diese Einheit einen zusitzlichen Lebenspunkt (unabhingig ihres Einheitentyps).




SKELETTSTREITWAGEN

Diese leichten Streitwigen sind nicht so robust wie jene, die andere Vélker verwenden, doch ihre unvorstellbare Zahl macht sie zum rasenden Tod

jener, die sie erblicken.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Wagenlenker - 2 2 3 3 1 2 1 4 - - - -
Meister der Wagen - 2 2 3 3 1 2 2 4 - - - -
Skelettpferd 8 2 3 - - 2 1 - - - - -
Skelettstreitwagen - - - 4 4 3 - - - Streitwagen Mittel (4) 50x100 mm 55 Pkt./Modell

y EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

o 3+ (je 1 Streitwagen, 2 Wagen- e  Dieneim Tod Alle Streitwagen der Einheit diirfen

lenker und 2 Skelettpferde)

AUSRUSTUNG:
e  Handwaffe

e  Speer

° Bogen

e  Energiefokus (W0)
o Gefihrt des Adels
o Leichte Kavallerie
e  Rustungswurf (+2)
e  Streitwagenlegion
. Untot

Sensenklingen (5 Pkt./Modell)
erhalten.

Eine Streitwageneinheit der Legion
von Khemri datf, fiir ihre Bgen,
Viperngift (4 Pkt./Modell) erhalten.

Du darfst ein Modell zum Musiker
(15 Pkt.) aufwerten.

Du darfst ein Modell zum
Standartentriger (20 Pkt.)
aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Meister
der Wagen (20 Pkt.) aufwerten.

Gefihrt des Adels: Charaktermodelle deiner Armee, die auf einem Skelettstreitwagen fahren, diirfen sich Skelettstreitwagen-Einheiten anschliefen.
Sie kénnen weiterhin in der Einheit bleiben, selbst wenn sie ihr Gefihrt, den Streitwagen, eingebti3t haben und kénnen diesen wiederherstellen,
beispielsweise durch die Anrufung von Nehek. Sollten sie jedoch spiter die Einheit zu Ful3 verlassen, ist es ihnen nicht mehr méglich, sich dieser oder
einer anderen Skelettstreitwagen-Einheit anzuschlieBen und auch ihr Streitwagen kann dann nicht mehr wiederhergestellt werden.

Streitwagenlegion: Skelettstreitwagen-Einheiten addieren ihren Gliederbonus (maximal +3) auf die Stirke aller Aufpralltreffer, die sie verursachen.

Viperngift: Eine Einheit der Legion von Khemri, die mit Viperngift ausgeriistet ist, versursacht bei Fernkampfattacken mit ihren Bégen Giftattacken.




SCHWARZE KUTSCHE

Schwarze Kutschen entstehen, wenn ein Vampir Einlass in die Unterwelten begehrt, aber am Tor abgewiesen wird. Wenn dies geschieht, muss der
Geist der Kreatur in einem Sarg gefangen ins Land der Lebenden zuriickkehren. Der wiitende Geist des Vampires treibt die Kutsche an und tber das
Schlachtfeld, und je mehr Seelen die Schwarze Kutsche nimmt, desto michtiger wird sie.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gespenst - 3 - 3 - - 2 3 5 - - - -
Nachtmahr 8 3 - 4 - - 2 1 - - - - -
Schwarze Kutsche - - - 5 6 5 - - - Streitwagen Mittel (4) 92x120 mm 300 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (1 Schwarze Kutsche, 1 Gespenst und 2 Nachtmahre) e  Die Ernte einfahren
. Entsetzen
.. Rett f (+3
AUSRUSTUNG: *  Rettungswurf (+3)
. e  Ristungswurf (+4)
e  Zweihandwaffen (nur Gespenst)
o  Seelenraub

. Seelenspeicher
. Untot

Seelenraub: Zu Beginn jeder Magiephase kann die Schwarze Kutsche magische Energie absorbieren. Nutzt du diese Fahigkeit, witf die Wiirfel aus
dem Energie- bzw. Bannpool deiner Feinde und die individuellen Wiirfel jedes feindlichen Zauberers der sich in 12 Zoll Umkreis um eine Schwarze
Kutsche befindet. Jeder Wiirfel, der eine 6 als Ergebnis zeigt, wird von der Kutsche absorbiert und somit entfernt (kann also in dieser Magiephase
nicht mehr verwendet werden). Wenn sich mehr als eine Schwarze Kutsche auf dem Spielfeld befindet oder sich ein bestimmter feindlicher Zauberer
in 12 Zoll Umkreis von zwei Schwatzen Kutschen befindet, ermittelst du zufillig, welche der Schwarzen Kutschen von den absorbierten Wiirfeln
profitiert. Jeder Wiirfel kann nur eine Schwarze Kutsche beeinflussen.

Wann immer eine schwarze Kutsche mehr als einen (2+) Wiitfel auf einmal speichert, erhilt sie zeitgleich auch noch einen (1) Lebenspunkt hinzu.

Jeder Wiirfel, der von einer Schwarzen Kutsche absorbiert wird, steigert permanent ihre Fihigkeiten, wie auf der nachfolgenden Seelenraubtabelle
beschrieben wird. Wir empfehlen dir daher die Anzahl der gespeicherten Wiirfel zu notieren. All diese Steigerungen sind miteinander kumulativ.

Gespeicherte Effekt
Wiirfel

1+ Die Schwarze Kutsche erhilt glihende Sensen und verursacht beim Angriff +1 Aufpralltreffer fiir jeden bisher durch den
Seelenraub gespeicherten Wiirfel.

2+ Der gespenstische Kutscher und die Zugtiere der Kutsche werden mit unheiliger Energie erfiillt. Sie hassen alle Gegner.

3+ Ein pulsierender Nimbus der Finsternis umhillt die Schwarze Kutsche und saugt alle magischen Energien in sich auf. Die
Schwarze Kutsche erhilt Magieresistenz, (hilfte der bisher absorbierten Wiirfel; abgerunder).

5+ Klingen und Finge erglithen in griinem Hexenfeuer, wihrend der Vampir im Innern der Kutsche seine Krifte regeneriert.
Das Gespenst der Schwarzen Kutsche erhalten die Sonderregel Todesstofs, nicht jedoch die Attacken der Zugtiere oder die
Aufpralltreffer der Kutsche selbst.

8+ Die Schwarze Kutsche springt zwischen dem Reich der Toten und der Welt der Lebenden hin und her. Die Schwarze
Kutsche wird &drperlos.

10+ Heulende Winde umtosen die Schwarze Kutsche und erheben sie in die Luft. Die Schwarze Kutsche wird zum Flieger.

Seelenspeicher: Die schwarze Kutsche kann Lebenspunkte tiber ihren LLP-Profilwert hinaus ansammeln, wann immer sie Lebenspunkte dazu erhilt.
Dies gilt auch fiir Effekte, die normalerweise nur Lebenspunkte bis zum LP-Profilwert wiederherstellen, wie beispielsweise die Anrufung von Nehek.




HEXENTHRON

Die Monarchen der Nacht lassen sich oft auf prichtigen Sinften in den Krieg tragen, die man unter dem Namen Hexenthron kennt. Diese
Knochenrahmenkonstruktionen werden von den Geistern jener emporgehalten, die einst von dem Vampir getStet wurden, und die nun dazu
verflucht sind, sie bis in alle Ewigkeit in die Schlacht zu tragen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Vampirhexen - 5 3 5 - - 4 2 7 - - - -
Geister 6 3 - 3 - 1 1 - - - - -
Hexenthron - - - 3 6 6 - - - Streitwagen Mittel (4) 92x120 mm 230 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:

1 (1 Hexenthron, 3 Vampirhexen und 6 den
Thron tragende Geister)

AUSRUSTUNG:

e  Zahllose Lanzen, Schwerter und andere
Waffen (Handwaffe)

e Blutdurst (nur Vampirhexen)
e Blutspiegel

° Die Ernte einfahren

. Entsetzen

e Fliegen

U Hexenfeuer

e Korperlose Bewegung
° Reliquienschrein

e  Sensenklingen

° Untot

e Verfluchte Jager

Blutdurst: Die Vapirhexen heilen in jeder Nahkampfphase, in der sie mindestens eine unverhinderte Verwundung verursacht haben (regenerierte
Wunden wurden dennoch verursacht), sofort eine (1) Verwundung ihres Modells. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung
von Nehek, hat jedoch keinen Einfluss auf Konstrukte, Waldgeister, korperlose, dimonische oder untote Einheiten.

Blutspiegel: Indem die Besatzung des Throns in das mit dem Blut von Jungfrauen gefiillte Becken starrt, kdnnen sie einen Blick auf die Zukunft
erhaschen. Einmal im Spiel kannst du einen (1) beliebigen eigenen Wiirfelwurf deiner Wahl fiir jeden deiner Hexenthrone wiederholen.

Korperlose Bewegung: Wihrend ihrer Bewegung gilt die Einheit als &drperios.

Reliquienschrein: Ein gethronter Nekromant oder Vampir, der einen Hexenthron als “Reittier* erhalt, generiert in jeder eigenen Magiephase zwei
zusitzliche Energiewtirfel, die nur er selbst einsetzen darf.

Verfluchte Jager: Nachdem ein Hexenthron sich in der Bewegungsphase bewegt hat, kannst du eine Einheit auswihlen, durch die er sich hindurch-
bewegt hat. Witf sechs (6) Wiirfel. Fur jede gewtirfelte 6 etleidet die Einheit eine Verwundung, gegen die keine Riistungswiirfe oder Regeneration
erlaubt sind. AuBerdem heilt der Hexenthron eine (1) seiner Verwundungen, fiir jeden auf diese Weise verursachten Lebenspunktverlust.




TODESGEIER

Die Verdunklung des Himmels muss nicht zwangsliufig die Ankiindigung schlechten Wetters bedeuten. Wenn eine Streitmacht der untoten Legionen
in der Nihe ist, kann dies auch den Beginn einer nahenden Schlacht bedeuten. Die Todesgeier haben es dabei zumeist auf die erste Verteidigungs-
welle und Schiitzen der Gegner abgesehen, die sie zerfleischen, um sich dann direkt wieder auf das nichste Opfer zu stiirzen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Todesgeier 2 3 - 4 4 2 3 3 4 Bestien Mittel (3) 40x40 mm 25 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
3-12 e Augendieb
.. e Flieger
AUSRUSTUNG: o  Plinkler
e  Riesiger Schnabel und kriftige Klauen e  Untot
(Handwalffe)

Augendieb: Wenn ein feindliches Modell durch eine Einheit mit dieser Sonderregel Verwundungen etleidet und nicht getétet wird, wurde eines der
Augen des Modells ausgepickt. Fiir den Rest der Schlacht muss dein Gegner von allen Trefferwiirfen des betroffenen Modells 1 abzichen. Dieser
Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ.




RIESENFLEDERMAUSE

Riesenfledermiuse sind grauenhafte Raubtiere, so grof3 wie ein ausgewachsener Mann. IThre breiten ledrigen Schwingen sind kriftig genug, um ein
Opfer in die Luft zu heben, und ihre scharfen und spitzen Zihne durchdringen miihelos Fleisch und brechen sogar Knochen.

B KG BF S§ W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Riesenfledermaus 2 3 - 3 3 2 3 1 3 Bestien Mittel (3) 40x40 mm 23 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
3-12 e Blutgeruch
., e Flieger
AUSRUSTUNG: e Plinkler

e  Zihne und Klauen (Handwaffe) e Untot

Blutgeruch: Wenn innerhalb von 6 Zoll um diese Einheit ein oder mehrere feindliche Modelle verwundet werden, fithren alle Modelle in der Einheit,
welche tiber diese Sonderregel verfiigen, fiir den Rest der Schlacht eine (1) Zusatzattacke durch. Dieser Effekt ist mit sich selbst nicht kumulativ.
Auch diirfen diese neu gewonnenen Zusatzattacken in der aktuellen Phase nicht mehr durchgefiihrt werden, wenn das Modell bereits attackiert hat.




FLEDERMAUSSCHWARM

Bei diesen Fledermiusen handelt es sich nicht um gew&hnliche Tiere, sondern um blutriinstige Rauber, die in groien Schwirmen tber ihre Feinde
herfallen und diese in Durcheinander stirzen und in Panik versetzen. Eine einzelne Fledermaus stellt fiir einen gepanzerten Krieger kaum eine
Bedrohung dar, doch zu Hunderten kénnen sie einem Menschen binnen Minuten das Fleisch von den Knochen reiflen.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Fledermausschwarm 2 3 - 2 2 5 1 Wo 10 Schwarm Winzig (1) 40x40 mm 28 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
2+ e Schweben
.. e DPlinkler
AUSRUSTUNG: e  Untot
e Winzige, dafiir aber unzihlige Zihne und e Vorhut

Klauen (Handwaffe)




GRUFTSCHWARM

Die schwarze Energie der Nekromanten erweckt nicht nur die verstorbenen, sondern lockt auch zahllose Insekten herbei, die das Aas der gefallenen
verspeisen wollen. Nicht selten greifen sie selbst ins Geschehen ein, um die Zahl der gefallenen und somit ihrer Nahrungsquelle zu erhdhen.

B KG BF S§ W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gruftschwarm 4 3 - 2 2 5 1 5 10 Schwarm Winzig (1) 40x40 mm 45 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
2+

e Begraben unter dem Sand
e  Giftattacken

AUSRUSTUNG: e Plinkler
e  Winzige, dafiir aber messerscharfe Beiler Untot
und zahllose Stacheln (Handwaffe) e Vorhut




GEISTER

Der Himmel tiber den Heeren ist voll von den zahlreichsten ihrer Krieger: den Geistern. Diese Geisterscharen setzen sich aus den Seelen der
Verdammten zusammen, die ohne Kérper und ohne Identitit endlos nach einem Leben schreien, das sie verloren haben.

