
ADEPTA SORORITAS

Wenn deine Fraktion Adepta Sororitas ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Dämonenbann
•	 Principalis
•	 Palatine

Du kannst bis zu zwei der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Aestred Thurga und Agathae Dolan�
•	 Dialogus
•	 Dogmata
•	 Hospitalis
•	 Imaginifer
•	 Missionar
•	 Prediger

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Dominatortrupp (10 Modelle)
•	 �Novizinnentrupp der Sororitas (10 Modelle)
•	 Sororitatrupp (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Arco-flagellanten (10 Modelle)
•	 Celestia Sacresantis (5 oder 10 Modelle)
•	 Kreuzritter (2 Modelle)
•	 Repentiatrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Todeskult-Assassinen (2 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Seraphimtrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Zephyrimtrupp (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Wenn du eine Dominatortrupp-Einheit aufteilst, wähle einen 

der entstehenden Entertrupps, der den Cherub-Marker erhält. 
Der Entertrupp ohne den Cherub-Marker verliert die Fähig-
keit Cherub.

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Principalis-Modell verliert die Fähigkeit Amtsstab.
•	 �Die Celestia-Sacresantis-Einheit verliert die Fähigkeit Einge­

schworene Beschützerinnen.
•	 Die Kreuzritter-Einheit verliert die Fähigkeit Spirituelle Stärke.
•	 �Die Dämonenbann-Einheit verliert die Fähigkeit Geheimnisvol­

le Retter.
•	 �Die Seraphimtrupp-Einheit verliert die Fähigkeiten Engelsgleicher 

Aufstieg und Schocktruppen.
•	 Die Zephyrim-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktruppen.

ENTERAKTIONEN
ARMEELISTENREGELN 2.0

Willkommen bei den Enteraktionen! In der „Archen des Omens“-Reihe (und einigen White-Dwarf-Ausgaben) findest du ein Sorti-
ment fraktionsspezifischer Boni exklusiv für Enteraktion-Spiele, darunter spezielle Verbesserungen und Gefechtsoptionen. Dieses Do-
kument, das jetzt für die gegenwärtige Edition von Warhammer 40.000 aktualisiert wurde, bietet dir alle Regeln für die Armeelisten-
erstellung, die du brauchst, um deine Streitmacht auf das Schlachtfeld zu bringen, und beschreibt, welche Einheiten du wählen kannst 
und welche Regelanpassungen vorgenommen werden müssen. Du kannst Enteraktion-Spiele mit nur diesem Dokument und den En-
teraktion-Grundregeln, die du auch auf der Website der Warhammer Community findest, spielen, sodass du dich direkt in weitere 
spannende Enteraktion-Spiele stürzen kannst. Einmal mehr geht es ins Gefecht!

- Das Designteam von Warhammer 40.000
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ADEPTUS CUSTODES

Wenn deine Fraktion Adeptus Custodes ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Infanterie-Schildkommandant
•	 Klingenchampion
•	 Trajann Valoris
•	 Valerian

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Aleya
•	 Ritterin Centura

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 �Custodeswache (4 oder 5 Modelle)
•	 Prosecutoren (5 oder 10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Allarus-Custodes (2 oder 3 Modelle)
•	 Custodeshüter (3 Modelle)
•	 Hexenjägerinnen (5 oder 10 Modelle)
•	 Vigilatoren (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Eine Allarus-Custodes-Einheit kann in mehrere Entertrupps 

aufgeteilt werden, die jeweils 1 Modell enthalten.

REGELANPASSUNGEN
•	 ��Die Allarus-Custodes-Einheit verliert die Fähigkeit Aus golde­

nem Licht. 
•	 �Das Klingenchampion-Modell verliert die Fähigkeit Erbe 

des Kampfes.
•	 Die Custodeswache-Einheit verliert die Fähigkeit Wächtersturm.
•	 �Die Custodeshüter-Einheit verliert die Fähigkeit Entschlosse­

ner Wille.
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ADEPTUS MECHANICUS

Wenn deine Fraktion Adeptus Mechanicus ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Dominus-Techpriester
•	 Manipulus-Techpriester
•	 Maschinenseher-Techpriester
•	 Technoarchäologe

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Skitarii-Marschall

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Skitarii-Jäger (10 Modelle)
•	 Skitarii-Strahlenkrieger (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Corpuscarii-Elektropriester (5 oder 10 Modelle)
•	 Fulguriten-Elektropriester (5 oder 10 Modelle)
•	 Sicarianische Infiltratoren (5 oder 10 Modelle)
•	 Sicarianische Rostpirscher (5 oder 10 Modelle)
•	 Sturm-Kataphron (3 Modelle)
•	 Zerstörer-Kataphron (3 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 ��Hinsichtlich der Armeeregel Doctrina-Imperative besteht die 

gegnerische Aufstellungszone aus allen Zutrittzonen deines Geg-
ners und deine Aufstellungszone aus allen deinen Zutrittzonen.

•	 �Die Corpuscarii-Elektropriester- und Fulguriten-Elektro-
priester-Einheiten verlieren die Fähigkeit Elektroinfusion.

•	 �Die Skitarii-Jäger-Einheit verliert die Fähigkeit Missionsziel auf­
geklärt.

