
EINFÜHRUNG

Willkommen zur Erweiterung Mage 

Wars: Druidin vs. Nekromant! In diesem 
3ET� BElNDEN� SICH� �� -AGIERKARTEN�� �� -AGIER�

%IGENSCHAFTSKARTEN�� ���� :AUBERKARTEN�� �� :AU

BERBÍCHER�UND�EIN�"OGEN�MIT�3TANZTEILEN�SOWIE�
DIESE�3PIELANLEITUNG��

:UM�3PIELEN�WIRD�DAS�'RUNDSPIEL�Mage Wars 

– Duell der Magier�BENÈTIGT�

-IT�DEN�IM�3ET�ENTHALTENEN�:AUBERN�KANN�MAN�SO

WOHL� JE� EIN�$RUIDIN
� UND� EIN�.EKROMANT
:AUBER

BUCH�ZUSAMMENSTELLEN��ALS�AUCH�NEUE�3TRATEGIEN�FÍR�
DIE�BISHERIGEN�VIER�-AGIER�ENTWICKELN�

7IR�HABEN�ALS�6ORSCHLAG�JE�EINE�:AUBERLISTE�FÍR�DIE�
BEIDEN�NEUEN�-AGIER�ERSTELLT�

Wichtig: Die Karten sind in den beiden Pa-

ckungen in der entsprechenden Reihenfolge 

vorsortiert!

DRUIDIN VS NEKROMANT
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DIE DRUIDIN

Seit unzähligen Jahrhun-
derten haben wir unsere 
(AINE� GEPmEGT�� 7IR�
sind die Verwalter des 
Lebens selbst, in sei-
ner kraftvollsten Aus-
PR¸GUNG�� $AS� KLEINSTE�
Saatkorn kann Felsen spren-
gen, und es folgt unserem 
2UF��$IE�7ILDHEIT�DER�"ES-
tien zu entfesseln ist nichts 
gegen die Stärke eines Rache 
SUCHENDEN�7ALDES�SELBST��

$AS�,EBEN�L¸SST�SICH�NICHT�AUFHAL-
TEN�

$RUIDEN� ÍBERZIEHEN� DIE�!RE

NA�MIT�ALLERLEI�'EW¸CHSEN��$EREN�SICH�AUSBREITEN

DE�2ANKEN�EXPLODIEREN�IN�EINER�+ASKADE�VON�$OR

NEN� UND� mEISCHFRESSENDEN� 0mANZEN�� -IT� EINEM�
'RUNDVERST¸NDNIS�FÍR�7ASSERZAUBER�TR¸NKEN�$RU

IDEN� IHRE� 0mANZEN�� BIS� DEREN�'EGNER� AUFGEZEHRT�
SIND��5ND�AM�%NDE�KEHRT� ALLES� ZUR�%RDE�ZURÍCK��
UM�ERNEUT�DEN�0mANZEN�ALS�.AHRUNG�ZU�DIENEN�

Attribute
$IE�$RUIDIN�HAT�EINEN�-ANA�SAMMLUNGS�WERT�VON�
���EINE�,EBENSKRAFT�VON����UND�EINEN�'RUND
.AH

KAMPFANGRIFF� VON���!NGRIFFSWÍRFELN�� )HRE�5NTER

KLASSE�IST�7YCHWOOD�

Ausbildung
$IE�$RUIDIN�IST�IN�DER�Naturschule�AUSGEBILDET���.E

BEN�IHRER�-EISTERSCHAFT�ALLEN�PmANZLICHEN�,EBENS�
wurde sie mit 7ASSERZAUBERN�DES�,EVELS���VERTRAUT�
GEMACHT�� �7EIL�DEREN�ZERSTÈRERISCHE�!USWIRKUN

GEN�GEGEN�ALL�DAS�ARBEITEN��WAS�DIE�$RUIDIN�HEGT��
MUSS� SIE� FÍR� JEGLICHE�Feuer- und Kriegszauber bei 
DER� :AUBERBUCHZUSAMMENSTELLUNG� DREIFACH� BE

ZAHLEN�

EIGENSCHAFTEN

Ranken ausbreiten
:U�DEN�&Í�EN�DER�$RUIDIN�
ENTSPRINGT�,EBEN��)N�JEDER�
!UF�STEL�LUNGS�PHASE� DARF�
DIE� $RUIDIN� EIN� NEUES�
Rankenplättchen� IN� IHRE�
:ONE� LEGEN�� 3TATTDESSEN�
KANN�SIE�DAS�0L¸TTCHEN�AUCH�
IN� EINE� :ONE� LEGEN�� IN� DER�
ein Rankenplättchen unter 
IHRER�+ONTROLLE� LIEGT��ODER� IN�
EINE�DARAN�ANGRENZENDE�:ONE�

$IE�$RUIDIN�� IHRE� 6ERTRAUTEN� UND�"AUM
:AUBER

quellen können diese Rankenplättchen� BENUTZEN��
UM�DIE�2EICHWEITE�IHRER�Rankenzauber�ZU�VERGRÈ

�ERN�� 3IEHE� DAZU�Ranken (Spielplättchen) im 
+ODEX�

Baumbindung
%INE�$RUIDIN�IST�NUR�SO�STARK�
WIE� DER� 7ALD�� DEN� SIE�
SCHÍTZT�� 7ENN� EINE� BE

FREUNDETE� "AUMBESCHWÈ-
rung� INS� 3PIEL� KOMMT��
DARF� DIE� $RUIDIN� SICH�MIT�
DIESER� VERBINDEN�� INDEM�
SIE� IHR� 0L¸TTCHEN�"AUMBINDUNG 
DARAUF�LEGT��$IESE�"INDUNG�ST¸RKT�SO

WOHL�DIE�$RUIDIN�ALS�AUCH�DEN�"AUM��$IE�$RUIDIN�
ERH¸LT�Ureigenes Leben +4 und Manasamm-

lung +1��$ER�"AUM�ERH¸LT�Ureigenes Leben +4��
Rüstung +1 und Lebensbund +2��$AS�ERLAUBT�ES�
DER�$RUIDIN��JEDERZEIT�3CHADEN�ZWISCHEN�IHR�UND�
DEM� AN� SIE� GEBUNDENEN� "AUM� ZU� TRANSFERIEREN��
7IRD�DER�"AUM�ZERSTÈRT��IST�DIE�"INDUNG�MIT�ALLEN�
6ORTEILEN� VERLOREN� UND� DAS� 0L¸TTCHEN� DAUERHAFT�
ZERSTÈRT�

Hinweis: 7ENN� DU� DAS� $RUIDIN
:AUBERBUCH�
BENUTZT��SOLLTEST�DU�DIR�ZUERST�EINEN�"AUM�AUSSU

CHEN��MIT�DEM�DIE�$RUIDIN�EINE�"INDUNG�EINGEHEN�
SOLL��

1 Blattring des Druiden
1 Meditationsamulett
1 Mohktaris Zweig
1 Rankenpeitschen-Stab
1 Veteranengurt
3 Blutdornenwall
4 Knospensetzling
1 Lebensbaum von Etheria
1 Mohktari, Lebensbaum
3 Nachtschatten-Lotus
1 Rankenbaum
1 Samarabaum
��6FKOLQJSÀDQ]H
��:�UJHSÀDQ]H
3 Zersetzende Orchidee
3 Dornenpeitscher
1 Kralathor, der Verschlinger
3 Rankenschnapper
4 Räuberische Ranke
3 Speiraptor
1 Tataree 
1 Togorah, Waldwächter
1 Verschlingende Gallerte
1 Borkenhaut
1 Stolpern
1 Beseitigung
4 Dorneneruption
3 Erneuernder Regen
4 Säurekugel

AUSRÜSTUNG 

BESCHWÖRUNGEN 

KREATUREN

VERZAUBERUNGEN

FORMELN

ANGRIFFE

DRUIDIN-ZAUBERBUCH

!LLE� VIER� VORHANDENEN� "¸UME� SIND� VORZÍGLICH��
!LLERDINGS�BIETET� JEDER�"AUM�EINE�KOMPLETT� AN

DERE�3PIELTAKTIK�

&ALLS�DU�DIE�"INDUNG�MIT�DEM�Rankenbaum oder 
Samarabaum� EINGEGANGEN�BIST�� IST� ES� CLEVER�� EIN�
Meditationsamulett� ANZUWENDEN�� UM� DIESE� "¸U

