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ZAUBERKARTE BEWAHRERIN CSP ©RW MG?Q
Uberwuchern | Wihlt eine Manaquelle innerhalb von 10 Zoll. TH0f# Pt
Die niichste gegnerische Interaktion mit dieser @
Quelle kostet 2 AP.
Totem des Platziert ein Totem des Wachstums innerhalb von 12 Zoll | 12| 1
‘Wachstums um den Beschworer. Befreundete Kreaturen mit der Son-
derregel Wachstum, die sich in der Endphase einer Runde
innerhalb von 6 Zoll um das Totem befinden, erhalten
sofort einen zusitzlichen Wachstumsmarker.
Totem der Platziert ein Totem der Regeneration innerhalb von 8 Zoll R
Regeneration | um den Beschworer. Befreundete Lebenskreaturen, die ihre

Aktivierung innerhalb von 6 Zoll um das Totem beenden,
erhalten fiir diese Runde noch bevor andere Effekte abgehan-
delt werden die Sonderregel Regeneration (+2).

Totem der
Todesranken

Platziert ein Totem der Todesranken innerhalb von 8 Zoll 8« &
um den Beschwérer. Das Gebiet innerhalb von 3 Zoll um
das Totem gilt fiir gegnerische Einheiten als schwieriges

ZAUBERKARTE ALISAR SCHAMANE 1

Geister des
‘Waldes

Wihle ein kleines Gelindestiick oder ein Missionsziel, zu
dem der Beschworer eine Sichtlinie besitzt. Kontrollwiirfe | @
fiir verbiindete Lebenskreaturen innerhalb von 3 Zoll um
das gewihlte Objekt werden um 1 erleichtert (der Zielwert
sinkt um 1). Der Zauber endet erst, wenn er auf ein anderes
Objekt erneut gewirkt wird.

11738 st T

©RW MGQ

Geister der
Rache

Wihlt ein kleines Gelindestiick oder ein Missionsziel, zu
dem der Beschwérer eine Sichtlinie besitzt. Gegnerische @
Kontrollwiirfe fiir Kreaturen innerhalb von 3 Zoll um das

gewihlte Objekt werden um 1 erschwert (der Zielwert steig
um 1).
Objekt erneut gewirke wird.

Der Zauber endet erst, wenn er auf ein anderes

Totem der

Platziert ein Totem der Kraft innerhalb von 8 Zoll um den 8|
Beschwérer. Befreundete Kreaturen erhalten die Sonderregel
Miichtig +1, solange sie sich innerhalb von 6 Zoll um das
Totem befinden.

ZAUBERKARTE ALISAR SCHAMANE 2 CSP

Trommel der
Ahnen

©RW MG?®

Fernkampfattacke mit FK 2. Wenn mindestens 1 Treffer 8« 3!
erzielt wird, verursacht die Attacke keinen Schaden, statt- @
dessen darf der Beschworer sofort eine kostenlose Aktion
im Wert von 1 AP mit dem Ziel durchfiihren, fiir die es
als Kreatur unter seiner Kontrolle gilt.

Auf diese Weise durchgefithrte Bewegungen zihlen nicht
zum Limit der Kreatur fiir diese Runde.

Gegen Beschworer hat dieser Zauber keine Wirkung.
Wenn die Attacke gegen verbiindete Kreaturen gerich-
tet wird, trifft sie automatisch.

Gelidnde und alle befreundeten Einheiten gelten bei Nah- S o o
kimpfen innerhalb dieses Gebiets automatisch als - < e
in Uberzahl. > ; ;
ZAUBERKARTE SCHIMMERDRACHE &f ©RW MG | SONDERREGELN LEBEN 1§ SONDERREGELN LEBEN 2 §f
Schimmerfeld | iBis zum Fnde der Runde erhalten der Schimmedrache 3« 1 Erstschlag Attacken mit dieser Sonderregel werden vor den Attacken Heilende Aura Befreundete Lebenskreaturen, die ihre Aktivierung inner-
und alle befreundeten Einheiten, solange sie sich innerhalb aller anderen an diesem Nahkampf beteiligten Einheiten halb von 3 Zoll um die Dryade beenden, erhalten fiir diese
von 3 Zoll um ihn befinden, die Sonderregel Verstohlen. abgehandelt. Wenn eine Attacke mit dieser Sonderregel Runde noch bevor andere Effekte abgehandelt werden die
Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir 1 Mg als Gegenschlag genutzt wird, wird sie ebenfalls zuerst Sonderregel Regeneration (+2).
analisid ey abgehandelt. Sollte eine gegnerische Einheit als Folge einer Die Effekte mehrerer Heilender Auren sind nicht kumulativ.
Erstschlag-Attacke schwer verletzt sein, erleidet sie sofort die
Reinigender | Wihle insgesame bis zu 3 Effekemarker von Einheiten (@i D) entsprechenden Abziige; sollte sie ausgeschaltet werden, ver- Korrosion (X) Einheiten, die durch eine Attacke mit dieser Sonderregel
Glanz innethalb von 6 Zoll um den Schimmerdrachen und fallt ihre Attacke. Gegen die kostenlose Attacke im Anschluss Schaden erleiden, erhalten zusitzlich X Korrosionsmarker
entferne sie aus dem Spiel. Eventuelle Effekee der an einen Sturmangrié hat diese Sonderregel keine Wirkung. (max. 3 Korrosionsmarker pro Einheit). Jeder Korrosions-
Marker verfallen dabei und werden nicht ausgeldst. marker senkt den Widerstandswert einer Einheit um 1.
Flieger Die Einheit kann sich ohne Abziige tiber Gelindestiicke Der Widerstand kann dadurch nicht unter 0 fallen.
und andere Einheiten hinweg bewegen und ignoriert diese
dabei vollstindig. Sie muss ihre Bewegung aber auf passier- Miichtig (X) Attacken mit dieser Sonderregel erhalten einen Bonus
barem Gelinde %eenden, von +X auf jeden Wiirfel ihrer Schadenswiirfe.
Giftig (X) Einheiten, die durch eine Attacke mit dieser Sonderregel Primitiv Die Einheit kann nicht mit Objekten wie Manaquellen
Schaden erleiden, erhalten zusitzlich X Giftmarker (max. 3 interagieren. Auflerdem kann sie keine Relikte halten
Giftmarker pro Einheit). Vergiftete Einheiten erleiden in oder zur Kontrolle eines Relikts beitragen.
der Endphase jeder Runde einen automatischen Schadens-  _
g punkt fiir jeden Giftmarker. Im Anschluss wird einer ihrer & | Regeneration (X) Die Einheit regeneriert am Ende ihrer Aktivierung X g
- Giftmarker entfernt. ; zuvor verlorene Lebenspunkte. ;
>

