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BEFORE ASSEMBLING YOUR MINIATURES, PLEASE READ THROUGH THE INSTRUCTIONS IN THIS BOOKLET CAREFULLY. A
pair of plastic cutters is required to remove the plastic components in this kit from their frame. We advise using a mouldline scraping tool to clean
up the parts. To assemble your model you will need plastic glue. Games Workshop sells Citadel Fine Detail Cutters, Citadel Mouldline Remover
and Citadel Plastic Glue, but does not recommend these products for use by children under the age of 16 without adult supervision.

AVANT D’ASSEMBLER VOS FIGURINES, VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LES INSTRUCTIONS DE CE LIVRET. Une pince
coupante est requise pour détacher chaque élément de sa grappe. Nous vous recommandons ['utilisation d’un grattoir pour ébarber les éléments.
Pour I'assemblage, vous aurez également besoin de colle plastique. Games Workshop commercialise les Pinces de Précision Citadel, I'Ebarboir
Citadel et la Colle Plastique Citadel, mais n’en recommande pas l'utilisation pour des enfants de moins de 16 ans sans la supervision d'un adulte.

POR FAVOR, LEE CUIDADOSAMENTE ESTE LIBRETO DE INSTRUCCIONES ANTES DE EMPEZAR A MONTAR LAS MINIATURAS.
Te hardn falta unas tenazas para pléstico a fin de separar las piezas de la matriz. También aconsejamos una herramienta para rebabas a fin de
limpiar cada pieza. Para montar la miniatura necesitaras pegamento para plastico. Games Workshop vende Tenazas Citadel, Herramientas para
rebabas Citadel y Pegamento para pléstico Citadel, pero no recomienda estos productos a menores de 16 afios sin la supervisién de un adulto.

VOR DEM ZUSAMMENBAU DER MINIATUREN BITTE DIE ANWEISUNGEN IN DIESER ANLEITUNG AUFMERKSAM
DURCHLESEN. Du bendtigst einen Kunststoffseitenschneider, um die Kunststoffbauteile aus dem Gussrahmen herauszutrennen, und
Kunststoffkleber, um die Miniatur zusammenzubauen. Auflerdem empfehlen wir, die Bauteile vorher mit einem Gussgratentferner zu saubern.

ames Workshop bietet Prazisions-Kunststoffseitenschneider von Citadel sowie Citadel-Kunststoffkleber an, empfiehlt aber, dass Kinder unter
16 Jahren diese nur unter Aufsicht eines Erwachsenen benutzen.

PRIMA DI ASSEMBLARE LE TUE MINIATURE LEGGI ATTENTAMENTE TUTTE LE ISTRUZIONI DI QUESTO LIBRETTO. Sono
ecessarie un paio di tronchesine per plastica per staccare i componenti dai loro sprue. Consigliamo di usare un attrezzo apposito per pulire i
omponenti. Per assemblare il modello avrai bisogno di colla per plastica. Games Workshop vende Tronchesine di precisione Citadel, Attrezzo per
ipulire Citadel e Colla per plastica Citadel, ma non consiglia questi prodotti ad un pubblico minore di 16 anni senza la supervisione di un adulto.
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1 NIGHTMARE PREDATOR
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DESCRIPTION

A Nightmare Predator is a single model.
PREDATORY: A Nightmare Predatorisa
predatory endless spell. It can move up to 2D6"
and can fly.

MAGIC

Summon Nightmare Predator: The caster
manifests a terrifying nightmare to punish
their foes.

Summon Nightmare Predator has a casting
value of 7. Only OssIARCH BONEREAPERS
WIZARDS can attempt to cast this spell. If

successfull{ cast, set up a Nightmare Predator
model wholly within 6" of the caster and visible
to them.

The Nightmare Predator is a looming conjuration of Shyishan magic that takes the form of a disturbing terror. Bonded to its caster, it
floats eerily through the air towards its master’s chosen prey, lacerating the flesh of its screaming victims with claws the size of sickles

before stripping them to the bone.

Soul-linked: A soul-linked spell is directly
connected to the consciousness of its caster.

This spell is soul-linked to the caster. When
predatory endless spells are moved at the start
of the battle round, any that are soul-linked to

a caster are moved first, followed b{ any endless
spells that are not. Soul-linked spells are always
moved by the Tlayer whose army includes the
caster the spell is soul-linked to. The player

that won the roll-off to determine who moves

an endless spell first must move all their soul-
linked spells first, followed by their opponent.
You must subtract 1 from casting rolls for a
WizARD that is soul-linked to an endless spell.
A caster cannot be soul-linked to more than one
endless spell at the same time. If the caster is
slain, then any endless spell they are soul-linked
to is dispelled.

it

u

ABILITIES
Perpetual Hunter: The onl to st
N,_rE‘em only way to stop a

When this model is set up, the player who set it

immediately make a move with this model.
If this model’s prey is destroyed, this model
is dispelled.

Death Incarnate: A Nightmare Predator is
certain doom to any who get in its way.

After this model moves, roll a dice for each unit
within 3" of it. On a 2+, that unit suffers D3
mortal wounds. If that unit was this model’s
prey, on a 2+ it suffers D6 mortal wounds
instead of D3 mortal wounds. OssIARCH
BONEREAPERS units are not affected by
this ability.

are Predator is to slay its caster before
ills you.

p can pick 1 enemy HERO as its prey and then
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DESCRIPTION

A Soulstealer Carrion is a single model.
PREDATORY: A Soulstealer Carrion is a
predatory endless spell. It can move up to 16"
and can fly.

MAGIC

Summon Soulstealer Carrion: The caster
gestures to the heavens and conjures up a ghostly
winged creature.

Summon Soulstealer Carrion has a casting value
of 6. Only OSSIARCH BONEREAPERS WIZARDS
can attempt to cast this spell. If successfully cast,
set up a Soulstealer Carrion model anywhere on
the battlefield that is visible to the caster.

