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WARRIORS OF CHAOS

WARSCROLLS
KOMPENDIUM
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WULFRIK tHE WANDERER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend DamageWorldwalker’s Longsword 1" 5 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Wulfrik the Wanderer ist ein einzelnes Mo-dell. Er führt das Worldwalker’s Longsword und trägt einen Chaos-Runenschild.

Fähigkeiten
Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn Wulfrik eine tödliche Verwun-dung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche Verwundung ignoriert.

Aller	zungen	mächtig:	Zu Beginn der Nah-kampfphase kann Wulfrik eine taktlose He-rausforderung in der Sprache seines Feindes aussprechen, sofern sich ein feindlicher Hero innerhalb von 3" befi ndet. Sprich gegen deinen Gegner eine Herausforderung aus – sei so spöt-tisch, unverschämt oder beleidigend, wie du dich traust. Wenn sich dein Gegner provozie-ren lässt und eine Miene verzieht, selbst wenn es nur das leiseste Lächeln oder Stirnrunzeln ist, ist Wulfriks Herausforderung erfolgreich und er darf in dieser Phase für alle Attacken gegen feindliche Heroes misslungene Treff erwürfe wiederholen. 

Seewolf: Anstatt Wulfrik auf dem Schlacht-feld aufzustellen, kannst du ihn mit bis zu ei-ner Einheit Marauders of Chaos zur Seite legen. Diese Einheiten sind auf Wulfriks ver-zaubertem Langschiff  Seewolf in See gestochen, um den Feind zu umgehen. Wähle in der Be-wegungsphase deines zweiten Zuges eine Kante des Schlachtfelds, dann stellst du beide Einhei-ten so auf, dass sich alle ihre Modelle innerhalb von 5" um die Kante befi nden. Dies zählt als die Bewegung der Einheiten in dieser Phase. 

5"

7
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	WuLFRIK	THe	WAnDeReR
KeYWORDS

ExALtED HERO MIt 
bAttLE StANDARD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend DamageDarksteel Axe 1" 4 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Exalted Hero mit Battle Standard ist ein einzelnes Modell. Er führt eine Darksteel Axe und einen Chaos-Runenschild. Er trägt eine große Armeestandarte der Dunklen Götter, die mit Ikonen des Pantheons des Chaos ver-ziert ist.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell auf-stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, das das Modell für den Rest der Schlacht erhält: Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn dieses Modell eine tödliche Ver-wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche Verwundung ignoriert.

Hungrig nach Ruhm: Exalted Heroes hof-
fen inständig darauf, durch große Taten in der Schlacht den Blick der Dunklen Götter auf sich zu lenken. Wenn ein Exalted Hero einen Hero oder ein Monster als Ziel wählt, darfst du für ihn Treff erwürfe von 1 wiederholen.

Armeestandarte der Dunklen Götter: In dei-ner Heldenphase darfst du ansagen, dass die-ses Modell die Armeestandarte der Dunklen 

Götter aufpfl anzt. Wenn du dies tust, darfst du das Modell bis zu deiner nächsten Heldenpha-se nicht bewegen, dafür hat es die folgenden Fä-higkeiten:

Ruhm sei den Dunklen Göttern: Addiere 2 zum Bravery-Wert aller Modelle in jeder Slave-to-Darkness-Einheit deiner Armee innerhalb von 20" um dieses Modell.

Vorwärts, in die Schlacht: Wenn du für eine Slave-to-Darkness-Einheit innerhalb 
von 20" um dieses Modell einen Angriff swurf durchführst, darfst du einen oder beide Würfel wiederholen. 

5

7
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	TOTem,	eXALTeD	HeRO	WITH	BATTLe	STAnDARD

KeYWORDS
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CHAOS LORD AUF MANtICORE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Daemon Blade 1" 4 3+ 3+ - D3

Chaos Lance 2" 3 3+ 3+ - 2

Chaos Flail 2" 6 3+ 3+ - 1

Manticore’s Claws and Jaws 1" 5 4+ ✹ -1 1

Manticore’s Lashing Tail 3" ✹ 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Lord auf Manticore ist ein einzel-

nes Modell. Der Chaos Lord trägt in einer Hand 

entweder eine Daemon Blade oder einen Cha-

os Flail und in der anderen eine Chaos Lance. 

Manche Chaos Lords achten eher darauf, sich 

vor den Attacken des Feindes zu schützen und 

tragen anstatt einer Chaos Lance einen Chaos-

Runenschild oder eine Dolchfaust.

Dieser mächtige Champion reitet auf einem 

Manticore, der mit seinen furchteinfl ößenden 

Claws and Jaws und seinem Lashing Tail atta-

ckiert.

Fliegen
Ein Chaos Lord auf Manticore kann fl iegen.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell 

aufstellst, darfst du ansagen, dass es das 

Mal des Khorne, Nurgle, Slaanesh 

oder Tzeentch trägt. Das Modell hat das 

entsprechende Schlüsselwort (Keyword) und 

erhält die entsprechende Fähigkeit von der 

folgenden Liste: 

Khorne: Wenn es das Mal des Khorne trägt, so 

darf das Modell 6" statt 3" nachrücken.

Nurgle: Wenn es das Mal des Nurgle trägt, so 

hat das Modell einen Schutzwurf von 3+. 

Tzeentch: Wenn dieses Modell das Mal des 

Tzeentch trägt, so darf es wie ein Wizard in 

jeder gegnerischen Heldenphase einen Zauber 

zu bannen versuchen. 

Slaanesh: Wenn es das Mal des Slaanesh 

trägt, so müssen feindliche Einheiten, die sich 

in der Kampfschockphase innerhalb von 3" um 

dieses Modell befi nden, 1 von ihrem Bravery-

Wert abziehen. 

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 

Würfel, wenn ein Chaos Lord auf Manticore mit 

Chaos-Runenschild eine tödliche Verwundung 

erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche Verwun-

dung ignoriert.

Dolchfaust:	Jedes Mal wenn du für einen Cha-

os Lord auf Manticore mit Dolchfaust einen 

erfolgreichen Schutzwurf von 6 oder mehr 

durchführst und sich die attackierende Einheit 

innerhalb von 1" befi ndet, pariert er den Hieb 

und schlägt zurück; die attackierende Einheit 

erleidet eine tödliche Verwundung, nachdem sie 

alle ihre Attacken durchgeführt hat.

Chaos Lance: Die Chaos Lance eines Chaos 

Lords hat einen Damage-Wert von 3 statt 2 und 

einen Rend-Wert von -1 statt „-“, wenn das Mo-

dell im selben Zug angegriff en hat.

Ausgeprägtes	Revierverhalten: Jeder, der sich 

in das Revier eines Manticores verirrt, ist so gut 

wie tot, und ganz besonders gilt das für größe-

re Kreaturen, die er als potenzielle Rivalen an-

sieht. Für die Manticore’s Claws and Jaws darfst 

du Treff erwürfe von 1 wiederholen, wenn das 

Ziel ein Monster ist. Ist das Ziel eine Einheit 

im Territorium deiner Armee, so darfst du für 

diese Attacken alle misslungenen Treff erwür-

fe wiederholen.

BeFehlsFähigkeit
Herrscher	mit	eisernem	Willen:	Manticores 

sind rasende Bestien, und jeder Chaos Lord, der 

auf einem Manticore in die Schlacht reitet, zeigt 

seine Dominanz so deutlich, dass es niemand 

wagen würde, seine Befehle in Frage zu stellen. 

Wenn ein Chaos Lord auf Manticore diese Fä-

higkeit einsetzt, wählst du eine Einheit War-

riors of Chaos innerhalb von 15". Bis zu dei-

ner nächsten Heldenphase darfst du für diese 

Einheit Angriff swürfe, Verwundungswürfe und 

Kampfschocktests wiederholen. 

✹

8
12 4+

CHAOS,	mORTAL,	mAnTICORe,	SLAVe	TO	DARKneSS,	mOnSTeR,	HeRO,	CHAOS	LORD

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Claws and Jaws Lashing tail

0-2 12" 2+ D6

3-4 10" 3+ D6

5-7 8" 3+ D3

8-9 6" 4+ D3

10+ 4" 5+ 1

KEYWORDS
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EINLEItUNg

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. 

1
2

3

4

5

6

Die sterblichen Anhänger des Chaos ver-
sammeln sich in Kriegerscharen, die mäch-
tig genug sind, ganze Nationen zu erobern. 
Obwohl sich die tyrannischen Fürsten, die 
über die gepanzerten Horden herrschen, 
für Kriegerkönige halten, denen von Ge-
burt an vorbestimmt ist, mit eiserner Faust 

über die Reiche der Sterblichen zu herr-
schen, schulden sie doch noch größeren 
Mächten Gefolgschaft. In Wahrheit ist je-
der Mörder, jedes Monster und jeder Mu-
tant in ihren Armeen nichts als ein Skla-
ve der Dunkelheit und eine Marionette der 
Dunklen Götter.

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.
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ARCHAON, tHE EVERCHOSEN

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

The Slayer of Kings 1" 4 2+ 3+ -1 3
Dorghar’s Blazing Hooves 1" 4 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Archaon, the Everchosen, ist ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit dem Slayer of Kings bewaffnet 
und trägt die Rüstung des Morkar und einen 
imposanten Chaos-Runenschild. Er reitet auf 
Dorghar, dem Ross der Apokalypse, das die Un-
würdigen mit seinen Blazing Hooves zertram-
pelt. 

Fähigkeiten
Das	Auge	von	Sheerian: Wirf in deiner Hel-
denphase einen Würfel und notiere das Wurf-
ergebnis. Bis zu deiner nächsten Heldenpha-
se warnt das Auge von Sheerian Archaon jedes 
Mal vor der Gefahr, wenn ein Feind Archaon 
trifft und der Trefferwurf deinem Wurfergeb-
nis entspricht, sodass der Gegner den Wurf wie-
derholen muss.

 
Der Slayer of Kings: Wenn Archaon alle sei-
ne Attacken mit dem Slayer of Kings gegen ei-
nen einzigen Hero oder ein einziges Monster 
richtet und zwei oder mehr der Verwundungs-
würfe 6 oder mehr betragen, erwacht der Dä-
mon U’zuhl und das Ziel wird sofort getötet.

Die Rüstung des Morkar: Archaons uralte Rüs-
tung trägt Runen des Schutzes und der Boshaf-
tigkeit. Wenn ein Schutzwurf für Archaon eine 
6 zeigt (bevor der Wurf auf irgendeine Weise 
modifiziert wird), so erleidet die Einheit des at-
tackierenden Modells eine tödliche Verwun-
dung.

Die Krone der Macht: Dieser uralte Helm 
strahlt eine greifbare Aura einschüchternder 
Bedrohlichkeit aus. Wenn für eine Einheit in-
nerhalb von 10" um Archaon ein Kampfschock-
test abgelegt wird, darfst du das Wurfergebnis 
um 2 erhöhen oder verringern.

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn Archaon eine tödliche Verwun-
dung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Magie
Archaon ist ein Wizard. Er kann in jeder dei-
ner eigenen Heldenphasen einen Zauber zu wir-
ken versuchen und in jeder gegnerischen Hel-
denphase einen Zauber zu bannen versuchen. Er 
kennt die Zauber Arkanes Geschoss und Mysti-
scher Schild.

BeFehlsFähigkeit
Unvergleichlicher Kriegsherr: Archaons Fähig-
keiten in der Schlacht sind wahrlich außerge-
wöhnlich, größer als die aller seiner Widersacher. 
Wenn Archaon diese Fähigkeit einsetzt, dürfen 
alle anderen Chaos-Einheiten in deiner Armee, 
die Befehlsfähigkeiten haben, diese sofort in ei-
ner von dir festgelegten Reihenfolge einsetzen.

10"

10
8 3+

CHAOS,	DAemOn,	mORTAL,	KHORne,	nuRgLe,	TzeenTCH,	SLAAneSH,	HeRO,	WIzARD, ARCHAOnKeYWORDS
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bE’LAKOR, CHAOS DAEMON PRINCE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Blade of Shadows 1" 6 3+ 3+ -2 2

BeschreiBung
Be’lakor ist ein einzelnes Modell. Er führt die 
düstere Blade of Shadows. 

Fliegen
Be’lakor kann fliegen.

Fähigkeiten
Schattengestalt: Wenn Be’lakor Schutzwürfe 
ablegt, wird der Rend-Wert der Waffe ignoriert. 

Der	Dunkle	meister:	Wenn die Aufstellung ab-
geschlossen ist, notierst du verdeckt eine Ein-
heit der gegnerischen Armee. Ohne dass dein 
Gegner davon weiß, manipuliert Be’lakor diese 
Einheit seit geraumer Zeit. Zu Beginn einer der 
Heldenphasen deines Gegners darfst du offen-
baren, welche Einheit du gewählt hast. Für den 
Rest der Schlacht muss dein Gegner jedes Mal 
einen Würfel werfen, wenn die Einheit versucht, 
einen Zauber zu wirken, sich zu bewegen, an-
zugreifen oder zu attackieren. Bei 4 oder mehr 
darf die Aktion normal durchgeführt werden, 
anderenfalls haben Be’lakors Machenschaften 
die Aktion vereitelt und sie darf nicht durchge-
führt werden. 

Fürst	der	Qualen:	Wenn aus einer Einheit in-
nerhalb von 10" von Be’lakor Modelle fliehen, 
erfrischt ihnen deren Leid und er heilt sofort 
D3 Verwundungen.

Magie
Be’lakor 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 Entkräftung.

entkräFtung
Entkräftung hat einen Zauberwert von 6. Wur-
de der Zauber erfolgreich gewirkt, so wählst du 
eine sichtbare Einheit innerhalb von 18". Bis zu 
deiner nächsten Heldenphase muss dein Geg-
ner in der Nahkampfphase von jedem Verwun-
dungswurf der Einheit 1 abziehen.

12"

10
8 4+

CHAOS,	DAemOn,	HeRO,	WIzARD,	DAemOn	PRInCe,	Be’LAKORKeYWORDS
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DAEMON PRINCE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Daemonic Axe 2" 4 4+ 3+ -2 D3
Hellforged Sword 2" 4 3+ 3+ -1 D3

Malefic Talons 1" 3 4+ 3+ - 2

BeschreiBung
Ein Daemon Prince ist ein einzelnes Modell. Er 
spaltet den Feind mit einer Daemonic Axe oder 
einem Hellforged Sword und zerreißt sie mit 
Malefic Talons. Einige Daemon Princes wurden 
mit Flügeln gesegnet und können fliegen.

Fliegen
Ein Daemon Prince, der fliegen kann, hat einen 
Move-Wert von 12" statt 8".

Fähigkeiten
Verfluchter Seelenfresser: Ein Daemon Prince, 
der keinem der Chaosgötter geweiht ist, heilt 
am Ende jeder Nahkampfphase, in der er min-
destens ein Modell getötet hat, 1 Verwundung. 
Wenn unter den getöteten Modellen Heroes 
oder Monster waren, so heilt er stattdessen 
D3 Verwundungen.

unsterblicher	Champion: Wenn du die-
ses Modell aufstellst, darfst du erklären, 
dass es Khorne, Nurgle, Slaanesh oder 
Tzeentch geweiht ist. Wenn du dies tust, er-
setzt der Daemon Prince seine Fähigkeit Ver-
fluchter Seelenfresser durch die passende Fähig-
keit von der folgenden Liste: 

 
Daemon Princes des Khorne	sind blutrünstige 
Champions und in ihren Adern fließt flüssiges 
Feuer. Du darfst zu allen Trefferwürfen eines 
Daemon Princes des Khorne 1 addieren.

Daemon Princes des Nurgle sind aufgedunsen 
durch Krankheiten und sehr widerstandsfähig 
gegenüber Verwundungen. Ein Daemon Prince 
des Nurgle hat einen Schutzwurf von 3+.

Daemon Princes des Tzeentch	umgibt eine 
Aura magischen Lichts. Ein Daemon Prince des 
Tzeentch ist ein Wizard. Er kann in jeder dei-
ner Heldenphasen einen Zauber zu wirken ver-
suchen und in jeder gegnerischen Heldenphase 
einen Zauber zu bannen versuchen. Er kennt die 
Zauber Arkanes Geschoss und Mystischer Schild. 

Daemon Princes des Slaanesh	sind anmu-
tig und exotisch, und jede ihrer Bewegungen ist 
unglaublich schnell. Wenn dein Gegner in der 
Nahkampfphase eine Einheit innerhalb von 3" 
um den Daemon Prince wählt, um sie nachrü-
cken und attackieren zu lassen, darfst du den 
Daemon Prince wählen, um ihn vor der gegne-
rischen Einheit nachrücken und attackieren zu 
lassen, obwohl du nicht damit an der Reihe bist. 
Dieses Modell darf dies nur tun, wenn es in die-
ser Phase noch nicht attackiert hat.

Magie 
Wizards des Chaos kennen zusätzlich zu 
ihren anderen Zaubern den Zauber Daemon 
Prince beschwören. 

DaeMon Prince Beschwören
Daemon Prince beschwören hat einen Zauber-
wert von 8. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so darfst du einen Daemon Prince in-
nerhalb von 16" vom Zaubernden und mehr als 
9" von allen feindlichen Modellen entfernt auf-
stellen. Die Einheit wird deiner Armee hinzu-
gefügt, darf sich aber in der folgenden Bewe-
gungsphase nicht bewegen. 

8"

10
8 4+

CHAOS,	DAemOn,	SLAAneSH,	mOnSTeR,	HeRO,	DAemOn	PRInCe

CHAOS,	DAemOn,	TzeenTCH,	mOnSTeR,	HeRO,	WIzARD,	DAemOn	PRInCe

CHAOS,	DAemOn,	nuRgLe,	mOnSTeR,	HeRO,	DAemOn	PRInCe

CHAOS,	DAemOn,	KHORne,	mOnSTeR,	HeRO,	DAemOn	PRInCe

CHAOS,	DAemOn,	mOnSTeR,	HeRO,	DAemOn	PRInCe

KeYWORDS

KeYWORDS

KeYWORDS

KeYWORDS

KeYWORDS

DaeMon Prince oF tzeentch

DaeMon Prince oF nurgle

DaeMon Prince oF khorne

DaeMon Prince

DaeMon Prince oF slaanesh
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CROM tHE CONqUERER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ensorcelled Sword 1" 3 3+ 4+ - 1
Darksteel Axe 1" 3 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Crom the Conquerer ist ein einzelnes Modell. 
Er ist mit einem Ensorcelled Sword und einer 
Darksteel Axe bewaffnet und trägt einen Cha-
os-Runenschild.

Fähigkeiten
Unermesslicher Stolz: Crom genießt es sehr, 
seine kämpferischen Fähigkeiten zu demonst-
rieren, und besonders liebt er es, die Champions 
des Feindes niederzustrecken. Wenn Crom ei-
nen Hero attackiert, darfst du 1 zu seinen Tref-
ferwürfen addieren.

