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Armee-Modellregeln

Universalregeln
Befehle

Ein Charaktermodell mit Befehle darf einem Hauptregiment oder einer Unterstiitzungstruppe innerhalb von 8"
einen einzelnen Befehl erteilen. Ein General mit Befehle darf stattdessen einem befreundeten Hauptregiment oder
einer Unterstiitzungstruppe innerhalb der Reichweite seiner Befehlsgewalt einen einzelnen Befehl erteilen. Befehle
werden zu Beginn jedes befreundeten Spielerzugs erteilt. Die Effekte der Befehle treten sofort in Kraft und wirken
bis zum Ende des nichsten Spielerzugs. Eine Einheit kann denselben Befehl nicht mehr als einmal pro Spielerzug
erhalten. Nur Modelle der Hohe Standard sind betroffen. Folgende Befehle stehen zur Verfiigung:

Legt an! Feuer! Das Ziel erhilt Treffsicher.
Marsch, Marsch! Das Ziel erhélt +1” Bewegungsrate und +4” Marschrate.
Reihen schlieBen! Das Ziel erhilt KAmpft aus zusétzlichem Glied.

Das Ziel erhilt Minimiert (Disziplintests). Eine Einheit,
die diesen Befehl erhélt und einen Sammeltest besteht,
wird nicht Erschiittert, und die Neuformierung nach dem

iben!

Standhaft bleiben! Sammeln hindert die Einheit nicht an der Bewegung
und/oder am SchieBen (die Einheit zahlt dennoch als be-
wegt bzgl. Schief3en).

Segen

Die Einheit des Modells erhélt Hass. Modellteile mit Angeschirrt sind davon nicht betroffen. Das Modell kann die
folgenden drei gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) wirken mit Typ: Einheit des Wirkenden und Unterstiitzung,
sowie Dauer: Ein Zug:

Ullors Segen Sunnas Segen Volunds Segen

Das Ziel erhilt Rettungswurf (5+, Das Ziel erhilt Flammenattacken. Das Ziel muss misslungene
gegen Nahkampfattacken). Alle gegnerischen Einheiten, die sich Verwundungswiirfe mit
zum Zeitpunkt des Wirkens des Nahkampfattacken wiederholen.

Zaubers in Basekontakt mit einem
oder mehreren Zielen dieses Zaubers
befinden, erleiden W6 Treffer mit
Stirke 4, Riistungsdurchschlag 1,
Flammenattacken und Magischen
Attacken.

Hauptregiment

Eine Einheit gilt als Hauptregiment, wenn mindestens die Hilfte ihrer Modelle diese Universalregel hat. Hauptregi-
menter behandeln alle Unterstiitzungstruppen als Bedeutungslos.

Sofort wenn ein Hauptregiment in der Angriffsphase einen erfolgreichen Wurf fiir die Angriffsreichweite gegen
eine nicht fliehende gegnerische Einheit wiirfelt, diirfen, bevor die Angriffsbewegung durchgefiihrt wird, Unterstiit-
zungstruppen innerhalb von 8” um das Hauptregiment einen Unterstiitzungsangriff durchfiihren. Dazu sagt die
gesamte Unterstiitzungstruppe einen Angriff gegen dieselbe gegnerische Einheit an. Wende die iblichen Regeln
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fiir Angriffe fiir diesen Angriff auBer der Reihe an (wie Sichtlinie, Frontbereich, Auswiirfeln der Angriffsreichweite,
maximal ein Schwenk, usw.), mit der Ausnahme, dass der Gegner keine andere Angriffsreaktion als Angriff annehmen
wéhlen kann. Dies wird hinsichtlich Angriffsbewegungen wie ein kombinierter Angriff behandelt. Kombiniere beim
Berechnen des Kampfergebnisses in der folgenden Nahkampfphase (unter Beriicksichtigung der regulidren Ein-
schrinkungen) die Gliederboni des Hauptregiments und bis zu einer Unterstiitzungstruppe, die einen erfolgreichen
Unterstiitzungsangriff durchgefiihrt hat, bis zu einem Maximum von +6.

Unterstiitzungstruppe

Eine Einheit gilt als Unterstiitzungstruppe, wenn mindestens die Hilfte ihrer Modelle diese Universalregel hat.
Unterstiitzungstruppen werden von Hauptregimentern als Bedeutungslos behandelt.

Unterstiitzungstruppen innerhalb von 6” um mindestens ein Hauptregiment erhalten Kimpft aus zusétzlichem
Glied and Schief3t aus zuséatzlichem Glied. Falls die Unterstiitzungstruppe mindestens ein vollstdndiges Glied hat,
zahlt sie, falls sie weniger volle Glieder hat, als das Hauptregiment, als hitte sie dieselbe Anzahl an vollstédndigen
Gliedern wie ein Hauptregiment innerhalb von 8", wenn ermittelt wird, ob die Einheit standhaft ist.

Waihrend der gegnerischen Angriffsphase diirfen Unterstiitzungstruppen eine der folgenden Aktionen durchfithren:

1. Sofort nachdem ein nicht im Nahkampf gebundenes Hauptregiment innerhalb von 8” eine Angriffsreaktion
aulBer einer obligatorischen Flucht Angrifssreaktion ansagt, darf die Unterstiitzungstruppe Stehen und Schie-
Ben, als ob der Gegner einen Angriff gegen sie an ihrer aktuellen Position angesagt hitte (wende die normalen
Regeln fiir die Stehen und SchieBen-Angriffsreaktion an).