Klauen (Handwaffe)

B KG LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Geister 6 1 4 4 Schwarm Mittel (3) 40x40 mm 60 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
2-8 e Korperlos
.. e Plinkler
AUSRUSTUNG: e  Schweben
e  Geisterhafte Klingen und grissliche e  Untot




ZOMBIEOGER

Zombies sind tibel, Oger noch tibler. Aber als sein all diese Schrecken nicht genug, erwecken die erprobtesten Nekromanten sogar Zombieoger, um
sie ihrem Willen zu unterwerfen und ihre Feinde zu vernichten.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Zombieoger 6 3 - 4 4 3 1 2 5 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm 40 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e Biuetliche Du darfst ein Modell zum
. Wiederginger Musiker (13 Pkt.) aufwerten.

AUSRUSTUNG: ° Die kiirzlich
e  GrofBe Keulen, michtige Kiefer Verstorbenen Du darfst ein Modell zum

und gewaltige Fiuse e Fliegenwolke Standartentriger (20 Pkt.)

(Handwaffe) e Schlurfende Horde aufwerten.

e  Untot

e  Wankende Horde

Biuerliche Wiederginger: Einheitsstandarten von Zombieogereinheiten bringen dem Gegner keine Siegespunkte (oder erfiillen andere
Siegesbedingungen — dir jedoch schon!), denn sie gelten auf Grund ihres geringen Werts nie als erobert.

Die kiirzlich Verstorbenen: Zombieogereinheiten diirfen nicht von Charaktermodellen begleitet werden. Die Anrufung von Nehek stellt in seiner
Grund- als auch verstirkten Form W3 Lebenspunkte statt des iiblichen einen (1) fir monstrse Infanterie wieder her oder erhebt entsprechend neue
Modelle, sofern mdglich.

AuBerdem wirfst du am Ende der Nahkampfphase einen Wiirfel fiir jedes Modell, das in derselben Phase durch diese Einheit getdtet wurde. Fiir jedes
Wutrfergebnis von 6 erhilt diese Einheit einen Lebenspunkt zuriick und kann sogar zuvor gefallende Modelle ins Unleben zuriickbringen oder ihre
urspriingliche Einheitenstirke vergroern. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek, hat jedoch keinen Einfluss
auf Konstrukte, Waldgeister, korperlose, dimonische oder untote Einheiten.

Fliegenwolke: Ziche immer von allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Nahkampfphase als Ziel haben, -1 ab. Ziche -1 von den Trefferwtrfen
fir Attacken ab, die in der Fernkampfphase diese Einheit als Ziel haben. Wenn diese Einheit aus 5 oder mehr Modellen besteht, ziehe stattdessen von
allen Trefferwiirfen, die diese Einheit in der Fernkampfphase als Ziel haben, -2 ab.

Schlurfende Horde: Wenn sich zwei oder mehr Einheiten Zombieoger in deiner Bewegunsphase innerhalb von 1 Zoll voneinander und nicht im
Nahkampf befinden, kénnen sie “verschmelzen® und werden fir den Rest der Schlacht zu einer einzelnen Einheit. Achte darauf, dass die Einheit nur
einen Musiker und einen Standartentriger beinhalten darf. Uberschiissige Kommandomodelle werden durch ,,normale® Zombieoger etsetzt.

Wankende Horde: Zombieoger verfolgen oder tiberrennen niemals. Stattdessen etleiden alle feindlichen Einheiten, die aus dem Kontakt mit
Zombieogern flichen, fiir jedes volle Glied der Zombieogereinheit, W6 Treffer (2W6 Treffer wenn die Einheit entsprechend den Hordenregeln
formiert wurde) mit ihrer Profilstarke.




RIESENGHULE

Die als Riesenghule bekannten, missgestalteten Monstrosititen sind gliicklicherweise ein seltener Anblick, auch wenn man ihre watschelnden
Gestalten in Zeiten offenen Krieges hdufig an der Seite der Legion marschieren sieht.

Riesenghule verfiigen tiber eine absto3ende, drahtige Muskulatur und File mit Klauen. Sie haben eine Reihe von Beulen und Narben. An ihrem
Riickgrat ist das Fleisch aufgerissen und Sehnen liegen frei, was sie zu einer ziemlich verstérenden Ergiinzung der Legion macht.

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

Riesenghul 5 4 - 4 5 3 6 4 7 Monstrose Infanterie GroB (5) 40x40 mm 55 Pkt./Modell
Riesenghast 5 4 - 4 5 3 6 5 7 Monstrose Infanterie Grol3 (5) 40x40 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

34+ e  Auserwihlte Du darfst ein Modell zum

; e Energiefokus (2W6) Riesenghast (20 Pkt.) aufwerten.
AUSRUSTUNG: e  Giftattacken
e Dreckverkrustete Klauen e  Plinderer
(Handwalffe)

° Untot

Auserwihlte: Du kannst misslungene Trefferwirfe von 1 fiir diese Einheit wiederholen, wenn sie sich innerhalb von 12 Zoll um einen Nekromanten
oder Ghulfiirsten deiner Armee befindet.




WERWOLFE

Das Geheul eines Wolfes verheil3t meist nichts Gutes, doch der Aufschrei eines sich ndhernden Werwolfes geht durch Mark und Bein, denn dies
bedeutet den Tod!

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

Werwolf 6 4 - 5 5 3 3 3 8 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm 70 Pkt./Modell
Alphawolf 6 4 - 5 5 3 3 4 8 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm -

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

39 e Blutgeruch Du darfst ein Modell zum

) e  Pliinderer Alphawolf (20 Pkt.)
AUSRUSTUNG: e Regeneration (+3) aufwerten.
e Michtige Pranken und e  Untot
Reiflzihne (Handwaffe) e Vernichtender
Angriff

Blutgeruch: Wenn innerhalb von 6 Zoll um diese Einheit ein oder mehrere feindliche Modelle verwundet werden, fithren alle Modelle in der Einheit,
welche tiber diese Sonderregel verfiigen, fiir den Rest der Schlacht eine (1) Zusatzattacke durch. Dieser Effekt ist mit sich selbst nicht kumulativ.
Auch diirfen diese neu gewonnenen Zusatzattacken in der aktuellen Phase nicht mehr durchgefiihrt werden, wenn das Modell bereits attackiert hat.




USHABTI

Von uralter Macht erfiillt und durch nekromantische Magie zum Leben erweckt, etheben sind selbst die G6tzenbilder der Gétter, um dem Herrn der

Legion zu Diensten zu sein.

e  Handwaffe
e  Zweihandwaffe
e Grabristung

e  Energiefokus (2W0)
e Lebendes Gotzenbild

B KG BF § W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Ushabti 5 4 3 4 5 3 3 3 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm 80 Pkt./Modell
Ehrwiirdiger Ushabti 5 4 3 4 5 3 3 4 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3+ e  Belebtes Konstrukt Die gesamte Einheit darf ihre Zweihand-
) e  Diene im Tod waffen gegen eine (1) der folgenden
AUSRUSTUNG: Optionen ersetzen:

e GroBbogen (25 Pkt./Modell)
e  Zusitzliche Handwaffe (kostenlos)
e Grabschilde (kostenlos)

Du darfst ein Modell zum Musiker (15 Pkt.)
aufwerten.

Du darfst ein Modell zum Standartentriger
(20 Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum ehrwiirdigen
Ushabti (20 Pkt.) aufwerten.

Reichweite  Stirke

Sonderregeln

30 Zoll wie Triger

Giftattacken, Mehrfachschisse (W6), Salvenfeuer

GrofB3bogen: Die speergrof3en Pfeile, die von diesen michtigen Bégen abgeschossen werden, kénnen mit Leichtigkeit den Panzer eines Ritters
durchschlagen und selbst den zihesten Feind fatale Wunden beibringen.

Lebendes Gotzenbild: Wirf am Ende jeder Phase fiir jedes Modell, das durch eine Einheit Ushabti in dieser Phase Verwundungen erlitten hat (auch
regenetierte Wunden wurden zuvor verursacht), aber nicht getétet wurde einen Wiirfel. Ubersteigt die Augenzahl den Wert der verbliebenen
Lebenspunkte des Modells, so wird das jeweilige Modell automatisch ausgeschaltet und als Verlust vom Spielfeld entfernt. Gegen diesen Effekt sind
keine Riistung- oder etwaige Regenerationswiirfe erlaubt.




KRYPTAKRIEGER

Kryptakrieger kénnen michtige Wolken giftiger Dimpfe ausstofen und sind gefiirchtete, fliegende Raubtiere. Sie kénnen Feinde tiber gro3e
Distanzen spiiren und identifizieren ihre Opfer am Geruch. Dann stiirzen sie herab, zerreilen den armen Feind und bringen ihrem Meister blutige
Beute.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Kryptakrieger 5 4 - 4 4 3 6 3 6 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm 70 Pkt./Modell
Kryptawichter 5 4 - 4 4 3 6 4 6 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 40x40 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-9 e  Blutgierige Fresswut Du darfst ein Modell zum
) e Energicfokus (2W6) Kryptawichter (20 Pkt.)
AUSRUSTUNG: e Flieger aufwerten.
e  Riesige Klauen und e  Giftattacken
gewaltige Fliigel ..
(Handwaffe) e  DPlunderer

° Untot

Blutgierige Fresswut: Jedes Mal wenn ein Modell dieser Einheit ein feindliches Modell ausschaltet, kann es sofort eine zusitzliche Attacke
durchfiihren. Die zusitzlichen Attacken profitieren jedoch nicht mehr von dieser Sonderregel.
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VARGHEISTS

Vargheists sind die manifestierte Finsternis in der Seele der Legion. Sie sind hoch aufragende, gefligelte Wesen, menschenihnlich, doch von der
GréBe mehrerer Manner. Obgleich Vargheists einst edle Vampires waren, haben sie sich seitdem zu beutehungrigen Riubern zuriickentwickelt, die
sich nach dem Geschmack von Blut verzehren.

Vargheists verfiigen tiber eine absto3ende, drahtige Muskulatur sowie Fiile mit Krallen, und sie haben merkwurdige Gesichter voller Zihne,
Rickenkimme und groB3e, faserige Fligel.

B KG BF §S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Vargheist 5 4 4 4 5 3 6 3 7 Monstrose Infantetie GroB (5)  40x40 mm 90 Pkt./Modell
Vargheists-Rudelfiihrer 5 4 4 4 5 3 6 4 7 Monstrose Infanterie  GrofB3 (5)  40x40 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-9 e  Blutdurst Du darfst ein Modell zum
B e Blutgeruch Vargheists-Rudelfiihrer (20
AUSRUSTUNG: e Flicoer Pkt.) aufwerten.
. _— g
e  Riesige Klauen und Reilzihne Kénigsgarde
(Handwaffe)

e  Plunderer
e  Untot

Blutdurst: Ein Einheit Vargheist heilt in jeder Nahkampfphase, in der sie mindestens eine unverhinderte Verwundung verursacht haben (regenerierte
Wunden wurden dennoch verursacht), sofort eine (1) Verwundung. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.

Blutgeruch: Wenn innerhalb von 6 Zoll um diese Einheit ein oder mehrere feindliche Modelle verwundet werden, fihren alle Modelle in der Einheit,
welche tiber diese Sonderregel verfiigen, fiir den Rest der Schlacht eine (1) Zusatzattacke durch. Dieser Effekt ist mit sich selbst nicht kumulativ.
Auch diirfen diese neu gewonnenen Zusatzattacken in der aktuellen Phase nicht mehr durchgefiihrt werden, wenn das Modell bereits attackiert hat.

Konigsgarde: Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Wirf einen Wiirfel. Fiige dieser Einheit Vargheists bei einem Wurf von 3 oder mehr ein
weiteres Modell mit vollen Lebenspunkten hinzu. Dieser Effekt funktioniert nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.




NEKROPOLENRITTER

Uralte Bestien, belebt durch die verdorbene Magie der Nekromanten, bestiegen durch die besten Krieger der Legion — Das sind die Nekropolenritter!

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

Nekropolenritter - 3 3 4 4 33 1 8 - - - 55 Pkt./Modell
Nekropolhauptmann - 3 3 4 4 33 2 8 - - - -
Wichterschlange 7 3 - 5 - - 3 2 - Monstrése Kavallerie Grof3 (5) 50x75 mm -
A Y EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:

3+ e  Belebtes Konstrukt Die gesamte Einheit darf die Sonderregel

) e Energicfokus (2W6) ,»Begraben unter dem Sand“ (5 Pkt./
AUSRUSTUNG: e Fluchklingen (nur Modell) erhalten.
ge

L4 Handwaffe Reiter) ) )

e Speer e Giftattacken (nur IP)E darffs; ein Modell zum Musiker (15

¢ Grabriistung Wichterschlange) t) aufwerten.

° Steinhaut Du darfst ein Modell zum

Standartentrager (20 Pkt.) aufwerten.

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

Du darfst ein Modell zum Nekropol-
hauptmann (20 Pkt.) aufwerten.

Steinhaut: Der Ristungswurf eines Nekropolenritters belduft sich insgesamt auf +5. Darin sind bereits alle Sondetregeln wie Belebtes Konstrukt,
sowie die Riistung und die vorteilhafte Position des Reiters (sofern vorhanden) enthalten.




GRABJAGER

Schlangenartige Bestien, einzig und alleine zum Schutz der Grabstitten und ihrer Herren geschaffen.

