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ZAUBERKARTE TOD ﬁ ©RW MGQ

Totenglocke | Platziere cinen Totemmarker mit einer Grundfliche von | 8¢ 1
30mm innerhalb von 8 Zoll um den Beschwérer. Solange
sich verbiindete Kreaturen innerhalb von 3 Zoll um das
Totem befinden, erhalten sie Essenzsammler (+1).

Essenzschlag | Wihle 1 gegnerische Kreatur innerhalb von 8 Zoll 8“|1+X
um den Beschwérer. Sie erleidet sofort 3 + X Schadens- Essenz-
punkte. Thr Widerstand wird dabei ignoriert. marker

Geistertor Wihle 1 + X Verbiindete Kreaturen innerhalb von 10 Zoll |10
um den Beschwérer. Sie diirfen innerhalb von 2 Zoll um 2+X
ihre aktuelle Position neu platziert werden. Dies erfordert Essenz-
keine Losen-Proben. marker

Sog der Wihle 1 gegnerische Kreatur innerhalb von 8 Zoll um den | 8 B

Zwischenwelt | Beschworer. Sie erhilt sofort 2 Todesmarken. In der End-
phase jeder Runde wird 1 Marke von der Kreatur entfernt.

Sobald die letzte Marke auf diese Weise entfernt wurde, wird
die Kreatur ausgeschaltet. Sie erzeugt dabei 2 Essenzmarker
fiir den Todeswirker und gilt in Bezug auf Siegpunkte als
ausgeschaltet.

SEELENWEG DES TASHIRO f ©@RW EMf
Seelenband | Solange sich 1 Essenzmarker auf dieser Fihigkeit [ oo | Max 2
beﬁnfen, erhilt der Tashiro einen Bonus von +X

auf seine Kontrolltests.

Macht der Solange sich 1 Essenzmarker auf dieser Fihigkeit | 8% | Max 1

Ahnen befinden, erhalten verbiindete Kreaturen inner-
halb von 3 Zoll um den Tashiro die Sonderregel
Michtig (+1).

Essenzschild Solanfe sich 1 Essenzmarker auf dieser Fihigkeit | 8“ Nk
befinden, erhalten verbiindete Kreaturen innerhalb ok
von 3 Zoll um den Tashiro einen Bonus von +1 auf
ihren Widerstand.

Gunst der Gib bis zu 1 %espeicherten Essenzmarker aus, um 1f o | Max 3

Zwischenwelt | Wiirfel einer beliecbigen Probe neu zu werfen. Das
zweite Ergebnis ist bindend.