The Soulstealer Carrion is a soul-linked construct that soars from its caster’s spread fingertips to take wing above the battlefield. Its caster
can see through the avian conjuration’s eyes; when it perceives spiritual energy unclaimed, it will swoop down to capture it and either
channel it back to its caster or blast it outwards to harm those enemies nearby.

Soul-linked: A soul-linked spell is directly
connected to the consciousness of its caster.

This spell is soul-linked to the caster. When
predatory endless spells are moved at the start
of the battle round, any that are soul-linked to
a caster are moved first, followed by any endless
spells that are not. Soul-linked spells are always
moved by the player whose army includes the
caster the spcﬁis soul-linked to. The player
that won the roll-off to determine who moves
an endless spell first must move all their soul-
linked spells first, followed by their opponent.

You must subtract 1 from casting rolls for a
Wizarp that is soul-linked to an endless spell.
A caster cannot be soul-linked to more than one
endless spell at the same time. If the caster is
slain, then any endless spell they are soul-linked
to is dispelled.

ABILITIES

Soul Thief: This ethereal monstrosity can capture
the departing souls of those slain nearby, using
the energy to heal its master or blast its foes.

At the end of each phase, roll a dice if any
CHAOS, DESTRUCTION or ORDER models were
slain within 6" of this model during that phase.
On a 1-2, heal 1 wound allocated to the caster
soul-linked to this model. On a 3-4, inflict 1
mortal wound on each CHAOS, DESTRUCTION
or ORDER unit within 6" of this model. On a
5-6, do both of these things.

Second Sight: A wizard that is soul-linked to a
Soulstealer Carrion can see through its eyes.
Anything visible to this model is also visible to
the caster that is soul-linked to this model.

— ENDLESS SPELL, SOULSTEALER CARRION
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The Bone-tithe Shricker is a four-headed, all-seeing monstrosity conjured to hunt down those who would escape the Ossiarch tithe. When it
locates its quarry it will give vent to an awful, mind-chilling scream that dulls the wits and shivers the bones of those living creatures nearby,
making them easy prey for the Ossiarchs themselves.

DESCRIPTION

A Bone-tithe Shrieker is a single model.
PREDATORY: A Bone-tithe Shrieker is a
predatorg endless spell. It can move up to 8"
and can fly.

MAGIC

Summon Bone-tithe Shrieker: The caster calls
forth an apparition that will guide them to their
next feast of bones.

Summon Bone-tithe Shrieker has a casting value
of 5. Only OsSIARCH BONEREAPERS WIZARDS
can attempt to cast this spell. If successfully
cast, set up a Bone-tithe Shrieker model wholly
within 12" of the caster and visible to them.

Soul-linked: A soul-linked spell is directly
connected to the consciousness of its caster.

‘This spell is soul-linked to the caster. When
predatory endless spells are moved at the start
of the battle round, any that are soul-linked to
a caster are moved first, followed by any endless
spells that are not. Soul-linked speﬁs are always
moved by the player whose army includes the
caster the spell is soul-linked to. The player
that won the roll-off to determine who moves
an endless spell first must move all their soul-
linked spells first, followed by their opponent.
You must subtract 1 from casting rolls fora
WizARp that is soul-linked to an endless spell.
A caster cannot be soul-linked to more than one
endless spell at the same time. If the caster is

ABILITIES

Portent of Doom: Learned men know that
when a Bone-tithe Shrieker appears, an army of
Ossiarch Bonereapers cannot be far behind.
Subtract 1 from the Bravery of units while
they are within 12" of this model. OssiArcH
BONEREAPERS units are not affected by

this ability.

No Escape: Enemies cannot hide when a Bone-
tithe Shrieker is nearby.

Add 1 to hit rolls for attacks made by Oss1ARCH
BONEREAPERS units that target a unit that is
within 12" of this model.

slain, then any endless spell they are soul-linked

to is dispelled.
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Cette charte d'unité

FRANCAIS

té vous permet de jouer votre nouvelle unité. Pour les régles c m,
_ battletome consacré & votre armée. -

——

NIGHTMARE PREDATOR

ini i i i i i prend la forme d’une terreur troublante,
h Predator est une sinistre invocation de magie de S‘hylsh qui pi :
Lel?;gaul;::::urr:luas::lfil flotte étrangement vers les proies désignées par son maitre, avant <'!e lacé’rel: les chairs
de ses victimes hurlantes avec des griffes grandes comme des faux, et de les écorcher jusqu’a I'os.

DESCRIPTION

Un Nightmare Predator est une

figurine individuelle.

PREDATEUR: Un Nightmare Predator
est un sort persistant prédateur. Il peut
se déplacer de jusqu’a 2D6" et peut voler.

MAGIE

Invoquer le Nightmare Predator:

Le sorcier manifeste un cauchemar terrifiant
pour punir ses ennemis.

Invoquer le Nightmare Predator a une valeur de
lancement de 7. Seuls les SORCIERS OSSIARCH
BONEREAPERS peuvent tenter de lancer ce sort.
S’il est lancé avec succés, placez une figurine de
Nightmare Predator enti¢rement a 6" ou moins
du lanceur et visible de lui.

Lien d’Ame: Un tel sort est lié directement

a la conscience de son invocateur.

Ce sorta un lien d’ame avec son lanceur. Quand
des sorts persistants prédateurs sont déplacés

au début du round de bataille, ceux qui ont un
lien d’ame sont déplacés en premier, suivis des
sorts persistants qui n’en ont pas. Les sorts a lien
d’ame sont toujours déplacés par le joueur dont
I'armée inclut le lanceur avec qui le sort a un lien
d’ame. Le joueur qui a gagné le tir au dé pour
déterminer qui déplace un sort persistanten
premier doit d’abord déplacer tous ses sorts & lien
d’dme, puis son adversaire fait de méme.

Vous devez soustraire 1 aux jets de lancement
pour un SORCIER qui a un lien d’dme avec un
sort persistant. Un lanceur ne peut pas avoir un
lien d’ame avec plus de 1 sort persistant 4 la fois.
Sile lanceur est tué, le sort persistant quia un
lien d’ame avec lui est conjuré.

