Hydra-

Maschinenkanone 72 ’ 4 Schwer 2
Infernokanone *® Flammen | 6 | 4 | Schwer1
Infernopistole 6 8 2 Pistole
™, © 9 Geschitz 1, 5-
Kampfgeschitz 72 8 3 Zoll Schablone
Koloss- Geschitz 1, 5-
. 24-240 6 !
% . % Belagerungsmorser % Zoll Schablone
Waffen referen ZIISte Kombi-Armbrust 24 3 5 Sturm 2
Stand 27.08.2009
Konversionsstrahlerl bis 18 6 - Schwe_r L
: explosiv
I m p errum Konversionsstrahler2 18-42 8 4 g;gl\g’:i:/]"
Waffe Reichw. S | DS Typ ) Schwer 1
Animus Speculum *? 12 5| 1 | Sturm?2 Konversionsstrahler3 4272 01 explosiv
Anti-Psi-Bombe @2 spezial 9 | 1 | spezial lc(;reask:hnopsesnetrator 30 4 | 4 | Schnellfeuer
13)
Armbrust 24 3| 5 |Swum2 Lanzenschlag ** spezial 10 | 1 | Geschiitz
Avrtillerie Bombardement | unbegrenzt | 9 3 | Geschiutz 1 Lasergewehr 24 3 _ Schnellfeuer
Astartes Granatwerfer Schnellfeuer,
(Fragment) 24 3 6 explosiv Laserkanone 48 9 2 Schwer 1
Astartes Granatwerfer 2 6 4 Schnellfeuer L§§erplstole 12 3 - Pistole
(Spreng) Linienbrecher- 36 6 | 4 | Schwerd,
Auxiliaris Granatwerfer 12 3 6 Sturm 1, Novakanone Sperrfeuer
(Fragment) explosiv Maschinengewehr 36 4 6 | Schwer3
Aucxiliaris Granatwerfer -
(Streng) 12 6 | 4 | Sturml Maschinenkanone 48 7 | 4 | Schwer2
Bolter 24 4 | 5 | Schnellfeuer Medusa- ) 36 10 | o | Geschutzl,5-
B oltoistol 7 4 5 Bistol Belagerungsgeschitz Zoll Schablone
oltpistole istole 3
Melter 12 8 1 Sturm 1
Bunkerbrecher- 48 10 1 Schwer 1, Schwer 1
Granaten ¥ explosiv Melterkanone 24 1 explosiv '
Chemokanone ™ Flammen | 1 | 3 | Schwer1l ” _ Geschitz
Cyclone Raketenwerfer 48 4 | o | Schwer2 Meltertorpedo spezial 8| 3 Sperrfeuer
(Fragment) explosiv Mérser ¥ 48 4 6 Schwer 1,
CSyclone Raketenwerfer 48 8 3 Schwer 2 explosiv
(Spreng) Multilaser 36 6 | 6 | Schwer3
Deathwind- 12 5 _ | Schwer 1, 5- - 3
Offensivsystem Zoll Schablone Multimelter 24 8 1 | Schwerl
m 19)
Demolisher- Geschiitz 1, Neuralschredder Flammen X 1 | Sturm1
Belagerungsgeschiitz 24 10 2 52zl Orbitales X 10| 1 | ceschiitz
Schablone Bombardement
Donnerkeil-Rakete ** 72 8 | 3 | Geschitz1 Ogrynknarre 12 5 | - | surm3
1D7)rachenfeuer-Munltlon 24 4 5 Schnellfeuer Plasmakanone 2 36 7 2 Schlwe_rl,
- - explosiv
(El\llzrgg)atorplstole 12 x | 6 | Pistole Plasmapistole * 12 7 | 2 | Pistole
Schwer 3 Plasmawerfer ? 24 7 2 Schnellfeuer
Exekutor-Plasmakanone 36 7 2 losi ' - )
explosiv Psibolter 18 6 4 | Sturm3
Exituspistole 12 5 2 Pistole Psibolter 2 36 6 4 Schwer 3
Exoms.t—Rakete 48 8 1 Schwer W6 Radarsuchkopfrakete unbegrenzt | 8 3 Schwer 1
xterminator-

