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ZAUBERKARTE VULKANFURST ¢ ©RW MG¥
Entflammen | Wihlt eine befreundete Einheit innerhalb von 12 Zoll. 12| 1
Thre Attacken erhalten bis zum Ende der Runde die @
Sonderregel Feuer (2).
Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir 1 Mg
kanalisiert werden.
Magmaaura | Wihlt eine befreundete Einheit innerhalb von 12 Zoll.  [12° | 1
Fiir den Rest der Runde erhilt jede Einheit, die in [oy
Basekontakt eine Attacke gegen diese Einheit durchfiihrt,
automatisch einen Feuermarker. Der Zauber kann in der
Endphase der Runde fiir 1 Mg kanalisiert werden.
Feuerball Magische Fernkampfattacke mit FK 3 und Sonderregel  [10“| 3
Feuer (2). Andere Einheiten innerhalb von 2 Zoll um das| ®
Primirziel erleiden eine Fernkampfattacke mit FK 1 und
Feuer (1), auf die sie nicht reagieren kénnen
Inneres ‘Wihlt eine befreundete Feuer-Kreatur innerhalb von 8“ [1+X
Feuer 8 Zoll. Die Kreatur erhilt bis zum Ende der Runde fo3

+X AP (max +2). In der Endphase der Runde erleidet
die Einheit X Schadenswiirfe.
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ZAUBERKARTE FLAMMENPRIESTERIN ¢ @©RW MG
Fliichtiges | Die Beschwarerin erhilt bis zu ihrer nichsten Aktivie- - 1
Feuer rung die Sonderregel Atherisch (2).

Hitzeschub | Wihlt eine befreundete Kreatur innerhalb von 10 Zoll. |10“ | 1
Sie darf sofort ecine Nah- oder Fernkampfattacke durch- | @
fithren. Im Anschluss erhilt sie einen Feuermarker.

Brandherd | Wihlt eine befreundete Kreatur innerhalb von 12 Zoll 125|562
um die Flammenpriesterin, zu der sie eine Sichtlinie (o
besitzt. Die Kreatur und alle gegnerischen Einheiten
innerhalb von 3 Zoll um sie herum erhalten sofort
2 Feuermarker.

Feuersturm | Wihlt einen Punkt innerhalb von 10 Zoll um die Flam- [10“ | 4
menpriesterin. Alle Einheiten innerhalb von 3 Zoll fo3

um diesen Punkt erleiden eine Attacke mit 2 Treffer-
wiirfeln und der Sonderregel Feuer (1), auf die sie
nicht reagieren kdnnen.
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SONDERREGELN FEUER 1 ¢

Atherisch (X)

Bevor Schadenswiirfe gegen diese Einheit durchgefiihrt wer-
den, wird fiir jeden erlittenen Treffer cin W8 geworfen. Bei
einem Ergebnis von X oder weniger wird der Treffer ignoriert.

Entfesselt

Solange diese Kreatur schwer verletzt ist, erhilt sie +1BW
(beide Werte) und +1NK fiir alle Attacken.

Die iiblichen Mali fiir schwer verletzte Einheiten entfallen bei
diesen Profilwerten (der Reflexwert ist wie iiblich betroffen).

Feuer (X)

Einheiten, die durch cine Attacke mit dieser Sonderregel Scha-
den erleiden, erhalten zusitzlich X Feuermarker

(max. 3 Feuermarker pro Einheit). Brennende Einheiten

legen in der Endphase jeder Runde einen Widerstandstest ab.
Jeder Erfolg entfernt einen Marker, fiir jeden verbliebenen
Marker erleidet die Einheit 14 automatische Schadens-
punkte und muss in der nichsten Endphase erneut testen.

Feuersegen

Jede gegnerische Einheit, die innerhalb von 2 Zoll um eine

Einheit mit dieser Sonderregel eine Aktion beendet, erhilt
sofort 1 Feuermarker.
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SONDERREGELN FEUER 2 ¢

Flieger

Die Einheit kann sich ohne Abziige iiber Gelindestiicke und
andere Einheiten hinwegbewegen und ignoriert diese dabei
vollstindig. Sie muss ihre Bewegung aber auf passierbarem
Gelinde beenden.

Glutofen

Innerhalb von 3 Zoll um diese Einheit verursacht jeder
Feuermarker 1 zusitzlichen Schadenspunkt (also W4+1).

Miichtig (X)

Attacken mit dieser Sonderregel erhalten einen Bonus
von +X auf jeden Wiirfel ihrer Schadenswiirfe.

Spezialaktion (1 AP):

Das Feuer schiiren

Wihlt eine befreundete Feuer-Kreatur innerhalb von 8 Zoll.
Das Ziel erhilt bis zum Ende seiner nichsten Aktivierung
die Sonderregel Miichtig (+2). Zusitzlich erhilt es einen
Feuermarker. Das Feuer schiiren kann nicht mehrmals pro
Runde auf dieselbe Kreatur gewirkt werden.
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SONDERREGELN FEUER 3 ¢

Spezialaktion (0 AP):
Die Flammen lenken

Diese Fihigkeit kann einmal pro Aktivierung cingesetzt
werden. Entferne eine beliebige Anzahl an Feuermarkern von
Einheiten im Umkreis von 6 Zoll um diese Einheit aus dem
Spiel. Im Anschluss musst du eine identische Anzahl an Feuer-
markern beliebig auf Einheiten innerhalb von 6 Zoll verteilen
(bis zu einem Maximum von 3 Markern pro Einheit).
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@ VULKANFURST

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP.
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Fernkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP.
Zauber wirken 1 AP
Beschworen 1 AP.
Interagieren 1 AP.
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@ FLAMMENPRIESTERIN

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP.
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP.
Zauber wirken 1 AP
Beschwéren 1 AP
Interagieren 1 AP:
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@ GLUTHYANE

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP‘
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@ ASCHESCHREITER

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP.
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@ FEUERBOTIN

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Fernkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP.
Interagieren 1 AP.
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@ FEUERKLINGE

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP.
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@ MAGMAECHSE

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP.
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@ LAVAROCHEN

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Konzentrieren 1 AP
Interagieren .
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@ GLUTWACHTER

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP'
Konzentrieren 1 AP
Das Feuer schiiren 1 AP.
Interagieren 1 AP.
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@ FLAMMENGEBORENER

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Die Flammen lenken 0 AP.
Interagieren .

1 AP
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@ FEUERELEMENTAR

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP.
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@ VULKANWYRM

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Fernkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP.
Interagieren 1 AP.
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@ LAVABUFFEL

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