APTITUDES

Chasseur Perpétuel: Le seul moyen d arréter ce
sort est de tuer son lanceur.

Quand cette figurine est placée,

le joueur qui la place peut choisir

1 HEROS ennemi comme étant sa proje
et déplacer immédiatement cette ffgurine.

Sila proie de cette figurine est détruite,

cette figurine est conjurée.

Mort Incarnée: Ce sort est une condamnation

& mort pour tous ceux qui lui barrent la route.
Aprés que cette figurine s'est déplacée,

jetez un dé pour chaque unité 4 3" ou moins
d’elle. Sur 2+, 'unité concernée subit D3 blessures
mortelles. Si l'unité est la proie de cette figurine,
sur 2+ elle subit D6 blessures mortelles au lieu

de D3 blessures mortelles. Les unités Ossiarch
BONEREAPERS ne sont pas affectées par

cette aptitude.

-
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SOULSTEALER

g-"‘

"ARRION

Le Soulstealer Carrion est construct  lien d’ime qui s’envole des doigts tendus de son invocateur. Le lanceur
peut voir au travers des yeux de sa créature magique; quand elle percoit une énergie spirituelle errante, elle plonge
pour la capturer et la canaliser vers son invocateur, ou pour la faire exploser et faucher les ennemis a proximité.

DESCRIPTION

Un Soulstealer Carrion est une
figurine individuelle.

PREDATEUR: Un Soulstealer Carrion
est un sort persistant prédateur. Il peut
se déplacer de jusqu'a 16" et peut voler.

MAGIE

Invoquer le Soulstealer Carrion:

Le lanceur léve les bras au ciel et invoque un
spectre ailé.

Invoquer le Soulstealer Carrion a une valeur de
lancement de 6. Seuls les SORCIERS OSSIARCH
BONEREAPERS peuvent tenter de lancer ce sort.
§'il est lancé avec succes, placez une figurine

de Soulstealer Carrion n’importe ou sur le
champ de bataille qui soit visible du lanceur.

Lien d’Ame: Un tel sort est lié directement
a la conscience de son invocateur.

Ce sort a un lien d’ame avec son lanceur. Quand
des sorts persistants prédateurs sont

déplacés au début du round de bataille, ceux

qui ont un lien d’dme sont déplacés en premier,
suivis des sorts persistants qui n'en ont pas. Les
sorts a lien d’dme sont toujours déplacés par le
joueur dont I'armée inclut le lanceur avec qui

le sorta un lien d’ame. Le joueur qui a gagné le
tir au dé pour déterminer qui déplace un sort
persistant en premier doit d’abord déplacer tous
ses sorts a lien d’ame, puis son adversaire fait
de méme.

Vous devez soustraire 1 aux jets de lancement
pour un SORCIER qui a un lien d’4me avec un

sort persistant. Un lanceur ne peut pas avoir un
lien d’ame avec plus de 1 sort persistant 4 la fois.
Sile lanceur est tué, le sort persistant qui a un
lien d’Ame avec lui est conjuré.

APTITUDES

Vol d’Ames: Cette monstruosité peut capturer
les ames :t les utiliser pour soigner son maitre
ou faucher ses ennemis.

Ala fin de chaque phase, jetez un dé si une ou
plusieurs figurines du CHAOs, de 'ORDRE ou
de la DESTRUCTION ont été tuées 2 6" ou moins
de cette figurine pendant la phase. Sur 1-2,
guerissez 1 blessure allouée au lanceur qui
aun lien d’dme avec cette figurine. Sur 3-4,
infligez 1 blessure mortelle A chaque unité du
CHAOS, de 'ORDRE ou de la DESTRUCTION
a 6" ou moins de cette figurine. Sur 5-6, faites
les deux,

Double Vue: Un sorcier qui a un lien avec
un Soulstealer Carrion peut voir par ses yeux.

Tout ce qui est visible de cette figurine
I'est aussi du lanceur qui a un lien
d’ame avec elle.

NG 50RT PERSISTANT, SOULSTEALER CARRION

Le Bone-tithe Shrieker est une monstruosité quatre tétes iny
se soustraire a la dime ossiarch. Quand il repére sa proie,
et hébéte les créatures vivantes qui entendent, faisant delles des cibles faciles pour les Ossiarchs.

DESCRIPTION

Un Bone-tithe Shrieker est une

figurine individuelle,

PREDATEUR: Un Bone-tithe Shrieker est un
sort persistant prédateur, Il peut se déplacer de
jusqu’a 8" et peut voler.

MAGIE

Invoquer le Bone-tithe Shrieker:

Le lanceur invoque une apparition quile guidera
Jjusqu’a son prochain festin d’os.

Invoquer le Bone-tithe Shrieker a une valeur de
lancement de 5. Seuls les SORCIERS OSSIARCH
BONEREAPERS peuvent tenter de lancer ce sort.
S'il est lancé avec succes, placez une figurine de
Bone-tithe Shrieker entiérement a 12" ou moins
du lanceur et visible de lui.

Lien d’Ame: Un tel sort est lié directement

a la conscience de son invocateur.

3

Ce sort aun lien d’ame avec son lanceur. Quand
des sorts persistants prédateurs sont déplacés

au début du round de bataille, ceux qui ont un
lien d’dme sont déplacés en premier, suivis des
sorts persistants qui n'en ont pas. Les sorts A lien
d’ame sont toujours déplacés par le joueur dont
'armée inclut le lanceur avec qui le sort a un lien
d'dme. Le joueur qui a gagné le tir au dé pour
déterminer qui déplace un sort persistant en
premier doit d'abord déplacer tous ses sorts 4 lien
d’dme, puis son adversaire fait de méme,

Vous devez soustraire 1 aux jets de lancement
pour un SORCIER qui a un lien d’ame avec un
sort persistant. Un lanceur ne peut pas avoir un
lien d’ame avec plus de 1 sort persistant a la fois.
Sile lanceur est tué, le sort persistant quia un
lien d’ame avec lui est conjuré.

