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DREADLORD AUF COLD ONE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend DamageHydra Blade 1" 6 3+ 3+ -1 1Cold One’s Ferocious Jaws 1" 2 3+ 4+ -1 1

BeschreiBung
Ein Dreadlord auf Cold One ist ein einzelnes Modell. Er ist mit einer Hydra Blade bewaff net und trägt einen Tyrannenschild. Er reitet auf ei-ner Cold One, die mit einem Klingenharnisch gerüstet ist und mit Ferocious Jaws attackiert.

Fähigkeiten
Tyrannenschild:	Für einen Dreadlord mit Ty-rannenschild kannst du misslungene Schutz-würfe wiederholen.

Klingenharnisch:	Wann immer ein Dreadlord auf Cold One eine Angriff sbewegung beendet, wählst du ein feindliches Modell innerhalb von 1" um ihn und wirfst einen Würfel. Bei 4 oder mehr erleidet die Einheit des Modells eine tödli-che Verwundung.

BeFehlsFähigkeit
unermüdliche	Jagdbestien: Wenn ein 
Dreadlord auf Cold One diese Fähigkeit ein-setzt, wählst du eine Einheit Cold One 
Knights oder Cold One Chariots inner-halb von 14". Bis zu deiner nächsten Helden-phase kannst du bei der Ermittlung der An-griff sreichweite der Einheit beliebige Würfel wiederholen und 1 zum Verwundungswurf der Ferocious Jaws der Einheit addieren.

10"

8
6 4+

KeYWOrDs OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DreADlOrD

DARK ELF SORCERESS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend DamageWitchstaff 2" 1 4+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Eine Dark Elf Sorceress ist ein einzelnes Modell. Sie trägt einen Witchstaff  und einen Dolch, mit dem sie Verbündete opfern und dadurch ihre magischen Fähigkeiten verstärken kann.

Fähigkeiten
Blutopfer: In deiner Heldenphase kann die Sorceress ein Exiles-Modell deiner Armee in-nerhalb von 3" opfern. Wenn sie das tut, wird das Modell getötet, dafür darfst du bis zum Ende der Heldenphase 2 zu jedem Zauberwurf dieser Sorceress addieren.

Magie
Eine Dark Elf Sorceress ist ein Wizard. Sie kann in jeder deiner eigenen Heldenphasen einen Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-nerischen Heldenphase einen Zauber zu bannen versuchen. Sie kennt die Zauber Arkanes Ge-schoss, Mystischer Schild und Wort der Schmer-zen.

Wort der schMerzen
Die Sorceress spricht einen verbotenen Namen aus und plötzlich durchfährt die größte Pein ihre Feinde. Wort der Schmerzen hat einen Zau-berwert von 7. Wenn der Zauber erfolgreich ge-wirkt wurde, wählst du eine für die Sorceress sichtbare Einheit innerhalb von 16". Diese Ein-heit erleidet eine tödliche Verwundung und zu-sätzlich muss dein Gegner bis zu deiner nächs-ten Heldenphase von allen Treff erwürfen der Einheit 1 abziehen.

6"

7
5 6+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	WizArD,	sOrceress
KeYWOrDs
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MALEKItH, tHE WItCH KINg

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Th e Destroyer 1" 3 3+ 3+ -1 3

Seraphon’s Claws 2" ✹ 4+ 3+ -1 2

Seraphon’s Fearsome Jaws 3" 3 3+ ✹ -2 D6

BeschreiBung
Malekith the Witch King ist ein einzelnes Mo-

dell. Er ist mit dem Destroyer bewaff net, einem 

schrecklichen Schwert, das er selbst geschmie-

det hat. Er trägt die Mitternachtsrüstung, die 

ihn vor weltlichen Verletzungen bewahrt, und 

auf seiner Stirn den Eisernen Reif. Er reitet auf 

dem Black Dragon Seraphon; Seraphon ist ein 

mächtiges Monster und hat mit ihren Fear-

some Jaws und Claws schon Könige wie Bett-

ler getötet. 

Fliegen
Malekith the Witch King kann fl iegen.

Fähigkeiten
Mitternachtsrüstung: Immer wenn Malekith 

Verwundungen oder tödliche Verwundunge er-

leidet, halbierst du die Anzahl der erlittenen 

Verwundungen oder tödlichen Verwundungen 

(aufgerundet).

Gift	atem: In deiner Fernkampfphase kann Se-

raphon eine Wolke gift igen Gases ausstoßen. 

Wenn sie dies tut, wählst du eine Zieleinheit, 

die für sie sichtbar ist und wirfst für jedes Mo-

dell der Einheit innerhalb von 6" einen Würfel. 

Für jede 6 erleidet die Einheit eine tödliche Ver-

wundung.

BeFehlsFähigkeit
Absolute	Macht: Wenn Malekith the Witch 

King diese Fähigkeit einsetzt, müssen Exi-

les-Einheiten deiner Armee keine Kampf-

schocktests ablegen, wenn sie sich in der 

Kampfschockphase innerhalb von 20" um ihn 

befi nden.

Magie
Malekith ist ein Wizard. Er kann in jeder deiner 

eigenen Heldenphasen zwei verschiedene Zau-

ber zu wirken versuchen und in jeder gegneri-

schen Heldenphase zwei Zauber zu bannen ver-

suchen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss, 

Mystischer Schild und Seelenräuber.

seelenräuBer

Aus den Fingern des Witch Kings winden sich 

schattenhaft e Ranken, die seinen Opfern die Le-

benskraft  entziehen und ihn selbst stärken. See-

lenräuber hat einen Zauberwert von 6. Wenn 

der Zauber erfolgreich gewirkt wurde, wählst 

du eine sichtbare Einheit innerhalb von 14". Die-

se Einheit erleidet D3 tödliche Verwundungen. 

Für jede so verursachte tödliche Verwundung 

heilt Malekith eine Verwundung.

✹

9
14 4+

OrDer,	AelF,	DrAGOn,	exiles,	herO,	WizArD,	MOnsTer,	MAleKiTh

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Seraphon’s Fearsome Jaws Seraphon’s Claws

0-3 14" 2+ 6

4-6 12" 3+ 5

7-9 10" 3+ 4

10-12 8" 4+ 3

13+ 6" 4+ 2

KeYWOrDs

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015

EINLEItUNg
Die verbitterten, grausamen aelfischen  Exiles 
ziehen durch die Reiche der Sterblichen und 
bringen jedem Feind, der ihren Weg kreuzt, 
den Tod. Diese schnellen, bösartigen Krieger 
geben vor, Verbündete des Sigmar zu sein, 
doch in Wahrheit dienen sie nur dem schat-
tenhaften Malerion und sich selbst.

Wenn sie aus den dunklen Winkeln der Rei-
che auftauchen, führen die Kriegerscharen 
der Exiles blitzartige Überfälle, türmen Ber-
ge übel zugerichteter Leichen auf und ver-
schwinden dann wieder so schnell, wie sie 
gekommen sind, wie Rauch, den ein Wind-
hauch fortweht. 

Die Warscrolls in diesem Kompendium er-
möglichen es dir, deine Sammlung aus Cita-
del-Miniaturen in fantastischen Schlachten 
einzusetzen, egal ob du epische Geschich-
ten während des Zeitalters des Sigmar er-
zählst oder Kriege aus der Welt-die-war 
nachspielst.

WARSCROLLS

1.	 	Titel: Der Name des Modells, das die Warscroll beschreibt.

2.	 	Profilwerte: Jede Warscroll enthält Profilwerte in englischer 
Sprache, die beschreiben, wie schnell, mächtig und tapfer das 
Modell ist und wie effektiv seine Melee Weapons (Nahkampf-
waffen) und Missile Weapons (Fernkampfwaffen) sind.

3.	 	Beschreibung: Die Beschreibung erklärt dir, mit welchen 
Waffen das Modell bewaffnet sein kann und welche Aufwer-
tungen (sofern vorhanden) es erhalten kann. Die Beschrei-
bung teilt dir außerdem mit, ob das Modell auf sich allein ge-
stellt als einzelnes Modell oder als Teil einer Einheit in den 
Kampf zieht. Wenn das Modell Teil einer Einheit ist, steht in 
der Beschreibung auch, wie viele Modelle die Einheit enthal-
ten sollte. Falls du dafür nicht genügend Modelle hast, darfst 
du dennoch eine einzige Einheit mit so vielen Modellen auf-
stellen, wie du zur Verfügung hast.

4.	 	Fähigkeiten: Fähigkeiten sind Dinge, die ein Modell tun 
kann und die nicht von den Standard-Spielregeln abgedeckt 
sind.

5.	 	Keywords: Alle Modelle haben eine Liste von Keywords 
(Schlüsselwörtern). Manchmal besagt eine Regel, dass sie nur 
für Modelle mit einem bestimmten Keyword auf ihrer Warsc-
roll gilt.

6.	 	Damage	Table:	Bei einigen Modellen werden bestimmte Pro-
filwerte durch eine Damage Table (Schadenstabelle) vorge-
geben. Um den aktuellen Wert der fraglichen Profilwerte zu 
ermitteln, siehst du in der Zeile nach, die der Anzahl der erlit-
tenen Verwundungen des Modells entspricht. 
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MALEKItH, tHE WItCH KINg

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

The Destroyer 1" 3 3+ 3+ -1 3
Seraphon’s Claws 2" ✹ 4+ 3+ -1 2

Seraphon’s Fearsome Jaws 3" 3 3+ ✹ -2 D6

BeschreiBung
Malekith the Witch King ist ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit dem Destroyer bewaffnet, einem 
schrecklichen Schwert, das er selbst geschmie-
det hat. Er trägt die Mitternachtsrüstung, die 
ihn vor weltlichen Verletzungen bewahrt, und 
auf seiner Stirn den Eisernen Reif. Er reitet auf 
dem Black Dragon Seraphon; Seraphon ist ein 
mächtiges Monster und hat mit ihren Fear-
some Jaws und Claws schon Könige wie Bett-
ler getötet. 

Fliegen
Malekith the Witch King kann fliegen.

Fähigkeiten
Mitternachtsrüstung: Immer wenn Malekith 
Verwundungen oder tödliche Verwundunge er-
leidet, halbierst du die Anzahl der erlittenen 

Verwundungen oder tödlichen Verwundungen 
(aufgerundet).