B KG BF § W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Grabjiger 7 3 3 4 5 3 3 3 8 Monstrése Bestie Grof3 (5) 50x75 mm 85 Pkt./Modell
Jagdftihrer 7 3 3 4 5 3 3 4 8 Monstrése Bestie GroB3 (5) 50x75 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
3-6 ° Begraben unter dem Sand Du darfst ein Modell zum

e Belebtes Konstrukt
e Energiefokus (2W0)
e Sandfluch-Blick

e Schuppenhaut (+3)

AUSRUSTUNG:
e  Handwaffe
. Hellebarde

Jagdfiihrer (20 Pkt.) aufwerten.

Sandfluch-Blick: Der Sandfluch-Blick ist eine magische Schussattacke. Wenn die Einheit schief3t, wirfst du fiir jeden Grabjiger in der Einheit einen
Artilleriewtiirfel und addierst die Ergebnisse. Die Grabjiger geben dann eine Anzahl Schiisse entsprechend diesem Ergebnis auf die Zieleinheit ab.
Wenn du fiir diese Treffer Verwundungswiirfe durchfiihrst, ersetzt du voriibergehend den Widerstand-Wert der Zieleinheit durch dessen Initiative-
Wert. Wenn die Zieleinheit mehrere Initiative-Werte besitzt, benutzt du immer den héchsten (beispielsweise bei berittenen Modellen oder der Einheit
angeschlossener Charaktermodelle). Einheiten mit mindestens einem Modell ohne Initiative-Wert, sind dieser Attacke gegentiber immun.

Reichweite Stirke Sonderregeln
18 Zoll 4 Ignoriert Riistung, Mehrfachschiisse (Artilleriewtirfel)

Fur jede gewiirfelte Fehlfunktion etleiden jedoch die Grabjiger selbst W6 automatische Treffer, welche denselben Regeln wie zuvor beschrieben
folgen, denn dann haben sie ihr eigenes Spiegelbild in ihren Klingen oder den polierten Schilden ihrer Feinde gesehen.

Die Schussattacke darf auch dann durchgefithrt werden, wenn sich die Einheit bewegt hat, jedoch nicht marschiert ist oder angegriffen hat. Auch die

Angriffsreaktion Stehen & Schie3en darf gewihlt werden.




VARGHULF

In jedem Vampir lauert ein Raubtier, eine Kreatur, die von dem Verlangen getrieben wird, sich wieder und wieder an Blut zu laben. Es gibt einige
wenige Vampire, die sich ihrem Durst hingeben und es der Bestie in ihrem Innern erlauben, die Kontrolle zu iibernehmen. Dies sind die Varghulfs.
Blutriinstige Mérder, die nur existieren, um zu fressen. Die gefihrlichste Waffe eines Varghulfs ist sein Maul, dessen dolchartigen Finge Riistungen
durchschlagen und Knochen brechen kénnen. Sie setzen ihre gewaltigen Klauen ein, um ihren Opfern das Fleisch von den Knochen zu reifien und
sich am Mark zu laben.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Varghulf 8 5 - 5 6 5 2 5 8 Monstrose Bestie GroB3 (5) 50x50 mm 180 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Blutgeruch
. . Entsetzen
AUSR\USTI'JNG:. ) e Ewiger Hass (alle Feinde)
e  Gewaltige Reiflzdhne und Klauen (Handwaffe) e Regeneration (+3)
e Siegesmahl
e Tobende Bestie
e  Untot

e Vernichtender Angriff

Blutgeruch: Wenn innerhalb von 6 Zoll um dieses Modell ein oder mehrere feindliche Modelle verwundet werden, fithrt dieses Modell fiir den Rest
der Schlacht eine (1) Zusatzattacke durch. Dieser Effekt ist mit sich selbst nicht kumulativ. Auch darf diese neu gewonnene Zusatzattacke in der
aktuellen Phase nicht meht durchgefiihrt werden, wenn das Modell bereits attackiert hat.

Siegesmahl: Ein Varghulf heilt eine (1) Verwundung am Ende jeder Phase, in der er mindestens ein (1) feindliches Modell verwundet hat und nicht
selbst ausgeschaltet wurde.

Tobende Bestie: Fiir die Berechnung des Kampfergebnisses hat ein Varghulf weder Flanken noch Riicken.




GRUFTSKORPIONE

Die einstigen, majestitischen Riesenskorpione wurden durch die schwarze Kunst der Nekromanten pervertiert, um wahre Assassinen zu erschaffen.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gruftskorpion 7 4 - 5 5 5 3 4 8 Monstrose Bestie Grof (5) 50x50 mm 90 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1-3 e Begraben unter dem Sand

e Belebtes Konstrukt
. Giftattacken

e  Magieresistenz (1)
. Plankler

e Schuppenhaut (+2)
e  Tobende Bestie

e TodesstoB3

AUSRUSTUNG:
e Gewaltige Klauen und ein iibergroBier Stachel (Handwaffe)

| Tobende Bestie: Fiir die Berechnung des Kampfergebnisses hat ein Gruftskorpion weder Flanken noch Riicken.



http://www.google.de/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=imgres&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiUyYr7kOXSAhUlKpoKHfTGDJcQjRwIBw&url=http://www.twcenter.net/forums/showthread.php?392314-Tomb-King-submod/page6&psig=AFQjCNFkpQ5HRC0Wjqcq2vq7JwuEBr2Dnw&ust=1490101007031783

MORGHAST

Einst waren sie als die Hammurai bekannt, die gefliigelten Boten des Lichtgottes Ptra. Dieser entsandte sie, um die Grolen Nekromanten zu
vernichten. Doch sie versagten und die Nekromanten nahmen ihre zerstérten Kérper und erschuf daraus Vasallen als Anfiihrer fir ihre Armeen. So
wurden die Morghasts geboren.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Morghast 5 4 3 5 5 3 4 4 9 Monstrése Infanterie Grof3 (5) 75x75 mm 175 Pkt./Modell
EINHEITENGROSSE: MAGIE: OPTIONEN:
1-4 Eine Einheit Morghasts folgt allen Die Morghastseinheit darf
Regeln fiir einen einzelnen Zauberer, beliebige, weitere Anrufungen
AUSRUSTUNG: dessen Stufe gleich der Anzahl an aus der Lehre der Nekromantie
e  Handwaffe Motghasts innerhalb der Einheit (15 Pkt./Anrufung) erhalten.
e  Nachtschwarze entspricht. Sie beherrschen die
Riistung Anrufung von Nehek aus der Lehre Die gesamte Einheit muss eine
der Nekromantie. der folgenden Optionen
(kostenlose) erhalten:
SONDERREGELN:
e  Belebtes Konstrukt e Grabschild
. Die Ernte einfahren ) Hellebarde
e Energiefokus (3W6) e  Zusitzliche Handwaffe
. Entsetzen ° Zweihandwaffe
e  Flieger

o Fluchklingen

. Hexenfeuer

e  Lebende Legenden
e Magieresistenz (2)
e Plankler

Lebende Legende: Jedes Modell dieser Einheit ist ein wahrer Krieger und zihlt als Einheitenchampion in einer Einheit aus Champions. Daher kann
jedes Modell mit dieser Sonderregel Herausforderungen aussprechen und annehmen, wie jeder andere Einheitenchampions auch.

Nachtschwarze Riistung: Diese uralten Rustungen sind magisch verzaubert, um selbst schlimmste Attacken abzuwehren. Sie gewihren ihrem
Triger einen Riistungswurf (+2) und Rettungswurf (+2). AuBerdem verwundet keine Attacke einen Triger einer nachtschwarzen Rustung jemals besser als
auf 4+. Attacken, die automatisch verwunden, immer auf 2+ verwunden usw., missen dennoch eine 4+ witfeln, um den Triger dieser Ristung zu
verwunden.




UNSTERBLICHE WACHTER

Die Krieger der Unsterbliche Wichter bilden ein robustes Bollwerk um die Anfiihrer der Legion. Jene, die ihnen zu nahekommen, werden mit
Schilden zuriickgestoflen und dann mit gewaltigen Hieben zermalmt.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Unsterbliche Wichter 6 4 3 5 5 3 4 4 9 Monstrése Infanterie GroB (5) 5050 mm 160 Pkt./Modell

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1-6 e  Belebtes Konstrukt Die gesamte Einheit muss cine der
e  Die Ernte einfahren folgenden (kostenlosen) Optionen

AUSRUSTUNG: ¢ Encrgicfokus 3We)  crhalten:
e  Handwaffe e  Entsetzen
*  Nachtschwarze Riistung ¢ Fjchklin e  Zweihandwaffe und
gen .
e Hexenfeuer Gral?schlld .
e Zwei Handwaffenpaare (drei
*  Lebende Legende Zusatzattacken)

*  Magieresistenz (2) e Zwei Zweihandwaffen (eine

e  Pliinderer Zusatzattacke)

Lebende Legende: Jedes Modell dieser Einheit ist ein wahrer Krieger und zihlt als Einheitenchampion in einer Einheit aus Champions. Daher kann
jedes Modell mit dieser Sonderregel Herausforderungen aussprechen und annehmen, wie jeder andere Einheitenchampions auch.

Nachtschwarze Riistung: Diese uralten Rustungen sind magisch verzaubert, um selbst schlimmste Attacken abzuwehren. Sie gewihren ihrem
Triger einen Riistungswurf (+2) und Rettungswnrf (+2). AuBerdem verwundet keine Attacke einen Triger einer nachtschwarzen Rustung jemals besser als
auf 4+. Attacken, die automatisch verwunden, immer auf 2+ verwunden usw., missen dennoch eine 4+ wiirfeln, um den Triger dieser Riistung zu
verwunden.




NEKROLITH-KOLOSS

Es ist ein seltsamer Anblick, waren es nicht einst die Riesen, die Uber das Land herfielen, die nun an der Seite ihrer Herrn Seite an Seite stehen und

deren Befehle befolgen.
B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Nekrolith-Koloss 6 3 3 6 6 5 1 5 8 Monster Riesig (6) 50x50 mm 185 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e Belebtes Konstrukt Darf eine der folgenden
e  Diene im Tod Waftenoptionen erhalten:
AUSRUSTUNG:

e  Handwaffe
e Grabristung

e  Entsetzen

e  Magieresistenz (2)

e Unauthaltsamer Angriff
e  Vernichtender Angriff

e Bogen der Wiiste (45 Pkt.)
Grabschild (10 Pkt.)

e  Zusitzliche Handwaffe (10 Pkt.)

e Zweihandwaffe (10 Pkt.)

Bogen der Wiiste: Nur Nekrolith-Kolosse sind in der Lage, diese gewaltigen Bégen zu spannen. Sie verschieen enorme Pfeile, die ganze Reihen der

Feinde zu durchschlagen vermégen.

Ein Bogen der Wiiste ist eine Speerschleuder wie sie im ,, Tactical War“-Grundregelbuch beschrieben wird. Die Schussattacke datf jedoch auch dann
durchgefiihrt werden, wenn der Nekrolith-Koloss die Angriffsreaktion Stehen & Schielen wihlt oder sich bewegt hat, jedoch nicht marschiert ist

oder angegriffen hat.

Unaufhaltsamer Angriff: Ein Nekrolith-Koloss erhilt fiir jeden im Nahkampf verursachten Lebenspunktverlust (auch regenerierte Wunden wurden
zuvor verutrsacht) sofort eine zusitzliche Attacke. Diese zusitzlichen Attacken profitieren ebenfalls von der Sonderregel Unaufthaltsamer Angriff.

Durch Niederwalzen verursachte Lebenspunktverluste erzeugen indes keine zusitzlichen Attacken, obgleich auch diese im Nahkampf erfolgen.




HIEROTITAN

Einst stolze Wesenheiten, heute nur noch gebrochene Seelen, dem Willen ihrer Herrn unterworfen. Dies ist das Schicksal der Hierotitanen.

B KG BF S§ W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Hierotitan 6 3 3 6 6 5 1 4 8 Monster Riesig (6) 50x50 mm 175 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Belebtes Konstrukt

.. . Entsetzen
AUSRUSTUNG:

e  Handwaffe
e Grabristung

e  Hexenfeuer

e Magieresistenz (2)

e Waagschalen des Nagash
e Zeichen des Nagash

Waagschalen des Nagash: Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Die Waagschalen des Nagash enthalten die Anrufung der Seelenwinde.

Zeichen des Nagash: Gebundener Zauber (Enetgiestufe 4W6). Das Zeichen des Nagash enthilt die Anrufung des Todesblicks.




GOTHIZZAR ERNTEMASCHINE

Die Gothizzar Erntemaschine ist ein morderisches Riesenkonstrukt aus Knochen und Metall, das durch einen Schildwall brechen kann, ohne auch
nur langsamer zu werden, aber auch ein Sammler der Toten, und seiner Rolle besteht sowohl in der Versorgung als auch in der Zerstérung.

B KG BF S W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Gothizzar Erntemaschine 6 3 3 6 7 5 4 4 8 Monster Gigantisch (7) 100x100 mm 275 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Belebtes Konstrukt

e Energiefokus (2W06)

. Entsetzen

e Erderschiitternder Hieb
Kampfrausch
Lebender Rammbock

e Magieresistenz (2)

e  Ristungswurf (+5)

®  Settras Zusammenhalt

AUSRUSTUNG:
e  Zwei Handwaffe

o Vernichtender Ansturm

Erderschitternde Hieb: Zu Beginn der Nahkampfphase schligt die Erntemaschine mit ihren stdhlernen Fausten auf den Boden vor sich. Wirf
einen Wiirfel fiir jede Finheit (Freund und Feind) mit einer GréBenkategorie von Grof3 (5) oder kleiner in Basekontakt mit der Erntemaschine. Bei
einem Wurfergebnis von 4 oder mehr geht die Einheit zu Boden und muss in dieser Nahkampfphase von allen Trefferwiirfen -1 abziehen, wihrend
sie sich wieder aufrappelt.