. 8) 48 7 4 Schwer 4 Raketenwerfer Schwer 1,
Maschmenkgnone (Fragment) 48 4 6 explosiv
Feuerwaffe 24 4 6 Schnellfeuer Raketenwerfer (Spreng) 48 8 3 Schwer 1
Flammensturmkanone Flammen 6 3 | Schwer1 Salvenkanone 60 5 5 Schwer 4,
Flammenwerfer Flammen | 4 | 5 | Sturm1 (Streugeschoss) *” explosiv

Salvenkanone Schwer 4
Sturm 1, - L
Granatwerfer (Frag) 24 3 6 explosiv (Tremorgeschoss) % 60 4 explosiv
Granatwerfer (Spreng) 24 6 4 Sturm 1 (SEai\;;?c? ski\ellgg;(‘fh 0ss) 60 6 5 2;2;’;’;:/4’
) oy Geschiitz 1, 9 Schwer 1, 5-
Greif-Gefechtsmérser 12-48 6 | 4 |5-zoll Salvenraketenwerfer 24 4 | 6 | S0l schablone
— Schablone Scharfschiitzengew. * 36 x | 6 | Schwer1l
HE-Lasergewehr 18 3 3 Schnellfeuer -
e Schrotflinte 12 3 - | Sturm 2
HE-Lasergewehr 24 3 5 | Schnellfeuer Y
- TArmee - Schrotflinte 12 4 Sturm 2
HE-Laserpistole 6 3 3 Pistole
- r - Schwerer Bolter 36 5 4 Schwer 3
HE-Laserpistole 12 3 5 Pistole Schwerer
i 17) Schwer 1 Flammen 5 4 | Sturm 1
Hollenfeuergeschoss 36 1 - losiv Flammenwerfer
= explosiv Schwerer Deathwatch- 18 s | 4 | sturma
Hollenfeuermunition * 24 1 | 5 | Schnellfeuer Bolter urm
Schwer 1, Schwerer Deathwatch- 36 5 4 Schwer 1,
Hollenfeuerrakete 72 4 5 | 5-Zoll Bolter Hollenfeuer explosiv
Schablone
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Schwerer Zwillings- Flammen | 5 | 4 | Schwer1 Gott wurfelt nicht (A. Einstein)
flammenwerfer
9) Sturm 1, 5-Zoll
Sprengladung 6 8 2 Schablone Chuos
Stahlviper 12 X 2 Pistole -
Geschitz W3, Waffe Reichw. S | DS Typ
Sturmadler-Rakete ? 24-120 10 4 5-Zoll Blastmaster
Schablone gainfache Frequenz) 48 8 3 Schwer 1, explosiv
Sturmbolter 24 5 Sturm 2
B) Blastmaster
Sturmkanone 24 6 4 schwer 4 (uberlagernde 36 5 4 | Sturm 2
TodesstoR-Rakete > 12-960 | 10 | 1 | Geschiitz 1 Frequenz) ¥
Lo 9) B Geschiitz 1, 5- Inferno- .
Tremorgeschiitz 36-240 9 3 Zoll Schablone Raketenwerfer ® 48 5 5 | Schwer 1, explosiv
Typhoon Raketenwerfer 48 4 6 Schwe_r 2 Schockbooster Flammen 5 3 | Sturm 1
(Frag) explosiv :
TSyphoon Raketenwerfer 48 8 3 Schwer 2 Sonic Blaster 1 24 4 5 | Sturm 2
(Spreng) - Sonic Blaster 2 24 4 | 5 | Schwer3
V It h 18 4 3 | Schnellf
erg'e cIgeschoss chnefiieuer Zwillingsbolter 8 24 4 5 | Schnellfeuer
Vermichter- 72 8 | 2 | schwer1 -
Panzerabwehrkanone Zwillings- 8 36 7 | 4 | Schwer2
Vollstrecker- Maschinenkanone
24 5 - Schwer 20 -
Stu!’mk_anone Blitz des Tzeen})ch 24 8 1 | sturm1
Whirlwind (Kastellan- 12-48 4 | 5 | Geschitz (nur Tzeentch)
Brandrakete) 3
. N N .
Whirlwind (Vergelter) * 12-48 5 | 4 | Geschiitz Chaoswind Flammen Spezial
Deathwatch Boltermunition: Faulnis des Nurgle )
M40 Zielgerat / (nur Nurgle) V39 6 8| - | Spezal