M
5 Nt

oquées pour traquer ceux qui veulent
il pousse un cri affreux qui fait frémir les os

APTITUDES

Signe de Malheur: Les hommes instruits savent
que lorsqu'un Bone-tithe Shrieker apparait, il y
a forcément une armée d’Ossiarch Bonereapers
dans les environs.

Soustrayez 1 4 la caractéristique de Bravoure
des unités tant qu'elles sont & 12" ou moins de
cette figurine.

Les unités OsstARCH BONEREAPERS ne sont
pas affectées par cette aptitude.

Pas d’Echappatoire: Nul ne peut se cacher d'un
Bone-tithe Shrieker.

Ajoutez 1 aux jets de touche pour les attaques
des unités OssIARCH BONEREAPERS qui
ciblent une unité qui esta 12" ou moins de
cette figurine.

e
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Estas reglas esenciales te permitirdn desplegar tu nueva unidad en el campo de batalla.
Para conseguir las mds recientes, y mucho mas, consulta el tomo de batalla relativo a tu ejército.
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_NIGHTMARE PREDATOR

El Nightmare Predator es una conjuracién de magia shyishana que toma la forma de un terror perturbador.
Unido a su lanzador, flota de manera escalofriante haciala presa elegida por su amo, lacerando su carne
con garras del tamaiio de hoces, que la desuellan hasta los huesos.

DESCRIPCION

Un Nightmare Predator es una miniatura tinica.
DEPREDADOR: Un Nightmare Predator ¢s un

hechizo permanente depredador. Puede moverse
hasta 2D6" y puede volar.

MAGIA

Invocar Nightmare Predator. El lanzador ma-
nifiesta una pesadilla aterradora para castigar a
Sus enermgos.

Invocar Nightmare Predator tiene dificultad
de lanzamiento 7. S6lo los MAGOS OSSIARCH
BONEREAPERS pueden intentar lanzar este
hechizo. Si se lanza con éxito, despliega una
miniatura Nightmare Predator completamente a
6" 0 menos del lanzador y visible para él.

Alma conectada. Algunos hechizos pueden
conectarse directamente a la consciencia de

su lanzador.

Este hechizo estd conectado al alma del
lanzador. Cuando los hechizos permanentes
depredadores son movidos al inicio de la ronda
de batalla, los que estén conectados al alma

de un lanzador se mueven primero, seguidos
por los que no lo estén. Ademds, siempre son
movidos por el jugador cuyo ejército incluya al
mago a cuya alma estd conectado el hechizo en
cuestién. El jugador que haya ganado la tirada de
desempate para determinar quién movera antes
un hechizo permanente debe mover en primer
lugar todos sus hechizos conectados al alma de
sus magos, seguido por su oponente.

Debes restar 1 de las tiradas de lanzamiento

de un MAGo cuya alma esté conectada a un
hechizo permanente. Un lanzador no puede estar
concctmfo amds de un hechizo permanente ala
vez. Si el lanzador es eliminado, cualquier hechizo
permanente al que su alma estuviese conectada

es dispersado.

HABILIDADES

Cazador perpetuo. El tinico modo de detener a un
Nightmare Predator es matar a su lanzador antes
de que te mate a ti.

Cuando esta miniatura es desplegada, el jugador
que la ha puesto en juego puede e%egir 1 HEROE
enemigo como su presa ¢ inmediatamente hacer
un movimiento con esta miniatura. Si la presa es
destruida, esta miniatura es dispersada.

La muerte encarnada. Un Nightmare Predator
significa la muerte para cualquiera que se inter-
ponga en su camino.

Después de mover a esta miniatura, tira un dado
por cada unidad a 3" 0 menos de ella. Con un
2+, dicha unidad sufre 1D3 heridas mortales,
Sila unidad era la presa de esta miniatura, con
un 2+ sufre 1D6 heridas mortales en lugar de
1D3 heridas mortales. Las unidades Ossiarcu

ENGIAVESII HECHIZO PERMANENTE, NIGHTMARE PREDATOR

BONEREAPERS no se ven afectadas por
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SOULSTEALER CARRION

esta habilidad.

ElSoulstealer Carrion es un constructo espiritual que se extiende desde los dedos de sulanzador y se eleva volando. El lanzador puede ver a través de
los ojos de esta entidad en busca de energia espiritual que nadie haya reclamado. Cuando la detecta, se lanza en picado a capturarla para canalizarla

DESCRIPCION

Un Soulstealer Carrion es una miniatura tinica.
DEPREDADOR: Un Soulstealer Carrion es un
hechizo permanente depredador. Puede moverse
hasta 16" y puede volar.

MAGIA

Invocar Soulstealer Carrion. El lanzador
gesticula hacia los cielos y conjura una criatura
alada fantasmal.

Invocar Soulstealer Carrion tiene

dificultad de lanzamiento 6. Sélo los MAGOS
OssIARCH BONEREAPERS pueden intentar lan-
zar este hechizo. Si se lanza con éxito, despliega
una miniatura Soulstealer Carrion en cualquier
punto del campo de batalla que sea visible para
el lanzador.

Alma conectada. Algunos hechizos pueden
conectarse directamente a la consciencia de

su lanzador.

hacia el mago o eliminar a los enemigos cercanos.

Este hechizo estd conectado al alma del
lanzador. Cuando los hechizos permanentes
depredadores son movidos al inicio de la ronda
de batalla, los que estén conectados al alma

de un lanzador se mueven primero, seguidos
por los que no lo estén. Ademds, siempre son
movidos por el jugador cuyo ejército incluya al
mago a cuya alma estd conectado el hechizo en
cuestion. El jugador que haya ganado la tirada de
desempate para determinar quién movera antes
un hechizo permanente debe mover en primer
lugar todos sus hechizos conectados al alma de
sus magos, seguido por su oponente.

Debes restar 1 de las tiradas de lanzamiento de
un MAGO cuya alma esté conectada a un he-
chizo permanente. Un lanzador no puede estar
conectado a més de un hechizo permanente a
la vez. Si el lanzador es eliminado, cualquier
hechizo permanente al que su alma estuviese
conectada es dispersado.

