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Armeesonderregeln

Keine Gotter, keine Konige

Armeen der Uralten Echsen miissen nicht mindestens ein Charaktermodell enthalten und kein Charaktermodell
kann zum General ernannt werden.

Armee-Modellregeln

Universalregeln

Bande der Gemeinschaft

Wenn die Einheit des Modells einen Disziplintest ablegt, darf der Besitzer entscheiden, die folgenden Regeln anzu-
wenden:

1. Wihle ein einzelnes Modell in der Einheit aus, das den Test fiir die gesamte Einheit wie {iblich ablegt.

2. Bestimme das Modell mit dem hochsten Disziplinwert in jeder anderen befreundeten nicht-fliehenden Einheit
innerhalb von 8” um die Einheit.

3. Setze die Disziplin des in Schritt 1 gewé#hlten Modells auf den in Schritt 2 bestimmten Wert.

Chamaleon

Das Modell erhilt Hinterhalt, Kundschafter und Schwieriges Ziel (1).

Kaiman-Mentoren (X)

Kaiman-Mentoren kdnnen der Einheit hinzugefiigt werden. Kaiman-Mentoren nutzen das Einheitenprofil in Klam-
mern (X). Zusétzlich folgen sie den Regeln fiir passende Bases (siehe ,An vorderster Front*) und erhalten Im
Hintergrund unde Kdmpft aus zusétzlichem Glied.

Kaiman-Mentoren zihlen als Charaktermodelle fiir die Verteilung von Treffern. Sie miissen nicht die selben Nah-
kampfwaffen verwenden wie andere R&G-Modelle in der Einheit. Uberzihlige Lebenspunktverluste werden niemals
von Kaiman-Mentoren und anderen Lebenspunktevorraten aufeinander tibertragen.

Anstatt Nahkampfwaffenattacken wie nomal zu verteilen, konnen R&G-Modelle Nahkampfwaffenattacken auf alle
nicht-Champion R&G-Modelle in einer Einheit mit Kaiman-Mentoren verteilen, selbst wenn diese nicht in Kontakt
sind. Attacken, die Kaiman-Mentoren, die nicht im Kontakt mit dem Angreifer sind, zugewiesen werden, mit der
Ausnahme von Unterstiitzungsattacken, die normalerweise Kaiman-Mentoren zugewiesen werden, erleiden -1 auf
den Trefferwurf.

Einheiten mit Kaiman-Mentoren kdnnen sich keine Kriegsplattformen anschlieBen.

Rudeljiger

Wihrend der Angriffsphase konnen Einheiten mit mehr als der Hélfte ihrer Modelle mit Rudeljiger misslungene
Angriffswiirfe wiederholen, wenn ihr Angriff Teil eines kombinierten Angriffs ist und /oder wenn sie eine gegnerische
Einheit angreifen, die im Nahkampf gebunden ist.

Sippenzauberer (X)
Der Champion ist ein Zaubernovize mit den folgenden zusétzlichen Regeln:
+ Das Modell erhilt +1 Lebenspunkt bis zu einem Maximum von 3.

+ Das Modell darf eine Anzahl an Zaubern, die im Einheiteneintrag angegeben ist, aus den Zaubern, welche
ebenfalls im Einheiteneintrag angegeben sind, auswéhlen. Dies tiberschreibt die Zauberauswahlregeln fiir
Zaubernovizen. Modelle, die zwei Erlernte Zauber beherrschen, erhalten Kanalisieren (1).
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+ Wenn zutreffend wird die Basegré3e des Modells zu der Basegrof3e in Klammern (X) gedndert. In diesem Fall
erhilt das Modell Im Hintergrund.

Witterung der Beute

Manche Einheiten in diesem Armeebuch haben die Féhigkeit, feindliche Einheiten mit Witterung der Beute zu markie-
ren. Wenn eine Einheit markiert ist, platziere eine Witterungsmarke neben der Einheit. Eine Einheit gilt als markiert,
wenn mindesten ein Modell in der Einheit durch eine Witterungsmarke markiert ist. Ein Charaktermodell, das eine
Einheit, die von einer Witterungsmarke betroffen ist, verlésst, ist nicht mehr betroffen, auBer das Charaktermodell
war eine Einzelmodelleinheit, als es die Witterungsmarke erhalten hat. In diesem Fall behélt das Charaktermodell
die Witterungsmarke. Eine Einheit mehr als einmal zu markieren hat keinerlei zusétzlichen Vorteil.

Attackenattribute
Magnetstein - Nahkampf, SchieBen

Schussattacken mit Magnetstein gegen Einheiten mit mehr als der Hélfte ihrer Modelle mit Riistung 3 oder mehr
erhalten +1 auf ihren Trefferwurf.

Markierungskoéder - SchieRen

Einheiten, die von einer oder mehrere Attacken mit Markierungskdder getroffen werden, erhalten eine Witterungs-
marke bis zum Ende des Spiels.

Raubtiersinne - Nahkampf, SehieBen

Der Modellteil erhélt Hass gegen Modelle in Einheiten, die mit Witterung der Beute markiert sind.
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Rustkammer

Blasrohr - Schusswaffe

Reichweite 12", Schiisse 2, Str 2, RD 0, Giftattacken, Schnell Schussbereit.

Magneticher Kurzbogen - Schusswaffe

0-25 R&G-Modelle mit Magneticher Kurzbogen pro Armee.
Reichweite 18", Schiisse 1, Str 3, RD 1, Salvenfeuer, Magnetstein.

Vergifteter Wurfspeer - Schusswaffe

Reichweite 127, Schiisse 1, Str wie Triger, RD wie Trager, Giftattacken, Schnell Schussbereit.

Zahne und Krallen - Nahkampfwaffe

Zweihéndig. Der Triger erhilt +1 Attackewert wihrend er diese Waffe verwendet. Attacken, die mit dieser Waffe
durchgefiihrt werden, erhalten Blitzartige Reflexe-und-Tedesstef3. Diese Waffe kann nicht verzaubert werden.
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Vererbter Zauber

Zauberwert Reichweite Typ Dauer Effekt
J . as Ziel erleidet -1 auf Verwundungswiirfe (und erhélt Za-
V Das Leben findet einen Weg Das Ziel erleidet -1 auf Verwund fe {und erhilt Za
(6+) (Universal) higkeit (5+). Modelle, die eine andere Instanz von Zihig-
in Zu eit haben, erhalten stattdessen Zidhigkeit (+2, max. 3+)).
(8+) 24" {Fluch} Ein Zug keit hab hal d higkeit (+2 3+)
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Howdah Vorrichtungen

Howdah Vorrichtungen sind Verbesserungen, die einige Uralte Echsen Modelle erhalten kénnen. Falls ein Modell in
einer Einheit mit einer Howdah Vorrichtung ausgeriistet ist, miissen alle anderen Modelle der Einheit ebenfalls mit

der gleichen Howdah Vorrichtung ausgeriistet werden.

Giftige Festung 75 Pkt
0-1Modelle/Armee. Nur Thyroscutusherde.
Die Basegrof3e des Modells wird auf 60x100mm ge-
adndert und es erhalt 6 zusétzliche Skink-Reiter. Falls
zutreffend wird Exklusiv (Saurus-Krieger, Tempel-
wache) ersetzt durch Exklusiv (Skink-Krieger, Skink-
Jager). Zusatzlich erhalten alle Modellteile ohne An-
geschirrtin der Einheit des Trégers Giftattacken und
Hass.

Monolith des Vitalismus 65 Pkt

Das Modell wird der Armeestandartentriger.

Magnetischer Gro3bogen (3+) 45 Pkt
0-3 Modelle/Armee.
Schusswaffe. Reichweite 18", Schiisse 2, Str 4 [5],
RD 1 [3], Flichenattacke (1x5), Magnetstein, Mar-
schieren und SchieBBen, Nachladen!.

Magnetstein-Schield 40 Pkt
0-1 Modelle/Armee.
Befreundete Einheiten in 8” um dieses Modell erhal-
ten Rettungswurf (5+, gegen Beschuss).
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Geschnitzte WeiBheit 35 Pkt

0-3 Modelle/Armee.

Waihrend der Zauberauswahl muss einer der unten
stehenden Zauber gew&hlt werden. Das Modell kann
den gewéhlten Zauber als Gebundenen Zauber mit
Energiestufe (4/8) wirken:

+ Schicksalsurteil (Weissagung)

+ Meister der Erde (Druidenkult)

+ Geschmolzenes Kupfer (Alchemie)

« Insektenschwarm (Schamanismus)

+ Beriihrung des Todes (Beschwo6rung)

Jeder Zauber kann nur einmal von einem Modell mit
Geschnitzte Weillheit gew&hlt werden.