ME�MIT�-ANA�ZU�VERSORGEN��'RUNDS¸TZLICH�SOLLTE�
SICH�DIE�$RUIDIN�MIT�IHREN�0mANZEN�ÍBER�DIE�!RE

NA�AUSBREITEN��UND�SIE�DORT�SPRIE�EN�LASSEN��WO�
SIE�DIESE�BENÈTIGT�
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1 Heilungszauberstab
1 Libro Mortuos 
1 Meditationsamulett
1 Schattenumhang
1 Stab des Leichentuchs
1 Todesring
1 Friedhof
3 Knochenwall
1 Schädelaltar
1 Zikkurat der Untoten
3 Akolyth der Moorkönigin
1 Gefräßiger Ghul
2 Giftiger Zombie
2 Graues Phantom
4 Kriechender Zombie
1 Mort 
2 Seuchen-Zombie
1 Shaggoth-Zora 
5 Skelettknecht
2 Skelettritter
2 Skelettschütze
2 Todesfangzahn
1 Unsteter Zombie 
2 Zombie-Barbar
4 Zombieknecht
2 Erhebe dich!
��$XÀ|VXQJ
1 Beseitigung
2 Tote erwecken
1 Unheilige Erweckung
1 Zombie-Raserei
3 Zusammensetzen
2 Säurekugel

AUSRÜSTUNG 

BESCHWÖRUNGEN 

KREATUREN

VERZAUBERUNGEN
FORMELN

ANGRIFFE

NEKROMANT-ZAUBERBUCH
DER NEKROMANT

)N�DER�$ARKFENNE�ERHEBT�SICH�
DIE� -OORKÈNIGIN�� $ER�
Tod ist nach Etheria 
zurückgekehrt, und wir 
sind seine Sensenmän-
NER�� $IE� UNHEILIGEN�
Fluten der Untoten 
ergießen sich über das 
Land, und jeder, der 
unter unserem An-
sturm fällt, wird sich 
IN� UNSEREN� $IENSTEN�
WIEDER� ERHEBEN�� 7IR�
werden die Gefalle-
NEN� UNSEREM� 7ILLEN�
unterwerfen und voran marschieren, um die Seelen der 
,EBENDEN�UNSERER�(ERRSCHERIN�ZU�OPFERN�

%IN� .EKROMANT� BEHERRSCHT� DIE� DUNKLEN� +ÍNSTE��
%R�HOLT�3KELETTE�UND�:OMBIES�AUS�DEM�2EICH�DER�
4OTEN�UND�L¸SST�SIE�AUF�DIE�,EBENDEN�LOS��-ITTELS�
SEINES�&RIEDHOFS�UND�SEINES�"UCHS�DER�4OTEN�BE

SCHWÈRT� ER� EINEN� NICHT� ENDEN�WOLLENDEN� 3TROM�
AUFERSTANDENER� 4OTER�� 7ER� WAGT� ES� SCHON�� SICH�
DIESER�7ELLE�AUS�&LEISCH�UND�+NOCHEN�ENTGEGEN

zustellen?

Attribute
$ER� .EKROMANT� HAT� EINEN� -ANASAMMLUNGS

WERT�VON�����EINE�,EBENSKRAFT�VON����UND�EINEN�
'RUND
.AHKAMPFANGRIFF� VON� �� !NGRIFFSWÍRFELN���
3EINE�5NTERKLASSE�IST�$ARKFENNE�

Ausbildung
$ER�.EKROMANT�IST�IN�DER�$UNKLEN�3CHULE�AUSGE

BILDET� UND� EIN� -EISTER� BLASPHEMISCHER� 2ITUALE��
$AHER�SIND�heilige�:AUBER�FÍR�IHN�VIEL�SCHWIERIGER�
VORZUBEREITEN� n� SIE� KOSTEN� IHN� BEI� DER� :AUBER

BUCHZUSAMMENSTELLUNG�DREIFACH�

EIGENSCHAFTEN

Seuchenmeister
$ER�4OD�IST�DER�6ERBÍNDETE�EINES�ERFAHRENEN�.E

KROMANTEN�� :USAMMEN� VERBRINGEN� SIE� IHRE� :EIT�
DAMIT��3EUCHEN�ZU�PERFEKTIONIEREN��UM�SIE�DANN�
UNTER� DEN� 6ÈLKERN� VON� %THERIA� ZU� VERBREITEN��
3OLCHE�3TUDIEN�HABEN� FÍR� SIE�DOPPELTEN�.UTZEN��
%RSTENS�SORGT�DIE�"ESCH¸FTIGUNG�MIT�3EUCHEN�BEIM�
.EKROMANTEN� FÍR� DAS� -ERKMAL� Immun gegen 

