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EINLEITUNG

Dieses Buch dient als Erweiterung fiir das Tiermenschen Armeebuch aus der 7. Edition fir
Warhammer Fantasy Tabletop. Durch diverse Anpassungen und Erganzungen soll die Armee dem
Spielgefiihl der 8. Edition nadherkommen.

Punktkosten und Sonderregeln werden aus diesem Grund nur angegeben, wenn sie sich vom
Armeebuch unterscheiden. Die Erweiterung ist ohne zusatzlichen Besitz des originalen
Armeebuchs nicht spielbar.

Es werden hier alle Einheiten, auch die des Armeebuchs aufgefiihrt. Die Angaben zu den Einheiten
beschranken sich jedoch auf die Informationen, die man auf der offiziellen Games Workshop
Webseite einsehen kann. Besondere Charaktermodelle werden nicht aufgefiihrt.
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SONDERREGELN: )

Volksspezifische Sonderregeln bei den einzelnen Einheitentypen sind mit einer Seitenangabe
versehen. Diese bezieht sich auf das Armeebuch, nicht auf dieses Erweiterungsbuch. Die beiden .
allgemeinen Sonderregeln der Tiermenschen bleiben wie gehabt:

URWUT
Siehe Armeebuch Seite 33.

TIERMENSCHENUBERFALL
Siehe Armeebuch Seite 33.

ACHTUNG: FANPROJEKT!

Bei diesem Buch handelt es sich um ein Fanprojekt von Tiermenschenspielern. Es steht in
keinerlei Zusammenhang mit Games Workshop und handelt sich um kein offizielles Werk.
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Hiuptlinge

B KG BF § W LP 1

A MW

Grof3hduptling 5 6 3 5 5 3 5 4 9
Hauptling 5 5 3 4 5 2 4 3 8
EINHEITENTYP: Infanterie (Charaktermodell) h
SONDERREGELN:  Urwut, Menschenfluch (S.34) ;
Das Recht zu Herrschen L
: Héuptlinge haben schon unzéhlige Herausforderungen -
. ihrer Artgenossen (iberlebt. Sie sind Meister des ".'_
= Zweikampfes auf Leben und Tod. .
= Hauptlinge erhalten in einer Herausforderung +1 auf .
ihre Initiative und Veernichtender Angriff. 3
Bullen
B KGBF §S W IP I A MW
Todesbulle 6 6 3 6 5 5 5 5 8
Sturmbulle 6 5 3 5 5 4 4 4 7
', EINHEITENTYP: Monstrose Infanterie (Charaktermodell)
Tk SONDERREGELN: Blutgier (S.43), Angst, Raserei,
Aufpralltreffer (W3), Ruf des Schlachters (S.35)
.
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Schamanen
B KGBF S W IP I A MW
Grofdschamane 5 5 3 4 5 3 4 2 8
Schamane 5 4 3 3 4 2 3 1 7
EINHEITENTYP: Infanterie (Charaktermodell).
MAGIE: Ein Schamane ist ein Zauberer der Stufe 1.
Ein Grof3schamane ist ein Zauberer der Stufe 3.
Sie erhalten ihre Zauberspriiche aus einer der
folgenden Lehren: Lehre der Wildnis, Lehre der
Bestien, Lehre des Todes oder Lehre der Schatten
SONDERREGELN:  Urwut
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Erstgeborene des Ghorros

B KGBF S WILIP I A MW

Erstgeborener 8 5 3 4 5 2 3 4 8

EINHEITENTYP: Kaalllite (sl @il ¥
SONDERREGELN:  Urwut, Betrunken (S.47) b

Halbhorn-Alteste :

B KGBF S WIP I A MW

Halbhorn-Altester 5 3 3 3 3 2 3 2 7

Infanterie (Charaktermodell)

Urwut

Erster der Letzten

Zwar mégen sie durch besondere Gerissenheit lange
Uberlebt haben, doch nie wiirde sie ein Gor ernst
nehmen.

Ein Ungor Altester darf sich nur Einheiten von Ungors
anschlieen. Er darf nicht der Armeegeneral sein.