•	 �Das Dominus-Techpriester-Modell verliert die Fähigkeit Daten­
stachel.
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AGENTEN DES IMPERIUMS

Wenn deine Fraktion Agenten des Imperiums ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Freihändlergefolge (4 Modelle)
•	 Infanterie-Inquisitor
•	 Vollstreckertrupp (5, 10 oder 11 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Callidus-Assassine
•	 Culexus-Assassine
•	 Eversor-Assassine
•	 Vindicare-Assassine

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Bewaffnete Raumfahrer (5 oder 10 Modelle)
•	 Entertruppen der Imperialen Kriegsflotte (10 Modelle)
•	 Getreue der Inquisition� (4, 5 oder 10 Modelle)
•	 Subductortrupp (10 oder 11 Modelle)
•	 Vigilantustrupp (10 oder 11 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden alle Einheiten aus 11 Model-

len jeweils in zwei Einheiten auf, von denen eine 6 Modelle und 
die andere 5 Modelle enthält.

•	 �Teile Bewaffnete-Raumfahrer-Einheiten im Schritt Entertrupps 
bilden nicht in separate Einheiten auf.

REGELANPASSUNGEN
•	 �Wenn es dein Kriegsherr ist, kannst du dem Proctor-Vollstre-

cker-Modell der Vollstreckertrupp-Einheit wie einem Charak-
termodell eine Verbesserung geben.�

•	 �Wenn deine Armee ein Inquisitor-Modell enthält, erhalten Ge-
treue-der-Inquisition-Einheiten das Schlüsselwort Linientrup-
pen.

•	 �Du kannst keines der folgenden Modelle als Kriegsherrn wäh-
len, selbst wenn es das einzige Charaktermodell in deiner Ar-
mee ist:

	○ Callidus-Assassine
	○ Culexus-Assassine
	○ Eversor-Assassine
	○ Vindicare-Assassine

•	 �Das Callidus-Assassine-Modell verliert die Fähigkeiten Völliges 
Durcheinander und Polymorphin.

•	 �Das Eversor-Assassine-Modell verliert die Fähigkeit Sensorsys­
tem.

•	 �Die Getreue-der-Inquisition-Einheit verliert die Fähigkeiten 
Akolythen, Mystiker, Jokaero und Besessener.

•	 �Die Entertruppen-der-Imperialen-Kriegsflotte-Einheit verliert 
die Fähigkeit Granatengürtel.

•	 �Das Freihändlergefolge verliert die Fähigkeit Handelsvollmacht.
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ASTRA MILITARUM

Wenn deine Fraktion Astra Militarum ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Cadianischer Kastellan
•	 Cadianischer Kommandotrupp
•	 „Eisenfaust“ Straken
•	 Gaunts Geister
•	 Tempestus-Kommandotrupp
•	 Ursula Creed
•	 Zug-Kommandotrupp

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Kommissar
•	 Nork Deddog
•	 Ogryn-Leibwächter
•	 Primaris-Psioniker
•	 Regimentsmaschinenseher
•	 Regimentsprediger
•	 Sly Marbo
•	 Unteroffizier Harker

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 �Cadianische Stosstruppen (10 Modelle)
•	 Dschungelkämpfer von Catachan (10 Modelle)
•	 Infanterietrupp (10 Modelle)
•	 Tempestus-Gardisten (5 oder 10 Modelle)
•	 Todeskorps von Krieg (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Bullgryntrupp (3 Modelle)
•	 Kasrkin (10 Modelle)
•	 Ogryntrupp (3 Modelle)
•	 Rattling-Scharfschützen (5 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Im Schritt Entertrupps bilden kannst du ein Ogryn-Leibwächter-

Modell gemäß seiner Regel Loyaler Beschützer einer Kommando-
trupp-Einheit anschließen.

•	 �Folgende Einheiten werden im Schritt Entertrupps bilden nicht 
in separate Einheiten aufgeteilt:

	○ Cadianische Stosstruppen
	○ Dschungelkämpfer von Catachan
	○ Infanterietrupp
	○ Todeskorps von Krieg

REGELANPASSUNGEN
•	 ��Die Cadianische-Stosstruppen-Einheit verliert die Fähig-

keit Stoßtruppen.
•	 �Die Gaunts-Geister-Einheit verliert die Fähigkeit Verdeckter Ein­

satz.
•	 �Die Militarum-Tempestus-Einheiten verlieren die Fähig-

keit Schocktruppen.
•	 �Das Nork-Deddog-Modell verliert die Fähigkeit Krachender Kopf­

stoß.
•	 �Die Rattling-Scharfschützen-Einheit verliert die Fähigkeit 

Schießen und verduften.
•	 �Das Sly-Marbo-Modell verliert die Fähigkeit Als ob man einen 

Schatten bekämpft.
•	 Das Ursula-Creed-Modell verliert die Fähigkeit Taktisches Genie.
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ASURYANI

Wenn deine Fraktion Asuryani ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Asurmen
•	 Autarch
•	 Autarch-Wegespringer
•	 Baharroth
•	 Eldrad Ulthran
•	 Fuegan
•	 Illic Nachtspeer
•	 Jain Zar
•	 Karandras
•	 Maugan Ra
•	 Phantomseher
•	 Prinz Yriel
•	 Runenprophet
•	 Der Visarch
•	 Yvraine

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Runenleser
•	 Runenleser-Konklave (2 oder 4 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 �Leerenräuber-Korsaren (5 oder 10 Modelle)
•	 Schützengardisten (11 Modelle)
•	 Sturmgardisten (11 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Feuerdrachen (5 oder 10 Modelle)
•	 Phantomklingen (5 oder 10 Modelle)
•	 Phantomwächter (5 oder 10 Modelle)
•	 Skorpionkrieger (5 oder 10 Modelle)
•	 Sternenrächer (5 oder 10 Modelle)
•	 Sternwunden-Korsaren (5 oder 10 Modelle)
•	 Todesfeen (5 oder 10 Modelle)
•	 Weltenläufer (5 oder 10 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Kriegsfalken (5 oder 10 Modelle)
•	 Warpspinnen (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden alle Schützengardisten- 

und Sturmgardisten-Einheiten jeweils in zwei Entertrupps auf, 
von denen einer 6 Modelle (inklusive der Waffenplattform oder 
Schlangenschildplattform) und die andere die restlichen 5 Mo-
delle enthält.