Giftatem: In deiner Fernkampfphase kann Se-
raphon eine Wolke giftigen Gases ausstoßen. 
Wenn sie dies tut, wählst du eine Zieleinheit, 
die für sie sichtbar ist und wirfst für jedes Mo-
dell der Einheit innerhalb von 6" einen Würfel. 
Für jede 6 erleidet die Einheit eine tödliche Ver-
wundung.

BeFehlsFähigkeit
Absolute	Macht: Wenn Malekith the Witch 
King diese Fähigkeit einsetzt, müssen Exi-
les-Einheiten deiner Armee keine Kampf-
schocktests ablegen, wenn sie sich in der 
Kampfschockphase innerhalb von 20" um ihn 
befinden.

Magie
Malekith ist ein Wizard. Er kann in jeder deiner 
eigenen Heldenphasen zwei verschiedene Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegneri-
schen Heldenphase zwei Zauber zu bannen ver-
suchen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss, 
Mystischer Schild und Seelenräuber.

seelenräuBer
Aus den Fingern des Witch Kings winden sich 
schattenhafte Ranken, die seinen Opfern die Le-
benskraft entziehen und ihn selbst stärken. See-
lenräuber hat einen Zauberwert von 6. Wenn 
der Zauber erfolgreich gewirkt wurde, wählst 
du eine sichtbare Einheit innerhalb von 14". Die-
se Einheit erleidet D3 tödliche Verwundungen. 
Für jede so verursachte tödliche Verwundung 
heilt Malekith eine Verwundung.

✹

9
14 4+

OrDer,	AelF,	DrAGOn,	exiles,	herO,	WizArD,	MOnsTer,	MAleKiTh

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Seraphon’s Fearsome Jaws Seraphon’s Claws

0-3 14" 2+ 6
4-6 12" 3+ 5
7-9 10" 3+ 4

10-12 8" 4+ 3
13+ 6" 4+ 2

KeYWOrDs
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MALUS DARKbLADE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Warpsword of Khaine 2" 3 3+ 3+ -1 D3
Spite’s Ferocious Jaws 1" 3 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Malus Darkblade ist ein einzelnes Modell. Er ist 
mit dem Warpsword of Khaine bewaffnet und 
von dem Dämon Tz’arkan besessen. Malus reitet 
auf Spite, einer für ihre Aggressivität berüchtig-
ten Cold One. Spite attackiert mit seinen Fero-
cious Jaws.

Fähigkeiten
Tz’arkan:	In deiner Heldenphase kann Malus 
Darkblade die Macht von Tz’arkan entfesseln. 
Wenn er dies tut, führt er bis zu deiner nächs-
ten Heldenphase mit dem Warpsword of Khai-
ne 6 Attacken statt 3 durch. Solange Tz’arkan 
entfesselt ist, erleidet jedes Mal, wenn du für das 
Warpsword of Khaine beim Trefferwurf eine 1 
würfelst und sich Einheiten deiner Armee in-
nerhalb von 2" befinden, eine dieser Einheiten 
D3 tödliche Verwundungen, da Tz’arkan wild 
um sich schlägt.

BeFehlsFähigkeit
Der	Tyrann	von	hag	Graef: Wenn Malus 
Darkblade diese Fähigkeit einsetzt, kannst du 
bis zu deiner nächsten Heldenphase für Exiles-
Einheiten deiner Armee Kampfschocktests wie-
derholen, wenn sie sich in der Kampfschock-
phase innerhalb von 14" um Malus Darkblade 
befinden.

10"

8
6 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DreADlOrD,	MAlus	DArKBlADeKeYWOrDs

DREADLORD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Chillblade 1" 3 3+ 3+ -1 D3
Exile Blade 1" 6 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Dreadlord ist ein einzelnes Modell. Einige 
Dreadlords ziehen mit einer entsetzlich schar-
fen Exile Blade und einem Tyrannenschild in 
die Schlacht, andere verschmähen den zusätzli-
chen Schutz, den ein Schild bietet und ziehen es 
vor, mit einer Exile Blade in jeder Hand durch 
die Reihen des Feindes zu schreiten. Einige we-
nige Dreadlords tragen stattdessen eine einzelne, 
zweihändig geführte und tödliche Chillblade.

Fähigkeiten
Der	Preis	der	Versagens: Wenn Exiles dei-
ner Armee fliehen, während sie sich innerhalb 

von 3" um einen Dreadlord befinden, werden 
sie gnadenlos in Stücke geschnitten, gehäutet 
oder dienen auf andere Weise als Ermahnung 
an alle, den Dreadlord niemals zu enttäuschen. 
Wenn dies geschieht, müssen andere Exiles-
Einheiten deiner Armee, die sich innerhalb von 
14" um deinen Dreadlord befinden, in derselben 
Kampfschockphase keine Kampfschocktests 
mehr ablegen.

Tyrannenschild:	Für einen Dreadlord mit Ty-
rannenschild kannst du misslungene Schutz-
würfe wiederholen.

exile	Blades:	Ein Dreadlord mit zwei Klingen 
ist ein Wirbelwind des Todes, dem nur wenige 
entgehen können. Für einen Dreadlord mit zwei 
Exile Blades darfst du Trefferwürfe von 1 wie-
derholen.

BeFehlsFähigkeit
Grausamer	Tyrann: Wenn ein Dreadlord diese 
Fähigkeit einsetzt, wählst du eine Exiles-Ein-
heit innerhalb von 14". Bis zu deiner nächsten 
Heldenphase darfst du für diese Einheit in der 
Nahkampfphase alle misslungenen Verwun-
dungswürfe wiederholen.

6"

8
5 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DreADlOrDKeYWOrDs
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DREADLORD AUF bLACK DRAgON
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 4 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Exile Blade 1" 6 3+ 4+ - 1
Lance of Spite 2" 3 3+ 3+ -1 1

Black Dragon’s Claws 2" ✹ 4+ 3+ -1 2
Black Dragon’s Fearsome Jaws 3" 3 4+ ✹ -2 D6

BeschreiBung
Ein Dreadlord auf Black Dragon ist ein einzel-
nes Modell. Viele Dreadlords ziehen mit einer 
Exiles Blade und einem Tyrannenschild in den 
Krieg, andere kämpfen mit einer Lance of Spi-
te und einem Tyrannenschild. Wieder ande-
re Dreadlords verschmähen den zusätzlichen 
Schutz, den ein Schild bietet, und tragen ne-
ben ihrer Lance of Spite oder ihrer Exile Bla-
de eine Repeater Crossbow, um ihre Beute aus 
der Ferne zu erschießen. Besonders blutrüns-
tige Dreadlords führen eine Exile Blade in je-
der Hand. 

Der Black Dragon des Dreadlords zerreißt Fein-
de mit seinen Claws und verschlingt sie mit sei-
nen Fearsome Jaws. Black Dragons können au-
ßerdem einen tödlichen Giftatem ausstoßen, der 
ihre Beute erstickt.

Fliegen
Ein Dreadlord auf Black Dragon kann fliegen.

Fähigkeiten
Giftatem: In deiner Fernkampfphase kann ein 
Black Dragon eine Wolke giftigen Gases aussto-
ßen. Wenn er dies tut, wählst du eine Zielein-
heit, die für ihn sichtbar ist und wirfst für jedes 
Modell der Einheit innerhalb von 6" einen Wür-
fel. Für jede 6 erleidet die Einheit eine tödliche 
Verwundung.

Tyrannenschild:	Für einen Dreadlord mit Ty-
rannenschild kannst du misslungene Schutz-
würfe wiederholen.

exile	Blades:	Ein Dreadlord mit zwei Klingen 
kann noch leichter tödliche Hiebe landen. Ein 
Dreadlord mit zwei Exile Blades darf mit ihnen 
Trefferwürfe von 1 wiederholen. 

lance	of	spite:	Wenn der Dreadlord im selben 
Zug angegriffen hat, hat eine Lance of Spite ei-
nen Damage-Wert von 2 statt 1.

BeFehlsFähigkeit
enttäuscht	mich	nicht: Wenn ein Dreadlord 
auf Black Dragon diese Fähigkeit einsetzt, 
wählst du eine Exiles-Einheit deiner Armee 
innerhalb von 12". Für diese Einheit darfst du 
bis zu deiner nächsten Heldenphase Treffer-
würfe von 1 wiederholen. Außerdem wirfst du 
für diese Einheit, bevor sie einen Kampfschock-
test ablegt, vier Würfel. Ist die Summe der Au-
genzahlen größer als die Entfernung zwischen 
der Einheit und dem Dreadlord, so muss sie den 
Kampfschocktest nicht ablegen.

✹

8
14 4+

OrDer,	AelF,	DrAGOn,	exiles,	herO,	MOnsTer,	DreADlOrD

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Fearsome Jaws Claws

0-3 14" 2+ 6
4-6 12" 3+ 5
7-9 10" 3+ 4

10-12 8" 4+ 3
13+ 6" 4+ 2

KeYWOrDs
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DREADLORD AUF COLD ONE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Hydra Blade 1" 6 3+ 3+ -1 1
Cold One’s Ferocious Jaws 1" 2 3+ 4+ -1 1

BeschreiBung
Ein Dreadlord auf Cold One ist ein einzelnes 
Modell. Er ist mit einer Hydra Blade bewaffnet 
und trägt einen Tyrannenschild. Er reitet auf ei-
ner Cold One, die mit einem Klingenharnisch 
gerüstet ist und mit Ferocious Jaws attackiert.

Fähigkeiten
Tyrannenschild:	Für einen Dreadlord mit Ty-
rannenschild kannst du misslungene Schutz-
würfe wiederholen.

Klingenharnisch:	Wann immer ein Dreadlord 
auf Cold One eine Angriffsbewegung beendet, 
wählst du ein feindliches Modell innerhalb von 
1" um ihn und wirfst einen Würfel. Bei 4 oder 
mehr erleidet die Einheit des Modells eine tödli-
che Verwundung.

BeFehlsFähigkeit
unermüdliche	Jagdbestien: Wenn ein 
Dreadlord auf Cold One diese Fähigkeit ein-
setzt, wählst du eine Einheit Cold One 
Knights oder Cold One Chariots inner-
halb von 14". Bis zu deiner nächsten Helden-
phase kannst du bei der Ermittlung der An-
griffsreichweite der Einheit beliebige Würfel 
wiederholen und 1 zum Verwundungswurf der 
Ferocious Jaws der Einheit addieren.