Maschine der Uralten (3+) 35 Pkt
0-3 Modelle/Armee.
Schusswaffe. Reichweite 12", Schiisse 1, Str 6, RD 3,
Flachenattacke (2x2), Magnetstein, Marschieren
und SchieB3en, Nachladen!. Der Angriff ist niemals
von negativen Trefferwurfmodifikatoren betroffen.
Fiir den Beschuss mir dieser Waffe kann das Modell
eine Sichtlinie in jede Richtung ziehen.

Sonnenfingerkristall 30 Pkt
0-3 Modelle/Armee.
Das Modell erhilt Zermahlen-Attacken (2W3), die
immer mit Stirke 4 und Riistungsdurchschlag 1
durchgefiihrt werden. Dartiber hinaus addiert jede
Seite mit einem oder mehr Sonnenfingerkristallen
bei der Berechnung des Kampfergebnisses +1 auf ihr
Kampfergebnis.
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Besondere Gegenstinde

Waffenverzauberungen

Ruhm des Zeitalters des Morgengrauens 70 Pkt
Verzauberung: Hellebarde Leichte Lanze oder Speer.
Attacken, die mit dieser Waffe durchgefiihrt werden,
erhalten +1 Stirke und +1 Ristungsdurchschlag. Zu-
sétzlich folgen Attacken mit dieser Waffe bei erfolg-
reichen natiirlichen Verwundungswiirfen von 5+ den
folgenden Regeln:

+ Sie erhalten Multiple Lebenspunktverlu-
ste (2)

+ Solange das Ziel nicht Immunitit (Todesstof3)
hat, wird ihr Riistungsdurchschlag immer

auf 10 gesetzt und sie ignorieren Zihigkeitwiir-
fe.

Alchemistischer Pfeil 40 Pkt
Verzauberung: Magneticher Kurzbogen.
Diese Waffe hat Schiisse 4, Str 4, RD 1. Falls die Waf-
fe einen oder mehrere Treffer verursacht, wird die
Stirke aller gleichzeitig von der Einheit des Trégers
durchgefiihrten Schussattacken mit Magnetischen
Kurzbogen auf 4 gesetzt.

Schlangennestamulett 30 Pkt
Kann nicht von Zauberern gewihlt werden.
Verzauberung: Handwaffe oder Waffenpaar.
Wihrend der Tréiger diese Waffe verwendet, wird
sein Attackewert auf 6 gesetzt und Attacken, die mit
dieser Waffe durchgefiihrt werden, werden Giftat-
tacken.

Riistungsverzauberungen

Essenz der Vitalitit 80 Pkt
Verzauberung: Leichte Riistung.
Der Tréager erhilt Zahigkeit (4+) und +1 Lebens-
punkt.

Sternenregenschuppen 55 Pkt
Verzauberung: Harniseh.

Das Modelldes T hilt Sehwieriges Ziel (1)
und-Immun (Flammenattacken).
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Bannerverzauberungen

Koru Stein 60 Pkt

Kann nicht von Einheiten gewihlt werden, die gegen
Kern zéhlen.
Die Einheit des Tragers erhélt Um die Flagge Sam-
meln (12"). Falls das Modell am Ende der Schlacht
als Verlust entfernt wirdwurde, erhélt der Gegner
zusétzlich 200 SP.

Obelisk der Zusammenarbeit 25 Pkt
Die Einheit des Tragers erhilt Rudeljager.
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Artefakte

Uralte Tafel 80 Pkt
Dominant.
Einmal pro Magiephase darf der Tréger einen einzel-
nen Magiewdirfel neu wiirfeln, wenn er einen Zau-
berversuch unternimmt. Diese Fahigkeit kann nicht
eingesetzt werden, wenn der Zauberversuch zu ei-
nem Kontrollverlust gefithrt hat, oder wenn nur ein
Wiirfel fiir einen Zauberversuch eingesetzt wurde.

Sternenregenmagnetstein 65 Pkt
Das Modell des Trigers erhélt Schwieriges Ziel (1)
und, solange es keine Riesige Statur hat, Ablenkend.

Geschnitzte Tafel 55 Pkt
Kann nicht von Zauberern gewahlt werden.
Wihrend der Zauberauswahl muss das Modell einen
der Zauber aus Geschnitzte WeiBBheit (sieche How-
dah Vorrichtungen) auswéhlen, den kein Modell mit
Geschnitzte WeilBheit wihlt. Das Modell kann den
gewihlten Zauber als Gebundenen Zauber mit Ener-
giestufe (4/8) wirken.

Ansturmresonanzkristall 50 Pkt
Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer Angriffs-
phase aktiviert werden. Wihle eine befreundete Gro-
Be Kavallerie oder ein Gigantisches Modell innerhalb
von 18” um das Modell des Triagers und wende die
folgenden Effekte (alle oder keinen von ihnen) bis
zum Ende der Nahkampfphase an:

+ Jedes Modell erhilt Aufpralltreffer (X), wobei
X der Anzahl ihrer Stampfattacken entspricht.
Wenn ein Modell schon Aufpralltreffer hat, er-
hohe stattdessen die Zahl seiner Aufpralltreffer
um die Anzahl seiner Stampfattacken.

+ Das Modell kann keine Stampfattacken durch-
fihren.

Himmelsastrolabium 50 Pkt
Kann nicht gewihlt werden, wenn die Armeeliste ei-
nen oder mehrere Anurarch Erzmagier enthilt..

Die Zauberwerte aller Zauber, die von befreundeten
Modellen gewirkt werden, werden um 1 reduziert.

Pfeil des Eindringlings 15 Pkt
0-2 pro Armee. Nur Skink-Veteranen.
Unmittelbar vor der Schlacht (wéhrend Schritt 7 der
Aufstellungsphase) musst du fiir jedes Modell mit
einem oder mehreren Pfeilen des Eindringlings in
deiner Armeeliste eine einzelne Einheit aus der Ar-
meeliste deines Gegners mit Witterung der Beute
markieren, selbst wenn der Trager das Spiel im Hin-
terhalt beginnt.
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Te Aupouri Rauchstein 10 Pkt
Nur eine Benutzung. Kann aktiviert werden, wenn
einer befreundeten Einheit ein Aufriebstest miss-
lingt (nachdem gegebenenfalls erneut gewiirfelt wur-
de). Bis zum Beginn der nichsten befreundeten
Bewegungsphase erhalten gegnerische Modelle in-
nerhalb von 18” um das Modell des Trigers Mini-
miert (Angriffs-, Verfolgungs- und Uberrennen-
Reichweite).
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Armeeorganisation

A

u\ v L— —
Czla;‘g;tlzr- Kern Elite Guerilla-Krieger Magna Sauria
Min. 25% Unbegrenzt Max. 30% Max. 35%
Max. 35%
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Charaktermodelle (Max. 35%)

Hohe Standard
Typ Infanterie

E Anurarch-Erzmagier
Ay

430 Pkt Einzelmodell ~0-1Einheit/Armee  pgse 5050 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 2 Bande der Gemeinschaft, Meisterzauberer, Mini{niert
(Disziplli_ntests), Sehnelle Neufermierung, Streng Uber-
wacht, Uberragend
Defensiv LP Def Wid Riis
4 1 4 0 Kann nicht niedergetrampelt werden, Ziahigkeit (5+)
Offensiv Att off Str RD Agi
Anurarch 1 1 1 0 1
——DModellregeln ——Magie-Optionen Pkt-

Streng Uberwacht: Universalregel.

Das Modell kann niemals ein Duell aussprechen
oder akzeptieren oder als das Modell ausgewéhlt
werden, das die Strafe fiir das Ablehnen eines Du-
ells erleidet. Solange es nicht beritten ist, erhalt das
Modell Angeschlossen, Exklusiv (Kaiman-Alteste,
Tegu-Krieger, Tegu-Wachen), Geldndeerfahren
und Im Hintergrund.

——Optionen

» & &

Alchemie Beschwdrung Druidenkult Weissagung

Pkt-

Besondere Gegenstinde bis zu 200
Muss eine einzelne Arkane Beherrschung auswéh-

——Optionale Modellregeln: Arkane Beherrschungen

len beliebig
Darf eine einzelne Telepathische Beherrschung wéh-
len beliebig
—— Reittiere Pkt -
Anurarch Wéchter 65
80Pkt Beherrschung des Sinneswandels 50 Pkt

Verbotene Beherrschung
Das Modell beherrscht zwei zusétzliche Erlernte Zau-
ber, die es aus den Erlernten Zaubern 1, 2, 3 und 4 aus
Pyromantie wéihlen muss, wihrend es ansonsten den
normalen Regeln fiir die Zauberauswahl folgt. In jeder
Magiephase erhilt die Einheit des Modells Maximiert
(Disziplintests) bis zum Beginn der nichsten Magie-
phase, sobald das Modell zum ersten Mal erfolgreich
einen Zauber aus Pyromantie wirkt.