Kampfrausch: Bei einem unmodifizierten Trefferwurf von 6 fiir eine Attacke einer Erntemaschine verursacht diese Attacke 2 Treffer bei ihrem Ziel
anstatt 1. Fiihre fiir jeden Treffer einen eigenen Verwundungswurf durch.

Lebender Rammbock: Der Ansturm einer Erntemaschine kann selbst eine michtige Festung bis auf die Grundmauern erschiittern. Wenn dieses
Modell eine Angriffsbewegung innerhalb von 1 Zoll um ein Gelindestiick beendet, etleidet jede feindliche Einheit in oder auf dem Geldndestiick W6
Treffer der Stirke 4.

Settras Zusammenhalt: Die alte Magie Settras hilt das Michte Konstrukt zusammen. Daher verfiigt die Erntemaschine, nachdem sie alle etwaigen
Schutzwiirfe verpatzt hat, noch iiber einen besonderen Zusammenhaltwurf. Um einen Zusammenhaltwurf abzulegen, wirf einen W6 fur jeden
verpatzten Schutzwurf in der jeweiligen Phase. Sofern nicht anders angegeben, ist die Erntemaschine bei einer 4 oder weniger von der Verwundung
betroffen und auch der Zusammenhaltversuche von Settras alter Magie konnte diese Beschidigung nicht wiederherstellen. Bei einer 5 oder mehr
wurde der Schaden behoben, ohne dass relevante Schiden zurtickbleiben. In diesem Fall “heilt die Erntemaschine den Lebenspunktverlust wieder.
Beachte, dass auch ausgebesserte Schiden, verursachte Wunden sind und daher bei der Erntemaschine nicht auler Acht gelassen werden diirfen.
AuBerdem ist ein Zusammenhaltwurf kein Schutzwurf, da er die Schiden (Verwundungen) nicht verhindert, sondern lediglich wieder behebt!




KRIEGSSPHINX

Selbst die michtige Sphinx, mit einer von gnadenlosen Kriegern besetzten Kampfplattform greift ins Geschehen ein, wenn der Herr der Legionen
nach ihr ruft.

B KG BF § W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Kriegssphinx 6 3 - 5 7 5 1 4 8 Monster Gigantisch (7) 92x120 mm 275 Pkt.
Gruftwichter - 3 3 4 - - 3 1 - - - - -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 (1 Sphinx und 4 Gruftwichter) e Belebtes Konstrukt

e Diene im Tod (nur Gruftwache)

AUSRUSTUNG: e Donnerschlag-Attacke (nur Kriegssphinx)
e Gewaltige Klingen und ein tbergrof3er Stachel e Energicfokus (2W06)

(Handwaffe)

e  Entsetzen

e  Flammendes Briillen (nur Kriegssphinx)
e Fluchklingen (nur Gruftwache)

e Kampfplattform

e  Magieresistenz (3)
e Rettungswurf (+2)
e  Rustungswurf (+3)

Donnerschlag-Attacke: Nachdem ihre Besatzung in der Nahkampfphase attackiert hat, darf eine Kriegssphinx alle ihre Attacken durch eine einzige
Donnerschlag-Attacke ersetzen (die Kriegssphinx datf allerdings immer noch Niederwalzen), wenn ihr kontrollierender Spieler dies winscht. Fihre
einen Trefferwurf gegen das hochste Kampfgeschick aller feindlichen Modelle in Basekontakt durch. Trifft diese Attacke, platzierst du die 3-Zoll-
Schablone so, dass sie die Base der Kriegssphinx an der Frontseite beriihrt. Jedes Modell mit einer GréBenkategorie von Grof3 (5) oder kleiner, dass
sich unter der Schablone befindet (Freund wie Feind!) erleidet je einen Treffer der Stirke 4 und der Sonderregel Todesszoff. Das Modell unter dem Loch
in der Mitte der Schablone etleidet einen Treffer der Stirke 9 mit der Sonderregel Multiple Iebenspunktverluste (W3) und Todesstofi. Modelle anderer
GroBenkategorien sind zu groB3, als dass sie zerquetscht werden kénnten und erleiden keine Treffer durch diese besondere Attacke.

Flammendes Briillen: Das wilde Brillen einer Kriegssphinx entstammt der Hitze tausender Scheiterhaufen. Daher besitzt eine Kriegssphinx eine
Atemwaffe mit einer Stirke von 3, Flammenattacke.

Kampfplattform: Sofern die Kriegssphinx nicht einem Charaktermodell als Reittier dient, wird sie von vier Gruftwichtern bemannt. Wie bei einem
Streitwagen haben das Monster und die Besatzung der Kampfplattform ihre eigenen Profilwerte, werden aber zusammen als ein Modell behandelt.

Von diesen Ausnahmen abgesehen, gilt eine Kriegssphinx in allen Belangen als Monster, wie im Grundregelbuch beschrieben. Eine Kriegssphinx
kann einem Charaktermodell als Reittier dienen. Das Charaktermodell ersetzt dabei die gesamte Besatzung aus Gruftwichtern. Reitet ein
Charaktermodell auf der Kriegssphinx, so treffen Beschussattacken wie tiblich bei einem W6-Wurf von 1-4 das Monster und bei 5+ dass die
Kriegssphinx reitende Charaktermodell. AuBerdem erhilt das Charaktermodell +2 auf seine Riistungswiirfe, statt des tiblichen Bonus von +1 fiir
berittene Modelle.




NEKROSPHINX

Die grof3ten und prunkvollsten Statuen des alten Nehekhara sind als Shpinx in der gesamten alten Welt bekannt gewesen. In der neuen Welt jedoch,
werden sie als lebende Nekrosphinxen gefiirchtet.

B KG BF S W IP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Nekrosphinx 6 4 - 6 7 5 1 5 8 Monster Gigantisch (7) 92x120 mm 275 Pkt.

EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN:
1 e Belebtes Konstrukt

.. e  Energiefokus (2W0)
AUSRUSTUNG: e  Enthauptung
e Gewaltige Klingen und ein tbergrof3er Stachel e  Entsctzen

(Handwaffe)

e  Flammendes Brillen

o Heldenhafter Todesstof3
e  Magieresistenz (3)

e Rettungswurf (+2)

e  Ristungswurf (+3)

Enthauptung: Bevor du die “normalen Attacken der Nekrosphinx durchfiihrst, fithrst du eine besondere Zusatzattacke mit der Sonderregel
Enthauptung fiir sie durch. Diese besondere Attacke ist eine Giftattacke (5+) und besitzt Stirke 10, als auch die Sonderregel heldenhafter Todesstofs.

Flammendes Briillen: Das wilde Briillen einer Nekrosphinx entstammt der Hitze tausender Scheiterhaufen. Daher besitzt eine Nekrosphinx eine
Atemwaffe mit einer Stirke von 3, Flammenattacke.



http://www.google.de/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=imgres&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi_8PTMmOXSAhWJFJoKHY6wBLoQjRwIBw&url=http://www.superserie.pl/figurka-khemarian-warsphinx-lub-necrosphinx-w-tanim-sklepie-p-1566.html&psig=AFQjCNFobz8qNCgGSx0vfKQUOGnMKZUHhw&ust=1490103036491357

SCHADELKATAPLT

Die Nekromanten geben sich nicht allein damit zufrieden, ihre Feinde im Nahkampf auseinanderzureilen. Deswegen lieSen sie aus den gréBten und
stiarksten Knochen gefallender Feinde gewaltige Katapulte fertigen, mit denen sie die Schidel bereits bezwungener Feinde auf ihre Kammeraden
schleudert, um Angst und Entsetzen zu sehen, bevor sie tiberhaupt mitbekommen, wer sie angreift.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Katapult - - - -7 3 - - - Kriegsmaschine (Steinschleuder) Riesig (6) @ 100 mm 100 Pkt.
Skelett 4 2 2 3 3 1 2 1 3 Infanterie Mittel (3) 20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 (1 Katapult und 3 Skelette) e  Kreischende Schidel Darf bis zu zwei (2) weitere
) e  Untot Skelette (9 Pkt./Modell)
AUSRUSTUNG: erhalten.

e  Handwaffe
Datf einen Feuerkelch (10

Pkt.) erhalten.

Darf die Schidel des Feindes
(15 Pkt.) erhalten.

Feuerkelch: Wenn das Schidelkatapult mit einem Feuerkelch ausgestattet ist, darf der das Katapult kontrollierende Spieler sich jedes Mal
entscheiden, mit dem Katapult wie nachfolgend beschrieben, normal zu schiefen oder die Schidel zuvor in Brand zu setzen, wodurch der nichste
Beschuss des Katapults die Sonderregel Flammenattacke erhilt.

Kreischende Schidel: Alle Schussattacken durch das Schidelkatapult sind magisch. Dartiber hinaus muss jede Einheit, die durch den Beschuss eines
Schidelkatapults einen oder mehrere Verluste erleidet, einen Paniktest ablegen.

Schidel des Feindes: Einige Schidelkatapulte verschiefen die verfluchten Schidel gefallener Feinde, was die gemarterten Schreie dieser grausigen
Geschosse fur den Gegner umso schrecklicher macht. Diese Aufwertung verschafft dem Schidelkatapult einen zusitzlichen Effekt. Wenn eine
Einheit aufgrund eines Treffers durch die Schidel des Feindes einen Paniktest ablegen muss, erhilt sie fir den Test einen Abzug von -1 auf ihren
Moralwert.




LADE DER VERDAMMTEN SEELEN

Die michtigen Altire uralter Gotter werden von den Nekromanten gerne missbraucht, um deren konzentrierte Energie durch Kanalisierung der
cigenen nekromantischen Magie zu verstirken.

B KG BF § W ILP I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Lade der verdammten Seelen - - - - 10 5 - - - Kriegsmaschine Mittel (4) @ 100 mm 220 Pkt.
Hiter der Lade 4 3 3 3 3 2 3 1 8 Infanterie Mittel (3)  20x20 mm -
Wichter der Lade 4 3 3 4 4 1 3 2 8 Infanterie Mittel (3)  20x20 mm -
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 (1 Lade, 1 Hiter und 2 ° Eine Einheit Der Huter der Lade darf fur 35 Pkt. zu

Wichter) e  Entfesselte Seelen einem Zauberer der Stufe 1

e Totenlicht aufgewertet werden. Er beherrscht

AUSRUSTUNG: e Unbeweglich dann die Anrufung von Nehek aus der
e  Handwaffe Lehre der Nekromantie
e Zweihandwaffe (nur zzgl. fiir Hiiter: e  Er darf beliebige, weitere
Wichter) e Brennbar Anrufungeg aus der Lehre der
e  Leichte Rustung (nur Nekromantie (10 Pkt./
Wichter) 22gl. fiir Wiichter: Anrufung) erhalten.

[ ] . . .
Brennbar Der Huter der Lade ist ein

¢ Fluchklingen Charaktermodell und darf magische
Gegenstinde im Gesamtwert von 35
Pkt. erhalten.

Eine Einheit: Beschussattacken treffen bei einem W6-Wurf von 1-4 die LLade und bei 5+ die Einheit. Der Hiter der L.ade besteht automatisch
Whrfe fir ,,Achtung Sirl“, solange mindestens ein Wichter der Lade am Leben ist, obgleich dies keine 5+ Modelle sind. Wenn am Ende einer
beliebigen Phase die Lade der verdammten Seelen von keinem Huter mehr betreut wird, so wird sie und alle verbleibenden Wichter der Lade als
Vetlust aus dem Spiel entfernt.

Entfesselte Seelen: Wenn eine Lade der verdammten Seelen zerstort wird, witfst du, bevor sie vom Spielfeld entfernt wird, einen W6 fiir jede nicht
untote Einheit (Freund und Feind) innerhalb von 12 Zoll um die Lade. Bei einem Wurf von 4+ erleidet die jeweilige Einheit sofort W6 Treffer der
Stirke 4, die wie Beschuss verteilt werden. Es handelt sich dabei um magische Attacken. Nachdem die Effekte der Entfesselten Seelen abgehandelt
wurden, entfernst du die Lade wie tblich vom Spielfeld.

Totenlicht: Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Wenn sich eine Lade der verdammten Seelen 6ffnet, springen gequilte Seelen von Feind zu
Feind und hinterlassen eine Spur des Todes. Das Totenlicht ist ein Direktschadenszauber mit einer Reichweite von 48 Zoll und 360° Sicht, welches
eine einzelne Feindeinheit, die nicht im Nahkampf gebunden ist, zum Ziel hat. Das Ziel des Totenlichts muss einen Moralwerttest mit 3W6 ablegen
(die Wurfergebnisse werden addiert). Wenn der Test bestanden wird, geschieht nichts. Wird er nicht bestanden, etleidet die Einheit eine automatische
Verwundung fiir jeden Punkt, um den der Test verpatzt wutrde. Ristungswiirfe und Regeneration sind gegen das Totenlicht nicht etlaubt. Die
Verwundungen werden normal wie Beschuss verteilt.

Sobald der Moralwerttest abgehandelt wurde, wirfst du einen weiteren W6. Bei 4+ wihlst du eine weitere feindliche Einheit, die sich nicht im
Nahkampf und innerhalb von 6 Zoll zum vorangegangenen Ziel befindet. Die gemarterten Seelen springen auf diese Einheit tiber, welche nun
ebenfalls die Effekte des Totenlichts erleidet. Wirfle auf diese Weise fir weitere Opfer (jeweils innerhalb von 6 Zoll zum vorangegangenen Ziel), bis
der Wurf fehlschligt oder es keine gtiltigen Ziele mehr gibt. Jede Einheit kann nur einmal pro Magiephase Ziel des Totenlichts einer Lade der
verdammten Seelen werden. Weitere Laden diirfen die Einheit jedoch erneut zum Ziel ihres Todeslichts bestimmen.

