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ZAUBERKARTE VERDERBER P ©@RW MG
Verkommenes | Wihlt eine befreundete Einheit innerhalb von 8 Zoll. | 8“ | 1
Geschenk Thre Attacken erhalten bis zum Ende der Runde die | ®

Sonderregel Giftig (+2).

Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir

1 Mg kanalisiert werden.

Beschleunigter | Markiert einen Punkt innerhalb von 12 Zoll um den 12| 2

Ablauf Beschwdrer. Jedes gegnerische Modell, das sich inner- | @
halb von 3 Zoll um diesen Punkt befindet, erleidet
sofort 1 Schadenspunke fiir jeden seiner Giftmarker.

Heftiger Magische Fernkampfattacke mit FK 3. 248

Ausbruch Falls das Ziel stirbt, erhalten alle Einheiten innerhalb | @
von 2 Zoll 2 Giftmarker.

Virulenz Wihlt eine befreundete Einheit innerhalb von 15 o3
Zoll. Die Einheit wird vernichtet und alle Einheiten | ®
innerhalb von 3 Zoll um diese Einheit erleiden eine -
Attacke mit 2 Trefferwiirfeln und der Sonderregel &
Giftig (2), auf die sie nicht reagieren kénnen. >

ZAUBERKARTE VERZEHRER 8

Keim der
Verderbnis

@RW MGRQ

Wihlt zwei befreundete Einheiten innerhalb von 8|S

8 Zoll. Thre Attacken erhalten bis zum Ende der ®
Runde die Sonderregel Giftig (+2).

Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir
1 Mg kanalisiert werden.

Transmutation

Der Beschwérer darf beliebig viele Giftmarker von G |

Einheiten innerhalb von 6 Zoll entfernen, und fiir
jeden so entfernten Marker einen zuvor verlorenen
Lebenspunkt bei sich heilen.

Dunkle Macht

Der Beschwérer erhilt bis zum Ende der Runde einen | — 2,

Bonus von +2 auf seinen NK-Wert.
Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir
1 Mg kanalisiert werden.