	
Verteidigungshaltung:	Crom geht mit seinem 
Schild überraschend geschickt um und vermag 
ihn zu seiner Verteidigung einzusetzen, ob-
wohl er in jeder Hand eine schwere Waffe trägt. 
Nachdem Crom in der Nahkampfphase nach-
gerückt ist, aber bevor er seine Attacken durch-
führt, kann Crom Verteidigungshaltung ein-
nehmen, was anhält, bis er das nächste Mal in 
der Nahkampfphase attackiert. Während er sich 
in Verteidigungshaltung befindet, darf er nicht 
mit seiner Darksteel Axe attackieren, dafür 
muss dein Gegner aber in der Nahkampfphase 
von allen Trefferwürfen gegen Crom 1 abziehen. 

	
Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn Crom eine tödliche Verwundung 
erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche Verwun-
dung ignoriert.

BeFehlsFähigkeit
Herold des Everchosen: Wenn Crom diese Fä-
higkeit einsetzt, müssen bis zu deiner nächsten 
Heldenphase feindliche Einheiten innerhalb von 
15" um ihn in der Kampfschockphase 1 von ih-
rem Bravery-Wert abziehen. Befindet sich Ar-
chaon auf dem Schlachtfeld, so müssen sie 
stattdessen 2 abziehen.

5"

9
5 3+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	CROm	THe	COnQueReRKeYWORDS
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CHAOS LORD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Hellforged Glaive 2" 2 3+ 3+ -1 2
Ruinous Broadsword 1" 3 3+ 4+ - D3

Chaos Rune-axes 1" 6 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Lord ist ein einzelnes Modell. Cha-
os Lords sind Meister des bewaffneten Kampfes, 
und manche von ihnen ziehen mit einer Hell-
forged Glaive und einem Ruinous Broad sword 
in den Kampf, während andere mit einem 
Paar Chaos Rune-axes Treffer um Treffer lan-
den; letztere Chaos Lords tragen darüber hin-
aus auch einen Dämonenberührten Dolch am 
Gürtel.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell auf-
stellst, darfst du ansagen, dass es das Mal 
des Khorne, Nurgle, Slaanesh oder 
Tzeentch trägt. Der Chaos Lord hat das ent-
sprechende Schlüsselwort (Keyword) und er-
hält die entsprechende Fähigkeit von der folgen-
den Liste: 

Khorne: Für einen Chaos Lord mit Mal des 
Khorne darfst du alle Trefferwürfe von 1 wie-
derholen. 

Nurgle: Ein Chaos Lord mit dem Mal des Nur-
gle hat einen Wounds-Wert von 7 statt 6.

 
Tzeentch: Für einen Chaos Lord mit Mal des 
Tzeentch darfst du misslungene Schutzwürfe 
von 1 wiederholen. 

Slaanesh: Ein Chaos Lord mit Mal des Slaa-
nesh kann im selben Zug rennen und angrei-
fen.

Auge der Götter: Das Leben eines Chaos Lords 
ist eine einzige Suche nach Macht, und mit je-
dem mächtigen Feind, den er tötet, macht er ei-
nen weiteren Schritt in Richtung Unsterblich-
keit. Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn dieses 
Modell ein Monster oder einen Hero tötet. 
Bei einem Wurf von 2 oder mehr heilt dieses 
Modell D3 Verwundungen. Ist das Modell aktu-
ell unverletzt, so erhöhst du stattdessen seinen 
Wounds-Wert um 1.

Chaos	Rune-axes:	Wenn ein Chaos Lord eine 
Chaos Rune-axe in jeder Hand führt, wird er zu 
einem Wirbel wütender Hiebe. Für einen mit ei-
nem Paar Chaos Rune-axes bewaffneten Chaos 
Lord darfst du misslungene Trefferwürfe wie-
derholen.

Dämonenberührter	Dolch:	Dieser Dolch ist 
das allerletzte Mittel und war schon der Tod so 
manch eines Feindes, der den Träger des Dol-
ches besiegt wähnte. Einmal pro Schlacht, un-
mittelbar bevor eine feindliche Einheit inner-
halb von 1" ihre Attacken durchführt (aber 
nachdem sie nachgerückt ist), darf ein Cha-
os Lord, der einen Dämonenberührten Dolch 
trägt, diesen ziehen und versuchen, den Feind 
zu erstechen. Wenn er dies tut, wirfst du einen 
Würfel. Bei 2 oder mehr erleidet die feindliche 
Einheit sofort D3 tödliche Verwundungen.

BeFehlsFähigkeit
endlose	Legion: Wenn ein Chaos Lord in den 
Krieg zieht, schart er ein immer weiter wach-
sendes Gefolge von Kriegern um sich, die be-
reit sind, gegen sämtliche seiner Widersacher 
zu kämpfen. Wenn ein Chaos Lord diese Fähig-
keit einsetzt, wirf einen Würfel. Bei einem Wurf 
von 4 oder mehr stellst du eine neue Slave-to-
Darkness-Einheit so auf, dass sich alle ihre 
Modelle innerhalb von 5" um eine Kante des 
Schlachtfelds befinden. Diese Armee wird dei-
ner Einheit als Verstärkung hinzugefügt.

5"

8
6 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	CHAOS	LORDKeYWORDS
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CHAOS LORD AUF DAEMONIC MOUNt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Cursed Warhammer 1" 4 3+ 3+ -1 2
Daemonic Mount’s Mighty Hooves 1" 3 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Lord auf Daemonic Mount ist ein 
einzelnes Modell. Er führt einen Cursed War-
hammer und trägt ein Chaos-Runenschild. Der 
Lord zieht auf einem Daemonic Mount in die 
Schlacht, das seine Feinde donnernd mit seinen 
Mighty Hooves niederstreckt.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell 
aufstellst, darfst du ansagen, dass es das 
Mal des Khorne, Nurgle, Slaanesh 
oder Tzeentch trägt. Das Modell hat das 
entsprechende Schlüsselwort (Keyword) und 
erhält die entsprechende Fähigkeit von der 
folgenden Liste: 

Khorne: Wenn dieses Modell das Mal des 
Khorne hat, darfst du Trefferwürfe von 1 für 
seinen Cursed Warhammer wiederholen.

Nurgle: Wenn dieses Modell das Mal des Nur-
gle trägt, so hat es einen Wounds-Wert von 8 
statt 7.

Tzeentch: Wenn es das Mal des Tzeentch hat, 
darfst du für dieses Modell misslungene Schutz-
würfe von 1 wiederholen. 

Slaanesh: Wenn dieses Modell das Mal des 
Slaa nesh hat, kann es im selben Zug rennen 
und angreifen.

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Auge der Götter: Das Leben eines Chaos Lords 
ist eine einzige Suche nach Macht, und mit je-
dem mächtigen Feind, den er tötet, macht er ei-

nen weiteren Schritt in Richtung Unsterblich-
keit. Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn dieses 
Modell ein Monster oder einen Hero tötet. 
Bei einem Wurf von 2 oder mehr heilt dieses 
Modell D3 Verwundungen. Ist das Modell aktu-
ell unverletzt, so erhöhst du stattdessen seinen 
Wounds-Wert um 1.

BeFehlsFähigkeit
Die	Ritter	des	Chaos: Wenn ein Chaos Lord 
auf Daemonic Mount diese Fähigkeit einsetzt, 
wählst du eine Einheit Chaos Knights, Cha-
os Chariots oder Gorebeast Chariots 
deiner Armee innerhalb von 15". Bis zu deiner 
nächsten Heldenphase darfst du für diese Ein-
heit Angriffswürfe wiederholen und in der Nah-
kampfphase 1 zu allen ihren Trefferwürfen ad-
dieren.

10"

8
7 4+

CHAOS,	DAemOn,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	CHAOS	LORD	On	DAemOnIC	mOunTKeYWORDS
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CHAOS LORD AUF MANtICORE
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Daemon Blade 1" 4 3+ 3+ - D3

Chaos Lance 2" 3 3+ 3+ - 2

Chaos Flail 2" 6 3+ 3+ - 1

Manticore’s Claws and Jaws 1" 5 4+ ✹ -1 1

Manticore’s Lashing Tail 3" ✹ 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Lord auf Manticore ist ein einzel-
nes Modell. Der Chaos Lord trägt in einer Hand 
entweder eine Daemon Blade oder einen Cha-
os Flail und in der anderen eine Chaos Lance. 
Manche Chaos Lords achten eher darauf, sich 
vor den Attacken des Feindes zu schützen und 
tragen anstatt einer Chaos Lance einen Chaos-
Runenschild oder eine Dolchfaust.

Dieser mächtige Champion reitet auf einem 
Manticore, der mit seinen furchteinflößenden 
Claws and Jaws und seinem Lashing Tail atta-
ckiert.

Fliegen
Ein Chaos Lord auf Manticore kann fliegen.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell 
aufstellst, darfst du ansagen, dass es das 
Mal des Khorne, Nurgle, Slaanesh 
oder Tzeentch trägt. Das Modell hat das 
entsprechende Schlüsselwort (Keyword) und 
erhält die entsprechende Fähigkeit von der 
folgenden Liste: 

Khorne: Wenn es das Mal des Khorne trägt, so 
darf das Modell 6" statt 3" nachrücken.

Nurgle: Wenn es das Mal des Nurgle trägt, so 
hat das Modell einen Schutzwurf von 3+. 

Tzeentch: Wenn dieses Modell das Mal des 
Tzeentch trägt, so darf es wie ein Wizard in 
jeder gegnerischen Heldenphase einen Zauber 
zu bannen versuchen. 

Slaanesh: Wenn es das Mal des Slaanesh 
trägt, so müssen feindliche Einheiten, die sich 
in der Kampfschockphase innerhalb von 3" um 
dieses Modell befinden, 1 von ihrem Bravery-
Wert abziehen. 

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn ein Chaos Lord auf Manticore mit 
Chaos-Runenschild eine tödliche Verwundung 
erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche Verwun-
dung ignoriert.

Dolchfaust:	Jedes Mal wenn du für einen Cha-
os Lord auf Manticore mit Dolchfaust einen 
erfolgreichen Schutzwurf von 6 oder mehr 
durchführst und sich die attackierende Einheit 
innerhalb von 1" befindet, pariert er den Hieb 
und schlägt zurück; die attackierende Einheit 
erleidet eine tödliche Verwundung, nachdem sie 
alle ihre Attacken durchgeführt hat.

Chaos Lance: Die Chaos Lance eines Chaos 
Lords hat einen Damage-Wert von 3 statt 2 und 
einen Rend-Wert von -1 statt „-“, wenn das Mo-
dell im selben Zug angegriffen hat.

Ausgeprägtes	Revierverhalten: Jeder, der sich 
in das Revier eines Manticores verirrt, ist so gut 
wie tot, und ganz besonders gilt das für größe-
re Kreaturen, die er als potenzielle Rivalen an-
sieht. Für die Manticore’s Claws and Jaws darfst 
du Trefferwürfe von 1 wiederholen, wenn das 
Ziel ein Monster ist. Ist das Ziel eine Einheit 
im Territorium deiner Armee, so darfst du für 
diese Attacken alle misslungenen Trefferwür-
fe wiederholen.

BeFehlsFähigkeit
Herrscher	mit	eisernem	Willen:	Manticores 
sind rasende Bestien, und jeder Chaos Lord, der 
auf einem Manticore in die Schlacht reitet, zeigt 
seine Dominanz so deutlich, dass es niemand 
wagen würde, seine Befehle in Frage zu stellen. 
Wenn ein Chaos Lord auf Manticore diese Fä-
higkeit einsetzt, wählst du eine Einheit War-
riors of Chaos innerhalb von 15". Bis zu dei-
ner nächsten Heldenphase darfst du für diese 
Einheit Angriffswürfe, Verwundungswürfe und 
Kampfschocktests wiederholen. 

✹

8
12 4+

CHAOS,	mORTAL,	mAnTICORe,	SLAVe	TO	DARKneSS,	mOnSTeR,	HeRO,	CHAOS	LORD

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Claws and Jaws Lashing tail

0-2 12" 2+ D6
3-4 10" 3+ D6
5-7 8" 3+ D3

8-9 6" 4+ D3
10+ 4" 5+ 1

KEYWORDS
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CHAOS SORCERER LORD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Chaos Runestaff 2" 1 4+ 3+ -1 D3
Chaos Runesword 1" 1 4+ 4+ - 1

Chaos Steed’s Flailing Hooves 1" 2 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Sorcerer Lord ist ein einzelnes Mo-
dell, das mit einem Chaos Runestaff bewaffnet 
ist. Viele Chaos Sorcerer Lords tragen auch ein 
Chaos Runesword.

chaos steeD
Manche Chaos Sorcerer Lords ziehen auf Cha-
os Steeds in die Schlacht. Ein solches Modell hat 
einen Move-Wert von 10" statt 5" und erhält die 
Attacke Chaos Steed’s Flailing Hooves. 

Fähigkeiten
Orakelhafte	Weitsicht: In deiner Heldenpha-
se wählst du entweder den Chaos Sorcerer Lord 
oder eine Einheit innerhalb von 10". Die gewähl-
te Einheit erhält die Gabe der Weitsicht. Bis zu 

deiner nächsten Heldenphase darfst du für die 
Einheit Schutzwürfe von 1 wiederholen.

mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das das Modell für den Rest der Schlacht erhält: 
Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Magie
Ein Chaos Sorcerer Lord ist ein Wizard. Er 
kann in jeder deiner Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Dämonische Macht.

DäMonische Macht
Der Sorcerer verleiht seinen Gefolgsleuten dä-
monische Essenz, wodurch sich ihre Fähigkei-
ten, ihre Kraft und ihre Widerstandsfähigkeit 
auf unheilige Weise erhöht. Dämonische Macht 
hat einen Zauberwert von 5. Wurde der Zauber 
erfolgreich gewirkt, so wählst du den Zaubern-
den oder eine Einheit innerhalb von 18". Bis zu 
deiner nächsten Heldenphase darfst du für die 
gewählte EInheit Trefferwürfe von 1, Verwun-
dungswürfe von 1 und Schutzwürfe von 1 wie-
derholen.

5"

7
5 5+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	WIzARD,	CHAOS	SORCeReR	LORDKeYWORDS
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CHAOS SORCERER LORD  
AUF MANtICORE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Sorcerous Reaping Staff 2" 2 4+ 3+ - D3

Manticore’s Claws and Jaws 1" 5 4+ ✹ -1 1

Manticore’s Lashing Tail 3" ✹ 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Chaos Sorcerer Lord auf Manticore ist ein 
einzelnes Modell. Der Chaos Sorcerer trägt ei-
nen Sorcerous Reaping Staff in den Kampf. 
Sein Manticore attackiert mit seinen furcht-
einflößenden Claws and Jaws und seinem Las-
hing Tail.

Fliegen
Ein Chaos Sorcerer Lord auf Manticore kann 
fliegen.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das das Modell für den Rest der Schlacht erhält: 
Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Orakelhafte	Weitsicht: In deiner Heldenphase 
wählst du entweder den Chaos Sorcerer Lord auf 
Manticore oder eine Einheit innerhalb von 10". 
Die gewählte Einheit erhält die Gabe der Weit-
sicht. Bis zu deiner nächsten Heldenphase darfst 
du für die Einheit Schutzwürfe von 1 wieder-
holen.

Ausgeprägtes	Revierverhalten: Jeder, der sich 
in das Revier eines Manticores verirrt, ist so gut 
wie tot, und ganz besonders gilt das für größe-
re Kreaturen, die er als potenzielle Rivalen an-
sieht. Für die Manticore’s Claws and Jaws darfst 
du Trefferwürfe von 1 wiederholen, wenn das 
Ziel ein Monster ist. Ist das Ziel eine Einheit 
im Territorium deiner Armee, so darfst du für 
diese Attacken alle misslungenen Trefferwür-
fe wiederholen.

Magie
Ein Chaos Sorcerer Lord ist ein Wizard. Er 
kann in jeder deiner Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Wind des Chaos.

winD Des chaos
Der Sorcerer beschwört die reine Macht des 
Chaos herauf und sendet einen kreischenden 
Wirbel aus fürchterlichen Energien über das 
Schlachtfeld. Wind des Chaos hat einen Zauber-
wert von 7. Wurde der Zauber erfolgreich ge-
wirkt, so wählst du eine sichtbare Einheit inner-
halb von 18". Wirf eine Anzahl Würfel, die dem 
Ergebnis des Zauberwurfs dieses Zaubers ent-
spricht (wurde der Zauber beispielsweise mit ei-
nem Zauberwurf von 8 gewirkt, so wirfst du 8 
Würfel). Für jede 5 erleidet die Zieleinheit eine 
tödliche Verwundung. Für jede 6 erleidet die 
Einheit D3 tödliche Verwundungen.

✹

8
12 4+

CHAOS,	mORTAL,	mAnTICORe,	SLAVe	TO	DARKneSS,	mOnSTeR,	HeRO,		
CHAOS	SORCeReR	LORD

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Claws and Jaws Lashing tail

0-2 12" 2+ D6
3-4 10" 3+ D6
5-7 8" 3+ D3

8-9 6" 4+ D3
10+ 4" 5+ 1

KEYWORDS
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WULFRIK tHE WANDERER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Worldwalker’s Longsword 1" 5 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Wulfrik the Wanderer ist ein einzelnes Mo-
dell. Er führt das Worldwalker’s Longsword und 
trägt einen Chaos-Runenschild.

Fähigkeiten
Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn Wulfrik eine tödliche Verwun-
dung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

	
Aller	zungen	mächtig:	Zu Beginn der Nah-
kampfphase kann Wulfrik eine taktlose He-
rausforderung in der Sprache seines Feindes 
aussprechen, sofern sich ein feindlicher Hero 
innerhalb von 3" befindet. Sprich gegen deinen 
Gegner eine Herausforderung aus – sei so spöt-
tisch, unverschämt oder beleidigend, wie du 
dich traust. Wenn sich dein Gegner provozie-
ren lässt und eine Miene verzieht, selbst wenn es 
nur das leiseste Lächeln oder Stirnrunzeln ist, 
ist Wulfriks Herausforderung erfolgreich und 
er darf in dieser Phase für alle Attacken gegen 
feindliche Heroes misslungene Trefferwürfe 
wiederholen. 

 
Seewolf: Anstatt Wulfrik auf dem Schlacht-
feld aufzustellen, kannst du ihn mit bis zu ei-
ner Einheit Marauders of Chaos zur Seite 
legen. Diese Einheiten sind auf Wulfriks ver-
zaubertem Langschiff Seewolf in See gestochen, 
um den Feind zu umgehen. Wähle in der Be-
wegungsphase deines zweiten Zuges eine Kante 
des Schlachtfelds, dann stellst du beide Einhei-
ten so auf, dass sich alle ihre Modelle innerhalb 
von 5" um die Kante befinden. Dies zählt als die 
Bewegung der Einheiten in dieser Phase. 