REGELANPASSUNGEN
•	 ���Wenn du zu Beginn der Schlacht einen Fäden-des-Schicksals-

Wurf ausführst, wirfst du neun W6 statt zwölf.
•	 �Das Asurmen-Modell verliert die Fähigkeit Taktisches Geschick.
•	 �Das Baharroth-Modell verliert die Fähigkeiten Wolkenwandler 

und Schocktruppen.
•	 �Das Eldrad-Ulthran-Modell verliert die Fähigkeit Zukunftspro­

phet.
•	 Das Jain-Zar-Modell verliert die Fähigkeit Wirbelnder Tod.
•	 Das Prinz-Yriel-Modell verliert die Fähigkeit Korsarenprinz.
•	 �Die Weltenläufer-Einheit verliert die Fähigkeit Pfad des Ausge­

stoßenen.
•	 Das Phantomseher-Modell verliert die Fähigkeit Tränen der Isha.
•	 Die Sturmgardisten-Einheit verliert die Fähigkeit Sturmklingen.
•	 �Die Kriegsfalken-Einheit verliert die Fähigkeiten Aufstieg 

und Schocktruppen.
•	 Die Warpspinnen-Einheit verliert die Fähigkeit Flimmersprung.
•	 �Die Phantomwächter-Einheit verliert die Fähigkeit Kriegskon­

strukt.
•	 Das Yvraine-Modell verliert die Fähigkeit Wort des Phönix.
•	 �Die Runenleser-Konklave-Einheit verliert die Fähigkeit Schüt­

zen.
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CHAOSDÄMONEN

Wenn deine Fraktion Legiones Daemonica ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu zwei der folgenden Einheiten aufnehmen (aber 
keine davon mehr als einmal):

•	 Epidemius***  
•	 Erhabener Feuerdämon**  
•	 Hinreissende Höllenmuse**** 
•	 Karanak* 
•	 Maske des Slaanesh**** 
•	 Meister des Blutes* 
•	 Pestpockiger Buchhalter***  
•	 Pockenbote***  
•	 Schädelsammler* 
•	 Schleimtriefender Galldudler***  
•	 Tranceweberin**** 
•	 Verschlungenes Zerrbild****  
•	 Wandelwirker**  
•	 Der Wechselbalg**  

* Nur wenn deine Armee mindestens eine Zerfleischer-Einheit enthält
** Nur wenn deine Armee mindestens eine Horrors-Einheit enthält
*** Nur wenn deine Armee mindestens eine Seuchenhüter-Einheit enthält
**** Nur wenn deine Armee mindestens eine Dämonetten-Einheit enthält

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Blaue Horrors (10 Modelle)
•	 Dämonetten (10 Modelle)
•	 Nurglinge (3 Modelle)
•	 Rosa Horrors (10 Modelle)
•	 Seuchenhüter (10 Modelle)
•	 Zerfleischer (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Bluthunde (5 Modelle)
•	 Feuerdämonen (3 Modelle)
•	 Kreischer (3 Modelle)
•	 Schleimbestien (1 oder 2 Modelle)
•	 Slaaneshbestien (3 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Hinsichtlich der Armeeregel Der Schatten des Chaos gilt das ge-

samte Schlachtfeld als Niemandsland. Außerdem erleidet jedes 
Mal, wenn einer feindlichen Einheit ein Erschütterungstest miss-
lingt, jene Einheit nur eine einzelne tödliche Verwundung auf-
grund der Fähigkeit Dämonisches Entsetzen statt W3.

•	 �Die Schleimbestien-Einheit verliert die Fähigkeit Groteske Rege­
neration.

•	 Das Epidemius-Modell verliert die Fähigkeit Seuchenzins.
•	 �Die Bluthunde-Einheit verliert die Fähigkeit Zuschlagende Jäger.
•	 �Das Hinreissende-Höllenmuse-Modell verliert die Fähigkeit 

Harmonische Ausrichtung.
•	 �Die Seuchenhüter-Einheit verliert die Fähigkeit Infektionsaus­

bruch.
•	 Die Kreischer-Einheit verliert die Fähigkeit Sturzangriff.
•	 �Das Der-Wechselbalg-Modell verliert die Fähigkeit Gestaltlo­

ser Schrecken.
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CHAOS SPACE MARINES

Wenn deine Fraktion Häretiker-Astartes ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Abaddon der Vernichter
•	 Chaoslord
•	 Chaoslord in Terminatorrüstung
•	 Cypher
•	 Dunkler Apostel
•	 Erhabener Champion
•	 Fabius Gallus
•	 Haarken Weltenforderer
•	 Hexer
•	 Hexer in Terminatorrüstung
•	 Huron Blackheart
•	 Lucius der Ewige
•	 Meister der Besessenheit
•	 Meister der Exekutionen
•	 Warpschmied

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Dunkle Kongregation
•	 Verräter-Zuchtmeister

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Finstergor-Tiermenschen* (10 Modelle)
•	 Kultistenpöbel* (10 Modelle)
•	 Legionäre (5 oder 10 Modelle)
•	 Verfluchte Kultisten* (8 Modelle)
•	 Verräter-Soldatentrupp* (10 Modelle)

* �Die Gesamtzahl all dieser Einheiten kann nicht höher als das Doppelte der Gesamt­
zahl an Legionäre-Einheiten sein.