2. Sofort nachdem alle gegnerischen Einheiten ihre Angriffsbewegungen durchgefiihrt haben, diirfen Unterstiit-
zungstruppen innerhalb von 8” um ein Hauptregiment, das in dieser Phase erfolgreich angegriffen wurde, einen
Gegenangriff starten. Wahle dazu eine gegnerische Einheit, die das Hauptregiment erfolgreich angegriffen hat,
und sage mit der gesamten Unterstiitzungstruppe einen Angriff gegen sie an. Wende alle iiblichen Regeln fiir
Angriffe fiir diesen Angriff auB3er der Reihe an (wie Sichtlinie, Frontbereich, Auswiirfeln der Angriffsreichweite,
maximal ein Schwenk, usw.). Kombiniere beim Berechnen des Kampfergebnisses in der folgenden Nahkampf-
phase (unter Beriicksichtigung der reguldren Einschréinkungen) die Gliederboni des Hauptregiments und bis
zu einer Unterstlitzungstruppe, die einen erfolgreichen Untersiitzungsangriff durchgefiihrt hat, bis zu einem
Maximum von +6.

Ristkammer
Pistolenpaar - Schusswaffe

Reichweite 12", Schiisse 2, Str 4, RD 2, Schnell Schussbereit. Zihlt im Nahkampf als Waffenpaar.

Préizisionsbiichse - Schusswaffe

Reichweite 48", Schiisse 1, Str 5, RD 3, Multiple Lebenspunktverluste (2, gegen Standard), Unhandlich.

Repetiergewehr - Schusswaffe

Reichweite 24", Schiisse 3, Str 4, RD 2, Unhandlich.

Repetierpistole - Schusswaffe

Reichweite 12", Schiisse 3, Str 4, RD 2, Schnell Schussbereit. Falls das Modell zusétzlich mit einer Pistole ausgeriistet

ist, erhalt diese Waffe Schiisse 4.

Reiterhammer - Nahkampfwaffe

Attacken, die mit dieser Waffe durchgefiihrt werden, erhalten +2 Riistungsdurchschlag.
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Vererbter Zauber

Freie Magie

Falls ein Zauberer des Imperiums von Sonnstahl wihrend der Zauberauswahl den vererbten Zauber wihlt oder auf
irgendeine andere Art erhilt, muss er stattdessen einen der ihm zur Verfiigung stehenden Pfade auswihlen, auB3er
dem, den er selber gewéhlt hat. Der Zauberer erhilt den erlernten Zauber #1 aus diesem Pfad.
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Besondere Gegenstinde

Waffenverzauberungen

Das Licht von Sonnstahl 150 Pkt
Verzauberung: Handwaffe.

Attacken, die mit dieser Waffe durchgefiihrt werden,
verwunden automatisch und haben immer Riistungs-

durchschlag 10.

Todesurteil 60 Pkt
Verzauberung: Handwaffe.
Mit dieser Waffe durchgefiihrte Attacken erhalten
Schlachtfokus. Wenn mit ihr ein Treffer gegen ei-
ne gegnerische Einheit gelandet wird, erhalten be-
freundete Modelle mit Hauptregiment oder Unter-
stiitzungstruppe in derselben Phase in nachfolgen-
den Initiativeschritten Schlachtfokus mit Attacken,
die derselben gegnerischen Einheit zugewiesen wer-
den.

Hexenhammer 45 Pkt
Verzauberung: Handwaffe.
Wenn der Trager diese Waffe benutzt, wird sein At-
tackewert auf 5 gesetzt und Attacken mit ihr erhalten
Schlachtfokus (gegen Kanalisieren)und-werden

zu-Magisehen-Attacken.

Riistungsverzauberungen

Imperiales Siegel 100 Pkt
Nur Modelle zu FuB3.

Verzauberung: Plattenriistung.

Der Trager erhalt +3 Ristung und +1 Disziplin. Die
Einheit des Trégers kann Fliehen nicht freiwillig als

Angriffsreaktion wihlen.

Schwarzstahl 45 Pkt
Verzauberung: Plattenriistung.
Der Trager erhilt +1 Riistung und Angst. Ist das Mo-
dell zu FuB, erhalt der Tréger zusétzlich +1 Riistung.

Hexenfeuerschutz 35 Pkt
Verzauberung: Schild.
Der Triager erhélt Rettungswurf (4+, gegen Magi-
sche Attacken), wihrend er diesen Schild benutzt.
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Schild des Volund 15 Pkt
Kann nicht von Modellen mit Gigantisch genommen
werden.

Verzauberung: Schild.
Wihrend es diesen Schild benutzt, erhalt das Modell
des Triager Immun (Schlachtfokus, Todesstof3).

Bannerverzauberungen

Hausstandarte 45 Pkt
Ist der General Teil der Einheit des Trigers, erhélt er
Befehlsgewalt (+6").

Banner der Einigkeit 40 Pkt
Nur Hauptregimenter.
Jedes Mal, wenn die Einheit des Trigers Ziel eines
Befehls ist, darf sie sofort einer einzelnen Unterstiit-
zungstruppe innerhalb von 8” um die Einheit des
Trégers einen zusétzlichen Befehl erteilen.

Wimpel des Scharfschiitzen 10 Pkt
Die Einheit des Trigers erhilt Zielsicher.
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Artefakte

Sunnas Medaillon 85 Pkt
Wenn der Triger in einem Duell kimpft, wihle ei-
nen einzelnen Modellteil, mit dem der Triger kimpft.
Dies kann kein Modellteil mit Angeschirrt oder Un-
belebt sein. Der Tréger und der ausgewéhlte Modell-
teil miissen ihre korrespondierenden unmodifizier-
ten Eigenschaftswerte fiir Attackewert, Stirke, Rii-
stungsdurchschlag, Agilitdt und Widerstandsfahig-
keit tauschen. Dies wird durchgefiihrt, bevor weite-
re Modifikatoren angewendet werden. Nutze, wenn
der gewihlte Modellteil und/oder der Triager Teil
eines Mehrteiligen Modells ist, stattdessen die Wi-
derstandsfihigkeit des kombinierten Models.

Wintermantel 70 Pkt
Der Tréger erhilt Ablenkend, Rettungswurf (5+)
und Rettungswurf (3+, gegen Flammenattacken).
Dem Trager misslingen automatisch alle Zahigkeits-
Schutzwiirfe.

Flamme des Vorbilds 40 Pkt
Nur Zauberer und Prilat.
Der Trager kann Ruhm des Goldes (Alchemie) als ge-
bundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) wirken.