Totem des
Verzehrens

Platziert ein Totem des Verzehrens innerhalb von 8 Zoll 8«
um den Beschwérer. Jedes Mal, wenn ein gegnerischer
Beschworer eine Kreatur opfert, die sich innerhalb
von 3“ um das Totem des Verzehrens befindet, erlei-
det er sofort 3 Schadenspunkte.
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Ansturm (X) Einheiten mit dieser Sonderregel erhalten nach einem Sturm- iamipiratschi(X) ol Einh.d[ lebt f.ﬁr den Kampf. In jeder_Rupde ?rhéﬂt sie Spezialaktion (1 AP): | Der Scher darf die oberste Karte eines gegnerischen Akti-
BVt X wgieets B011uswﬂrfelgﬁir thre Anicbci(usitlichonn l)f Zus%tZIICl-l‘(e Aktlonsp\énkte, d:je aujscl’fllleﬂllch fiir Nah- Manipulation vierungsstapels an die unterste Stelle des Stapels legen.
oo p M ) ampfattacken ausgegeben werden diirfen.
fiplichengBonuswitfel-fiir einerStgaighifyy Totem Totems haben einen Basedurchmesser von 30mm und sind
Blick in di Wenn der Seher akeivi rd. darf der ihn k i d Kontrollelixier Der Beschworer darf in der Startphase der Runde einen unpassierbare, statische Objekte. Sie haben 4 Lebenspunkcte,
b llc( “;t € S ?nl" ;,r eb er al ;(wlert wird, dari 'erllx n Acl’(","f’ iSleide ) Giftmarker auf sich nehmen, um die Regel Widerspenstig einen Reflexwert von 0 und Widerstand 2. In Bezué auf die
drad Pw}fr Spests 'S Tte eines gegherischirg AXUVEERSESEREE bis zum Ende der Runde zu ignorieren. Sonderregel Uberlegen gelten sie als Kreaturen der Stufe 1.
anschauen. Ein Magier kann nie zwei Totems desselben Typs gleichzeitig
S B 1 . im Spiel halten. Sollte er dasselbe Totem noch ein zweites
X AR : L | A 4 Miichtig (X) Attacken mit dieser Sonderregel erhalten einen Bonus i . - )
Flieger ]rzlE f]l}xll::f::; l;lalr;lr\:v Zlgcil:ex())vl:glz r;‘\i);ggleg rl:i)gre r?zl{aerslgzs;g;k\elolhr:tiﬁ zrétl:l; vor +X aufjeden Wiirfeihrer ScHadetiswiirfes Mal herbeirufen, verschwindet das zuvor platzierte sofort.
Sie muss ihre Bewegung aber auf passierbarem Gelinde beenden. . Verzehren Giftmarker, die von Einheiten des Verzehrers verursacht
e o ; b ei ke mic di | Sch Rudeljager Im Nahkampf erhilt diese Einheit durch den & werden, verursachen keinen Schaden, aber wann immer
Giftig (X) dEm ellte_rcll, die dhurlct emeétrch g{n&:F{:ileseli So(nderreageG.Sf: a- Uberzahlmodifikator nicht +1, sondern +2 Wiirfel. gegnﬁrische Kreatu;:en, die Giftmarker tragen, f}il',r ei?e
en erleiden, erhalten zusatzlich A Gittmarker (max. irtmar- Beschworung geopfert werden, erhilt der Verzehrer fiir
%{3’ erO Elghel.t)' Vergiftete E xﬁheltsex;le(rilelden ulltdtff Ij:n(;ip hase Spezialaktion (0 AP)| Fiihrt eine Attacke mit NK3 gegen jeden Gegner jeden auf diese Weise aus dem Spiel entfernten Gift-
E'Fetr ul? eIemZn au}:fma[l§cd -4 .fl ensc;;)'l;n ll(" U5 e? Giftwelle innerhalb von 3 Zoll um die Vergifterin durch. Auf marker 1 Mg. In der Endphase einer Runde wird von allen
iftmarker. Im Anschluss wird einer ihrer Giftmarker entfernt. diese Attacke darf nicht reagiert werden und es kommen vergifteten Einheiten wie tiblich 1 Giftmarker entfernt.
3 7 ’ : 7 ) keinerlei Modifikatoren zum Tragen. Getroffene Ziele e R
Kampfbereich ggﬁ:ﬂkﬁéﬁi %iﬁfgﬁﬁfﬁ;ﬁﬁ?&:ﬁ: eérsle Sfel;h:ﬂeeltseoiﬁcelr_ ') erleiden keine Schadenswiirfe, erhalten aber fiir jeden Tref-~ ‘Widerspenstig Alle Kontrollwiirfe fiir diese Kreatur werden um 1 i,
regeln, die im Regelbuch unter Kampﬂergich CihEa > fer einen Giftmarker (bis zu einem Maximum von 3). > erschwert (der Zielwert steigt um 1). >
VERDERBER VERZEHRER VERDORBENER
|
Gehen 1| /D Gehen 1 AP Gehen 1 AP
Rennen 2 AP Rennen 2 AP Rennen 29\
Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1BAT Konzentrieren 1 AP
Zauber wirken 1 AP Zauber wirken 1 AP Interagieren 1 AP
Beschworen 1 AP Beschworen 1 AP
Interagieren 1 AP i Interagieren 1 AP i
3 =0 = =
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PESTBOTE

Gehen 1 AP Gehen 1 AP Gehen 1 AP
Rennen D) AP. Rennen 2 AP Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP. Sturmangriff 2 AP‘ Sturmangriff 2] AP
Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
Fernkampfattacke 1 AP Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP
Konzentrieren 1/ AP. Interagieren I AP Interagieren 1 AR
Interagieren 1 AP.
= I = 2
: ; : : :
SCHLACHTER SEUCHENFEE VERGIFTERIN
Gehen 1 AP Gehen 1 AP Gehen 1 AP
Rennen 2 AP Rennen 2 AP Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP' Interagieren I Ap Giftwelle 0 AP>
: 4 Interagieren 1 AP>
- 2 - - E
> > >
‘ MOLOCH DER SEHER BLUTWURM
Gehen 1 AP Gehen LA Gehen 1 AP
Rennen 2 AP Rennen 2 AP Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP. Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP Fernkampfattacke 1 AP Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP. Konzentrieren 1 Ab Interagieren 1 AP.
: Manipulation 1 Af .
4 Interagieren 1 AP 2 sy
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