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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 ndherkommen.

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

Es werden hier alle Einheiten, auch die des Armeebuchs aufgefiihrt. Die Angaben zu den Einheiten
A 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: iy

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.




Hiuptlinge

B KGBF S WIP I A MW

Grof3hauptling 5 6 3 5 5 3 5 4 9

Hauptling 5 53 4 5 2 4 3 8

o, A
= X l EINHEITENTYP: Infanterie (Charaktermodell)
L= = % SONDERREGELN:  Urwut, Menschenfluch (S.34),

Das Recht zu Herrschen

Héuptlinge haben schon unzéhlige Herausforderungen
ihrer Artgenossen (berlebt. Sie sind Meister des
Zweikampfes auf Leben und Tod.

Hauptlinge erhalten in einer Herausforderung +1 auf
ihre Initiative und Vernichtender Angriff.

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)

SONDERREGELN: Blutgier (S.43), Angst, Raserei,
Aufpralltreffer (W3), Ruf des Schlachters (S.35)

P 1

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: Fin 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




Option fiir (Grof3-)Hauptlinge
Centi-Hiuptling

B KGBF S WIP I A MW

Centi- 3 - - - - - - 41 -

EINHEITENTYP: Kavallerie (Charaktermodell)
SONDERREGELN:  + Betrunken (S.47)

Option fur Hauptlinge I
Gottergiinstling
B KGBF S W IP I A MW

Gotterglinstling 20T

EINHEITENTYP: Infanterie (Charaktermodell)
SONDERREGELN: + Unnachgiebig,

+ Laune der Gotter

Der Hé&uptling hat bereits mehr Gaben des Chaos
erhalten, als ein Organismus ertragen kann.

Wirf zu Beginn jeder eigenen Runde einen W6. Bei
einem Wurf von 3-6 passiert nichts. Bei einem
Ergebnis von 1-2 jedoch verwandelt sich der Hauptling
sofort in eine Chaosbrut, inklusive aller Regeln.
Tausche das Modell aus. Die Chaosbrut darf in einer
Einheit verbleiben und bewegt sich mit dieser.

Option fiir (Grof3-)Schamanen

Herdensteinsplitter

EINHEITENTYP: Unpassierbares Gelande ]
SONDERREGELN:  Warpdurchstrémter Monolith

Magie fliesst wie Blut durch die Adern des Gesteins.
Jeder befreundete Magier in 6 Zoll Umkreis um den
Herdenstein erzeugt einen weiteren Energiewurfel.

Omen der Bestie

Nichts steht mehr fiir die Tiermenschen und ihren
Willen, als ein fiirchterlicher Herdenstein.

In 6 Zoll Umkreis erhalt jeder Zauberer einen Bonus
auf das Wirken von Spriichen aus den Lehren der -
Bestien und der Wildnis von +1. |
Tiermenscheneinheiten in 6 Zoll Umkreis erhdhen

ihren Moralwert um 1.

Splittertrager

Die Energien des Chaos durchstrémen den Trager und
manifestieren sich in wildem Geflister.

Der Schamane muss nach Bestimmen seiner Zauber
einen aufgeben! Er darf den Splitter dann wahrend
seiner Aufstellung, oder in einer beliebigen eigenen
Magiephase aufstellen.




Ungor-Plinderer

',‘ -
Gor

B KGBF S W IP I A MW

Gor 5 4 3 3 4 1 3 1 7

Morgor 5 4 3 3 4 1 3 2 7
EINHEITENTYP: Infanterie |
SONDERREGELN: Urwut, Tiermenscheniiberfall \ 'I
¥
T

Ungor

B KGBF S W IP 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

B KGBF § W LP 1

Ungor-Pliinderer 5 3 3 3 3 1 3

A MW
1 6

Plinderer-Halbhorn 5 3 4 3 3 1 3

1 6

e )

Infanterie

8\ | EINHEITENTYP:
S| SONDERREGELN:

Chaoshunde

Urwut, Tiermenschentiberfall, Plankler

P T AT TR -

B KGBF S W ILP I A MW
Chaoshund 7 4 o0 3 3 1 3 1 5
| EINHEITENTYP:  Bestien




1_."'* v -

“
Tuskgor-Streitwagen
B KGBF §S W IP 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 -
wa
EINHEITENTYP: Streitwagen
SONDERREGELN:  Urwut |
Gefallene Dryaden
B KGBF § W IP I A MW
Gefallene Dryade 5 4 0 4 4 1 6 2 8
Gefallene Nymphe 5 4 0 4 4 1 6 3 8
E *
B/ | EINHEITENTYP:  Infanterie
SONDERREGELN: Urwut, Plankler
Verzweifelt
Der Hass der Tiermenschen brennt seit dem Fall in
. ihren Herzen. Es kann jedoch immer wieder die
Die Gefallenen Erinnerung an ihre wahre Herkunft durchbrechen.
D fi ich 1 i Wenn dies geschieht, gibt die Dryade ihre kérperliche [
ryaden 1nde"n sich iiberall in Hiille auf, und kehrt als Geist zum Herzen des Waldes
. den alten Waldern der Welt. Suriick. .
Nicht selten werden diese durch Wenn eine Einheit Gefallender Dryaden den Urwuttest 1
die Nihe von Herdensteinen nicht besteht, erleidet sie W3 Verluste, gegen die keine
verdorben. Uralter Hass auf alles, Schutzwirfe erlaubt sind.
was nicht zu 1hre{n .VVal.d gghort, Gefallene Geister
brennt schon natiirlich in diesen Gefallene Dryaden sind verdreht durch das Chaos, sie
Geschopfen. Es bedarf nur wenig, gehorchen nurnoch ihrem diisteren Verstand. .
in ihnen den gleichen verderbten Eine Einheit Gefallener Dryaden darf weder den \
7 lles Zivilisierte zu Moralwert des Generals verwenden, noch darf sich —
or{1 gegen 4 .es ihnen ein Charaktermodell anschlieRen. I
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.




% - =
Bestigor
B KGBF §S W IP I A MW
Bestigor 5 4 3 4 4 1 3 1 7
GrofSshorn 5 4 3 4 4 1 3 2 7
] EINHEITENTYP: Infanterie |
SONDERREGELN: Urwut, Entweihte Trophien (S.39) Ull
¥
r
I . B
- 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

AN
n,:., EINHEITENTYP:

=

SONDERREGELN:

Monstrose Infanterie
Blutgier (S.43), Angst, Aufpralltreffer (1)

Starke aus Fleisch

Ein Minotaure verschlingt bereits wéhrend dem Kampf
das Fleisch  seiner Feinde.

Wirf fir jedes durch die Minotauren ausgeschaltete
Modell einen W6. Bei einem Ergebnis von 6 erhalt ein
verwundeter Minotaure einen Lebenspunkt zurilick, bis
zu seinem Maximum von 3 Lebenspunkten.

Centigor I
i B KGBF S W ILP I A MW n
Centigor 8 4 3 4 4 1 2 2 7 I
8 Donnerhuf 8 4 3 4 4 1 2 3 7
EINHEITENTYP: Kavallerie
SONDERREGELN:  Urwut, Betrunken (S.47)
)
)
Gnargor
B KGBF S W ILP I A MW
Gnargor 7 3 0 5 5 3 2 4 6
EINHEITENTYP: Monstrose Bestie

€ | SONDERREGELN:

Angst, Donnernder Angriff (S.45)




* Ve

Gnargor-Streitwigen

B KGBF S W ILP I A MW
Gnargor-Streitwagen 5 5 5
Bestigor 4 3 4 3 1 7
Gor - 4 3 3 301 7
Gnargor 7 3 - 5 - - 2 4 - |
Vs
EINHEITENTYP: Streitwagen v
SONDERREGELN: Urwut, Angst, Donnernder Angriff (S.45) T
Harpyien
B KGBF S WILIP I A MW
Harpyie 5 3 o0 3 3 1 5 2 6
i EINHEITENTYP: Infanterie
QJ SONDERREGELN:  Fliegen
-"“5 -
Chaosbruten
B KGBF S WIPI A MW :
Chaosbrut 2w6 3 0 4 5 3 2 Wb+l 10 I
Schleuderbrut w6 3 3 4 5 3 2 Wb+ 10 ﬁ

: L EINHEITENTYP: Monstrose Bestie

SONDERREGELN:  Angst, Zufillige Attacken, Zufillige Bewegung, p
Unerschiitterlich

Mutierte Wurfarme (nur Schleuderbrut)

Verformte Extremitdten greifen wahllos nach allem,
was sie dem Feind entgegenschleudern kénnen. 1
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  Stdrke Sonderregeln
24 3 Riistungsbrechend,

Schnell Schussbereit

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

4 v k=i 2 ‘ . " o = L
N - - T — . 12 — =
|




Ghorgor

B KGBF S WIP I A MW

Ghorgor 7 4 o 6 6 6 3 6 10

EINHEITENTYP: Monster

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

LY
Starke aus Fleisch -
Ein Ghorgor verschlingt bereits wéhrend dem Kampf | J

das Fleisch  seiner Feinde.