Karadons Rennpferd 30 Pkt

Nur Ritterliche Hochmeister mit Pferd und Marsché-
le mit Pferd.
Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn eines eigenen
Spielerzugs aktiviert werden. Fiir die Dauer dieses
Spielerzugs miissen alle befreundeten Einheiten in-
nerhalb von 6” um den Tréger misslungene Angriffs-
wiirfe wiederholen.

Mantel des Ullor 20 Pkt

Gegnerische Einheiten innerhalb von 6” um den Tré-
ger erhalten nicht +1 Agilitét fiir Angriffsschwung.
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Armeeorganisation

Charakter- Kern Elite ¥mper1ale {mperlale Sunnas Wut
modelle Min. 25% Unbesrenzt Hilfstruppen Ristkammer Max. 30%
Max. 40% P8O0 egrenz Max. 35% Max. 20% S
0/
Charaktermodelle (Max. 40%
Hohe Standard
Marschall Typ Infanterie
140 Pkt Einzelmodell Base 20%20 mm

il % Reittiere, die mit (SW) bezeichnet sind zéhlen gegen Sunnas Wut. Zusétzlich zihlen diese Reittiere und ihre
Lﬁ Reiter gegen Charaktere.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8” 9 Befehle
Defensiv LP Def Wid Riis
3 5 4 0 Plattenriistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Marschall 3 5 4 1 5
——Optionen Pkt - ——Reittiere Pkt -
Armeestandartentriger kostenlos Pferd 55
Nur eine Auswahl: Pegasus 60
GrofBer Taktiker (0-1 Einheiten/Armee) 75 GroBer Greif* (SW) 145
Kurfirst (nur General) 125 Drache (nur Kurfiirst) (SW) 410
Besondere Gegenstinde bis zu 200 *Nicht fiir Armeestandartentriger.
Falls Armeestandartentriger bis zu 100

—— Optionale Modellregeln

Schild 10
- GrofB3er Taktiker: Universalregel.
Pistole (2+) . . , .
Lo Ein groBer Taktiker darf zwei Befehle pro Spielzug
Repetierpistole (3+) 10 ; )
Nur eine Auswahl: erteilen anstatt einem.
Hellebarde 5 Kurfiirst: Universalregel.
Lanze 5 Der Modellteil erhilt +1 Attackewert und ist mit ei-
Waffenpaar 5 ner Handwaffe ausgestattet, die mit Das Licht von
Zweihandwaffe 5 Sonnstahl verzaubert ist, und darf besondere Ge-

genstinde nur fir bis zu 50 Pkt erhalten.
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Ritterlicher Hochmeister

Hihe siehe Reittier
Typ Kavallerie

175 Pkt Einzelmodell 0-3 Einheiten/Armee pggse siehe Reittier
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 9 Erster Ritter
Defensiv LP Def wid Riis
3 6 4 0 Plattenriistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Ritterlicher Hochmei- 4 6 4 1 6
ster
——Modellregeln ——Optionen Pkt -
Erster Ritter: Universalregel. Besondere Gegenstiinde bis zu 200
Wihrend das Modell Teil einer Einheit Ritter der Kai- Schild 5
serlichen Orden ist, erhilt die Einheit die folgenden Nur eine Auswahl:
Regeln: Hellebarde 5
+ Furchtlos Zweihandwaffe 5
« Wenn das Modell der General ist, erhalten die Lanze 10
R&G-Modelle auch Hauptregiment. Reiterhammer 30
—— Reittiere Pkt -
Muss ein Reittier erhalten:
Pferd kostenlos
Junger Greif 40

Zauberer
115 Pkt

&mﬁ

QU
S &

SR AP
\an

Einzelmodell

Héhe Standard
Typ Infanterie
Base 20x20 mm

Reittiere, die mit (SW) bezeichnet sind z&hlen gegen Sunnas Wut. Zusétzlich zéhlen diese Reittiere und ihre

Igi\g Reiter gegen Charaktere.

Global Bew Mar Dis
4" 8[' 7
Defensiv LP Def Wid Riis

3 3 3 0

Offensiv Att off Str RD Agi
Zauberer 1 3 3 0 3

——Magie-Optionen Pkt -
Zauberadept 95
Meisterzauberer 265

» o g

Alchemie Kosmologie Pyromantie Weissagung

MR VZ BG A0 SR

Modellregeln

Zaubernovize

——Optionen Pkt -
Besondere Gegenstinde bis zu 100

Falls Meisterzauberer bis zu 200

Leichte Riistung 5

—— Reittiere Pkt -
Pferd 10
Pegasus 45
GroBer Greif (SW) 85
Arkanes Gespann 170
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Prilat
| 145 Pkt

Einzelmodell

Héhe Standard
Typ Infanterie
Base 20x20 mm

[% Reittiere, die mit (SW) bezeichnet sind zéhlen gegen Sunnas Wut. Zusétzlich zihlen diese Reittiere und ihre
A

Reiter gegen Charaktere.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 8 Kanalisieren (1), Segen
Defensiv LP Def Wwid Riis
3 5 4 0 Schwere Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Prilat 2 5 4 1 4 Heilige Attacken
——Optionen Pkt - ——Reittiere Pkt -
Besondere Gegenstinde bis zu 200 Pferd 50
Schild 15 Kriegsaltar (SW) 325
Plattenriistung 25
Nur eine Auswahl:
Waffenpaar 5
Zweihandwaffe 15
e . Hohe Standard
:. . Techniker Typ Infanterie
A IKEEY 120 Pkt Einzelmodell Base 20x20 mm
Diese Einheit z4hlt sowohl gegen Charaktermodelle als auch Imperiale Riistkammer.
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 7 Ingenieur (3+), Werksmeister
Defensiv LP Def Wid Riis
2 3 3 0 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Techniker 1 3 3 0 3
——DModellregeln ——Optionen Pkt -
Werksmeister: Universalregel. Besondere Gegenstiinde bis zu 50
Der Werksmeister darf den Befehl Legt an! Feuer! Nur eine Auswahl:
einem Hauptregiment oder einer Unterstiitzungs- Muskete (3+) 5
truppe, der er sich angeschlossen hat, geben. Repetierpistole (4+) 5
Prazisionsbiichse (3+) 10
Repetiergewehr (4+) 10
— Reittiere Pkt -
Pferd 20
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LN . e Héhe Standard
{;. j IanISltOI' Typ Infanterie
A1 95 Pkt Einzelmodell Base 20x20 mm

