SPEARHEAD
& SKAVEN

NAGSCHMAUSSCHWARM

v v Wenn die Skaven durch die Reiche stromen, gleicht dies einem Bild aus apokalyp-
Diese Speerspitze-Armee be- tischen Texten. Sie sind Fleisch gewordener, tollwiitiger Hunger, eine quiekende

steht aus folgenden Einheiten: Woge, die alles in ihrem Weg erstickt. Selbst eine recht kleine Skavenhorde kann
durch ihre rasende Uberzahl triumphieren. Die Nagschmausschwirme sind hier-

GENERAL fiir ein gutes Beispiel: Scharen aus Rattenmenschen, die im manischen Drang, zu

4 Klauenfirst auf Nagbestie verschlingen, zu verderben und den Tod zu bringen, vorandriangen.

EINHEITEN 2 Nagschmausschwirme setzen auf Uberzahl, um den Sieg zu erringen; entbehr-

4 1 Grauer Prophet liche Clanratten iiberwiltigen an der Seite von Rattenogors den Feind. Ihre An-

4 1 Warlock-Techniker fithrer sind dabei alles andere als subtil. Die Klauenfiirsten, die sie befehligen,

4 10 Clanratten sind gerissene Strategen und wissen, wo sie ihre Krieger opfern miissen, um den

4 10 Clanratten Feind zu zermiirben - bevor sie selbst heranreiten, den Kampf entscheiden und

3 Rattenogors den Ruhm einstreichen. Ein Klauenfiirst wird von Beratern begleitet, sowohl ma-

giekundigen Grauen Propheten als auch Warlock-Technikern der Skryreclans, die
unberechenbares, aber todliches Unterstiitzungsfeuer beisteuern. Diese Ratten-
potentaten unterminieren einander selbstverstandlich stindig, aber das sorgt
auch dafir, dass nur die kliigsten unter ihnen an die Spitze aufsteigen.

»Mensch-Dinge sterben. Kurz-Dinge sterben.
Acelf-Dinge sterben. Jetzt ist unsere Zeit, ja-ja.
Der Tod kommt, um an der Welt der Oberfliche zu nagen.

- Klauenfiirst Muskritt vom Clan Fang




KAMPFEIGENSCHAFTEN

£ Einmal pro Schlacht, Aufstellungsphase §if & Deine Bewegungsphase

DIE LAUERNDE RATTEN-
SCHAR: Was wimmelt da unter
der Oberfliche?

Ansage: Wihle als Ziel eine be-
freundete Einheit, die nicht aufge-
stellt wurde.

Effekt: Die Zieleinheit wird in den
Tunneln in der Tiefe in Reserve
aufgestellt. Einheiten in den Tun-
neln in der Tiefe, die am Ende der
dritten Schlachtrunde nicht die
Fihigkeit ,,Nagloch-Uberfall“ ein-
gesetzt haben, werden zerstort.

m AUFSTELLUNG

NAGLOCH-UBERFALL: Eine
Gruppe Skaven erscheint aus einem
leuchtenden griinen Riss in der Re-
alitit auf dem Schlachtfeld.

Ansage: Wiihle eine befreundete
Einheit, die in den Tunneln in der
Tiefe ist, die diese Fahigkeit ein-
setzt.

Effekt: Stelle jene Einheit vollstin-
dig innerhalb von 6" um eine Ecke
des Schlachtfelds und weiter als

9" von allen feindlichen Einheiten
entfernt auf.

ScHLUSSEL [

Warlock-Techniker




74 Einmal pro Schlacht, deine Fernkampfphase

‘WARPSTEINGESCHOSSE: Diese Geschosse sind
von der Energie der Zerstorung durchdrungen und un-
fassbar verheerend.

Ansage: Wihle eine Fernkampfwaffe einer befreunde-
ten Einheit.

Effekt: Jene Waffe hat in dieser Phase Krit. (todlich).

ZU SCHNELL ZUM TREFFEN-TREFFEN: Diese
wuselnden Rattenmenschen stieben in alle Richtungen
aus dem Nahkampf und entgehen dem Gegenschlag.