Einheiten, die zzmun gegen Psychologie sind, sind auch gegen die Effekte des Totenlichts immun.

Unbeweglich: Die Lade kann im gesamten Spiel niemals bewegt werden, noch kann ihr Hiter sie je verlassen.




GRABMALE

Es gibt zahlreiche Méglichkeiten, durch symbolhaften Grabschmuck, Zeichen der Erinnerung zu setzen: Ein traditionelles Symbol fiir einen
Gliubigen, ein Berufszeichen, Noten als musikalisches Symbol, ein Blumenmotiv und viele weitere. Fiir die Legion des Untoten ist es jedoch mehr als
ein einfaches Symbol der Erinnerung. Beschwérer nutzen jene Male als Fokus fiir ihre nekromantische Magie.

B KG BF S W Lp I A MW TYP GROSSE BASE KOSTEN
Grabmal - - - - - - - - - Hindernis Klein (2) @ 32 mm 25 Pkt.
EINHEITENGROSSE: SONDERREGELN: OPTIONEN:
1 e  Nekromantischer Fokus Darf die Sonderregel Hexenfeuer (15 Pkt.)
e Unzerstorbar erhalten.

° Zeichen der Erinnerung

rdl g

Nekromantischer Fokus: Wenn eine verbiindete untote Einheit innerhalb von 12 Zoll zum Ziel der Anrufung von Nehek wird, erhilt die
Zieleinheit, unabhingig vom Einheitentyp (oder ob es sich um ein Charaktermodell handelt) einen (1) Lebenspunkt mehr als tblich zuriick — um
Verwundungen zu heilen oder im Fall einer Finheit der Vampitlegionen sogar, um neue, zusitzliche Modelle zu erheben (1. Verbesserung), sofern
zuldssig. Dieser Effekt ist nicht mit sich selbst kumulativ, sollten sich mehrere Grabmale in 12 Zoll Umkreis befinden.

Zeichen der Erinnerung: Du datfst dieses Modell nach dem positionieren simtlicher “normalen® Geldndestiicke, aber bevor irgendwelche
Einheiten platziert worden sind, irgendwo auf dem Spielfeld, jedoch nach den sonst iiblichen Regeln fiir das Platzieren von Gelinde aufstellen.




BESTIEN DER LEGIONEN

Viele Untote gehéren nicht zu den Humanoiden, sondern waren einst stolze Streitrosse oder gefihrliche Bestien wie Drachen. Werde sie als Reit-

oder Zugtier eingesetzt, so werden Widerstand, Lebenspunkte und der Moralwert, sofern mit einem * gekennzeichnet, zu “-* und gehen in das Profil
des jeweiligen Modells iiber.

B KG BF S W LP I A MW TYP GROSSE BASE
Skelettpferd 8 2 - 3 3 > 2 1 B Bestie Mittel (4) 25x50 mm
Nachtmahr 8 3 - 4 4% > 2 1 BE Bestie Mittel (4) 25x50 mm
Schreckensross 8 3 - 4 4% > 2 1 B Bestie Mittel (4) 35x60 mm
Geformte Bestie 8 2 - 3 4 >* 2 1 5 Bestie Mittel (4) 35x60 mm
Hollenross 8 4 - 4 4* = 2 2 5 Monstrése Bestie Grof3 (5) 50x50 mm
Schrecken der Unterwelt 6 4 - 5 5 5 2 3 4 Monster Riesig (6) 92x120 mm
Zombiedrache 6 4 - 5 6 6 2 5 4 Monster Gigantisch (7) 92x120 mm

SKELETTPFERD

SONDERREGELN:
° Untot

NACHTMAHR

SONDERREGELN:
° Untot

SCHRECKENSROSS

SONDERREGELN:

o Die Ernte einfahren
e  Untot

e Korperlos

GEFORMTE BESTIE

e Belebtes Konstrukt
e  Schwer gepanzert

Schwer gepanzert: Fine Geformte Bestie addiert +2 auf den Riistungswurf seines Reiters statt dem fiir Reittiere Giblichen Bonus von +1.

HOLLENROSS

SONDERREGELN:
. Flieger
° Untot

SCHRECKEN DER UNTERWELT

SONDERREGELN:
o Entsetzen

e  Flieger
e  TodesstoB
e  Untot

e Wahrer Schrecken

Wahrer Schrecken: Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel attackiert, wirfst du zwei (2) Wiirfel und addierst das Wurfergebnis. Ist das Ergebnis
gleich oder héher als die Anzahl der Modelle in der Zieleinheit, treffen die Attacken des Modells in dieser Phase, ohne dass du Trefferwiirfe ablegen
musst. Eine Doppeleins (Schlangenauge) bei diesem Wurf ist immer ein Fehlschlag und das Modell muss normal attackieren. In einer
Herausforderung fithrt daher nur eine Doppeleins (Schlangenauge) zu einem derartigen Fehlschlag.




ZOMBIEDRACHE

SONDERREGELN:
. Entsetzen

. Fledermausbefall

e Fliegen

. Fliegenwolke

. Kirzlich Verstorben
. Pestatem

e Schuppenhaut (+3)
e Todessto3

. Untot

o Wahrer Schrecken

Fledermausbefall: Wenn ein Zombiedrache endgiiltig zerstért wird, explodiert er und entfesselt eine Vielzahl Fledermiuse, die sofort die umstehen-
den Modelle anfallen. Wenn also der Zombiedrache getétet wird, fiigst du jeder Feindeinheit innerhalb von 6 Zoll 3W6 automatische Treffer der
Stiarke 2 zu, bevor du das Modell vom Schlachtfeld entfernst.

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

Kiirzlich Verstorben: Die Anrufung von Nehek stellt W3 Lebenspunkte, statt des tiblichen einen (1) wieder her. Auerdem wirfst du sofort einen
Wiiitfel fiir jedes Modell, das durch diese Einheit verwundet wurde (auch regenerierte Wunden wurden zuvor verursacht). Fur jedes Ergebnis von 6
heilt diese Einheit eine Verwundung. Dieser Effekt geschieht nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek.

Pestatem: Der Zombiedrache verfiigt iber eine Atemattacke. Jedes getroffene Modell erleidet einen Treffer der Stirke 3, gegen den kein
Ristungswutf erlaubt ist, sofern das Modell nicht aus den Streitkriften des Nurgle stammt. Diese Modelle erleiden lediglich einen Malus von -1 auf
den Ristungswurf. Der Pestatem hat jedoch keinen Einfluss auf Konstrukte, Waldgeister, korpetlose, dimonische oder untote Einheiten.

Wahrer Schrecken: Wenn ein Modell mit dieser Sonderregel attackiert, wirfst du zwei (2) Wiirfel und addierst das Wurfergebnis. Ist das Ergebnis
gleich oder héher als die Anzahl der Modelle in der Zieleinheit, treffen die Attacken des Modells in dieser Phase, ohne dass du Trefferwiirfe ablegen
musst. Eine Doppeleins (Schlangenauge) bei diesem Wurf ist immer ein Fehlschlag und das Modell muss normal attackieren. In einer
Herausforderung fithrt daher nur eine Doppeleins (Schlangenauge) zu einem derartigen Fehlschlag.




LEHREN DER NEKROMANTIE

Die Zauberspriiche aus der Lehre der Nekromantie werden oftmals auch Beschwérungen oder Anrufungen genannt. Effekte die
Zauberspriiche kopieren oder stehlen, haben jedoch keinen Einfluss auf Anrufungen (beispielsweise Zauberdieb). In allen anderen
Aspekten werden Anrufungen wie normale Zauberspriiche behandelt. Wenn zum Beispiel ein magischer Gegenstand des Gegners den
Spruch zerstort (z.B. das Siegel der Zerst6rung), vergisst der Beschwoérer die entsprechende Anrufung fiir den Rest des Spiels. Die
einzige Ausnahme bildet die Anrufung von Nehek, welche niemals verloren gehen oder zerstért werden (oder vergleichbaren Effekten
unterliegen) kann.

ANRUFUNGEN REICHWEITE | KOMPLEXITAT
Anrufung von Nehek 12 Zoll 3+
Anrufung des Todesblicks 12 Zoll 4+
Anrufung der Jahre 6 Zoll 5+
Anrufung der Seelenwinde Spielfeld 7+
Anrufung des Todestanzes 6 Zoll 7+

KOMPLEXITAT 3+ (nicht relevant fiir die khemritische Legion)
UNTERSTUTZUNGSZAUBER
Wihle eine befreundete Einheit mit der Sonderregel Untot oder belebtes Konstrukt im Umbkreis von 12 Zoll um den Beschwérer.

Die Zieleinheit erhilt Modelle im Wert von W6 Lebenspunkten zuriick. Charaktermodelle oder kérperlose Modelle, sowie alle Nicht-
Infanteriecinheiten (monstrdse Infanterie zihlt diesbeziiglich ebenfalls nicht als Infanterie) sind schwerer zu heilen und erhalten deshalb immer nur
cinen (1) Lebenspunkt zuriick.

Verbesserungen (nicht zuginglich fiir die khemritische Legion):

1. FEinheiten aus Skelettkriegern, Zombies, Lebenden Schrecken und Ghulen diirfen sogar tber ihre urspriingliche Anfangsgrof3e hinaus vergroBert
werden. Diese Verbesserung beeinflusst die Komplexitit nicht und gilt fiir die Legionen der Vampire ebenfalls als eine Grundform der
Anrufung.

2. Du darfst, im Umkreis von 6 Zoll um den Beschworer, eine neue Einheit aus W6+4 Zombies, W3+4 Lebenden Schrecken, W3+4 Ghulen oder
W3+4 Skelettkriegern mit beliebigen Optionen erheben, solange dies kostenlose Optionen sind. Diese Verbesserung beeinflusst die Komplexitit
nicht und gilt fiir die Legionen der Vampire ebenfalls als eine Grundform der Anrufung.

3. Alternativ darfst du, im Umkreis von 6 Zoll um den Beschworer, eine neue Einheit aus W6+4 Zombies, W3+4 Ghulen oder W3+4
Skelettkriegern mit beliebigen Optionen aus ihrem Einheiteneintrag erheben, also auch kostenpflichtige Optionen, mit Ausnahme von
magischen Gegenstinden. Diese Verbesserung erhoht die Komplexitit bei Zombies und Ghulen auf 5+ und bei Skelettkriegern auf 9+.

4. Zusitzlich darfst du den Wert der Modelle um W6, 2W6 oder sogar 3W6 Lebenspunkte erhdhen. Diese Verbesserung erhoht die Komplexitit je
zusitzlichen W6 um jeweils +3. Auf Charaktermodelle oder kérperlose Modelle, sowie alle Nicht-Infanterieeinheiten (monstrdse Infanterie zihlt
diesbeziiglich ebenfalls nicht als Infanterie) hat diese Verbesserung keinen Effekt.

KOMPLEXITAT 4+ (nicht relevant fiir die khemritische Legion)

GESCHOSSZAUBER

Diese Anrufung hat eine Reichweite von 12 Zoll und verursacht W6 Treffer mit einer Stirke, die von der jeweilig ermittelten Energiestufe der
Anrufung abhingig ist:

Energiestufe  Stirke
1-2 2
3-4
5-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21
22+

O |0 IO

N
o

Verbesserungen (nicht zuginglich fiir die khemritische Legion):

1. Der Beschworer kann sich entscheiden, die Reichweite auf 18 Zoll und die Treffer auf 2W6 zu erhéhen. Diese Verbesserung erhéht die
Komplexitit auf 9+.

2. Alternativ kann der Beschwérer sich auch entscheiden, die Reichweite auf 24 Zoll und die Treffer auf 3W6 zu erhdhen. Diese Verbesserung
erhoht die Komplexitit auf 14+.

KOMPLEXITAT 5+ (nicht relevant fiir die khemritische Legion)

DIREKTSCHADENSZAUBER

BLEIBT IM SPIEL

Diese Anrufung kann auf eine feindliche Einheit innerhalb von 6 Zoll Umkreis gewirkt werden, selbst wenn sie sich im Nahkampf befindet. Wenn die
Anrufung nicht gebannt wird, wirfst du einen W6 fiir jedes Modell in der Zieleinheit. Bei einem Wurfergebnis von 6 verliert es einen Lebenspunkt.
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Bei Einheiten aus Modellen mit mehreren Lebenspunkten summierst du die Lebenspunktverluste und verteilst diese wie Beschuss auf die Einheit.
Charaktermodelle werden wie eine eigenstindige Einheit betrachtet, auch wenn sie sich einer Einheit angeschlossen haben und missen daher als
separates Ziel anvisiert werden.

Wenn der Spruch nicht gebannt wird, verliert jedes Modell der betroffenen Einheit am Ende der nidchsten Magiephase bereits bei 5+ einen
Lebenspunkt. Am Ende der folgenden Magiephase (in aller Regel wieder deiner eigenen) erleidet jedes Modell bereits bei 4+ einen
Lebenspunktverlust und so weiter, bis zu einem Maximum von 2+.

Den Opfern stehen weder Rustungs-, noch Regenerationswiirfe gegen die Anrufung der Jahre zu, auch kénnen die daraus resultierenden
Lebenspunktverluste nicht auf andere Modelle tibertragen werden.

Verbesserungen (nicht zuginglich fiir die khemritische Legion):

1. Der Beschworer kann sich entscheiden, die Reichweite auf 18 Zoll und die Treffer auf 2W6 zu erh6hen. Diese Verbesserung erhoht die
Komplexitit auf 10+.