~
% Modelle mit Silberkugeln zéhlen zusétzlich gegen Imperiale Hilfstruppen.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 8 Furchtlos, Kein Anfiithrer
Defensiv LP Def  Wid  Riis
3 5 4 0 Plattenriistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Inquisitor 2 5 4 1 4 Multiple Lebenspunktverluste (W3), Todessto3
——Optionen Pkt - ——Reittiere Pkt -
Nur eine Auswahl: Pferd und Leichte Truppen 105
Silberkugeln (0-1 Einheiten/Armee) 65

——Optionale Modellregeln

Gesegneter Sta.l.hl . 70 Gesegneter Stahl: Attackenattribut - Nahkampf.
Besondere Gegenstinde bis zu 100 . N e
Schild Der Modellteil erhalt +2 Agilitait. Nahkampf-

waffenattacken des Modellteils erhalten +1 Stirke

Nur eine A hl:
ureme Auswa und +1 Ristungsdurchschlag.

Armbrust (2+) 5

Pistolenpaar (3+) 15 Silberkugeln: Attackenattribut - Schief3en.

Repetierpistole (3+) 25 Die Attacke erhilt Multiple Lebenspunktverluste
Nur eine Auswahl: (W3) und Todesstof’ und muss misslungene Ver-

Waffenpaar 5 wundungswiirfe wiederholen.

Hellebarde 10

Zweihandwaffe 10
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Reittiere fiir Charaktermodelle

Héhe Standard
Pferd Typ Kavallerie

Base 25x50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" C
Defensiv LP Def Wwid Riis
C C C C+2
Offensiv Att off Str RD Agi
Pferd 1 3 3 0 3 Angeschirrt

p Héhe Grof3
egasus Typ Kavallerie
0-4 Reittiere/Armee  pgse 40x40 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 7" 14" C Fliegen (8", 16"), Leichte Truppen
Fliegen 8" 16"
Defensiv LP Def Wid Riis
C C 4 C+1 Schwieriges Ziel (1)
Offensiv Att off Str RD Agi
Pegasus 2 4 4 1 4 Angeschirrt

Hohe Grof3

Typ Kavallerie
0-3 Reittiere/Armee  puse 5075 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" C Angst
Defensiv LP Def Wid Riis
C C C C+1
Offensiv Att off Str RD Agi
Junger Greif 3 4 5 3 4 Angeschirrt
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% Grofer Greif Hiohe GroB
la

Typ Kavallerie
0-2 Reittiere/Armee g5 50100 mm

Das Reittier und sein Reiter zéhlen gegen Charaktermodelle. Zusétzlich zahlt dieses Reittier gegen Sunnas Wut.

Global Bew Mar  Dis Modellregeln
Boden 7" 14" C Angst, Fliegen (8", 16"), Leichte Truppen, Riesige Statur
Fliegen 8" 16"
Defensiv LP Def Wid Riis
4 C 5 C
Offensiv Att off Str RD Agi
GroBer Greif 4 5 6 3 5 Angeschirrt

1 7 Hiéhe Gigantisch
% Drache e D

Typ Bestie
Base 50x100 mm

Das Reittier und sein Reiter zéhlen gegen Charaktermodelle. Zusétzlich ziahlt dieses Reittier gegen Sunnas Wut.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 7" 14" C Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14”), Leichte Truppen
Fliegen 7" 14"
Defensiv LP Def  Wid  Riis
6 5 6 4

Offensiv Att off Str RD Agi

Drache 5 5 6 3 3 Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)

——Modellregeln

Einigkeit im Denken: Universalregel.
Das Modell darf zwei Befehle pro Spielzug erteilen anstatt einem.
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. Héhe Grof
= % Krlegsaltar Typ Konstrukt
S 0-1 Reittier/Armee g5 50x100 mm

Das Reittier und sein Reiter zéhlen gegen Charaktermodelle. Zusétzlich zahlt dieses Reittier gegen Sunnas Wut.

Global Bew Mar  Dis Modellregeln
8" 8" C Heilige Reliquie, Riesige Statur, Schnelle Bewegung,
Unnachgiebig
Defensiv LP Def  Wid  Riis
5 C 5 C Rettungswurf (4+)
Offensiv Att off Str RD  Agi
Pferd (2) 1 3 3 0 3 Angeschirrt
Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
——Modellregeln

Heilige Reliquie: Universalregel.
Befreundete Einheiten innerhalb von 8” um das Modell erhalten Hass. Modellteile mit Angeschirrt sind davon
nicht betroffen. Alle vom Reiter als gebundene Zauber gewirkten Segen erhalten Typ: Aura und Reichweite 6" (er-

setzt Typ: 8” Aura. Das Modell kann Unfehlbarer Angriff (Weissagung) als gebundenen Zauber mit Energiestufe
(4/8) sprechen.

Héhe Grof3
Arkanes Gespann Iyp Konstrukt
Base 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
8" 8” C Kanalisieren (1), Riesige Statur, Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def Wid Riis
5 C 5 C+2
Offensiv Att off Str RD Agi
Besatzung (2) 1 3 3 0 3
Pferd (2) 1 3 3 0 3 Angeschirrt
Chassis 5 2 Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
——Optionen Pkt -
Muss auswihlen (nur eine Auswahl):
Zukunftssicht kostenlos
Arkaner Schild 20

——Optionale Modellregeln
Arkaner Schild: Universalregel.
Befreundete Einheiten innerhalb von 8” um das Modell erhalten Ablenkend. Das Arkane Gespann kann Gefiihl
von Kraft (Kosmologie) als gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) sprechen.
Zukunftssicht: Universalregel.