Effekt: Befreundeten Einheiten wird kein tédlicher
Schaden zugefiigt, wenn sie RickzuG-Fahigkeiten ein-
setzen.

4 Reaktion: Du hast die Fihigkeit ,Verstirkung rufen“

angesagt

HERR DER WIMMELNDEN HORDE: Die krei-
schenden Kriegsschreie dieses Klauenfiirsten lenken sei-
ne Rattendiener als Schwarm gegen den Feind.

Effekt: Statt nach den Aufstellungsanweisungen der Fa-
higkeit ,,Verstarkung rufen” kann die Ersatzeinheit voll-
stindig innerhalb von 13" um diese Einheit und nicht
im Nahkampf aufgestellt werden.

VERBESSERUNGEN: Gib deinem General 1 der folgenden Verbesserungen.

SKRYRE-VERBINDUNGEN: Dieser Klauenfiirst

hat Skryre-Ingenieuren unter seinem Befehl aufgetragen,
seine Rattlingpistole zu iiberladen.

Effekt: Die Rattlingpistole deines Generals hat Atta-
ckenwert 2W6 statt W6.

WARPSTEINAMULETT: Dieser widerwdrtige Talis-
man strahlt Wellen mutierender Energie aus.

Effekt: Subtrahiere 1 von Schutzwiirfen fiir feindliche
Einheiten, die mit deinem General im Nahkampf sind.

MANTEL AUS VERNAHTEN SIEGEN: Dieser
Mantel besteht aus den Pelzen von Verrditern und schligt
den Triger mit Paranoia, durch die er schwierig zu tref-
fen und noch schwieriger hinterriicks zu ermorden ist.

Effekt: Dein General hat RETTUNG (5+).




* SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

KLAUENFURST

AUF NAGBESTIE

A FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fahigkeit
Krit. (verwundet),

USDAUER
Z1NHOS

Rattlingpistole 10 weé 3+ 3+ 1 1 Nahbesohl o
L NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fahigkeit
tyrannischen Herrscher Warpgeschmiedete Hellebarde 5 3+ 4+ 1 2 - 1
der Verminusclans, und sie ‘
konnen die Leben Tausender ihrer Meiflelzihne der Nagbestie 4 4+ Begleiter ¥

Untergebenen augenblicklich d
opfern. Es erfordert
und Ruchlosigkeit, um ihre
A hohePosition zubehaupten, IN DIE ENGE GETRIEBEN: In der Angst um sein Leben

und erfolgreiche Klauen- = 5 s 2 G ST
irdteamne o rot s B kimpft ein Klauenfiirst mit tollwiitiger Wildheit.

zu jedem abscheulichen Mittel
1 herabzulassen und wie in die Enge
getriebene Tiere zu kimpfen,
um den Aufstieg ihres Sterns zu
sichern. Sich Gefilligkeiten der
Mitglieder anderer Grofler Clans
i ist eine probate Art,

Effekt: Solange diese Einheit angeschlagen ist addiere 3
zum Attackenwert ihrer Warpgeschmiedeten Hellebarde.

die htigsten Klauen

einer Nagbestie der Ziichter
einer schlacksigen, ki
Abscheulichkeit, deren Hunger
noch une licher als der ihres

Skaven-Herrn ist.
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* SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

6'
N GRAUER PROPHET

/ K NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

\ KONTROLLE / Warpsteinstab 3 4+ 4+ 1 w3 s

Graue Propheten stechen aus den @ Deine Heldenphase

Rethen fhregjeucen St WILLE DER GEHORNTEN RATTE: Keiner der Skaven-

durch ihr fahles Fell und 1hre e-
bog;nen Hérner h g clans kann sich dem Befehl eines Grauen Propheten widerset-

auch durch ihre Fihigkeit, die zen - jedenfalls nicht offen ...
<th» chende Magie der