10"

8
6 4+

KeYWOrDs OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DreADlOrD

DARK ELF SORCERESS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Witchstaff 2" 1 4+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Eine Dark Elf Sorceress ist ein einzelnes Modell. 
Sie trägt einen Witchstaff und einen Dolch, mit 
dem sie Verbündete opfern und dadurch ihre 
magischen Fähigkeiten verstärken kann.

Fähigkeiten
Blutopfer: In deiner Heldenphase kann die 
Sorceress ein Exiles-Modell deiner Armee in-
nerhalb von 3" opfern. Wenn sie das tut, wird 
das Modell getötet, dafür darfst du bis zum 
Ende der Heldenphase 2 zu jedem Zauberwurf 
dieser Sorceress addieren.

Magie
Eine Dark Elf Sorceress ist ein Wizard. Sie kann 
in jeder deiner eigenen Heldenphasen einen 
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Sie kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Wort der Schmer-
zen.

Wort der schMerzen
Die Sorceress spricht einen verbotenen Namen 
aus und plötzlich durchfährt die größte Pein 
ihre Feinde. Wort der Schmerzen hat einen Zau-
berwert von 7. Wenn der Zauber erfolgreich ge-
wirkt wurde, wählst du eine für die Sorceress 
sichtbare Einheit innerhalb von 16". Diese Ein-
heit erleidet eine tödliche Verwundung und zu-
sätzlich muss dein Gegner bis zu deiner nächs-
ten Heldenphase von allen Trefferwürfen der 
Einheit 1 abziehen.

6"

7
5 6+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	WizArD,	sOrceressKeYWOrDs
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SORCERESS AUF bLACK DRAgON
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Witch Rod 1" 1 4+ 3+ -1 D3
Sword of Ghrond 1" 3 4+ 4+ - 1

Witch Lash 2" 1 3+ 4+ - 1
Black Dragon’s Claws 2" ✹ 4+ 3+ -1 2

Black Dragon’s Fearsome Jaws 3" 3 4+ ✹ -2 D6

BeschreiBung
Eine Sorceress auf Black Dragon ist ein einzel-
nes Modell. Die meisten Sorceress führen einen 
Witch Rod, ein magisches Symbol ihres Amtes, 
doch etwas kampflustigere Sorceresses bevor-
zugen stattdessen ein Sword of Ghrond. Man-
che Sorceresses benutzen auch eine Witch Lash, 
um ihren Feinden noch mehr Pein und Leid zu-
zufügen. Alle Sorceresses tragen einen Dolch, 
mit dem sie Verbündete opfern und dadurch 
ihre magischen Fähigkeiten verstärken können. 
Der Black Dragon zerreißt Feinde mit seinen 
Claws und verschlingt sie mit seinen Fearso-
me Jaws. Black Dragons können außerdem ei-
nen tödlichen Giftatem ausstoßen, der ihre Beu-
te erstickt.

Fliegen
Eine Sorceress auf Black Dragon kann fliegen.

Fähigkeiten
Blutopfer: In deiner Heldenphase kann die 
Sorceress ein Exiles-Modell deiner Armee in-
nerhalb von 3" opfern. Wenn sie das tut, wird 
das Modell getötet, dafür darfst du bis zum 
Ende der Heldenphase 2 zu jedem Zauberwurf 
dieser Sorceress addieren.

Giftatem: In deiner Fernkampfphase kann ein 
Black Dragon eine Wolke giftigen Gases aussto-
ßen. Wenn er dies tut, wählst du eine Zielein-
heit, die für ihn sichtbar ist und wirfst für jedes 
Modell der Einheit innerhalb von 6" einen Wür-
fel. Für jede 6 erleidet die Einheit eine tödliche 
Verwundung.

Magie
Eine Sorceress auf Black Dragon ist ein Wi-
zard. Sie kann in jeder deiner eigenen Helden-
phasen einen Zauber zu wirken versuchen und 
in jeder gegnerischen Heldenphase einen Zau-
ber zu bannen versuchen. Sie kennt die Zauber 
Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und Klin-
gensturm.

klingensturM
Die Sorceress beschwört eine Wolke aus geister-
haften Klingen herauf, die ihre Feinde in Strei-
fen schneiden. Klingensturm hat einen Zau-
berwert von 6. Wenn der Zauber erfolgreich 
gewirkt wurde, wählst du eine für die Sorcer-
ess sichtbare feindliche Einheit innerhalb von 
18" und wirfst 6 Würfel. Vergleiche die Wurfer-
gebnisse mit dem besten To-Hit-Wert der Nah-
kampfwaffen (Melee Weapons) der Einheit; je-
der Wurf, der unter diesem To-Hit-Wert liegt, 
entspricht einer Klinge, die die Einheit nicht pa-
riert hat, und verursacht eine tödliche Verwun-
dung bei der Einheit.

✹

7
14 5+

OrDer,	AelF,	DrAGOn,	exiles,	herO,	WizArD,	MOnsTer,	sOrceress

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Fearsome Jaws Claws

0-3 14" 2+ 6
4-6 12" 3+ 5
7-9 10" 3+ 4

10-12 8" 4+ 3
13+ 6" 4+ 2

KeYWOrDs
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SORCERESS AUF COLD ONE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Witchstaff 2" 1 4+ 3+ -1 D3
Cold One’s Ferocious Jaws 1" 2 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Sorceress auf Cold One ist ein einzelnes 
Modell. Sie trägt einen Witchstaff und einen 
Dolch, mit dem sie Verbündete opfern und da-
durch ihre magischen Fähigkeiten verstärken 
kann. Sie reitet auf einer Cold One, die mit ih-
ren Ferocious Jaws attackiert.

Fähigkeiten
Blutopfer: In deiner Heldenphase kann die 
Sorceress ein Exiles-Modell deiner Armee in-
nerhalb von 3" opfern. Wenn sie das tut, wird 

das Modell getötet, dafür darfst du bis zum 
Ende der Heldenphase 2 zu jedem Zauberwurf 
dieser Sorceress addieren.

Magie
Eine Sorceress auf Cold One ist ein Wizard. Sie 
kann in jeder deiner eigenen Heldenphasen ei-
nen Zauber zu wirken versuchen und in je-
der gegnerischen Heldenphase einen Zauber zu 
bannen versuchen. Sie kennt die Zauber Arka-
nes Geschoss, Mystischer Schild und Frostwind. 

FrostWind
Die Sorceress greift ihren Feind mit einem eis-
kalten Sturmwind an. Frostwind hat einen Zau-
berwert von 5. Wurde der Zauber erfolgreich 
gewirkt, wählst du eine für die Sorceress sicht-
bare Einheit innerhalb von 18". Wirf eine An-
zahl Würfel, die dem Ergebnis des Zauberwurfs 
für diesen Zauber entspricht (wenn du den Zau-
ber beispielsweise mit einem Ergebnis von 9 ge-
wirkt hast, wirfst du 9 Würfel); für jede ge-
würfelte 6 erleidet die Zieleinheit eine tödliche 
Verwundung.

10"

7
6 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	WizArD,	sOrceressKeYWOrDs

COLD ONE KNIgHtS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbed Lance and Blade 2" 1 3+ 4+ - 1
Cold One’s Ferocious Jaws 1" 2 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Cold One Knights besteht aus 
5 oder mehr Modellen. Cold One Knights füh-
ren Barbed Lances and Blades und tragen Dun-
kelschilde. Sie reiten auf widerwärtigen Cold 
Ones, die mit ihren Ferocious Jaws nach dem 
Feind beißen.

dread knight
Der Anführer dieser Einheit ist ein Dread 
Knight. Ein Dread Knight führt mit Barbed 
Lance and Blade 2 Attacken durch statt 1.

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen.

Fähigkeiten
lanzen-Angriff:	Wenn ein Cold One Knight 
im selben Zug angegriffen hat, so addierst du 1 
zu Verwundungswürfen und Damage-Wert von 
Barbed Lance and Blade.

Dunkelschilde:	Für eine Einheit mit Dunkel-
schilden darfst du Schutzwürfe von 1 wieder-
holen. In der Nahkampfphase darfst du für die 
Einheit stattdessen misslungene Schutzwürfe 
von 1 und 2 wiederholen.

10"

7
2 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	cOlD	One	KniGhTsKeYWOrDs
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COLD ONE CHARIOtS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 4 5+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Charioteers’ Barbed Spears and Blades 2" 2 3+ 4+ - 1
Cold Ones’ Ferocious Jaws 1" 4 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Cold One Chariots besteht aus ei-
ner beliebigen Anzahl Modelle. Die Besatzung 
der Chariots kämpft mit ihren Charioteers’ Bar-
bed Spears and Blades oder erschießt Feinde aus 
der Entfernung mit einer Repeater Crossbow. 
Cold One Chariots werden von reptilischen 
Bestien gezogen, die mit ihren Cold Ones’ Fero-
cious Jaws Feinde zerfetzen, die nicht die Streit-
wagenklingen getötet haben.

Fähigkeiten
streitwagenklingen:	Wenn eine Einheit Cold 
One Chariots angreift und ihre Angriffsbewe-
gung beendet hat, wirfst du einen Würfel für je-
des feindliche Modell, das sich innerhalb von 
1" von der Einheit befindet; für jede gewürfel-
te 6 erleidet die Einheit des Modells eine tödli-
che Verwundung.

10"

7
6 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	cOlD	One	chAriOTsKeYWOrDs
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bEAStMAStER AUF MANtICORE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Great Scourge 2" 3 4+ 4+ - 1
Savage Jaws and Claws 2" 3 4+ ✹ -1 2

Barbed Tail 2" ✹ 4+ 3+ - D3

BeschreiBung
Ein Beastmaster auf Manticore ist ein einzel-
nes Modell. Der Beastmaster ist mit einer Great 
Scourge bewaffnet und trägt einen Seedra-
chenumhang. Sein Manticore attackiert mit sei-
nen Ssavage Jaws and Claws und seinem Bar-
bed Tail.

Fähigkeiten
Verächtliche	Dominanz:	Wähle in deiner Hel-
denphase dieses Modell oder ein Monster dei-
ner Armee innerhalb von 10". Bis zu deiner 
nächsten Heldenphase darfst du für dieses Mo-
dell Trefferwürfe von 1 wiederholen.

seedrachenumhang: Für einen Beastmaster 
auf Manticore darfst du in der Fernkampfphase 
Schutzwürfe von 1 wiederholen.