Beherrschung des Schleiers 70 Pkt
Das Modell erhilt Kanalisieren 1(2). Partitber—

Ewigwihrende Beherrschung 70 Pkt
Das Modell erhilt einen +1 Zaubermodifikator.

Eidetisehe Bel "

Nachdem das Modell erfolgreich einen Erlernten Zau-
ber gewirkt hat, darf es entscheiden, den Attribut-
zauber von Alchemie, Weissagung, Beschworung oder
Hexerei zu wirken. Falls es dies tut, so kann es anstelle
des den Attributzaubers des Erlernten Zaubers nicht
wirken, falls dieser einen solchen besitzt. Falls-der
Eql Zaul . Attril ber besitztd

40 Pkt

——Optionale Modellregeln: Telepathische Beherrschung

Geheimniswebende Beherrschung 50 Pkt
Der erste erfolglose Bannversuch wéhrend jeder geg-
nerischen Magiephase muss wiederholt werden.

Leitende Beherrschung 30 Pkt
Zu Beginn jedes befreunden Spielerzuges darf das Mo-
dell eine Einheit des Typs Bestie oder Kavallerie in-
nerhalb von 12” auswéhlen. Die ausgewéhlte Einheit
erhilt Minimiert (Disziplintests) und Rudeljager
bis zum Ende der Angriffsphase.

TelﬁafhiseheAn reifende Beherrschung 25 Pkt
ASR 9

Eidfhal f)]%o befredidedd? M‘%%iephase darf das Mo-

dell ¥ersuehen; einen einzelnen nicht-Vererbten Er-
lernten Zauber, der in der vorangehenden Magie-
phase erfolgreich von einem gegnerischen Zauber
gewirkt wurde;—zu—wirkenauswihlen. Das Modell
beherrscht den ausgewéhlten Zauber bis zum En-
de der Phase—Falls-derZauber-erfolgreich-gewirkt

Lord isehe Zauber fir-denmicht-Vererd
ErlerntenZauber-beherrseht:

In den Wahnsinn treibende Beherrschung 15 Pkt

Das Modell erhélt Entsetzen und Ohrenbetiduben-
der Larm. Ch RT Ke El GK MS



Héhe Grof
Typ Infanterie

E Kaiman-Meister
\-.- ]

221 310 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee puse 50x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 8 Bande der Gemeinschaft, Exklusiv (Kaiman-Alteste),

Gelandeerfahren (Gewisser), Kunst des Krieges,
Minimiert (Disziplintests), Sehnrele Neuformierung
Defensiv LP Def Wid Riis
4 5 5 3 Leichte Riistung

Offensiv Att off Str RD Agi

Kaiman-Meister 5 5 5 2 2 Waffenmeister, Hellebarde, Zahne und Krallen,
Zweihandwaffe

——DModellregeln ——Optionen Pkt-
Kunst des Krieges: Universalregel. Besondere Gegenstinde bis zu 100
Wihrend es eine gewo6hnliche Waffe benutzt, unter-
liegt das Modell den folgenden Regeln entsprechend
seiner Waffe:
« Zweihandwaffe: Attacken, die mit einer Zwei-
handwaffe durchgefiihrt werden, erhalten +1
auf den Verwundungswurf.
+ Hellebarde: Das Modell erhilt Ablenkend.
+ Zahne und Krallen: Das Modell erhalt +1 At-
tackewert flir jedes gegnerische Modell in Ba-
sekontakt mit ihm (einschlieBlich des Gegners
in einem Duell, falls zutreffend), bis zu einem
Maximum von +3.

Hohe Standard
Tegu-Veteran Typ Infanterie

170 Pkt Einzelmodell 0-4 Einheiten/Armee pus 25x25 mm

o0

4%55] Reittiere, die mit (MS) bezeichnet sind zéhlen gegen Magna Sauria. Zusétzlich zéhlen diese Reittiere und ihre
[’. % Reiter gegen Charaktere.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

4" 8" 8 Bande der Gemeinschaft, Gelandeerfahren (Gewésser),

Minimiert (Disziplintests), Sehnelle Neuformierung

Defensiv LP Def Wid Riis
3 5 5 2 Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Tegu-Veteran 5 5 5 2 3 Magnetstein
——Optionen Pkt- ——Reittiere Pkt-
Besondere Gegenstinde bis zu 200 Echsenraptor 75
Schild 10 Alpha-Carnosaurus (MS) 495
Nur eine Auswahl:
Leichte Lanze 5
Speer 5
Hellebarde 10
Waffenpaar 10
Zweihandwaffe 15
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. Hohe Standard
Skink-Veteran Typ Infanterie

90 Pkt Einzelmodell 0-4 Einheiten/Armee pu5 20x20 mm

E
s o

L PE
\abo

Ao Reittiere, die mit [GK] bezeichnet sind und ihre Reiter zihlen gegen Charaktere und Guerilla-Krieger.
&@ [. )2 Reittiere, die mit (MS) bezeichnet sind zihlen gegen Magna Sauria. Zusétzlich zihlen diese Reittiere
" und ihre Reiter gegen Charaktere.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 7 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewis-
ser), Leichte Truppen, Minimiert (Disziplintests),
Sehnelle Neuformierung
Defensiv LP Def Wid Riis
2 4 3 0 Zahigkeit (6+), Leichte Riistung
Offensiv Att off Str RD Agi
Skink-Veteran 3 4 4 1 5
——Optionen Pkt- ——Reittiere Pkt-
Besondere Gegenstinde bis zu 100 Bergpteradon [GK] 60
Schild 5 Pouakai Himmelstyrann [GK](MS) 120
Muss auswéihlen (nur eine Auswahl): Taurosaurus® (MS) 360
Vergifteter Wurfspeer (2+) kostenlos *Das Modell verliert Leichte Truppen.
Blasrohr (3+) 5

—— Optionale Modellregeln
Magneticher Kurzbogen (2+) !’ ger
. Meisterstratege: Universalregel.
Nur eine Auswahl:

Hellebarde Solage er einer Einheit angeschlossen ist, die
komplett aus Skink-Guerillia, Skink-Jagern, Skink-
Kriegern, und/oder Skink-Veteranen besteht, erhélt
die Einheit Vorgetiduschte Flucht und Vorhut.

Leichte Lanze
Waffenpaar
Nur eine Auswahl:
Chamaéleon und Schwieriges Ziel (1)

(0-2 Einheiten/Armee) (nur zu FuB) 15
Meisterstratege (0-1 Einheiten/Armee)
(nur zu FuB) 35
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Reittiere fiir Charaktermodelle

; - Héhe Standard
E Anurarch Wiachter Typ Infanterie
«. Base 50x75 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 8
Defensiv LP Def  Wid  Riis
5 4 C 3 Rettungswurf (5+, gegen Magische Attacken)
Offensiv At Off Str RD  Agi
Wiéchter 4 4 4 1 2 Hellebarde
Sanfte Angeschirrt

Heéhe Standard

Typ Kavallerie
0-2 Reittiere/Armee  pgse 25x50 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" C Rudeljager
Defensiv LP Def  Wid  Riis
C C C C+1
Offensiv At Off Str RD  Agi
Echsenraptor 2 3 4 2 4 Angeschirrt

Hohe Grof3

Typ Kavallerie
0-2 Reittiere/Armee  puse 4040 mm

0-1 Reittiere/Armee wenn die Armee eines oder mehrere Pouakai Himmelstyrannen beinhaltet.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 4" C Angriff aus der Luft, Fliegen (8", 16"), Leichte Truppen,
Fliegen 8" 16" Vorhut
Defensiv LP Def  Wid  Riis
3 C 3 C+1 Schwieriges Ziel (1)
Offensiv Att off Str RD Agi
Bergpteradon 3 3 4 1 4 Angeschirrt

——DModellregeln

Angriff aus der Luft: Spezialattacke.
Einheiten, die komplett aus Modellen mit Angriff aus der Luft bestehen, diirfen eine Hinwegfegen-Attacke
durchfiihren. Die gegnerische Einheit erleidet 2 Treffer mit Stirke 4 und Riistungsdurchschlag O fiir jedes Modell
mit Angriff aus der Luft in der Einheit.
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; . Ty Héhe Grof3
E Pouakai Himmelstyrann Iyp Kavallerie
0-1 Reittier/Armee  pgse 50x75 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln

Boden 2" 4" C
Fliegen 8" 16"

Angst, Besonderer Hinterhalt (Offenes Gelénde), Exklusiv,
Fliegen (8", 16"), Furchtlos, Leichte Truppen, Vorhut (6”)
Defensiv LP Def Wid Riis

4 C 4 C+1

Offensiv Att off Str RD Agi

Pouakai Himmelsty- 4 4 5 2 4

Angeschirrt, Raubtiersinne
rann

Hohe Gigantisch
Taurosaurus

Typ Bestie
0-1 Reittier/Armee  Buse 50x100 mm

Das Reittier und sein Reiter zéhlen gegen Charaktermodelle. Zusétzlich zahlt dieses Reittier gegen Magna Sauria.