//' BEWEGUNG “\
\l

AUSDAUER
Z1NHDS

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit vollstindig inner-
halb von 13" um diese Einheit als Ziel und wirf einen Wiirfel.
illens ihrer
ttheit in den Clans Effekt: Bei 3+ addiere bis zum Beginn deines nichsten Zugs
wenn sie das nicht davon abhilt, das Ergebnis zum Kontrollwert des Ziels.
selbstverstindlich eigene Pline
zu verfolgen. Ein Grauer Prophet
kann Warpstein leichter als an-
dere Rattenmenschen v
und greift auf alle mo VERDORREN: Der Graue Pr ophet schleudert eine glithen-
Reliquien zuriick, um sich einen de magische Energiekugel auf den Gegner. Wen diese Kugel
Vorteil zu verschaffen, wiihrend beriihrt, der wird welk und schwindet dahin.
er seine Hexerei und angeborene
Gerissenheit einsetzt, um Feinde Ansage: Wihle eine sichtbare feindliche Einheit innerhalb
wie Rivalen gleichermafen zu von 13" um diese Einheit als Ziel und fiihre mit 2W6 einen
schwichen und niederzuringen. Zauberwurf aus.

4 Deine Heldenphase

Effekt: Bei 6+ fiige dem Ziel W3 tédlichen Schaden zu.
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\ e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE

6"
\€+ WARLOCK-TECHNIKER

v.A0
\ KONTROLLE /

AUSDAUER

74 FERNKAMPFWAFFEN  Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

Warpstein-Muskete 24" 2 3+ iy 2 W3 Krit. (verwundet)
4 NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
Warlock-Techniker sind jene Warpgeschmiedeter Dolch 3 4+ 4+ - 2 - &

Handwerker-Ratten der Skryre-
clans, die die verschiedenen Zweige
der Skaven-Ingenieurskunst ge-

i Diese Skaven sind
pfer erfinderischer
vie wahnsinniger Waffen und MEHR-MEHR WARPENERGIE! Der Ingenieur iiberlidt seine Waffe mit instabiler Energie.
e:ﬁ:ﬁ:g:ﬂ:é}e‘:‘g;li‘:::‘ :‘l‘n Effekt: Wirf einen Wiirfel. Bei 2+ dndere fiir diese Phase den Schadenswert der Warpstein-Muskete dieser Einheit zu 3. Bei
erproben - auch wenn o) einer 1 fiige dieser Einheit W3 todlichen Schaden zu.
sehr iiberladen m n, dass sie
gefihrlich instabil werden.

4K Reaktion: Du hast fiir diese Einheit eine FERNK AMPE-Fihigkeit angesagt und sie hat in diesem Zug keine BEWEGUNG-

Fihigkeit eingesetzt

HELD, INFANTERIE
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e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

CLANRATTEN

NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

\ Rostige Klinge 2 4+ 5+ -

AUSDAUER

® Ende eines beliebigen Zuges

WIMMELNDER SCHWARM: Clanratten schwappen
natiirliche Feigheit mit schi als Masse vorwirts, um den Feind unter ihrer schier endlosen
Bosheit und iiberwiltigender Menge zu begraben. Sie beifien, stechen, kreischen und tram-
Zahl wettmachen. peln ihre eigenen Toten unter blutigen Krallen in den Staub.

Effekt: Du kannst W3 getotete Modelle in diese Einheit zu-
riickbringen.




e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

RATTENOGORS

72  FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

Warpflammenkanone 10" 2W6 2+ 4+ 2 1 Nahbeschuss
4 NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
Klauen, Klingen und Finge ey AR . Ot gy L A -

L e Ve Diese Einheit enthdlt 2 Rattenogors
oL pRiingeh cky mit Klauen, Klingen und Fingen und
erfallen, wenn der IR N We
Gestank des Todes die Luft erfiillt. attenogor mit einer d urpﬂumm‘in_
kanone und Klauen, Klingen und Fingen.

4 Beliebige Nahkampfphase, einmal pro Schlacht

ENTFESSELTE WARPWUT: Der Warpstein, der in die Haut dieser Kreaturen
getrieben wurde, knistert vor instabiler Energie und versetzt sie in Raserei.

Effekt: Fige dieser Einheit W3 todlichen Schaden zu. Addiere dann fir diese
Phase 1 zum Attackenwert ihrer Nahkampfwaffen.