N 24 5 4 | Schwer 2
Schallgedampft
— Geschenk des .
Fragmentmunition 18 3 - Sturm 2 Chaos 23 6 X X spezial
Infernomunition 24 4 5 Schnellfeuer
Kraken-Penetrator- \S/tré:jhl (E,es ) 18 41 3 | Sturm3
30 4 | 4 | Schnellfeuer eraerbens
geschosse
Avatar der Siihne” Schablone 5 3 Sturm 1
Blitzschlag” 24 6 | 5 | Sturm2we ﬁ # % @ 8
Schmetterschlag 12 4 | 2 | Sturm4 L1
Seelensturm V¥ 36 * | W6 | Sturm1 Tau
. 1)
zermch;ung/ - . 18 5 5 ztl::m W16 Name Reichw. s | bs Typ
ortex der Verdammnis chwer 1, -
) 12 10| 1 | explosiv Fusionsblaster ¥ 12 6 | 1 |sSturmi1
N " 36)
Nur die Toten haben das Ende des Krieges | lonenblaster 18 3 | 4 |Swurms
gesehen. (Plato) lonenkanone 60 7 3 | Schwer 3
Kroot Langbuchse 24 4 6 Schnellfeuer
7’ raniden Lenkrakete " ungegrenzt | 8 | 3 | Schwer1
] Masse_beschleunlger 72 10| 1 | schwert
Name Reichw. S DS Typ I(\Z/Iass“t;) r—_— Schwer T
assebeschleuniger chwer 1,
Biovore 2% S48 - - g)?gl\gsir\f” (Streu) *® 2 61 4 | Geschitz
- - Massebeschleunigergewehr
2(%v)lftgas Sporenmine ) Spez. 4 |- 4) 36 6 3 | Schwer1
. 39)
Explosiv Sporenmine _ 2 5 |- Plasmabeschleuniger 24 6 2 | Schnellfeuer
Biosaure Sporenmine ) 3 s |- Pulsgewehr 30 5 5 | Schnellfeuer
29 Pulspistole 12 5 5 Pistole
Biozidkanone "% 36 S+2 4 | Sturmx Pulskanone 18 5 | 5 | Sturm3
(max10)
Bohrkéferschleuder S+1 Pulssturmgewehr 18 5 5 Sturm 1
27) 28) 30) 12 5 5 Sturm x -
(mgxl ) Raketenmagazin 36 7 | 4 | Stum2
27) 28) 30) - _ =
Neuralfresser 18 (max 6) Sturm 2x Schwérmer ) 24 5 5 | schwer 4
Raketenmagazin
Saurespucker 272 24 S+l 5 | Sturm 1, h biich hnellf
p (max 7) explosiv Schwere Krootblichse 48 7 4 Schnellfeuer
Stachelfaust ® "% 12 S(max6) | 5 | Sturmx Streugranatwerfer “V 18 4| 5 gguer:'}elder
Sturm1, grof3 - -
Stachelharpune ** 18 Spez. 4 explosivg Verspid-Neutronenprojektor 12 5 | 3 | Sturm1
_ H 42) _ _
Stachelwiirger 9% 36 S-1 5 | Stumil, Zielmarker 36 Schwer 1
(max 8) groB3 explosiv
. . 4) 28) . . . .
Wirgespinne Flamme | S+l - | Stumi Im Krieg ist die Wahrheit das erste Opfer
L) Sturm 1, :
Warpblitz 24 5 3 | explosiv (Aischylos)
Warpblitz
(konzentriert) V% 18 10 2 | Sturm 1
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€ldar
Waffe Reichw. | S | DS Typ Die Bosheit wird durch Tat erst ganz
Drachenatem Flammen | 5 | 4 | Sturm 1 gestaltet (Shakespeare)
Raketenwerfer (Spreng) 48 8 3 | Schwer1
Raketenwerfer (Plasma) 48 4| 4 Z((:glvc\)lgirvl’ Park €ldar
Exarch- Waffe Reichw. | S | DS Typ
) 12 6 - Sturm 4
Monofilamentschleuder Schattenk 36 7 5 Schwer 1,
Falkenklaue 24 5| 5 | Sturm3 chattenkanone (max.) explosiv
R 3)
Feuerpike ! 18 8 1 Sturm 1 SSchIattenkanone 2 4 3 Schwer 3
Fusionsstrahler ¥ 12 8 1 Sturm 1 (Salve)