Global Bew Mar Dis

Modellregeln
6" 10" C
Defensiv LP  Def Wid  Ris
6 3 6 4
Offensiv At Off Str RD  Agi
Skinkreiter (4) 1 2 3 0 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
Taurosaurus 4 3 6 3 2 Angeschirrt, Aufpralltreffer (3W3)
——Optionen Pkt~
Der Taurosaurusmodellteil darf eine einzige
Howdah Vorrichtung wéhlen beliebig

Hohe Gigantisch

Typ Bestie
0-1 Reittier/Armee  Buse 50x100 mm

Das Reittier und sein Reiter zéhlen gegen Charaktermodelle. Zusitzlich zahlt dieses Reittier gegen Magna Sauria.

Global Bew Mar Dis Modellregeln

7" 14" C Furchtlos, Raserei
Defensiv LP Def Wid Riis

6 3 6 4
Offensiv Att off Str RD Agi

Alpha-Carnosaurus 5 4 7 4 3 Angeschirrt, Méchtigstes Raubtier, Multiple Lebens-

punktverluste (2), Raubtiersinne, Schlachtfokus
——Modellregeln

——Optionen Pkt-
Michtigstes Raubtier: Attackenattribut. Rex 25
Das Modell erhidlt Vernichtender An- — Optionale Modellregeln
griff (+2” Bew) bei Angriffen gegen Einheiten, Rex: Universalregel.
die vollstindig aus Modellen mit Riesige Statur Die BasegroBe des Modells wird auf 100x150 mm
bestehen. gedndert und seine Lebenspunkte werden auf 7 ge-
setzt.
ASR MR VZ BG HV A0 SR 13
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Kern (Min. 25%)

Tegu-Krieger

- Hohe Standard
210 Pkt + 14 Pkt/zusétzlichem Modell ~ 15-35* Model- = Typ Infanterie
le 0-5 Einheiten/Armee pgse 25x25 mm

*Falls die Einheit einen oder mehrere Kaiman-Mentoren enthélt, wird die maximale Anzahl auf 25 reduziert.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 7 Bande der Gemeinschaft, Gelandeerfahren (Gewésser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neufor-
mierung
Defensiv LP Def Wid Riis
1 3 4 2 Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Tegu-Krieger 2 3 4 1 2 Magnetstein
——Optionen Pkt- ——Sippenzauberer
Speer 2/Modell Muss 1 Zauber aus den folgenden auswéhlen:
Kaiman-Mentoren (Kaiman-Alteste) « Erwachen der Bestie (Schamanismus)
(0-23 Modelle/Einheit)f 95/Modell ,
1 —— Kommandoabteilung Pkt -
Fweihandwatfele10/Modell Champion 10
TEinheiten, die einen oder mehrere Kaiman-Mentoren S idlppenza}lberer (5050 mm) ?g
enthalten (Kaiman-Alteste) zdhlten gegen die maxi- tanB artentrager b beliebi
male Anzahl von Kaiman-Alteste-Einheiten, die aus annerverzauberung eliebig

Elite erlaubt sind. Kaiman-Alteste zihlen gegen Elite
statt gegen Kern

Héhe Standard

T Sklnk-KI‘leger W Typ Infanterie

150 Pkt + 5 Pkt/zusétzlichem Modell 20-40 Modelle 0-5 Einheiten/Armee 5 20x20 mm

Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 5 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neufor-
mierung
Defensiv LP Def Wid Riis
1 2 2 0 Zahigkeit (6+), Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Skink-Krieger 1 2 3 0 3
——Optionen Pkt- ——Sippenzauberer
Speer 1/Modell Muss 1 Zauber aus den folgenden auswéhlen:
Kaiman-Mentoren (Kaiman-Krieger) « Rankende Wurzeln (Druidenkult)
(0-4 Modelle/Einheit)* 50/Modell )
R . —— Kommandoabteilung Pkt -
Muss auswihlen (nur eine Auswahl): . :

- P Champion 10
Zahne und Krallen kostenlos Si b 40%40 30
Hellebarde 5/Modell ippenzauberer (40x40 mm)

Standartentriger 10

*Die Modelle zdhlen gegen das Maximum an Kaiman-
Kriegern, die aus Kern erlaubt sind.

fAlle Kaiman-Mentoren in der Einheit miissen mit der
selben Waffe ausgeriistet sein.

Bannerverzauberung beliebig
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Skink-Jager

170 Pkt + 7 Pkt/zus. Modell

1]

Hohe Standard
Typ Infanterie

12-20 Modelle 0-2 Einheiten/Armee gy 20%x20 mm

Diese Einheit zdhlt sowohl gegen Kern als auch Guerilla-Krieger.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 5 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser),
Leichte Truppen, Minimiert (Disziplintests)
Defensiv LP Def Wid Riis
1 2 2 0 Zahigkeit (6+)
Offensiv Att off Str RD Agi
Skink-Jager 1 2 3 0 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
——Sippenzauberer ——Kommandoabteilung Pkt -
Muss 1 Zauber aus den folgenden auswéhlen: Champion mit Sippenzauberer 25
« Rankende Wurzeln (Druidenkult)
- . . Hihe Grof3
Kaiman-Krieger = 1v» Infanterie
220 Pkt + 55 Pkt/zuséitzlichem Modell 4-9 Modelle  0-9 Modelle/Armee  puse 40x40 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 7 Bande der Gemeinschaft, Gelandeerfahren (Gewésser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neufor-
mierung
Defensiv LP Def wid Riis
3 3 4 3
Offensiv Att off Str RD Agi
Kaiman-Krieger 3 3 4 1 1
——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt -
Muss auswiéhlen (nur eine Auswahl): Champion mit Sippenzauberer 35
Hellebarde 5/Modell Standartentréiger 10
Zahne und Krallen kostenlos Bannerverzauberung beliebig
——Sippenzauberer
Muss 1 Zauber aus den folgenden auswéhlen:
« Erwachen der Bestie (Schamanismus)
ASR MR VZ BG HV A0 SR 15 Ch Ke El GK MS



Elite (Unbegrenzt)

s Tegu-Wachen

-

Hohe Standard
Typ Infanterie

=

)\
T 310 Pkt + 23 Pkt/zusétzlichem Modell  15-30 Modelle Base 25%25 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 8" 8 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Gelindeerfahren
(Gewdésser), Leibwache (Anurarch-Erzmagier),
Magieresistenz (2), Minimiert (Disziplintests), Punktend,
Schnelle Neuformierung
Defensiv LP Def Wid Riis
1 4 4 2 Leichte Riistung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Tegu-Wache 2 4 4 1 2 Magnetstein, Wichterpatu

——DModellregeln
Wichterpatu: NaehkampfwaffeHandwaffe.

Attacken, die mit dieser Waffe durchgefiihrt werden,

erhalten +1 Stérke und +1 Riistungsdurchschlag und
schlagen immer in Initiativeschritt O zu.

——Kommandoabteilung Pkt-
Champion 10
Standartentréiger 10

——Kommandoabteilung

Bannerverzauberung

Pkt-
beliebig

s Tegu-Mystiker

-

Hohe Standard
Typ Infanterie

3 180 Pkt + 13 Pkt/zusitzlichem Modell 10-20 Modelle 0-2 Einheiten/Armee gus 25x25 mm
Global Bew Mar  Dis Modellregeln
4" 8" 7 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewéisser),
Leichte Truppen, Minimiert (Disziplintests), Mystische
Macht, Plankler
Defensiv LP Def  Wid  Riis
1 4 4 2 Ablenkend, Schwieriges Ziel (1)
Offensiv Att off Str RD  Agi
Tegu-Mystiker 2 4 4 1 2 Magische Attacken, Waffenmeister
— Modellregeln — Sippenzauberer

Mystische Macht: Universalregel.