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Auserkorene (5 oder 10 Modelle)
•	 Chaosterminatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Sonanzmarines (5 oder 10 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Besessene (5 Modelle)
•	 Chaosbruten (2 Modelle)
•	 Raptoren (5 oder 10 Modelle)
•	 Warpkrallen (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile die folgenden Einheiten im Schritt Entertrupps bilden nicht 

in separate Einheiten auf:

	○ Finstergor-Tiermenschen
	○ Kultistenpöbel
	○ Verfluchte Kultisten
	○ Verräter-Soldatentrupp

REGELANPASSUNGEN
•	 �Die Kultistenpöbel-Einheit verliert die Fähigkeit Für die Dunk­

len Götter.
•	 Das Cypher-Modell verliert die Fähigkeit Bote der Zwietracht.
•	 �Das Huron-Blackheart-Modell verliert die Fähigkeit Rote Kor­

saren.
•	 �Die Fabius-Gallus-Einheit verliert die Fähigkeit Verbesserte Krie­

ger.
•	 �Das Lucius-der-Ewige-Modell verliert die Fähigkeit Rüstung der 

kreischenden Seelen.
•	 �Die Besessene-Einheit verliert die Fähigkeit Unheiliges Blutver­

gießen.
•	 Die Raptoren-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktruppen.
•	 Das Hexer-Modell verliert die Fähigkeit Geschenk des Chaos.
•	 �Das Verräter-Zuchtmeister-Modell verliert die Fähigkeit Bruta­

les Exempel.
•	 Die Warpkrallen-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktruppen.
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DEATH GUARD

Wenn deine Fraktion Death Guard ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Bösartiger Seuchenhexer
•	 Chaoslord
•	 Fürst der Infektion
•	 Fürst der Virulenz
•	 Hexer
•	 Typhus

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Biologus-Putrefaktor
•	 Fäulnisglöckner
•	 Ikonenträger der Death Guard
•	 Seuchenbrüter
•	 Verweser
•	 Wundbrandner

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Kultisten* (10 Modelle)
•	 Seuchenmarines (5 oder 10 Modelle)
•	 Seuchenwandler* (10 Modelle)

* �Die Gesamtzahl all dieser Einheiten kann nicht höher als das Doppelte der Gesamt­
zahl an Seuchenmarines-Einheiten sein.

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Chaosbruten (2 Modelle)
•	 Pestgarde-Terminatoren (5 oder 10 Modelle)
•	 Todesschleier-Terminatoren (3 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile die folgenden Einheiten im Schritt Entertrupps bilden nicht 

in separate Einheiten auf:

	○ Kultisten
	○ Seuchenwandler

REGELANPASSUNGEN
•	 �Das Biologus-Putrefaktor-Modell verliert die Fähigkeit Explosi­

ve Abscheulichkeit.
•	 �Das Chaoslord-Modell verliert die Fähigkeit Aura der Dürre.
•	 �Die Todesschleier-Terminatoren-Einheit verliert die Fähigkeit 

Schweigende Leibwache.
•	 �Das Wundbrandner-Modell verliert die Fähigkeit Verdorbe­

nes Narthecium.
•	 �Das Verweser-Modell verliert die Fähigkeit Das siebenfache Ge­

bet.
•	 Das Typhus-Modell verliert die Fähigkeit Die Fresserseuche.
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DRUKHARI

Wenn deine Fraktion Drukhari ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu zwei der folgenden Einheiten aufnehmen (aber 
keine davon mehr als einmal):

•	 Archon
•	 Drazhar
•	 Haemonculus
•	 Lelith Hesperax
•	 Succubus
•	 Urien Rakarth

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Folterer (5 oder 10 Modelle)
•	 Hekatarii (10 Modelle)
•	 Kabalenkrieger (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Grotesken (3 Modelle)
•	 Hofstaat des Archons (4 Modelle)
•	 Incubi (5 oder 10 Modelle)
•	 Mandraks (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Eine Enterpatrouille-Schlacht wird hinsichtlich des Ermittelns, 

mit wie vielen Schmerzmarkern du die Schlacht beginnst, als 
Kampfpatrouille-Schlacht behandelt.

•	 Das Archon-Modell verliert die Fähigkeit Hinterhältiges Genie.
•	 �Die Kabalenkrieger-Einheit verliert die Fähigkeit Sadisti­

sche Plünderer.
•	 Die Mandraks-Einheit verliert die Fähigkeit Verschwinden.
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SYMBIONTENKULTE

Wenn deine Fraktion Symbiontenkulte ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Abominant
•	 Magus
•	 Patriarch
•	 Primus

Du kannst bis zu zwei der folgenden Einheiten aufnehmen (aber 
keine davon mehr als einmal):

•	 Akolythen-Ikonenträger
•	 Biophagus
•	 Clamavus
•	 Kelermorph
•	 Locus
•	 Sanctus

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Akolythen-Hybriden (5 oder 10 Modelle)
•	 Neophyten-Hybriden (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Aberranten (5 oder 10 Modelle)
•	 Metamorph-Hybriden (5 oder 10 Modelle)
•	 Reinerbige Symbionten (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden Neophyten-Hybriden-Einhei-

ten nicht in separate Einheiten auf.

REGELANPASSUNGEN
•	 �Jedes Mal, wenn du einen Kulthinterhaltmarker platzierst, muss 

er vollständig in einer deiner Zutrittzonen platziert werden, in 
der sich noch kein Kulthinterhaltmarker befindet. Wenn dies 
nicht möglich ist, platziere jenen Kulthinterhaltmarker nicht.