Wirf fir jedes durch den Ghorgor ausgeschaltete -
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, Immun gegen Psychologie,
Magieresistenz (2), Schleudern (S.49), Urwut,
Unnachgiebig

Grinderlak A
B KGBF §S W IP I A MW
Grinderlak 8 4 4 5 5 5 3 5 9
)

EINHEITENTYP: Monster

SONDERREGELN: Entsetzen, Grof3es Ziel, Immun gegen Psychologie,
Fliegen, Giftattacken, Aura des Wahnsinns (S.50),
Wurmzunge (S.50), Giftiges Blut (S.50)
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Hexenbaum
B KGBF S W IP I A MW
Hexenbaum - - 7 3 - - -
Baumgeist 5 O 5 5 1 2 1 9
EINHEITENTYP: Kriegsmaschine
SONDERREGELN:  Angst, Grofes Ziel, Regeneration U
GrofSer dunkler Schatten
Bedrohlich dunkel, scheinbar ohne Tageslicht zu |
reflektieren, thront die Baumkrone am Horizont.
,Der Baum war b-bose, ich sage Dunkle Magie fliesst durch die Adern dieses Baumes.
Fuch d-das. Herr. Er.. er.. Bei In 12 Zoll Umkreis erhalt jeder Zauberer einen Bonus
Si I Ih ’ d ir i3 doch auf das Wirken von Sprichen aus den Lehren der
1.gmar. I werdet mir ja doc Schatten und des Todes von +1. Hingegen werden
nicht glauben! Zauber der Lehren des Lichts und des Lebens beim
Wir - Ihr wisst schon, der Zauberwurf um -1 reduziert, sofern sich deren Ziel
IR fbert von der Dorfmiihle. der oder Ursprung innerhalb von 24 Zoll befindet.
alte Eissner unsl ich se}bst ~ wir Macht des schwarzen Holzes
wussten, dafd dieses Ding gefallt Manch ein Schamane wei3 um die Wirkung der
werden muss, seit es in dieser Essenz dieser Bdume.
Vollmondnacht aufgetaucht war. Wenn du beim erwiirfeln deiner Zauberspriiche aus
den Lehren des Todes oder der Schatten einen Zauber
. . . gegen den Grundzauber tauschst, so kannst du dich
Weshalb wir es nicht gleich entscheiden, diesen dem Hexenbaum zu schenken.
taten? Herr, vergebt mir, aber Der Hexenbaum gilt fortan als Zauberer einer Stufe,
habt Ihr je solch ein Ungetiim entsprechend seiner ibrigen Lebenspunkte.
blickt? Die Sch des Ge3 Bei Totaler Energie erleidet der Baum automatisch
=t .1c (t'. le Schatten des ea'st einen Lebenspunktverlust, muss aber nicht auf der
- sie... sie kamen des Nachts in Tabelle wiirfeln.
unsere Stuben. E-Es war, als
wiirden sie nach uns greifen Rabensturm '
wollen. Herr!“ Unzéhlige Raben verdunkeln dem Himmel (ber dem
’ ’ Hexenbaum.Manchmal strémen diese auf einen Feind 1
. zu und greifen wild hackend und kratzend an. i
Auszug aus dem Ermittlungstagebuch des Rabensturm ist eine Schussattacke mit dem folgenden
Hexenjdgers Markus Schreiber Profil:
Reichweite BF S  Sonderregeln
36“ 6 2 Mehrfachschiisse (2W6) . J
H
‘




Natiirliche Harte (Grundzauber)

Zorn der Wildnis (Lehrenattribut)
Wenn eine befreundete Einheit der Tiermenschen mit d
Sonderregel 'Urwut' von einem Unterstiitzungszauber der
Lehre der Wildnis betroffen wird, besteht diese Einheit bis
zum Beginn der ndchsten Magiephase der Tiermense
samtliche Urwut-Tests automatisch.

Falls die Einheit stattdessen die Sonderregel 'Blutgier' besi
so verfillt die Einheit tiefer in Raserei und erhdlt eine wei
Attacke, ganz so, als hatte sie einen Nahkamp
Dieser Effekt kann nur einmal pro Magieph

Zauberwert 7+

Wenn die Wildnis die Tiermenschen eines gelernt hat, dann ist es das Uberleben.

