
Das folgende besondere Charaktermodell wurde anders als die im Armeebuch vorgestellten noch nicht ausführlich getestet und ist daher nicht unbedingt ausgewogen. Folglich musst du dir vor dem Spiel die Erlaubnis deines Gegners einholen, wenn du dieses Modell gegen ihn einsetzen möchtest.

Schattenklinge ist für Dunkelelfenverhältnisse ein sehr junger Krieger, kaum 150 Jahre alt. Sein Ruf jedoch ist schon jetzt legendär. Berichte von seine grausamen Eskapaden dienen vielen Balladen als Vorlage und finden gleichwohl als Gutenachtgeschichte für den Dunkelelfennachwuchs Verwendung. Seine wahrscheinlich berüchtigste Unternehmung war die Ermordung der kompletten Besatzung eines Falkenschiffs der Hochelfen. Nur der furchtbar entstellte Kapitän wurde am Leben gelassen, so dass er den Seinen von den albtraumhaften Nächten erzählen konnte, in denen die Schiffscrew vergeblich versucht hatte, Schattenklinge in die Enge zu treiben.

Ein kaum wahrnehmbarer Schatten glitt über die äußere Mauer der Residenz des Dunkelelfenadligen und landete lautlos im Innenhof. Schattenklinge wurde wiederholt von Hellebron in Anspruch genommen, wenn sie sich politischer Gegner entledigen wollte.

Der Hintergrund der Morde, die er im Auftrag seiner Herrin beging, war für Schattenklinge uninteressant. Er hatte ein Leben zu beenden, und nach mehr strebte er nicht. Er genoss das Zittern des Opfers, bevor es vom Gift seines Dolches dahingerafft wurde. Er fand Gefallen an den schmerzverzerrten Gesichtszügen, die von unsäglicher Pein zeugten, welchen das Höllendrachengift verursachte.

Kurzum, er liebte seine Arbeit. Und er war loyal. Das einzige, was er neben dem Morden schätzte, war Loyalität, eine Eigenschaft, die ihm seit seiner frühen Kindheit, seitdem er in der Todesnacht von Hexenkriegerinnen entführt und im Tempel des Khaine zum Assassinen ausgebildet worden war, eingeschärft wurde. 

Im Tempel lernte er die tödlichen Kampfkünste der Assassinen des Khaine, studierte die Lehre der Gifte und trainierte die Kunst des lautlosen Bewegens. Und er lernte, dass niemand so mächtig wie die Hexenkönigin war, abgesehen vom Hexenkönig selbst.

Als Schattenklinge seinen Dolch bis zum Schaft in den Rücken der Turmwache rammte, tat er dies beinahe geistesabwesend. Professionell zu töten war für ihn eine Instinkthandlung, die keiner Konzentration sondern lediglich eines Reflexes bedurfte. Auch die übrigen Wachen stellten kein Hindernis dar. Sie bemerkten ihn erst, als sie dem Tod näher waren als dem Leben.

Schattenklinge kann in einer Dunkelelfenarmee eingesetzt werden und zählt dann als eine Kommandantenauswahl. Er muss exakt wie hier angegeben eingesetzt werden und darf keine zusätzliche Ausrüstung oder magischen Gegenstände erhalten. Wie alle Assassinen darf er auch nicht der General der Armee sein.
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Punkte: 360

Waffen & Ausrüstung: Schattenklinge besitzt zwei Handwaffen, die mit Höllendrachengift bestrichen sind (siehe Seite 22 im Dunkelelfen-Armeebuch), das Herz der Trauer und einen Stärkungstrank. Er beherrscht zudem den Tanz der Verdammnis, die Berührung des Todes, die Geste des Khaine und den Kriegsschrei des Khaine (siehe Seite 23 im Dunkelelfen-Armeebuch).

Herz der Trauer: Wenn Schattenklinge ausgeschaltet wird, platzierst du die große Explosionsschablone über dem Punkt, an dem er verschieden ist. Alle vollständig bedeckten Modelle werden automatisch getroffen, teilweise bedeckte nur bei einer 4+. Modelle, die vom Herz der Trauer getroffen werden, erleiden einen Treffer der Stärke 3.

Stärkungstrank: Schattenklinge darf diesen Trank zu Beginn eines beliebigen Spielzugs trinken. Die Wirkung hält an, bis der nächste Spieler am Zug ist (also profitiert er entweder die Dauer seines oder des gegnerischen Spielzugs vom Trank). Solange die Wirkung anhält verleiht ihm der Trank +3 Stärke. 

SONDERREGELN

MEISTER DER ASSASSINEN: Schattenklinge wird genau wie ein Assassine eingesetzt, mit der Ausnahme der “Tarnung³-Regel, die bei ihm wie folgt abgeändert wird. Schattenklinge hat vier Aufstellungsmöglichkeiten. 1) Normal, 2) wie ein Kundschafter (wenn du möchtest auch in einer Einheit
Schatten), 3) gemäß der “Tarnung³-Regel (siehe Seite 11 im Dunkelelfen-Armeebuch) und 4) unter den Feinden. Falls er letztere Option wählt, kommen folgende Regeln zur Geltung: Zu Beginn eines deiner Spielzüge sagst du an, dass Schattenklinge seine Tarnung aufgibt. Platzier irgendwo auf dem Schlachtfeld eine Spielmarke. Dort hat er versucht sich zu verstecken. Wirf den Artillerie- und den Abweichungswürfel. Wenn du eine Fehlfunktion erwürfelst, wurde Schattenklinge von den Feinden entdeckt und zählt als ausgeschaltet. Wenn der Artilleriewürfel jedoch eine Zahl zeigt, bewegst du Schattenklinge die entsprechende Augenzahl in Zoll in die Richtung, in die der Pfeil auf dem Abweichungswürfel weist (bzw. du belässt ihn am Ausgangspunkt, wenn das Treffersymbol gefallen ist). Platzier Schattenklinge am ermittelten Punkt. Schattenklinge darf sich anschließend wie üblich bewegen, angreifen und kämpfen. Wenn der Abweichungswurf Schattenklinge in eine gegnerische Einheit bringt, platzierst du ihn an der Vorderseite des Regiments in direkten Kontakt (bzw. so nahe wie möglich an der Front). Er zählt als Angreifer. Wenn er in eine befreundete Einheit abweicht, bewegst du ihn an die nächstgelegene Kante außerhalb der Einheit