•	 �Die Aberranten-Einheit verliert die Fähigkeit Massige Leibwäch­
ter.

•	 �Das Akolythen-Ikonenträger-Modell verliert die Fähigkeit Den 
Kult herbeirufen.

•	 �Das Biophagus-Modell verliert die Fähigkeit Alchemicus-Homun­
kulus.

•	 Das Locus-Modell verliert die Fähigkeit Leibwächter.
•	 �Die Neophyten-Hybriden-Einheit verliert die Fähigkeit Generatio­

nenlang geplant.
•	 �Das Primus-Modell verliert die Fähigkeit Köder und Täuschung.
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GREY KNIGHTS

Wenn deine Fraktion Grey Knights ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Bruder-Captain
•	 Bruder-Captain Stern
•	 Bruderschaft-Ordenspriester
•	 Bruderschaft-Scriptor
•	 Bruderschaft-Seneschall
•	 Bruderschaft-Techmarine
•	 Grossmeister
•	 Grossmeister Voldus
•	 Kaldor Draigo
•	 Kastellan Crowe

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Angriffstrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Bruderschaft-Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Interceptortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Paladintrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Purificatortrupp (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Eine Enterpatrouille-Schlacht wird hinsichtlich des Ermittelns 

der maximalen Anzahl an Einheiten, die du für die Regel Tele­
port-Angriff wählen kannst, als Kampfpatrouille-Schlacht behan-
delt.

•	 �Das Bruderschaft-Scriptor-Modell verliert die Fähigkeit Vortex 
der Verdammnis.

•	 �Die Interceptortrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Teleportmo­
dule.

•	 �Das Kaldor-Draigo -Modell verliert die Fähigkeit Eins mit 
dem Warp.

•	 �Die Angriffstrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Rituelle Säube­
rung.

12



HARLEKINE

Wenn deine Fraktion Harlekine ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu zwei der folgenden Einheiten aufnehmen (aber 
keine davon mehr als einmal):

•	 Meistermime
•	 Schicksalsleser
•	 Todesnarr

Wenn du keine anderen Charaktermodelle aufnimmst, kannst du 
einmal die folgende Einheit aufnehmen:

•	 Solitär

Du kannst von folgender Einheit bis zu drei aufnehmen:

•	 Ensemble (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Wenn du zu Beginn der Schlacht einen Fäden-des-Schicksals-

Wurf ausführst, wirfst du neun W6 statt zwölf.
•	 �Das Solitär-Modell verliert die Fähigkeiten Blitzangriff und Ver­

schwimmende Bewegung.

13



KONGLOMERATE DER VOTANN

Wenn deine Fraktion Konglomerate der Votann ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Brôkhyr-Eisenführer
•	 Einhyr-Champion
•	 Grimnyr
•	 Kâhl
•	 Ûthar der Vorherbestimmte

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Flammkynkrieger (5 oder 10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Brôkhyr-Grollkyn (3 Modelle)
•	 Chthonische Bêserker (5 oder 10 Modelle)
•	 Einhyr-Flammenwächter (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Einhyr-Champion-Modell verliert die Fähigkeit Teleportzinne.
•	 �Die Einhyr-Flammenwächter-Einheit verliert die Fähigkeit Eid­

verband-Leibwache.
•	 �Die Flammkynkrieger-Einheit verliert die Fähigkeit Glück gibt. 

Bedarf behält. Mühsal verdient.
•	 Das Kâhl-Modell verliert die Fähigkeit Teleportzinne.
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NECRONS

Wenn deine Fraktion Necrons ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Anrakyr der Reisende
•	 Hexjäger-Destruktor
•	 Hochlord
•	 Imotekh der Sturmherr
•	 Königswächter
•	 Lord
•	 Skorpekh-Lord
•	 Trazyn der Unendliche

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Chronomant
•	 Illuminor Szeras
•	 Orikan der Wahrsager
•	 Plasmant
•	 Psychomant
•	 Technomant

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Necronkrieger (10 Modelle)
•	 Unsterbliche (5 oder 10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Albträume (5 oder 10 Modelle)
•	 Lychgarde (5 oder 10 Modelle)
•	 Neurojäger (5 oder 10 Modelle)
•	 Skorpekh-Destruktoren (3 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Kanoptech-Skarabäenschwärme (3 Modelle)
•	 Ophys-Destruktoren (3 Modelle)
•	 Triarchat-Prätorianer (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Wenn Illuminor Szeras oder ein Skorpekh-Lord dein Kriegs-

herr ist, können, wenn du ihn aufstellst, in der Zutrittzone, in 
der er aufgestellt wird, keine anderen Einheiten aufgestellt wer-
den.

•	 �Das Anrakyr-der-Reisende-Modell verliert die Fähigkeit Geist in 
der Maschine.

•	 Das Chronomant-Modell verliert die Fähigkeit Chronometrum.
•	 �Das Hexjäger-Destruktor-Modell verliert die Fähigkeit Unver­

meidlicher Tod.
•	 �Das Imotekh-der-Sturmherr-Modell verliert die Fähigkeiten 

Großer Stratege und Herr des Sturms.
•	 Die Lychgarde-Einheit verliert die Fähigkeit Wächterprotokolle.
•	 �Die Ophys-Destruktoren-Einheit verliert die Fähigkeit Unterirdi­

sche Schrecken.
•	 Das Plasmant-Modell verliert die Fähigkeit Lebendige Blitze.
•	 �Die Kanoptech-Skarabäenschwärme-Einheit verliert die Fähig-

keit Selbstzerstörung.
•	 �Das Trazyn-der-Unendliche-Modell verliert die Fähigkeit Ural­

ter Sammler.