Jagderfahrung

Wenn man das halbe Leben mit Hinterhalten
verbringt...

Ein (1) Halbhorn-Altester darf sich mit einer Einheit
Ungors in den Hinterhalt gemaR Tiermenscheniiberfall
begeben. Statt einem W6 wirfst du 2W3.
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: Widerpriester

B KGBF S W IP I A MW

Widerpriester 5 4 3 4 5 2 4 2 8

EINHEITENTYP: Infanterie (Charaktermodell)
SONDERREGELN:  Urwut

Bote der Blasphemie

Behangen mit allerlei besudelten und entweihten
lkonen der Menschen, sind sie eine bestialische
Parodie  der  Kriegspriester des  Imperiums.
Die Einheit, der sich ein Widerpriester angeschlossen
hat, erhalt die Sonderregel ???

Kriegspriester des Imperiums hassen Widerpriester.
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:Gor

B KGBF S WILIP I A MW

Gor 5 4 3 3 4 1 3 1 7
Morgor 5 4 3 3 4 1 3 2 7

B

EINHEITENTYP: Infanterie

SONDERREGELN: Urwut, Tiermenscheniiberfall *3
=
¢
Ungor 3
B KGBF S W ILP I A MW .
Ungor 5 3 3 3 3 1 3 1 6
Halbhorn 5 3 3 3 3 1 3 2 6

| EINHEITENTYP: Infanterie
| SONDERREGELN: Urwut, Tiermenschentiberfall

Ungor-Plinderer

B KGBF S WIP I A MW

Ungor-Pliinderer 5 3 3 3 3 1 3 1 6

Plinderer-Halbhorn 5 3 4 3 3 1 3 1 6

EINHEITENTYP: Infanterie
1 SONDERREGELN: Urwut, Tiermenscheniiberfall, Plinkler

Chaoshunde

B KGBF S W IP I A MW

Chaoshund 7 4 0 3 3 1 3 1 5

=~

EINHEITENTYP:  Bestien
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Tuskgor-Streitwagen
B KGBF S W ILP I A MW
Tuskgor Streitwagen - - - 5 4 4 - - -
Bestigor - 4 3 4 - - 3 1 7
Gor - 4 3 3 - - 3 1 7
Tuskgor 7 3 - 4 3 3 2 1 -
EINHEITENTYP: Streitwagen
SONDERREGELN:  Urwut
Gefallene Dryaden
B KGBF S W ILP I A MW
Gefallene Dryade 5 4 0 4 4 1 6 2 8
Gefallene Nymphe 5 4 O 4 4 1 6 3 8

M/ | EINHEITENTYP:

Die Gefallenen

Dryaden finden sich tiberall in
den alten Waldern der Welt.
Nicht selten werden diese durch
die Nahe von Herdensteinen
verdorben. Uralter Hass auf alles,
was nicht zu ihrem Wald gehort,
brennt schon nattrlich in diesen
Geschopfen. Es bedarf nur wenig,
in ihnen den gleichen verderbten
Zorn gegen alles Zivilisierte zu
schiiren, wie er den
Tiermenschen inne wohnt. Wenn
das Chaos erst einmal in ihren
Verstand eingekehrt ist, vermag
noch kaum etwas, diesen Makel
zu entfernen.

SONDERREGELN:

Infanterie
Urwut, Plankler

Verzweifelt

Der Hass der Tiermenschen brennt seit dem Fall in
ihren Herzen. Es kann jedoch immer wieder die
Erinnerung an ihre wahre Herkunft durchbrechen.
Wenn dies geschieht, gibt die Dryade ihre kérperliche
Hiille auf, und kehrt als Geist zum Herzen des Waldes
zurtick.

Wenn eine Einheit Gefallender Dryaden den Urwuttest
nicht besteht, erleidet sie W3 Verluste, gegen die keine
Schutzwiurfe erlaubt sind.

Gefallene Geister

Gefallene Dryaden sind verdreht durch das Chaos, sie
gehorchen nurnoch ihrem diisteren Verstand.