INFANTERIE




SPEARHEAD

& SKAVEN
WARPBLITZSCHWARM

v v Die Skavengesellschaft besteht aus Clans im Wettstreit, von denen jeder glaubt,
Diese Speerspitze-Armee be- dass er tiber die besten Mittel zur Vernichtung der Oberflichenbewohner gebie-

steht aus folgenden Einheiten: tet — und dass jeder andere Clan ihm schaden will. Letzteres ist korrekt. Es bedarf
der Grauen Propheten der Groflen Gehérnten Ratte, um die Streitkrifte verschie-

GENERAL dener Clans zu so etwas wie einer geeinten Armee zu formieren. Natiirlich ver-

@ Grauer Prophet folgen Graue Propheten unweigerlich eigene ruchlose Agenden, doch die Gefolge

und Schwirme unter ihrem Befehl bleiben doch dufSerst gefdhrlich.

EINHEITEN

4 3 Sturmbestien Warpblitzschwéirme entstehen, wenn die wimmelnden Massen der Verminus-

4 1 Warpblitzkanone clans mit den instabilen Kriegsmaschinen der Skryreclans vereint werden. Clan-
4 10 Clanratten g ratten tauchen aus verborgenen Héhlen und Naglochern auf und machen ihre na-
4 10 Clanratten tiirliche Feigheit durch brutale Raserei wett. Doch die Clanratten sollen nur auf

Geheif eines Grauen Propheten sterben und eine Gelegenheit schaffen, die ver-
heerende Skryre-Technik zum Einsatz zu bringen. Sturmbestien sind hiinenhafte
Kriegsbestien mit an die Gliedmaflen geschmiedeten Waffen, die Feinde aus der
Nihe zerschmettern oder aus der Ferne zerfetzen konnen. Was rohe Feuerkraft
angeht, kann sich aber nichts mit der Warpblitzkanone messen. Diese duflerst ge-
fiirchtete Waffe ist ein wenig unzuverlassig, aber wenn sie einen Blitz mit seiner
vollen Kraft entlddt, ist das Ende des Ziel gewiss.

»Lost die Sicherungen! Sprengt-titet sie alle, jetzt-jetzt!“

- Grauer Prophet Snikreisch




t KAMPFEIGENSCHAFTEN

# Einmal pro Phase, gegnerische Bewegungsphase
IMMERDREIKLAUENSCHRITIE VORAUS: Die
makellosen Pline der Skaven misslingen niemals
(jedenfalls behaupten sie das).

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit, die sich nicht
im Nahkampf befindet.

Effekt: Jene Einheit kann die Fahigkeit ,Normale Bewe-
gung® wie in deiner Bewegungsphase einsetzen.

Sturmbestie mit Schockfdusten

REGIMENTSFAHIGKEITEN: Wihle 1 der folgenden Regimentsfihigkeiten.

U Einmal pro Schlacht, Reaktion: Gegner hat eine ATTACKE-Fi-
higkeit angesagt und deine Sturmbestien-Einheit als Ziel gewihlt

WARPSTEINSTEINBESCHLAGENE RUSTUNG:
Schreckliche griine Blitze knistern iiber die Riistung der
Sturmbestien und lenken fiir kurze Zeit alle Hiebe ab,
die gegen sie gerichtet werden.

Eingesetzt von: Deiner Sturmbestien-Einheit.

Effekt: Deine Einheit Sturmbestien hat fiir den Rest des
Zugs RETTUNG (5+).

ENDLOSER RATTENSCHWARM: Aus den vielen

Naglochern, die das Schlachtfeld umgeben, tauchen ohne
Unterlass mehr und mehr Rattenwesen auf.

Effekt: Wenn eine befreundete Clanratten-Einheit ihre
Fihigkeit ,Wimmelnder Schwarm* einsetzt, kannst

du in jene Einheit W6 getotete Modelle zuriickbringen
statt W3.




VERBESSERUNGEN: Gib deinem General 1 der folgenden Verbesserungen.

GESCHICKTER MANIPULATOR: Dieser Graue
Prophet ist besonders verschlagen und eigensiichtig und
stellt geschickt sicher, dass seine Diener immer zwischen
sich und potenziellen Gefahren stehen.

Effekt: Dein General hat RETTUNG (4+), solange er sich
innerhalb von 1" um mindestens eine befreundete Clan-
ratten-Einheiten befindet.