HABILIDADES

Ladrén de almas. Esta monstruosidad etérea
puede capturar las almas de aquellos que mueren
cerca suyo, usando dicha energia para curar a su
amo o aniquilar a sus enemigos.

Al final de cada fase, tira un dado si una o mis
miniaturas CA0s, DESTRUCCION u

ORDEN han sido eliminadas a 6" o menos de
esta miniatura durante esta fase. Con 1-2, cura
1 herida asignada al lanzador cuya alma esta
conectada a esta miniatura. Con 3-4, inflige 1
herida mortal a cada unidad Caos, Destruccién
u Orden a 6" 0 menos de esta miniatura. Con
5-6, haz ambas cosas.

Segunda vision. Un mago cuya alma esté
conectada a un Soulstealer Carrion puede ver a
través de sus ojos.

Cualquier cosa visible para esta miniatura es
también visible para el lanzador cuya alma estd
conectada a esta miniatura.

_ HECHIZO PERMANENTE, SOULSTEALER CARRION

BONE-TITHE SHRIEKER

El Bone-tithe Shricker es una monstruosidad de cuatro cabezas, conjurada para dar caza a aquellos que escaparian al diezmo de Ossiarch.
Cuando localiza a su presa, suelta un chillido que hiela la mente, embota la voluntad y hace estremecer los huesos de las criaturas vivas cercanas,
conyirtiéndolas en presas ficiles para los propios Ossiarchs.

DESCRIPCION
Un Bone-tithe Shrieker es una Ginica miniatura.
DEPREDADOR: Un Bone-tithe Shrieker es un

hechizo permanente depredador. Puede moverse

hasta 8" y puede volar.

MAGIA

Invocar Bone-tithe Shrieker. El lanzador invoca

una aparicién que le guie hasta el siguiente festin
de huesos,

Invocar Bone-tithe Shrieker tiene

dificultad de lanzamiento 5. S6lo los MAGoS
OSSIARCH BONEREAPERS pueden intentar
lanzar este hechizo. Si se lanza con éxito,
despliega una miniatura Bone-tithe Shricker
completamente a 12" 0 menos del lanzador y
visible para él.

Alma conectada. Algunos hechizos pueden
conectarse directamente a la consciencia de
su lanzador.

Este hechizo estd conectado al alma del
lanzador. Cuando los hechizos permanentes
depredadores son movidos al inicio de la ronda
de batalla, los que estén conectados al alma

de un lanzador se mueven primero, seguidos
por los que no lo estén. Ademads, siempre son
movidos por el jugador cuyo ejército incluya al
mago a cuya alma estd conectado el hechizo en
cuestién. El jugador que haya ganado la tirada de
desempate para determinar quién moverd antes
un hechizo permanente debe mover en primer
lugar todos sus hechizos conectados al alma de
sus magos, seguido por su oponente.

Debes restar 1 de las tiradas de lanzamiento de
un MAGoO cuya alma esté conectada a un hechizo
permanente. Un lanzador no puede estar conec-
tado a mds de un hechizo permanente a la vez.

LY

Si el lanzador es eliminado, cualquier hechizo
permanente al que su alma estuviese conectada
es dispersado.

HABILIDADES

Portento de muerte. Quienes tiene cierta expe-
riencia saben que cuando aparece un Bone-tithe
Shrieker, un ejército entero de Ossiarch Bonerea-
pers nunca le anda a la zaga.

Resta 1 del Coraje de las unidades mientras se
encuentren a 12" o menos de esta miniatura. Las
unidades OSSIARCH BONEREAPERS no se¢ ven
afectadas por esta habilidad.

Sin escapatoria. Los enemigos no pueden ocul-
tarse cuando anda cerca un Bone-tithe Shrieker.
Suma 1 a las tiradas para impactar en los ataques
de unidades OsstARCH BONEREAPERS que elijan
como blanco a una unidad enemiga a 12" 0 menos
de esta miniatura,

T
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DEUTSCH

In fiir diese

dlcgenden Regeln kannst du deine neue Einheit gleich in die Schlacht filhren

"NIGHTMARE PREDATOR

b ishiani i i torenden Schreckens,
Der Nightmare Predator ist eine Beschwdrung aus shyishianischer Magie in Form eines vers! .
Eristan seinen Mcistfr gebunden und schwebt unheimlich auf dessen Beute zu, deren Fleisch er mit Klauen so grof8 wie Sicheln zerfetzt, bis nur

BESCHREIBUNG

Ein Nightmare Predator ist ein einzelnes Modell.
RAUBERISCH: Ein Nightmare Predator ist ein
rauberischer Endloszauber. Er kann sich bis zu
2W6" weit bewegen und kann fliegen.

MAGIE

Nightmare Predator beschworen: Der Zauberer
beschwaort einen mdchtigen Albtraum gegen

den Feind.

Nightmare Predator beschworen hat einen
Zauberwert von 7. Nur ZAUBERER der OSSIARCH
BoNEREAPERS konnen versuchen, diesen Zauber
zu wirken. Wird dieser Zauber erfolgreich gewirkt,
stelle ein Nightmare-Predator-Modell vollstindig
innerhalb von 6" um den Zaubernden und fiir
diesen sichtbar auf.

Seelenverbunden: Ein solcher Zauber ist direkt mit
dem Bewusstsein des Zauberers verbunden.

noch Knochen iibrig sind.

Dieser Zauber ist mit dem Zaubernden
seelenverbunden. Wenn riuberische Endloszauber
zu Beginn der Schlachtrunde bewegt werden,
werden jene, die mit einem Zaubernden
seelenverbunden sind, zuerst bewegt, gefolgt von
allen anderen Endloszaubern, auf die dies nicht
zutrifft, Seelenverbundene Endloszauber werden
immer von dem Spieler bewegt, der den Zauberer
kontrolliert, mit dem der Endloszauber verbunden
ist. Der Spieler, der den Wurf zur Ermittlung dessen
ewinnt, wer zuerst einen Endloszauber bewegen
sarf. muss zuerst alle seine seelenverbundenen |
Zauber bewegen, dann tut dies der Gegner fiir seine.
Du musst 1 von Zauberwtirfen fiir einen ZAUBERER
abziehen, der mit einem Zauber seelenverbunden
ist. Ein Zauberer kann nicht mit mehr als einem
Endloszauber gleichzeitig verbunden sein. Wird
der Zauberer getdtet, werden auch etwaige
Endloszauber, mit denen er seelenverbunden
ist, aufgelost.