Fusionspistole © 6 8| 1 | pistole Schattenkatapult ” 12 8 Sturm 1
|mpu|s|aser 36 6 6 Schwer 4 Schattenlanze 0 36 8 2 Schwer 1
Impulslanze 6 6 4 | Sturm 1 Shredder 12 6 - Sturm 1, explosiv
Infraschallkanone *¥ 36 4 | - | schwer1l Splitterpistole 12 3| 5 | Pistole
Jagdkatapult 18 4| 5 | Sturm2 Splitterkatapult 24 3 5 | Schnellfeuer
Khaindar Raketenwerfer 48 51| 3 | Schwer2 Splitterkanone 24 4 5 | Sturm4
Kreischerkanone * 24 6| 5 | Stum3 Terrorfex *¥ 12 - | - | Sturm 1, explosiv
Laserblaster 24 3| 5 |Swurmz2 Toxin-Evaporator > Flammen | 4 | W6 | Sturm 1
7
Laserlanze 36 8 | 2 | Schwerl Toxinnadler ® 12 i 6 | Sturm1
Monofilamentblaster 18 6 1 Sturm 1 Xenofex *® 12 3 3 Sturm 1, explosiv
Monofilamentschleuder 12 6 - Sturm 2
) 9) 3 Schwer 1,
Monofilamentweber 48 6 explosiv @ 3 (8‘ M #
Orkan-Raketenwerfer ¥ 36 4| 3 | Schwer2,
explosiv
Phantomstrahler *¥ 12 x| 2 | Sturm1
Prismenkanone(konzentriert) 60 9 2 Schwer 1, ORKS
45 .
) explosiv Name Reichw. s | bs Typ
Schwer 1,
Prismenkanone(gestreut) ** 60 5| 4 | 5-zoll- Aufgemotza 24 8 2 | Sturm1
Schablone Megablasta
Pulsar 48 8 2 | Schwer 2 Bazzukka 24 8 3 Sturm 1
Ranger Jagdgewehr 2 *® 36 X | 6 | Schwer1 Brenna *” Flammen | 4 5 | Sturm1
Runenspeer *” 12 x| 6 | Sturm1 Dakkawumme 18 5 5 | Sturm3
Shurikenpistole 12 4 5 Pistole i
- P Donnarohr 36 8 3 (%eschutz L
Shurikenkatapult 12 4| 5 | Sturm2 5'Schablone
Shurikenkanone 24 6| 5 | Sturm3 Fette Wumme 36 5 5 | Sturm3
Sonnenstrahler ¥ 24 3| 5 | Stumé6 Grotzukka 18 6 5 | Schwer 2 exIposiv
Sternenkanone 36 8 | 4 | Schwer?2 Gitbrenna Flammen 5 4 | Sturm1
Sternenlanze ” 6 8| 4 | Stum1 Kanona (Fragment) 36 4 5 | Schwer 1 explosiv
Triskele 12 3| 2 | Stum3 Kanona (Spreng) 36 8 3 | Schwer1l
Warpkanone ? 24 x | 2 | Schwerd, Killablasta *® 48 7 4 | Schwer W3
explosiv
-Zoll- Knarre 12 4 6 Pistole
Psisturm Y4 4®) 18 3| - |32l
Schablone Geschiitz
1) Panzakanona 24 7 3 ’
Flammen der Wut Flammen | 5 4 Sturm 1 5'Schablone
Posawumme > 24 5 | we | Sturm1
&
\_? T ﬁ‘ 15 “é Schleuda S48 5 | 5 | Schwer1 explosiv
60) Geschiitz,
Snotzogga 60 2W6 2 5'Schablone
Necrons .
Name Reichw. | S | DS Typ Zzapwumme 26 2W6 2 Schwer 1
Gauss Desintegrator *” 24 4 | 5 | Schnellfeuer i
et Britzel ¥ 24 6 | 3 | Dxposl.
Gauss Annihilator 24 5 Sturm 2 niederhalten
- 1)
g;)auss Desintegratorkanone 36 6 4 | schwer3 Zzap 36 10 2 Spez.
Schwere Gauss ; i H
Desintegratorkanone * 36 9| 2 | schwer1l Der bessere Teil der Tapferkeit ist Vorsicht
Gauss Fluxprojektor > 12 5| 4 | Schwerwsé (Shakespeare)
Partikelemitter >V 24 9 3 | Geschitz W;ﬁ§
Stab des Licht *? 12 5| 3 | Sturm3 ,“*
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11.