SCHWEFELSPRUNG: Der Graue Prophet verschwin-
det in einer Rauchwolke und erscheint einen Augenblick
spiter an anderer Stelle wieder auf dem Schlachtfeld.

Ansage: Fiihre mit 2W6 einen Zauberwurf aus.

Effekt: Bei 6+ entferne deinen General vom Schlachtfeld
und stelle ihn weiter als 6" von allen feindlichen Einhei-
ten entfernt wieder auf dem Schlachtfeld auf. Er kann in
der folgenden Bewegungsphase keine BEWEGUNG-Fi-
higkeiten einsetzen.

v

WARPBLITZKAFIG: Wenn dieses instabile ,Ge-
schenk* der Skryreclans an den Grauen Propheten rich-
tig funktioniert, sperrt es Opfer kurz in einem Gefiingnis
aus zuckenden Blitzen ein.

Ansage: Wihle eine sichtbare feindliche Einheit inner-
halb von 6" um deinen General und wirf einen Wiirfel.

Effekt: Bei 2+ hat jene feindliche Einheit in dieser Pha-
se KAMPFT ZULETZT. Bei einer 1 fige deinem General
1 todlichen Schaden zu.

U Einmal pro Schlacht, beliebige Nahkampfphase

FERSENGELD: Dieser Graue Prophet glaubt fest an
die Skavenphilosophie, dass besonnene Feigheit eine Tu-
gend ist, und denkt nicht zweimal dariiber nach, in Si-
cherheit zu huschen, wenn es iibel aussieht.

Effekt: Wirf einen Wiirfel. Bei 3+ kann diese Einheit so-
fort wie in deiner Bewegungsphase die Fihigkeit ,,Riick-
zug" einsetzen. Wenn sie dies tut, wird ihr dadurch kein
todlicher Schaden zugefiigt.

7 Beliebige Nahkampfphase
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* SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

GRAUER PROPHET

NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
KONTROLLE / Warpsteinstab 3 4+ 4+ 1 w3 .

heten stechen aus den @ Deine Heldenphase 3 i

dﬁ?:fﬂ:hrﬁfel:;ejmd :‘}:,"e“ge WILLE DER GEHORNTEN RATTE: Keiner der Skaver-
clans kann sich dem Befehl eines Grauen Propheten widerset-
auch durch ihre Fdhl&kell, die zen — jedenfalls nicht offen ...
schwichende Magie der Grof8
PR IR tte zulbeherrschent Ansage: Wiihle eine befreundete Einheit vollstindig inner-
halb von 13" um diese Einheit als Ziel und wirf einen Wiirfel.

USDAUER
Z1NHDS

Willens ihrer schrec
Gottheit in den Clans - auch Effekt: Bei 3+ addiere bis zum Beginn deines nichsten Zugs
wenn sie das nicht davon abhilt, das Ergebnis zum Kontrollwert des Ziels.
dlich eigene Pline
zu verfolgen. Ein Grauer Prophet

kann Warpstein leichter als andere # Deine Heldenphase .
Rattenmenschen v
VERDORREN: Der Graue Prophet schleudert eine glithen-

de magische Energiekugel auf den Gegner. Wen diese Kugel
beriihrt, der wird welk und schwindet dahin.

und angeborene

nheit einsetzt, um Feinde Ansage: Wihle eine sichtbare feindliche Einheit innerhalb
alen gleichermafen zu von 13" um diese Einheit als Ziel und fithre mit 2W6 einen
en und niederzuringen. Zauberwurf aus.

Effekt: Bei 6+ fiige dem Ziel W3 tédlichen Schaden zu.
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* SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

STURMBESTIEN

A FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden  Fihigkeit

\ KONTROLLE / Rattlingkanonen 154 3We6 4+ 3+ 1 1

AUSDAUER
Z1NHDS

Giftwindfauste 158 3 4+ 3+ 2 W3 -
In Sturmbestien kommen die * NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden  Fihigkeit
fleischformenden s %
i Schockfiuste 4 4+ 2+ 1 2 - ‘
/ Brutale Fausthiebe 4 4+ 2+ - 2 -

zl_‘l‘f“mm;“' Sie_ lilnd g"e\;'f:_l]tige Diese Einheit enthdlt 1 Sturmbestie mit Schockfiusten,
VI, € og achen 1 Sturmbestie mit Giftwindfiusten und Brutalen Fausthieben

Waffen implantiert werden, von ) 4 g
e Thda %_‘mmgkmo“e“ iy und 1 Sturmbestie mit Rattlingkanonen und Brutalen Faust-

dusten, die Kugeln hieben.