5"

7
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	WuLFRIK	THe	WAnDeReRKeYWORDS

ExALtED HERO MIt  
bAttLE StANDARD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Darksteel Axe 1" 4 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Exalted Hero mit Battle Standard ist ein 
einzelnes Modell. Er führt eine Darksteel Axe 
und einen Chaos-Runenschild. Er trägt eine 
große Armeestandarte der Dunklen Götter, 
die mit Ikonen des Pantheons des Chaos ver-
ziert ist.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du dieses Modell auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das das Modell für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Hungrig nach Ruhm: Exalted Heroes hof-
fen inständig darauf, durch große Taten in der 
Schlacht den Blick der Dunklen Götter auf sich 
zu lenken. Wenn ein Exalted Hero einen Hero 
oder ein Monster als Ziel wählt, darfst du für 
ihn Trefferwürfe von 1 wiederholen.

Armeestandarte der Dunklen Götter: In dei-
ner Heldenphase darfst du ansagen, dass die-
ses Modell die Armeestandarte der Dunklen 

Götter aufpflanzt. Wenn du dies tust, darfst du 
das Modell bis zu deiner nächsten Heldenpha-
se nicht bewegen, dafür hat es die folgenden Fä-
higkeiten:

Ruhm sei den Dunklen Göttern: Addiere 2 zum 
Bravery-Wert aller Modelle in jeder Slave-to-
Darkness-Einheit deiner Armee innerhalb 
von 20" um dieses Modell.

Vorwärts, in die Schlacht: Wenn du für eine 
Slave-to-Darkness-Einheit innerhalb 
von 20" um dieses Modell einen Angriffswurf 
durchführst, darfst du einen oder beide Würfel 
wiederholen. 

5

7
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	TOTem,		
eXALTeD	HeRO	WITH	BATTLe	STAnDARD

KeYWORDS
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WARRIORS OF CHAOS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Chaos Hand Weapon 1" 2 3+ 4+ - 1
Chaos Halberd 2" 2 4+ 4+ - 1

Chaos Greatblade 1" 2 4+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Eine Einheit Warriors of Chaos besteht aus 
10 oder mehr Modellen. Einige Einheiten füh-
ren entweder Chaos Hand Weapons oder Hal-
berds und tragen Chaos-Runenschilde. Man-
che Einheiten verschmähen den Schutz eines 
Schildes und setzen zweihändige Chaos Great-
blades oder eine Chaos Hand Weapon in jeder 
Hand ein.

asPiring chaMPion
Der Anführer dieser Einheit ist ein Aspiring 
Champion. Addiere 1 zu jedem Trefferwurf ei-
nes Aspiring Champions.

stanDartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standarten-
träger sein. Wenn die Einheit mindestens ei-
nen Standartenträger enthält, addierst du 1 zum 
Bravery-Wert aller ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, addierst du 1 zu ihren Rennen- 
und Angriffswürfen.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Berserkerwut:	Warriors of Chaos, die eine 
Klinge in jeder Hand führen, schlagen die Waf-
fen des Feindes einfach beiseite. Für Warriors of 
Chaos, die ein Paar Chaos Hand Weapons füh-
ren, darfst du Trefferwürfe von 1 wiederholen.

Chaos-Runenschilde:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn diese Einheit eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Legionen	des	Chaos: Wenn diese Einheit aus 
20 oder mehr Modellen besteht, so darfst du für 
sie Schutzwürfe von 1 wiederholen.

5"

6
2 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	WARRIORS	OF	CHAOSKeYWORDS
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MARAUDERS OF CHAOS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbarian Axe 1" 1 4+ 4+ - 1
Barbarian Flail 1" 1 5+ 3+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Marauders of Chaos besteht aus 
10 oder mehr Modellen. Einheiten aus Marau-
ders führen entweder Barbarian Flails oder Bar-
barian Axes. Einige Einheiten Marauders tragen 
auch Dunkelholzschilde.

MarauDer chieFtain
Der Anführer dieser Einheit ist ein Marauder 
Chieftain. Er führt 2 Attacken durch statt 1.

ikonenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Ikonenträger 
sein. Ikonenträger tragen entweder eine Ver-
dammte Ikone oder ein Stammesbanner.

troMMler
Modelle in dieser Einheit dürfen Tromm-
ler sein. Wenn die Einheit mindestens einen 
Trommler enthält, addierst du 1 zu ihren Ren-
nen- und Angriffswürfen.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Barbarenhorden:	Wirf einen Würfel, bevor 
eine Einheit Marauders of Chaos nachrückt. 
Addiere 1 zu dem Wurf, wenn die Einheit aus 
20 oder mehr Modellen besteht. Ist das Ergeb-
nis 4 oder mehr, so addierst du bis zum Ende 
der Phase 1 zu den Trefferwürfen der Attacken 
der Einheit. Ist das Ergebnis 6 oder mehr, so ad-
dierst du zusätzlich 1 zu allen Verwundungs-
würfen.

Dunkelholzschild:	Einheiten mit Dunkelholz-
schild haben einen Schutzwurf von 5+ statt 6+. 

Verdammte Ikone: Für die Modelle einer Ein-
heit, die mindestens eine Verdammte Ikone ent-
hält, darfst du Trefferwürfe von 1 wiederholen.

Stammesbanner: Wenn diese Einheit mindes-
tens ein Stammesbanner enthält, addierst du 1 
zum Bravery-Wert aller ihrer Modelle.

6"

5
1 6+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	mARAuDeRS	OF	CHAOSKeYWORDS
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FORSAKEN

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Freakish Mutations 1" D3 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Forsaken besteht aus 5 oder mehr 
Modellen. Sie kämpfen mit diversen Freakish 
Mutations, von stachelüberwucherten Keulen 
und messerscharfen Krallen bis hin zu Tenta-
keln und krabbenartigen Klauen.

Fähigkeiten
Verflucht	von	den	Dunklen	göttern: Wenn du 
diese Einheit aufstellst, darfst du, falls du möch-
test, eines der folgenden Schlüsselwörter (Key-
words) wählen, das die Einheit für den Rest der 
Schlacht erhält: Khorne, Tzeentch,  Nurgle, 
Slaanesh. 

	
groteske	mutationen:	Forsaken werden un-
aufhörlich von unkontrollierbaren Mutationen 
geschüttelt, was sie ebenso unberechenbar wie 
tödlich macht. Bevor diese Einheit ihre Atta-
cken durchführt, würfelst du mit einem Würfel 
auf der folgenden Tabelle, um zu ermitteln, wel-
chem Effekt sie in dieser Phase unterliegen.

 Wurf Effekt
	 1	 	Sich windende Tentakel:	Die Freakish 

Mutations der Einheit haben eine Reich-
weite (Range) von 3" statt 1". 

	 2	 	Messerkrallen: Die Freakish Mutations 
der Einheit haben einen Rend-Wert von 
-1 statt „-“.

	 3	 	Zusätzliche Arme: Die Freakish Muta-
tions der Einheit führen D3+1 Attacken 
durch statt D3. 

	
	 4	 	Peitschende Zungen:	Addiere 1 zu jedem 

Trefferwurf der Freakish Mutations der 
Einheit. 

	 5	 	Giftfänge: Addiere 1 zu jedem Verwun-
dungswurf der Freakish Mutations der 
Einheit.

	 6	 	Mordklauen: Addiere 1 zum Damage-
Wert der Freakish Mutations der Einheit.

5"

7
2 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	FORSAKenKeYWORDS

CHAOS CHARIOtS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Lashing Whip 2" 2 4+ 4+ - 1
Chaos Greatblade 2" 3 4+ 3+ -1 1
Chaos War-flail 2" D6 4+ 3+ - 1

War Steeds’ Roughshod Hooves 1" 4 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Chariots besteht aus ei-
ner beliebigen Anzahl Modelle. Jeder Streitwa-
gen ist eine mächtige Kampfplattform, die von 
einem Paar War Steeds gezogen wird, die mit 
Roughshod Hooves attackieren. Der Streitwa-
genlenker schwingt seine Lashing Whip nach 
jedem Feind, der sich zu nahe heranwagt. Ein 
zweiter Krieger führt eine höllengeschmiede-
te Waffe; manche Krieger in der Einheit mögen 
Chaos Greatblades tragen, andere bevorzugen 
vielleicht Chaos War-flails.

eXalteD charioteer
Der Anführer dieser Einheit ist ein Exalted Cha-
rioteer. Seine Attacken mit Chaos Greatblade 
oder Chaos War-flail treffen bei 3+ statt bei 4+.

Fähigkeiten
gib	ihnen	ruhig	die	Peitsche:	Bevor sich die-
se Einheit in der Bewegungsphase bewegt, kann 
der Wagenlenker die War Steeds peitschen, um 
sie schneller laufen zu lassen. Wirf einen Würfel 
und addiere für den Rest der Phase die Augen-
zahl in Zoll zum Move-Wert der Einheit.
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-

stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Schneller Tod: Chaos Chariots sind im An-
griff am tödlichsten, denn dabei können ihre 
beträchtliche Masse und ihre klingenbesetzten 
Räder fürchterlichen Schaden anrichten. Wenn 
diese Einheit im selben Zug angegriffen hat, 
darfst du 1 zu allen Treffer- und Verwundungs-
würfen für die War Steeds’ Roughshod Hooves 
addieren.

8"

6
7 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	CHAOS	CHARIOTSKeYWORDS
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MARAUDER HORSEMEN
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Marauder Javelin 9" 2 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Barbarian Axe 1" 1 4+ 4+ - 1
Marauder Javelin 2" 1 5+ 4+ - 1
Barbarian Flail 1" 1 5+ 3+ - 1

Chaos Steed’s Flailing Hooves 1" 2 4+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Marauder Horsemen besteht aus 
5 oder mehr Modellen. Viele Einheiten Marau-
der Horsemen reiten mit Barbarian Axes in 
die Schlacht, andere bevorzugen es, Barbari-
an Flails zu führen. Manche Einheiten tragen 
Marauder Javelins, die sie auf den Feind wer-
fen und im Nahkampf als improvisierte Spee-
re einsetzen können. Viele Einheiten Marauder 
Horsemen benutzen auch stabile Dunkelholz-
schilde. Sie reiten schnelle Chaos Steeds, die mit 
Flailing Hooves nach dem Feind treten.

horseMaster
Der Anführer dieser Einheit ist ein Horse-
master. Addiere 1 zu den Trefferwürfen eines 
Horse masters.

ikonenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Ikonenträger 
sein. Ikonenträger tragen entweder eine Ver-
dammte Ikone oder ein Stammesbanner.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, addierst du 1 zu ihren Rennen- 
und Angriffswürfen. 

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Vorgetäuschte	Flucht:	Marauder Horsemen 
dürfen auch dann schießen und angreifen, wenn 
sie sich im selben Zug zurückgezogen haben.

Dunkelholzschild:	Einheiten mit Dunkelholz-
schild haben einen Schutzwurf von 5+ statt 6+. 

Verdammte Ikone: Für die Modelle einer Ein-
heit, die mindestens eine Verdammte Ikone ent-
hält, darfst du Trefferwürfe von 1 wiederholen.

Stammesbanner: Wenn diese Einheit mindes-
tens ein Stammesbanner enthält, addierst du 1 
zum Bravery-Wert aller ihrer Modelle. 

12"

5
2 6+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	mARAuDeR	HORSemenKeYWORDS
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CHOSEN

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Chaos Greataxe 1" 3 3+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chosen besteht aus 5 oder mehr 
Modellen. Chosen führen mächtige zweihändi-
ge Chaos Greataxes, die einen Feind mit einem 
einzigen Schlag halbieren können.

eXalteD chaMPion
Der Anführer dieser Einheit ist ein Exalted 
Champion. Ein Exalted Champion führt 4 Atta-
cken durch statt 3.

ikonenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Ikonenträger 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Iko-
nenträger enthält, addierst du 1 zum Bravery-
Wert aller ihrer Modelle.

schäDeltroMMler
Modelle in dieser Einheit dürfen Schädel-
trommler sein. Wenn die Einheit mindestens ei-
nen Schädeltrommler enthält, addierst du 1 zu 
ihren Rennen- und Angriffswürfen. 

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Blutiges	Vorbild: Die Chosen führen ihre Ka-
meraden in der Schlacht durch exzessives Blut-
vergießen und Gewalt an. Wenn ein Modell die-
ser Einheit ein feindliches Modell tötet, darfst 
du bis zum Ende der Phase für andere Slave-
to-Darkness-Einheiten deiner Armee inner-
halb von 8" um diese Einheit misslungene Ver-
wundungswürfe wiederholen.

Chaos	greataxe:	Wenn der Verwundungs-
wurf für eine Chaos Greataxe 6 oder mehr be-
trägt, verursacht die Attacke statt ihres norma-
len Schadens eine tödliche Verwundung.

5"

7
2 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	CHOSenKeYWORDS

CHAOS KNIgHtS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ensorcelled Weapon 1" 3 3+ 4+ - 1
Chaos Glaive 1" 2 4+ 3+ - 1

War Steed’s Roughshod Hooves 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Knights besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Einige Einheiten führen Ensor-
celled Weapons, andere bevorzugen Chaos Gla-
ives. In beiden Fällen tragen sie zusätzlich Cha-
os-Runenschilde. Sie reiten Chaos War Steeds, 
die den Feind mit ihren Roughshod Hooves er-
schlagen.

DooM knight
Der Anführer dieser Einheit ist ein Doom 
Knight. Du darfst zu allen Trefferwürfen eines 
Doom Knights 1 addieren.

stanDartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standarten-
träger sein. Wenn die Einheit mindestens ei-
nen Standartenträger enthält, addierst du 1 zum 
Bravery-Wert aller ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, addierst du 1 zu ihren Rennen- 
und Angriffswürfen. 

Fähigkeiten
Chaos-Runenschilde:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn diese Einheit eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Im	Angriff	aufgespießt:	Die Chaos Glaives 
dieser Einheit haben einen Damage-Wert von 
2 statt 1 und einen Rend-Wert von -1 statt „-“, 
wenn die Einheit im selben Zug angegriffen hat.

mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Furchteinflößende Champions: In der Kampf-
schockphase ziehst du 1 vom Bravery-Wert aller 
feindlichen Einheiten ab, die sich innerhalb von 
3" um mindestens eine Einheit Chaos Knights 
befinden.

10"

7
3 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	CHAOS	KnIgHTSKeYWORDS
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gOREbEASt CHARIOtS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Lashing Whip 2" 2 4+ 4+ - 1
Chaos Greatblade 2" 3 4+ 3+ -1 1
Chaos War-flail 2" D6 4+ 3+ - 1

Gorebeast’s Brutish Fists 1" 3 4+ 3+ - 2

BeschreiBung
Eine Einheit Gorebeast Chariots besteht aus ei-
ner beliebigen Anzahl Modelle. Jeder Streitwa-
gen wird von einem gewaltigen Gorebeast gezo-
gen, das seine Beute mit seinen Brutish Fists zu 
Tode prügelt, und von einem Wagenlenker ge-
fahren, der mit seiner Lashing Whip nach dem 
Feind schlägt. Ein zweiter Krieger führt eine 
höllengeschmiedete Waffe; manche Krieger in 
der Einheit mögen Chaos Greatblades tragen, 
andere bevorzugen vielleicht Chaos War-flails.

eXalteD charioteer
Der Anführer dieser Einheit ist ein Exalted Cha-
rioteer. Seine Attacken mit Chaos Greatblade 
oder Chaos War-flail treffen bei 3+ statt bei 4+.

Fähigkeiten
mal	des	Chaos: Wenn du diese Einheit auf-
stellst, darfst du, falls du möchtest, eines der fol-
genden Schlüsselwörter (Keywords) wählen, 
das die Einheit für den Rest der Schlacht erhält: 
Khorne, Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

gorebeast-Angriff:	Gorebeast Chariots don-
nern mit zerstörerischer Macht in die Formati-
onen des Feindes. Wenn diese Einheit eine An-
griffsbewegung beendet hat, wirfst du einen 
Würfel für jedes feindliche Modell innerhalb 
von 2". Für jede gewürfelte 6 erleidet die Einheit 
des jeweiligen Modells eine tödliche Verwun-
dung, da der Krieger in den Staub geschleudert, 
von metallenen Hörnern aufgespießt oder von 
den Klingen der Rädern ausgeweidet wird.

 
Explosive Brutalität: Es gibt wenig so Schreck-
liches oder Zerstörerisches wie die Wutanfäl-
le, für die Gorebeasts so berüchtigt sind. Wenn 
diese Einheit eine Angriffsbewegung durch-
führt und das Ergebnis des Angriffswurfs 8 
oder mehr beträgt, führen alle Gorebeasts die-
ser Einheit bis zum Ende des Zuges mit ihren 
Brutish Fists 6 Attacken statt 3 Attacken durch. 

8"

6
8 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	gOReBeAST	CHARIOTSKeYWORDS
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CHAOS WARSHRINE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Sacrificial Blade 1" 4 4+ 4+ - 1
Clubbed Fists 1" ✹ 4+ 3+ - 2

BeschreiBung
Ein Chaos Warshrine ist ein einzelnes Modell. 
Auf dem Warshrine steht ein Schreinmeister, 
der eine Sacrificial Blade führt und lauthals zu 
den Götern betet. Zwei riesige mutierte Schrein-
träger schlagen mit ihren Clubbed Fists nach 
den Feinden.

Fähigkeiten
Schutz	der	Dunklen	götter: Wirf jedes Mal ei-
nen Würfel, wenn ein Modell mit dem Schlüs-
selwort (Keyword) Mortal deiner Armee eine 
Verwundung oder tödliche Verwundung erlei-
det und sich in Reichweite dieser Fähigkeit be-
findet. Die Reichweite dieser Fähigkeit findest 
du in der Schadenstabelle (Damage Table) oben 
unter „Protection of the Dark Gods“. Bei einer 6 
wurde die Attacke durch die schreckliche Macht 
des Chaos abgewendet und wird ignoriert.

Dem	Chaos	geweiht:	Wenn du diese Einheit 
aufstellst, darfst du eines der folgenden Schlüs-
selwörter (Keywords) wählen, das die Ein-
heit für den Rest der Schlacht erhält: Khorne, 
Tzeentch,  Nurgle, Slaanesh. 