15



ORKS

Wenn deine Fraktion Orks ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Boss Snikrot
•	 Boss Zagstruk
•	 Bossdok
•	 Dok
•	 Käpt’n Badrukk 
•	 Mek
•	 Mekboss in Megarüstung
•	 Mekboss mit Spezialkraftfeld
•	 Mekboss mit Schockzogga
•	 Psychodok Grotsnik
•	 Viechboss
•	 Waaaghboss
•	 Waaaghboss in Megarüstung
•	 Wirrkopp
•	 Wurrgit
•	 Zodgrod Wortsnagga

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Boys (10 Modelle)
•	 Viechjäga (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Bosse (5 oder 10 Modelle)
•	 Brenna (5 oder 10 Modelle)
•	 Düs’nspringa (5 oder 10 Modelle)
•	 Grots (11 Modelle)
•	 Kommandos (10 Modelle)
•	 Megabosse (3 oder 6 Modelle)
•	 Posa (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden Grots-Einheiten nicht in se-

parate Einheiten auf.
•	 �Wenn du eine Kommandos-Einheit aufteilst, wähle einen der ent-

stehenden Entertrupps, der den Hampelgrot-Marker erhält 
(wenn sie mit einem ausgerüstet ist). Der Entertrupp ohne den 
Hampelgrot-Marker verliert die Fähigkeit Hampelgrot.

•	 �Im Schritt Entertrupps bilden wird eine Megabosse-Einheit, die 
aus 6 Modellen besteht, in zwei Entertrupps aufgeteilt, die jeweils 
3 Modelle enthalten.

REGELANPASSUNGEN
•	 �Das Mekboss-in-Megarüstung-Modell verliert die Fähigkeit Rüs­

tung zusamm’tackern.
•	 �Das Boss-Snikrot-Modell verliert die Fähigkeit Listig infiltrier’n.
•	 �Das Boss-Zagstruk-Modell verliert die Fähigkeiten Schocktrup­

pen und In freiem Fall.
•	 Die Boys-Einheit verliert die Fähigkeit Köppe einschlag’n.
•	 �Die Kommandos-Einheit verliert die Fähigkeiten Übarraschung! 

und Bummsquig.
•	 Die Bosse-Einheit verliert die Fähigkeit Kumpels vom Boss.
•	 Die Düs’nspringa-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktruppen.
•	 �Das Wirrkopp-Modell verliert die Fähigkeiten Waaagh-Energie 

und Da Sprung.
•	 Das Wurrgit-Modell verliert die Fähigkeit Waaagh-Energie.
•	 �Das Zodgrod-Wortsnagga-Modell verliert die Fähigkeit Spezial­

dosis.
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SPACE MARINES

Wenn deine Fraktion Adeptus Astartes ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 �Infanterie-Charaktermodell (ausgenommen Rudelführer-Mo-
delle)

•	 Primarch

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Blutwölfe (10 Modelle)
•	 Deathwatch-Veteranen (5 oder 10 Modelle)
•	 Graumähnen (5 oder 10 Modelle)
•	 Intercessor-Sturmtrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Intercessortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Kreuzfahrertrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Primaris-Kreuzfahrertrupp (10 Modelle)
•	 Schwerer Intercessortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Taktischer Trupp (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Aggressortrupp (3 Modelle)
•	 Centurion-Sturmtrupp (3 Modelle)
•	 Deathwatch-Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Deathwing-Kommandotrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Deathwing-Ritter (5 oder 10 Modelle)
•	 Deathwing-Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Expugnatorgardetrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Externatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Incursortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Infernustrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Infiltratortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Klingengardetrupp (3 Modelle)
•	 Kommandotrupp (5 Modelle)
•	 Morkais Jagdrudel (5 oder 10 Modelle)
•	 Primaris-Schwertbrüder (5 oder 10 Modelle)
•	 Protektorgardetrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Relikt-Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Scout-Scharfschützentrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Scouttrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Sturmtrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Terminatorsturmtrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)
•	 Todeskompanie-Intercessoren (5 oder 10 Modelle)
•	 Todeskompanie-Marines (5 oder 10 Modelle)
•	 Wolfsgarde (5 oder 10 Modelle)
•	 Wolfsgarde-Terminatoren (5 oder 10 Modelle)
•	 Wulfen (5 oder 10 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Eradicatortrupp (3 Modelle)
•	 Plasma-Interfectortrupp (5 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Expugnatorgardetrupp mit Sprungmodulen (5 oder 10 Modelle)
•	 Fenriswölfe (5 Modelle)
•	 Himmelswölfe (5 oder 10 Modelle)
•	 Sanguiniusgarde (5 oder 10 Modelle)
•	 Sturmtrupp mit Sprungmodulen (5 oder 10 Modelle)
•	 Todeskompanie-Marines mit Sprungmodulen (5 oder 10 Modelle)

REGELANPASSUNGEN
•	 �Bei jeder Attacke eines Modells deiner Armee gegen die Einheit, 

die du für die Regel Schwur des Augenblicks gewählt hast, kannst 
du durch Schwur des Augenblicks nur den Trefferwurf wiederho-
len, nicht den Verwundungswurf.

•	 �Die Sturmtrupp-mit-Sprungmodulen-Einheit verliert die Fähig-
keiten Schocktruppen und Niederschmettern.

•	 �Das Scriptor-Magister-Tigurius-Modell verliert die Fähigkeit 
Meister der Vorhersehung.