Befreundete Einheiten innerhalb von 8” um das Modell erhalten Blitzartige Reflexe. Das Arkane Gespann kann
Eis und Feuer (Kosmologie) als gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) sprechen.
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Kern (Min. 25%)

Schwere Infanterie

=

Hohe Standard
Typ Infanterie

140 Pkt + 7 Pkt /zusatzlichem Modell 20-50 Modelle Base 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8” 7 Hauptregiment*, Punktend, Unterstiitzungstruppe’
Defensiv LP Def Wwid Riis
1 3 3 0 Leichte Ristung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Schwere Infanterie 1 3 3 0 3
——Optionen Pkt - ——Kommandoabteilung Pkt -
Nur eine Auswahl: Champion 10
Hellebarde 1/Modell Musiker 10
Speer 1/Modell Standartentréiger 10
Bannerverzauberung beliebig
* Falls die Anfangsgrof3e 21 oder mehr Modelle betragt.
T Falls die AnfangsgroBe 20 Modelle betrigt.
- . . Hohe Standard
[ Leichte Infanterie = 1vp Infanterie
130 Pkt + 13 Pkt /zus. Modell 10-20 Modelle Base 20x20 mm
Diese Einheit zdhlt sowohl gegen Kern als auch Imperiale Hilfstruppen.
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8” 7 Punktend, Unterstiitzungstruppe
Defensiv LP Def Wid Riis
1 3 3 0
Offensiv Att off Str RD Agi
Leichte Infanterie 1 3 3 0 3
——Optionen Pkt - ——Kommandoabteilung Pkt -
Muss auswéihlen (nur eine Auswahl): Champion 10
Muskete (4+) kostenlos Musiker 10
Armbrust (4+) 1/Modell Standartentriger 10
Bannerverzauberung beliebig
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Staatsmiliz
140 Pkt + 6 Pkt /zus. Modell

10-25 Modelle 0-4 Einheiten/Armee

Héhe Standard
Typ Infanterie
Base 20x20 mm

Diese Einheit zdhlt sowohl gegen Kern als auch Imperiale Hilfstruppen.

Global

Defensiv

Offensiv

Staatsmiliz

Bew

4”
LP
1

Att

Mar

Def
3
Off

Dis

wid
3

Str

Riis
0

RD  Agi
0 3

——Modellregeln

Reservisten: Universalregel.

Die Einheit wird von Hauptregimentern und Unter-
stiitzungstruppen als Bedeutungslos behandelt.

Pkt -

——Optionen

Irreguldre Truppe (0-15 Modelle/Einheit) kostenlos

Modellregeln

Leichte Truppen, Reservisten

Bogen (4+), Pistole (4+), Waffenpaar

——Kommandoabteilung Pkt -
Champion 10
Musiker 10
Standartentréiger 10

—— Optionale Modellregeln

Irreguldre Truppe: Universalregel.
Das Modell erhilt Schwieriges Ziel (1) und Pldnk-

ler.

Kurfiirstliche Kavallerie
155 Pkt + 23 Pkt /zusitzlichem Modell 5-20 Modelle 0-4* Einheiten/Armee 3.5 25x50 mm

=

Héhe Standard
Typ Kavallerie

* Fiir jede Einheit von Ritter der Kaiserlichen Orden in der Armee, wird die Maximale Anzahl um 1 reduziert.

Global Bew Mar Dis
7" 14" 8
Defensiv LP Def Wid Riis
1 3 3 2
Offensiv Att off Str RD Agi
Ritter 1 3 3 0 3
Pferd 1 3 3 0 3
——Optionen Pkt -
Schild 4 /Modell
Nur eine Auswahl:
Lanze 1/Modell
Zweihandwaffe 1/Modell
MR VZ BG A0 SR

Modellregeln

Punktend

Plattenriistung

Angeschirrt

——Kommandoabteilung Pkt -
Champion 10
Musiker 10
Standartentréiger 10

Bannerverzauberung beliebig
15 Ch RT Ke El IH IR SW



MR VZ

Ritter der Kaiserlichen Orden

Hohe Standard
; 7 Typ Kavallerie
195 Pkt + 31 Pkt /zusétzlichem Modell 5-15 Modelle Einzigartig* Base 25%50 mm
*0-4 Einheiten/Armee wenn ein Ritterlicher Hochmeister Teil der Armee ist.
Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 8 Punktend
Defensiv LP Def Wid Riis
1 4 3 2 Plattenriistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Ritter 1 4 4 1 3
Pferd 1 3 3 0 3 Angeschirrt
——Optionen Pkt - ——Kommandoabteilung Pkt -
Schild 4 /Modell Champion 10
Nur eine Auswahl: Musiker 10
Lanze 1/Modell Standartentréiger 10
Reiterhammer 1/Modell Bannerverzauberung beliebig
BG AO SR
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Elite (Unbegrenzt)

I . Hohe Standard
< Imperlale Garde = Typ Infanterie
T 170 Pkt + 17 Pkt /zusitzlichem Modell 15-40 Modelle Base 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 8 Hauptregiment, Leibwache, Punktend
Defensiv LP Def Wid Riis
1 4 3 0 Plattenriistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Imperialer Gardist 1 4 4 1 3
——Optionen Pkt - ——Kommandoabteilung Pkt -
Muss auswiéhlen (nur eine Auswahl): Champion 10
Schild kostenlos Musiker 10
Zweihandwaffe 2 /Modell Standartentriger 10
Bannerverzauberung beliebig
e . . Hohe Grof3
== Ritter des Sonnengreifen = 1vp Kavallerie
T~ 275 Pkt + 59 Pkt /zusétzlichem Modell 3-6 Modelle  0-3 Einheiten/Armee 5y 50x75 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 8 Angst, Punktend
Defensiv LP Def Wid Riis
3 4 4 1 Plattenriistung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Ritter 1 4 4 1 4
Junger Greif 3 4 5 3 4 Angeschirrt
——Optionen Pkt - ——Kommandoabteilung Pkt -
Muss auswiéhlen (nur eine Auswahl): Champion 10
Hellebarde kostenlos Musiker 10
Lanze 10/Modell Standartentréiger 10
Bannerverzauberung beliebig
MR VZ BG A0 SR 17 Ch RT RKe El IH IR SW



- Héhe Grof3
=T Arkanes Gespann Iyp Konstrukt
T 255 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee pu5. 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
8" 8" 7 Kanalisieren (1), Riesige Statur, Schnelle Bewegung
Defensiv LP Def wid Riis
5 3 5 2
Offensiv Att off Str RD Agi
Besatzung (2) 1 3 3 0 3
Pferd (2) 1 3 3 Angeschirrt
Chassis Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
——Optionen Pkt -
Muss auswihlen (nur eine Auswahl):
Zukunftssicht kostenlos
Arkaner Schild 20

——Optionale Modellregeln
Arkaner Schild: Universalregel.