✹

7
10 5+

OrDer,	AelF,	MAnTicOre,	exiles,	herO,	MOnsTer,	BeAsTMAsTer

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Savage Jaws and Claws barbed tail

0-2 12" 3+ 3
3-4 10" 3+ 2
5-6 8" 4+ 2
7-8 6" 4+ 1
9+ 4" 5+ 1

KeYWOrDs



MOVE

SA
V
E

bRAVERy

W
O

U
N

D
S

MOVE

SA
V
E

bRAVERy

W
O

U
N

D
S

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015

bLACK ARK FLEEtMAStER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Black Ark Cutlass 1" 3 3+ 4+ - 1
Murder Hook 1" 2 4+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Ein Black Ark Fleetmaster ist ein einzelnes Mo-
dell. Er kämpft mit einem Black Ark Cutlass in 
der einen und einem Murder Hook in der ande-
ren Hand. Er trägt einen Seedrachenumhang, 
dessen dicke Schuppen ihn vor feindlichen Pfei-
len schützen. 

Fähigkeiten
seedrachenumhang: Für einen Black Ark 
Fleetmaster darfst du in der Fernkampfphase 
Schutzwürfe von 1 wiederholen. 

Mörderischer	säbelfechter: Für den Black Ark 
Cutlass dieses Modells darfst du misslungene 
Trefferwürfe wiederholen.

BeFehlsFähigkeit
Auf	sie,	ihr	hunde!	Wenn ein Black Ark Fleet-
master diese Fähigkeit einsetzt, wählst du eine 
Exiles-Einheit innerhalb von 14". Für die ge-
wählte Einheit darfst du bis zu deiner nächsten 
Heldenphase misslungene Trefferwürfe von 1 
wiederholen. Wenn du eine Einheit Black Ark 
Corsairs gewählt hast, darfst du stattdessen 
misslungene Trefferwürfe von 1 und 2 wieder-
holen.

6"

7
5 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	BlAcK	ArK	FleeTMAsTerKeYWOrDs

LOKHIR FELLHEARt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

The Red Blades 1" 5 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Lokhir Fellheart ist ein einzelnes Modell. Er ist 
mit den Roten Klingen bewaffnet und trägt ei-
nen Seedrachenumhang und den Krakenhelm.

Fähigkeiten
Die	roten	Klingen: Für Lokhir Fellheart darfst 
du misslungene Trefferwürfe wiederholen.

seedrachenumhang: Für Lokhir Fellheart 
darfst du in der Fernkampfphase Schutzwürfe 
von 1 wiederholen. 

Krakenhelm: Lokhir Fellheart heilt zu Beginn 
jeder deiner Heldenphasen eine Verwundung.

Waghalsiger	sprung:	Lokhir Fellheart kann 
bis zu 6" nachrücken und bewegt sich dabei 
über andere Modelle hinweg, wenn er dadurch 
bis auf ½" an einen feindlichen Hero gelangt.

BeFehlsFähigkeit
Fangt	sie	lebendig!	Wenn Lokhir Fellheart die-
se Fähigkeit einsetzt, verdoppeln jene unter sei-
nem Kommando bis zu deiner nächsten Hel-
denphase ihre Bemühungen, Gefangene zu 
machen. Wirf bis dahin jedes Mal einen Würfel, 
wenn innerhalb von 6" um Lokhir Fellheart, ei-
nen Black Ark Fleetmaster oder eine Ein-
heit Black Ark Corsairs deiner Armee ein 
feindliches Modell flieht; bei 4 oder mehr flieht 
aus der jeweiligen Einheit ein weiteres Modell, 
das von Lokhirs Corsairs für die Sklavengruben 
geraubt wurde.

6"

7
5 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	BlAcK	ArK	FleeTMAsTer,	lOKhir	FellheArTKeYWOrDs
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bLACK ARK CORSAIRS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Handbow 9" 2 5+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Vicious Blade 1" 1 4+ 5+ - 1
Wicked Cutlass 1" 1 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Black Ark Corsairs besteht aus 
10 oder mehr Modellen. Einige Einheiten Black 
Ark Corsairs spicken den Feind mit Bolzen aus 
ihren Repeater Handbows, ehe sie ihm im Nah-
kampf mit Vicious Blades den Garaus machen, 
während andere es bevorzugen mit einem Wi-
cked Cutlass in der einen und einer Vicious Bla-
de in der anderen Hand zu kämpfen.

reaver
Der Anführer dieser Einheit ist ein Reaver. Du 
darfst 1 zu allen Trefferwürfen des Reaveres ad-
dieren. 

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen.

Fähigkeiten
seedrachenumhang: Für Black Ark Corsairs 
darfst du in der Fernkampfphase Schutzwürfe 
von 1 wiederholen. 

Blitzender	stahl:	Du darfst in der Nahkampf-
phase 1 zu allen Trefferwürfen eines Black Ark 
Corsairs addieren, wenn seine Einheit aus 20 
oder mehr Modellen besteht.

räuber	und	sklavenjäger:	Wirf jedes Mal ei-
nen Würfel, wenn innerhalb von 6" um diese 
Einheit ein feindliches Modell flieht; bei einer 6 
flieht aus seiner Einheit ein weiteres Modell, das 
von den Corsairs geraubt wurde.

6"

6
1 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	BlAcK	ArK	cOrsAirsKeYWOrDs

MAStER MIt bAttLE StANDARD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbed Blade 1" 4 3+ 3+ - 1
Dark Steed’s Vicious Bite 1" 2 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Ein Master mit Battle Standard ist ein einzelnes 
Modell. Er ist mit einer Barbed Blade bewaffnet 
und trägt ein Banner des Mordens.

dark steed
Einige Masters reiten auf einem Dark Steed in 
den Krieg; ein solcher Master erhöht seinen Mo-
ve-Wert auf 14" und erhält die Attacke Dark 
Steed’s Vicious Bite. Ein berittener Master kann 
sein Banner am Sattel seines Rosses befestigen 
und daher mit einer Barbed Blade in jeder Hand 
kämpfen; für die Barbed Blade dieses Modells 
darfst du Trefferwürfe von 1 wiederholen. 

Fähigkeiten
Verrat	und	Macht:	Wenn dein General ein Ex-
ile ist, kann ein Master mit Battle Standard 
versuchen, ihm die Kehle durchzuschneiden, 
wenn er sich zu Beginn der Heldenphase inner-
halb von 1" um diesen befindet. Wenn er dies 
tut, wirf einen Würfel; bei 1 wird der Master 
durch den General getötet. Anderenfalls wird 
der General getötet und dieses Modell reißt 
sein Amt an sich; es wird dein General und er-
hält alle Befehlsfähigkeiten, die sein ehemaliger 
Herr besessen hat.

Banner	des	Mordens:	Diese magischen Stan-
darten wurden mit dem Lebenssaft zahlloser 
Blutopfer getränkt, und ihre Aura erweckt ein 
Verlangen nach Tod und Gewalt. Du darfst für 
jede Exiles-Einheit innerhalb von 8" um ein 
Banner des Mordens Verwundungswürfe von 
1 wiederholen, wenn sie in der Nahkampfpha-
se attackiert. In deiner Heldenphase kann ein 
Master dieses Banner in die Höhe recken. Tut er 
dies, darfst du den Master bis zu deiner nächs-
ten Heldenphase nicht bewegen, dafür aber 
wirkt die Aura des Banners auf alle Exiles-
Einheiten deiner Armee innerhalb von 18".

6"

8
5 4+

KeYWOrDs OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	TOTeM,	MAsTer	WiTh	BATTle	sTAnDArD
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DREADSPEARS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Druchii Spear 2" 1 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Dreadspears besteht aus 10 oder 
mehr Modellen. Dreadspears sind mit Druchii 
Spears bewaffnet und tragen Dunkelschilde. 

lordling
Der Anführer dieser Einheit ist ein Lordling. 
Ein Lordling führt 2 Attacken durch statt 1.

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen.

Fähigkeiten
Dunkelschilde:	Für eine Einheit mit Dunkel-
schilden darfst du Schutzwürfe von 1 wieder-
holen. In der Nahkampfphase darfst du für die 
Einheit stattdessen misslungene Schutzwürfe 
von 1 und 2 wiederholen. 

stadtgarde:	Wenn sich ein Dreadspear in seiner 
vorherigen Bewegungsphase nicht bewegt hat, 
darfst du 1 zu seinen Trefferwürfen addieren. 

Mächtige	Bastion:	Du darfst 1 zu den Treffer-
würfen eines Dreadspears addieren, wenn seine 
Einheit aus 20 oder mehr Modellen besteht.

6"

6
1 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	DreADsPeArsKeYWOrDs

bLEAKSWORDS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Druchii Sword 1" 1 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Bleakswords besteht aus 10 oder 
mehr Modellen. Bleakswords sind mit Druchii 
Swords bewaffnet und tragen Dunkelschilde. 

lordling
Der Anführer dieser Einheit ist ein Lordling. 
Ein Lordling führt 2 Attacken durch statt 1. 

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
Blitzschneller	hieb: Jedes Mal wenn du mit ei-
nem Bleaksword einen Trefferwurf von 6 oder 
mehr erzielst, darf das Modell sofort eine zu-
sätzliche Attacke mit seinem Druchii Sword 
durchführen. Besteht seine Einheit aus 20 oder 
mehr Modellen, darf das Bleaksword stattdes-
sen bei einem Trefferwurf von 5 oder mehr eine 
zusätzliche Attacke durchführen.

Dunkelschilde:	Für eine Einheit mit Dunkel-
schilden darfst du Schutzwürfe von 1 wieder-
holen. In der Nahkampfphase darfst du für die 
Einheit stattdessen misslungene Schutzwürfe 
von 1 und 2 wiederholen.