Gunst der Mächte der Verderbnis: In deiner 
Heldenphase kann der Schreinmeister zu den 
Dunklen Göttern beten, um für seine Gefolgs-
leute die Gunst des Chaos zu erwirken. Wenn 

der Warshrine einem bestimmten Chaosgott
geweiht ist, betet der Schreinmeister stattdes-
sen zu dem entsprechenden Gott um dessen 
Gunst. Wenn ein Schreinmeister betet, wählst 
du eine Einheit mit dem Schlüsselwort (Key-
word) Mortal innerhalb von 16" und wirfst ei-
nen Würfel. Bei 3 oder mehr wird das Gebet be-
antwortet und seine Wirkung hält bis zu deiner 
nächsten Heldenphase an.

Gunst des Chaos: Der Schreinmeister schnei-
det sich das Symbol des Chaos in die Brust und 
spornt seine Gefolgsleute an, ihre Anstrengun-
gen zu verdoppeln und im Namen der Dunklen 
Götter zu töten. Du darfst für die Einheit Tref-
fer- und Verwundungswürfe von 1 wiederholen.

Gunst des Khorne: Der Schreinmeister reckt mit 
geballter Faust eine Axt in den Himmel und 
heult gemeinsam mit seinen Kameraden vor 
Kampfeslust. Er treibt sie an, das Blut des Fein-
des zu vergießen. Für die Einheit darfst du Tref-
ferwürfe von 1 wiederholen. Wenn du eine Ein-
heit mit den Schlüsselwörtern (Keywords) 
Mortal und Khorne gewählt hast, darf diese 
stattdessen alle misslungenen Trefferwürfe wie-
derholen.

Gunst des Nurgle: Der Schreinmeister zerschlägt 
einen verrottenden Kopf auf dem Altar und ver-

zehrt genussvoll die klebrige Masse darin. Aus 
den Klingen seiner Gefolgsleute sickern dar-
aufhin abscheuliche Krankheitserreger. Für die 
Einheit darfst du Verwundungswürfe von 1 wie-
derholen. Wenn du eine Einheit mit den Schlüs-
selwörtern (Keywords) Mortal und Nurgle 
gewählt hast, darf diese stattdessen alle miss-
lungenen Verwundungswürfe wiederholen.

Gunst des Tzeentch: Der Schreinmeister rezi-
tiert Passagen aus einem verbotenen Folianten. 
Magische Energie hängt schwer in der Luft und 
lenkt sogar tödliche Hiebe ab. Für die Einheit 
darfst du Schutzwürfe von 1 wiederholen. Wenn 
du eine Einheit mit den Schlüsselwörtern (Key-
words) Mortal und Tzeentch gewählt hast, 
darf diese stattdessen alle misslungenen Schutz-
würfe wiederholen.

Gunst des Slaanesh: Der Schreinmeister wirft 
kränklich süßen Weihrauch in die Flammen 
des Schreins und stößt einen sinnlichen Schrei 
aus, der alle in seiner Nähe in rasende, ekstati-
sche Verzückung versetzt. Für die Einheit darfst 
du misslungene Angriffs- und Kampfschock-
tests wiederholen. Wenn du eine Einheit mit 
den Schlüsselwörtern (Keywords) Mortal und 
Slaanesh gewählt hast, darf diese stattdessen 
misslungene Angriffswürfe wiederholen und 
muss keine Kampfschocktests ablegen.

✹

7
12 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	TOTem,	PRIeST,	CHAOS	WARSHRIne

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Clubbed Fists Protection of the Dark gods

0-2 8" 6 9"
3-4 7" D6 7"
5-7 6" D6 5"
8-9 5" D3 3"
10+ 4" 1 1"

KEYWORDS
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HELLCANNON

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Doomfire 12-48" ✹ 4+ See below
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Daemonic Maw 1" 3 4+ 3+ -1 D3

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Crew’s Improvised Weapons 1" 1 5+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Hellcannon ist ein einzelnes Modell, das 
von einer Besatzung (Crew) aus 3 Chaos Dwar-
ves bedient wird. Sie ist eine mächtige, dämo-
nengeschmiedete Kriegsmaschine, die große 
Kugeln Doomfire über das Schlachtfeld schießt 
oder den Feind mit ihrem Daemonic Maw ver-
schlingt. Die Besatzung gibt ihr Möglichstes, 
um sie unter Kontrolle zu halten und greift je-
den, der ihr zu nahe kommt, mit ihren Crew’s 
Improvised Weapons an. 

Fähigkeiten
In	Ketten	geschlagene	Wut: Die Besatzung ei-
ner Hellcannon versieht pflichtbewusst ihre 
Aufgabe, doch es gelingt ihr nicht immer, ihren 
Schützling unter Kontrolle zu halten. Wenn sich 
die Hellcannon zu Beginn deiner Bewegungs-
phase nicht innerhalb von 3" um den Feind be-
findet, würfelst du mit einem Würfel auf der 
War Machine Crew Table oben. Ist das Wurfer-
gebnis größer oder gleich dem Wert in der Spal-
te „Caged Fury“, so hat die Besatzung die Wut 
der Hellfire Cannon diese Runde unterdrückt. 
Anderenfalls muss sich die Hellcannon so weit 
wie möglich auf die nächste sichtbare Einheit 
des Feindes zubewegen.

	
Doomfire: Die Hellcannon kann nur dann 
Doomfire-Attacken durchführen, wenn sich 
ihre Besatzung (Crew) in der Fernkampfpha-
se innerhalb von 1" um sie befindet. Um eine 
Doomfire-Attacke durchzuführen, wählst du 
eine feindliche Einheit in Reichweite, auch wenn 
diese für die Hellcannon nicht sichtbar ist, und 
führst einen Trefferwurf durch. Du darfst zum 
Trefferwurf 1 addieren, wenn sich die Hellcan-
non in ihrer vorherigen Bewegungsphase nicht 
bewegt hat, und noch einmal 1, wenn die Ziel-
einheit aus 20 oder mehr Modellen besteht. Eine 
Einheit, die von Doomfire getroffen wird, erlei-
det D6 tödliche Verwundungen.

Dämonengeschmiedete	Deckung:	Solange sie 
sich innerhalb von 1" um ihre Kriegsmaschine 
befindet, darf die Besatzung einer Hellcannon 
diese als Deckung benutzen.

2D6"

4"

10

6

7

1

4+

5+

CHAOS,	DuARDIn,	SLAVe	TO	DARKneSS,	CReW

CHAOS,	DAemOn,	WAR	mACHIne,	HeLLCAnnOn

KeYWORDS

KeYWORDS

war Machine

crew

WAR MACHINE CREW tAbLE

Crew within 1" Caged Fury Doomfire

3 models 2 or more 2
2 models 3 or more 2
1 model 4 or more 1

No models Cannot cage fury 0

war Machine

crew
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CHAOS SPAWN

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Freakish Mutations 1" 2D6 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Spawn besteht aus einer be-
liebigen Anzahl Modelle. Sie sind mit einer 
Vielzahl von Freakish Mutations bewaffnet.

Fähigkeiten
Verflucht	von	den	Dunklen	göttern: Wenn du 
diese Einheit aufstellst, darfst du, falls du möch-
test, eines der folgenden Schlüsselwörter (Key-
words) wählen, das die Einheit für den Rest der 
Schlacht erhält: Khorne, Tzeentch,  Nurgle, 
Slaanesh.

	
Windende	Tentakel:	Wenn du beim Bestim-
men der Anzahl der Attacken, die ein Chaos 
Spawn mit seinen Freakish Mutations durch-
führt, einen Pasch würfelst, werden diese Atta-
cken mit einem To-Hit- und To-Wound-Wert 
von 3+ anstelle von 4+ abgehandelt.

2D6"

10
5 5+

CHAOS,	mORTAL,	SLAVe	TO	DARKneSS,	CHAOS	SPAWnKeYWORDS

VALKIA tHE bLOODy

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Slaupnir 2" 6 3+ 3+ -2 1

BeschreiBung
Valkia the Bloody ist ein einzelnes Modell. Sie 
führt den Speer Slaupnir und wehrt die Atta-
cken ihrer Feinde mit dem fürchterlichen Arte-
fakt ab, das als der Dämonenschild bekannt ist.

Fliegen
Valkia the Bloody kann fliegen.

Fähigkeiten
Khornes Blick: Einheiten deiner Armee mit den 
Keywords Mortal und Khorne innerhalb von 
12" um Valkia the Bloody wissen, dass Khornes 
Blick auf ihnen ruht und dass sie nicht versagen 
dürfen. Für diese Einheiten kannst du Kampf-
schocktests wiederholen, doch wenn auch nach 
dem Wiederholungswurf noch Modelle fliehen, 
sterben aus der fliehenden Einheit weitere D3, 
die der Blutgott für ihre Feigheit bestraft.

	
Der	Dämonenschild: Dieser Schild ist ein 
mächtiges Relikt, das der Kopf eines Dämo-
nenprinzen ziert, der so töricht war, sich Valki-
as Zorn zuzuziehen. Ziehe 1 von allen Verwun-
dungswürfen für Attacken ab, die Valkia in der 
Nahkampfphase zum Ziel haben.

Der	Speer	Slaupnir: Valkias großer Speer ist 
am tödlichsten, wenn sie aus dem Himmel her-
absteigt, um das Herz ihres Ziels zu durchboh-
ren. Wenn Valkia im selben Zug angegriffen 
hat, ist Slaupnirs Damage-Wert D3 anstatt 1.

12"

9
5 3+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	HeRO,	VALKIA	THe	BLOODYKeYWORDS
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SKARR bLOODWRAtH

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Bloodstorm Blades 3" 5 2+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Skarr Bloodwrath ist ein einzelnes Modell. Er 
ist mit den Bloodstorm Blades bewaffnet. 

Fähigkeiten
Der	Schlachtgeborene:	Skarr Bloodwrath ist 
schon zahllose Male gestorben, doch jedes Mal 
wurde er zwischen klirrenden Klingen und den 
Schreien der Sterbenden neu geboren. Nach-
dem er getötet wurde, wirfst du zu Beginn je-
der Kampfschockphase einen Würfel, falls in 
dem Zug mindestens 8 Modelle getötet wurden. 
Bei einem Wurf von 4 oder mehr erhebt sich der 
Schlachtgeborene wieder aus einem brodeln-
den Blutteich; stelle Skarr Bloodwrath irgendwo 
auf dem Schlachtfeld auf, wo er mehr als 9" vom 
Feind entfernt ist.

 
Wirbelsturm des Blutvergießens:	Wenn Skarr 
Bloodwrath sich einer Vielzahl von Gegnern ge-
genübersieht, kann er, anstatt normal zu atta-
ckieren, eine Wirbelsturm-Attacke durchfüh-
ren, bei der er die Bloodstorm Blades in weiten 
Bahnen schwingt und zahllose Schädel für sei-
nen Herrn nimmt. Um das zu tun, wähle eine 
Zieleinheit und führe eine Attacke gegen jedes 
ihrer Modelle in Reichweite durch. Wiederhole 
diesen Vorgang für jede feindliche Einheit, die 
sich in Reichweite der Bloodstorm Blades be-
findet. 

5"

9
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	HeRO,	SKARR	BLOODWRATHKeYWORDS

SCyLA ANFINgRIMM

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Brutal Fists 2" 2D6 4+ 3+ -1 1
Serpentine Tail 3" 2 3+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Scyla Anfingrimm ist ein einzelnes Modell. 
Alle, die sich ihm in den Weg stellen, werden 
entweder durch seine Brutal Fists zerschmettert 
oder von seinem bissigen Serpentine Tail in Stü-
cke gerissen. Scyla Anfingrimm darf nicht mehr 
als einmal in deiner Armee enthalten sein.

Fähigkeiten
Bestialischer	Sprung: Scylas Bestiengestalt ist 
zu weiten Sätzen in der Lage, die ihn sogar über 
die Köpfe geringerer Feinde hinwegtragen kön-
nen. Wenn Scyla nachrückt, kann er sich bis zu 
6" weit und über feindliche Modelle hinweg be-
wegen. Außerdem muss er sich nicht auf das 
nächste feindliche Modell zubewegen, sofern 
er seine Bewegung innerhalb von 2" von mehr 
feindlichen Modellen als vor dem Nachrücken 
beendet.

 
messinghalsband	des	Khorne:	Das Messing-
halsband des Khorne an Scylas Hals gestattet es 
ihm, genau wie ein Wizard Zauber zu bannen.

Rasende	Wut:	Wenn du ermittelst, wie vie-
le Attacken Scyla mit seinen Brutal Fists durch-
führt, addierst du 1 für jede Verwundung, die er 
bereits erlitten hat.

8"

9
8 5+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	mOnSTeR,	SCYLA	AnFIngRImmKeYWORDS
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KHORNE LORD AUF JUggERNAUt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Wrathforged Axe 1" 3 3+ 3+ -1 D3
Juggernaut’s Brazen Hooves 1" 3 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Ein Lord of Khorne auf Juggernaut ist ein einzel-
nes Modell. Er ist mit einer Wrathforged Axe be-
waffnet, trägt einen messingbeschlagenen Schild 
und reitet einen Juggernaut. Der Jugger naut zer-
trampelt den Feind mit seinen Brazen Hooves.

Fähigkeiten
messingbeschlagener	Schild: Wenn dieses 
Modell durch einen Zauber Verwundungen 
oder tödliche Verwundungen erleidet, wirfst du 
einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder 
mehr werden die Verwundungen (oder tödli-
chen Verwundungen) ignoriert.

Dämonenaxt:	Bei jedem Verwundungswurf von 
6 oder mehr für die Wrathforged Axe erwacht 
der Dämon darin und lenkt den Schlag; die At-
tacke verursacht 3 statt D3 Verwundungen.

mörderischer	Sturmangriff: Wenn dieses Mo-
dell eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du 
einen Würfel für jede feindliche Einheit, die 
sich innerhalb von 1" um dieses Modell befin-
det. Bei einem Wurf von 4 oder mehr erleidet 
die jeweilige Einheit D3 tödliche Verwundun-
gen durch den Juggernaut, der Krieger durch 
seine metallene Masse zerquetscht.

BeFehlsFähigkeit
Blutige	Stampede: Wenn dieses Modell dein 
General ist und diese Fähigkeit einsetzt, wählst 
du bis zu drei Einheiten mit den Schlüsselwör-
tern (Keywords) Mortal und Khorne in-
nerhalb von 24" um ihn. Bis zu deiner nächsten 
Heldenphase addierst du 1 zu den Verwun-
dungswürfen, die dieses Modell und die gewähl-
ten Einheiten in der Nahkampfphase durchfüh-
ren, sofern sie im selben Zug angegriffen haben.

8"

9
8 3+

CHAOS,	DAemOn,	mORTAL,	KHORne,	HeRO,	KHORne	LORD	On	JuggeRnAuTKeYWORDS

KHORNE ExALtED HERO

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Daemon Axe of Khorne 1" 6 3+ 4+ - 1
Chain-flail 3" D3 3+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Khorne Exalted Hero ist ein einzelnes Mo-
dell. Er trägt eine Daemon Axe of Khorne, eine 
gefürchtete Waffe, in der ein mächtiges We-
sen gebunden ist, das die Seele eines Opfers der 
Waffe verschlingen kann. Einige Exalted Hero-
es tragen einen Runenverzierten Schild, andere 
bevorzugen die Reichweite und Tödlichkeit ei-
nes Chain-flails. 

Fähigkeiten
Runenverzierter	Schild:	Wenn ein Khorne Ex-
alted Hero, der einen Runenverzierten Schild 
trägt, Verwundungen oder tödliche Verwun-
dungen durch einen Zauber erleidet, wirfst du 
einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder 
mehr werden die Verwundungen (oder tödli-
chen Verwundungen) ignoriert.

Daemon	Axe	of	Khorne: Wenn der Verwun-
dungswurf für die Daemon Axe of Khorne dieses 
Modells 6 oder mehr beträgt, erwacht der Dämon 
im Herzen der Waffe und leitet den Hieb. Die At-
tacke hat einen Damage-Wert von D3 statt 1.

BeFehlsFähigkeit
Blutfürst: Der Exalted Hero stößt ein Wutgeheul 
aus und spornt seine Gefolgsleute an, unermess-
liches Blutvergießen über den Feind zu bringen. 
Bis zu deiner nächsten Heldenphase addierst du 
1 zum Attacks-Wert aller Nahkampfwaffen (Me-
lee Weapons) von Einheiten deiner Armee mit 
den Schlüsselwörtern (Keywords) Mortal und 
Khorne innerhalb von 6" um dieses Modell.

5"

8
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	SLAVe	TO	DARKneSS,	HeRO,	KHORne	eXALTeD	HeROKeYWORDS
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WRAtHMONgERS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Wrath-flails 2" 4 4+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Eine Einheit Wrathmongers besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Sie sind mit Wrath-flails be-
waffnet.

wrathMaster
Der Anführer dieser Einheit ist ein Wrath-
master. Ein Wrathmaster führt 5 Attacken an-
stelle von 4 durch.

Fähigkeiten
Wrath-flails:	Addiere 1 zu den Trefferwürfen 
der Attacken, die ein Modell mit Wrath-flails 
durchführt, das im selben Zug angegriffen hat.
 
Blutroter	Dunst:	Alle Modelle (Freund wie 
Feind), die sich in der Nahkampfphase inner-
halb von 3" um einen Wrathmonger befinden, 
werden von einer mörderischen Raserei erfasst 
und führen mit jeder ihrer Nahkampfwaffen 
(Melee Weapons) 1 Attacke mehr aus. Dies hat 
keinen Einfluss auf Wrathmongers, die sich 
bereits in diesem Zustand der Blutgier befinden.
	

Blutwut:	Immer wenn ein Wrathmonger in der 
Nahkampfphase getötet wird, treibt das ver-
spritzte Blut den Feind in eine Berserkerwut, 
in der er nicht länger Freund von Feind unter-
scheiden kann. Du darfst ein feindliches Modell 
auswählen, das sich innerhalb von 2" um das ge-
tötete Modell befindet. Attackiere sofort mit 
dem von dir ausgesuchten feindlichen Modell, 
als sei es Teil deiner Armee. Das Modell kann 
seine eigene Einheit und sogar sich selbst atta-
ckieren! Kein feindliches Modell darf auf diese 
Weise mehr als einmal in einer einzelnen Phase 
ausgewählt werden. 

5"

7
3 5+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	WRATHmOngeRSKeYWORDS
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SKULLREAPERS
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Gore-slick Blades 1" 3 3+ 3+ - 1
Daemonblades 1" 3 4+ 3+ - 1

Spinecleaver 1" 2 3+ 3+ -1 2
Soultearer 1" 2 4+ 3+ -1 2

Vicious Mutation 1" 1 3+ 4+ -1 D3

BeschreiBung
Eine Einheit Skullreapers besteht aus 5 oder 
mehr Modellen. Einige Einheiten Skullreapers 
sind mit Gore-slick Blades bewaffnet, andere 
stellen offen die Gunst des Khorne zur Schau, 
indem sie Daemonblades führen. Für je 5 Mo-
delle darf 1 Modell stattdessen mit einem Spine-
cleaver oder Soultearer bewaffnet sein.

skullseeker
Der Anführer der Einheit ist ein Skullseeker. 
Ein Skullseeker attackiert zusätzlich zu seinen 
anderen Waffen mit seiner Vicious Mutation.

ikonenträger
Modelle dieser Einheit dürfen Ikonenträger 
sein. Enthält die Einheit mindestens einen Iko-
nenträger, so addierst du 1 zum Bravery-Wert 
aller Modelle der Einheit.