FAHIGKEITEN

Ewiger Jager: Einen Nightmare Predator hiilt
man nur auf, indem man schnell genug den
Zauberer totet,

Wenn dieses Modell aufgestellt wird, kann der
Srieler, der es aufgestellt hat, 1 feindlichen HELDEN
als Beute des Modells wihlen und sofort eine
Bewegung mit diesem Modell ausfiihren, Wird

die Beute dieses Modells zerstort, wird dieser
Endloszauber aufgelost.

Der Tod selbst: Ein Nightmare Predator bringt
Jjedem in seinem Weg das Ende.

Nachdem sich dieses Modell bewegt hat, wirf
einen Wiirfel fiir jede Einheit innerhalb von 3" um
es. Bei 2+ erleidet die Einheit, fiir die gewiirfelt
wird, W3 tédliche Verwundungen, Ist die Einheit
die Beute dieses Modells, erleidget sie bei 2+ W6
tadliche Verwundungen anstatt W3 tidliche
Verwundungen. OSSIARCH-BONEREAPERS-
Einheiten betrifft diese Fahigkeit nicht.

[SCHRUSSERNGIIER] =0105ZAUBER, NIGHTMARE PREDATOR
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Der Soulstealer Carrion ist ein seelenverbundenes Konstrukt, das aus den ausgestreckten Fingern des Zaubernden schiefit und iiber das
Schlachtfeld fliegt. Der Zauberer kann durch die Augen des Konstruktes sehen; sieht es ungenutzte Geisterenergie stiirzt es sich darauf und leitet
sie an den Zauberer weiter oder totet damit Feinde in der Niihe.

BESCHREIBUNG

Ein Soulstealer Carrion ist ein einzelnes Modell.
RAUBERISCH: Ein Soulstealer Carrion ist ein
rauberischer Endloszauber. Er kann sich bis zu 16"
weit bewegen und kann fliegen.

MAGIE

Soulstealer Carrion beschwéren: Mit einer Geste
ruft der Zauberer einen gefliigelten Geist.

Soulstealer Carrion beschwiren hat einen
Zauberwert von 6. Nur ZAUBERER der OSSIARCH
BONEREAPERS konnen versuchen, diesen Zauber
zu wirken. Wird dieser Zauber erfolgreich gewirkt,
stelle ein Soulstealer-Carrion-Modell an beliebiger
Stelle auf dem Schlachtfeld und fiir den Zaubernden
sichtbar auf.

Seelenverbunden: Ein solcher Zauber ist direkt mit
dem Bewusstsein des Zauberers verbunden.

Dieser Zauber ist mit dem Zaubernden
seelenverbunden. Wenn riauberische Endloszauber
zu Beginn der Schlachtrunde bewegt werden,
werden jene, die mit einem Zaubernden
seelenverbunden sind, zuerst bewegt, gefolgt, von
allen anderen Endloszaubern, auf die dies nicht
zutrifft. Seelenverbundene Endloszauber werden
immer von dem Spieler bewegt, der den Zauberer
kontrolliert, mit dem der Endloszauber verbunden
ist. Der Spieler, der den Wurfzur Ermittlung dessen
gewinnt, wer zuerst einen Endloszauber bewegen
arf, muss zuerst alle seine seelenverbundenen
Zauber bewegen, dann tut dies der Gegner fiir seine.

Du musst 1 von Zauberwiirfen fiir einen ZAUBERER
abzichen, der mit einem Zauber seelenverbunden
ist. Ein Zauberer kann nicht mit mehr als einem
Endloszauber gleichzeitig verbunden sein. Wird

der Zauberer getdtet, werden auch etwaige
Endloszauber, mit denen er seelenverbunden

ist, aufgelast.

FAHIGKEITEN

Seelensog: Diese Monstrositit kann die Seelen der
Toten einfangen und ihre Energie nutzen, um ihren
Meister zu heilen oder ihre Feinde zu titen.

Am Ende jeder Phase wirfst du einen Wirfel,
wenn mindestens ein Modell des Craos, der
ZERSTORUNG oder der ORDNUNG in dieser

Phase innerhalb von 6" um dieses Modell getotet
wurde. Bei 1-2 heilst du 1 Verwundung, die dem
Zauberer zugewiesen ist, der mit dem Zauber
seelenverbunden ist. Bei 3-4 verursachst du 1
todliche Verwundung an jeder Einheit des Cuaos,
der ZERSTORUNG oder der ORDNUNG innerhalb
von 6" um dieses Modell. Bei 5-6 tust du beides.
Hexenblick: Ein mit dem Soulstealer Carrion
seelenverbundener Zauberer sieht mit dessen Augen.
Alles, was fiir dieses Modell sichtbar ist, ist

auch fiir den Zauberer sichtbar, mit dem es
seelenverbunden ist.

_ENDLOSZAUBER, SOULSTEALER CARRION

1TV

Der Bone-tithe Shricker ist ein vierkdpfiges, allsehendes Monster,

das gerufen wird, um jene zu jagen, die sich dem Ossiarch-Tribut entziehen.

Wittert er seine Beute, stofit er einen verstandraubenden Schrei aus, der alle Lebewesen in der Umgebung bis ins Mark erschiittert, was sie zu

BESCHREIBUNG

Ein Bone-tithe Shrieker ist ein einzelnes Modell.
RAUBERISCH: Ein Bone-tithe Shrieker ist ein
riuberischer Endloszauber. Er kann sich bis zu 8"
weit bewegen und kann fliegen.