•	 Die Kommandotrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Ehre oder Tod.
•	 �Die Plasma-Interfectortrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Für 

den Orden!
•	 �Die Intercessortrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Missions­

ziel gesichert.
•	 �Das Sprungmodul-Captain-Modell verliert die Fähigkeit Schock­

truppen.
•	 �Das Sprungmodul-Ordenspriester-Modell verliert die Fähigkei-

ten Schocktruppen und Mahnruf der Raserei.
•	 �Das Sprungmodul-Scriptor-Modell verliert die Fähigkeit Schock­

truppen.
•	 �Das Kayvaan-Shrike-Modell verliert die Fähigkeiten Schocktrup­

pen und Echo des Rabenhorsts.
•	 �Das Lieutenant-mit-Kombiwaffe-Modell verliert die Fähigkeit 

Ausweichen und überleben.
•	 �Die Marneus-Calgar-Einheit verliert die Fähigkeit Meistertakti­

ker.
•	 �Das Phobos-Captain-Modell verliert die Fähigkeit Meister 

der Täuschung.
•	 �Das Phobos-Lieutenant-Modell verliert die Fähigkeiten Schock­

truppen und Schießen und verschwinden.
•	 �Das Primaris-Komaniechampion-Modell verliert die Fähigkeit 

Ehre oder Tod.
•	 �Das Primaris-Apothecarius-Modell verliert die Fähigkeit Gen­

saat bergen.
•	 �Die Externatortrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Externator-

Gravschirm.
•	 Die Scouttrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Partisanentaktiken.
•	 Die Himmelswölfe-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktruppen.
•	 �Das Sicarius-Modell verliert die Fähigkeit Zuschlagen wie 

der Blitz.
•	 �Die Protektorgardetrupp-Einheit verliert die Fähig-

keit Bolterdrill.
•	 �Die Terminatorsturmtrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Tele­

portpeilsender.
•	 �Die Terminatortrupp-Einheit verliert die Fähigkeit Teleportpeil­

sender.
•	 �Das Uriel-Ventris-Modell verliert die Fähigkeit Meister der Flotte.
•	 �Die Expugnatorgardetrupp mit Sprungmodulen-Einheit verliert 

die Fähigkeit Schocktruppen.
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DARK ANGELS

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Azrael-Modell verliert die Fähigkeit Meisterlicher Taktiker.
•	 Das Belial-Modell verliert die Fähigkeit Vergeltungsschläge.
•	 �Die Deathwing-Terminatortrupp-Einheit verliert die Fähig-

keit Teleportpeilsender.
•	 �Die Deathwing-Kommandotrupp-Einheit verliert die Fähigkeit 

Ehre des Todes.

DEATHWATCH

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Watch-Meister-Modell verliert die Fähigkeit Watch-Meister.

BLOOD ANGELS

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Astorath-Modell verliert die Fähigkeit Schocktruppen.
•	 �Die Todeskompanie-Intercessoren-Einheit verliert die Fähigkeit  

Visionen der Häresie.
•	 �Die Todeskompanie-Marines-mit-Sprungmodulen-Einheit verliert 

die Fähigkeit Schocktruppen.
•	 �Das Sprungmodul-Sanguiniuspriester-Modell verliert die Fähig-

keit Schocktruppen.
•	 �Die Sanguiniusgarde-Einheit verliert die Fähigkeiten Schocktrup­

pen und Azkaellons Erben.
•	 �Das Der-Sanguinor-Modell verliert die Fähigkeiten Schocktrup­

pen und Wundersamer Retter.
•	 �Das Tycho-der-Verlorene-Modell verliert die Fähigkeit Todesvi­

sion des Sanguinius.
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SPACE WOLVES

REGELANPASSUNGEN
•	 �Das Arjac-Rockfist-Modell verliert die Fähigkeit Champion 

der Königswache.
•	 Das Logan-Grimnar-Modell verliert die Fähigkeit Der Große Wolf.
•	 �Die Wolfsgarde-Einheit verliert die Fähigkeit Auserwählte Be­

gleiter.
•	 �Das Wolfsgarde-Held-in-Terminatorrüstung-Modell verliert die 

Fähigkeit Huskarl des Jarls.

BLACK TEMPLARS

REGELANPASSUNGEN
•	 �Das Grossmarschall-Helbrecht-Modell verliert die Fähig-

keit Großmarschall.
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STERNENREICH DER T’AU

Wenn deine Fraktion Sternenreich der T’au ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Aun’Shi
•	 Aun’Va
•	 Commander Weitsicht
•	 Himmlischer
•	 Kader-Feuerklinge
•	 Schattenschleicher

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Angriffsteam (10 Modelle)
•	 Eingreifteam (10 Modelle)
•	 Kroot-Jäger (10 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Späherteam (10 Modelle)
•	 Taktische Drohnen (4 Modelle)

Wenn deine Armee mindestens eine Kroot-Jäger-Einheit enthält, 
kannst du von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufnehmen:

•	 Kroot-Fernpirscher (12 Modelle)
•	 Kroot-Former
•	 Kroothunde (4, 8 oder 12 Modelle)
•	 Krootoxreiter (1, 2 oder 3 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Geist-Kampfanzüge (3 Modelle)
•	 Krisis-Kampfanzüge (3 Modelle)
•	 Vespid-Stachelflügel (5 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Im Schritt Entertrupps bilden wird eine Kroot-Fernpirscher-

Einheit in zwei Entertrupps aufgeteilt, die jeweils aus 6 Model-
len bestehen.