2. Alternativ kann der Beschworer sich auch entscheiden, die Reichweite auf 24 Zoll und die Treffer auf 3W6 zu erhéhen. Diese Verbesserung
erhéht die Komplexitit auf 15+.

KOMPLEXITAT 7+ (nicht relevant fiir die khemritische Legion)

DIREKTSCHADENSZAUBER

Witf einen WG fir jede Feindeinheit auf dem Spielfeld, selbst wenn sie sich im Nahkampf oder aulerhalb der Sicht befindet, jedoch nicht, wenn sie
sich grade nicht auf dem Spielfeld befindet. Bei einem Wurfergebnis von 6 verliert die Einheit einen Lebenspunkt. Rustungswiirfe und Regeneration
sind dagegen nicht erlaubt.

Verbesserung (nicht zuginglich fiir die khemritische Legion):

1. AuBerdem wird, sofern mindestens 5 Schadenspunkte verursacht wurden (auch regenerierte Wunden wurden zuvor verursacht), im Umkreis von
6 Zoll um den Beschwérer, eine neue Einheit Zombies, Lebende Schrecken, Ghulen oder Skelettkrieger erthoben. Platziere fiir jeden nicht
verhinderten Lebenspunktverlust ein entsprechendes Modell. Dieser Effekt funktioniert nach denselben Regeln wie die Anrufung von Nehek in
ihrer zweiten Verbesserungsstufe. Diese Verbesserung beeinflusst die Komplexitit nicht.

2. Diese Verbesserung beinhaltet auch die erste Verbesserung, nur darf eine auf diese Weise neu erschaffene Einheit beliebige Optionen aus ihrem
Einheiteneintrag, mit Ausnahme von magischen Gegenstinden, erhalten. Diese Verbesserung erhoht die Komplexitit bei neu zu erschaffenen
Zombies und Ghulen auf 9+ und bei Skelettkriegern auf 13+.

KOMPLEXITAT 7+ (nicht relevant fiir die khemritische Legion)
UNTERSTUTZUNGSZAUBER
Wihle eine deiner Einheiten mit der Sonderregel Untot oder belebtes Konstrukt im Umkreis von 6 Zoll um den Beschworer aus.

Wenn sich die Einheit nicht im Nahkampf befindet, kann sie sofort alle Schusswaffen abfeuern, die sie tridgt. Dies ist effektiv eine zusitzliche
Schussphase fiir diese Einheit. Diese Anrufung kann auch auf Kriegsmaschinen der Legion gewirkt werden (wenn sie sich in diesem Spielzug nicht
bewegt hat, sofern sie der Regel fiir Bewegen oder Schie3en unterliegt). Da dies als zusitzliche Schussphase gilt, darf eine Einheit, auf die die
Anrufung des Todestanzes gewirkt wurde und die in ihrer nichsten Schussphase nicht schieflen kann (z.B. wegen einer Fehlfunktion oder eines
Zauberspruches) dies als nidchste Schussphase zihlen. Effektiv kann diese Einheit dann in der magischen Schussphase nicht schielen, darf aber in
ihrer nichsten reguldren Schussphase normal feuern.

Alternativ darf die Einheit sofort eine Bewegung durchfiihren, genau wie in ihrer Bewegungsphase (sie kann schwenken, drehen, ihre Formation
andern, sich neuformieren, usw.). Da dies effektiv als zusitzliche Bewegungsphase gilt, darf eine Einheit, auf die die Anrufung des Todestanzes
gewirkt wurde, sogar einen Gegner angreifen, wobei dieselben Regeln wie fiir einen normalen Angriff gelten. Eine Einheit, die durch diese Anrufung
angegriffen wird, kann normal auf den Angriff reagieren und muss die entsprechenden Psychologietests ablegen, sofern sie nicht dagegen immun ist.

Wenn die Einheit bereits im Nahkampf gebunden ist, diirfen alle Modelle der Einheit sofort eine (1) normale Nahkampfattacke gegen ein Modell
durchfiihren, welches sie auch in der reguliren Nahkampfphase attackieren dirften (beispielsweise durch Unterstiitzungsattacken), genau wie sie es in
der folgenden Nahkampfphase tun wiirden (inklusive Stirkebonus durch Angriffe, aber ohne Aufpralltreffer - diese werden normal in der regulidren
Nahkampfphase durchgefiihrt). Im Fall von Kavallerie dirfen sowohl Reiter als auch Reittier eine (1) Attacke durchfithren. Bei Streitwagen diirfen
Zugtiere und Besatzungsmitglieder je eine (1) Attacke durchfithren. Berechne kein Kampfergebnis, aber wenn genug Verluste (wie Verluste durch
Beschuss) verursacht wurden, muss die feindliche Einheit ggf. einen Paniktest ablegen. Wenn der Test misslingt und die Einheit flicht, diirfen alle am
Nahkampf beteiligten Einheiten normal wie in der Nahkampfphase reagieren und den Gegner wie regulir verfolgen.

Eine Einheit kann von dieser Anrufung nur einmal pro Magiephase betroffen werden, egal aus welcher Quelle die Anrufung kommt. Wurde die
Anrufung jedoch gebannt, so wurde die Einheit auch nicht von ihr betroffen!

Verbesserungen (nicht zuginglich fiir die khemritische Legion):
1. Der Beschworer kann sich entscheiden, die Reichweite auf 12 Zoll zu erhdhen. Diese Verbesserung erhéht die Komplexitit auf 10+.

2. Alternativ kann der Beschwdérer sich auch entscheiden, die Reichweite auf 18 Zoll zu erhdhen. Diese Verbesserung erhéht die Komplexitit auf
14+.




VAMPIRKRAFTE

Vampire sind unglaublich vielfiltige Kreaturen. Einige verschreiben sich dem Fiihren von Kriegen, wihrend andere ihr Leben der Magie
widmen oder durch politische Manipulation grof3e untote Nationen bilden. Nachfolgend findest du die Krifte, die deine Vampire
erlernen konnen. Du kannst keine Kraft mehr als einmal fiir einen Vampir erwerben, aber unterschiedliche Vampire deiner Armee
kénnen durchaus iiber dieselben Krifte verfiigen. Du kannst die Krifte aus den verschiedenen Kategorien frei kombinieren, solange du
nicht das in der Armeeliste angegebene Punktemaximum fiir Vampierkrifte tiberschreitest.

Der héchste Preis, den alle Vampire fiir diese Krifte, die sie den Sterblichen iiberlegen machen, bezahlen ist jedoch das Schicksal, zu den

Untoten zu gehoren, die iiberall gefiirchtet und gehasst werden. Auch weit verbreiteter Wahnsinn, Unertriglichkeit des Sonnenlichts, der
Verlust des Spiegelbildes und die Verwundbarkeit gegen geweihte Gegenstinde zidhlen zu ihren weitverbreitetsten Schwichen.

25 PUNKTE

Alle gegnerischen Einheiten in 6 Zoll Umkreis um einen oder mehrere Vampire mit der Aura finsterer Erhabenheit etleiden einen Abzug von -1 auf
ihren Moralwert (dies ist kumulativ mit anderen Modifikationen, jedoch nicht mit sich selbst).

20 PUNKTE

Zu Beginn der Nahkampfphase, nach dem Aussprechen von Herausforderungen, wihlst du ein Modell in direktem Kontakt mit dem Vampir. Der
Vampir darf alle verpatzten Verwundungswiirfe gegen dieses Modell einmal wiederholen.

35 PUNKTE

Der Gegner erhilt in einem Nahkampf, an der Vampir beteiligt ist, niemals einen Bonus auf sein Kampfergebnis fiir zahlenmiBige Uberlegenheit,
zusitzliche Glieder, Angriff in die Flanke oder den Riicken.

45 PUNKTE

Erfolgreiche Verwundungswiitfe gegen den Vampir und Einheiten, denen er sich angeschlossen hat, miissen wiederholt werden.

30 PUNKTE

Der Vampir besitzt die Sonderregel Fliegen.

15 PUNKTE/ANRUFUNG

Der Vampir darf beliebige, weitere Anrufungen aus der Lehre der Nekromantie erhalten. Ein Vampir darf diese Kraft mehrfach erwerben, muss
jedoch jedes Mal eine andere Anrufung dafiir auswihlen.

60 PUNKTE
Keine Attacke verwundet den Vampir und die Einheiten, der er sich angeschlossen hat, jemals besser als auf 5+. Attacken, die automatisch

verwunden, immer auf 2+ verwunden usw., miissen dennoch eine 5+ wiirfeln, um den Vampir und Einheiten, denen er sich angeschlossen hat, zu
verwunden.

15 PUNKTE

Sofern der Vampir unberitten ist, verfiigt er tiber die Sonderregel Kundschafler.

20 PUNKTE

Der Vampir und die Einheiten, der er sich angeschlossen hat, addieren +W6 Zoll auf jede Angriffsbewegung, die sie durchfiihren (wiirfle erst nach
dem Ansagen des Angriffs). Wird der Angriff verpatzt, werden die zusitzlichen W6 Zoll nicht auf die Bewegung addiert.




35 PUNKTE

Nur Zauberspriiche mit einem Stirkewert kénnen den Vampir und die Einheiten, er sich angeschlossen hat, schidigen, jedoch wird der Stirkewert
halbiert (aufgerundet) — alle anderen Sprucheffekte werden ignoriert (auch die deinen).

Dariiber hinaus werden alle magischen Gegenstinde vom Vampir und der Einheit, der er sich angeschlossen hat, als auch aller anderen Einheiten, die

sich mit ihr in Basekontakt befinden (Freund und Feind), als gewShnliche Gegenstinde ihres Typs behandelt. Eine Magische Handwaffe wiirde
beispielsweise zu einer gewShnlichen Handwaffe.

35 PUNKTE

Der Vampir erhilt eine (1) zusitzliche Zauberstufe.

40 PUNKTE

Der Vampir muss immer Herausforderungen aussprechen und wird sie immer annehmen, sofern méglich. In Herausforderungen erhilt er +4
Initiative, +3 Kampfgeschick, +2 Attacken, +1 Stirke und darf zudem alle verpatzten Treffer- und Verwundungswiirfe wihrend der Herausforderung
wiederholen.

50 PUNKTE

Der Vampir ist &drperlos. Ex darf sich allerdings nur kérperlosen Einheiten anschlieBen und aulerdem kein Reittier oder magische Gegenstinde
erhalten.

55 PUNKTE

Wenn der Vampir kimpft, erhalten seine Nahkampfattacken, auch die seiner magischen Waffen, die Fahigkeit, heldenbafter Todesstoff und gelten zudem
als magische Attacken. Dieser heldenhafter Todesstoff gelingt bereits bei einem Wurfergebnis von 5+, auch dann, wenn der Verwundungswurf bei einer 5
normalerweise keine Verwundungen verursachen wiirde.

30 PUNKTE

Der Vampir verursacht Ensserzen.

20 PUNKTE

Der Vampir darf misslungene Trefferwiirfe einmal wiederholen.

40 PUNKTE

Jede Untote Einheit, der sich ein Vampir mit dieser Sonderregel angeschlossen hat, erhilt +1 auf ihr Kampfgeschick. Die Sonderregel hat keine
Wirkung auf andere Charaktermodelle, Reit- oder Zugtiere von Streitwagen. Zudem ist dieser Effekt nicht mit sich selbst kumulativ.

30 PUNKTE

Fir jede Attacke, mit welcher der Vampir beim Angtiff verwundet (vor Ristungswiirfen etc.), darf er eine zusitzliche Attacke ausfithren. Wenn der
Vampir beispielsweise zweimal trifft und verwundet, darf er sofort weitere Attacken ausfithren. Diese zusitzlichen Attacken kénnen jedoch zu keinen
weiteren Attacken durch seinen Zorn fithren.
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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 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 ,,gewohnlichen“ magischen Gegenstinde aus dem Grundregelbuch zur Verfiigung, um deine Armee
fur die Schlacht zu wappnen.

MAGISCHE WAFFEN

100 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

HANDWAFFE

Wenn ein Modell mindestens einen Lebenspunkt durch die Frostklinge vetliert (nach Riistungs- und Rettungswiirfen, etc.), verliert es automatisch all
seine Lebenspunkte und wird ausgeschaltet. Regenerationswiirfe sind gegen diesen Effekt nicht erlaubt (das Modell hat schliellich bereits
Lebenspunktverluste etlitten), auch kénnen die zusitzlichen Lebenspunktverluste auf keine anderen Modelle ibertragen werden.

75 PUNKTE

NUR FUR GRUFTKONIGE

ZWEIHANDWAFFE

Multiple Lebenspunktverluste (2), heldenbafter TodesstofS. Der Spieler kann sich entscheiden, entweder normal zu attackieren oder eine besondere Attacke mit
dem Zerstorer der Ewigkeiten durchzufithren. Wird die besondere Attacke durchgefiihrt, erleiden alle gegnerischen Modelle in direktem Kontakt mit
dem Triger zwei (2) automatische Treffer. Fiir diese Treffer gelten ebenfalls die Sonderregeln fiir Zweihandwaffen, Multiple Iebenspunktverluste (2) und
heldenhafter Todesstoff. Wenn ein Ziel ein unabhingiges Reittier (beispielsweise Monster wie Drachen) oder einen Streitwagen reitet, dann etleiden beide
je zwei (2) automatische Treffer. Bei einer Herausforderung zihlt nur das Modell, gegen das der Gruftkénig kimpft als in direktem Kontakt mit ihm
befindlich.

50 PUNKTE

HANDWAFFE

Wenn eine Einheit wenigstens einen Lebenspunktverlust durch die Klinge erleidet und auflerdem den Nahkampf verliert, werden alle negativen
Modifikatoren (inkl. Gliederbonus usw.) auf den Moralwert der Einheit fiir den folgenden Aufriebstest verdoppelt.