6"

6
1 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	BleAKsWOrDsKeYWOrDs
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DARKSHARDS

DARK RIDERS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 2 5+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Cruel Dagger 1" 1 5+ 5+ - 1

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 3 5+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbed Spears and Swords 2" 1 4+ 4+ - 1
Dark Steeds’ Vicious Bites 1" 2 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Darkshards besteht aus einer be-
liebigen Anzahl Modelle. Darkshards sind mit 
schnell feuernden Repeater Crossbows und 
Cruel Daggers bewaffnet. Manche Einheiten 
Darkshards tragen auch Dunkelschilde in der 
Schlacht.

guardMaster
Der Anführer dieser Einheit ist ein Guardmas-
ter. In der Fernkampfphase darfst du 1 zu den 
Trefferwürfen eines Guardmasters addieren.

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
hagel	aus	eisenspitzen: In der Fernkampfpha-
se darfst du 1 zu den Trefferwürfen eines Dark-
shards addieren, wenn seine Einheit aus 20 oder 
mehr Modellen besteht und sich keine feindli-
chen Modelle innerhalb von 3" befinden.

Dunkelschilde:	Für eine Einheit mit Dunkel-
schilden darfst du Schutzwürfe von 1 wieder-
holen. In der Nahkampfphase darfst du für die 
Einheit stattdessen misslungene Schutzwürfe 
von 1 und 2 wiederholen. 

BeschreiBung
Eine Einheit aus Dark Riders besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Dark Riders sind mit tödlichen 
Repeater Crossbows und grausamen Barbed 
Spears and Swords bewaffnet und tragen Dun-
kelschilde. Sie reiten Dark Steeds, die mit Vi-
cious Bites attackieren. 

herald
Der Anführer dieser Einheit ist ein Herald. Du 
darfst zu allen Trefferwürfen des Heralds 1 ad-
dieren.

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, darfst du beim Angriffswurf ei-
nen einzelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
Angst	und	schrecken	verbreiten: Feindliche 
Einheiten innerhalb von 14" um Dark Riders ge-
raten in Panik. Wenn eine solche Einheit einen 
Kampfschocktest ablegt und der Wurf des Tests 
eine 1 ist, darfst du einen Würfel werfen und 
das Wurfergebnis zum Ergebnis des Kampf-
schocktests addieren.

Dunkelschilde:	Für eine Einheit mit Dunkel-
schilden darfst du Schutzwürfe von 1 wieder-
holen. In der Nahkampfphase darfst du für die 
Einheit stattdessen misslungene Schutzwürfe 
von 1 und 2 wiederholen.

6"

14"

6

6

1

2

5+

5+

OrDer,	AelF,	exiles,	DArKshArDs

OrDer,	AelF,	exiles,	DArK	riDersKeYWOrDs
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bLACK gUARD OF NAggAROND

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ebon Halberd 2" 2 3+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Eine Einheit Black Guard besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Black Guards kämpfen mit 
Ebon Halberds. 

toWer Master
Der Anführer der Einheit ist ein Tower Mas-
ter. Ein Tower Master führt 3 Attacken durch 
statt 2. 

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

troMMler
Modelle in dieser Einheit dürfen Trommler sein. 
Wenn die Einheit mindestens einen Trommler 
enthält, darfst du beim Angriffswurf einen ein-
zelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
Gefolge	des	Witch	Kings:	Eine Einheit Black 
Guards muss keine Kampfschocktests ablegen, 
wenn sie sich in der Kampfschockphase inner-
halb von 28" um Malekith befindet.

ewiger	hass:	Für Black Guards darfst du miss-
lungene Trefferwürfe von 1 wiederholen.

6"

7
1 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	BlAcK	GuArDKeYWOrDs

SHADES

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 2 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbed Sword 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Shades besteht aus 5 oder mehr 
Modellen. Shades sind mit Repeater Crossbows 
und Barbed Swords bewaffnet.

Fähigkeiten
ein	schatten	bewegt	sich	ungesehen:	Anstatt 
diese Einheit auf dem Schlachtfeld aufzustellen, 
kannst du sie zur Seite legen und ansagen, dass 
sie in den Schatten lauert. Nachdem die Aufstel-
lung abgeschlossen ist, darfst du diese Einheit 
an einem beliebigen Ort auf dem Schlachtfeld 
aufstellen, wo sie mehr als 9" von allen feindli-
chen Modellen entfernt ist.

Mit	der	Dunkelheit	verschmelzen:	In der 
Fernkampfphase muss dein Gegner 1 von jedem 
Trefferwurf abziehen, der eine Einheit Shades in 
Deckung zum Ziel hat. 

6"

6
1 6+

OrDer,	AelF,	exiles,	shADesKeYWOrDs
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REAPER bOLt tHROWER

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Reaper Bolts 36" ✹ 4+ 3+ -1 1

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Druchii Sword 1" 1 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Reaper Bolt Thrower besteht aus einer bös-
artigen Kriegsmaschine (War Machine), die 
tödliche Salven Reaper Bolts verschießen kann, 
und einer Besatzung (Crew) aus zwei Dark Elves 
mit Druchii Swords.

Fähigkeiten
Kriegsmaschine	mit	Besatzung:	Ein Reaper 
Bolt Thrower kann sich nur bewegen, wenn sich 
seine Crew (Besatzung) zu Beginn der Bewe-
gungsphase innerhalb von 1" befindet. Befin-
det sich seine Crew in der Fernkampfphase in-
nerhalb von 1", so kann sie die Kriegsmaschine 
(War Machine) abfeuern. Die Kriegsmaschi-
ne kann keine Angriffsbewegungen durchfüh-
ren, muss keine Kampfschocktests ablegen und 
ist von keiner Attacke oder Fähigkeit betroffen, 
die Bravery benutzt. Solange sie sich innerhalb 
von 1" um ihre Kriegsmaschine aufhält, hat die 
Crew Deckung.

reaper	Bolts: Reaper Bolts haben grausame 
Widerhaken und können fürchterliche Wunden 
verursachen. Wenn du für einen Reaper Bolt ei-
nen Verwundungswurf von 6 oder mehr er-
zielst, hat er einen Damage-Wert von 2 statt 1.

✹

6"

-

6

4

1

5+

5+

OrDer,	WAr	MAchine,	reAPer	BOlT	ThrOWer

OrDer,	AelF,	exiles,	creW

KeYWOrDs

KeYWOrDs

War Machine

creW

WAR MACHINE CREW tAbLE

Crew within 1" Move Reaper bolts

2 models 4" 12
1 model 2" 6

No models 0 0

War Machine

creW
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HARPIES

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Claws and Fangs 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Harpies besteht aus 5 oder mehr 
Modellen. Sie sind mit messerscharfen Claws 
and Fangs bewaffnet. 

Fliegen
Harpies können fliegen.

Fähigkeiten
Den	schwachen	nachstellen: Wirf jedes Mal 
einen Würfel, wenn ein feindliches Modell in-
nerhalb von 16" um mindestens eine Harpy 
flieht. Bei einem Wurf von 6 fallen die Harpies 
über ein weiteres Modell derselben Einheit her 
und verschlingen es. 

16"

3
1 6+

chAOs,	hArPiesKeYWOrDs
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SCOURgERUNNER CHARIOtS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Repeater Crossbow 16" 4 5+ 4+ - 1
Ravager Harpoon 18" 1 4+ 3+ -1 D3

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Hook-spears 2" 2 4+ 4+ - 1
Dark Steeds’ Vicious Bites 1" 4 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Scourgerunner Chariots besteht 
aus einer beliebigen Anzahl Modelle. Ihre Be-
satzung aus Beastmasters kämpft mit grausa-
men Hook-spears und einem Repeater Cross-
bow und kann auch eine mit Widerhaken 
besetzte Ravager Harpoon auf ihre Beute ab-
feuern. Scourgerunner Chariots werden von 
schnellen Dark Steeds gezogen, die besonders 
bösartige Vicious Bites haben.

high BeastMaster 
Der Anführer dieser Einheit ist ein High Beast-
master. Du darfst zu den Trefferwürfen eines 
High Beastmasters in der Fernkampfphase 1 ad-
dieren.

Fähigkeiten
Bringt	die	Bestie	zu	Fall: Wenn ein Scourge-
runner Chariot mit seiner Ravager Harpoon auf 
ein Monster schießt und der Verwundungs-
wurf 6 oder mehr beträgt, hat die Waffe einen 
Damage-Wert von D6 statt D3.

12"

6
6 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	scOurGerunner	chAriOTsKeYWOrDs
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WAR HyDRA
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Fiery Breath 9" ✹ 3+ 3+ -1 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Razor-sharp Fangs 2" ✹ 4+ 3+ -1 D3
Clawed Limbs 1" 2 3+ 3+ -1 1

Handlers’ Cruel Goads and Whips 2" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine War Hydra ist ein einzelnes Modell. Sie 
zerreißt den Feind mit Razor-sharp Fangs, fegt 
ihn mit ihren mächtigen Clawed Limbs beiseite 
und äschert ihn mit ihrem Fiery Breath ein. Die 
War Hydra wird von einem Paar Beastmaster 
Handlers in die Schlacht getrieben, deren Cru-
el Goads and Whips dem Feind das Fleisch von 
den Knochen schälen können.

Fähigkeiten
schlägt	man	einen	Kopf	ab,	wächst	ein	ande-
rer	nach: Es ist beinahe unmöglich, eine Hy-
dra zu töten, denn sie regeneriert Gewebe mit 
erschreckender Geschwindigkeit, sodass ihr so-
gar abgetrennte Köpfe geschwind nachwachsen. 
Eine War Hydra heilt in jeder deiner Helden-
phasen 3 Verwundungen.

	
Die	Peitsche	schnell	bei	der	hand: Bevor 
eine War Hydra eine Angriffsbewegung durch-
führt, können ihre Beastmaster Handlers sie die 
Peitsche schmecken lassen. Wenn sie dies tun, 
wirfst du beim Ermitteln der Angriffsreichwei-
te der War Hydra drei Würfel und legst den mit 
der niedrigsten Augenzahl ab. Wenn du jedoch 
dreimal die gleiche Augenzahl würfelst, haben 
die Peitschen das Monster rasend gemacht; der 
Angriff schlägt fehl und das Modell erleidet eine 
tödliche Verwundung, da das Tier über seine 
Beastmasters herfällt. 