Fähigkeiten
Bis zum letzten Atemzug: Skullreapers fürch-
ten den Tod nicht, doch sie sind entschlossen, 
ihren letzten Atemzug erst dann auszuhauchen, 
wenn es keine würdigen Schädel mehr zu ernten 
gibt. Wirf einen Würfel, wenn ein Modell dieser 
Einheit in der Nahkampfphase getötet wird. Ist 
das Ergebnis 4 oder 5, so erleidet die attackie-
rende Einheit eine tödliche Verwundung; ist das 
Ergebnis 6, so erleidet die attackierende Einheit 
stattdessen D3 tödliche Verwundungen.

Prüfung	der	Schädel:	Merke dir, wie vie-
le feindliche Modelle durch die Attacken die-
ser Einheit getötet wurden. Ist die aktuelle Zahl 
größer als die Anzahl der Modelle der Einheit, 
so kannst du für die Einheit misslungene Tref-
ferwürfe wiederholen. Ist die aktuelle Zahl min-
destens doppelt so groß wie die Anzahl der 
Modelle der Einheit, darfst du zusätzlich miss-
lungene Verwundungswürfe wiederholen.

	
Dämonengeschmiedete	Waffen:	Wenn ein 
Modell mit einer Daemonblade oder einem 
Soul tearer attackiert und der Trefferwurf 6 
oder höher ergibt, so erwacht der Dämon in der 
Klinge. Gelingt der Verwundungswurf für die 
Attacke, so erleidet das Ziel zusätzlich zu allem 
anderen Schaden eine tödliche Verwundung. 
Ergibt der Verwundungswurf eine 1, so erleidet 
stattdessen die attackierende Einheit eine tödli-
che Verwundung.

Rasende	Attacken:	Skullreapers attackieren in 
einem wahnsinnigen Blutrausch, und ihre Klin-
gen wirbeln in tödlichen Bögen, die beinahe un-
möglich zu parieren sind. Für mit Gore-slick 
Blades oder Daemonblades bewaffnete Modelle 
darfst du Trefferwürfe von 1 wiederholen. 

5"

7
3 4+

CHAOS,	mORTAL,	KHORne,	SKuLLReAPeRSKeYWORDS

SKULLCRUSHERS OF KHORNE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ensorcelled Axe 1" 2 3+ 3+ - 1
Bloodglaive 1" 2 4+ 3+ -1 1

Juggernaut’s Brazen Hooves 1" 3 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Skullcrushers of Khorne besteht 
aus 3 oder mehr Modellen. Einige Einheiten 
ziehen mit Bloodglaives in die Schlacht, ande-
re führen Ensorcelled Axes. Sie alle tragen Mes-
singbeschlagene Schilde und reiten Juggernauts, 
die den Feind mit ihren Brazen Hooves zer-
trampeln.

skullhunter
Der Anführer dieser Einheit ist ein Skull hunter. 
Der Skullhunter führt mit seiner  Ensorcelled 
Axe oder Bloodglaive 3 Attacken anstatt 2 
durch.

stanDartenträger
Modelle dieser Einheit dürfen Standartenträ-
ger sein. Enthält die Einheit mindestens einen 
Standartenträger, so addierst du 1 zum Bravery-
Wert aller Modelle der Einheit. Nachdem die-
se Einheit mindestens einen Feind getötet und 
ihre Standarten in Blut getränkt hat, addierst du 
stattdessen 3 zu ihrem Bravery-Wert.

hornBläser
Modelle dieser Einheit dürfen Hornbläser sein. 
Enthält die Einheit mindestens einen Hornblä-
ser, so addierst du 1 zu Rennen- und Angriffs-
würfen der Einheit.

Fähigkeiten
messingbeschlagener	Schild: Wenn dieses 
Modell durch einen Zauber Verwundungen 
oder tödliche Verwundungen erleidet, wirfst du 
einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder 
mehr werden die Verwundungen (oder tödli-
chen Verwundungen) ignoriert.

mörderischer	Sturmangriff: Wenn diese Ein-
heit eine Angriffsbewegung beendet, wirfst du 
einen Würfel für jede feindliche Einheit inner-
halb von 1". Bei einem Wurf von 4 oder mehr er-
leidet die jeweilige Einheit D3 tödliche Verwun-
dungen.

8"

6
5 4+

CHAOS,	DAemOn,	mORTAL,	KHORne,	SKuLLCRuSHeRS	OF	KHORneKeYWORDS



MOVE

SA
V
E

bRAVERy

W
O

U
N

D
S

Warhammer Age of Sigmar © Games Workshop Ltd. 2015

tHE gLOttKIN
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Pestilent Torrent 12" 1 3+ 4+ -2 ✹
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ghurk’s Flailing Tentacle 3" ✹ 4+ 2+ -2 2
Ghurk’s Lamprey Maw 2" 1 3+ 2+ -1 D3

Otto’s Poison-slick Scythe 2" 3 3+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Die Glottkin sind ein einzelnes Modell. Ghurk 
Glott ist eine wogende Fleischmasse, die mit ei-
nem Flailing Tentacle attackiert und glücklo-
se Opfer in seinen Lamprey Maw schaufelt. Sei-
ne Brüder Ethrac und Otto reiten auf seinen 
schwärenden, eiterverkrusteten Schultern. Eth-
rac zaubert verderbte Zauber, während Otto mit 
seiner Poison-Slick Scythe attackiert und aus 
seinen aufgedunsenen Eingeweiden einen Pesti-
lent Torrent aus ätzendem Schmutz speit.

Fähigkeiten
Abscheulicher Fleischberg: Ghurk Glotts pure 
Masse ist für sich eine verheerende Waffe. Wenn 
die Glottkin eine Angriffsbewegung beendet 
haben, wirfst du einen Würfel für jede feindli-
che Einheit innerhalb von 1" um die Glottkin. 
Bei einem Ergebnis von 4 oder mehr erleidet die 
feindliche Einheit D3 tödliche Verwundungen.

 
Segnungen des Nurgle: Die Glottkin heilen in 
jeder deiner Heldenphasen D3 Wounds.

Schrecklicher Gegner: Wirf zu Beginn einer je-
den Nahkampfphase einen Würfel für jede Ein-
heit, die sich im Umkreis von 7" um dieses Mo-
dell befindet. Ist das Wurfergebnis größer als 
der höchste Bravery-Wert in der Einheit, muss 
der gegnerische Spieler von allen Trefferwürfen, 
die die Einheit in dieser Nahkampfphase durch-
führt, 1 abziehen.

Magie
Ethrac Glott ist ein Wizard. Er kann in jeder 
seiner Heldenphasen zwei verschiedene Zau-
ber zu wirken versuchen, und er kann in jeder 
feindlichen Heldenphase versuchen, einen Zau-
ber zu bannen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Fleischige Fülle.

Fleischige Fülle
Ethrac Glott schenkt seinen Verbündeten einen 
Wachstumsschub der abstoßendsten Art, und 
große, wabbelnde Berge aus grüngrauem Fett 
lassen ihre Körper aufquellen. Fleischige Fül-
le hat einen Zauberwert von 7. Wenn er erfolg-
reich gezaubert wird, wählst du dieses Modell 
oder eine befreundete Einheit in 14" Umkreis. 
Bis zu deiner nächsten Heldenphase erhöhst du 
den Wounds-Wert aller Modelle in der gewähl-
ten Einheit um 1. Zu Beginn deiner nächsten 
Heldenphase wird der Wounds-Wert auf seinen 
ursprünglichen Wert reduziert, was dazu füh-
ren kann, dass ein Modell, das verwundet wur-
de, plötzlich getötet wird!

BeFehlsFähigkeit
Fürsten des Nurgle: Wenn dieses Modell dein 
General ist und diese Fähigkeit einsetzt, erhöhst 
du bis zu deiner nächsten Heldenphase den At-
tacks-Wert jeder Nahkampfwaffe (Melee Wea-
pon) der Glottkin und jeder anderen befreun-
deten Einheit des Nurgle innerhalb von 14" 
um 1. 

✹

9
18 4+

CHAOS,	mORTAL,	nuRgLe,	mOnSTeR,	HeRO,	WIzARD,	THe	gLOTTKIn

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Pestilent torrent ghurk’s Flailing tentacle

0-3 8" 2D6 6
4-6 7" D6 5
7-10 6" D3 4

11-14 5" 2 3
15+ 4" 1 2
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bLOAb ROtSPAWNED

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Bilespurter’s Vile Bile 12" D3 4+ ✹ -2 D3
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Harvestman’s Scythe 2" 3 3+ 3+ -1 2
Bilespurter’s Monstrous Claws 3" ✹ 4+ 2+ -1 1

BeschreiBung
Bloab Rotspawned ist ein einzelnes Modell und 
mit einer gewaltigen Harvestman’s Scythe be-
waffnet. Er reitet auf dem Maggoth Bilespurter, 
der seine Opfer mit einem Schwall Vile Bile an-
speit oder ihnen mit seinen Monstrous Claws 
die Gliedmaßen ausreißt.

Fähigkeiten
Dämonenfliegen: Bloab Rotspawned ist stän-
dig von einer brummenden Wolke aus Dämo-
nenfliegen umgeben, die ein Zeichen dafür sind, 
wie hoch er in der Gunst seines Meisters steht. 
In deiner Heldenphase wirfst du einen Wür-
fel für jede feindliche Einheit innerhalb von 7" 
um Bloab Rotspawned. Bei 4 oder mehr legt sich 
eine dicke Schicht Fliegen auf die Einheit. Bis zu 
deiner nächsten Heldenphase muss die Einheit 
von allen ihren Trefferwürfen 1 abziehen.

unheilsglocken: Dein Gegner muss 1 von den 
Zauberwürfen aller seine Wizards abziehen, 
die sich innerhalb von 14" um Bloab Rotspaw-
ned befinden.

Magie
Bloab Rotspawned ist ein Wizard. Er kann in je-
der deiner eigenen Heldenphasen einen Zauber 
zu wirken versuchen und in jeder gegnerischen 
Heldenphase einen Zauber zu bannen versu-
chen. Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss, 
Mystischer Schild und Miasma der Pestilenz.

MiasMa Der Pestilenz
Bloab Rotspawned vollendet in der Luft eine 
komplizierte Geste und ein widerlicher Ne-
bel erhebt sich rings um sein Ziel aus dem Bo-
den. Krieger husten und keuchen, ihre Keh-
len brennen und selbst die winzigste Schramme 
wird sofort brandig. Miasma der Pestilenz hat 
einen Zauberwert von 6. Wurde der Zauber er-
folgreich gewirkt, so wählst du eine feindliche 
Einheit innerhalb von 14". Bis zu deiner nächs-
ten Heldenphase wirfst du am Ende jeder Pha-
se, in der die Einheit Verwundungen oder töd-
liche Verwundungen erlitten hat, einen Würfel. 
Bei 2 oder mehr erleidet die Einheit zusätzliche 
D3 tödliche Verwundungen.

✹

9
12 4+

CHAOS,	mORTAL,	NURGLE, MONSTER, HERO, WIzARD, BLOAB ROTSPAWNED

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Vile bile Monstrous Claws

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

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Tripletongue’s Scabrous Tongues 6" 3 3+ ✹ -1 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Fleshreaper Scythe 2" 5 3+ 3+ -1 2
Tripletongue’s Monstrous Claws 3" ✹ 4+ 2+ -1 1

BeschreiBung
Morbidex Twiceborn ist ein einzelnes Modell. 
Er ist mit der tödlichen Fleshreaper Scythe be-
waffnet und reitet den aggressiven Maggoth 
Triple tongue, der seine Opfer mit seinen Slab-
rous Tongues ergreift oder sie mit seinen Mons-
trous Claws aufspießt.

Fähigkeiten
Herr der Nurglings: Wo auch immer Morbi-
dex hingeht, kommen Nurglings aus ihren Ver-
stecken oder purzeln aus seinen fleischigen Fal-
ten, um hinter ihm herzutollen. Wähle in deiner 
Heldenphase eine Einheit Nurglings inner-
halb von 7" und füge D3 Modelle hinzu. Wenn 
sich keine in Reichweite befindet, stellst du in-
nerhalb von 7", jedoch weiter als 9" vom Gegner 
entfernt, eine neue Einheit Nurglings mit D3 
Modellen auf. 

Boshafte Milben: Morbidex Twiceborn empfin-
det für die Flut schelmischer Nurglings um ihn 
herum väterliche Zuneigung und seine Lieb-
lingsgefährten ernten die Segnungen seiner 
ekelhaften Güte. Addiere 1 zu allen Verwun-
dungswürfen von Nurglings innerhalb von 7" 
um Morbidex Twiceborn. 

 
Fäulnis des Nurgle: Die Fäulnis des Nurg-
le ist die gefürchtetste und ansteckendste aller 
Krankheiten, denn sie nagt sowohl an der See-
le ihres Opfers als auch an seinem sterblichen 
Leib. Wirf in deiner Heldenphase einen Wür-
fel für jede Einheit, die sich innerhalb von 3" 
um mindestens ein Modell mit dieser Fähig-
keit befindet. Bei einem Ergebnis von 6 erleidet 
die Einheit D3 tödliche Verwundungen. Einhei-
ten des Nurgle sind von der Fäulnis des Nurg-
le nicht betroffen.

Abscheuliche Heilung: Wirf in deiner Helden-
phase einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4 
oder 5 verbindet sich Morbidex Twiceborns auf-
geschwollenes Fleisch wieder und er heilt 1 Ver-
wundung. Bei einem Ergebnis von 6 heilt er 
stattdessen D3 Verwundungen.

✹

9
12 3+

CHAOS,	mORTAL,	nURGLE, MONSTER, HERO, MORBIDEx TWICEBORN

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Scabrous tongues Monstrous Claws

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

KEYWORDS
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ORgHOttS DAEMONSPEW

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Whippermaw’s Grasping Tongue 6" 1 3+ ✹ -1 D6
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

The Rotaxes 2" 5 3+ 3+ -1 1
Whippermaw’s Monstrous Claws 3" ✹ 4+ 2+ -1 1

BeschreiBung
Orghotts Daemonspew ist ein einzelnes Modell 
und mit seinen zuverlässigen Rotaxes bewaffnet. 
Er reitet auf seinem Maggoth Whippermaw, der 
Feinde mit seiner Grasping Tongue packt, um 
sie vor sein reißzahnbesetztes Maul zu ziehen 
oder mit seinen Monstrous Claws zu erschlagen.

Fähigkeiten
Ätzendes Blut: Wirf jedes Mal einen Würfel, 
wenn Orghotts Daemonspew in der Nahkampf-
phase eine Verwundung erleidet. Bei 4 oder 
mehr erleidet die Einheit des attackierenden 
Modells eine tödliche Verwundung, wenn alle 
Attacken der Einheit abgehandelt wurden.

Wut des Halbbluts: Tief in seinem Herzen ist 
Daemonspews unendlich erbost darüber, dass 
er es immer noch nicht geschafft hat, in den Dä-
monenstand erhoben zu werden. Wenn Or-
ghotts Daemonspew in der Nahkampfphase at-
tackiert, zählst du die Anzahl der Attacken, die 
nicht treffen. Nachdem er alle seine Attacken in 
der Nahkampfphase durchgeführt hat, gerät er 
in Wut, wenn mindestens die Hälfte seiner At-
tacken verfehlt hat. Wirf einen Würfel; er darf 
mit seine Rotaxes sofort die gewürfelte Anzahl 
Attacken durchführen. Durch seine große Wut 
addierst du dabei 1 zu seinen Verwundungs-
würfen. Daemonspew gerät nicht mehr als ein-
mal pro Nahkampfphase in Wut.

 
Die Rotaxes: Selbst ein Kratzer durch diese vi-
rulenten Klingen genügt, um die Wunde bin-
nen Sekunden schwären zu lassen. Am Ende der 
Nahkampfphase wirfst du einen Würfel für je-
des Modell, das durch die Rotaxes verwundet, 
aber nicht getötet wurde. Bei einem Wurf von 
4 oder mehr erleidet das jeweilige Modell eine 
tödliche Verwundung.

BeFehlsFähigkeit
Schwären	und	verfaulen: Wenn Orghotts 
Daemonspew diese Fähigkeit einsetzt, wählst 
du eine Einheit des Nurgle innerhalb von 14". 
Bis zu deiner nächsten Heldenphase darfst du 
für die gewählte Einheit alle misslungenen Ver-
wundungswürfe wiederholen.

✹

9
12 3+

CHAOS,	mORTAL,	NURGLE, MONSTER, HERO, ORGHOTTS DAEMONSPEW

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move grasping tongue Monstrous Claws

0-2 10" 2+ 5

3-4 8" 3+ 4

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

KEYWORDS
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gUtROt SPUME

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Rot-pocked Axe 2" 4 3+ 2+ -1 2
Flailing Tentacles 1" D3 2+ 4+ - 1

BeschreiBung
Gutrot Spume ist ein einzelnes Modell. Er ist 
mit einer Rot-pocked Axe bewaffnet und greift 
mit einer Unmenge Flailing Tentacles nach dem 
Gegner.

Fähigkeiten
zugreifende Tentakel: Zu Beginn jeder Nah-
kampfphase kann Gutrot Spume versuchen, ein 
feindliches Modell innerhalb von 1" zu packen. 
Wenn er dies tut, wählst du eine von dem feind-
lichen Modell getragene Waffe. Dein Gegner 
und du werfen jeder einen Würfel. Wenn dein 
Gegner das höhere Ergebnis hat, reißt sich sein 
Modell von den zugreifenden Tentakeln los und 
erleidet keine negativen Auswirkungen. An-
sonsten wird die Waffe seines Modells gepackt 
und es kann bis zum Ende der Phase keine Atta-
cken mit ihr durchführen.

BeFehlsFähigkeit
Gewaltige Arroganz: Wenn Gutrot Spume die-
se Fähigkeit einsetzt, musst du mitzählen, wie 
viele Verwundungen er bis zu deiner nächsten 
Heldenphase verursacht. Wenn er 7 oder mehr 
Verwundungen erzielt, hat er Nurgles Gunst er-
langt und heilt alle erlittenen Verwundungen. 
Wenn er 6 oder weniger Verwundungen verur-
sacht, bestraft Nurgle ihn für seine Arroganz 
und er erleidet eine tödliche Verwundung.

