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Charaktermodelle











Kommandanten











Shogun
4
7
5
4
4
3
5
4
10
100

Ordensmeister
4
3
2
3
4
3
3
2
9
140

Helden











Jonin
4
5
5
4
4
2
6
3
8
60

Shinto Priester
4
3
2
3
4
2
3
2
8
60

Daimyo
4
5
4
4
4
2
4
3
9
80

Kerneinheiten











Bauern
4
2
0
3
4
1
3
1(2)
6
5

Leichte Reiter
4
3
4
3
4
1
3
1(2)
7
15

Armbrustschützen
4
3
4(5)
3
4
1
3
1
7
12













Eliteeinheiten











Samurai
4
4
4
4
4
1
3
2(3)
8
16

Mönche
4
4
0
3
4
1
3
1(2)
8
12

Ninja
4
4(5)
4
3
4
1
4
2
8
14

Schwere Kavallerie
4
4
0
3
4
1
3
1(2)
8
23

Seltene Einheiten











Ronin
4
4(5)
4
4
4
1
4
3
9
30

Kami
6
4
0
4
4
2
5
2
7
30

Arkebusiere
4
3
4(5)
3
4
1
3
1
8
18

Reittiere











Pferd
8
3
0
3
3
1
3
1
4


(...)Champion

Waffen:

Nodachi: zweihändig +1 Stärke, +2 Stärke im Angriff 

Naginata: zweihändig, +1 Stärke, +1 Attacke im Angriff

Shaken: 6“ Reichweite, S3

Arkebusen: zählt als Muskete

Kusari-Kama: +1 Stärke gegen Kavallerie

Andere Gegenstände:

Blendpulver: der Gegner trifft immer auf die 5

Sprengpulver: einmal/ Spiel zusätzliche Attacke S5

Ausrüstung:

Bauern: Handwaffe, leichte Rüstung

Leichte Reiter: Pferd, Speer, Handwaffe, leichte Rüstung

Armbrustschützen: Armbrust, Handwaffe

Samurai: Handwaffe, Zweihandwaffe, schwere Rüstung

Mönche: Naginata, leichte Rüstung

Ninja: zwei Handwaffen, Shaken, leichte Rüstung

Schwere Kavallerie: Pferd, Speer, Handwaffe, schwere Rüstung, Rossharnisch

Ronin: Handwaffe, Zweihandwaffe, Schild, schwere Rüstung, Shaken

Arkebusiere: Arkebuse, leichte Rüstung, Handwaffe

Kami:-

Shogun: Handwaffe

Ordensmeister: Handwaffe

Jonin: Handwaffe

Shinto Priester: Handwaffe

Daimyo: Handwaffe

Optionen:

Bauern: +1p./Modell für Speere, +1p./Modell für Schilde, +1p./Modell Kusari-Kama, 

+10p. Standarte/Champion, +5p. Musiker

Leichte Reiter: 4p./Modell für Bögen, + 12p. Standarte/Champion, +6p. Musiker

Armbrustschützen: +2p./Modell für leichte Rüstung, +12p. Champion/Standarte, +6p. Musiker

Samurai: kostenlos Zweihandwaffe gegen zwei Handwaffen tauschen, +2p./Modell für Schilde,

+14p. Standarte/Champion, +7p.Musiker

Mönche: +14p. Standarte/Champion, +7p.Musiker

Ninja: 5p./Modell für Gift, +3p./Modell für Blendpulver, +4p./Modell für Sprengpulver,

+1p./Modell für Kusari-Kama

Schwere Kavallerie: +2p./Modell für Schilde, +1p./Modell um Speere gegen Lanzen zu tauschen

+14p. Standarte/Champion, +7p.Musiker

Ronin: +2p./Modell für Kusari-Kama

Arkebusiere: +14p. Standarte/Champion, +7p.Musiker

Kami: -

Shogun: +6p. Nodachi, +6p. Naginata, +6p. Zweihandwaffe, +6p. zusätzliche Handwaffe, +6p. Speer,

