KREUZFAHRER-
KILL-TEAM

ACHETYPEN: SICHERHEIT, SUCHEN & ZERSTOREN

KAMPFER

1 2 -MARSCHALL-K&mpfer

5 @ -Kampfer von der folgenden Liste:

VETERAN

STANDARTENTRAGER

INFERNUS-SCHiITZE

KRIEGER mit einer der folgenden Optionen:
Sturmboltgewehr; Fauste
Schwere Boltpistole; Kettenschwert

Abgesehen von KRIEGER-K&mpfern kann dein Kill
Team jeden der oben aufgefiihrten Kémpfer nicht
mehr als einmal enthalten.




KREUZZUG-MARSCHALL

NAME

'WOUNDS

3+ | 15

ATK HIT WR
Plasmanpistole (Standard) 4 3+ 3/5 Reichwesite 8 Zoll, Durchdringend 1
Plasmapistole (Uberladung) 4 3+ 4[5 Reichweite 8 Zoll, HeiB, Durchdringend 1, Tadlich 5+
==~ Heilige Klinge 5 3+ 41 Todlich 5+

Heilige Aura: Jedes Mal, wenn ein feindlicher Kampfer die Aktion
Luriickziehen ausfiihrt, wahrend er sich in Kontrollreichweite
dieses Kampfers befindet, kannst du diese Regel einsetzen. Wenn du
dies tust, wirf einen Wé: Bei 3+ kann jener feindliche Kampfer jene

Heilige Salbung: Nachdem dieser Kampfer gekampft oder zuriickgeschlagen
hat, erhalt er bis zu W3+1 verlorene Lebenspunkte zuriick, sofern er nicht
kampfunfahig ist und in jener Abfolge einen feindlichen Kampfer
kampfunfahig gemacht hat.

Aktion wahrend jener Aktivierung oder GegenmaBinahme nicht ausfiihren
(der ausgegebene AP wird nicht zuriickerstattet).

', IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, ANFUHR

KREUZZUG-VETERAN

NAME ATK HIT  DMG WR
4848 Schwere Boltspistole 4 3+ 36 Reichweite 8 Zoll, Krit. durchdringend 1
— Iweihandiges Energieschwert 5 L+ 5/7 Brutal
Vernichtende Hiebe:

© Jedes Mal, wenn dieser Kémpfer kampft oder zuriickschlagt, kinnen
feindliche Kampfer nicht unterstiitzen.

© Am Ende der Aktivierung oder GegenmaBinahme jedes feindlichen
Kampfers kannst du einen feindlichen Kampfer innerhalb von
2 Zoll um diesen Kampfer wahlen. Dieser Kampfer kann eine kostenlose
Aktion Angreifen ausfiihren (du kannst dazu seinen Befehl
zum Offensivbefehl andern), kann sich dabei aber nicht weiter

als 2 Zoll bewegen und muss jene Bewegung in Kontrollreichweite
jenes gewahlten Kampfers beenden.

!E

NAME

ATK HIT DMG WR
484 Schwere Boltspistole 4 3 34 Reichweite 8 Zoll, Krit. durchdringend 1
==~ Energiewaffe 5 3+ 46 Todlich 5+
Standartentrager: Jedes Mal, wenn die Kontrolle iiber einen Marker

Gunst des Imperators: Wenn dieser Kampfer im Schritt ,Bereit*

einer Str einen Missi ker kontrolliert, der nicht
gelautert ist, ist jener Missionszielmarker fiir den Rest des Gefechts
gelautert und du erhaltst 1BP. Beachte, dass du einen Missionszielmarker
nicht verderben kannst, wenn dieser bereits durch irgendeinen

Kémpfer (einschlieBlich feindlicher Kampfer) verdorben wurde..

ermittelt wird, behandle die APG dieses Kampfers, als wére sie 1hgher.
Beachte, dass dies den APG-Wert nicht verandert, sodass alle
Veranderungen hiermit kumulativ sind.

, IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, STANDARTENTRAGER




'WOUNDS

KREUZZUG-KRIEGER

14
NAME ATK HIT _ DMG WR
484 Schwere Boltspistole 4 3+ 3k Reichweite 8 Zoll, Krit. durchdringend 1
288 Sturmboltgewehr 4 3+ 34 Schwall 1Zell
== Kettenschwert b 3+ 4[5 -
=~ Fauste 4 3 3J4 =

Heiliger Pakt: Du kannst diese Regel einmal pro Gefecht einsetzen,
wenn ein befreundeter KREUZFAHRER® -KRIEGER-Kampfer aktiviert
wird. Wenn du dies tust, kannst du das Geliibde-Schliisselwort
jenes Kampfers andern.

, IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, KRIEGER

WOUNDS

KREUZZUG-INFERNUS-SCHUTZE

14
NAME ATK HIT _ DMG WR
484 Schwere Boltspistole 4 3+ 34 Reichweite 8 Zoll, Krit. durchdringend 1
288 Pyroblaster 4 2 44 Reichweite 8 Zoll, Hagel, Schwall 2 Zoll
=~ Fauste 4 3 3/4 -

', IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, SCHUTZE




FRAKTIONSREGEL FRAKTIONSREGEL

KAMPFSCHWORE KAMPFSCHWORE

Jedes Mal, wenn du einen KREUZFAHRER® -Kampfer fiir _

das Gefecht wahlst, musst du eines der folgenden

Schliisselwdrter wahlen, das er fiir jenes Gefecht Die Nahkampfwaffen dieses Kmpfers haben die
hat: ZORN, TROTZ, HAST, HINGABE, RACHE. Waffenregel Aeftig.

Das Schliisselwort jedes Kémpfers kann

anders ein.

Befreundete KREUZFAHRER® -Kampfer haben eine
zusétzliche Regel, die von ihrem Schliisselwort abhangt.
AuBerdem haben KREUZFAHRER®-Listen zusétzliche
Vorteile fiir Kimpfer mit dem passenden

Schliisselwort.

KAMPFSCHWURE WERDEN AUF IHREN EIGENEN
KARTEN ERLAUTERT

FRAKTIONSREGEL FRAKTIONSREGEL

KAMPFSCHWURE KAMPFSCHWURE
TROTZ HAST
Jedes Mal, wenn diesem Kampfer normaler Schaden Addiere 1Zoll auf den Bewegungswert dieses Kampfers.

von mindestens 3 zugefiigt wird, wirf einen Wé:
Bei 5+ wird ihm 1Schaden weniger zugefiigt.

07.08.2025



FRAKTIONSREGEL

KAMPFSCHWORE

Die Fernkampfwaffen dieses Kémpfers haben die
Waffenregel Heftig.

FRAKTIONSREGEL

ASTARTES

Wahrend der Aktivierung jedes befreundeten KREUZFAHRER®
-Kampfer kann er entweder zwei Aktionen Schieflen oder
zwei Aktionen K&mpfen ausfiihren. Wenn es sich um zwei
Aktionen Schieflen handelt, muss fiir mindestens eine jener
Aktionen eine Boltwaffe gewahlt werden.

Jeder befreundete KREUZFAHRER -Kampfer kann
unabhéngig von seinem Befehl GegenmaBnahmen
ausfiihren

07.08.2025

FRAKTIONSREGEL

KAMPFSCHWORE

RACHE

Jedes Mal, wenn dieser Kampfer auf einen Kampfer
innerhalb von 6 Zoll schieBt oder gegen einen solchen
Kémpfer kampft oder zuriickschlagt, haben die
Waffen dieses Kampfers die Waffenregel Unablassig.




FRAKTIONSAUSRUSTUNG

‘ GESCHUTZTE RUSTUNG

STRATEGISCHES MANGVER. Wahle einen befreundeten
KREUZFAHRER® -Kampfer. Andere den Riistungswert
jenes Kémpfers bis zum Schritt ,Bereit* der

nachsten Strategiephase zu 2+.

FRAKTIONSAUSRUSTUNG

‘ GESALBTE GESCHOSSE

Einmal pro Wendepunkt kannst du diese Regel
einsetzen, wenn ein befreundeter KREUZFAHRER® -
Kampfer die Aktion SchieBen ausfiihrt und du eine
Boltwaffe wahlst. Wenn du dies tust, hat jene Waffe
bis zum Ende jener Aktion die Waffenregel
Riistungsbrechend.

07.08.2025

FRAKTIONSAUSRUSTUNG

‘ REINHEITSSIEGEL ‘

Einmal pro Wendepunkt, wenn ein befreundeter
KREUZFAHRER® -Kampfer schieBt, kampft oder
zuriickschlagt, kannst du, falls mindestens zwei
deiner Wiirfe misslingen, einen davon ablegen, um
einen anderen stattdessen als normalen Erfolg zu
behalten.

FRAKTIONSAUSRUSTUNG

| ORDENSRELIQUARE |

Du kannst die Gefechtslist Zorn der Vergeltung fir
0 BP einsetzen, wenn der angegebene befreundete
KREUZFAHRER® -Kémpfer den Offensivbefehl hat.