'Naturliche Harte' ist eine Unterstiitzungszauber mit einer Reichweite von 24“. Die Zeileinheit erhalt bis zum
Beginn der nachsten Magiephase der Tiermenschen +1 Widerstand und wird immun gegen Giftattacken.
Der Zauberer kann sich entscheiden, 'Nattirliche Harte' auf alle befreundeten Einheiten innerhalb 12 zu wirken,

dadurch erhoht sich der Zauberwert auf 14+.

1. Bestiensturm Zauberwert 12+

Voller Wut rasen die Tiermenschen auf den Feind, um

dessen Fleisch zu zerreissen.

'‘Bestiensturm' ist ein Unterstiitzungszauber mit einer

Reichweite von 12“. Die betroffene Einheit darf sofort

I eine Bewegung durchfiihren, als ware sie in der Phase
'Restliche Bewegungen'. Wenn die betroffene Einheit
sich im Nahkampf befindet, darf sie bis zum Beginn der
nachsten Magiephase ihre  Verwundungswirfe
wiederholen.

2. Gezieferschwall Zauberwert 8+
Kleine Krabbeltiere erheben sich gegen die Feinde der
l Tiermenschen, beissen sich in ihr Fleisch. Die Feinde
versuchen verzweifelt das Ungeziefer aus ihren
Ristungen zu treiben.
'‘Gezieferschwall' ist ein Fluchzauber mit einer
Reichweite von 24“. Die betroffene Einheit erleidet sofort
4W6 Treffer der Starke 1. Desweiteren kann die Einheit
bis zur nachsten Magiephase des Tiermenschen nicht
parieren und erleidet einen Malus von 1 auf ihren
- Rustungswurf.

3. Urschrei Zauberwert 10+
Der Schamane entfesselt ein Geschrei, das seinen
Hass auf die Zivilisation entfesselt.
Direktschadenszauber. Der Schamane fihrt eine
Atemwaffe mit S3 aus, gegen die keine Ristungswirfe
erlaubt sind. Sollte sich der Schamane im Nahkampf
befinden, erhdlt die Einheit in Kontakt mit dem
Schamanen 2W6 Treffer.

4. Rostfluch Zauberwert 11+
Die strahlenden Ristungen und Waffen der zivilisierten
Feinde beginnen rau und briichtig zu werden.

'Rostfluch' ist ein Unterstitzungszauber mit einer
Reichweite von 24“. Die betroffene Einheit erhalt
riistungsbrechende Attacken. Der Schamane kann sich
entscheiden eine starkere Variante zu wirken. Die
Rustung wird dann um W3 reduziert, der Zauberwert
k erhoht sich auf 14+,

- . —

5. Mantel des Ghorok Zauberwert 12+
Ghorok war ein Minotaurus, dessen Wildheit einem
Sturm gleich kam. Sein Geist ist derart Blutgierig und
Rachslichtig, dass manch Schamane seine Essenz
herbeizurufen vermag.

Bleibt im Spiel. 'Mantel des Ghorok' ist ein
Unterstiitzungszauber mit einer Reichweite von 12% der
eine befreundete Einheit zum Ziel hat. Wenn erfolgreich
gewirkt, stelle ein Minotaurenmodell (oder passenden
Marker) direkt hinter die Einheit. Das Minotaurenmodell
besitzt Profil und Sonderregeln eines Todesbullen, und
kann normal Attacken durchfilhren, als ware es im
ersten Glied befindlich. Das Modell kann nicht an
Herausforderungen teilnehmen, noch getroffen oder
verwundet werden. Es wird entfernt, wenn die Einheit
flieht, vernichtet wird oder der Zauber gebannt wird.

Die Wildheit ist jedoch so extrem, dass das befreundete
Regiment jede eigene Magiephase W3 Treffer der S6
erleidet.

6. Herrschaft der Wildnis =~ Zauberwert 15+
Die Feinde der Tiermenschen lernen die Gefahren der
Wildnis kennen, als sich die Wildnis selbst gegen sie
richtet.

'Herrschaft der Wildnis' ist ein Fluchzauber, der eine
feindliche Einheit innerhalb 24“ zum Ziel hat. Jedes
Modell der betroffenen Einheit muss sofort einen Test
auf gefahrliches Gelande ablegen.

Desweiteren erleidet die Einheit flr das restliche Spiel
Treffer, als ware sie in einem bésen Wald (RB S.119)
befindlich.

e ™




".I._

- — |

Trollhaut

Die Gotter schenkten eine Haut, die
Verwundungen wie die Trolle heilen kann.
Verleiht dem Trager Regeneration.