Einmal pro Spielerzug zu Beginn der Schussphase
(1) oder zu Beginn der Nahkampfphase (2) darfst du
eine Schleiermarke aus deinem Vorrat an Schleier-
marken abwerfen. Tust du dies, erhalten Modelle mit
Mystischer Machtin der Einheit den entsprechenden
Effekt:

1. Schussphase: Wurfwaffen (5+).

2. Nahkampfphase: Waffenpaar.
Die Effekte halten bis zur nichsten Angriffsphase an.

ASR MR VZ BG HV A0 SR
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Muss sich zwei Zauber aussuchen aus:
+ Silberstachel (Alchemie)
+ Quelle der Jugend (Druidenkult)
+ Beistand der Ahnen (Beschworung)
« Erwachen der Bestie (Schamanismus)
+ Kenne deinen Feind (Weissagung)
+ Das Leben findet einen Weg (Vererbter Zauber)

Pkt-
90

——Kommandoabteilung

Champion mit Sippenzauberer
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-

<L

Raptorenrudel
135 Pkt + 13 Pkt/zusétzlichem Modell

Hohe Standard

Typ Bestie
5-15Modelle 0-2 Einheiten/Armee puse 25x50 mm

W Einheiten mit 8 oder mehr Modellen ehremit weder Hinterhalt und nochAtzende Spucke zihlen gegen Kern
statt gegen Elite.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 6 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Wald),
Minimiert (Disziplintests), Rudeljager, Schnelle Neufor-
mierung
Defensiv LP Def Wid Riis
1 3 4 2
Offensiv Att off Str RD Agi
Raptor 2 3 4 2 4
——Optionen Pkt- ——Optionale Modellregeln
Nur eine Auswahl: Atzende Spucke: Universalregel.
Hinterhalt 1/Modell Das Modell erhilt Giftattacken. Zusatzlich erhalt
Atzende Spucke 2/Modell das Modell Atemattacke (Str 2, RD 3) mit den fol-
genden Einschréankungen: Statt 2W6 Treffer erleidet
das Ziel eine Anzahl von Treffern, die der Anzahl
der Modelle mit Atzende Spucke in der Einheit ent-
spricht. Nur ein einziges Modell in jeder Einheit darf
diese Atemattacke einmal pro Spiel einsetzen.
I . Hohe Standard
= Raptorreiter = 1v» Kavallerie
T~ 290 Pkt + 31 Pkt/zuséitzlichem Modell 8-15Modelle 0-2 Einheiten/Armee g5y 25x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 7 Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplintests),
Punktend, Rudeljiger, Schnelle Neuformierung
Defensiv LP Def wid Riis
1 4 4 3 Leichte Riistung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Tegureiter 2 4 4 1 2 Magnetstein
Raptor 2 3 4 2 4 Angeschirrt
——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt~
Muss auswihlen (nur eine Auswahl): Champion 10
Leichte Lanze kostenlos Standartentréiger 10
Hellebarde 1/Modell Bannerverzauberung beliebig
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- . . Héhe Grof3
== Kaiman-Alteste = 1y Infanterie
7T~ 275 Pkt + 85 Pkt/zusétzlichem Modell 3-6 Modelle 0-2 Einheiten/Armee g5y 50x50 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 8 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neufor-
mierung
Defensiv LP Def Wid Riis
4 4 4 3
Offensiv Att off Str RD Agi
Kaiman-Altester 3 4 5 2 1 Hellebarde, Waffenmeister, Zdhne und Krallen
——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt-
Zweihandwaffe 8/Modell Champion mit Sippenzauberer 80
Hellebarde 2/ Meodelt Standartentréiger 10
S ) Bannerverzauberung beliebig
——Sippenzauberer

Muss sich zwei Zauber aussuchen aus:
* Quelle der Jugend (Druidenkult)
+ Heilendes Wasser (Druidenkult)
+ Markerschiitterndes Geheul (Schamanismus)

+ Das Leben findet einen Weg (Vererbter Zauber)

. Héhe Grof3
+=== Thyroscutusherde 1vp Kavallerie
7" 200 Pkt + 145 Pkt/zusétzlichem Modell 1-3 Modelle 0-4 Modelle/Armee 3. 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
5” 10" 6 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Minimiert (Disziplin-
tests), Schnelle Neuformierung
Defensiv LP Def Wid Riis
5 4 5 5
Offensiv Att off Str RD Agi
Skinkreiter (4) 1 2 3 0 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
Thyroscutus 3 2 4 1 0 Angeschirrt, Zerschmettern
——Optionen Pkt- ——Optionale Modellregeln

Grof3er Beschiitzer (0-1 Modell/Einheit) 40/Modell
Thyroscutus Modelteile diirfen ein

Howdah Vorrichtung wéhlen

ASR MR VZ BG HV A0
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Grof3er Beschiitzer: Universalregel.
Das Modell erhilt Exklusiv (Tegu-Krieger, Tegu-
Wache) und Kriegsplattform, und das Modell und
R&G-Modelle in seiner Einheit erhalten Parieren.
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Rhamphodonreiter
250 Pkt + 55 Pkt/zusétzlichem Modell

-

<L

3-5Modelle 0-2 Einheiten/Armee*

Hohe Grol3
Typ Kavallerie
Base 40x40 mm

* 0-1 Einheit/Armee falls die Armee zwei oder mehr Einheiten Pteradonreiter enthilt.

Global Bew Mar Dis Modellregeln
Boden 2" 4" 6 Bande der Gemeinschaft, Fliegen (8", 16"), Furchtlos,
Fliegen 8" 16" Leichte Truppen, Raserei, Vorhut
Defensiv LP Def Wid Riis
2 2 3 2 Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+), Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Skinkreiter 1 2 3 0 3 Leichte Lanze
Rhamphodon 3 3 4 1 4 Angeschirrt, Fressrausch, Raubtiersinne, Schlachtfokus,
Todesstof3
——DModellregeln ——Kommandoabteilung Pkt-
Fressrausch: Attackenattribut - Nahkampf. Champion 10
Wihrend es mit einer oder mehreren gegnerischen
Modellen, die mit Witterung der Beute markiert
wurden, im Nahkampf gebunden ist, erhélt der Mo-
dellteil +2 Attackewert und Unnachgiebig. Dariitber
B ind-dicDiszinh tos Modellsi !
Minirmi Wik Cor
. Hiéhe Standard
& Echsenschwirme o Besti
) yp bestie
77" 130 Pkt + 45 Pkt/zusitzlichem Modell 3-6 Modelle 0-3 Einheiten/Armee  guse 40x40 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 5 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Gelandeerfahren (Ge-
wisser), Instabil, Leichte Truppen, Minimiert (Disziplin-
tests), Plankler
Defensiv LP Def Wid Riis
5 2 2 0 Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+)
Offensiv Att off Str RD Agi
Echsenschwarm 4 2 2 1 3 Giftattacken, Raubtiersinne, Zusétzliche Unterstiitzung
(3)
——Optionen Pkt-
Kundschafter 8/Modell
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Guerilla-Krieger (Max. 30%)

S/ . . Héhe Standard
L Skink-Guerrilas 1vp Infanterie
165 Pkt + 12 Pkt/zusétzlichem Modell 8-15Modelle 0-4 Einheiten/Armee gu 20x20 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 6 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewéisser),
Leichte Truppen, Minimiert (Disziplintests), Plankler
Defensiv LP Def Wid Riis
1 2 2 0 Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+)
Offensiv Att off Str RD Agi
Skink-Guerrila 1 2 3 0 3
——Optionen Pkt- ——Kommandoabteilung Pkt~
Muss auswihlen (nur eine Auswahl): Champion 10
Magneticher Kurzbogen (3+) kostenlos
Blasrohr (4+) 2 /Modell
Muss auswihlen (nur eine Auswahl):
Vorhut kostenlos
Chamaéleon (0-2 Einheiten/Armee) 1/Modell
Markierungskéder (0-2 Einheiten/Armee) 25
. Héhe Grof3
| Waffenbestien 1o Bestie
AN 235 Pkt + 105 Pkt/zusétzlichem Modell 2-4 Modelle Base 40x40 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 12" 6 Bande der Gemeinschaft, Leichte Truppen, Minimiert
(Disziplintests)
Defensiv LP Def Wid Riis
3 3 4 3
Offensiv Att off Str RD Agi
Waffenbestie 3 3 5 2 3
——Optionen Pkt-

Muss auswiéhlen (nur eine Auswahl):
Speerriicken (0-4 Modelle/Armee) kostenlos
Salamander und Rettungswurf (5+, gegen
Flammenattacken) (0-2 Modelle/Einheit,
0-3 Modelle/Armee) 20/Modell

——Optionale Modellregeln
Salamander - Flammen Speien: Spezialattacke.
Das Modell erhilt Atemattacke (Str 4, RD 0, Flammenattacken). Diese Atemattacke ist nicht auf eine Nutzung
pro Spiel begrenzt und kann einmal pro Spielerzug verwendet werden.