12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.

20.

21.

22.

Psikraft: fir Regeln, siehe
Codex nach

Uberhitzen: Bei einem Trefferwurf von 1 muss das
Modell einen Rustungswurf schaffen, oder es
verliert einen Lebenspunkt. Waffen auf Fahrzeugen
kénnen nicht Uberhitzen.

Melter: bis zur halben Reichweite erhalten
Melterwaffen +W6 fur den Panzerungsdurchschlag.
Niederhalten: Wenn eine Einheit Verluste durch
niederhaltende Waffen erleidet, muss einen Test
auf den Moralwert bestehen. Wenn der Test nicht
bestanden wird, darf die Einheit nicht bewegen,
schieRen oder eine andere Aktion ausfiihren.
Scharfschitzenwaffen: verwunden immer auf 4+,
sind Rustungsbrechend, verursachen Niederhalten
Rustungsbrechend: Jeder Verwundungswurf von 6
verursacht eine Wunde mit DS2. Bei Panzerung
+W3

Lanzenwaffe: Panzerung héher als 12 gilt als 12.
Synchronisiert: durfen Trefferwirfe wiederholen
Sperrfeuer

im entsprechenden

. Orbitalbombardement (siehe Regeln im Codex)

1‘&
Fir jeden Psioniker in 12 Zoll Umkreis addiere +1
auf den Sturmwert
Bestimme Einschlagspunkt, jeder Psioniker in 2W6
Zoll Umkreis wird mit S9 getroffen. Verwundungen
werden gegen den  Moralwert  ermittelt,
Rettungswirfe durfen normal genutzt werden.
Anstatt eines Lebenspunktes verliert das Modell
eine als  Ausrlstung gekaufte Psikraft,
.angeborene” Psikrafte werden nicht betroffen
Verwundet alle Psioniker auf 2+
ein zusatzlicher W6
duchschlagswirfen
verwundet auf 2+
Nur ein Schuss
ignoriert Deckung
platziere die Flammenschablone so, dass das
schmale Ende der Schablone innerhalb 12 Zoll der
Waffe und das groe Ende nicht ndher an der
Waffe als das schmale Ende liegt. Danach wird die
Infernokanone wie eine Schablonenwaffe
verwendet.
Um zu verwunden, wurfel eine Starke von 8 gegen
den Moralwert, nicht gegen den Widerstand. Ein
Ergebnis von 1 verwundet niemals. Gegen
Fahrzeuge  wirfel einen W3 auf der
Streifschusstabelle
Keine Rettungswiurfe

~y

D

Einheiten bewegen sich in folgender Runde wie in
schwierigem Gelande. Falls sich die Einheit bereits
in schwierigem Geladnde befindet wirfelt sie einen
Wiirfel weniger um ihre Bewegungsreichweite zu
ermitteln. Fahrzeuge mussen einen Gelandetest
ablegen wenn sie sich folgende Runde bewegen
wollen, gilt auch fur Antigravfahrzeuge.
Alle verpatzten Schadens- oder Durchschlagwiirfe
dirfen je einmal wiederholt werden. Darf auch

bei Panzerungs-

23.
24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

abgefeuert werden, wenn sich das Fahrzeug 12
Zoll bewegt hat.
W3+3 Zoll, nur ein Schuss, Countdown