Befreundete Einheiten innerhalb von 8” um das Modell erhalten Ablenkend. Das Arkane Gespann kann Gefiihl
von Kraft (Kosmologie) als gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) sprechen.

Zukunftssicht: Universalregel.

Befreundete Einheiten innerhalb von 8” um das Modell erhalten Blitzartige Reflexe. Das Arkane Gespann kann
Eis und Feuer (Kosmologie) als gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) sprechen.
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Imperiale Hilfstruppen (Max. 35%)

Heohe Standard

% Imperiale Kundschatter Typ Infanterie

90 Pkt + 11 Pkt /zusétzlichem Modell 5-10Modelle 0-4 Einheiten/Armee g5y 20x20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 7 Grenzer, Kundschafter, Leichte Truppen, Plankler
Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 3 3 0 Schwieriges Ziel (1)
Offensiv Att off Str RD  Agi
Imperialer Kundschaf- 1 3 3 0 3 Bestienjiger, Bogen (4+)

ter
—— Modellregeln —— Kommandoabteilung Pkt -

Bestienjager: Attackenattribut — SchieBen. Champion 10

Bei der Benutzung eines Bogens erhélt die Schussat-
tacke Todesstof3 (gegen Bestie) und Schiisse 2.

Grenzer: Universalregel.
Das Modell besteht automatisch durch Entsetzen
verursachte Paniktests.

Y s . Héhe Standard
[ .‘»\ Kiirassiere 0-3 Einheiten/Armee 7y, Kavallerie
_ 2l 155 Pkt + 21 Pkt /zusétzlichem Modell 5-10 Modelle 0-20 Modelle/Armee  zuse 25x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
8" 16" 7 Leichte Truppen, Vorgetiuschte Flucht, Vorhut
Defensiv LP Def Wid Riis
1 3 3 1 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Reiter 1 3 3 0 3 Feuer beim Aufprall!
Pferd 1 3 3 0 3 Angeschirrt
——Modellregeln ——Optionen Pkt -
Feuer beim Aufprall!: Attackenattribut — Nahkampf. Schwere Riistung 3/Modell
Ein angreifender Modellteil mit Feuer beim Aufprall!, Muss auswéhlen (nur eine Auswabhl):
der eine Pistole oder ein Pistolenpaar benutzt, at- Leichte Lanze und Schild kostenlos
tackiert immer im Initiativeschritt 10, und die Stér- Pistole (3+) kostenlos
ke seiner Nahkampfwaffenattacken wird immer auf Pistolenpaar (4+) 5/Modell
4 gesetzt und ihr Riistungsdurchschlag wird auf im- Repetiergewehr (4+) 6/Modell
mer 2 gesetzt. .
—— Kommandoabteilung Pkt -
Champion 10
Musiker 10
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Imperiale Riistkammer (Max. 20%)

Artillerie S,
(32 150 Pkt Einzelmodell 0-4 Einheiten/Armee puse 60 mm Rund
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 4" 7 Kriegsmaschine
Defensiv LP Def  Wid  Riis
5 1 4 0
Offensiv Att off Str RD  Agi
Besatzung 3 3 3 0 3 Bewegen oder Schief3en
—— Optionen Pkt -

Muss auswiéhlen (nur eine Auswahl):
Imperiale Raketenbatterie (4+)

(0-2 Einheiten/Armee) kostenlos
Salvenkanone (4+) (0-2 Einheiten/Armee) 25
Morser (4+) (0-2 Einheiten/Armee) 30
Kanone (4+) (0-2 Einheiten/Armee) 85

——Optionale Modellregeln

Imperiale Raketenbatterie: Artilleriewaffe.
Katapult (1x1), Reichweite 15-48", Schiisse 3, Str 5, RD 3, Multiple Lebenspunktverluste (W3).
Diese Waffe behandelt alle Ergebnisse auf der Fehlfunktionstabelle als Stérung (jeder Schuss kann eine Fehl-
funktion verursachen).

Kanone: Artilleriewaffe.
Diese Artilleriewaffe kann auf zwei Arten abgefeuert werden:
- Kanone, Reichweite 72", Schiisse 1, Str 4 [10], RD 0 [10], Flichenattacke (1x5), [Multiple Lebenspunkt-
verluste (W3+1)]
« Salvenkanone, Reichweite 12", Schiisse 2D6, Str 4, RD 4

Morser: Artilleriewaffe.
Katapult (6x6), Reichweite 12-48", Schiisse 1, Str 3 [6], RD 1 [4], [Multiple Lebenspunktverluste (W3)].

Salvenkanone: Artilleriewaffe.
Salvenkanone, Reichweite 24", Schiisse 3D6x2, Str 5, RD 3.
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Sunnas Wut (Max. 30%)

> Héhe Standard
Flagellanten Typ Infanterie

185 Pkt + 15 Pkt /zusitzlichem Modell 15-30 Modelle 0-3 Einheiten/Armee gus 20x20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 6 Fanatisch, Furchtlos, Raserei, Unerschiitterlich, Zeloten
Defensiv LP Def Wid Riis
1 1 4 0
Offensiv Att off Str RD Agi
Flagellant 1 3 3 0 3 Schlachtfokus, Zweihandwaffe
——Modellregeln —— Kommandoabteilung Pkt -
Fanatisch: Universalregel. Champion 10

Wenn ein Modell mit Fanatisch durch eine Nah-
kampfattacke wihrend eines Initiativeschritts der
Nahkampfrunde, in der es kdmpft, ausgeschaltet
wird, entferne es erst am Ende von Initiativeschritt
0 als Verlust.