Speerriicken: Universalregel.
Das Modell erhilt Raubtiersinne und Stacheln Verschief3en.

Stacheln VerschieBen (3+): Schusswaffe.
Reichweite 12", Schiisse 3 4, Str 5, RD 2, Schnell Schussbereit.
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3-5 Modelle

Hohe Grof3

Typ Kavallerie
0-2 Einheiten/Armee  puse 40x40 mm

ﬁ@ Pteradonreiter
) 200 Pkt + 40 Pkt/zusétzlichem Modell
Global Bew Mar  Dis
Boden 2" 4" 6
Fliegen 8" 16"
Defensiv IP  Def  Wid Riis
2 2 3 2
Offensiv Att off Str RD Agi
Skinkreiter 1 2 3 0 3
Pteradon 2 2 4 1 4
——Modellregeln

Angriff aus der Luft: Spezialattacke.
Einheiten, die komplett aus Modellen mit Angriff aus
der Luft bestehen, diirfen eine Hinwegfegen-Attacke
durchfiihren. Die gegnerische Einheit erleidet 2 Tref-
fer mit Stirke 4 und Riistungsdurchschlag O fiir jedes
Modell mit Angriff aus der Luft in der Einheit.

——Optionen Pkt-
Muss auswihlen (nur eine Auswahl):
Magneticher Kurzbogen (3+) kostenlos
Vergifteter Wurfspeer (4+) kostenlos
Markierungskoder 25

Besonderer Hinterhalt (Innerhalb von 2” um einen be-
freundeten

Titanopod) (0-1 Einheit/Armee) kostenlos

ASR MR VZ BG HV A0 SR
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Modellregeln

Bande der Gemeinschaft, Fliegen (8", 16”), Leichte Trup-
pen, Minimiert (Disziplintests), Plinkler, Vorgetduschte
Flucht, Vorhut

Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+), Schild

Leichte Lanze

Angeschirrt, Angriff aus der Luft

——Sippenzauberer
Muss sich zwei Zauber aussuchen aus:
+ Heilendes Wasser (Druidenkult)
« Meister der Erde (Druidenkult)
« Markerschiitterndes Geheul (Schamanismus)
+ Das Leben findet einen Weg (Vererbter Zauber)

——Kommandoabteilung

Champion mit Sippenzauberer

Pkt-
90
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Magna Sauria (Max. 35%)

¢ - Hﬁhe GI‘OB
@, Stygiosaurusrudel = rvn Kavallere
Mgl 310 Pkt + 145 Pkt/zusétzlichem Modell 2-4 Modelle 0-2 Einheiten/Armee  puse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 6 Angst, Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplin-
tests), Punktend, Rudeljiger, Schnelle Neuformierung
Defensiv LP Def Wid Riis
4 4 5 2 Leichte Riistung, Schild
Offensiv Att off Str RD Agi
Skinkreiter 1 2 3 0 3 Leichte Lanze
Stygiosaurus 4 4 5 2 3 Angeschirrt, Giftattacken, Niedertrampeln-Attacke (W3),
Raubtiersinne
——Sippenzauberer —— Kommandoabteilung Pkt -
Muss 1 Zauber aus den folgenden auswéhlen: Champion mit Sippenzauberer 30
+ Insektenschwarm (Schamanismus) Standartentriger 10
« Wilde Wut (Schamanismus) Bannerverzauberung beliebig
+ Das Leben findet einen Weg (Vererbter Zauber)
i c Hohe Gigantisch
N arnosaurus Typ Bestie
Mgt 370 Pkt Einzelmodell 0-2 Einheiten/Armee puse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
7" 14" 7 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Minimiert (Disziplin-
tests), Raserei
Defensiv LP Def Wid Riis
5 2 5 4
Offensiv Att off Str RD Agi
Tegureiter 2 4 4 1 2
Carnosaurus 5 3 6 3 3 Angeschirrt, Magnetstein, Multiple Lebenspunktverluste
(2, gegen Standard, Grof3), Raubtiersinne, Schlachtfokus
——Optionen Pkt- ——Optionale Modellregeln
Anfiithrer der Jagd 20 Anfiihrer der Jagd: Universalregel.
Muss auswihlen (nur eine Auswahl): Das Modell erhilt Exklusiv (Raptorenrudel, Rap-
Leichte Lanze kostenlos torreiter) und Kriegsplattform. R&G-Modelle in
Hellebarde 10 der Einheit des Modells erhalten Furchtlos und Ra-

serei. Standard Bestien und Modellteile mit Ange-
schirrt in der Einheit des Modells erhalten Schlacht-
fokus.
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Hohe Gigantisch

[ Taurosaurus

Typ Bestie
Mgt 435 Pkt Einzelmodell O0-2 Einheiten/Armee pgse 50x100 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
6" 10" 6 Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplintests)
Defensiv LP Def wid Riis
6 3 6 4
Offensiv Att off Str RD Agi
Skinkreiter (5) 1 2 3 0 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
Taurosaurus 4 3 6 3 2 Angeschirrt, Aufpralltreffer (3W3)
——Optionen Pkt-
Der Taurosaurusmodellteil darf eine einzige
Howdah Vorrichtung wéhlen beliebig
i Ti d Hohe Gigantisch
N 1tanopo Typ Bestie
Mgt 530 Pkt Einzelmodell ~0-1Einheit/Armee  pgse 100x200 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
4" 14" 6 Bande der Gemeinschaft, Geldndeerfahren, Minimiert
(Disziplintests), Ohrenbetdubender Lirm, Wandelnder
Berg
Defensiv LP Def Wid Riis
10 3 6 4
Offensiv Att off Str RD Agi
Steinwerfer (6) 1 3 4 0 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
Titanopod 2 3 6 3 0 Angeschirrt, Niedertrampeln-Attacke (5W3), Pfad der
Zerstorung
——Modellregeln ——Optionen Pkt-
Pfad der Zerstorung: Spezialattacke. Der Titanopod-Modellteil darf eine einzelne
Fiir Stampfattacken ignoriert das Modell Kann nicht Howdah Vorrichtung auswéhlen beliebig

niedergetrampelt werden und behandelt alle geg-
nerischen Modelle ohne Riesige Statur, als ob sie
von der GroB3e Standard waren. Wenn die Stampfat-
tacken des Modells auf eine Grof3e Einheit verteilt
werden, wird die Anzahl der Treffer halbiert, Briiche
werden aufgerundet.

Wandelnder Berg: Universalregel.
Gegnerische Einheiten erhalten keinen Flanken-
oder Riickenbonus, wenn sie in der Flanke oder im
Riicken des Modells im Nahkampf gebunden sind.
Das Modell profitiert niemals von Deckung.
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Schnellreferenz

Charaktermodelle

Anurarch-Erzmagier Bew 6" Mar 12" Dis 2 Bande der Gemeinschaft, Meisterzauberer, Minimiert (Dis-
ziplintests), SehnelleNeuformierung, Streng Uberwacht,
Uberragend

Standard, Infanterie LP 4 Def 1 Wid Ris 0 Kann nicht niedergetrampelt werden, Zéhigkeit (5+)

Anurarch Att 1 Off 1 Str RD 0 Agi 1

Kaiman-Meister Bew 6" Mar 12" Dis 8 Bande der Gemeinschaft, Exklusiv (Kaiman-Alteste),
Geldndeerfahren (Gewasser), Kunst des Krieges, Minimiert
(Disziplintests), Sehnelle Neuformierung

Gro8, Infanterie LP 4 Def 5 Wid 5 Ris 3 Leichte Riistung

Kaiman-Meister Att 5 Off & Str 5 RD 2 Agi 2  Waffenmeister, Hellebarde, Zihne und Krallen, Zweihandwaffe

Tegu-Veteran Bew 4" Mar 8" Dis 8 Bande der Gemeinschaft, Geldndeerfahren (Gewdisser),
Minimiert (Disziplintests), Sehnelle Neuformierung

Standard, Infanterie LP 3 Def 5 Wid 5 Ris 2 Leichte Riistung

Tegu-Veteran Att 5 Off 5 Str 5 RD 2 Agi 3 Magnetstein

Skink-Veteran Bew 6" Mar 12" Dis 7 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser), Leichte
Truppen, Minimiert (Disziplintests), Sehrelte Neuformierung