SONDERREGELN TOD 1 ﬁ, SONDERREGELN TOD 2 ﬁ SONDERREGELN TOD 3 ﬁ
Atherisch (X) Kreaturen mit dieser Sonderregel erhalten einen Schutz- Essenztransfer (X) Wenn eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden ver- Riickkopplung Wenn diese Kreatur ausgeschaltet wird, erhlt ihr Beschwérer
wurf gegen alle Treffer, die sie erleiden. Bevor Schadens- ursacht, darf der die Einheit kontrollierende Spieler eine 1 Essenzmarker.
wiirfe durchgefiihrt werden, wird fiir jeden erlittenen entsprechende ()esamtmen%e an Schadenspunkten (bis
Treffer ein W8 geworfen. Bei einem Ergebnis von X zu einem Maximum von X) bei befreundeten Kreaturen Schockwelle Diese Attacke wird nicht gegen ein einzelnes Ziel gerichtet,
oder weniger wird der Treffer ignoriert innerhalb von 3 Zoll um die attackierende Einheit heilen. stattdessen breitet sie sich ringformig um den Verursacher aus.
. Sollte die attackierende Einheit im Verlaufe des Nahkampfs Gegen alle Einheiten (Freund und Feind), die sich in Reich-
Detonation Wenn eine Fernkampfattacke mit dieser Sonderregel ausgeschaltet worden scin, kann sic durch diese Heilung weite befinden, werden ganz normal Treffer- und Schadens-
durchgefiihrt wird, erleiden alle Einheiten innerhalb von niche wieder zum Leben erwecke werden. \ﬁ{@irfe d“f?hgifli}hﬁt- Dfij'Ziele eiliner Schockwellenattacke
! %?il.l o d:ashZiel Fine Fell;r}kamp fattacke mit FK1, Flieger Die Einheit kann sich ohne Abziige iiber Gelindestiicke s
auf die sie nicht reagieren kénnen. Hnt()i gndlelre Ei(x;heiéen hinweEbevgegen und i noriefrt diese Unbheilslicht Diese Elin}}:eit hﬁ}i[[ alle Kzleatul:en in ihrel: Umgebugg inbelinen
| [ "SR abei vollstindig. Sie muss ihre Bewegung aber auf passier- unwirklichen Schimmer, der ihre magische Essenz destabili-
Essenzsammler (X) Imm?r wenn eine g.egr'merlsche Einheit innerhalb von 3 Zoll N i hd 2 %eenden. Eine Flugbewegung darf Teil siert. Immer, wenn eine gegnerische Kreatur innerhalb von
tunEc1nc E{“}(l;l)‘ ]‘:‘:“[ dieser Ecﬂ‘i?”e_ge(liausglfscil?ll:et V]‘;"d’ eines Sturmangriffs sein und Nahkimpfe einleiten. 3 Zoll um eine Einheit mit dieser Sonderregel geopfert wird,
generiert sie ssenzmarker, die sie dem Pool ihres Be- Hies€einen B PAE S ren B Ore
schworers hinzufiigt. Sollte sich die ausgeschaltete Einheit Kritischer Treffer Wenn diese Einheit beim Trefferwurf eine 8 erzielt (auch BT e e e e AR
im Einflussbereich mehrerer Essenzsammler befinden, modifiziert), dann kann dieser Treffer nicht pariert werden Unvermeidbar Eine Attacke mit dieser Sonderregel trifft ihr Ziel automa-
werden mehrere Marker generiert. Todesbeschwérer konnen und erhilt beim folgenden Verwundungswurf die Sonder- tisch, es wird kein Trefferwurf durchgefiihrt. Im Falle einer
Essenzmarker bei Beschworungen anstelle von Kreaturenstu- regel Michtig (+2). Nahkampfattacke kann das Ziel dennoch versuchen, den
fen opfern. Jeder Marker ersetzt dabei eine Kreaturenstufe. Treffer zu parieren!
Miichtig (X) Attacken rrflit éiieser So‘pde}rlregel el:hjhen einfen Bonus
von +X auf jeden Wiirfel ihrer Schadenswiirfe.
SONDERREGELN TOD 4 f SONDERREGELN TOD 5
Totem Totems haben cine Grundfliche von 30mm und sind unpas- Spezialaktion (0 AP): | Platziere ein zweites Irrlicht in Basekontake mit diesem Mo- TODESWIRKER
sierbare, statische Objekte. Sie haben 4 Lebenspunkte, Illusion dell. Es besitzt gleich viele Aktionspunkte wie das urspriing-
cinen Reflexwert von 0, Widerstand 2 und Igelten als Kreatu- liche Irrlicht zu diesem Zeitpunke und darf sofort handeln.
ten der Stufe 1. Ein Magier kann nie zwei Totems desselben Ab der folgenden Runde werden beide Irrlichter gleichzeitig '4‘*
Typs gleichzeitig im Spiel halten. aktiviert und diirfen sich unabhingig voneinander bewegen. Gehen 1 AP
3 e Der sie kontrollierende Spieler muss sofort eines der Irrlichter /
Verschwimmen Nahkampfattacken gegen ein Ziel mit dieser Sonderregel zur Illusion erkliren und aus dem Spiel entfernen, wenn cine Rennen 2 AP
verlieren einen Wiirfel. der folgenden Bedingungen eintritt: p F
St i D e
Waldliufer Die Einheit ignoriert Bewegungsabziige durch schwieriges T i Tiiche bt eine dnderelARTion als Gt ler MANSTL L
Gelinde. Rennen durch. Nahkampfattacke 1 AP
¢ Ein Irrliche wird Ziel einer Attacke oder eines Effekts. :
Weg der Seelen Statt normaler Zauber besitzt der Tashiro eine Reihe passiver e Ein Irrlicht wird geopfert. Fernkampfattacke 1 AP
Fihigkeiten, die er mit Essenzmarkern aufladen kann. In ¢ Der Kontrolltest der Irrlichter scheitert. \
der Startphase jeder Runde darf er bis zu 3 Essenzmarker Konzentrieren 1 AP
auf den Fihigkeiten des Seelenwegs platzieren, um sie so Ein Irrliche darf nicht in derselben Runde, in der seine Illu- g
aufzuladen. Sobald sie geladen sind, profitiert der Tashiro sion verschwunden ist, eine neue herbeirufen. Ein Irrlicht und Zauber wirken 1 AP
von ihren passiven Boni oder er kann die gespeicherten seine Illusion le%fn immer einen gemeinsamen Kontrolltest J
Essenzmarker ausgeben, um den entsprechenden Effekt zu ab, bei dem die Position des am weitesten vom Beschworer Beschwéren 1 AP
aktivieren. Der Tashiro darf vor Spielbeginn eine einzelne entfernten Irrlichts iiber die Schwierigkeit entscheidet. Irr- : :
Marke auf dem Seelenweg platzieren. lichter erhalten nie Kontrollverlusemarker. Interagieren ISAT
TASHIRO TOTENSEELE SEELENLOSER
t t t
Gehen 1 AP Gehen 1 AP Gehen 1 AP
Rennen 20N Rennen 2 AP Rennen 20T
Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff PPAP
Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP Fernkampfattacke 1 AP Konzentrieren 1 AP
Beschwéren 1A Konzentrieren 1 AP Interagieren 1 AP
Interagieren 1 AP Interagieren 1 AP
\ il \ il il




ﬁ IRRLICHT

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP'
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Tllusion 0 AP'
Interagieren 1 AP:
<&

ﬁ ESSENZJAGER

Gehen 1 AP |

Rennen 2 AR

Sturmangriff 2 AP

Nahkampfattacke 1 AP

Konzentrieren 1 AP

Interagieren 1 Aﬁ
+

ﬁ LATERNENTRAGERIN

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP}
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Fernkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP'
Interagieren 1 AP'

@ UNHEILSBOTE

Gehen 1 AP

Rennen D) AP‘

Sturmangriff 2 AP

Nahkampfattacke 1 AP

Konzentrieren 1 AP

Interagieren 1 AP:
-

DIENER DER ENDLICHKEIT

ﬂ;
Gehen 1 AP
Rennen 2 AR
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP:
<=

SEELENSCHLANGE

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP'
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP:




