Bummeners

RUNDENABLAUF

ATTACKENPROFILWERTE

STARTPHASE:
» Akrtionspunkte auffiillen
» Akrivierungsreihenfolge festlegen

» Initiative ermitteln

AKTIVIERUNGSPHASE:

» Abwechselnd Aktivierungskarten aufdecken und
jeweils alle entsprechenden Einheiten aktivieren
(Kontrolltests nicht vergessen!)

» Aktionen mit akrivierten Einheiten durchfiihren

ENDPHASE:

Effekte abhandeln
Siegbedingungen priifen

Manavorrat auffiillen
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Bleibende Zauber kanalisieren
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PROFILWERTE

Nahkampfwert (NK)
Fernkampfwert (FK)
Reichweite (RW)

\ A5 AU, AR 4

Spezial

LOSEN

NAHKAMPFREAKTIONEN
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KONTROLLWURFE

Aktionspunkte (AP)
Bewegung (B)
Reflexe (R)
Widerstand (W)
Grofe (G)
Lebenspunkte (LP)
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Beschworungskosten, unterteilt in

Managemmen (Mg) und Kreaturenstufen (Ks)

v

Spezial
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BESCHWORERSTUFE

NOVIZE ADEPT MEISTER

Managemmen zu Spiclbeginn

Maximale Managemmen ’ 14 20 | 30

Maximale Kreaturenstufen 7 10 15
|
Astrale Regeneration pro Runde 1 2 3
Sonderregeln | Meister®

SCHWIERIGKEIT ERMITTELN:

Kreaturenstufe + Reichweitenband =
benétigter Kontrollwurf

$» Reichweitenband 1: Innerhalb von 6 Zoll um den
Beschworer

» Reichweitenband 2: Weiter als 6 Zoll entfernt,
aber noch innerhalb von 12 Zoll um den
Beschworer

» Reichweitenband 3: Weiter als 12 Zoll vom
Beschworer entfernt

KONTROLLVERLUST:

Neu beschworene Kreatur: Kostenlose Bewegung
entfillt, 1 Kontrollverlustmarker

Vorhandene Kreatur: -1 Aktionspunke,
Kontrollverlustmarker

Sobald eine Kreatur ihren zweiten Kontrollverlust-
marker erhilt, wird sie aus dem Spiel entfernt.

TOTALE KONTROLLE

Sollte ein Beschworer bei einem Kontrollwurf fiir
eine Kreatur, die bereits Kontrollverlustmarker trigt,
eine natiirliche 8 wiirfeln, dann verschwindet ein
Kontrollverlustmarker.

LOSEN-PROBE:

Reflexprobe (2):

3 Wiirfel, mindestens 2 miissen ein Ergebnis
zeigen, das gleich grof8 oder kleiner ist als der
Reflexwert der testenden Einheit.

LOSEN-MODIFIKATOREN:

» Abwehrschuss (1 AP)

» Gegenschlag (1 AP)
» Parade (1 AP)
» Passiv (0 AP)
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FERNKAMPFMODIFIKATOREN

» Konzentrieren +1 Wiirfel
» Schieflen in den Nahkampf -1 Wiirfel
-1 Wiirfel
-1 Wiirfel

» Ziel in Bewegung
» Ziel in Deckung

» Uberzahl +1 Wiirfel
» Macht durch Masse +1 Wiirfel
» Keine Aktionspunkte +1 Wiirfel
» Kampfbereich +1 Wirfel
» Umschlingen -1 Wiirfel
» Unterzahl -1 Wiirfel
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AKTIONEN

» Gehen (1 AP, Bewegung)
» Rennen (2 AP, Bewegung)
» Sturmangriff (2 AP, Bewegung)
» Konzentrieren (1 AP)

» Nahkampfattacke (1 AP)

» Fernkampfattacke (1 AP)

» Zauber wirken (1 AP)

» Beschworen (1 AP)

» Interagieren (1 AP)
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SCHADENSMODIFIKATOREN
FERNKAMPF

Michtig (X)
» +X auf jeden Wiirfel des Schadenswurfs
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SCHADENSMODIFIKATOREN

NAHKAMPF

Seite 20

NAHKAMPFMODIFIKATOREN

» Konzentrieren +1 Wiirfel
» Sturmangriff +1 Wiirfel
» Uberzahl +1 Wiirfel

» Michtig (X)

+X auf jeden Wiirfel des Schadenswurfs

»> Uberlegen (Kreaturenstufe der
attackierenden Einheit grofler als

die des Ziels):

+1 auf jeden Wiirfel des Schadenswurfs
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FERNKAMPFREAKTIONEN
» Gegenschuss (1 AP)
» Deckung suchen (X AP)
» Sturmangriff (2 AP)
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MISSIONSZIELE

MISSIONSZIEL BASEGROSSE GROSSE MANA

Kleine 30
Manaquelle s
Grofle
Manaquelle 40mm
Relikt
der alten Welt ot ! 3 1 )
T 1
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