+6p. Lanze, +3p. Shaken, +3p. Kusari-Kama, +3p. Schild, +3p. leichte Rüstung, +6p. schwere Rüstung,

+3p. Blendpulver, +3p. Sprengpulver, +20p. Pferd, +6p. Rossharnisch

Ordensmeister: + 20p. Pferd, +6p. Rossharnisch, +35p. St. 4

Jonin:+4p. Zweihandwaffe, +4p. zusätzliche Handwaffe, +4p. Speer, +2p. Shaken, +3p. Blendpulver,

+3p. Sprengpulver, +5p. Gift, +2p. Schild, + 2p. leichte Rüstung, +16p. Pferd, +4 p. Rossharnisch

Shintopriester: +35p. St.2

Daimyo: +5p. Nodachi, +5p. Naginata, +4p. Zweihandwaffe, +4p. zusätzliche Handwaffe, +4p. Speer,

+2p. Shaken, +3p. Blendpulver, +3p. Sprengpulver, +5p. Gift, +2p. Schild, + 2p. leichte Rüstung,

+4p. schwere Rüstung, +16p. Pferd, +4 p. Rossharnisch, +25p. Armeestandarte 

Sonderregeln:

Ordensmeister: Zauberer St. 3, wählt seine Sprüche aus der Shinto-Lehre oder einer beliebigen Lehre aus dem Warhammerregelbuch.

Shinto Priester: St. 1 Zauberer, Wählt seine Sprüche aus der Shinto-Lehre

Bauern:-

Armbrustschützen:-

Leichte Reiter: leichte Kavallerie

Samurai: Wenn eine Einheit Samurai flieht, werfe einen W6. Bei einer 1, wird ein Modell der Einheit entfernt.

Mönche: Unnachgiebig

Ninja: Bewegen durch schwieriges Gelände ohne Abzüge, Plänkler

Schwere Kavallerie: -

Ronin: -

Arkebusiere: -

Kami: Angst, Plänkler, können das Spielfeld nach dem 2. Spielzug von einer beliebigen Spielfeldkante betreten

Tugenden:

Yu:    Einheit: +30p., Charaktermodell +20 p.

Die Einheit/ das Charaktermodell ist unnachgiebig. Dies gilt auch für Einheiten denen sich das Charaktemodell mit der Tugend anschließt und anders herum.

Chugi:    Einheit +30p., Charaktermodell +20p.

Die Einheit/ das Charaktermodell darf pro Moralwerttest einen Würfel neu werfen. Dies gilt auch für Einheiten denen sich das Charaktemodell mit der Tugend anschließt und anders herum.

Meiyo:    Charaktermodell +10p.

Herausforderungen dieses Charaktermodells müssen angenommen werden.

Gi:    Einheit +35p., Charaktermodell +30p.

Die Einheit/das Charaktermodell erhält W3 Wiederholungswürfe.(würfele die Anzahl der Wiederholungswürfe vor dem Spiel aus)

Einheitengröße:

Bauern: 10+

Leichte Reiter: 5+

Armbrustschützen: 10+

Samurai: 10+

Ninja: 5-15

Mönche 10+

Schwere Kavallerie: 5+

Ronin: 5-15

Kami: (0-1 mal) 1-6

Arkebusiere:5+

Magische Gegenstände:

Magische Waffen:

Stichschwert






60p.

Attacken mit dem Stichschwert verwunden immer auf 2+

Löwentöter






40p.

Attacken mit dem Löwentöter verursachen W3 Lebenspunktverluste


Roteisenklinge






35p.

Attacken mit der Roteisenklinge ignorieren Rüstungswürfe

Enthauptungsklinge





30p.

Verleiht dem Modell die Sonderregel Todesstoß
Flügelshuriken






15p.

Reichweite 12“. Stärke 4.

Magische Rüstungen:

Verhöhnender Helm





35p.