Schockfausten, die verheerende < : 3
Relienrcalliohenicoas SCHOCKFAUSTE: Manchmal erzeugen die elektrischen

H kénnen. Die Bedienung dieser Entladungen eines Paars Schockfiuste eine Reihe von Explo-
Geriite iibersteigt den Intellekt sionen.
eines typischen Rattenogors,

daher ist mit jeder Sturmbestie Jede Attacke mit den Schockfiusten dieser Einheit, die ei-
eine verkiimmerte ,Hirnratte* nen kritischen Treffer erzielt, erzielt W6 Treffer statt 1 (fith-

t, die diesen Part re fiir jeden Treffer einen Verwundungswurf aus).

iibernimmt. Doch die Aufgaben

der Sturmbestien sind iiberaus

eil Sie sollen sprengenden
und malmenden Tod iiber die

Feinde der Skaven bringen.




AUSDAUER
Z1NHDS

Warpblitzkanonen sind die
ielleicht beriichtigtsten
Wunderwaffen der reclans.
Sie kanalisieren instabile Energie
durch einen Brocken michtigen
Warpstein und entfesseln so
Schiibe zerstorerischer Energie,
die das Ziel zu Asche verbrennen
konnen. Warpblitzkanonen sind
unberechenbare Schépfungen,
die oft im unpassendsten Moment
einen Kurzschluss oder eine
katastrophale Uberladung haben.
‘Wenn sie jedoch mit maximaler
< Leistung operiert, kann eine
g Warpblitzkanone sogar einen
Garganten auf der Stelle toten.

e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢
A FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden  Fihigkeit
Warpblitzgeschosse 20" 2W6 4+ siehe unten -
& NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden  Fihigkeit

Zihne und Messer der Mannschaft W6 5+ - 1 -

WARPBLITZGESCHOSSE: Eine
Warpblitzkanone feuert Geschosse aus
reinen Warpblitzen ab, die alle desin-
tegrieren, die sie beriihren.

Effekt: Jede Attacke mit dieser Waf-
fe in derselben Phase muss dieselbe
feindliche Einheit als Ziel haben. Je-
der Treffer fiigt dem Ziel 1 tédlichen
Schaden zu und die Attackenabfol-
ge endet.

SCHLUSSEL




/ BEWEGUNG
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Clanratten bilden die Ungeziefer-
massen des Skavenvolks, ein
endloses Meer aus dreckigen

Zahnen, rostigen Klingen und
roten Augen voller Bosheit. Si
sind Fleisch gewordene Tiicke
und trachten stets danach, die
eigene Position zu verbessern,
dhrend sie ihren Rivalen - und
das schlieft jeden ein - ein
schreckliches Ende bereiten.
Clanratten sind fiir ihre Herren
vollkommen entbehrlich und
werde in lirmenden Schwirmen
vorangetrieben, um den Feind
zu verlangsamen und auf seinen
Klingen z rben. Auch wenn
Clanratten von Natur aus feige
sind, kann sie im Kampf eine
schreckliche Raserei iiber-
kommen - und wenn eine fillt,
gibt es immer noch viel mehr, wo
sie herkam ...

AUSDAUER
Z1NHDS

« NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden  Fihigkeit

Rostige Klinge

- -
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* SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

CLANRATTEN

2

4+

5+ - 1

% Ende eines beliebigen Zuges

WIMMELNDER SCHWARM:
Clanratten schwappen als Masse vor-
wiirts, um den Feind unter ihrer schier
endlosen Menge zu begraben. Sie beifien,
stechen, kreischen und trampeln ihre ei-
genen Toten unter blutigen Krallen in
den Staub.

Effekt: Du kannst W3 getdtete Modelle
in diese Einheit zuriickbringen.

SCHLUSSEL