50 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

HANDWAFFE

Normale Riistungen und Schilde schiitzen nicht gegen die Klinge des Setep. Wenn ein gegnerisches Modell von der Klinge getroffen wird und es eine
magische Ristung und/oder Schild trigt prallt der erste Treffer ab (fihre keinen Verwundungswurf durch), aber die magische Riistung und/oder
Schild ist fiir den weiteren Verlauf der Schlacht vollstindig zerstort. Weitere Treffer werden normal abgehandelt.

50 PUNKTE

NUR FUR BERITTENE MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

LANZE

Attacken mit der Schreckenlanze treffen automatisch und unterliegen in der Runde, in der das Modell angegriffen hat, der Sonderregel heldenbafter
Todesstoff and vernichtender Angriff.

50 PUNKTE

NUR FUR FLUCHFURSTEN

ZWETHANDWAFFE

Die Schwarze Axt ist eine Fluchklinge und verursacht Multiple Lebenspunktveriuste (W3). Ein durch diese Waffe verwundetes Modell (auch regenerierte
Wunden wurden zuvor verursacht) muss, sofern es die Verwundungen tiberlebt hat, zu Beginn jedes folgenden eigenen Spielzugs einen
Widerstandstest ablegen. Wenn dieser misslingt, verliert es weitere W3 Lebenspunkte, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind. Fiihre dies solange
fort, bis dem Modell ein solcher Widerstandstest gelingt, es ausgeschaltet oder die Schlacht beendet wurde, je nachdem, was cher eintritt.

45 PUNKTE

HANDWAFFE

Fir jeden nicht verhinderten Lebenspunktverlust durch die Klinge von Antarhak erhilt der Triger sofort einen zuvor verlorenen Lebenspunkt
zuriick. Hat der Triger der Waffe bereits volle Lebenspunkte und verursacht mit dieser Waffe einen nicht verhinderten Lebenspunktverlust, so erhalt
er bis zum Beginn seiner nidchsten Nahkampfphase (nicht der des Gegners) die Sonderregel Regeneration (+3).




45 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

FLEGEL

Jede Verwundung mit dem Schidelflegel verursacht Multiple Iebenspunktverluste (W6).

40 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

HANDWAFFE

Treffer durch die Gesegnete Klinge des Ptra besitzen die Sonderregel Flammenattacken. Durch diese Waffe verursachte Verwundungen erlauben keine
Ristungswiirfe. Ein Modell, das durch die Gesegnete Klinge des Ptra einen Lebenspunkt vetloren hat, erleidet fiir den Rest des Spiels einen Abzug
von -1 auf seine Trefferwiirfe (im Nah-, als auch im Fernkampf), fiir jeden durch die Gesegnete Klinge des Ptra verursachten Lebenspunktverlust
(auch regenerierte Wunden wurden zuvor verursacht). Ein Trefferwurf von 6 ist jedoch immer ein Erfolgreicher Trefferwurf. Notiert am besten, wie
viele Lebenspunktverluste ein Modell durch die Gesegnete Klinge des Ptra erlitten hat.

40 PUNKTE

ZWEI HANDWAFFEN

+1 Zusatzattacke (auf Grund der zwei Handwaffen). Der Triger der Insignien der Macht Schiigt immer zuerst zun. Die Insignien miissen mit beiden
Hinden gefithrt werden, da es zwei Waffen sind.

35 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

HANDWAFFE

Fir jeden durch den Bluttrinker verursachten Lebenspunktverlust erhalt der Tridger sofort einen zuvor vetlorenen Lebenspunkt zuriick.

35 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

HANDWAFFE

Das Schwert der Konige ist eine Fluchklinge. Der (Heldenhafte) Todesstoff gelingt bereits bei einem Wurfergebnis von 5+, auch dann, wenn der
Verwundungswurf bei einer 5 normalerweise keine Verwundungen verursachen wurde.

30 PUNKTE

HANDWAFFE

Der Triger der Klinge verursacht Enssetzen und alle feindlichen Modelle in Basekontakt mit dem Triger unterliegen der Sondetregel Schidgt immer
gulerzt .

25 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

HANDWAFFE

Wenn sich der Triger in einer Einheit Skelettkrieger oder Verfluchter befindet, wird der Einheit fiir jedes Modell, das der Triger ausgeschaltet hat, ein
Skelettkrieger bzw. Verfluchter hinzugefiigt. Befolge dabei die unter der Anrufung von Nehek beschriebenen Regeln.

MAGISCHE RUSTUNGEN

75 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

SCHILD

Das Kampfgeschick jeder gegnerischen Einheit in direktem Kontakt mit dem Triger des Schildes wird halbiert (aufgerundet).

60 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

LEICHTE RUSTUNG

Feindliche Modelle miissen alle erfolgreichen Treffer- und Verwundungswiirfe gegen den Triger dieser Riistung wiederholen.

50 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

GRABRUSTUNG

Der Triger der Ristung besitzt einen Ristungswurf (+3), der mit anderen Boni wie beispielsweise durch einen Schild kombiniert werden kann.
Zusitzlich verleiht die Blutriistung ihrem Triger einen Retzungswnrf (+2) und Regeneration (+2).




45 PUNKTE
SCHWERE RUSTUNG
Der Triger der Ristung erhilt +1 Widerstand und einen (1) zusitzlichen Lebenspunkt.

40 PUNKTE

SCHWERE RUSTUNG

Das Modell kann durch das Kampfergebnis und seiner Instabilitit nie mehr als einen Lebenspunkt verlieren (nach allen Modifikationen wie zum
Beispiel dem Aufenthalt im Umkreis von 12 Zoll um die Armeestandarte u.A.).Wenn sich der Triger in einer Einheit befindet, kann diese nicht mehr
als die Hilfte aller durch das Kampfergebnis (Instabilitit) verursachten Lebenspunktverluste verlieren und maximal einen dieser bereits reduzierten
Lebenspunktverluste auf den Triger der Skorpionriistung iibertragen. Uberzihlige Lebenspunktverluste gehen einfach verloren.

30 PUNKTE
GRABRUSTUNG
Der Triger erhilt +1 Widerstand, erleidet aber -1 auf seine Initiative.

20 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

SCHWERE RUSTUNG

Die Riistung des Gehiuteten verleiht ihrem Triger einen Riistungswurf (+5), der nicht weiter verbessert werden kann (weder durch einen Schild noch
durch ein Reittier oder anderes).

TALISMANE

65 PUNKTE

NUR FUR VAMPIRE

NUR EINE ANWENDUNG

Wenn der Triger des Rings das erste Mal ausgeschaltet wird, wirfst du am Ende der Phase, in der er ausgeschaltet wurde, einen Wrfel. Bei einem
Wurfergebnis von 2+ kommt der Vampir sofort mit vollen Lebenspunkten auf das Spielfeld zurtick. Er muss irgendwo auf dem Spielfeld im ersten
Glied einer befreundeten Einheit platziert werden (diese Einheit darf sich auch im Nahkampf befinden). Wenn es keine Einheit gibt, welcher sich der
Vampir anschlieBen kann, musst du ihn als Verlust entfernen.

50 PUNKTE

NUR FUR GRUFTKONIGE UND -PRINZEN

Die Skarabdenbrosche des Usirian verleiht ihrem Triger und seinem Reittier (inkl. Streitwagen), sollte er auf einem reiten, einen Rettungswurf (+2),
Immunitit gegen Fle ttacken und die Sonderregel Magieresisteng (1).

40 PUNKTE
Das Modell erhilt einen Rettungswurf (+3).

30 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES

Die Krone der Herrschaft ermdglicht es dem Modell, einen zusitzlichen (kostenlosen) Wiirfel beim Wirken jeder seiner Anrufungen zu werfen und
den Wiirfelwurf mit dem niedrigsten Ergebnis zu ignorieren. Dieser ignorierte Wiirfel wird nicht gegen das Energiewiirfelmaximum angerechnet.
Zudem darf der Beschworer eine Anrufung mehr wirken, als das es ihm die Gesetzte Settras normalerweise gestatten wiirden.

25 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

Alle magischen Gegenstinde im Besitz von Modellen, die in direktem Kontakt mit dem Triger stechen (Freund und Feind), verlieren ihre Wirkung
und somit auch ihre besonderen Effekte und Sonderregeln, solange sie mit dem Triger in Kontakt sind. Sie gelten als gewShnliche Gegenstinde ihrer
Art. Ein Modell mit diesem Gegenstand kann keine anderen magischen Gegenstinde erhalten.

25 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

Witf fir jede Verwundung, die das Modell erleidet (nach Schutzwiirfen etc., aber bevor multiple Lebenspunktverluste berechnet und Regenerations-
wiirfe durchgefiihrt werden), einen Wiirfel. Bei einer 5+ wird die Verwundung auf ein befreundetes Modell (der Triger darf wihlen) im Umkreis von
6 Zoll um den Triger Gibertragen. Wenn die Verwundung im Nahkampf verursacht wird, zihlt sie trotzdem noch zum Kampfergebnis hinzu. Das
betroffene Modell, auf den die Verwundung tbertragen wurde darf keine Schutzwiirfe oder Regeneration verwenden, um dies zu verhindern. Auch
konnen die Gibertragenen Lebenspunktverluste auf keine weitere Einheit Gibertragen werden. Wenn kein befreundetes Modell in Reichweite ist, hat der
Kragen von Shapesh keinen Effekt.
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25 PUNKTE
NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE
Der Triger erhilt einen Reztungswurf (+3), aber unterliegt den Regeln fiir Blgdbeit, obgleich er Untot und somit wnerschiitterlich ist.

20 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

NUR EINE ANWENDUNG

Das Blutjuwel wird aktiviert, wenn sein Triger die erste nicht verhinderte Verwundung im Nahkampf erleidet, also nach allen Schutzwiirfen und
ahnlichen Effekten, jedoch noch vor etwaigen Regenerationswiirfen. Wirf einen W6. Bei einem Wurfergebnis von 2+ wird stattdessen der
Verursacher selbst zum Ziel der Verwundung, ohne dass diesem ein Ristungswurf zusteht. Beachte, dass dieser auch Multiple Iebenspunkverluste,
Todesstifie oder dhnliche Effekte erleidet, sollte er solche verursachen.

VERZAUBERTE GEGENSTANDE

85 PUNKTE

NUR FUR GRUFTKONIGE UND -PRINZEN

Die Sonderregel Mein Wille geschehe, tiber die der Triger der Krone verfiigt, wirkt auf alle befreundeten Einheiten innerhalb von 6 Zoll um ihn,
nicht nur auf die Einheit, der er sich angeschlossen hat.

75 PUNKTE

NUR FUR GRUFTKONIGE

Das Modell erhilt einem Skelettstreitwagen mit Sensenklingen, der von vier Skelettpferden (auf einer Base von 100x100 mm) gezogen wird.
Aufpralltreffer durch den Streitwagen der Gotter haben eine Stirke von 6, sind wagische Attacken und unterliegen der Sonderregel Flammenattacken. Der
Streitwagen der Gotter verfiigt Gber einen Riistungswurf (+3). Abgesehen von dieser Ausnahmen, handelt es sich um einen “normalen®
Skelettstreitwagen.

50 PUNKTE
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe 2W06). Direktschadenszauber. Wenn der Zauber nicht gebannt wurde, verursacht die Staubhand bei einer
Einheit in direktem Kontakt mit dem Tridger W6 Treffer der Stirke 5, die wie Beschuss aufgeteilt werden.

45 PUNKTE

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe 2W6). Geschosszauber. Wenn der Zauber nicht gebannt wurde, verschief3t er ein magisches Geschoss mit
24 Zoll Reichweite, das W6 Treffer der Stirke 4 und der Sonderregel Flammenattacken verursacht. Wenn eine Einheit einen oder mehrere
Lebenspunkte durch diese Geschossattacke verliert, muss sie sofort einen Paniktest ablegen.

40 PUNKTE
Der Triger erhilt einen Rettungswurf (+5) gegen alle Verwundungen, die ihm nicht in der Nahkampfphase zugefigt werden.

40 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Diese Brosche enthilt die Anrufung des Todestanzes, die nur den Tridger und die Einheit, der er sich
angeschlossen hat, zum Ziel haben kann.

40 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

NUR EINE ANWENDUNG

Sobald ein feindlicher Zauberspruch gewirkt wurde, kann die Brosche der Grofien Wiiste verwendet werden, um ihn automatisch zu bannen, genau
wie mit einer Magiebannenden Schriftrolle. Beachte, dass die Brosche im Gegensatz zu einer Magiebannende Schriftrolle auch Spriiche bannen kann,
die mit Totaler Energie gewirkt wurden.

35 PUNKTE

Gegnerische Modelle in direktem Kontakt mit dem Triger der Armschienen verliert eine Attacke. Dies kann sogar zur Folge haben, dass einige
Modelle iiberhaupt nicht attackieren diirfen. Wenn ein Modell verschiedene Spezialattacken verwendet, entscheidet der Spieler der Legion, welche
verloren geht. Dies hat keinen Effekt bei Gegnern, die im Nahkampf nicht ihren Attackenwert verwenden, wie zum Beispiel Riesen.

30 PUNKTE
Der Triger und die Einheit, der er sich anschlief3t, erhalten Magieresistenz (3).
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30 PUNKTE
Solange sich der Triger nicht selbst im Nahkampf befindet, kann jede befreundete, untote Einheit in 6 Zoll Umkreis (keine Reit- oder Zugtiere von
Streitwagen) in der Nahkampfphase sein Kampfgeschick anstelle ihres eigenen verwenden.

25 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI
NUR FUR INFANTERIEMODELLE ZU FUSS

Der Triger des Staubmantels kann flregen.