MAGIE

Bone-tithe Shricker beschwiren: Der Zauberer
ruft eine Erscheinung herbei, die ihn zum nichsten
Knochenschmaus fiihren soll.

Bone-tithe Shrieker beschwiren hat einen
Zauberwert von 5. Nur ZAUBERER der OSSIARCH
BONEREAPERS konnen versuchen, diesen Zauber
zu wirken. Wird dieser Zauber erfolgreich gewirkt,
stelle ein Bone-tithe-Shrieker-Modell vollstindig
innerhalb von 12" um den Zaubernden und fiir
diesen sichtbar auf.

Seelenverbunden: Ein solcher Zauber ist direkt mit
dem Bewusstsein des Zauberers verbunden.

leichter Beute fiir die Ossiarch macht,
Dieser Zauber ist mit dem Zaubernden
seelenverbunden. Wenn réuberische Endloszauber
zu Beginn der Schlachtrunde bewegt werden,
werden jene, die mit einem Zaubernden
seclenverbunden sind, zuerst bewegt, efolgt, von
allen anderen Endloszaubern, auf die dies nicht
zutrifft, Seelenverbundene Endloszauber werden
immer von dem ffielcr bewegt, der den Zauberer
!(ontrolliert, mit dem der Emﬁoszauber verbunden
ist. Der Spieler, der den Wurf zur Ermittlung dessen
gcwmm, wer zuerst einen Endloszauber bewegen
arf, muss zuerst alle seine seelenverbundenen
Zauber bewegen, dann tut dies der Gegner fiir seine,

Du musst 1 yon Zauberwiirfen fiir einen ZAUBERER
gbzne_hcn. der mit einem Zauber seelenverbunden
ist. Ein Zauberer kann nicht mit mehr als einem
Endloszauber gleichzeitig verbunden sein. Wird

der Zauberer getotet, werden auch etwaige
Endloszauber, mit denen er seelenverbunden

ist, aufgelost.

FAHIGKEITEN

Vorzeichen des Untergangs: Kluge Manner
wissen, dass die Erscheinung eines Bone-tithe
Shriekers bedeutet, dass eine Armee der Ossiarch
Bonereapers naht.

Ziche 1 vom Mutwert von Einheiten ab, die sich
innerhalb von 12" um dieses Modell befinden.
OssiARCH-BONEREAPERs-Einheiten betrifft diese
Fahigkeit nicht.

Kein Entrinnen: Kein Feind kann sich verstecken,
wenn ein Bone-tithe Shrieker in der Nihe ist.
Addiere 1 zu Trefferwiirfen fiir Attacken von
Einheiten der OSSIARCH BONEREAPERS g¢, en
eine Einheit, die sich innerhalb von 12" um dieses
Modell befindet,

=)
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le essenziali ti aiuteranno a portare sul campo di battaglia la tua nuova unita;
aggiornate consulta il Battletome corrispondente alla tua armata.

e

NIGHTMARE PREDATOR

L e

i

Il Nightmare Predator ¢ una torreggiante evocazione di magia shyishana con le sembianze di un orrore inquietante. Vincolato al lanciatore,
fluttua in aria verso la preda del suo signore, lacerando le vittime urlanti con artigli grandi quanto falci prima per poi strapparne la carne dalle

DESCRIZIONE
Un Nightmare Predator ¢ un singolo modello.

PREDATORE: un Nightmare Predator &
un incantesimo persistente predatore. Pud
muoversi di massimo 2D6" e puo volare.

MAGIA

Evocare Nightmare Predator: il lanciatore

manifesta un incubo terribile per punire i nemici.

Evocare Nightmare Predator ha un valore di
lancio di 7. Solo i MAGHI degli OSSIARCH
BONEREAPERS possono tentare di lanciare
questo incantesimo. Se lanciato con successo,
schiera un modello di Nightmare Predator
interamente entro 6" dal lanciatore e visibile
ad esso.

Connessione Spirituale: questo incantesimo é
connesso alla coscienza del lanciatore.

Questo incantesimo & in connessione spirituale

ossa,

con il lanciatore. Quando gli incantesimi
persistenti predatori vengono mossi all’inizio
del round dE battaglia, vengono mossi per primi
quelli che sono in connessione spirituale con

un lanciatore, seguiti da quelli che non lo sono.
Gli incantesimi in connessione spirituale sono
sempre mossi dal giocatore la cui armata include
il lanciatore a cui é connesso I'incantesimo.

1l giocatore che ha vinto lo spareggio per
determinare chi muove per primo un incantesimo
persistente deve muovere prima tutti i propri
incantesimi in connessione spirituale,

seguito dall'avversario.

Sottrai 1 dai tiri per lanciare incantesimi di

un MAGo che ¢ in connessione spirituale con

un incantesimo persistente. Un lanciatore non
puo essere connesso a pitt di un incantesimo
persistente nello stesso momento. Se il lanciatore
viene ucciso, qualsiasi incantesimo persistente con
cui & connesso viene disperso.

ABILITA

Cacciatore Perpetuo: I'unico modo di fermare
un Nightmare Predator ¢ uccidere il lanciatore
prima che l'incantesimo uccida te.

Quando schiera questo modello, il giocatore che
lo fa pud scegliere 1 EROE nemico come preda ed
effettuare immediatamente un movimento con
questo modello. Se la preda di questo modello
viene distrutta, questo modello viene disperso.
Incarnazione della Morte: un Nightmare Predator ¢
morte certa per chiunque lo intralci.

Dopo che questo modello si ¢ mosso, tira un
dado per ogni unita entro 3" da esso. Con

2+ quell’unita subisce D3 ferite mortali.

Se quell'unita era la preda di questo modello,
con 2+ subisce D6 ferite mortali invece che

D3 ferite mortali. Le unita di OssiaArca
BONEREAPERS non sono influenzate da

questa abilita.