Eine Einheit Gefallener Dryaden darf weder den
Moralwert des Generals verwenden, noch darf sich
ihnen ein Charaktermodell anschlieRen.
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Bestigor
B KGBF S W IP I A MW
Bestigor 5 4 3 4 4 1 3 1 7
Grofshorn 5 4 3 4 4 1 3 2 7
_ EINHEITENTYP: Infanterie
SONDERREGELN: Urwut, Entweihte Trophien (S.39)
Minotauren
B KGBF S W IP I A MW
Minotaure 6 4 3 5 4 3 3 3 7
Blutbulle 6 4 3 5 4 3 3 4 7
i EINHEITENTYP: Monstrose Infanterie
SONDERREGELN: Blutgier (S.43), Angst, Aufpralltreffer (1)
8 Centigor
r B KGBF S W IP I A MW
Centigor 8 4 3 4 4 1 2 2 7
' Donnerhuf 8 4 3 4 4 1 2 3 7
(3
& 4 ’1 8 EINHEITENTYP: Kavallerie
& &iﬂ'ﬁ SONDERREGELN: Urwut, Betrunken (S.47)
Gnargor
B KGBF §S W IP I A MW
Gnargor 7 3 0 5 5 3 2 4 6
~ EINHEITENTYP: Monstrose Bestie
SONDERREGELN:  Angst, Donnernder Angriff (S.45)

=~




Gnargor-Streitwigen

B KGBF § W IP I A MW
Gnargor-Streitwagen 5 5 5§
Bestigor 4 3 4 3 1 7
Gor - 4 3 3 3 1 7 h
Gnargor 7 3 - 5 - - 2 4 - lj
A
EINHEITENTYP: Streitwagen
SONDERREGELN: Urwut, Angst, Donnernder Angriff (S.45) L
(4
Harpyien
B KGBF S W ILP I A MW
Harpyie 5 3 o0 3 3 1 5 2 6
EINHEITENTYP: Infanterie
SONDERREGELN: Fliegen
Chaosbruten
B KGBF S WIPI A MW E
Chaosbrut 2w6 3 0 4 5 3 2 w6+l 10 -
Schleuderbrut w6 3 3 4 5 3 2 Wb+ 10 '?1
L
EINHEITENTYP:  Monstrose Bestie
SONDERREGELN:  Angst, Zufillige Attacken, Zufillige Bewegung,

Unerschiitterlich

Mutierte Wurfarme (nur Schleuderbrut)
Verformte Extremitéten greifen wahllos nach allem,
was sie dem Feind entgegenschleudern kénnen.

Die Schleuderbrut besitzt eine Schussattacke. Wirf
einen W3 um zu ermitteln, wie viele Arme etwas zu
greifen bekommen. Pro Arm werden dann W6 Schuss
abgehandelt:

Reichweite Starke

24 3

Sonderregeln
Riistungsbrechend,
Schnell Schussbereit

Beim Trefferwurf mit den Wurfarmen werden die
Beschussmodifikatoren fiir Schief3en in der Bewegung
und Mehrfachschiisse ignoriert.




Ghorgor

B KGBF S WILIP I A MW

Ghorgor 7 4 o 6 6 6 3 6 10

EINHEITENTYP: Monster .

SONDERREGELN:  Entsetzen, GrofRes Ziel, Inmun gegen Psychologie, Al
Raserei, Blutgier (S.43), Unnachgiebig, » 5

Starke aus Fleisch
Ein Ghorgor verschlingt bereits wéahrend dem Kampf iy
das Fleisch  seiner Feinde. -
Wirf fir jedes durch den Ghorgor ausgeschaltete it
Modell einen W6. Bei einem Ergebnis von 6 erhalt der -
Ghorgor einen Lebenspunkt, bis zu seinem Maximum
von 6 Lebenspunkten.