20 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES

Der Priester des Todes mit diesem Ring ist nicht linger an die Gesetze Settras gebunden, wie andere khemritische Beschworer. Die maximale Anzahl
der Anrufungen, die er in deiner Magiephase wirken darf, ist auf seine jeweilige Zauberstufe begrenzt. Diese wird nicht wie tiblich halbiert.

15 PUNKTE
NUR FUR VAMPIRE ZU FUSS
Ein Vampir mit dem Amulett der Bestie besitzt eine Bewegungsrate von 9 Zoll.

15 PUNKTE

NUR EINE ANWENDUNG

In einer Nahkampfphase deiner Wahl, reduziert sich das Kampfgeschick gegnerischer Modelle auf 1, wenn sie versuchen, den Triger des Verfluchten
Buches zu treffen. Sag an, dass du das verfluchte Buch nutzt, bevor Trefferwiirfe durchgefiihrt werden.

ARKANE ARTEFAKTE (NUR FUR ZAUBERER)

65 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES

Die Abschriften der Neun Biicher des Nagash erlauben es dem sie tragenden Priester des Todes, in jeder Magiephase zusitzliche Energie zu
kanalisieren. Er generiert in jeder eigenen Magiephase zwei (2) zusitzliche Energiewtirfel und in der gegnerischen Magiephase zwei (2) zusitzliche
Bannwiirfel. Aulerdem kann er die Anrufung des Seelenraubs wirken:

DIREKTSCHADENSZAUBER

Wihle eine gegnerische Einheit innerhalb von 12 Zoll, wirf einen W6 und addiere 1 zum Ergebnis. Fiir jeden Punkt, den das Ergebnis den
Widerstandswert der Zieleinheit Gibertrifft, verliert die Einheit einen Lebenspunkt, wogegen keine Riistungswiirfe, noch Regeneration
erlaubt sind. Verwende den héchsten verfiigharen Widerstandswert fiir die Einheit (inklusive Charaktermodelle innerhalb der Einheit). Der
Beschworer heilt eine seiner Verwundungen fiir jede Verwundung, die er dem Ziel zugefiigt hat.

50 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

Am Ende der gegnerischen Magiephase darfst du bis zu drei ungenutzte Bannwiirfel und in der eigenen Magiephase bis zu drei ungenutzte
Energiewiirfel im Stab des Blutmonds speichern. Der Stab kann nie mehr als 3 Wiirfel auf einmal speichern. Zu Beginn einer beliebigen Magiephase
kannst du den Stab entladen und fiigst dadurch alle gespeicherten Wiirfel (egal ob es sich dabei um gespeicherte Bann- oder Energiewiirfel handelte)
deinem allgemeinen Bann- oder Energiewtirfelvorrat hinzu (je nachdem, wessen Magiephase gerade abgehandelt wird). Danach muss der Stab erst
wieder mit neuen Bann- oder Energiewtirfeln aufgeladen werden, bevor du ihn erneut entladen kannst. Wenn der Tridger des Stabs als Verlust entfernt
wird, so sind diese Wirfel ebenfalls verloren.

50 PUNKTE

NUR FUR NEKROMANTEN

NUR EINE ANWENDUNG

Wenn ein feindlicher Zauberer (inkl. zauberwirkender Einheiten aus mehreren Modellen) einen Zauber wirkt, kann der Nekromant diese Schriftrolle
einsetzen, statt zu versuchen, den Zauberspruch zu bannen. Der den Spruch wirkende Zauberer (oder die den Zauber wirkende Einheiten aus
mehreren Modellen) muss sofort einen Wiirfel werfen. Ist das Wurfergebnis gleichhoch oder niedriger als seine Zauberstufe, so geschieht nichts und
der Zauber wurde erfolgreich gewirkt. Verpatzt er den Test jedoch, so misslingt der Zauber und der Zauberer kann fiir den Rest des Spiels keine
weiteren Zauberspriiche mehr wirken, da er jedes Mal widetliche Insekten ausspucken muss, wenn er erneut magische Energie zu nutzen versucht.
Verpatzt der Zauberer den Test gar mit einem Wurf von 6, so verliert er auBlerdem sofort W6 Lebenspunkte, wogegen keinerlei Riistungswiirfe oder
Regeneration erlaubt sind.




50 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES

Der Priester des Todes mit diesem Zepter generiert in deiner Magiephase zwei zusitzliche Energiewiirfel, die nur er selbst verwenden darf und ist
zudem nicht linger an die Gesetze Settras gebunden, wie andere khemritische Beschworer. Die maximale Anzahl der Anrufungen, die er in deiner
Magiephase wirken darf, ist auf seine jeweilige Zauberstufe begrenzt. Diese wird nicht wie tblich halbiert.

45 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES

NUR EINE ANWENDUNG

Bevor er einen Zauber wirkt, kann ein Beschworer erkliren, dass er Neferras Schriftrollen der méchtigen Anrufungen einsetzt. Tut er dies, so erhilt
der Zauberer Bonuswiirfel in Hohe seiner Magiestufe, die er den fiir den Zauber benutzten Energiewiirfeln hinzufiigen muss (auch tiber das zuldssige
Maximum an Energiewiirfeln je Zauber hinaus). Jeder beim Zauberwurf auftretende Pasch (auch das sonst so gefiirchtete Schlangenauge) verursacht
totale Energie (entgegen der Regel, nach denen Anrufungen der Priesterschaft nie mit totaler Energie gewirkt werden kénnen).

45 PUNKTE
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe W6). Geschosszauber. Wenn der Zauber nicht gebannt wurde, verschief3t er ein magisches Geschoss mit 18
Zoll Reichweite. Die Zieleinheit erleidet 3W6 Treffer der Stirke 2, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

40 PUNKTE
Gebundener Zauber (Energiestufe W6). Geschosszauber. Wenn der Zauber nicht gebannt wurde, verschief3t er ein magisches Geschoss mit 24 Zoll
Reichweite. Die Zieleinheit etleidet 2W6 Treffer der Stirke 3.

35 PUNKTE
Solange das Modell im Besitz des Folianten des Mortis ist, erhoht sich seine effektive Zauberstufe um +1 (bis zu einem Maximum von 5).

35 PUNKTE
Der Triger addiert +2 zu seinen Energiewtirfen.

35 PUNKTE
Gebundener Zauberspruch (Energiestufe 2W6). Dieser Stab enthilt die Anrufung des Todestanzes, die nur den Triger und die Einheit, der er sich
angeschlossen hat, zum Ziel haben kann.

30 PUNKTE
NUR FUR PRIESTER DES TODES
Der Triger kann den Wurf fir jede Anrufung wiederholen die er gewirkt hat. Es miissen entweder alle oder kein Wiirfel erneut geworfen werden.

30 PUNKTE

Gebundener Zauberspruch (Energiestufe W6). Seelenzehrer ist ein Direktschadenszauber mit einer Reichweite von 36 Zoll, der ein einzelnes
feindliches Modell (sogar ein Charaktermodell in einer Einheit) zum Ziel hat. Das Opfer verliert einen (1) Lebenspunkt, wogegen keine Riistungs-
oder etwaige Regenerationswiirfe erlaubt sind.

30 PUNKTE

NUR FUR PRIESTER DES TODES UND NEKROMANTEN

NUR EINE ANWENDUNG

Der Nekromant kann die Macht der Urne in einer beliebigen eigenen Magiephase entfesseln. Die Urne erméglicht ihm in dieser Phase zusitzliche
Energiewiirfel in Hohe seiner Zauberstufe zu generieren, die nur er selbst verwenden darf.

20 PUNKTE

NUR FUR NEKROMANTEN

Sofort nachdem der Nekromant einen Energiewurf durchgefiihrt hat, kann er erkldren, dass er den Totenstab einsetzt. Wenn er den Totenstab
cinsetzt, kann er den Wurf wiederholen, den er soeben abgelegt hat. Es miissen entweder alle oder kein Wiirfel erneut geworfen werden. Er darf den
Totenstab nur einmal pro Magiephase einsetzen.

15 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

Der Schwarze Periapt erméglicht es dem Triger, am Ende jeder Magiephase einen unbenutzten Energiewtrfel oder einen unbenutzten Bannwiirfel
seiner Armee zu speichern. Diesen Wiirfel darf er in der nichsten Magiephase zu dem allgemeinem Energie- oder Bannpool seiner Seite addieren.
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MAGISCHE STANDARTEN

175 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

NUR EINE ANWENDUNG

Zu Beginn eines beliebigen Spielzugs des Gegners kann das Banner aktiviert werden. Der Gegner datf in der Bewegungsphase dieses Spielzuges keine
Marsch- oder Angriffsbewegungen durchfiihren. Lediglich Plinkler, Modelle mit zufilliger Bewegung und (berittene) Einzelmodelle diirfen sich
normal bewegen und angreifen. Zusitzlich erleiden alle Einheiten, die auf der Flucht sind, fiir diesen Spielzug -1 auf thren Moralwerttest, wenn sie
versuchen, sich zu sammeln.

100 PUNKTE
NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE
Alle Modelle der Einheit besitzen Regeneration (+3).

50 PUNKTE
NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE
Die Einheit erhilt einen Rettungswurf (+3) gegen jegliche Art von Verwundung, die ihr nicht in der Nahkampfphase zugefiigt wird.

50 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN VON KHEMRI

Benenne vor dem Aufstellen der Armeen, eine deiner Einheiten (keine Charaktermodelle oder Einheiten, die solche beinhalten), die nicht mehr als
150 Punkte kostet. Diese Einheit erhilt die Sonderregel Begraben unter dem Sand. Wenn diese Einheit auf dem Spielfeld erscheint, musst du ihren
,,Begraben unter dem Sand“~-Marker innerhalb von 12 Zoll um das Banner der verborgenen Toten platzieren. Wird der Triger des Banners
ausgeschaltet, bevor die verborgene Einheit aufgetaucht ist, ist die verborgene Einheit vernichtet und zihlt als Verlust. Zusitzlich darf jede Einheit
mit der Sonderregel Begraben unter dem Sand, die ins Spiel zu kommen versucht und deren Marker sich innerhalb von 12 Zoll um das Banner
befindet (einschlieSlich der benannten, verborgenen Einheit), dabei den Abweichungs- und den Artilleriewtiirfel neu werfen. Beachte, dass du nur die
Wahl hast, beide Wiirfel oder keinen der Wiirfel neu zu werfen.

50 PUNKTE
Die Einheit (jedoch nicht ihre Reit- oder Zugtiere ihrer Streitwagen) erhilt im Nahkampf einen Bonus von +1 auf ihre Trefferwiirfe und darf
auBerdem Treffer- und Verwundungswiirfe von 1 im Nahkampf wiederholen.

35 PUNKTE

NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE

Jedes gegnerische Modell in direktem Kontakt mit der Einheit, die dieses Banner enthilt, muss zu Beginn deiner Magiephase einen Moralwerttest (auf
seinen eigenen, unmodifizierten Moralwert) bestehen, oder es verliert einen Lebenspunkt, wogegen keine Riistungswiirfe erlaubt sind.

35 PUNKTE
Wenn eine gegnerische Einheit einen durch die Einheit mit diesem Banner verursachten Moralwerttest (inkl. Angst- oder Entsetzenstests) ablegen
muss, muss sie einen zusitzlichen Wiirfel werfen und den Wiirfel mit der niedrigsten Augenzahl ignorieren.

35 PUNKTE

Eine Einheit die dieses Banner enthilt, darf sich zu Beginn deiner Bewegungsphase einmal frei Neuformieren (auch wenn sie sich im Nahkampf
befindet). Dies muss vor dem Ansagen von Angriffen getan werden, so dass die Einheit mit der Standarte nach dem Neuformieren noch angreifen
kann.

25 PUNKTE
Die Einheit mit diesem Banner erhilt einen maximalen Gliederbonus von bis zu +4 bei der Berechnung des Kampfergebnisses (anstatt des normalen
Maximums von +3).

25 PUNKTE
Behandle eine Einheit mit dieser Standarte so, als habe sie das Doppelte ihrer tatsichlichen Einheitenstirke.

25 PUNKTE
NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE
Die Modelle der Einheit ,,hassen” alle Gegner.




STANDARTE DER EWIGEN LEGION

25 PUNKTE

Gebundener Zauber (Energiestufe 2W6). Dieses Banner enthilt die Anrufung von Nehek, die nur die Einheit des Trigers zum Ziel haben kann.
STANDARTE DER HOLLISCHEN LEBENSKRAFT

25 PUNKTE

Eine Finheit mit dieser Standarte darf, entgegen der normalen Regeln fiir Untote und belebte Konstrukte, Marschbewegungen durchfiihren, selbst
dann, wenn es sich bei der Einheit nicht um ein Charaktermodell oder eine Einheit denen sich keine Charaktermodelle angeschlossen hat handelt
oder sich die Einheit nicht in 12 Zoll Umkreis um den General der Legion befindet.

STANDARTE DER IMMERWAHRENDEN TOTLOSEN

20 PUNKTE
Wenn eine Einheit mit dieser Standarte einen Nahkampf verliert, verliert sie nur halb so viele Lebenspunkte (abgerundet) durch ihre Instabilitit wie
normal.

HOLLENFEUERBANNER

10 PUNKTE
NUR FUR MODELLE DER LEGIONEN DER VAMPIRE
Im Nahkampf gelten alle Attacken der Einheit (jedoch nicht ihrer Reit- oder Zugtiere ihrer Streitwagen) als Flammenattacken.

IKONE DER VERGELTUNG

10 PUNKTE
Eine Finheit mit dieser Standarte erleidet niemals Verluste als Folge des Todes ihres Beschwirer der Iegion.
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