GEFECHTSLIST

FUR DEN IMPERATOR

Setze diese Gefechtslist ein, wenn ein befreundeter
KREUZFAHRER®: -ZORN-Kampfer kampfunfahig gemacht
wird, wahrend er kémpft oder zuriickschléagt.

Du kannst mit einem deiner nicht abgehandelten Erfolge
gegen den feindlichen Kampfer in jener Abfolge
zuschlagen, bevor der befreundete Kampfer aus

der Killzone entfernt wird.

GEFECHTSLIST

GESCHICKTE MANOVER

Setze diese Gefechtslist wahrend der Aktivierung eines
befreundeten KREUZFAHRER® -HAST-Kampfers ein, aber
bevor er eine Aktion ausfiihrt. Wahle einen fir ihn
sichtbaren feindlichen Kdmpfer innerhalb von & Zoll.
Subtrahiere bis zum Ende der nachsten Aktivierung jenes
feindlichen Kémpfers 1von seinem APG-Wert.

GEFECHTSLIST

GOTTLICHE AURA

Setze diese Gefechtslist ein, wenn ein befreundeter
KREUZFAHRER® -TROTZ-Kampfer die Aktion Schiefien
ausfiihrt und du ein giiltiges Ziel wahlst. Jedes Mal,
wenn jener befreundete Kampfer bis zum Ende jener
Aktion auf einen feindlichen K&mpfer innerhalb von
3 Zoll schieBt (inklusive etwaiger sekundarer Ziele),
haben die Waffen jenes befreundeten Kdmpfers die
Waffenregel Jurchdringend 1

GEFECHTSLIST

RITEN DER SCHLACHT

Setze diese Gefechtslist ein, wenn ein befreundeter
KREUZFAHRER® -HINGABE-Kampfer aktiviert wird.
Addiere bis zum Ende der Aktivierung jenes Kampfers
1auf seinen APG-Wert. Falls es sich bei dem

Kampfer um einen KRIEGER handelt, kann dessen
Kampfschwiire-Schliisselwort in diesem Wendepunkt
nicht geandert werden (siehe die Regel Heiliger Pakt).

07.08.2025



07.08.2025

STRATEGIELIST STRATEGIELIST

TOD ALLEN HARETIKERN UNERSCHUTTERLICH

Jedes Mal, wenn ein befreundeter KREUZFAHRER®: - Jedes Mal, wenn ein Kampfer auf einen befreundeten
Kampfer kampft (ausgenommen ZORN-Kampfer) KREUZFAHRER® -Kampfer schieft, haben Waffen mit
und du in jener Abfolge zum ersten Mal Schaden der Waffenregel Jurchdringend Tstattdessen die
zufiigst, fiige 1 Schaden zusétzlich zu (bis zu einem Waffenregel A7t durchdringend 1

Maximum von 7).

Du kannst jegliche Veranderungen der Werte befreundeter
Addiere 1 (bis zu einem Maximum von 7) zu beiden KREUZFAHRER® -TROTZ-Kampfer (einschlieBlich
Schadenswerten der Nahkampfwaffen befreundeter der Werte ihrer Waffen) durch Verletzt sein ignorieren.
KREUZFAHRER® -Kampfer.

STRATEGIELIST STRATEGIELIST

EIFRIGES GESCHICK SCHUTZ DES IMPERATORS

Jedes Mal, wenn ein befreundeter KREUZFAHRER - Jedes Mal, wenn ein befreundeter KREUZFAHRER -
Kémpfer kampft, der in diesem Wendepunkt eine Kémpfer auf einen bereiten feindlichen Kdmpfer
Aktion ausgefiihrt hat, bei der er sich bewegt hat, schieBt, haben die Waffen jenes befreundeten
verschlechtere den Trefferwert der Nahkampfwaffen Kémpfers die Waffenregel Ausgewagen.

des feindlichen Kémpfers aum 1.
Jedes Mal, wenn ein Kémpfer auf einen bereiten

Jedes Mal, wenn ein Kampfer auf einen weiter als befreundeten KRELZFAHRER® -HINGABE-Kampfer

6 Zoll entfernten, befreundeten KRELZFAHRER® -HAST- schieBt, kannst du im Schritt ,Verteidigungswiirfel
Kémpfer schiefit, der in diesem Wendepunkt werfen®, sofern du mindestens einen kritischen Erfolg
eine Aktion ausgefiihrt hat, bei der er sich bewegt behéltst, einen deiner Fehlschlage als normalen

hat, verschlechtere den Trefferwert der Waffen des Erfolg behalten, statt ihn abzulegen.

feindlichen Kampfers um 1.

In allen Féllen ist diese List nicht kumulativ mit
Verletzungen.