Lygor

B KGBF S WIP I A MW

Zygor 7 2 1 6 5 5 3 5 10

EINHEITENTYP: Monster

SONDERREGELN: Entsetzen, Grof3es Ziel, Imnmun gegen Psychologie,

Magieresistenz (2), Schleudern (S.49), Urwut,
Unnachgiebig
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Grinderlak

B KGBF S WIP I A MW

Grinderlak 8 4 4 5 5 5 3 5 9

EINHEITENTYP: Monster

SONDERREGELN: Entsetzen, Grof3es Ziel, Inmun gegen Psychologie,

Fliegen, Giftattacken, Aura des Wahnsinns (S.50),
Wurmzunge (S.50), Giftiges Blut (S.50)




Hexenbaum

Hexenbaum

Baumgeist

B KGBF S W IP I A MW

___73___
3 0 5 5 1 2 1 9

| i EINHEITENTYP:

,Der Baum war b-bose, ich sage
Euch d-das, Herr. Er.. er.. Bei
Sigmar! Thr werdet mir ja doch
nicht glauben!

Wir - Ihr wisst schon, der
Wolfbert von der Dorfmihle, der
alte Eissner und ich selbst — wir
wussten, daf dieses Ding gefallt
werden muss, seit es in dieser
Vollmondnacht aufgetaucht war.

Weshalb wir es nicht gleich
taten? Herr, vergebt mir, aber
habt Ihr je solch ein Ungetiim
erblickt? Die Schatten des Geast
- sie... sie kamen des Nachts in
unsere Stuben. E-Es war, als
wiirden sie nach uns greifen
wollen, Herr!*

Auszug aus dem Ermittlungstagebuch des
Hexenjagers Markus Schreiber

§ SONDERREGELN:

Kriegsmaschine
Angst, Grof3es Ziel, Regeneration

Grofier dunkler Schatten

Bedrohlich dunkel, scheinbar ohne Tageslicht zu
reflektieren, thront die Baumkrone am Horizont.
Dunkle Magie fliesst durch die Adern dieses Baumes.
In 12 Zoll Umkreis erhalt jeder Zauberer einen Bonus
auf das Wirken von Spriichen aus den Lehren der
Schatten, des Todes und der Wildnis von +1. Hingegen
werden Zauber der Lehren des Lichts und des Lebens
beim Zauberwurf um -1 reduziert, sofern sich deren
Ziel oder Ursprung innerhalb von 24 Zoll befindet.

Macht des schwarzen Holzes

Manch ein Schamane weil8 um die Wirkung der
Essenz dieser Baume.

Wenn du beim erwirfeln deiner Zauberspriche aus
den Lehren des Todes, der Schatten oder der Wildnis
einen Zauber gegen den Grundzauber tauschst, so
kannst du dich entscheiden, diesen dem Hexenbaum
zu schenken.

Der Hexenbaum gilt fortan als Zauberer einer Stufe,
entsprechend seiner Ubrigen Lebenspunkte.

Bei Totaler Energie erleidet der Baum automatisch
einen Lebenspunktverlust, muss aber nicht auf der
Tabelle wiirfeln.

Rabensturm

Unzéhlige Raben verdunkeln dem Himmel Uber dem
Hexenbaum.Manchmal strémen diese auf einen Feind
zu und greifen wild hackend und kratzend an.
Rabensturm ist eine Schussattacke mit dem folgenden
Profil:

Reichweite BF S  Sonderregeln
36 6 2 Mehrfachschiisse (2W6)
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_, ; Ruf der Bestien (Lehrenattribut) :

Das erfolgreiche Wirken von Zauberspriichen | i

E H R E D E R durch die Schamanen ruft weitere Kreaturen des "

Waldes zur Schlacht. Wenn ein Zauber erfolgreich ' .!

\ von 6 erscheint eine Einheit aus fiinf Ungor- .

‘ x ) I L D N IS Pliinderern. Handle das Erscheinen sofort ab, ur A
verwende dabei die Regel Tiermenschenti

Bestiensturm (Grundzauber) Zauberwert 6+ ] ﬂ
Texttexttext L
l. Gezieferschwall Zauberwert 8+ 5. Mantel des Ghorok  Zauberwert 12+
Texttexttext Texttexttext
2. Instinkte wecken Zauberwert 7+ 6. Herrschaft der Wildnis Zauberwert 16+
Texttexttext Texttexttext
3. Urschret Zauberwert 8+
v _'_ Texttexttext
Rk -
i 4. Aufbcgchrcn Zauberwert 9+
Texttexttext
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