4"

9
7 3+

CHAOS,	mORTAL,	NURGLE, HERO, GUTROT SPUMEKeYWORDS

FEStUS tHE LEECHLORD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Plague Staff 1" 2 4+ 3+ - D3

BeschreiBung
Festus the Leechlord ist ein einzelnes Modell. 
Er trägt einen vergifteten Plague Staff in den 
Kampf und kann seinen Feinden eine Dosis 
tödlichen Gifts zu trinken geben.

Fähigkeiten
Heilende	elixiere: Festus the Leechlord heilt in 
jeder deiner Heldenphasen 1 Verwundung.

	
Köstliches	gebräu,	famose	erfrischungen:	
Festus trägt eine schier unglaubliche Vielzahl 
an starken Elixieren mit sich, die er nur zu ger-
ne mit allen rings um ihn teilt. In deiner Hel-
denphase darf Festus ein beliebiges Modell in-
nerhalb von 1" seine Waren kosten lassen. Wenn 
er ein Modell deiner Armee wählt, so leert die-
ses eifrig die Phiole und heilt D3 Verwundun-
gen. Wählt er ein Modell einer feindlichen Ein-
heit, wirfst du einen Würfel. Bei 2 oder mehr 
packt Festus den Krieger und schüttet eine 
großzügige Menge dessen Kehle hinunter; die 
Einheit des Modells erleidet D3 tödliche Ver-
wundungen.

Magie
Festus the Leechlord ist ein Wizard. Er kann in 
jeder deiner eigenen Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Fluch des Aussät-
zigen.

Fluch Des aussätzigen
Fluch des Aussätzigen hat einen Zauberwert 
von 7. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, 
so wählst du eine Einheit innerhalb von 14". Für 
den Rest des Spiels muss diese Einheit 1 von al-
len ihren Schutzwürfen abziehen.

4"

7
6 5+

CHAOS,	mORTAL,	nuRgLe,	HeRO,	WIzARD,	FeSTuS	THe	LeeCHLORDKeYWORDS
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NURgLE CHAOS LORD

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Plague-ridden Great Blade 1" 3 3+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Ein Nurgle Chaos Lord ist ein einzelnes Modell. 
Er trägt eine Plague-ridden Great Blade.

Fähigkeiten
Scheußliche Regeneration: Das Herz des Nurg-
le ist voll der Großzügigkeit, und seine auserko-
renen Helden können selbst Wunden widerste-
hen, die einen Sterblichen sofort töten würden. 
Der Nurgle Chaos Lord heilt in jeder Helden-
phase eine Verwundung.

	
Fäulnis des Nurgle: Die Fäulnis des Nurg-
le ist die gefürchtetste und ansteckendste aller 
Krankheiten, denn sie nagt sowohl an der See-
le ihres Opfers als auch an seinem sterblichen 
Leib. Wirf in deiner Heldenphase einen Wür-
fel für jede Einheit, die sich innerhalb von 3" um 
ein Modell mit dieser Fähigkeit befindet. Bei ei-
nem Ergebnis von 6 erleidet die Einheit D3 töd-
liche Verwundungen. Einheiten des Nurgle 
erleiden durch die Fäulnis des Nurgle keine Ver-
wundungen, denn sie genießen die Krankhei-
ten, mit denen der Seuchengott sie beschenkt.

BeFehlsFähigkeit
Väterchens Gabe: Wenn das Modell diese Fä-
higkeit einsetzt, wählst du eine Einheit inner-
halb von 21". Diese Einheit erhält bis zum Ende 
dieser Phase die Fähigkeit Fäulnis des Nurgle. 

4"

9
7 4+

CHAOS,	mORTAL,	nuRgLe,	HeRO,	nuRgLe	CHAOS	LORDKeYWORDS

NURgLE LORD AUF  
DAEMONIC MOUNt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Plague Scythe 1" 3 3+ 3+ -1 D3
Daemonic Mount’s Flyblown Bite 1" D6 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Nurgle Lord auf Daemonic Mount ist ein 
einzelnes Modell. Er führt eine Plague Scy-
the und trägt ein Rotsword und einen Seelenge-
bundenen Schild. Sein ausgezehrtes Daemonic 
Mount verbreitet abscheuliche Krankheiten mit 
seinem Flyblown Bite.

Fähigkeiten
Seelengebundener	Schild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell Verwundungen oder 
tödliche Verwundungen durch einen Zauber er-
leidet. Bei 4 oder mehr werden die Verwundun-
gen oder tödliche Verwundungen ignoriert.

Fäulnisschwert: Ein Fäulnisschwert auch nur 
aus seiner verrottenden Scheide zu ziehen, kann 
bereits eine Epidemie auslösen. Einmal pro 
Schlacht darf dieses Modell in der Heldenpha-
se sein Fäulnisschwert ziehen und nach einem 
feindlichen Hero innerhalb von 1" stechen. 
Wirf einen Würfel; bei 2 oder mehr erleidet der 
Hero D3 tödliche Verwundungen. Wirf dann 
einen Würfel für jede andere Einheit innerhalb 
von 7", Freund wie Feind. Bei 4 oder mehr er-
leidet die jeweilige Einheit eine tödliche Ver-
wundung (Einheiten des Nurgle sind nicht be-
troffen).

BeFehlsFähigkeit
Krankhafte	gesundheit Wenn Nurgle seinen 
gütigen Blick auf seine Anhänger richtet, wissen 
sie, dass sie gesegnet sind. Klingen oder Bestien 
mögen sie ausweiden, doch das Wenigste kann sie 
an der Lobpreisung ihres Gottes hindern. Wenn 
ein Nurgle Lord auf Daemonic Mount diese Fä-
higkeit einsetzt, wirfst du jedes Mal einen Wür-
fel, wenn eine Einheit mit den Schlüsselwörtern 
(Keywords) Mortal und Nurgle deiner Armee 
eine Verwundung oder tödliche Verwundung er-
leidet und sich innerhalb von 7" um dieses Mo-
dell befindet. Bei 5 oder mehr wird die Verwun-
dung oder tödliche Verwundung ignoriert.

7"

8
7 4+

CHAOS,	mORTAL,	DAemOn,	nuRgLe,	HeRO,	nuRgLe	LORD	On	DAemOnIC	mOunTKeYWORDS
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NURgLE CHAOS SORCERER

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Rotwood Staff 2" 1 4+ 3+ -1 D3

BeschreiBung
Ein Nurgle Chaos Sorcerer ist ein einzelnes Mo-
dell und mit einem Rotwood Staff bewaffnet.

Fähigkeiten
mit	Lebenskraft	gesegnet:	Wirf jedes Mal ei-
nen Würfel, wenn der Nurgle Chaos Sorcerer 
erfolgreich einen Zauber wirkt. Bei 4 oder mehr 
heilt er eine Verwundung. Ist er unverletzt, so 
addierst du stattdessen 1 zu seinem Wounds-
Wert.

Magie
Ein Nurgle Chaos Sorcerer ist ein Wizard. Er 
kann in jeder deiner Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Strom der Fäulnis.

stroM Der Fäulnis
Der Sorcerer reißt seinen entstellten Mund un-
möglich weit auf und speit einen mächtigen 
Strom aus Seuchen und Schmutz aus. Strom der 
Fäulnis hat einen Zauberwert von 6. Wurde der 
Zauber erfolgreich gewirkt, so wählst du eine 
sichtbare feindliche Einheit. Diese Einheit erlei-
det 3 tödliche Verwundungen.

4"

7
6 5+

CHAOS,	mORTAL,	nuRgLe,	HeRO,	WIzARD,	nuRgLe	CHAOS	SORCeReRKeYWORDS

PUtRID bLIgHtKINgS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Blighted Weapon 1" 3 3+ 3+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Putrid Blightkings besteht aus 
5 oder mehr Modellen, die mit einer Vielzahl 
dreckverkrusteter Blighted Weapons bewaff-
net sind. 

BlightlorD
Der Anführer dieser Einheit ist ein Blightlord. 
Ein Blightlord hat 4 Wounds anstelle von 3. 

ikonenträger
Modelle dieser Einheit können Ikonenträger 
sein. Wenn die Einheit einen oder mehrere Iko-
nenträger enthält, so addierst du 1 zum Bravery-
Wert aller Modelle der Einheit.

sonore glocke
Modelle dieser Einheit können eine Sonore Glo-
cke tragen. Wenn die Einheit ein oder mehr 
Modelle mit Sonoren Glocken hat, addierst du 1 
zu ihren Rennen- und Angriffswürfen.

Fähigkeiten
Virulenter Ausfluss: Wirf in deiner Heldenpha-
se einen Würfel für diese Einheit und jede Ein-
heit innerhalb von 3". Bei einem Ergebnis von 6 
erleidet die Einheit D3 tödliche Verwundungen 
oder sie heilt D3 Verwundungen, wenn sie eine 
Einheit des Nurgle ist. 

Blighted Weapons: Wenn der Trefferwurf für 
eine Blighted Weapon 6 oder mehr ergibt, er-
zielt diese Attacke D6 Treffer anstelle von 1, da 
das Fleisch des Opfers anfängt, von Nekrosen 
und üblen Krankheiten schwarz zu werden.

4"

8
3 4+

CHAOS,	mORTAL,	nuRgLe,	PuTRID	BLIgHTKIngSKeYWORDS
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SIgVALD tHE MAgNIFICENt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Sliverslash 1" 6 3+ 4+ -1 1

BeschreiBung
Sigvald the Magnificent ist ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit Silverslash bewaffnet und trägt 
seinen Spiegelschild.

Fähigkeiten
Spiegelschild: Wirf einen Würfel, wenn Sigvald 
durch einen Zauber Verwundungen oder töd-
liche Verwundungen erleidet. Bei 4 oder mehr 
werden die Energien des Zaubers reflektiert; die 
Verwundungen oder tödlichen Verwundungen 
werden ignoriert und der Urheber erleidet eine 
tödliche Verwundung. 

	
maßlose	eitelkeit: Sigvald ist der personifi-
zierte Narzissmus und hält es nicht länger als 
ein paar Augenblicke ohne eine reflektierende 
Oberfläche aus, in der er sich betrachten kann. 
Du darfst für Sigvald misslungene Schutzwür-
fe wiederholen, wenn du, während du würfelst, 
dein Spiegelbild sehen kannst oder einen Spie-
gel berührst. Zeigt jedoch mindestens einer der 
Wiederholungswürfe eine 1, so ist Sigvald von 
seiner eigenen Perfektion derart verzaubert, 
dass er für den Rest der Phase weder nachrü-
cken noch attackieren kann.

BeFehlsFähigkeit
gunst	des	Slaanesh: Mit einem geflüsterten 
Gebet an den Dunklen Prinzen auf den Lip-
pen nimmt Sigvald eine triumphierende Pose 
ein. Atemlos bewundern seine Gefolgsleute sei-
ne makellose Schönheit. Wenn Sigvald diese Fä-
higkeit einsetzt, musst du bis zu deiner nächs-
ten Heldenphase für Einheiten deiner Armee 
mit den Schlüsselwörtern (Keywords) Mortal 
und Slaanesh innerhalb von 24" um ihn keine 
Kampfschocktests ablegen.

5"

8
5 3+

CHAOS,	mORTAL,	SLAAneSH,	HeRO,	SIgVALD	THe	mAgnIFICenTKeYWORDS

CHAOS LORD OF SLAANESH

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Quicksilver Sword 1" 6 3+ 3+ -1 1

BeschreiBung
Ein Chaos Lord of Slaanesh ist ein einzelnes 
Modell. Er führt ein Quicksilver Sword und 
trägt einen Chaos-Runenschild.

Fähigkeiten
Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Streben	nach	Perfektion: Chaos Lords of Sla-
anesh sind vollendete Schwertkämpfer und stets 
bereit, ihre Klinge im Kunst gegen große Fein-
de auf die Probe zu stellen. Wenn du als Ziel 
für die Attacken des Quicksilver Swords einen 
Hero oder ein Monster wählst, darfst du 1 zu 
den Trefferwürfen addieren.

BeFehlsFähigkeit
Herr	der	exzesse: Wenn ein Chaos Lord of 
Slaa nesh diese Fähigkeit einsetzt, wählst du eine 
Einheit mit den Schlüsselwörtern (Keywords) 
Mortal und Slaaneesh innerhalb von 12". 
Bis zu deiner nächsten Heldenphase darfst du 
jedes Mal, wenn ein Modell der Einheit beim 
Trefferwurf 6 oder mehr erzielt, sofort mit der-
selben Waffe eine weitere Attacke durchführen.

5"

8
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	SLAAneSH,	HeRO,	CHAOS	LORD	OF	SLAAneSHKeYWORDS
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LORD OF SLAANESH  
AUF DAEMONIC MOUNt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Quicksilver Glaive 2" 4 3+ 3+ - 2
Daemonic Mount’s Poisoned Tongue 1" 3 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Lord of Slaanesh auf Daemonic Mount 
ist ein einzelnes Modell. Er führt eine elegan-
te Quicksilver Glaive und einen Chaos-Ru-
nenschild. Der Lord of Slaanesh reitet auf ei-
nem Daemonic Mount, das mit seiner Poisoned 
Tongue nach dem Feind peitscht.

Fähigkeiten
Chaos-Runenschild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

	
Sehnsucht	nach	verbotenen	Freuden: Es ist 
weise, den Blick nicht zu lange auf einem Lord 
of Slaanesh ruhen zu lassen, denn dadurch 
könnten grauenhafte Gedanken entstehen. 
Wenn eine feindliche Einheit ihre Nachrücken-
Bewegung innerhalb von 3" um einen Lord of 
Slaanesh beendet, darfst du deinem Gegner sa-
gen, dass sie riskiert, betört zu werden. Wenn 
dir dein Gegner danach in die Augen sieht, be-
vor die Einheit ihre Trefferwürfe für diese Nah-
kampfphase durchgeführt hat, muss die Einheit 
1 von allen Trefferwürfen abziehen, die dieses 
Modell zum Ziel haben.

BeFehlsFähigkeit
Höllische	Schnelligkeit: Die Bewegungen der 
ergebenen Gefolgsleute des Slaanesh verschwim-
men oft vor den Augen des Feindes, entweder we-
gen ihrer Schnelligkeit oder aufgrund einlullen-
der Düfte und die Wahrnehmung verändernder 
Auren. Wenn ein Lord of Slaanesh auf Daemonic 
Mount diese Fähigkeit einsetzt, wählst du eine 
Einheit mit den Schlüsselwörtern (Keywords) 
Mortal und Slaanesh innerhalb von 12", die 
das Geschenk der höllischen Schnelligkeit erhal-
ten soll. In deiner nächsten Nahkampfphase darf 
die Einheit zweimal statt nur einmal gewählt 
werden, nachzurücken und zu attackieren. 

16"

8
7 4+

CHAOS,	mORTAL,	DAemOn,	SLAAneSH,	HeRO,	LORD	OF	SLAAneSHKeYWORDS
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HELLStRIDERS OF SLAANESH

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Claw-spear 2" 1 4+ 4+ -1 1
Hellscourge 3" 1 3+ 4+ - 1

Steed of Slaanesh’s Poisoned Tongue 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Hellstriders of Slaanesh besteht aus 
5 oder mehr Modellen. Manche Einheiten sind 
mit einem mutierten Claw-spear gesegnet, wäh-
rend andere eine widerhakenbesetzte Hellscour-
ge führen. Manche Hellstriders tragen zu ihrem 
Schutz einen Chaos-Runenschild. Sie reiten an-
mutige Steeds of Slaanesh, die den Feind mit ih-
ren Poisoned Tongues liebkosen.

hellreaver
Der Anführer dieser Einheit ist ein Hellrea-
ver. Ein Hellreaver führt mit seinem Claw-spear 
oder seiner Hellscourge 2 Attacken durch statt 1.

ikonenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Ikonenträger 
sein. Einige Ikonenträger tragen eine Ikone der 
Exzesse, andere ein Banner der Verzückung.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, addierst du 1 zu ihren Rennen- 
und Angriffswürfen. 

Fähigkeiten
Seelenjäger:	Wirf am Ende jeder Nahkampf-
phase einen Würfel. Ist das Wurfergebnis nied-
riger als die Anzahl der Modelle, die diese Ein-
heit in dieser Phase getötet hat, so werden die 
Hellstriders von berauschenden Energien er-
füllt; addiere für den Rest der Schlacht 1 zum 
Attacks-Wert der Claw-spears oder Hellscour-
ges der Einheit.

Im	Angriff	durchbohrt:	Wenn die Hellstriders 
im selben Zug angegriffen haben, darfst du 1 zu 
den Verwundungswürfen der Claw-spears ad-
dieren.

Chaos-Runenschilde:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn diese Einheit eine tödliche Ver-
wundung erleidet. Bei 5 oder 6 wird die tödliche 
Verwundung ignoriert.

Ikone der Exzesse: Manche Hellstriders tragen 
Ikonen zum Ruhm des Dunklen Prinzen. Wenn 
eine Einheit mindestens eine Ikone der Exzesse 
enthält, darfst du den Wurf wiederholen, ob die 
Einheit von berauschenden Energien erfüllt wird 
(siehe Seelenjäger).

 
Banner der Verzückung: Diese Banner wurden 
aus reicher Seide gemacht und mit gotteslästerli-
chen Symbolen bestickt. Nur wenige können ein 
solches Banner betrachten und dabei die Fas-
sung bewahren. Ziehe 1 von den Trefferwürfen 
feindlicher Modelle ab, die sich innerhalb von 6" 
um mindestens eine Einheit befinden, die min-
destens ein Banner der Verzückung enthält.

16"

7
2 5+

CHAOS,	mORTAL,	DAemOn,	SLAAneSH,	HeLLSTRIDeRS	OF	SLAAneSHKeYWORDS
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gALRAUCH
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Swathe of Dark Fire 9" ✹ 3+ 3+ -1 1
Breath of Change 9" 1 See below

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Warped Maws 2" 6 3+ ✹ -1 2
Vicious Talons 1" 4 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Galrauch ist ein einzelnes Modell. Einer der 
Köpfe des besessenen Drachen speit Swathes 
of Dark Fire, der andere atmet den Breath of 
Change aus. Im Nahkampf tötet Galrauch Fein-
de mit seinen Warped Maws oder reißt sie mit 
seinen Vicious Talons in Stücke.

Fliegen
Galrauch kann fliegen.