Alle Biovoren in einer Rotte verschieBen ihre
Sporenminen in einem Sporenminenschwarm, was
als ein Schuss gilt. Sporenmine wird wie bei
Sperrfeuer platziert. Kommt die Sporenmine in
Kontakt mit einem feindlichen Modell, explodiert der
Schwarm mit dem Profil des verschossenen
Minentyps. Platziere so viele Explosivschablonen
wie Sporenminen im Schwarm Uber dem Schwarm
und fiihre die normalen Sperrfeuerregeln durch.
Entferne danach die Sporenminen. Weicht der
Sporenminenschwarm so ab, dass er nicht in
Kontakt mit einem Modell kommt, platziere
Sporenminenmodelle, die sich dann wie ein
gewdhnlicher Schwarm verhalten.
verwunden immer auf 4+, haben keine Wirkung auf
geschlossene Fahrzeuge und verursachen bei
offenen Fahrzeugen automatisch einen
Streifschuss.
2W6+3 bei Panzerungsdurchschlag
X ist die Anzahl Schuss, die eine Tyranidenwaffe
abfeuern kann und wird nach den Attacken im
Grundprofil berechnet.
Tyranidenwaffen haben variable S-Werte, die sich
nach dem S-Wert der Kreatur richtet, zusatzlich zu
evtl. Biomorphen, bis zu dem angegebenen
Maximum.
verursacht bei nicht offenen Fahrzeugen maximal
einen Streifschuss
Lebende Munition:
wiederholt werden.
R X ad

S
Stachelharpunen verwunden ihr Ziel aufgrund der
starken Toxine immer auf 4+; gegen Fahrzeuge
W6+Starke der Kreatur.
erfordert zum Einsatz einen Psitest; funktioniert
nicht mit Biomorph ,verbesserte Sinne*
Alle vollstandig oder teilweise unter der Schablone
befindlichen Modelle erleiten bei 4+ einen
Lebenspunktverlust gegen den keine Ristungs-
oder Deckungswirfe erlaubt sind. Fahrzeuge
erleiden bei 4+ einen Streifschuss.
Nach gelungenem Psitest erleiden alle Modelle
innerhalb von 6“ Umkreis um den Hexer einen
Treffer der S3 mit DS -. Sowohl Hexer als auch

Verwundungswurfe durfen

getroffene Modelle dirfen sich im Nahkampf
befinden.

Hexer und Ziel dirfen im Nahkampf sein. Nach
gelungenem Psitest  wirfel gegen den

unmodifizierten Widerstandswert des Ziels (6 ist
immer gelungen). Keine Schutzwiirfe jeglicher Art
erlaubt. Modelle ohne Widerstand werden nicht
betroffen. Das Modell wird durch eine Chaosbrut
unter Kontrolle des Chaos Spielers ersetzt. Befand
sich das ersetzte Modell in direktem Kontakt mit
freundlichen Modellen, sind diese nun im Nahkampf
mit der Chaosbrut.

Bei einem Verwundungswurf von 6 wird der Schuss
zu DS1
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37.

38.

39.
40.

41.
42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

Benotigt keine Sichtlinie zum Ziel, jedoch muss
Zieleinheit markiert sein.
Verwende Geschiitzschablone, zahlt aber nicht als
Geschiitz.
Kein Uberhitzen bei einem Trefferwurf von 1
Bendtigt keine Sichtlinie
Lo X ad

S
Grol3e Schablone, ignoriert Deckungswiirfe
Fur jeden Treffer mit einem Zielmarker darf der
Tau-Spieler sich einen Effekt aus folgender Liste
auswabhlen:
» Eine Lenkrakete rufen, die das markierte Ziel auf
2+ trifft
» Die BF einer auf das markierte Ziel feuernden
Einheit um 1 erh6hen (kumulativ)
» Den Zielprioritatstest automatisch bestehen, um
auf die markierte Einheit schiel3en zu kbnnen
* Die Regeln fur Nachtkampf beim Schief3en auf die
markierte Einheit ignorieren
e Den MW der markierten Einheit
Niederhaltenstest um 1 reduzieren (kumulativ)
e Den Deckungswurf der markierten Einheit um 1
reduzieren (kumulativ)
Wabhle ein Ziel aus und fihre einen Trefferwurf aus;
Jede Einheit auf einer Linie zwischen Kanone und
Ziel erleidet W6 automatische Treffer; Jeder weitere
Kanone herhoht die Starke um 1. Fahrzeuge,
Bunker und Ziele mit Panzerung erleiden einen

flr

automatischen  Streifschuss  (unabhangig der
Panzerung), es wird nicht far
Panzerungsdurchschlag gewurfelt;

Verwundet immer bei einer 2+, bei einem

Verwundungswurf von 6 wird das Ziel automatisch
ausgeschaltet. Bei Zielen mit Panzerungswert wird
bei einem Wurf von 3 und 4 einen Streifschuss und
bei 5 und 6 einen Volltreffer.