•	 �Im Schritt Entertrupps bilden wird eine Kroothunde-Einheit in 
mehrere Entertrupps aufgeteilt, die jeweils aus 4 Modellen beste-
hen.

•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden Krootoxreiter-Einheiten 
nicht in separate Einheiten auf.

REGELANPASSUNGEN
•	 �Das Commander-Weitsicht-Modell verliert die Fähigkeiten 

Schocktruppen, Der Weg der Kurzen Klinge und Aggressive Offen­
sive.

•	 �Die Krisis-Kampfanzüge-Einheit verliert die Fähigkeiten Schock­
truppen und Turbodüsen.

•	 �Die Geist-Kampfanzüge-Einheit verliert die Fähigkeit Signalgeber.
•	 Die Eingreifteam-Einheit verliert die Fähigkeit Feuerdeckung.
•	 �Die Taktische-Drohnen-Einheit verliert die Fähigkeit Schocktrup­

pen.
•	 �Die Vespid-Stachelflügel-Einheit verliert die Fähigkeiten 

Schocktruppen und Flugbeweglichkeit.
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THOUSAND SONS

Wenn deine Fraktion Thousand Sons ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Ahriman
•	 Erhabener Hexer
•	 Hexer
•	 Magister Infernalis

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Kultisten* (10 Modelle)
•	 Rubrica-Marines (5 oder 10 Modelle)
•	 Tzaangors* (10 Modelle)

* �Die Gesamtzahl all dieser Einheiten kann nicht höher als das Doppelte der Gesamt­
zahl an Rubrica-Marines-Einheiten sein.

Du kannst von der folgenden Einheit bis zu eine aufnehmen:

•	 Skarabäenkult-Terminatoren (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Rubrica-Marines- und Skarabäenkult-Terminatoren-Einhei-

ten, die keinen Aufstrebenden Hexer oder Skarabäenkult-Hexer 
enthalten, nachdem du Entertrupps gebildet hast, verlieren das 
Schlüsselwort Psioniker und alle Psikräfte, die sie haben.

•	 �Die folgenden Einheiten werden im Schritt Entertrupps bilden 
nicht in separate Einheiten aufgeteilt:

	○ Kultisten
	○ Tzaangors

REGELANPASSUNGEN
•	 �Die Kultisten-Einheit verliert die Fähigkeit Diener des Schicksals.
•	 �Das Erhabener-Hexer-Modell verliert die Fähigkeit Rubri­

cae wiederherstellen.
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TYRANIDEN

Wenn deine Fraktion Tyraniden ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Geflügelter Alphakrieger
•	 Symbiarch

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Hormaganten (10 Modelle)
•	 Termaganten (10 Modelle)
•	 Tyranidenkrieger mit Fernkampfbiowaffen (3 Modelle)
•	 Tyranidenkrieger mit Nahkampfbiowaffen (3 Modelle)

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Neuroganten (10 Modelle)
•	 Symbionten (5 oder 10 Modelle)
•	 Tyrantenwache (3 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Absorberschwärme (3 Modelle)
•	 Liktor
•	 Todeshetzer
•	 Venatoren (3 Modelle)
•	 Von-Ryan-Springteufel (3 Modelle)

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Toxotrophen (3 Modelle)
•	 Zoantrophen (3 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Die folgenden Einheiten werden im Schritt Entertrupps bilden 

nicht in separate Einheiten aufgeteilt:
	○ Hormaganten
	○ Neuroganten
	○ Termaganten

REGELANPASSUNGEN
•	 Das Liktor-Modell verliert die Fähigkeit Pheromonspur.
•	 Die Venatoren-Einheit verliert die Fähigkeit Tod von unten.
•	 �Die Absorberschwärme-Einheit verliert die Fähigkeit Schock­

truppen.
•	 �Die Termaganten-Einheit verliert die Fähigkeit Lauernde Schre­

cken.
•	 �Die Tyrantenwache-Einheit verliert die Fähigkeit Wächterorga­

nismus.
•	 �Die Von-Ryan-Springteufel-Einheit verliert die Fähigkeit Raub­

tiersprung.
•	 �Das Geflügelter-Alphakrieger-Modell verliert die Fähig-

keit Schocktruppen.
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WORLD EATERS

Wenn deine Fraktion World Eaters ist, verwende die folgenden Regeln:

EINE ENTERPATROUILLE 
ZUSAMMENSTELLEN

Du kannst bis zu eine der folgenden Einheiten aufnehmen:

•	 Khârn der Verräter
•	 Meister der Exekutionen

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu drei aufneh-
men:

•	 Khorne-Berserker (5 oder 10 Modelle)
•	 Schakhale* (10 Modelle)

* �Die Gesamtzahl all dieser Einheiten kann nicht höher als das Doppelte der Gesamt­
zahl an Khorne-Berserker-Einheiten sein.

Du kannst von jeder der folgenden Einheiten bis zu eine aufneh-
men:

•	 Achtgebundene (3 Modelle)
•	 Chaosbruten (2 Modelle)
•	 Erhabene Achtgebundene (3 Modelle)
•	 Terminatortrupp (5 oder 10 Modelle)

ENTERTRUPPS BILDEN
•	 �Teile im Schritt Entertrupps bilden Schakhale-Einheiten nicht in 

separate Einheiten auf.

REGELANPASSUNGEN
•	 �Die Khorne-Berserker-Einheit verliert die Fähigkeit Blutdrang.
•	 �Die Schakhale-Einheit verliert die Fähigkeit Missionsziel ver­

heert.
•	 �Das Khârn-der-Verräter-Modell verliert die Fähigkeit Der Ver­

räter.
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