Fähigkeiten
Breath	of	Change:	Einer von Galrauchs Köp-
fen atmet einen magischen Nebel aus, der alles 
verändert, das er berührt, und Wahnsinn und 
Mutationen hervorruft. In der Fernkampfphase 
kann Galrauch eine feindliche Einheit in Reich-
weite verändern. Diese Einheit erleidet D3 töd-
liche Verwundungen. Wirf einen Würfel für je-
des Modell, das getötet wird. Bei einem Wurf 
von 4 oder mehr erleidet die Einheit eine weitere 
tödliche Verwundung, da der Breath of Change 
weitere Krieger wahnsinnig werden lässt oder in 
etwas Unerklärliches verwandelt.

Magie
Galrauch ist ein Wizard. Er kann in jeder deiner 
eigenen Heldenphasen zwei verschiedene Zau-
ber zu wirken und in jeder gegnerischen Hel-
denphase einen Zauber zu bannen versuchen. Er 
kennt die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer 
Schild und Verrat des Tzeentch.

verrat Des tzeentch
Galrauch kann den Geist seiner Feinde ver-
nebeln, sodass sie sich gegenseitig attackieren 
oder sogar ihre Waffen gegen sich selbst rich-
ten. Verrat des Tzeentch hat einen Zauberwert 
von 7. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so 
wählst du eine feindliche Einheit innerhalb von 
18" und eine Nahkampfwaffe (Melee Weapon) 
dieser Einheit. Jedes Modell der Einheit, das 
eine solche Nahkampfwaffe trägt, benutzt die-
se, um eine einzelne Attacke gegen sich selbst 
durchzuführen.

✹

9
10 4+

CHAOS,	DAemOn,	DRAgOn,	TzeenTCH,	mOnSTeR,	HeRO,	WIzARD,	gALRAuCH

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Swathe of Dark Fire Warped Maws

0-2 14" 2D6 2+
3-4 12" 2D6 3+
5-6 10" D6 3+
7-8 8" D6 4+
9+ 6" D3 4+

KEYWORDS
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VILItCH tHE CURSELINg

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Blazing Sword 1" 3 3+ 4+ -1 1
Threshing Flail 1" 3 4+ 3+ - 1

Staff of Tzeentch 2" 1 5+ 4+ - D3

BeschreiBung
Vilitch the Curseling ist ein einzelnes Modell. 
Er führt ein Blazing Sword, einen Threshing 
Flail und einen Staff of Tzeentch. 

Fähigkeiten
gefäß	des	Chaos:	Jedes Mal wenn Vilitch er-
folgreich einen Zauber bannt, darf er sofort ver-
suchen, ihn selbst zu wirken, obwohl es die Hel-
denphase deines Gegners ist. Wenn der Zauber 
gewirkt wurde, darf dein Gegner nicht versu-
chen, ihn zu bannen. 

Magie
Vilitch the Curseling ist ein Wizard. Er kann in 
jeder deiner Heldenphasen zwei verschiedene 
Zauber zu wirken versuchen und in jeder geg-
nerischen Heldenphase zwei Zauber zu ban-
nen versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Magie stehlen.

Magie stehlen
Vilitch dringt in den Geist seines Feindes ein 
und raubt arkanes Wissen für seine eigenen 
Zwecke. Magie stehlen hat einen Zauberwert 
von 3. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so 
wählst du einen feindlichen Wizard innerhalb 
von 24" und einen Zauber von dessen Warscroll. 
Wirf zwei Würfel. Ist die Summe der Augen-
zahlen größer oder gleich dem Zauberwert des 
gewählten Zaubers, so lernt Vilitch den Zau-
ber und kann ihn für den Rest der Schlacht ein-
setzen.

5"

7
5 4+

CHAOS,	mORTAL,	TzeenTCH,	HeRO,	WIzARD,	VILITCH	THe	CuRSeLIngKeYWORDS

tzEENtCH CHAOS LORD  
AUF DISC OF tzEENtCH

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Fireglaive of Tzeentch 2" 3 3+ 4+ - D3
Disc of Tzeentch’s Protruding Blades 1" D3 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Tzeentch Chaos Lord auf Disc of Tzeentch 
ist ein einzelnes Modell. Er führt eine Fireg-
laive of Tzeentch, trägt einen Seelengebunde-
nen Schild und reitet eine Disc of Tzeentch, die 
den Feind mit ihren Protruding Blades attackie-
ren kann.

Fliegen
Ein Tzeentch Chaos Lord auf Disc of Tzeentch 
kann fliegen.

Fähigkeiten
Seelengebundener	Schild:	Wirf jedes Mal einen 
Würfel, wenn dieses Modell Verwundungen oder 
tödliche Verwundungen durch einen Zauber er-
leidet. Bei 4 oder mehr werden die Verwundun-
gen oder tödliche Verwundungen ignoriert.

Schwebende	Disc	of	Tzeentch: Addiere 2 zu al-
len Schutzwürfen dieses Modells in der Nah-
kampfphase, es sei denn der Attackierende 
kann fliegen.

BeFehlsFähigkeit
Herr	des	Schicksals:	Die auserwählten Jün-
ger des Tzeentch können in das Schicksal je-
ner rings um sie eingreifen. Wenn ein Tzeentch 
Chaos Lord auf Disc of Tzeentch diese Fähigkeit 
einsetzt, wirf einen Würfel und merk dir das 
Wurfergebnis. Bis zu deiner nächsten Helden-
phase darfst du jedes Mal, wenn du für dieses 
Modell oder eine Einheit mit den Schlüsselwör-
tern Mortal und Tzeentch innerhalb von 9" 
irgendetwas würfelst und der Würfel die gleiche 
Augenzahl zeigt wie dein Wurfergebnis in der 
Heldenphase, den Würfelwurf wiederholen.

16"

8
6 4+

CHAOS,	mORTAL,	DAemOn,	TzeenTCH,	HeRO,	TzeenTCH	CHAOS	LORDKeYWORDS



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

tzEENtCH SORCERER LORD

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Tzeentchian Runestaff 18" 1 3+ 4+ - D3
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Warpsteel Sword 1" 1 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Tzeentch Sorcerer Lord ist ein einzelnes 
Modell. Er ist mit einem Warpsteel Sword be-
waffnet und schleudert mit seinem Tzeentchian 
Runestaff flackernde Energiegeschosse.

Fähigkeiten
Von	magie	berührt: Tzeentch Sorcerer Lords 
spüren Magie wie niemand sonst. Wenn ein 
Zauberwurf dieses Modells ein Pasch ist, egal 
ob der Zauber erfolgreich gewirkt wurde oder 
nicht, darf das Modell in diesem Zug einen wei-
teren Zauber zu wirken versuchen.

Magie
Ein Tzeentch Sorcerer Lord ist ein Wizard. Er 
kann in jeder deiner Heldenphasen einen Zau-
ber zu wirken versuchen und in jeder gegne-
rischen Heldenphase einen Zauber zu bannen 
versuchen. Er kennt die Zauber Arkanes Ge-
schoss, Mystischer Schild und Blitz des Wandels.

Blitz Des wanDels
Der Sorcerer schleudert einen funkelnden Ener-
gieblitz auf den Feind, dessen Fleisch daraufhin 
wie Wachs zerläuft und eine schönere Form an-
nimmt. Blitz des Wandels hat einen Zauberwert 
von 7. Wurde der Zauber erfolgreich gewirkt, so 

wählst du eine sichtbare feindliche Einheit in-
nerhalb von 18". Die Einheit erleidet D3 tödli-
che Verwundungen. Wirf einen Würfel für je-
des Modell, das durch einen Blitz des Wandels 
getötet wurde. Zeigt mindestens einer der Wür-
fel eine 4 oder mehr, so darfst du ein Chaos-
Spawn-Modell innerhalb von 3" um die Ziel-
einheit aufstellen. Der Chaos Spawn wird 
deiner Armee hinzugefügt.

6"

7
5 5+

CHAOS,	mORTAL,	TzeenTCH,	HeRO,	WIzARD,	TzeenTCH	SORCeReR	LORDKeYWORDS

CHAOS WARHOUNDS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Slavering Jaws 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Warhounds besteht aus 5 
oder mehr Modellen. Sie attackieren mit furcht-
einflößenden Slavering Jaws.

Fähigkeiten
Jagdmeute	des	Chaos: Wenn diese Einheit 
rennt, addierst du immer 6" zu ihrem Move-
Wert statt D6".

10"

4
1 6+

CHAOS,	CHAOS	WARHOunDSKeYWORDS
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CHAOS OgRES

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Brutal Blades and Clubs 1" 3 4+ 3+ - 2

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Ogres besteht aus 3 oder 
mehr Modellen. Chaos Ogres führen im Kampf 
diverse Brutal Blades and Clubs.

ogre Mutant
Der Anführer dieser Einheit ist ein Ogre Mu-
tant. Ein Ogre Mutant führt 4 Attacken durch 
statt 3.

stanDartenträger
Modelle in dieser Einheit dürfen Standarten-
träger sein. Wenn die Einheit mindestens ei-
nen Standartenträger enthält, addierst du 1 zum 
Bravery-Wert aller ihrer Modelle.

hornBläser
Modelle in dieser Einheit dürfen Hornbläser 
sein. Wenn die Einheit mindestens einen Horn-
bläser enthält, addierst du 1 zu ihren Rennen- 
und Angriffswürfen.

Fähigkeiten
Fürchterliche Fresssucht: Chaos Ogres sind 
immer auf der Suche nach ihrer nächsten Mahl-
zeit. Wirf jedes Mal einen Würfel, wenn eine 
Einheit Chaos Ogres ein Modell tötet. Bei ei-
ner 6 reißt ein Ogre einen Brocken Fleisch und 
Knochen aus der getöteten Beute und schlingt 
ihn hinunter. Ein einzelner Chaos Ogre der Ein-
heit heilt sofort eine Verwundung.

6"

6
4 5+

CHAOS,	OgOR,	CHAOS	OgReSKeYWORDS

tHROgg

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Copious Vomit 6" D3 4+ 3+ -2 2
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Enormous Club 2" 4 4+ 3+ -1 3

BeschreiBung
Throgg ist ein einzelnes Modell. Er trägt eine 
Enormous Club und kann Copious Vomit über 
seine Beute speien. Throgg trägt außerdem auf 
einem seiner Stoßzähne die Winterzahnkrone. 

Fähigkeiten
mutierende	Regeneration:	Throggs Fleisch 
schließt sich beinahe schneller, als seine Feinde 
ihm Wunden zufügen können. Throgg heilt in 
jeder deiner Heldenphasen D3 Verwundungen.

Die Winterzahnkrone: Diese Krone ist das letz-
te Überbleibsel eines Adeligen, der einst kam, 
um Throgg zu töten, und seither ist es zu einem 
Symbol von Throggs Herrschaft über Mons-
ter geworden. Für alle Chaos Trolls, Cha-
os Ogres und Monster des Chaos innerhalb 
von 8" um Throgg darfst du Trefferwürfe von 1 
wiederholen.

BeFehlsFähigkeit
Herr	der	monsterhorde: Wenn Throgg die-
se Fähigkeit einsetzt, so dürfen bis zu deiner 
nächsten Heldenphase alle Chaos Trolls, 
Chaos Ogres und Monster des Chaos in 
deiner Armee Throggs Bravery-Wert statt ihres 
eigenen benutzen.

6"

8
8 5+

CHAOS,	TROggOTH,	HeRO,	THROggKeYWORDS
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CHAOS tROLLS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Disgusting Vomit 6" 1 3+ 3+ -2 D3
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Scavenged Clubs and Axes 1" 3 4+ 3+ -1 2

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Trolls besteht aus 3 oder 
mehr Modellen. Sie führen diverse Scavenged 
Clubs and Axes und speien Disgusting Vomit 
auf ihre Feinde.

Fähigkeiten
Regeneration:	Wie alle Geschöpfe ihrer Art 
heilen Chaos Trolls Wunden mit für ihre Beu-
te verblüffender und erschreckender Geschwin-
digkeit. Wirf in jeder deiner Heldenphasen ei-
nen Würfel. Ist das Ergebnis 2 oder mehr, so 
heilt diese Einheit D3 Verwundungen.

	
mutierendes	Trollfleisch:	Chaos Trolls sind 
unglaublich anfällig für Mutationen. Ihre Kör-
per winden sich und verwandeln sich sogar, 
während sie attackieren. Erzielt eine Nahkampf-
attacke eines Chaos Trolls einen Trefferwurf 
von 6 oder mehr, so führst du sofort einen zu-
sätzlichen Trefferwurf mit derselben Waffe ge-
gen dasselbe Ziel durch.

6"

5
4 5+

CHAOS,	TROggOTH,	CHAOS TROLLSKeYWORDS
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gIANt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Massive Club 3" ✹ 3+ 3+ -1 1
’Eadbutt 1" 1 4+ 3+ -3 ✹

Mighty Kick 2" 1 3+ 3+ -2 D3

BeschreiBung
Ein Giant ist ein einzelnes Modell. Giants sind 
mit Massive Clubs bewaffnet und können Fein-
de auch durch einen krachenden ’Eadbutt oder 
einen Mighty Kick töten.

Fähigkeiten 
Baum	fällt!	Wenn ein Giant getötet wird, wirft 
jeder Spieler einen Würfel. Wer höher würfelt, 
entscheidet, in welche Richtung der Giant um-
fällt (bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der 
das Modell befehligt). Lege den Giant seitlich in 
die Richtung, in die er fällt. Jede Einheit (Freund 
wie Feind), auf der er landet, erleidet D3 tödli-
che Verwundungen. Wenn alle etwaigen Schäden 
durch den fallenden Körper abgehandelt wurden, 
wird der Giant aus dem Spiel genommen.

Inne	Tasche	stopf’n:	Unmittelbar bevor ein Gi-
ant in der Nahkampfphase attackiert, wählst 
du ein feindliches Modell innerhalb von 1" und 
wirfst einen Würfel. Ist das Ergebnis mindes-
tens doppelt so hoch wie der Wounds-Wert des 
Modells, wird es gepackt und „für später“ in die 
Tasche des Giants gestopft. Das Modell gilt als 
getötet.

	
Betrunkenes	Torkeln:	Wenn du beim Angriffs-
wurf für einen Giant einen Pasch würfelst, fällt 
er sofort um, anstatt die Angriffsbewegung 
durchzuführen. Ermittle die Richtung, in die 
der Giant fällt und etwaige Schäden, als ob der 
Giant getötet worden wäre (siehe Baum fällt!), 
aber anstatt dass der Giant nach dem Abhan-
deln etwaiger Schäden aus dem Spiel genommen 
wird, steht er trunken wankend wieder auf.
	

✹

6
12 5+

DeSTRuCTIOn,	gARgAnT,	ALeguzzLeR,	mOnSTeR,	gIAnT

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Massive Club ’Eadbutt

0-2 8" 3D6 D6
3-4 6" 2D6 D6
5-7 5" 2D6 D3
8-9 4" D6 D3
10+ 3" D6 1

KEYWORDS
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CHIMERA
MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Draconic Head’s Fiery Breath 14" 1 See below
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Avian Head 1" 2 3+ 4+ ✹ D3
Draconic Head 1" 2 4+ 4+ -1 2
Leonine Head 1" 2 4+ 3+ -1 ✹

Mauling Claws and Fiend Tail 2" 4 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Eine Chimera ist ein einzeles Modell. Sie atta-
ckiert mit Mauling Claws and Fiend Tail sowie 
ihren drei Köpfen – einem vogelartigen (Avian 
Head), einem drachenartigen (Draconic Head) 
und einem löwenartigen (Leonine Head). Eine 
Chimera kann mit ihrem Draconic Head außer-
dem einen Fiery Breath ausstoßen, der ihre Beu-
te in Brand setzt.

Fliegen
Eine Chimera kann fliegen.

Fähigkeiten
Draconic	Head’s	Fiery	Breath:	Die Chime-
ra legt ihren Draconic Head in den Nacken und 
holt tief Luft, dann atmet sie einen Schwall töd-
licher Flammen gegen einen nahen Feind aus. 
Wenn eine Chimera in der Fernkampfphase 
mit dem Fiery Breath attackiert, wählst du ein 
sichtbares Ziel in Reichweite. Die gewählte Ein-
heit erleidet eine Anzahl tödliche Verwundun-
gen, die dem Wert in der Spalte „Fiery Breath“ 
in der Schadenstabelle (Damage Table) oben 
entspricht.

	
Bösartiger	Angriff:	Wenn sich eine Chimera 
entschlossen hat, eine Beute anzugreifen und in 
Stücke zu reißen, lässt sie sich durch nichts da-
von abbringen. Wenn du die Angriffsreichweite 
einer Chimera ermittelst, darfst du 2 zum Wur-
fergebnis addieren.

10"

6
12 5+

CHAOS,	mOnSTeR,	CHImeRA

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Fiery breath Avian Head Leonine Head

0-2 D6 mortal wounds -3 D6
3-4 D3 mortal wounds -2 D3
5-7 D3 mortal wounds -2 D3
8-9 1 mortal wound -1 1
10+ 1 mortal wound -1 1

KEYWORDS
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DRAgON OgRE SHAggOtH

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Leviathan Axe 2" ✹ 3+ 3+ -1 3
Sweeping Tail 3" D3 4+ 3+ - 1

Taloned Forelimbs 1" 2 3+ ✹ -1 1

BeschreiBung
Ein Dragon Ogre Shaggoth ist ein einzelnes Mo-
dell. Er ist mit einer gewaltigen Leviathan Axe 
bewaffnet, zerschmettert Feinde aber auch mit 
seinem Sweeping Tail oder spießt sie mit seinen 
Taloned Forelimbs auf.

Fähigkeiten
unter	gewitterwolken:	Shaggoths verlas-
sen ihre Lagerstätten auf den Gipfeln der Berge 
nur, wenn die wildesten Stürme am Himmel to-
ben. Wenn der Wurf, wer in einer Schlachtrun-
de den ersten Zug hat, unentschieden ist, zerrei-
ßen gewaltige Blitzschläge den Himmel. Wirf 
einen Würfel für jede Einheit Dragon-Ogre-
Einheit auf dem Schlachtfeld. Bei 4 oder mehr 
heilt ein einzelnes Modell der Einheit D3 Ver-
wundungen.

Magie
Solange sie sich innerhalb von 20" um einen 
Shaggoth befinden, kennen Wizards deiner 
Armee den Zauber Blitze rufen.

Blitze ruFen
Blitze rufen hat einen Zauberwert von 5. Wur-
de der Zauber erfolgreich gewirkt, so schlägt ein 
Blitz in eine Dragon-Ogre-Einheit innerhalb 
von 20" um den Wizard ein. Diese Einheit heilt 
sofort D3 Verwundungen und ist bis zu deiner 
nächsten Heldenphase in knisternde Energie ge-
hüllt. Bis dahin darfst du für die Einheit alle 
misslungenen Verwundungswürfe wiederholen.