Mehrere Prismenkanonen koénnen ihre Schisse
kombinieren, der Schuss gilt als synchronisiert.
Jede unterstitzende Kanone erhoht die Starke des
Schusses um 1 und senkt den DS um 1.

bei einem Trefferwurf von 6 wird der Schuss zu
DS1, bei Weltenwanderen gilt das bei 5+.

Waffe entspricht dem Hagun Zar, kann aber
geworfen werden; bei Schadenswirfen gegen
Fahrzeuge hat er eine Starke von 9

Die Schablone wird mit dem Mittelpunkt Giber einem
feindlichen Modell in 18 Zoll platziert. Von der
Schablone berilhrte Fahrzeuge erleiden einen
Treffer mit 2W6+3 Panzerungsdurchschlag und
werden in eine mit dem Abweichungswiirfel
ermittelte  Richtung geschleudert, bei einem
Treffersymbol darf der Eldarspieler die Ausrichtung
festlegen.

Verursacht bei einem Panzerungsdurchschlag von
6 einen automatischen Streifschuss, Infanterie wird
bei einem Verwundungswurf von 6 automatisch
verwundet.

Trifft alle gegnerischen Einheiten in 12 Zoll Radius

W6-mal.
RS

51.

52.
53.

54,

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

Das Modell unter dem Mittelpunkt der
Geschiitzschablone wird mit DS1 getroffen.

gilt als Energiewaffe im Nahkampf

Wenn ein Modell einer Einheit getroffen wird, muss
die Einheit einen Niederhaltentest bestehen. Wenn
die Einheit unter der Halfte ihrer Sollstarke ist, wird
ihr Moralwert mit —1 modifiziert, auRerdem gibt es
fur jedes weitere getroffene Modell nach dem
ersten eine weitere Modifikation von —1.

DS wird fur jedes Ziel mit einem W6 neu ermittelt,
kein Deckungswurf erlaubt.

Verwundet immer auf 2+; wird ein Ziel
ausgeschaltet, platziere Explosionsschablone tber
ausgeschaltetem Modell und wiurfle nach Regeln
fir Explosionswaffen, die Treffer haben S in Héhe
des W und einen DS in Hohe des RW des
ausgeschalteten Modells (Bsp.: ein explodierender
Space Marine verursacht S4 und DS3-Treffer);
gegen Fahrzeuge DS1.

Jede Einheit, die nicht aus Dark Eldar besteht und
die Modelle unter der Schablone des Xenofex hat,
muss einen Niederhaltenstest ablegen, wobei der
Moralwert um -1 pro betroffenem Modell modifiziert
wird.

Kann als Flammenwerfer abgefeuert oder als
Energiewaffe eingesetzt werden, aber nicht beides
im selben Spielzug

Wirf in jeder Schussphase einmal einen W3, um die
Feuerrate des gesamten Mobs zu bestimmen.
Wirfel einmal pro Einheit den DS fir die gesamte
Einheit aus, nachdem das Ziel ausgewahlt wurde.
Bei einem Pasch oder einer 11 beim Ermitteln der
Starke:

1,1: entferne Mek und alle Modelle in W6 Zoll
Umkreis

2,2: gegnerischer Spieler darf das Ziel bestimmen,
auch aus der Armee des Meks

3,3: die ndchststehende Einheit ist das Ziel

4,4: Schuss trifft, hat aber nur S und DS von 6 und
3'-Schblone

5,5: Mek-schiitze wird in Kontakt mit Zieleinheit
gestellt und gilt als Angreifer

5,6: Schuss trifft mit S10, aber nur Modell unter
dem Zentrum der Schablone, im nachsten Spielzug
darf Snotzogga nicht schiel3en

6,6: jedes getroffene Modell ist automatisch ein
Verlust, Fahrzeuge erleiden einen automatischen
Volltreffer

Bei einem Starkewurf von hoher als 10, hat die
Waffe S10, aber ein Mitglied der Grot-Besatzung
wird ausgeschaltet. Bei einem Streifschuss oder
Volltreffer verursachen sie zusétzlich noch Crew
durchgeschittelt
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