Zeloten: Universalregel.
Pralaten diirfen sich dieser Einheit anschlieBen und
erhalten Furchtlos und Unerschiitterlich, solange
sie der Einheit angeschlossen sind.

Hohe Grol3
m Dampfpanzel’ Typ Konstrukt
Q@ﬂ 450 Pkt Einzelmodell = 0-1Einheit/Armee  pus 50x100 mm

Diese Einheit z4hlt sowohl gegen Sunnas Wut als auch Imperiale Riistkammer.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
2We6" 7 Dampfbetrieben, Furchtlos, Riesige Statur,
Unerschiitterlich, Zufillige Bewegung (2W6")
Defensiv LP Def  Wid  Riis
6 1 6 6
Offensiv Att off Str RD Agi
Chassis 5 2 2 Atemattacke (Str 2, RD 3), Dampfkanone (3+),
Zermahlen-Attacken (3W3)
——DModellregeln

Dampfbetrieben: Universalregel.
Das Modell kann entscheiden, sich nicht zu bewegen, obwohl es Zufillige Bewegung hat, es besteht immer
seinen Test zur Unterbindung der Verfolgung, und seine Verfolgungs- und Uberrenndistanz betrégt in der
Nahkampfphase immer 0”. In der Bewegungsphase unterliegen die Wiirfelwiirfe fiir die Verfolgungsreichweite
des Modells Maximiertem Wurf.

Dampfkanone: Artilleriewaffe.
Kanone, Reichweite 36", Schiisse 1, Str 4 [10], RD 0 [10], Fldchenattacke (1x5), [Multiple Lebenspunktver-
luste (W3+1)].
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Schnellreferenz

Charaktermodelle
Marschall Bew 4" Mar 8" Dis 9 Befehle
Standard, Infanterie LP 3 Def S5 Wid 4 Ris 0 Plattenriistung
Marschall Att 3 Off 5 Str 4 RD 1 Agi
Ritterlicher Hochmei- Bew 4" Mar 8" Dis 9 Erster Ritter
ster
siehe Reittier, Kavallerie LP 3 Def 6 Wid 4 Ris 0 Plattenriistung
Ritterlicher Hochmeister Att 4 Off 6 Str 4 RD 1 Agi
Zauberer Bew 4" Mar 8" Dis 7 Zaubernovize
Standard, Infanterie LP 3 Def 3 Wid 3 Ris O
Zauberer Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi
Prilat Bew 4" Mar 8" Dis 8 Kanalisieren (1), Segen
Standard, Infanterie IP 3 Def 5 Wid 4 Ris O Schwere Riistung
Prélat Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi Heilige Attacken
Techniker Bew 4" Mar 8" Dis 7 Ingenieur (3+), Werksmeister
Standard, Infanterie LP 2 Def 3 Wid 3 Ris O Leichte Riistung
Techniker Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi
Inquisitor Bew 4" Mar 8" Dis 8 Furchtlos, Kein Anfiihrer
Standard, Infanterie IP 3 Def 5 Wid 4 Ris O Plattenriistung
Inquisitor Att 2 Off 5 Str 4 RD 1 Agi Multiple Lebenspunktverluste (W3), Todessto
Reittiere fiir Charaktermodelle
Pferd Bew 7" Mar 14" Dis C
Standard, Kavallerie LP C Def C Wid C Ris C+2
Pferd Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Pegasus Bew 7" Mar 14" Dis C Fliegen (8", 16"), Leichte Truppen
GroB, Kavallerie LP C Def C Wid 4 Ris C+1 Schwieriges Ziel (1)
Pegasus Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi Angeschirrt
Junger Greif Bew 7" Mar 14" Dis C Angst
GroB3, Kavallerie LP C Def C Wid C Ris C+1
Junger Greif Att 3 Off 4 Str 5 RD 3 Agi Angeschirrt
GrobBer Greif Bew 7" Mar 14" Dis C Angst, Fliegen (8", 16"), Leichte Truppen, Riesige Statur
GroB3, Kavallerie IP 4 Def C Wid 5 Ris C
GroBer Greif Att 4 Off S5 Str 6 RD 3 Agi Angeschirrt
Drache Bew 7" Mar 14" Dis C Einigkeit im Denken, Fliegen (7", 14"), Leichte Truppen
Gigantisch, Bestie LP 6 Def 5 Wid 6 Ris 4
Drache Att 5 Off S5 Str 6 RD 3 Agi Angeschirrt, Atemattacke (Str 4, RD 1, Flammenattacken)
Kriegsaltar Bew 8" Mar 8" Dis C Heilige Reliquie, Riesige Statur, Schnelle Bewegung,
Unnachgiebig
GroB, Konstrukt IP 5 Def C Wid 5 Ris C Rettungswurf (4+)
Pferd (2) Att 1 Off 8 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
Arkanes Gespann Bew 8" Mar 8" Dis C Kanalisieren (1), Riesige Statur, Schnelle Bewegung
GroB3, Konstrukt LP Def C Wid 5 Ris C+2
Besatzung (2) Att of 38 Str 3 RD 0 Agi
Pferd (2) Att Oof 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
Kern
Schwere Infanterie Bew 4" Mar 8" Dis 7 ==  Hauptregiment, Punktend, Unterstiitzungstruppe
Standard, Infanterie LP 1 Def 3 Wid 3 Ris 0 Leichte Riistung, Schild
Schwere Infanterie Att 1 Off 38 Str 3 RD 0 Agi
Leichte Infanterie Bew 4" Mar 8" Dis 7 ==  Punktend, Unterstiitzungstruppe
Standard, Infanterie LP 1 Def 3 Wid 3 Ris O
Leichte Infanterie Att 1 Off 38 Str 3 RD 0 Agi
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Staatsmiliz Bew 4" Mar 8" Dis 6 Leichte Truppen, Reservisten
Standard, Infanterie LP 1 Def 3 Wid 3 Ris O
Staatsmiliz Att 1 Off 8 Str 3 RD 0 Agi Bogen (4+), Pistole (4+), Waffenpaar
Kurfirstliche Kavalle- Bew 7” Mar 14" Dis 8 =%  Punktend
rie
Standard, Kavallerie LP Def 3 Wid 3 Ris 2 Plattenriistung
Ritter Att off 3 Str 3 RD 0 Agi
Pferd Att Oof 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Ritter der Kaiserlichen Bew 7” Mar 14" Dis 8 ~=  Punktend
Orden
Standard, Kavallerie LP Def 4 Wid 3 Riis Plattenriistung
Ritter Att off 4 Str 4 RD Agi
Pferd Att off 3 Str 3 RD Agi Angeschirrt
Elite
Imperiale Garde Bew 4" Mar 8" Dis 8 ==  Hauptregiment, Leibwache, Punktend
Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 3 Ris O Plattenriistung
Imperialer Gardist Att 1 Off 4 Str 4 RD 1 Agi
Ritter Bew 7" Mar 14" Dis 8 = Angst, Punktend
Grof3, Kavallerie LP Def 4 Wid 4 Ris 1 Plattenriistung, Schild
Ritter Att 1 Off 4 Str 4 RD 1 Agi
Junger Greif Att 3 Off 4 Str 5 RD 3 Agi Angeschirrt
Arkanes Gespann Bew 8" Mar 8" Dis 7 Kanalisieren (1), Riesige Statur, Schnelle Bewegung
GroB, Konstrukt LP Def 3 Wid 5 Ris 2
Besatzung (2) Att of 3 Str 3 RD 0 Agi
Pferd (2) Att Of 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Chassis Str 5 RD 2 Agi Aufpralltreffer (W6), Unbelebt
Imperiale Hilfstruppen
Imperiale Kundschaf- Bew 4" Mar 8" Dis 7 Grenzer, Kundschafter, Leichte Truppen, Plinkler
ter
Standard, Infanterie IP 1 Def 3 Wid 3 Ris O Schwieriges Ziel (1)
Imperialer Kundschafter Attt 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Bestienjiger, Bogen (4+)
Kiirassiere Bew 8" Mar 16" Dis 7 Leichte Truppen, Vorgetduschte Flucht, Vorhut
Standard, Kavallerie LP Def 3 Wid 3 Ris 1 Leichte Riistung
Reiter Att off 3 Str 3 RD 0 Agi Feuer beim Aufprall!
Pferd Att Oof 3 Str 3 RD 0 Agi Angeschirrt
Imperiale Riistkammer
Artillerie Bew 4" Mar 4" Dis 7 Kriegsmaschine
Standard, Konstrukt LP 5 Def 1 Wid 4 Ris O
Besatzung Att 3 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Bewegen oder SchieBen
Sunnas Wut
Flagellanten Bew 4" Mar 8" Dis 6 Fanatisch, Furchtlos, Raserei, Unerschiitterlich, Zeloten
Standard, Infanterie IP 1 Def 1 Wid 4 Ris O
Flagellant Att 1 Off 3 Str 3 RD 0 Agi Schlachtfokus, Zweihandwaffe
Dampfpanzer Bew2W6"Mar - Dis 7 Dampfbetrieben, Furchtlos, Riesige Statur, Unerschiitterlich,
Zufillige Bewegung (2W6")
Grof3, Konstrukt LP 6 Def 1 Wid 6 Ris 6
Chassis Att - Off - Str 5 RD 2 Agi Atemattacke (Str 2, RD 3), Dampfkanone (3+), Zermahlen-
Attacken (3W3)
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Name