SONDERREGELN LEBEN 3 ¢

Totem

Totems haben einen Basedurchmesser von 30mm und sind
unpassierbare, statische Objekte. Sie haben 4 Lebenspunkte,
cinen Reflexwert von 0 und Widerstand 2. In Bezug auf die
Sonderregel Uberlegen gelten sie als Kreaturen der Stufe 1.

herbeirufen, verschwindet das zuvor platzierte sofort.

Ein Magier kann nie zwei Totems desselben Typs gleichzeitig
im Spiel halten. Sollte er dasselbe Totem noch ein zweites Mal

‘Wachstum

Die Kreatur erhilt am Ende jeder Runde einen Wachstums-
marker (max. 3 Wachstumsmarker pro Einheit). Abhiingig
von der Zahl ihrer Wachstumsmarker erhilt die Kreatur
verschiedene Boni (kumulativ):

e 1 Wachstumsmarker: +1 W

e 2 Wachstumsmarker: +1 NK (alle Actacken)

3 Wachstumsmarker: Miichtig (+1)

SONDERREGELN LEBEN 4 CSP

SONDERREGELN LEBEN 5 &

‘Waldliufer

Die Einheit ignoriert Bewegungsabziige durch schwieriges
Gelinde.

Umschlingen

Einheiten, die sich in Kontakt mit dieser Einheit befinden,
werfen bei ihrer Lésen-Probe einen Wiirfel weniger.

V 1.0.0

Spezialaktion (1 AP): | Wihlt eine verbiindete Kreatur innerhalb von 10 Zoll. Sie Wildwuchs Nach Ende der Szenariovorbereitung und vor der Startphase
Eulensegen heilt sofort bis zu 3 zuvor verlorene LP und falls sie die der ersten Runde darf diese Einheit ein zusitzliches kleines
Sonderregel Wachstum besitzt, erhilt sie einen Wachstums- Gelindestiick auf dem Schlachtfeld platzieren. Dabei gelten
marker. alle iiblichen Regeln fiir das Platzieren von Gelinde.
Falls das Gelindestiick nicht regelkonform platziert werden
Spezialaktion (1 AP): | Wihle cine befreundete Lebenskreatur innerhalb von 6 Zoll kann (z.B. weil der Mindestsbstand zu anderen Gelinde-
Heilen um diese Einheit. Sie heilt sofort bis zu 4 zuvor verlorene stiicken nicht eingehalten werden kann), entfille diese
Lebenspunkte. Sonderregel.
Spezialaktion (0 AP): | Jeder Setzling darf einmal pro Spiel einen weiteren Setzling Zauberer Die Kreatur ist ein Magieanwender mit eigenen Zauber-
Wuchern innerhalb von 6 Zoll platzieren. Der neue Setzling kommt spriichen. Die Zauber, die der Kreatur zur Verfiigung
mit 0 AP ins Spiel und kann in dieser Runde nicht mehr stehen, findet Thr auf der individuellen Zauberkarte der
aktiviert werden. Kreatur. Die Manakosten dieser Zauber werden aus dem
2 T — Manapool des Beschwérers bezahlt.
Verschwimmen Nahkampfattacken gegen ein Ziel mit dieser Sonderregel
verlieren einen Wi.‘lr%el (bis zu einem Minimum von 1).
Verstohlen

Fernkampfattacken §egen ein Ziel mit dieser Sonderregel

verlieren einen Wiirfel (bis zu einem Minimum von 1).
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SPLITTER DES TANMUR

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP'
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Gehen 1 AP
Rennen 20N
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Fernkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AI;
Zauber wirken 1 Aﬁ
Interagieren 1 Ab
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