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Eisverfraufer
Vertrauter

Sonderregeln

: Et'osfgiﬁ: Die Kreatur besitzt ein starkes Gift, dessen Wirkung auf Kilte
I «s:: d Eis basiert. Wenn eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden
ve ht, wird der Gesamtschaden fiir jeden Vereisungsmarker, den das Ziel
e tﬁ.gt. um 1 erh6ht. Weitere Eismarker, die das Ziel eventuell durch diese
| Attacke erhillt, werden erst danach zugeteilt tnd wirken noch nicht.

\
£ \
A VQPTQ!CHQQI" Verbundet eaturen im Umkxps von 2 Zoll um diese

- Kreatur erhalten einen Bonusvnn +1 auf Lhre;ay iderstandswert (auch der
_ Verteidiger selbst). Die Eﬁekte»q;:ehrerer Verteidiger sind nicht kumulativ.
SU

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

Polarspinne
Kreatur — Stufe 1

nerhalb 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
18 isiert werden.
Frostspeer (2Mg, 12 Zoll)sFernkam pﬁ‘hfke mit EK2 und Sonderregel
“Eis(1)"
V‘omlsen (3Mg, 12 Zoll): wihilt eine femdhctﬁ Einheit. Das Ziel muss einen
- Widerstandstest ablegen, wob&die Zahl seiner En‘u@e die Wirkung des Zaubers
- ergib: ' 4
" 0: Das Ziel kann sich bei seiner nﬁ'&ﬂe Ahy‘i.mg nicht bewegen
1: Das Ziel erhalt 2 Eismarker
2: Das Ziel erhalt 1 Eismarker
| 3: Der Zauber bleibt wirkungslos.

¢ Nahkampfattacke (1 AP)
_ + Konzentrieren (1 AP)

+ Gehen (1 AP)
¢+ Rennen (2 AP)
|+ Sturmangriff (2 AP)

Polarspinne
Kreatur — Stufe 1
e

Sonderregeln
$: Die Attacke hiillt das Ziel in eisige Kilte und verlangsamt es.
Einheiten, die durch eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden
eiden, erhalten zusitzlich einen Vereisungsmarker. Vereiste
eiten erleiden verschieds ummulativ):

1 Vereisungsmarker: -1 R,#1 Initiative "“-T,‘

. 2 Vereisungsmarker: -1 ]#V (beide Werte)]
5 3 Vereisungsmarker: -1

' In der Startphase einer neuen Runde wu&von allen vereisten
" Einheiten 1 Verelsungsmark&mmie;pﬁ’

Einheiten Tungolheims sind gegen diesen Effekt immun.
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Eisbeschwoérer

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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| Eissalaman
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Gehen (1AP)

Rennen ( 2AD)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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FrosTgolem

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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HagelbrinQer

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)

 Konzentrieren (1 AP)

Interagieren (1 AP)
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Eiselementar

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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_%Gle‘rscherdréche

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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‘ Zauberspriche
‘Entflammen (1Mg, 12 Zol1): Wiihlt eine befreundete Einheit

- innerhalb von 12 Zoll, Ihre Attacken erhalten bis zum Ende der Runde die

Sonderregel "Feuer (2)"Falls die Einheit bereits die Sonderregel Feuer (1)

| besitzt, wird ihr Wert auf (2) erhéht.

Der Zauber kann in der Endphase der Runde fiir 1 Mg kanalisiert werden.
-Magmaaura (2Mg, 12 Zoll): Wahlt einie befreundete Einheit
A innerhalb von 12 Zoll, Fiir den Rest der Runde erleidet jede Einheit, die diese
' Einheit im Nahkampf attackiert, einen automatischen Lebenspunktverlust.
+Feuerball (3Mg 12 ZO")-;_Eemkampfattacke mit FK3 und Sonderregel
Feuer (1). Andere Modelle innerhalb von 1 Zoll um das Primirziel erleiden
eine Fernkampfattacke mit FK1 und der Sonderregel Feuer (1).

I:Inneres Feuer (2+XMQ, 12 Zoll): Wahit cine befreundete Eirtheit.

Sonderregeln
Feuer(X): Einheiten, die durch eine Attacke mit dieser Sonderregel
haden erleiden, erhalten zusitzlich X Feuermarker (max. 3
Feuermarker pro Einheit). Brennende Einheiten legen in der
Startphase jeder Runde einenWiderstandstest ab. Jeder Erfolg

| entfernt einen Marker, fiirjeden verbliebenen Marker erleidet die
| Einheit 1 W4 automatische Schadenspunkte und muss in der

. nachsten Startphase erneut testen.
- Einheiten Shael-Ras sind gegen diesen Effekt immun.

Sonderregeln
therisch: Kreaturen mit dieser Sonderregel erhalten einen
Schutzwurf gegen alle Treffer, die sie erleiden. Bevor Schadenswiirfe

‘ - durchgefiihrt werden, wird fiir jeden erlittenen Treffer ein W8

geworfen. Bei einem Ergebnisvon 7#awird der Treffer ignoriert.