Pistolenpaar
Préazisionsbiichse

Repetiergewehr

Repetierpistole

Kanone (1)

Kanone (2)

Morser

Imperiale Raketenbatterie

Dampfkanone

Salvenkanone

MR VZ BG AO

Schusswaffen

RD

0[10]

1[4]
3

0[10]

3

Schiisse

1

2W6
1
3

1

3W6x2

Zielgenauigkeitstabelle

Artillerie Reichweit Str
- 12" 4
- 48" 5
- 24" 4
- 12" 4
Kanone 72" 4[10]
Salvenkanone 12" 4
Katapult (6x6) 12-48" 3[6]
Katapult (1x1) 15-48" 5
Kanone 36" 4[10]
Salvenkanone 24" 5
Name Zielgenauigkeit
Bogen 4+
Pistolenpaar 3+
4+
Armbrust 2+
4+
Muskete 3+
4+
Prizisionsbiichse 3+
Pistole 2+
3+
4+
Repetiergewehr 4+
Repetierpistole 3+
4+
Kanone (1) und (2) 4+
Morser 4+
Imperiale Raketenbatterie 4+
Salvenkanone 4+
Dampfkanone 3+
SR 24

Regeln
Schnell Schussbereit

Multiple Lebenspunktverluste (2,
gegen Standard), Unhandlich

Unhandlich
Schnell Schussbereit, +1 Schiisse

zusammen mit einer Pistole oder
einem Pistolenpaar

Flachenattacke (1x5)
[Multiple
Lebenspunktverluste (W3+1)]

[Multiple Lebenspunktverluste (W3)]
[Multiple Lebenspunktverluste (W3)]

Flachenattacke (1x5)
[Multiple
Lebenspunktverluste (W3+1)]

Schie3ende Modelle
Imperialer Kundschafter, Staatsmiliz
Inquisitor

Kiirassiere

Inquisitor

Leichte Infanterie
Techniker

Leichte Infanterie
Techniker

Marschall

Kiirassiere
Staatsmiliz

Techniker, Kiirassiere
Inquisitor, Marschall
Techniker

Artillerie

Artillerie

Artillerie

Artillerie

Dampfpanzer
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