✹

6
12 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	MOnsTer,	BeAsTMAsTer,	WAr	hYDrA

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Fiery breath Razor Sharp Fangs

0-2 8" 6 6
3-5 7" 5 5
6-7 6" 4 4
8-9 5" 3 3
10+ 4" 2 2

KeYWOrDs
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DOOMFIRE WARLOCKS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Cursed Scimitar 1" 2 4+ 4+ - 1
Dark Steed’s Vicious Bite 1" 2 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Doomfire Warlocks besteht aus 
5 oder mehr Modellen. Die Warlocks sind mit 
Cursed Scimitars bewaffnet und reiten Dark 
Steeds, die einen bösartigen Vicious Bite haben.

Master oF Warlocks
Der Anführer dieser Einheit ist ein Master of 
Warlocks. Ein Master of Warlocks führt mit sie-
nem Cursed Scimitar 3 Attacken durch statt 2.

Magie
Eine Einheit Doomfire Warlocks kann in je-
der deiner Heldenphasen einen Zauber zu wir-
ken versuchen und in jeder gegnerischen Hel-
denphase einen Zauber zu bannen versuchen. 
Wenn diese Einheit aus 10 oder mehr Modellen 
besteht, darfst du 1 zu ihren Zauber- und Bann-
würfen addieren. Doomfire Warlocks kennen 
die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild 
und Blitz des Verderbens.

Blitz des verderBens
Die Doomfire Warlocks schleudern Blitze aus 
schwarzen Flammen auf ihre Feinde. Blitz des 
Verderbens hat einen Zauberwert von 5. Wenn 
der Zauber erfolgreich gewirkt wurde, wählst 
du eine für die zaubernde Einheit sichtbare Ein-
heit innerhalb von 18". Die Zieleinheit erleidet 
D3 tödliche Verwundungen, wenn die zaubern-
de Einheit aus weniger als 5 Modellen besteht, 
D6 tödliche Verwundungen, wenn sie aus 5 bis 9 
Modellen besteht, oder 6 tödliche Verwundun-
gen, wenn sie aus 10 oder mehr Modellen be-
steht.

14"

6
2 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	WizArD,	DOOMFire	WArlOcKsKeYWOrDs
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KHARIbDySS

MELEE WEAPONS Range Attacks Hit Wound Rend Damage

Fanged Tentacles 3" ✹ 4+ 3+ -1 2
Clawed Limbs 1" 2 3+ 3+ -1 1

Spiked Tail 2" D6 4+ ✹ - 1
Handlers’ Cruel Goads and Whips 2" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Kharibdyss ist ein einzelnes Modell. Ihre 
Fanged Tentacles packen ein Opfer nach dem 
anderen, während ihre schweren Clawed Limbs 
stampfen und trampeln. Eine Kharibdyss kann 
mit ihrem Spiked Tail gleich mehrere Feinde 
treffen und mit ihrem infernalen Heulen Feinde 
in Panik versetzen. Ein Paar Beastmaster Hand-
lers treibt sie mit Cruel Goads and Whips in die 
Schlacht. 

Fähigkeiten
infernales	heulen: In deiner Heldenpha-
se kann eine Kharibdyss ein infernales Heu-
len ausstoßen. Wenn sie dies tut, wählst du eine 
Einheit innerhalb von 10". Diese Einheit muss 
bis zu deiner nächsten Heldenphase 1 von ihrem 
Bravery-Wert abziehen.

Knochenschmaus: Wirf jedes Mal einen Wür-
fel, wenn eine Kharibdyss mit ihren Fanged 
Tentacles ein Modell tötet; bei einer 6 heilt sie 
eine Verwundung.

	
Die	Peitsche	schnell	bei	der	hand: Bevor eine 
Kharibdyss eine Angriffsbewegung durch-
führt, können ihre Beastmaster Handlers sie die 
Peitsche schmecken lassen. Wenn sie dies tun, 
wirfst du beim Ermitteln der Angriffsreichwei-
te der Kharibdyss drei Würfel und legst den mit 
der niedrigsten Augenzahl ab. Wenn du jedoch 
dreimal die gleiche Augenzahl würfelst, haben 
die Peitschen das Monster rasend gemacht; der 
Angriff schlägt fehl und das Modell erleidet eine 
tödliche Verwundung, da das Tier über seine 
Beastmasters herfällt.

✹

6
12 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	MOnsTer,	BeAsTMAsTer,	KhAriBDYss

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Fanged tentacles Spiked tail

0-1 7" 6 2+
2-3 6" 5 3+
4-5 5" 4 4+
6-7 5" 3 5+
8+ 4" 2 6+

KeYWOrDs
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SIStERS OF SLAUgHtER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbed Whip 2" 2 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Sisters of Slaughter besteht aus 
5 oder mehr Modellen. Die Sisters sind mit Bar-
bed Whips bewaffnet und tragen Klingenbuck-
ler. 

handMaiden
Die Anführerin dieser Einheit ist eine Hand-
maiden. Sie führt 3 Attacken durch statt 2. 

standartenträgerin
Modelle in dieser Einheit dürfen Standarten-
trägerinnen sein. Enthält die Einheit mindes-
tens eine Standartenträgerin, so addierst du 1 
zum Bravery-Wert ihrer Modelle. Befindet sich 
die Einheit zusätzlich innerhalb von 8" um ei-
nen Exiles-Hero deiner Armee, so addierst du 
stattdessen 2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläserin
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläse-
rinnen sein. Wenn die Einheit mindestens eine 
Hornbläserin enthält, darfst du beim Angriffs-
wurf einen einzelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
Klingenbuckler:	Wirf jedes Mal einen Würfel, 
wenn du für diese Einheit in der Nahkampfpha-
se einen erfolgreichen Schutzwurf von 6 oder 
mehr ablegst. Bei 4 oder mehr stößt eine Sister 
of Slaughter mit ihrem Klingenbuckler zu und 
schneidet ihrem Angreifer die Kehle durch; die 
Einheit des attackierenden Modells erleidet eine 
tödliche Verwundung, nachdem sie alle ihre At-
tacken durchgeführt hat.

Tanz	des	Todes:	In der Nahkampfphase darfst 
du 2 zu den Schutzwürfen dieser Einheit ad-
dieren. 

6"

7
1 6+

OrDer,	AelF,	exiles,	sisTers	OF	slAuGhTerKeYWOrDs

MORAtHI

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Heartrender 2" 2 3+ 3+ -1 D3
Dark Pegasus’ Cruel Horns 1" 2 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Morathi ist ein einzelnes Modell. Sie kämpft mit 
Heartrender und reitet auf dem Dunklen Pega-
sus Sulephet, der mit seinen Cruel Horns atta-
ckiert. 

Fliegen
Morathi kann fliegen.

Fähigkeiten
Die	erste	zauberin: Du darfst zu allen Zauber-
würfen von Morathi 1 addieren.
	

Bezaubernde	schönheit: In der Nahkampfpha-
se muss dein Gegner 1 von allen Trefferwürfen 
abziehen, die Morathi zum Ziel haben.

Magie
Morathi ist ein Wizard. Sie kann in jeder dei-
ner eigenen Heldenphasen zwei verschiedene 
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase zwei Zauber zu bannen 
versuchen. Sie kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Arnzipals schwar-
zes Grauen.

arnzipals schWarzes grauen
Auf Morathis Befehl hin erscheint eine bro-
delnde schwarze Energiewolke, aus der schlei-
mige Tentakel hervorschießen, die jeden pa-
cken, der das Pech hat, der Wolke zu nahe zu 
kommen. Arnzipals schwarzes Grauen hat ei-
nen Zauberwert von 7. Wenn der Zauber erfolg-
reich gewirkt wurde, wählst du eine für die Zau-
berin sichtbare Einheit innerhalb von 18" und 
wirfst einen Würfel. Bei 1 erleidet die Einheit 
eine tödliche Verwundung, bei 2 oder 3 erleidet 
die Einheit D3 tödliche Verwundungen, bei 4 
oder mehr erleidet die Einheit D6 tödliche Ver-
wundungen.

16"

8
6 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	WizArD,	sOrceress,	MOrAThiKeYWOrDs
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bLOODWRACK MEDUSAE

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Bloodwrack Stare 10" See below
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Whisperclaw 1" 4 4+ 3+ - 1
Bloodwrack Spear 2" 1 3+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Eine Einheit Bloodwrack Medusae besteht aus 
einer beliebigen Anzahl Modelle. Jede von ih-
nen schlitzt ihre Feinde mit ihrer Whisperclaw 
auf oder durchbohrt sie mit ihrem Bloodwrack 
Spear, der mit grausamen Widerhaken besetzt 
ist. Die vielleicht tödlichste Waffe einer Blood-
wrack Medusa ist jedoch ihr Blick. Sollte ein 
Opfer ihr auch nur einen Augenblick lang in die 
Augen schauen, begehrt dessen Blut aufs Fürch-
terlichste auf und dringt durch jede Pore nach 
außen, bis das Opfer inmitten der entstandenen 
Blutlache zusammenbricht.

Fähigkeiten
Bloodwrack	stare: Wenn du mit dem Blood-
wrack Stare attackierst, wählst du eine sichtbare 
Zieleinheit in Reichweite und wirfst einen Wür-
fel für jedes Modell der Zieleinheit. Für jeden 
Wurf von 6 oder mehr hat eines der Opfer när-
rischerweise der Medusa in die Augen gesehen 
und die Einheit erleidet eine tödliche Verwun-
dung. Falls dir dein Gegner zwischen dem Zeit-
punkt, zu dem du das Ziel der Attacke angesagt 
hast, und dem Zeitpunkt, da du würfelst, direkt 
in die Augen gesehen hast, darfst du zu deinen 
Würfen 1 addieren.

8"

6
5 5+

OrDer,	BlOODWrAcK	MeDusAeKeYWOrDs
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bLOODWRACK SHRINE
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Bloodwrack Stare 10" See below
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Whisperclaw 1" 4 4+ 3+ - 1
Bloodwrack Spear 2" 1 3+ 3+ -1 D3

Shrinekeepers’ Goadstaves 2" ✹ 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Bloodwrack Shrine ist ein einzelnes Mo-
dell. Seine Besatzung besteht aus zwei Shrine-
keepers, die jeden, der sich nähert, mit Goadsta-
ves erstechen. Auf dem Shrine windet sich eine 
Bloodwrack Medusa, die Feinde mit ihrer Whis-
perclaw aufschlitzt oder auf ihrem Bloodwrack 
Spear aufspießt. Sollte ein Opfer der Medusa 
auch nur einen Augenblick lang in die Augen 
schauen, begehrt dessen Blut aufs Fürchterlichs-
te auf und dringt durch jede Pore nach außen, 
bis das Opfer inmitten der entstandenen Blutla-
che zusammenbricht.