Standard, Infanterie LP 2 Def 4 Wid 3 Ris O Zahigkeit (6+), Leichte Riistung

Skink-Veteran Att 3 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 5

Reittiere fiir Charaktermodelle

Anurarch Wichter Bew 6" Mar 12" Dis 8

Standard, Infanterie LP 5 Def 4 Wid C Ris 3 Rettungswurf (5+, gegen Magische Attacken)

Wichter Att 4 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 2 Hellebarde

Séanfte Att - Off - Str - RD Agi - Angeschirrt

Echsenraptor Bew 7" Mar 14" Dis C Rudeljager

Standard, Kavallerie LP C Def C Wid C Ris C+1

Echsenraptor Att 2 Off 3 Str 4 RD 2 Agi 4 Angeschirrt

Bergpteradon Bew 2" Mar 4" Dis C Angriff aus der Luft, Fliegen (8", 16”), Leichte Truppen, Vorhut

GroB3, Kavallerie LP 3 Def C Wid 3 Ris C+1 Schwieriges Ziel (1)

Bergpteradon Att 3 Off 3 Str 4 RD 1 Agi 4 Angeschirrt

Pouakai Himmelsty- Bew 2" Mar 4" Dis C Angst, Besonderer Hinterhalt (Offenes Gelidnde), Exklusiv,

rann Fliegen (8", 16"), Furchtlos, Leichte Truppen, Vorhut (6")

GroB3, Kavallerie IP 4 Def C Wid 4 Ris C+1

Pouakai Himmelstyrann Att 4 Off 4 Str 5 RD 2 Agi 4  Angeschirrt, Raubtiersinne

Taurosaurus Bew 6" Mar 10" Dis C

Gigantisch, Bestie IP 6 Def 3 Wid 6 Ris 4

Skinkreiter (4) Att 1 Off 2 Str 3 RD 0 Agi 3  Vergifteter Wurfspeer (4+)

Taurosaurus Att 4 Off 3 Str 6 RD 3 Agi 2  Angeschirrt, Aufpralltreffer (3W3)

Alpha-Carnosaurus Bew 7" Mar 14" Dis C Furchtlos, Raserei

Gigantisch, Bestie LP 6 Def 3 Wid 6 Ris 4

Alpha-Carnosaurus Att 'S5 Off 4 Str 7 RD 4 Agi 3  Angeschirrt, Machtigstes Raubtier, Multiple Lebenspunktver-
luste (2), Raubtiersinne, Schlachtfokus

Kern

Tegu-Krieger Bew 4" Mar 8" Dis 7 = Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewisser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neuformierung

Standard, Infanterie LP 1 Def 3 Wid 4 Ris Schild

Tegu-Krieger Attt 2 Off 3 Str 4 RD Agi 2 Magnetstein

Skink-Krieger Bew 6" Mar 12" Dis = Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewisser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neuformierung

Standard, Infanterie LP 1 Def 2 Wid 2 Ris O Zahigkeit (6+), Schild

Skink-Krieger At 1 Off 2 Sor 8 RD O Agi 3

Skink-Jager Bew 6" Mar 12" Dis Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser), Leichte
Truppen, Minimiert (Disziplintests)

Standard, Infanterie LP 1 Def 2 Wid 2 Ris O Zahigkeit (6+)

Skink-Jager Att 1 Off 2 Str 3 RD 0 Agi 3  Vergifteter Wurfspeer (4+)
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Kaiman-Krieger Bew 6" Mar 12" Dis 7 = Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neuformierung
GroB, Infanterie LP 3 Def 3 Wid 4 Ris
Kaiman-Krieger Att 3 Off 3 Str 4 RD Agi
Elite
Tegu-Wachen Bew 4" Mar 8" Dis 8 = Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Gelandeerfahren (Gewis-
ser), Leibwache (Anurarch-Erzmagier), Magieresistenz (2),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neuformierung
Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 4 Ris Leichte Riistung, Schild
Tegu-Wache Att 2 Off 4 Str 4 RD Agi Magretstein, Wachterpatu
Tegu-Mystiker Bew 4" Mar 8" Dis Bande der Gemeinschaft, Geléindeerfahren (Gewésser), Leichte
Truppen, Minimiert (Disziplintests), Mystische Macht, Plianlder
Standard, Infanterie LP 1 Def 4 Wid 4 Ris Ablenkend, Schwieriges Ziel (1)
Tegu-Mystiker Att 2 Off 4 Str 4 RD Agi Magische Attacken, Waffenmeister
Raptorenrudel Bew 7" Mar 14" Dis Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Wald), Minimiert
(Disziplintests), Rudeljager, Schnelle Neuformierung
Standard, Bestie LP 1 Def 3 Wid 4 Ris
Raptor Att 2 Off 3 Str 4 RD Agi
Raptorreiter Bew 7" Mar 14" Dis 7 = Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplintests), Punktend,
Rudeljéager, Schnelle Neuformierung
Standard, Kavallerie LP 1 Def 4 Wid 4 Ris Leichte Riistung, Schild
Tegureiter Att 2 Off 4 Str 4 RD Agi Magnetstein
Raptor Att 2 Off 3 Str 4 RD Agi Angeschirrt
Kaiman-Alteste Bew 6" Mar 12" Dis 8 = Bande der Gemeinschaft, Gelidndeerfahren (Gewdisser),
Minimiert (Disziplintests), Punktend, Schnelle Neuformierung
GroB, Infanterie LP 4 Def 4 Wid 4 Ris
Kaiman-Altester Att 3 Off 4 Str 5 RD Agi Hellebarde, Waffenmeister, Zéhne und Krallen
Thyroscutusherde Bew 5" Mar 10" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Minimiert (Disziplintests),
Schnelle Neuformierung
GroB3, Kavallerie LP 5 Def 4 Wid 5 Ris
Skinkreiter (4) Att 1 Off 2 Str 3 RD Agi Vergifteter Wurfspeer (4+)
Thyroscutus Att 3 Off 2 Str 4 RD Agi Angeschirrt, Zerschmettern
Rhamphodonreiter Bew 2" Mar 4" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Fliegen (8", 16"), Furchtlos, Leichte
Truppen, Raserei, Vorhut
GroB, Kavallerie LP 2 Def 2 Wid 3 Ris Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+), Schild
Skinkreiter Att 1 Off 2 Str 3 RD Agi Leichte Lanze
Rhamphodon Att 3 Off 3 Str 4 RD Agi Angeschirrt, Fressrausch, Raubtiersinne, Schlachtfokus,
Todessto
Echsenschwiirme Bew 6" Mar 12" Dis 5 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Gelindeerfahren (Gewéis-
ser), Instabil, Leichte Truppen, Minimiert (Disziplintests),
Plankler
Standard, Bestie LP 5 Def 2 Wid 2 Ris Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+)
Echsenschwarm Att 4 Off 2 Str 2 RD Agi Giftattacken, Raubtiersinne, Zusétzliche Unterstiitzung (3)
Guerilla-Krieger
Skink-Guerrilas Bew 6" Mar 12" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Gelindeerfahren (Gewésser), Leichte
Truppen, Minimiert (Disziplintests), Plinkler
Standard, Infanterie LP 1 Def 2 Wid 2 Ris Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+)
Skink-Guerrila Att 1 Off 2 Str 3 RD Agi
Waffenbestien Bew 6" Mar 12" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Leichte Truppen, Minimiert (Diszipli-
ntests)
GroB3, Bestie LP 3 Def 3 Wid Riis
Waffenbestie Att 3 Off 3 Str RD Agi
Pteradonreiter Bew 2" Mar 4" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Fliegen (8", 16”), Leichte Trup-
pen, Minimiert (Disziplintests), Plankler, Vorgetduschte Flucht,
Vorhut
GroB, Kavallerie LP 2 Def 2 Wid 3 Ris Schwieriges Ziel (1), Zahigkeit (6+), Schild
Skinkreiter Att 1 Off 2 Str 3 RD Agi Leichte Lanze
Pteradon Att 2 Off 2 Str 4 RD Agi Angeschirrt, Angriff aus der Luft
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Magna Sauria