40 Punkte

Vielarmige Bestie
Mehr Arme, mehr Hiebe!

Das Modell erhalt eine weitere Attacke.
25 Punkte

- —

o

Verwachsene Haut
Dicke Hornhaut und dichtes Fell liberzieht den
Koérper des Tiermenschen mit dieser Gabe.
Regeln unverandert (S.91)
15 Punkte

Ubernatiirliche Sinne
Weitere Augen verbessern die
Reaktionen des Gesegneten.

Regeln unverandert (S.91)
5 Punkte

Schneckenhaut
Zaher, giftiger Schleim tropft liberall vom zottigen
Fell des Tragers. Selbst die Waffen sind bedeckt.
Verleiht dem Trager Giftattacken.
35 Punkte

- — ey

4!

Schattenfell

Das Fell reflektiert keinerlei Licht. Es ist eine
Segnung des Tzeentch an wiirdige Schamanen.
Der Trager darf mit zwei Wurfeln kanalisieren.
(Nur Schamanen und Grof3schamanen)

20 Punkte

Gewaltige Hauer
Der Tiermensch besitzt Stol$zdhne,
wie sie sonst nur Tuskgors haben.
Regeln unverandert (S.91)
15 Punkte

Rune der wahren Bestie
Besonders bestialischen Tiermenschen brennt
sich eine Rune der Gétter auf die Brust.

Der Trager erhalt Raserei, wenn er den Urwuttest
mit einem Ergebnis von weniger als 5 besteht.
5 Punkte

Laune der Gotter

Wahle diese Gabe wie die anderen in der Armeeliste. Wie beim Ermitteln von Zauberspriichen
wirfst du nach der Aufstellung einen W6. Das Modell hat von nun an folgende Gabe:
1 — Ubernatiirliche Sinne, 2 — Gewaltige Hauer, 3 — Verwachsene Haut,
4 — Vielarmige Bestie, 5 — Schneckenhaut, 6 - Trollhaut

20 Punkte

Beachte, dass auf diese Weise das Maximum an Punkten fiir magische Gegensténde (iberschritten werden kann.
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SCHATZE DER HERDENSTEINE

Der Menschenpfahler [50] '
Magische Waffe I
Dieser Speer ist getrankt mit dem uralten Hass auf die menschliche Zivilisation. 4
Magischer Speer. Der Trager dieser Waffe erhéht seine Starke um +1 und erhalt die
Sonderregel TodesstoR3.

Sofern mindestens eine Verwundung durch Todessto8 hervorgerufen wurde, wird

der Trager und seine Einheit fir eine Runde unnachgiebig.

Axte des Khorgor [40]

Magische Waffen ]
Alte Erbstiicke der Bestie Khorgor, durchstrémt von seinem wilden Geist.

Regeln unverandert (S.93)

Der Bronzespalter [30]

Magische Waffe

Man munkelt, er komme aus dem Reich des Khorne selbst...
Regeln unverandert (S.93)

Widderhornhelm [15] g
Magische Ristung -
Dieser Helm verwédchst mit dem Kopf des Tragers, und bildet somit grof3e
gewundene Hbérner, mit denen er seinen Gegner aufspiessen kann.

Regeln unverandert (S.93)

Kelch des schwarzen Regens [40]

Talisman

Dieser alte Schédelkelch kann einen Regen aus Schlamm hervorrufen.
Regeln unverandert (S.94)

I

Erbeutetes Zwergenbier [35]

Verzauberter Gegenstand

Wieder wurde eine Handelskaravane der Zwerge zu selbstsicher, und wagte den
kiirzeren Pass, der durch den dunklen Wald fiihrte...

Der Trager und seine Einheit (sofern einer angschlossen) durfen vor Beginn des
Spiels auf der Tabelle fur Betrunken (S.46) wirfeln.

Hexenbaum-Fetisch [20] _
Arkanes Artefakt § r
Der Ast eines verfluchten Hexenbaumes.
Regeln unverandert (S.95)

Gezackter Dolch [20]

Arkanes Artefakt

Ein Opferdolch fiir die Ehrerweisung an die Chaosgotter.
Der Schamane darf in der eigenen Magiephase ein freundliches Modell in 6 Zoll
Umkreis opfern. Entferne das ‘Modell als Verlust und erhalte dafiir einen
Energiewurfel. :

Das Bestienbanner [75]
Magische Standarte

Dieses grausame Banner besteht vollsténdig aus den Hauten erschlagener Gegner -
Regeln unverandert (S.95)