Fähigkeiten
Bloodwrack	stare: Wenn du mit dem Blood-
wrack Stare attackierst, wählst du eine sichtbare 
Zieleinheit in Reichweite und wirfst einen Wür-
fel für jedes Modell der Zieleinheit. Für jeden 
Wurf von 6 oder mehr hat eines der Opfer när-
rischerweise der Medusa in die Augen gesehen 
und die Einheit erleidet eine tödliche Verwun-
dung. Falls dir dein Gegner zwischen dem Zeit-
punkt, zu dem du das Ziel der Attacke angesagt 
hast, und dem Zeitpunkt, da du würfelst, direkt 
in die Augen gesehen hast, darfst du zu deinen 
Würfen 1 addieren.

	
Aura	der	Agonie: Bloodwrack Shrines strahlen 
eine Aura aus, die Feinde mit Wellen der Agonie 
peinigt. Wirf zu Beginn deiner Heldenphase ei-
nen Würfel für jede feindliche Einheit in Reich-
weite der Aura der Agonie (Aura of Agony; die 
Reichweite ist in der Tabelle oben zu finden). Bei 
einer 6 durchfährt pure Agonie die Einheit und 
sie erleidet eine tödliche Verwundung.

✹

7
13 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	BlOODWrAcK	MeDusA,	BlOODWrAcK	shrine

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move goadstaves Aura of Agony

0-2 6" 6 9"
3-5 5" 5 7"
6-8 4" 4 5"
9-10 3" 3 3"
11+ 2" 2 1"

KeYWOrDs
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CAULDRON OF bLOOD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Witch Elves’ Sacrificial Knives 1" ✹ 3+ 4+ - 1
Hellebron’s Deathsword 1" 2 3+ 3+ -1 D3

Hellebron’s Cursed Blade 1" 2 3+ 4+ - 1
Death Hag’s Blade of Khaine 1" 4 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Cauldron of Blood ist ein einzelnes Modell. 
Seine Besatzung besteht aus zwei Witch Elves, 
die von ihrem Podest springen, um mit ihren 
Sacrificial Knives zu attackieren. Die Hüterin 
der meisten Cauldrons of Blood ist eine Death 
Hag, die mit einer Blade of Khaine die Kehlen 
ihrer Opfer aufschlitzt und ihren Anhängerin-
nen und Anhängern von dem Hexenbräu aus 
ihrem Kelch zu trinken gibt.

helleBron
Bei bis zu einem Cauldron of Blood in dei-
ner Armee darf die Hüterin statt einer Death 
Hag Hellebron sein. Hellebron kämpft mit dem 
Deathsword und der Cursed Blade und trägt das 
Amulett des dunklen Feuers. Hellebron hat au-
ßerdem die Befehlsfähigkeit Schlachtorgie.

Fähigkeiten
Blutschild:	Die mächtige Magie, die den Cauld-
ron of Blood durchströmt, verleiht ihm und al-
len Exiles-Modellen deiner Armee Schutz, so-
lange sie sich in Reichweite des Blutschildes 
befinden („Bloodshield“; die Reichweite ist in 

der Tabelle oben zu finden). Wenn eines der be-
troffenen Modelle eine Verwundung oder tödli-
che Verwundung erleidet, wirfst du einen Wür-
fel. Addiere 1 zum Wurfergebnis, wenn es sich 
bei dem Modell um einen Witch Elf handelt. 
Ist das Ergebnis 6 oder mehr, wurde der Treffer 
vom Blutschild aufgefangen und die Verwun-
dung oder tödliche Verwundung wird ignoriert.

hexenbräu:	Hexenbräu versetzt die Trinkenden 
in einen ekstatischen Rausch der Zerstörung, 
der sie selbst im Angesicht übermächtiger Fein-
de den Kampf fortsetzen lässt. In deiner Hel-
denphase können entweder die Dark Elves des 
Cauldrons of Blood oder eine Einheit Witch 
Elves innerhalb von 3" das Hexenbräu trinken. 
Wenn eine Einheit Hexenbräu getrunken hat, 
kannst du bis zu deiner nächsten Heldenpha-
se für die Einheit alle Verwundungswürfe von 1 
wiederholen und sie muss keine Kampfschock-
tests ablegen.

Amulet	des	dunklen	Feuers: Hellebron kann 
wie ein Wizard in jeder feindlichen Heldenpha-
se einen Zauber zu bannen versuchen.

stärke	des	Khaine:	In deiner Heldenpha-
se kann die Hüterin des Cauldrons of Blood zu 
Khaine beten. Wenn sie dies tut, wählst du eine 
Exiles-Einheit deiner Armee innerhalb von 14" 
und wirfst einen Würfel. Bei einer 1 wird das 
Gebet für unwürdig befunden und der Cauld-
ron of Blood erleidet eine tödliche Verwun-
dung. Bei 2 oder mehr wird die gewählte Einheit 
von der Stärke des Khaine erfüllt; bis zu deiner 
nächsten Heldenphase kannst du in der Nah-
kampfphase 1 zu den Verwundungswürfen der 
Einheit addieren.

BeFehlsFähigkeit
schlachtorgie:	Wenn Hellebron diese Fähig-
keit einsetzt, wählst du eine Exiles-Einheit in-
nerhalb von 14". Die Einheit wird von einer blu-
tigen Raserei erfasst und kann in diesem Zug 
zweimal gewählt werden, nachzurücken und zu 
attackieren.

✹

7
13 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	TOTeM,	herO,	PriesT,	WiTch	elVes,	DeATh	hAG,	cAulDrOn	OF	BlOOD

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Sacrificial Knives bloodshield

0-2 6" 6 9"
3-5 5" 5 7"
6-8 4" 4 5"
9-10 3" 3 3"
11+ 2" 2 1"

KeYWOrDs

cauldron oF Blood attended By death hag

cauldron oF Blood attended By helleBron

OrDer,	AelF,	exiles,	TOTeM,	herO,	PriesT,	WiTch	elVes,	DeATh	hAG,	helleBrOn,		
cAulDrOn	OF	BlOODKeYWOrDs
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WItCH ELVES

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Sacrificial Knives 1" 2 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Witch Elves besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Witch Elves sind mit tödlichen 
Sacrificial Knives bewaffnet. 

hag
Die Anführerin dieser Einheit ist eine Hag. Eine 
Hag führt 3 Attacken durch statt 2.

standartenträgerin
Modelle in dieser Einheit dürfen Standarten-
trägerinnen sein. Enthält die Einheit mindes-
tens eine Standartenträgerin, so addierst du 1 
zum Bravery-Wert ihrer Modelle. Befindet sich 
die Einheit zusätzlich innerhalb von 8" um ei-
nen Exiles-Hero deiner Armee, so addierst du 
stattdessen 2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

hornBläserin
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläse-
rinnen sein. Wenn die Einheit mindestens eine 
Hornbläserin enthält, darfst du beim Angriffs-
wurf einen einzelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
rasender	eifer:	Wenn diese Einheit in der 
Nahkampfphase attackiert und sich innerhalb 
von 14" um eine Death Hag deiner Armee be-
findet, führen alle ihre Modelle mit ihren Sacri-
ficial Knives eine zusätzliche Attacke durch.

sacrificial	Knives: Witch Elves attackieren mit 
einem solchen Hagel von Schnitten und Sti-
chen, dass einer davon meistens sein Ziel trifft. 
Für Witch Elves darfst du Trefferwürfe von 1 
wiederholen. Falls die Einheit aus 20 oder mehr 
Modellen besteht, darfst du stattdessen alle 
misslungenen Trefferwürfe wiederholen.

7"

7
1 -

OrDer,	AelF,	exiles,	WiTch	elVesKeYWOrDs

HELLEbRON

MELEE WEAPONS Range Attacks Hit Wound Rend Damage

Deathsword 1" 2 3+ 3+ -1 D3
Cursed Blade 1" 2 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Hellebron ist ein einzelnes Modell. Sie ist mit 
dem Deathsword und der Cursed Blade bewaff-
net. Außerdem trägt sie das Amulett des dunk-
len Feuers, das sie vor feindlichen Zaubern 
schützt.

Fähigkeiten
Amulet	des	dunklen	Feuers: Hellebron kann 
wie ein Wizard in jeder gegnerischen Helden-
phase einen Zauber zu bannen versuchen.

Die	Blutkönigin:	In deiner Heldenphase kann 
Hellebron zu Khaine beten. Wenn sie dies tut, 
wählst du eine der folgenden zwei Kräfte und 
wirfst einen Würfel. Bei 1 oder 2 erleidet sie eine 
tödliche Verwundung, bei 3 oder mehr wirkt 
die Kraft.

Kriegsschrei des Khaine: Bis zu deiner nächsten 
Heldenphase müssen feindliche Einheiten, die 
sich in der Kampfschockphase innerhalb von 3" 
von Hellebron befinden, 1 von ihrem Bravery-
Wert abziehen.

Tanz der Verdammnis: Hellebrons Schutzwurf 
verbessert sich bis zu deiner nächsten Helden-
phase auf 3+.

BeFehlsFähigkeit
schlachtorgie:	Wenn Hellebron diese Fähig-
keit einsetzt, wählst du eine Exiles-Einheit in-
nerhalb von 14". Die Einheit wird von einer blu-
tigen Raserei erfasst und kann in diesem Zug 
zweimal gewählt werden, nachzurücken und zu 
attackieren.

6"

7
5 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	PriesT,	DeATh	hAG,	helleBrOnKeYWOrDs
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DEAtH HAg

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Blade of Khaine 1" 4 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Death Hag ist ein einzelnes Modell. Sie 
führt in einer Hand eine Blade of Khaine und 
hält in der anderen einen mit Hexenbräu gefüll-
ten Kelch.

Fähigkeiten
Priesterin	des	Khaine:	In deiner Heldenphase 
kann eine Death Hag zu Khaine beten. Wenn sie 
dies tut, wählst du eine der folgenden zwei Kräf-
te und wirfst einen Würfel. Bei 1 oder 2 wird die 
Death Hag für unwürdig befunden und erlei-
det eine tödliche Verwundung, bei 3 oder mehr 
wirkt die Kraft.