Einheiten mit Sicht auf das Modell mit dem Verhöhnenden Helm

erhalten einen Malus von –1 auf ihren Moralwert.

Spiegelpanzer






30p.

Schwere Rüstung.

Alle Attacken auf das Modell mit dem Spiegelpanzer erhalten einen

Malus von –1 auf den Trefferwurf.

Ying-Yang-Schild





15p.

Schild.

Verleiht dem Träger einen 6+ Rettungswurf.

Verzauberte Gegenstände:

Geisterhandschuh





40p.

Das Modell mit dem Geisterhandschuh besitzt die Sonderregel

körperlos.

Drachenfeuerwerk





30p.

Eine Anwendung

Alle gegnerischen Einheiten in 12“ Umkreis unterliegen bis zum

nächsten eigenen Zug den Regeln für Blödheit.

Schwingenkristall





30p.

Der Schwingenkristall verleiht dem Modell das ihn trägt die

Möglichkeit Flugbewegungen durchzuführen

Insignien des Kaisers





30p.

Das Modell und die Einheit, der es sich angeschlossen hat, erhalten

die Sonderregel Immun gegen Psychologie.

Ring der tausend Winde





15p.

Das Modell und die Einheit, der es sich angeschlossen hat, erhalten

die Sonderregel Magieresistenz (1).

Arkane Artefakte:

Karmaband






65p.

Bei jedem Versuch einen Zauber zu wirken darfst du einen

zusätzlichen W3 für den Komplexitätswurf werfen.

Segensring






35p.

Das Modell mit der Segensschriftrolle darf pro Spiel einen 

Zauberpatzer ignorieren. Der Zauber wird nicht gewirkt.

Stein des Seelenraubs





10p.

Eine Anwendung

Gebundener Zauberspruch. Energiestufe 4

Ein gegnerisches Charaktermodell muss sofort einen Initiativetest 

Ablegen. Wird der Test verpatzt verliert das ausgewählte Modell

Einen Lebenspunkt.

Magische Standarten:

Banner Der weiten Wege





60p.

Das Modell mit dem Banner und die Einheit, der es sich

angeschlossen hat, dürfen sich in jeder Magiephase des Spielers,

der diese Einheit kontrolliert, W3“ bewegen. Wenn sie auf

gegnerische Einheiten trifft zählt die Einheit in der nächsten

Nahkampfphase als Angreifer.

Wutstandarte






50p.

Die Einheit mit dem Banner hasst alle Gegner.

Standarte der Jagd





50p.

Die Einheit mit der Standarte verfolgt zusätzliche W6“

Magielehre

Shinto-Lehre






Komplexität

Schützende Hände





4+

(Bleibt im Spiel)

verleiht einer befreundeten Einheit in 18“ Umkreis einen

Rettungswurf von 6+.

Kriechende Qualen





5+

Magisches Geschoss

Verursacht bei einer feindlichen Einheit in 24“ Reichweite im

Sichtbereich des Zauberers 2W6 Treffer mit Stärke 2.

Wind der Heilung





7+

Verleiht einer befreundeten Einheit im Umkreis von 12“ um den

Zauberer und im Sichtbereich des Zauberers die Sonderregel

Regeneration.

Böse Geister






8+

Kann auf eine gegnerische Einheit in 18“ Umkreis gewirkt werden.

Diese Einheit trifft im nächsten Spielzug nur auf 6+.

Körper aus Eisen





10+

(Bleibt im Spiel)

Kann auf eine befreundete Einheit im Sichtbereich des Zauberers

gewirkt werden. Diese Einheit erhält einen Bonus von+1 auf den

Widerstand.

Freitod







12+

Kann auf eine beliebige feindliche Einheit auf dem Spielfeld gewirkt

Werden. Führe einen Moralwerttest bei der Einheit durch.

Entferne W3 Modelle dieser Einheit, wenn der Test verpatzt wird.