- Flieger: Die Einheit kann sich ohne Abziige iiber Gelindestiicke

- und andere Einheiten hinwegbewegen. Sie muss ihre Bewegung aber
~ auf passierbarem Geldnde beenden. Eine Flugbewegung darf Teil

* eines Sturmangriffs sein, und®™Nahkampfe einleiten.

|- Kampfbereich: Die Nahkampfattacke der Kreatur hat eine

ichweite und erfordert keinen direkten Basekontakt. Es gelten alle

i Sonderregeln
-Das Feuer schiren(1AP):
Unterstiitzend: Der Glutwichter erfiillt das Ziel mit einer gewaltigen Hitze,
AI_md verstirkt seine Kampfkraft betrichtlich. Wihlt eine befreundete Feuer-
- kreatur innerhalb von 8 Zoll um den.Glutwichter. Das Ziel erhalt bis zum
Ende seiner nachsten Aktivierung die Sonderregel Michtig (2). Besitzt es
; bereits die Sonderregel Machfig, steigt der Wert'der Fihigkeit um 2.
. Am Ende der Runde erleidet das Ziel 1W4 automatische Lebenspunktverluste.
* Das Feuer schiiren kann nicht mehrmals pro Runde auf dieselbe Kreatur
| gewirkt werden.

‘Offensiv: Der Glutwichter facht ein bereitsworhandenes Feuer an und steigert
seine Hitze betrichtlich. Wihlt eine gegnerische Einheit, die aktuell
mindestens einen Feuermarker trigt.-Die Zahl der Feuermarker der Einheit

. wird verdoppelt. Das Maximum der moglichen Feuermarker wird dabei auf 4

+ Nahkampfattacke (1 AP)
.+ Konzentrieren (1 AP)

¢ Rennen (2 AP)
| ¢ Sturmangriff (2 AP)
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§| Feuerbeschworer |

Gehen (1 ADP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Zauber wirken (1 AP)
peschwéren (1 AP)
Interagieren (1'AP)

Feuerbo’ré

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

i { o S

Glutwachter

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)

Das Feuer schiren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Gluthyéne
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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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Feuereclementar

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Ascheschre'ﬁer

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Lavarochen

P —

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Ziclen (1 AP)
Inferagieren (1 AP)
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Zauberspriche

-Schutz der Erde (1Mo, 8 Zoll): Wihlt eine befreundete Einheit
|. innerhalb von 8 Zoll. Der Widerstandswert der Einheit steigt bis

‘zum Ende der Runde um 1. Der Zauber kann in der Endphase der

| Runde fiir | Mg kanalisiert werden:

- Trigerischer Boden (2Mg, 8 Zoll): Markiert einen Punkt auf
~ dem Spielfeld. Gebiet innerhalb von 3 Zoll gilt fiir eine Runde als
~ schwieriges Gelinde.
Der Zauber kann in der Startphase der folgenden Runde fiir 1 Mg
* kanalisiert werden.

|- Steindorn (2Mg, 8 Zoll): Magische Fernkampfattacke mit Fk3.

-Erdbeben (4Mg, 8 Zoll): Markiert einen Punkt auf dem
Ifeld. Alle Einheiten innerhalb von 3 Zoll erleiden 2 Trefferwiirfe

Sonderregeln
'Méchﬁg(x): Diese Attacke erhélt einen Bonus von X auf den
Verwundungswurf.

; Schockuelle: Gegen alle Einheiten, die sich in Basekontakt mit

| dem attackierenden Modell befinden; werden ganz normal Treffer-
und (sofern erforderlich) Schadenswiirfe durchgefiihrt.
.Barriere (1AP): Platziert bis zu zwei maximal 2 Zoll lange, 2 Zoll
" hohe und 1 Zoll dicke Mauermarker innerhalb von 8 Zoll um den
Erbauer. Die Mauern gelten als unpassierbares Gelinde und
" blockieren Sichtlinien vollstindig. Sie kénnen von gegnerischen
Kreaturen im Nah- und Fernkampf attackiert werden, wobei sie
einen Reflexwert von 0 einen Widerstandswert von 3 und 5 LP
_besitzen. Wenn der Erbauer das nachste Mal diese Aktion
d chfiihrt, aktiviert oder ausgeschaltet wird, verschwinden die

Sonderregeln

:Arkane Aufladu ng(1Ai’): Wenn sich das Idol innerhalb von 4

Zoll um eine Manaquelle befindet, kann es eine der folgenden
Aktionen wihlen:

' +Steinschutz: Der Widerstand einerbefreundeten Kreatur innerhalb

| von 6 Zoll steigt bis zum Ende der Rundeum 1.

| -Irdene Klauen: Die Nahkampfwerte einer befreundeten Kreatur
| innerhalb von 6 Zoll steigen bis zum Ende der Runde um 1.

| «Manatransfer: Ein befreundeter Beschworer innerhalb von 6 Zoll
- erhalt 2 Mg,

|- Teleportation(OAP): Das Idol von Sarothek st ein statisches

Objekt, das sich nicht normal bewegen kann. Einmal pro
ktivierung kann es jedoch eine kostenlose Teleportationsbewegung |
bis zu 6 Zoll durchfiithren, Diese Bewegung erfordert keine