✹

7
10 4+

CHAOS,	DRAgOn	OgRe,	mOnSTeR,	HeRO,	SHAggOTH

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Leviathan Axe taloned Forelimbs

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

KEYWORDS
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DRAgON OgRES

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Ancient Weapons 1" 4 4+ 3+ - 1
Draconic War-glaive 2" 4 4+ 3+ -1 1

Draconic Crusher 1" 3 4+ 3+ - 2
Wracking Foreclaws 1" 2 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Dragon Ogres besteht aus 3 oder 
mehr Modellen. Einige Einheiten ziehen mit ei-
nem Paar Ancient Weapons in die Schlacht, an-
dere führen Draconic War-glaives oder zer-
schmettern ihre Feinde mit großen Draconic 
Crushers. Zusätzlich zu ihren Waffen zerreißen 
Dragon Ogres ihre Feinde mit ihren Wracking 
Foreclaws.

Fähigkeiten
Wütende Attacken: Einige Dragon Ogres 
kämpfen mit einer Ancient Weapon in jeder 
Hand, sodass sie Waffen und Schilde einfach 
zur Seite schlagen können, bevor sie den Todes-
stoß setzen. Für Modelle mit einem Paar Anci-
ent Weapons wiederholst du Trefferwürfe von 1.

Magie
Solange sie sich innerhalb von 20" um diese Ein-
heit befinden, kennen Wizards deiner Armee 
den Zauber Blitze rufen.

Blitze ruFen
Blitze rufen hat einen Zauberwert von 5. Wur-
de der Zauber erfolgreich gewirkt, so schlägt ein 
Blitz in eine Dragon-Ogre-Einheit innerhalb 
von 20" um den Wizard ein. Diese Einheit heilt 
sofort D3 Verwundungen und ist bis zu deiner 
nächsten Heldenphase in knisternde Energie ge-
hüllt. Bis dahin darfst du für die Einheit alle 
misslungenen Verwundungswürfe wiederholen. 

8"

6
5 4+

CHAOS,	DRAgOn	OgReSKeYWORDS
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MUtALItH VORtEx bEASt

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Crushing Claws 2" 4 4+ ✹ -1 D3
Betentacled Maw 2" ✹ 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Mutalith Vortex Beast ist ein einzelnes Mo-
dell. Es attackiert seine Beute mit gewaltigen 
Crushing Claws und seinem sich windenden 
Betentacled Maw. Über dem Rücken tobt eine 
brodelnde Sphäre aus Chaos-Magie, die alles in 
der Nähe der Bestie verändert und verdreht.

Fähigkeiten
Aura	der	mutation: Sich nur in der Nähe eines 
Mutaliths aufzuhalten, kann bereits schreckli-
che Folgen haben. Wähle in deiner Heldenphase 
eine Einheit innerhalb von 15". Wirf einen Wür-
fel und sieh auf der folgenden Tabelle nach, was 
mit der armen Einheit geschieht:

	
1.		Schrecklich entstellt: Die mutierende Be-

rührung des Chaos entstellt die Gesichter 
der Einheit. Reduziere den Bravery-Wert je-
des Modells der Zieleinheit für den Rest der 
Schlacht um 1.

2.		Trollhirne: Für den Rest der Schlacht muss 
der die Zieleinheit kontrollierende Spieler 
zu Beginn jeder seiner Heldenphasen einen 
Würfel werfen. Bei einer 1 hat die Einheit völ-
lig vergessen, was sie tun sollte, und kann bis 
zu ihrer nächsten Heldenphase nicht zaubern, 
sich nicht bewegen und nicht attackieren.

3.		Geschenk der Mutation: Die Beine der Mo-
delle der Einheit verwandeln sich in verdreh-
te Zerrbilder von Tierbeinen. Reduziere den 
Move-Wert jedes Modells der Einheit für den 
Rest der Schlacht um 1.

4.		Flut der Verwandlung: Die Zieleinheit erleidet 
D3 tödliche Verwundungen, da plötzlich Sta-
cheln aus ihren Rücken sprießen oder Fleisch 
zerfließt und von den Knochen rinnt.

	
5.		Mahlstrom des Wandels: Die Zieleinheit er-

leidet D6 tödliche Verwundungen, da Krieger 
augenblicklich in schimmernde Kristallstatu-
en oder Haufen aus sich windenden, dreiäu-
gigen Fischen verwandelt werden.

6.		Brutenwuchs: Die Zieleinheit erleidet D6 töd-
liche Verwundungen. Für jedes Modell, das 
dadurch getötet wird, stellst du einen Chaos 
Spawn innerhalb von 3" um die Zieleinheit 
auf. Alle dadurch erzeugten Chaos Spawn 
werden deiner Armee hinzugefügt.

mutierende	Regeneration: Ein Mutalith Vor-
tex Beast heilt in jeder deiner Heldenphasen D3 
Verwundungen.

✹

7
12 4+

CHAOS,	mOnSTeR,	muTALITH	VORTeX	BeAST

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Crushing Claws betentacled Maw

0-2 10" 2+ 3D6
3-4 8" 3+ 2D6
5-7 8" 3+ D6
8-9 6" 4+ D3
10+ 4" 4+ 1

KEYWORDS
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SLAUgHtERbRUtE

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Razor-tipped Claws 2" ✹ 4+ 3+ -1 D3
Mighty Jaws 1" 2 4+ ✹ - 3
Lesser Claws 1" 2 4+ 3+ - 1

BeschreiBung
Ein Slaughterbrute ist ein einzelnes Modell. Er 
mordet sich mit einem Paar Razor-tipped Claws 
und seinen Mighty Jaws durch die Reihen der 
Feinde. Einige Slaughterbrutes haben auch ein 
weiteres Paar Lesser Claws, die sie sogar noch 
gefährlicher machen. Slaughterbrutes sind für 
gewöhnlich durch ein aufwendiges Ritual dem 
Willen eines mächtigen Champions des Chaos 
unterworfen, sodass ihr Geist und ihre Hand-
lungen der Kontrolle eines geborenen Kriegers 
unterliegen.

Fähigkeiten
Runen	des	Bindens:	Indem Runen der Beherr-
schung in den Rücken eines Slaughterbrutes ge-
ritzt und Dolche der Bindung in sein Fleisch 
getrieben werden, kann der Wille des Mons-
ters dem eines Champions des Chaos unter-
worfen werden. Wenn du einen Slaughterbrute 
aufstellst, darfst du einen Slave-to-Dark-
ness-Hero deiner Armee als seinen Meister 
wählen (ein Modell kann nicht der Meister von 
mehr als einem Slaughterbrute sein – die An-
strengung würden es töten). Solange sich der 
Meister des Slaughterbrutes auf dem Schlacht-
feld befindet, treffen die Nahkampfwaffen (Me-
lee Weapons) des Slaughterbrutes bei 3+ statt 4+. 

	
entfesselte	Bestie:	Ein Slaughterbrute ohne 
Meister ist eine fürchterliche Macht der Zer-
störung. Wenn ein Slaughterbrute in der An-
griffsphase keinen Meister auf dem Schlachtfeld 
hat, wirfst du einen Würfel. Bei 3 oder weni-
ger schlägt der Slaughterbrute in rasender Wut 
nach dem nächsten Modell innerhalb von 3", ob 
Freund oder Feind. Die Einheit dieses Modells 
erleidet sofort D3 tödliche Verwundungen.

✹

7
12 4+

CHAOS,	mOnSTeR,	SLAugHTeRBRuTe

DAMAgE tAbLE

Wounds Suffered Move Razor-tipped Claws Mighty Jaws

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

KEYWORDS
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COCKAtRICE

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Petrifying Gaze 10" See below
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Vicious Beak 2" 2 4+ 3+ -1 D3
Sword-like Talons 1" D6 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Cockatrice ist ein einzelnes Modell. Er ist 
eine abscheuliche Kreatur, die Beute mit ih-
rem Vicious Beak und ihren klauenbewehrten 
Füßen und ihrem Schwanz attackiert, die mit 
Sword-like Talons besetzt sind. Die gefährlichs-
te Attacke der Bestie ist jedoch ihr Petrifying 
Gaze, der Fleisch in Stein verwandeln kann.

Fliegen
Ein Cockatrice kann fliegen.

Fähigkeiten
Petrifying	gaze:	Der magische Blick eines Co-
ckatrice kann Feinde auf der Stelle lähmen und 
in Stein verwandeln. Wähle in deiner Fern-
kampfphase eine sichtbare Einheit in Reich-
weite, sieh deinem Gegner in die Augen und 
wirf einen Würfel. Addiere 1 zu deinem Wurf, 
wenn dein Gegner zuerst blinzelt und ziehe 1 
ab, wenn du zuerst blinzelst. Ist das Ergebnis 4 
oder mehr, so wird die Zieleinheit vom Blick des 
Cockatrice erfasst und erleidet D6 tödliche Ver-
wundungen. 
	

	
Wahnsinnige	Wildheit: Ein Cockatrice ist kei-
ne mutige Kreatur, wenn er attackiert, kann er 
aber in einen Berserkerrausch verfallen. Wenn 
ein Cockatrice im selben Zug angegriffen hat, 
führt er mit seinen Sword-like Talons 2D6 Atta-
cken durch statt der üblichen 1D6 Attacken.

12"

5
8 6+

CHAOS,	mOnSTeR,	COCKATRICeKeYWORDS

CHAOS FAMILIARS

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Knife or Club 1" 1 6+ 5+ - 1

BeschreiBung
Eine Einheit Chaos Familiars besteht aus einer 
beliebigen Anzahl Modelle. Chaos Familiars se-
hen ganz unterschiedlich aus, typischerweise 
sind sie aber kleine Kreaturen, die winzige, aber 
fiese Knives or Clubs führen.

Fähigkeiten
Arkane	macht:	Chaos Familiars sind ein Quell 
magischer Macht. Sie können für ihren Herrn 
Zaubersprüche oder Gesänge auswendig lernen. 
Sie üben diese ständig, bis ihr Meister von ihnen 
verlangt, ihr magisches Wissen zu rezitieren. 
Du darfst 1 zu allen Zauber- und Bannwürfen 
jedes Wizards des Chaos deiner Armee ad-
dieren, der sich innerhalb von 6" um einen oder 
mehrere Chaos Familiars befindet.

5"

4
1 6+

CHAOS,	CHAOS	FAmILIARSKeYWORDS
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LAMMASU

gREAt tAURUS

MISSILE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Belch Fire 16" 6 4+ 4+ - 1
MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Horns and Teeth 1" 1 4+ 3+ -1 D3
Burning Hooves 1" 4 4+ 3+ - 1

MELEE WEAPONS Range Attacks to Hit to Wound Rend Damage

Horns and Teeth 1" 2 4+ 3+ -1 1
Clawed Forelimbs 1" 4 4+ 4+ - 1

BeschreiBung
Ein Lammasu ist ein einzelnes Modell. Er ist ein 
grausames Monster, das mächtige magische Fä-
higkeiten besitzt. Er zerfleischt seine Beute mit 
Horns and Teeth und schlägt mit seinen Clawed 
Forelimbs nach ihr. Einen Lammasu umgibt ein 
dichter Nebel aus schwarzer Magie, der Zaube-
rer, die seine widerwärtige Berührung nicht ge-
wöhnt sind, beim Zaubern stört.

Fliegen
Ein Lammasu kann fliegen.

Fähigkeiten
magisches	miasma: Wizards innerhalb von 
18" um mindestens einen Lammasu müssen in 
der Heldenphase 1 von allen ihren Zauberwür-
fen abziehen. Diese Fähigkeit hat keinen Ein-
fluss auf Wizards des Chaos, denen dieses 
abscheuliche Miasma nichts ausmacht.

Magie
Ein Lammasu ist ein Wizard. Er kann in je-
der deiner Heldenphasen einen Zauber zu wir-
ken versuchen und in jeder gegnerischen Hel-
denphase einen Zauber zu bannen versuchen. 
Er kennt die Zauber Arkanes Geschoss und Mys-
tischer Schild.

BeschreiBung
Ein Great Taurus ist ein einzelnes Modell. Er 
ist ein Monster der in Hitze und Feuer geklei-
deten Wut. Rauch strömt aus seinen Nüstern, 
und wenn er Luft holt, kann er schnaubend Feu-
er auf seine Feinde speien (Belch Fire). Er zer-
fleischt Feinde mit seinen Horns and Teeth und 
zertrampelt sie mit seinen Burning Hooves.

Fliegen
Ein Great Taurus kann fliegen.

Fähigkeiten
Lodernder Körper: In jeder Heldenphase wirfst 
du einen Würfel für jede Einheit, die sich inner-
halb von 3" um mindestens einen Great Taurus 
befindet. Bei einer 6 lassen die flimmernde Hit-
ze und die Flammen rings um den Great Tau-
rus einen Krieger der Einheit in Flammen aus-
brechen und die Einheit erleidet eine tödliche 
Verwundung. Andere Great Tauruses brechen 
durch diese Fähigkeit nicht in Flammen aus.

 
Blutige Wut: Wenn ein Great Taurus im selben 
Zug angegriffen hat, darfst du misslungene Ver-
wundungswürfe für die Horns and Teeth des 
Great Taurus wiederholen.

10"

10"

6

6

8

8

5+

5+
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WARRIORS OF CHAOS

CHAOS WARbAND

WARRIORS OF CHAOS

MARAUDER RAIDERS

organisation
Eine Chaos Warband besteht aus den 
folgenden Einheiten:

•	 	1	Chaos	Lord,	Chaos	Lord	auf	
Daemonic	Mount	oder	Chaos	Lord	
auf	Manticore

•	 	1	Chaos	Sorcerer	oder	Chaos	Sorce-
rer	Lord	auf	Manticore

•	 2	Einheiten	Warriors	of	Chaos
•	 	1	Einheit	Chaos	Knights,	Chaos	

Chariots	oder	Gorebeast	Chariots
•	 1	Einheit	Chosen

organisation
Ein Battalion Marauder Raiders besteht 
aus den folgenden Einheiten:

•	 	3	Einheiten	Marauders	of	Chaos
•	 2	Einheiten	Marauder	Horsemen
•	 1	Chaos	Warshrine

Fähigkeiten
Weg	zum	Ruhm:	Der Lord einer Chaos Warband muss die mächtigsten Feinde bekämpfen, 
wenn er Unsterblichkeit und den Dämonenstand erreichen will. Wann immer ein Hero ei-
ner Chaos Warband einen feindlichen Hero oder ein feindliches Monster tötet, wirfst du 
zwei Würfel. Ist der Wurf ein Pasch, so darfst du deinen Hero durch einen Daemon Prince 
ersetzen.

gunst	der	Dunklen	götter:	Die einzige Währung, die die Chaosgötter akzeptieren, sind 
die toten Leiber ihrer Feinde, und Chaos Warbands kämpfen stets hart dafür, die Gunst ihres 
Herrn zu erlangen. Jedes Mal wenn eine Einheit einer Chaos Warband eine feindliche Ein-
heit vernichtet, wählst du einen der folgenden Segen (Einheiten, die einer bestimmten Gott-
heit geweiht sind, müssen den Segen dieser Gottheit wählen). Die Einheit hat den Segen für 
den Rest des Spiels.

Segen des Slaanesh: Die Einheit muss keine Kampfschocktests ablegen. 
Segen des Nurgle: Du darfst für die Einheit misslungene Schutzwürfe wiederholen.
Segen des Khorne: Du darfst für die Einheit misslungene Trefferwürfe wiederholen. 
Segen des Tzeentch: Die Einheit darf in jeder deiner Heldenphasen wie ein Wizard versu-
chen, den Zauber Arkanes Geschoss zu wirken.

Fähigkeiten
Raubzug:	Anstatt eine Einheit dieses Battalions zu Beginn des Spiels aufzustellen, kannst du 
sie zur Seite legen und ansagen, dass die die Umgebung plündert. In der Bewegungsphase 
deines zweiten Zugs wählst du eine Kante des Schlachtfelds und wirfst einen Würfel für jede 
Einheit, die zu zur Seite gelegt hast. Bei 3 oder mehr stellst du die jeweilige Einheit so auf, 
dass sich alle ihre Modelle innerhalb von 5" um die Kante befinden. Dies zählt als die Bewe-
gung der Einheit in dieser Bewegungsphase. War das Ergebnis 1 oder 2, so trifft die Einheit 
nicht ein; würfle in der Bewegungsphase deines nächsten Zuges erneut.

Kampfhungrige	Barbaren:	Marauder Raiders sind kampfhungrige Stammeskrieger, die 
ganz darauf versessen sind, sich in den Kampf zu werfen und ihren Wert unter Beweis zu 
stellen. Wenn du ermittelst, wie weit Einheiten der Marauder Raiders rennen oder angreifen, 
darfst du den Wurf wiederholen. Außerdem darfst du 1 zu allen Verwundungswürfen eines 
Modells dieses Battalions addieren, wenn das Modell im selben Zug angegriffen hat.
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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
Archaon zu Fuß . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Lord
Chaos Lord auf Barded Steed . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Lord auf Daemonic Mount
Chaos Lord auf Steed of Slaanesh . . . . . . . . . . . . . . . .Slaanesh Chaos Lord auf Daemonic Mount
Chaos Lord auf Palanquin of Nurgle . . . . . . . . . . . . .Nurgle Chaos Lord auf Daemonic Mount
Chaos Lord auf Chaos Dragon  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Lord auf Manticore
Chaos Lord auf Chaos Chariot  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Chariot
Chaos Lord auf Gorebeast Chariot . . . . . . . . . . . . . . .Gorebeast Chariot
Chaos Lord auf Chaos Warshrine . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Warshrine
Chaos Lord of Tzeentch zu Fuß. . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Lord mit Mal des Tzeentch
Chaos Marauders . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Marauders of Chaos
Chaos Sorcerer Lord auf Disc of Tzeentch  . . . . . . . .Tzeentch Chaos Lord auf Disc of Tzeentch
Chaos Sorcerer Lord auf Steed of Slaanesh . . . . . . . .Slaanesh Chaos Lord auf Daemonic Mount
Chaos Sorcerer Lord auf Palanquin of Nurgle . . . . .Nurgle Chaos Lord auf Daemonic Mount
Chaos Sorcerer Lord auf Chaos Dragon  . . . . . . . . . .Chaos Sorcerer Lord auf Manticore
Chaos Sorcerer Lord auf Chaos Chariot  . . . . . . . . . .Chaos Chariot
Chaos Sorcerer Lord auf Gorebeast Chariot . . . . . . .Gorebeast Chariot
Chaos Sorcerer Lord auf Chaos Warshrine . . . . . . . .Chaos Warshrine
Chaos Sorcerer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Sorcerer Lord
Chaos Warriors  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Warriors of Chaos
Champions of Chaos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Warriors of Chaos
Exalted Hero . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Lord 
Famous Familiars  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chaos Familiar
Kholek Suneater . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dragon Ogre Shaggoth


