GROSSGRUNDBESITZER

Bringe innerhalb einer Runde
3 beliebige Manaquellen und/oder
Portale und/oder Relikte neu unter
deine Kontrolle.

(Bei Portalen und Relikten erfolgr
die Wertung am Rundenende.)

OFFENSIVE

Bringe innerhalb einer Runde
2 grofle Manaquellen und/oder
Portale und/oder Relikte neu
unter deine Kontrolle.

(Bei Portalen und Relikten erfolgr
die Wertung am Rundenende.)

DAS BLATT WENDEN

Bringe innerhalb einer Runde
2 zuvor vom Gegner kontrollierte
Manaquellen und/oder Portale und/
oder Relikte unter deine Kontrolle.

(Bei Portalen und Relikten erfolgr
die Wertung am Rundenende.)
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DEN NACHSCHUB AUSSCHALTEN

Schalte innerhalb einer Runde
3 gegnerische Kreaturen
der Stufe 1 aus.

(Auch Kreaturen, die durch Effekte wie
Feuer oder Gift sterben, gelten diesbe-
ziiglich als erfolgreich ausgeschaltet.)

DER KOPF DER SCHLANGE

KOSTBARES OPFER

Fiige dem gegnerischen Beschwérer inner-
halb einer Runde mindestens
10 Schadenspunkte zu.

(Schadenspunkte, die durch Effekte wie
Feuer oder Gift verursacht werden, sowie
solche, die die iibrigen Lebenspunkte des

Beschwarers iibersteigen, zihlen ebenfalls. )
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Opfere 1 Kreatur der Stufe 3,
deren Lebenspunkte noch nicht
im roten Bereich sind.




ZEIT FUR VERANDERUNG

ZEIT DER MAGIE

SCHWERE GESCHUTZE

el 4‘_ .. -
Fithre mit deinem Beschwérer
Opfere innerhalb einer Runde innerhalb einer Runde 3 Zauber aus. Beschwore innerhalb einer Runde
3 beliebige Kreaturen. 2 Kreaturen der Stufe 3.
(Beschwirungen zihlen nicht)
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ZAUBERHAFTE VIELFALT DIE VERSTARKUNG TRIFFT EIN AUF IN DEN KAMPF
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Fiithre mit deinem Beschworer inner-
halb einer einzelnen Runde 1 seiner Beschwore innerhalb einer Runde Fiihre mit deinem Beschworer
Zauber mit den héchsten Manakosten je 1 Kreatur der Stufe 1, 2 und 3. einen Sturmangriff durch.
und 1 beliebigen weiteren Zauber aus.
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AN VORDERSTER FRONT

Schalte mit deinem Beschworer
1 gegnerische Einheit im
Nahkampf aus.

AUF DEM VORMARSCH

Erreiche mit deinem Beschworer

die Mittellinie des Spielfelds.

MANA IM UBERFLUSS

Besitze zu Beginn einer Runde
mindestens 8/11/16 Managemmen.

(Zahlen beziehen sich auf
NovizelAdept/Meister.)




FERN DER HEIMAT

Erreiche mit 1 Einheit einen
Punkt auf dem Schlachtfeld, der
mindestens 24 Zoll von der eigenen
Spielfeldkante entfernt ist.

Diese Einbeit darf auf ihrem Weg kein Portal
genutzt haben, sie darf aber an einem

beliebigen Punkt beschworen worden sein.

DAS BAND SCHWINDET

Besitze gleichzeitig 3 Kreaturen mit
je 1 Kontrollverlust-Marker.

ERDRUCKENDE UBERMACHT

Bringe 3 eigene Einheiten gleich-
zeitig mit 1 gegnerischen Einheit
in Basekontakt.

VERNICHTENDER SCHLAG

Fiithre mit einer Kreatur eine
Nahkampfattacke mit mindestens
5 Angriffswiirfeln durch.

(Bonuswiirfel durch die Sonderregel
SAnsturm“ ziblen hierbei nicht)

MUT ZUM RISIKO

Verstirke eine Runde lang keinen
deiner Kontrollwiirfe.

Dieses Missionsziel kann erst ab
Runde 3 erfiillt werden. Die
Wertung erfolgt am Rundenencde.

DIE MAGIE BEWAHREN
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Kanalisiere am Ende einer Runde
2 beliebige Zauber bzw. Effekte.