Sonderregeln

5 Primitiv: Das Modell kann nicht mit Objekten wie Manaquellen
interagieren. Auflerdem kann es keine Relikte halten oder zur Kontrolle eines
Relikts beitragen,

|- Statisch: Das Modell ist ein lebloses Konstrukt und kann sich weder

bewegen noch kimpfen. Statische Kreaturen kénnen keine normalen
| Bewegungen durchfiihren und nicht auf gegnerische Attacken reagieren.
= Umschlingen: Das Modell umschlingt seine Opfer und erschwert eine
~ Flucht aus dem Nahkampf erheblich. Modelle, die sich in Kontakt mit dem
| Modell befinden, benétigen fiireine erfolgreiche Lisen-Probe einen
zusitzlichen Erfolg.

-Ansturm(x): Einheiten mit dieser Sonderregel erhalten nach einem

Sturmangriff X weitere Bonuswiirfel fiir ihre Attacke (zusatzlich zum iiblichen

| . Bonuswiirfel fiir einen Sturmangriff).

“+ Nahkampfattacke (1 AP)
| ¢+ Konzentrieren (1 AP)

+ Gehen (1 AP)

¢ Rennen (2 AP)
| ¢ Sturmangriff (2 AP)




| Erdbeschwdrer

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Zauber wirken (1 AP)
Beschwdren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Ji.Idol von Sarothek |

+ Fernkampfattacke (1 AP)
¢+ Teleportieren (O AP)
4| *+ Arkane Aufladung (1 AP)

W
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l Jaguarkonstruk

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfatfacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagicren (1 AP)
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

fObsidianpirsCher

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Erdelementar

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)
Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Erdgolom

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Erbauer

P —

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Barriere (1 AP)
Inferagieren (1 AP)
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Inferagieren (1 AP)
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Atherisch




Luftverfrautfer
| Kreatur - Vertrauter

Sonderregeln
kensturm: Einmal pro Runde kann der Rokh die in ihm
gestaute Elektrizitat in einer gewaltigen Schockwelle entfesseln.
feindlichen Modelle mnerhalb von 1 Zoll um den Rokh werden
einer Attacke mit NK2 getroffen;au die sie nicht reagieren

Modelle, die durch diese s

Zaubersprdche
indstof (2Mg, 8 Zoll): FK(2) Verschieben
rmlauf (QMQ, 8 ZO”): ‘Wihlt eine verbiindete Luft-Kreatur innerhalb von

1L Die Kreatur darf sofort eine Flugbewegung von maximal 7 Zoll durchfiihren.
ewegung kostet sie keine Aktionspunkte und verbraucht nicht ihre

erbiindete Luft-Kreatur
risch gewiithrter Schutzwurf
. Falls die gewahlte Kreatur
diese Sonderregel und den

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

- Kettenblitz (4 My, 12 ZD”): Fiihrt eine Fernkampfattacke mit FK3 gegen ein
- Ziel innerhalb von 12 Zoll durch. Im Anschluss diirft Thr eine zweite

F e;nkampfattacke mit FKZ gegen ein Zl.el innerhalb von 2 Zoll um das erste Zlel

Sonderregeln
erisch: Kreaturen mit dieser Sonderregel erhalten einen
_utzwurf gegen aIle Treﬁer, die sie erlf:iden Bevor Schadenswﬁrfe

ie miissen aber
en.nicht durch eine andere

- Reichweite und erfordert keinen'direkten Basekontakt. Es gelten alle
- Sonderregeln, die im Regelbuch unter "Kampfbereich" erklart sind.

Sonderregeln
mitiv: Das Modell kann nicht mit Objekten wie Manaquellen
agieren. Auflerdem kann es keine Relikte halten oder zur
ntrolle eines Relikts beltragen

,@'schieben. Diese Attacke richitétkeinen direkten Schaden an,
| stattdessen kann das Ziel fiir jeden ichen Treffer bis zu 2 Zoll

eg verschoben werden.
3 em Nahkampf geschoben
erden, miissen keine Losen eablegen. Gerit die Kreatur

urch diese Bewegung in Kontakt mitinpassierbarem Geldnde oder ||

n gerader Linie vom Urll

~ einer anderen Kreatur, endet die Bewegung sofort und alle
- beteiligten Kreaturen erleiden einen Schadenswurf. Die Attacke darf

auch gegen verbiindete Modeile gerichtet werden, in diesem Fall
it sie automatisch.
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Zauber wirken (1 AP)
Beschwaéren (1 AP)
Inferagieren (AD)

| Orkanherrscher

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Fernkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

|~ Luftelementar

Vgt

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

| Gewiﬂerbé‘re
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Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

Rokh
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e TR A

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Funkensturm (1 AP)
Inferagieren (1 AP)

[
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Winddiener

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

__Donnerdschinn

P —

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
Interagieren (1 AP)

|~ Luftvertrauter

L

W SSEEIRENE NP, S

T — e Em—

Gehen (1 AP)

Rennen (2 AP)

Sturmangriff (2 AP)
Nahkampfattacke (1 AP)
Konzentrieren (1 AP)
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