Stygiosaurusrudel Bew 7" Mar 14" Dis 6 = Angst, Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplintests),
Punktend, Rudeljager, Schnelle Neuformierung
GroB, Kavallerie LP 4 Def 4 Wid S5 Ris 2 Leichte Riistung, Schild
Skinkreiter Att 1 Off 2 Str 3 RD 0 Agi 3 Leichte Lanze
Stygiosaurus Attt 4 Off 4 Str 5 RD 2 Agi 3 Angeschirrt, Giftattacken, Niedertrampeln-Attacke (W3),
Raubtiersinne
Carnosaurus Bew 7" Mar 14" Dis 7 Bande der Gemeinschaft, Furchtlos, Minimiert (Disziplintests),
Raserei
Gigantisch, Bestie LP 5 Def 2 Wid 5 Ris
Tegureiter Att 2 Off 4 Str 4 RD 1 Agi 2
Carnosaurus Att 5 Off 3 Str 6 RD 3 Agi 3  Angeschirrt, Magretstein, Multiple Lebenspunktverluste (2, ge-
gen Standard, Grof), Raubtiersinne, Schlachtfokus
Taurosaurus Bew 6" Mar 10" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Minimiert (Disziplintests)
Gigantisch, Bestie LP 6 Def 3 Wid 6 Ris 4
Skinkreiter (5) Att 1 Off 2 Str 3 RD 0 Agi 3  Vergifteter Wurfspeer (4+)
Taurosaurus Att 4 Off 38 Str 6 RD 3 Agi 2  Angeschirrt, Aufpralltreffer (3W3)
Titanopod Bew 4" Mar 14" Dis 6 Bande der Gemeinschaft, Gelandeerfahren, Minimiert (Diszipli-
ntests), Ohrenbetdubender Lirm, Wandelnder Berg
Gigantisch, Bestie LP 10 Def 3 Wid 6 Ris 4
Steinwerfer (6) Att 1 Off 38 Str 4 RD 0 Agi 3 Vergifteter Wurfspeer (4+)
Titanopod Att 2 Off 8 Str 6 RD 3 Agi 0 Angeschirrt, Niedertrampeln-Attacke (5W3), Pfad der Zersto-
rung
Schusswaffen
Name Artillerie Reichweit Str RD Schiisse Regeln
Blasrohr - 12" 2 0 2 Giftattacken, Schnell Schussbereit
Vergifteter Wurfspeer - 12" Benutze: Benutze: 1 Giftattacken, Schnell Schussbereit
Magneticher Kurzbogen - 18" 3 1 1 Magnetstein
Salvenfeuer
Flachenattacke (1x5)
Magnetstein
Magnetische GroBbogen - 18" 3[5] 1[3] 2 Marschieren und Schieen
[Multiple Lebenspunktverluste (W3)]
Nachladen!
Flachenattacke (1x5)
; @ Magnetstein
Maschine der Uralten - 12 6 3 1 Marschiergn und SchieBen
Nachladen!
Alchemistischer Pfeil - 18" 4 1 4 Magische Attacken
Stacheln Verschief3en - 12" 5 2 34 Schnell Schussbereit

Zielgenauigkeitstabelle

Name Zielgenauigkeit SchieBende Modelle
Magneticher Kurzbogen 2+ Skink-Veteran

3+ Skink-Guerrilas, Pteradonreiter
Blasrohr 3+ Skink-Veteran

4+ Skink-Guerrilas
Vergifteter Wurfspeer 2+ Skink-Veteran

4+ Skink-Jager, Pteradonreiter
Stacheln VerschieBen 3+ Waffenbestien (Speerriicken)
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Veranderungsprotokoll

2023 Alpha 2 hotfix 1

Monolith des Vitalismus remove One of a Kind

+ Raptorenrudel improved diction

+ Telepathisehe Angreifende Beherrschung clarification

Beherrschung des Sinneswandels clarification

2023 Alpha 2

Design changes

ASR

+ Magnetstein: shooting only. Remove it from combat units.

+ Rudeljager: clarification.

Raubtiersinne: close combat only. Gives Hatred against marked units.

Zahne und Krallen: +1 Att, lose TodesstoR3.

+ Vererbter Zauber: Enlightenment replaced by Life Finds A Way.

+ Ruhm des Zeitalters des Morgengrauens: cannot enchant Hellebarde, can enchant Leichte Lanze.

Sternenregenschuppen: removed.

+ Koru Stein: clarification.

+ Sternenregenmagnetstein: new artifact.

Pfeil des Eindringlings: 0-2 per Army. Clarification.

All characters lose Schnelle Neuformierung.

+ Anurarch:

- Masteries split in Arcane Masteries and Telepathic Masteries.

Beherrschung des Schleiers: Kanalisieren (2), no longer gains token after successful spell.

Eidetische Beherrschung: removed.

Beherrschung des Sinneswandels: simplification.

Telepathic Mastery renamed to Invasive Mastery. No longer casts attribute spell.

New Telepathic Masteries: Geheimniswebende Beherrschung, Leitende Beherrschung and In den Wahn-
sinn treibende Beherrschung.

+ Tegu-Veteran: +1 Att.
« Anurarch Wachter: Off 3 " 4.

Taurosaurus (mount and unit): gain Vergifteter Wurfspeer.

+ Alpha-Carnosaurus: 0-1 per Army. Gain Rex option.

+ Tegu-Krieger: Off Def 2 ~ 3. Kaiman-Mentoren: can no longer choose weapons, max. 2 " 3, and reduce max.

unit size to 25.

Skink-Krieger: weapons choice clarification.

+ Tegu-Wachen: Off Def 3 " 4, gain Gel4ndeerfahren (Gewésser).
+ Tegu-Mystiker: Off Def 3 " 4, lose Plankler.

Raptorreiter: Off Def 3 " 4.

+ Kaiman-Alteste: Hellebarde in profile, Markerschiitterndes Geheul instead of Erwachen der Bestie.
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+ Thyroscutusherde: LP 4

5, gain Vergifteter Wurfspeer.

+ Rhamphodonreiter: remove Minimiert restriction from Fressrausch.

« Waffenbestien: Stacheln Verschieen Schiisse 3 " 4.

+ Pteradonreiter: Heilendes Wasser instead of Rankende Wurzeln.

+ Carnosaurus: Tegureiter Off 3 " 4.

+ Titanopod: RD 2 " 3, gain Vergifteter Wurfspeer.

Cost changes

+ Maschine der Uralten (3+) 45 ~, 35

+ Sonnenfingerkristall 35 ., 30

+ Magnetstein-Schield 45 ., 40

+ Magnetischer GroBbogen (3+) 60 45
+ Geschnitzte WeiBBheit 40 ~, 35

+ Ruhm des Zeitalters des Morgengrauens 75
70

+ Te Aupouri Rauchstein 15 ~, 10
+ Uralte Tafel 90 ., 80
+ Himmelsastrolabium 55 , 50
+ Geschnitzte Tafel 60 ., 55
+ Anurarch-Erzmagier 470 ~ 430
- Verbotene Beherrschung 40 80

Beherrschung des Sinneswandels 70 ., 50

Beherrschung des Schleiers 110 ., 70

Ewigwéhrende Beherrschung 125 . 70

- Telepathisehe Angreifende Beherrschung
40 ., 25

+ Tegu-Veteran 165 " 170
+ Skink-Veteran 80 90
- Bergpteradon 70 ., 60
- Pouakai Himmelstyrann 140 ~, 120
- Taurosaurus 380 ., 360
+ Tegu-Krieger 210 + 15 ., 14/Modell
- Sippenzauberer 30 " 35
+ Skink-Krieger 145 150 + 5/Modell
- Kaiman-MentorenHellebarde4 "5
+ Skink-Jager Sippenzauberer 30 ., 25

+ Kaiman-Krieger 230 ., 220 + 55/Modell
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- Sippenzauberer 30 35
- Hellebarde 4 5

+ Echsenschwéarme 140 ~, 130 + 50 ., 45/Modell
- Kundschafter 10 8

+ Tegu-Wachen 330 ., 310 + 25 ., 23/Modell

+ Raptorenrudel 130 135+ 15 ., 13/Modell
- Hinterhalt2 1

+ Raptorreiter 300 ., 290 + 32 ~, 31/Modell

- Hellebarde 2 1

+ Thyroscutusherde 180 * 200 + 130
145/Modell

- GroBer Beschiitzer 35 " 40
+ Kaiman-Alteste 260 275 + 83 " 85/Modell
- Zweihandwaffe 7 " 8
+ Rhamphodonreiter 245 250 + 50 55
+ Skink-Guerrilas
- Chaméleon 3 1
- Markierungskoéder 20 25
« Waffenbestien 235 + 115 ., 105/Modell

- Salamander und Rettungswurf (5+, gegen
Flammenattacken) 30 ~, 20

+ Pteradonreiter
- Markierungskdder 20 * 25
- Sippenzauberer 100 ., 90

- Besonderer Hinterhalt (Titanopod) 25
kostenlos

+ Stygiosaurusrudel 320 310 + 155

145/Modell
+ Carnosaurus 380 ~, 370
+ Titanopod 520 530
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