 
Rune des Khaine: Die Blade of Khaine der Death 
Hag hat bis zu deiner nächsten Heldenphase ei-
nen Damage-Wert von D3 statt 1.

Berührung des Todes: Wähle eine Einheit in-
nerhalb von 3" und nimm verdeckt einen Wür-
fel in eine deiner Hände. Bitte deinen Gegner, 
eine deiner Hände zu wählen; wählt er die Hand 
mit dem Würfel, so erleidet die von dir gewählte 
Einheit D3 tödliche Verwundungen.

	
hexenbräu:	Hexenbräu wird aus dem Blut von 
Hag Queens destilliert und versetzt die Trin-
kenden in einen ekstatischen Rausch der Zer-
störung, der sie selbst im Angesicht übermächti-
ger Feinde den Kampf fortsetzen lässt. In deiner 
Heldenphase kann entweder die Death Hag 
oder eine Einheit Witch Elves innerhalb von 
3" von ihr das Hexenbräu trinken. Wenn eine 
Einheit Hexenbräu getrunken hat, kannst du bis 
zu deiner nächsten Heldenphase für die Einheit 
alle Verwundungswürfe von 1 wiederholen und 
sie muss keine Kampfschocktests ablegen.

7"

7
5 6+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	PriesT,	DeATh	hAGKeYWOrDs

SHADOWbLADE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Poison-coated Daggers 1" 6 3+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Shadowblade ist ein einzelnes Modell. Er ist mit 
einem paar Poison-coated Daggers bewaffnet. 
Er trägt außerdem das Herz der Trauer, das bei 
seinem Tod explodiert und tödliche Splitter in 
alle Richtungen aussendet.

Fähigkeiten
Meister	der	Verkleidung:	Anstatt Shadowbla-
de normal aufzustellen kannst du ihn zur Seite 
legen und ansagen, dass er versteckt aufgestellt 
ist. Zu Beginn einer beliebigen Nahkampfpha-
se darfst du Shadowblade enthüllen; stelle ihn 
innerhalb von 1" um eine deiner Exiles-Ein-
heiten auf. Er darf dann nachrücken und atta-
ckieren, selbst wenn dein Gegner an der Reihe 
ist, eine Einheit zu wählen, die attackiert.

Meister	der	Assassins: Wenn das Ziel ein 
Hero ist, darfst du für Shadowblades Attacken 
misslungene Trefferwürfe wiederholen.

Gift	des	schwarzen	lotus: Um Könige und 
Kriegsherren zu töten, setzt Shadowblade seine 
tödlichsten Gifte ein. Wenn eine Attacke Sha-
dowblades einen Hero zum Ziel hat, so ist der 
Damage-Wert seiner Waffe D3 statt 1.

herz	der	Trauer: Wenn Shadowblade getötet 
wird, erleidet jede Einheit innerhalb von 3" um 
ihn sofort D3 tödliche Verwundungen.

8"

8
5 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DArK	elF	AssAssin,	shADOWBlADeKeYWOrDs
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HAR gANEtH ExECUtIONERS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Executioner’s Draich 1" 2 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Har Ganeth Executioners besteht 
aus 5 oder mehr Modellen. Jeder Executioner ist 
mit einem Executioner’s Draich bewaffnet, einer 
Zeremonienwaffe, die er selbst geschmiedet hat 
und die mit einem gut geführten Hieb jedes Op-
fer enthaupten kann.

draich Master
Der Anführer dieser Einheit ist ein Draich Mas-
ter. Ein Draich Master führt 3 Attacken durch 
statt 2.

standartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Brave-
ry-Wert ihrer Modelle. Befindet sich die Einheit 
zusätzlich innerhalb von 8" um einen Exiles-
Hero deiner Armee, so addierst du stattdessen 
2 zum Bravery-Wert ihrer Modelle.

troMMler
Modelle in dieser Einheit dürfen Trommler sein. 
Wenn die Einheit mindestens einen Trommler 
enthält, darfst du beim Angriffswurf einen ein-
zelnen Würfel wiederholen. 

Fähigkeiten
henkerschlag: Wenn der Trefferwurf ei-
nes Har Ganeth Executioners 6 oder mehr be-
trägt, verursacht sein Executioner’s Draich beim 
Ziel anstatt seines normalen Damage-Wertes 
2 tödliche Verwundungen – es ist kein Verwun-
dungswurf nötig.

6"

7
1 4+

OrDer,	AelF,	exiles,	hAr	GAneTh	execuTiOnersKeYWOrDs

DARK ELF ASSASSIN

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Envenomed Throwing Blades 12" 2 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Poison-coated Blades 1" 5 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Ein Dark Elf Assassin ist ein einzelnes Modell. 
Er ist mit Envenomed Throwing Blades bewaff-
net, um Feinde aus der Ferne zu töten, und trägt 
ein Paar Poison-coated Blades für den Nah-
kampf.

Fähigkeiten
Gift	des	schwarzen	lotus: Um Könige und 
Kriegsherren zu töten, setzt ein Dark Elf Assas-
sin seine tödlichsten Gifte ein. Wenn eine At-
tacke des Dark Elf Assassins einen Hero zum 
Ziel hat, so ist der Damage-Wert seiner Waf-
fe D3 statt 1.

Verborgener	Attentäter:	Anstatt den Assassin 
normal aufzustellen kannst du ihn zur Seite le-
gen und ansagen, dass er versteckt aufgestellt 
ist. Wenn du dies tust, notierst du verdeckt eine 
deiner Exiles-Einheiten, in der er sich ver-

steckt. Zu Beginn einer beliebigen Nahkampf-
phase darfst du den Assassin enthüllen; stel-
le ihn innerhalb von 1" um die gewählte Einheit 
auf. Der Assassin darf dann nachrücken und at-
tackieren, selbst wenn dein Gegner an der Reihe 
ist, eine Einheit zu wählen, die attackiert. Wenn 
die Einheit, in der er sich verbirgt, vernich-
tet wird, bevor er enthüllt wird, ist der Assassin 
ebenfalls zerstört.

6"

7
5 5+

OrDer,	AelF,	exiles,	herO,	DArK	elF	AssAssinKeYWOrDs
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DARK ELVES

ExILED WARHOSt

DARK ELVES

ExILED bLOOD CULt

organisation
Ein Exiled Warhost besteht aus den fol-
genden Einheiten:

•	 	1	Dreadlord,		
Dreadlord	auf	Black	Dragon	oder	
Dreadlord	auf	Cold One

•	 	3	Einheiten	Darkshards,	Bleak
swords	oder	Dreadspears	(in	belie
biger	Kombination)

•	 1	Einheit	Dark	Riders
•	 	1	Einheit	Cold	One	Knights	oder	

Cold	One	Chariots

organisation
Ein Exiled Blood Cult besteht aus den 
folgenden Einheiten:

•	 	1	Death	Hag	oder		
Cauldron	of Blood

•	 3	Einheiten	Witch	Elves
•	 	1	Einheit	Har	Ganeth	Executioners

Fähigkeiten
Geübte	Mörder:	Exiled Warhosts sind voll von geübten Mördern. Für diese Krieger ist das 
Töten ebenso ein Vergnügen und eine Kunst, wie es ihre Pflicht ist. Für Modelle eines Exiled 
Warhosts darfst du in der Nahkampfphase Verwundungswürfe von 1 wiederholen.

Aus	hass	geborene	stärke:	In der Seele jedes Exiles verbirgt sich ein Abgrund des Has-
ses, und wenn die Warhosts der Exiles in den Krieg ziehen, intensiviert sich dieser Hass nur 
noch. Wenn sie der Wut in sich freien Lauf lassen, wird daraus ein Quell der Kraft, der ihrer 
Hand Treffsicherheit verleiht. Wenn ein Modell eines Exiled Warhosts im selben Zug ange-
griffen hat, darfst du 1 zu jedem seiner Trefferwürfe addieren.

Fähigkeiten
Finsteres	Gift:	Exiled Blood Cults führen vor der Schlacht dunkle Rituale durch und be-
streichen ihre Klingen mit einem tödlichen Gift. Beträgt ein Verwundungswurf eines Mo-
dells eines Exiled Blood Cults 6 oder mehr, so verursacht die Waffe anstatt ihres normalen 
Damage-Wertes eine tödliche Verwundung beim Ziel.

Fest	des	Tötens: Frisch vergossenes Blut und die Erwartung, noch mehr zu vergießen, treibt 
die Krieger eines Exiled Blood Cults in eine mörderische Raserei. Sobald während der Nah-
kampfphase mindestens eine Einheit durch eine Einheit des Exiled Blood Cults vernichtet 
wurde, darfst du für den Rest dieser Nahkampfphase 1 zum Attacks-Wert aller Nahkampf-
waffen (Melee Weapons) addieren, die andere Einheiten dieses Warscroll Battalions einset-
zen.
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ERSAtz-WARSCROLLS
Für	die	folgenden	Modelle	und	einheiten	gibt	es	keine	Warscrolls.

Benutze	für	sie	stattdessen	die	hier	aufgeführten	ersatz-Warscrolls.

Einheit Ersatz-Warscroll
Dreadlord auf Dark Steed . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Master mit Battle Standard auf Dark Steed
Dreadlord auf Dark Pegasus  . . . . . . . . . . . . . . . . Dreadlord auf Cold One 

(dieses Modell kann fliegen)
Dreadlord auf Manticore . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Beastmaster auf Manticore
Dreadlord auf Cold One Chariot  . . . . . . . . . . . .Cold One Chariot
High Beastmaster auf Scourgerunner Chariot .Scourgerunner Chariot
High Beastmaster auf Manticore  . . . . . . . . . . . .Beastmaster auf Manticore
Kouran Darkhand  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dreadlord
Malekith (zu Fuß) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dreadlord
Malekith (auf Cold One) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dreadlord auf Cold One
Malekith (auf Cold One Chariot) . . . . . . . . . . . .Cold One Chariot
Master  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dreadlord
Mengil’s Manflayers  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Shades
Supreme Sorceress . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dark Elf Sorceress
Supreme Sorceress auf Dark Steed . . . . . . . . . . .Supreme Sorceress auf Cold One
Supreme Sorceress auf Dark Pegasus . . . . . . . . . Morathi 
Sorceress auf Manticore . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Sorceress auf Black Dragon
Tullaris Dreadbringer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dreadlord


