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Sonderregeln

,&"OSTgiFT: Die Kreatur besitzt ein starkes Gift, dessen Wirkung auf Kilte
hé:: d Eis basiert. Wenn eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden

- ht, wird der Gesamtschaden fiir jeden Vereisungsmarker, den das Ziel
: t;}gt. um 1 erhoht. Weitere Eismarker, die das Ziel eventuell durch diese
| Attacke erhilt, werden erst danach zugeteilt und wirken noch nicht,

A I .‘x
! VQPTQ!C“QQI" Verbundete%&reamreu im Umkx?u; von 2 Zoll um diese

~ Kreatur erhalten einen Bonusyon +1 auf ihren ylderstandswert (auch der
 Verteidiger selbst). Die Eﬁekteg‘_ehrerer Verteidiger sind nicht kumulativ.

- Polaraura: Die Kilte dieser Kreatur ist so enorm, dass kein Wesen ihre
Nahe lange aushilt. Sobald eine Kreatur mit dieser Sonderregel in Basekontakt
» einer anderen Einheit gerat, erhilt diese Einheit sofort einen

Polarspinne
Kreatur - Stufe 1

Zauberspriche
sige Berthrung (1Mg, 12 Zoll): Wihlt eine befreundete Einheit
rhalb von 12 Zoll. Die Attacken der Einheit erhalten bis zum Ende der Runde
lie Sonderregel "Eis(1)". Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir 1 Mg
| isiert werden.

A I-’Fostspeer (2Mg, 12 Zoll)w?’ mp?a‘we mit FK2 und Sonderregel
| "Eis(1)"
Vereisen (3Mg, 12 Zoll): Wahit eine feindliche Einheit. Das Ziel muss cinen
- Widerstandstest ablegen, wobeifdie Zahl seiner En‘u&e die Wirkung des Zaubers
erg:bt 4
" 0: Das Ziel kann sich bei seiner nﬁw myﬁng nicht bewegen

1: Das Ziel erhalt 2 Eismarker

| 2: Das Ziel erhalt 1 Eismarker

| 3: Der Zauber bleibt wirkungslos.
i ntersturm (4Mg, 12 ZOH): Markiert einen Punkt auf dem Spielfeld. Jedes

¢ Sturmangriff (2 AP)
+ Nahkampfattacke (1 AP)

¢+ Konzentrieren (1 AP)

¢+ Rennen (2 AP)

Sonderregeln
" Eis: Die Attacke hiillt das Ziel in eisige Kalte und verlangsamt es.
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eiden, erhalten zusdtzlich einen Vereisungsmarker. Vereiste
Einheiten erleiden versch1ed}pém\£kl ummulativ):
1 Vereisungsmarker: -1 R, <1 Initiative ':*.,g
- 2 Vereisungsmarker: -1 (beide Werte)]“
5 - 3 Vereisungsmarker: -1 &;P | |
\ In der Startphase einer neuen Runde wxrd?"von allen vereisten
" Einheiten 1 Vereisungsmarker entfernt.
Einheiten Tungolheims sind gegen diesen Effekt immun.
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