[NGTSOIESI 1~ CANTESIMO PERSISTENTE, NIGHTMARE PREDATOR
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ge dalla punta delle dita protese del lanciatore per solcare il campo di battaglia. Il suo
one; quando percepisce energia spirituale libera, scende in picchiata per reclamarla e

1l Soulstealer Carrion ¢ un costrutto spirituale che emer:
signore pud vedere tramite gli occhi rapaci dell’evocazi

__SOULSTEA

Mt

trasmetterla al padrone oppure per usarla contro i nemici.

DESCRIZIONE
Un Soulstealer Carrion & un singolo modello.

PREDATORE: un Soulstealer Carrion &
un incantesimo persistente predatore. Pud
muoversi di massimo 16” e pud volare.

MAGIA

Evocare Soulstealer Carrion: il lanciatore
gesticola verso il cielo ed evoca una creatura
alata spettrale.

Evocare Soulstealer Carrion ha un valore di
lancio di 6. Solo i MAGHI degli OSSIARCH
BONEREAPERS possono tentare di lanciare
questo incantesimo. Se lanciato con successo,
schiera un modello di Soulstealer Carrion
ovunque sul campo e visibile al lanciatore.

Connessione Spirituale: guesto incantesimo é
connesso alla coscienza del lanciatore.

Questo incantesimo é in connessione spirituale
con il lanciatore. Quando gli incantesimi

persistenti predatori vengono mossi all'inizio
del round CE battaglia, vengono mossi per primi
quelli che sono in connessione sEiriluale con

un lanciatore, seguiti da quelli che non lo sono.
Gli incantesimi in connessione spirituale sono
sempre mossi dal giocatore la cui armata include
il lanciatore a cui & connesso I'incantesimo.

1 giocatore che ha vinto lo spareggio per
determinare chi muove per primo un incantesimo
persistente deve muovere prima tutti i propri
incantesimi in connessione spirituale,

seguito dall’avversario.

Sottrai 1 dai tiri per lanciare incantesimi di

un MAGO che ¢ in connessione spirituale con

un incantesimo persistente. Un lanciatore non
puo essere connesso a pit di un incantesimo
persistente nello stesso momento. Se il lanciatore
viene ucciso, qualsiasi incantesimo persistente con
cui & connesso viene disperso.

ABILITA

Sottrai Anime: questa mostruosita eterea pud
catturare le anime dei morti, usandone l'energia
per guarire il proprio padrone o uccidere i nemici.
Alla fine di ogni fase tira un dado se qualsiasi
modello di CHAOS, DISTRUZIONE 0 ORDINE &
stato ucciso entro 6" da questo modello durante
quella fase. Con 1-2 sana 1 ferita assegnata al
lanciatore in connessione spirituale con questo
modello. Con 3-4 infliggi 1 ferita mortale a ogni
unita di CHAOS, DISTRUZIONE 0 ORDINE entro
6" da questo modello. Con 5-6 fai entrambe

queste cose.

Vista Secondaria: un mago connesso a un
Soulstealer Carrion pud vedere tramite i

suoi occhi.

Qualsiasi cosa visibile a questo modello &
anche visibile al lanciatore che & in connessione
spirituale con esso.

— INCANTESIMO PERSISTENTE, SOULSTEALER CARRION |

Il Bone-tithe Shrieker & un’onnivedente mostruosita a quattro teste evocata per dare la caccia a chi yuole sfuggire alla decima degli Ossiarch.
Quando individua la preda emette un urlo terribile e sconvolgente che ottunde i sensi e scuote le ossa delle creature viventi nelle vicinanze,
rendendole vulnerabili agli Ossiarch,

DESCRIZIONE
Un Bone-tithe Shrieker & un singolo modello.

PREDATORE: un Bone-tithe Shrieker &
un incantesimo persistente predatore. Puo
muoversi di massimo 8" e puo volare,

MAGIA

Evocare Bone-tithe Shrieker: i/ mago evoca
un‘apparizione che lo guida ai banchetti d'ossa.
Evocare Bone-tithe Shrieker ha un valore di
lancio di 5. Solo i MAGHI degli Oss1ARCH
BONEREAPERS possono tentare di lanciare
questo incantesimo. Se lanciato con successo,
schiera un modello di Bone-tithe Shrieker
interamente entro 12" dal lanciatore e visibile
ad esso.

Connessione Spirituale; questo incantesimo é
connesso alla coscienza del lanciatore.

Questo incantesimo & in connessione spirituale
con il lanciatore, Quando gli incantesimi
persistenti predatori vengono mossi all'inizio

del round di battaglia, vengono mossi per primi
quelli che sono in connessione spirituale con

un lanciatore, seguiti da quelli cEe non lo sono.
Gliincantesimi in connessione spirituale sono
sempre mossi dal giocatore la cui armata include
il lanciatore a cui & connesso I'incantesimo,

Il giocatore che ha vinto lo spareggio per
determinare chi muove per primo un incantesimo
persistente deve muovere prima tutti i propri
incantesimi in connessione spirituale,

seguito dall'avversario.

Sottrai 1 dai tiri per lanciare incantesimi di

un MaGo che ¢ in connessione spirituale con

un incantesimo persistente. Un lanciatore non
puo essere connesso a piti di un incantesimo
persistente nello stesso momento, Se il lanciatore
viene ucciso, qualsiasi incantesimo persistente con
cui & connesso vien,e' disperso.

ABILITA

Portento del Fato: gli womini istruiti sanno che
quando appare un Bone-tithe Shrieker, alle sue
spalle ¢'¢ un'armata di Ossiarch Bonereapers.
Sottrai 1 dal Coraggio delle unita che si trovano
entro 12" da questo modello. Le unita di
OssIARCH BONEREAPERS non sono influenzate
da questa abilita.

Nessuna Fuga: i nemici non possono nascondersi
quando un Bone-tithe Shrieker é nelle vicinanze.
Aggiungi 1 ai tiri per colpire degli attacchi
cheuuati dalle unita di OssIARCH
BONEREAPERS che hanno come bersaglio
un’unita che si trova entro 12" da

questo modello.

mCANTESIMO PERSISTENTE, BONE-TITHE SHRIEKER
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