Gift��:WEITENS�DARF�DER�.EKROMANT�IN�DER�%RHAL

TUNGSPHASE� FÍR� JEDES�/BJEKT�� DAS� EIN� ODER�MEH

rere Gift
:USTANDSPL¸TTCHEN�BESITZT�� ��-ANA�BE

ZAHLEN��UM�DIESEM�/BJEKT���direkten Giftschaden 
ZUZUFÍGEN�

Ewiger Diener
3EUCHEN� SIND� LEDIGLICH� EIN�
!SPEKT�DES�4ODES��$ANK�SEI

NER� BLASPHEMISCHEN� 3TUDIEN�
KANN�DER�.EKROMANT�EINE�EIN

zelne untote�+REATUR�WAHRHAFTIG�
UNSTERBLICH�WERDEN�LASSEN��7ENN�
ER�EINE�NICHT�LEGEND¸RE��NICHT�EPISCHE�
untote�+REATUR�HERBEIRUFT��KANN�DER�.EKROMANT�SIE�
zu seinem %WIGEN�$IENER�MACHEN�UND�DAS�ENTSPRE

CHENDE�0L¸TTCHEN�DARAUF� LEGEN��!LLE�!NGRIFFE�DER�
+REATUR� ERHALTEN� DAS� -ERKMAL� Durchdringen 

+1��!U�ERDEM�� FALLS�DER�$IENER�ZERSTÈRT�WERDEN�
SOLLTE��DARF�DER�.EKROMANT�DIE�+REATUR�reanimie-

ren�� INDEM� ER� IHRE� :AUBERKOSTEN� BEZAHLT�� $ER�
$IENER�KEHRT�AM�%NDE�DER�2UNDE�INS�3PIEL�ZURÍCK�
�SIEHE�Reanimieren� IM� +ODEX	�� $U� DARFST� IHM�
DANN�DAS�0L¸TTCHEN�%WIGER�$IENER erneut zuweisen 
ODER�ES�FÍR�EINE�ANDERE�untote�+REATUR�AUFHEBEN�

Hinweis: -IT� DIESEM� .EKROMANT
:AUBERBUCH�
KANNST�DU�ZWISCHEN�Zombies oder Skeletten�W¸H

LEN�� "EI� BEIDEN� GIBT� ES�M¸CHTIGE� &ORMELN� �Z�� "��
Zusammensetzen��Zombie-Raserei	�UND�ERSTAUNLICHE�
+ARTEN�FÍR�DAS�%NDSPIEL��Z��"��Schädelaltar��Zikku-
rat der Untoten	��7ENN�DU�EINE�3EITE�GEW¸HLT�HAST��

BLEIB�DABEI�� 3YNERGIEN� SOLLTEST� DU�NUR� FÍR� EINE�
3EITE� HERSTELLEN�� NIE� FÍR� BEIDE�� $ENKE� DARAN��
DASS� DER� .EKROMANT� ZWEI� :AUBERQUELLEN� HAT��
DAHER�SOLLTE�ES�KEIN�0ROBLEM�SEIN��IMMER�AUSREI

CHEND�VIELE�!KTIONEN�ANZUWENDEN��!CHTE�NUR�
DARAUF��DASS�DU�GENUG�-ANA�ERZEUGST�
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NEUE SPIELREGELN

Angriffsaktionen von Beschwörungen
7ENN�EINE�"ESCHWÈRUNG�EINE�!NGRIFFSLEISTE�HAT��DANN�DARF�SIE�EINMAL�PRO�
2UNDE�DIESEN�!NGRIFF�AUSFÍHREN��VOR�ODER�NACH�DER�!KTIONSPHASE�IRGEND

EINER� BEFREUNDETEN� +REATUR��-ARKIERE� DIE� !USFÍHRUNG� DES� !NGRIFFS�MIT�
EINEM�0L¸TTCHEN�"EREIT��7ENN�DER�:AUBER�NICHTS�ANDERES�BESAGT��DARFST�DU�
DIESEN�!NGRIFF�EINMAL�PRO�2UNDE�AUSFÍHREN��UND�ZWAR�BEREITS�IN�DER�2UN

DE��IN�DER�DIE�"ESCHWÈRUNG�INS�3PIEL�KOMMT�

Aus dem Spiel genommen
7ENN�EIN�/BJEKT�AUS�DEM�3PIEL�GENOMMEN�WIRD��UND�WEDER�%FFEKTE�NOCH�
%IGENSCHAFTEN�ETWAS�ANDERES�BESAGEN��HABEN�KEIN�%FFEKT�UND�KEINE�%IGEN

SCHAFT�MEHR�EINE�!USWIRKUNG�DARAUF�UND�ES�HAT�SEINERSEITS�KEINEN�%INmUSS�
MEHR�AUFS�3PIEL��%S�KANN�NICHT�ERNEUT�ANGEWENDET�WERDEN��

"EISPIEL��4OTE�ERWECKEN�DARF�NICHT�AUF�EINE�+REATUR�ANGEWENDET�WERDEN��DIE�AUS�
DEM�3PIEL� GENOMMEN�WURDE�� DA� SIE� SICH�NICHT� IM�!BLAGESTAPEL� BElNDET��3IEHE�
u!USLÈSCHENh�

Zauberschulen-Ausbildung
%IN�-AGIER�BEZAHLT�BEI�:AUBERBUCHZUSAMMENSTELLUNG�:AUBERPUNKTE� IN�
(ÈHE�DES�,EVELS�DERJENIGEN�:AUBER�� IN�DENEN�ER�AUSGEBILDET�WURDE��&ÍR�
:AUBER��IN�DENEN�ER�NICHT�AUSGEBILDET�WURDE��ZAHLT�ER�DOPPELT��

"EISPIEL��$IE�$RUIDIN�IST�AUSGEBILDET� IN�7ASSERZAUBERN�DES�,EVELS����3IE�ZAHLT��
WIE�ÍBLICH��DOPPELT�FÍR�ALLE�7ASSERZAUBER��DEREN�,EVEL�ÍBER���LIEGT��7ASSERZAUBER�
DES� ,EVELS� �� KOSTEN� SIE� ALSO� ��:AUBERPUNKT�� DOCH�7ASSERZAUBER� DES� ,EVELS� ��
KOSTEN�SIE���

7ENN�EIN�:AUBER�DAS�-ERKMAL�Nur für [Schule]�BESITZT��DARF�NUR�EIN�-AGI

ER��DER�IN�DIESER�3CHULE�BIS�ZUM�,EVEL�DIESES�:AUBERS��ODER�HÈHER	�AUSGE

BILDET�WURDE��IHN�BENUTZEN�

"EISPIEL��$IE�$RUIDIN� DARF� ALLE�:AUBER� u.UR� FÍR�7ASSERMAGIERh� BENUTZEN�� DIE�
,EVEL���HABEN��ABER�KEINE�:AUBER�u.UR�FÍR�7ASSERMAGIERh��DEREN�,EVEL�HÈHER�ALS�
��IST��DENN�DIESE�WAREN�NICHT�4EIL�IHRER�!USBILDUNG�

Zerstört
7IRD�EIN�/BJEKT�ZERSTÈRT��WIRD�ERST�ALLES��WAS�IHM�ANGEFÍGT�IST��ZERSTÈRT�
UND� ABGELEGT�� $AS� SCHLIE�T� AUCH� 3CHADEN�� :USTANDSPL¸TTCHEN�� -ARKER��
6ERZAUBERUNGEN� UND� "ESCHWÈRUNGEN� EIN�� %IGENSCHAFTSPL¸TTCHEN� KOM

MEN�ZUM�-AGIER�ZURÍCK��$ANACH�KOMMT�DAS�/BJEKT�AUF�DEN�!BLAGESTA

PEL�SEINES�"ESITZERS��$AS�/BJEKT�KANN�JETZT�EINEN�:ERSTÈRT
%FFEKT�AUSFÍHREN��
"EISPIELSWEISE�WÍRDE�EIN�Seuchen-Zombie�JETZT�EXPLODIEREN��%INIGE�%FFEKTE�
ERSETZEN�DAS�!BLEGEN��WIE�Trick oder Auslöschen�

MATERIAL

����:AUBERKARTEN
��-AGIERKARTEN
��-AGIER

%IGENSCHAFTSKARTEN
���0L¸TTCHEN

ERSATZTEILSERVICE

$U�HAST�EIN�1UALIT¸TSPRODUKT�GEKAUFT��&ALLS�EIN�
"ESTANDTEIL�FEHLT�ODER�EIN�ANDERER�!NLASS�ZUR�
2EKLAMATION�BESTEHT��WENDE�DICH�BITTE�AN�UNS�
ersatzteilservice@pegasus.de 

7IR�WÍNSCHEN�DIR�VIELE�UNTERHALTSAME�3TUNDEN�
MIT�DIESEM�3PIEL�

$EIN�0EGASUS
3PIELE
4EAM
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VOLLSTÄNDIGE KARTENLISTE VON DRUIDIN VS. NEKROMANT
$IESE�%RWEITERUNG�BEINHALTET�INSGESAMT�220 Karten�� 
&ÍR�DEINE�³BERSICHT�FOLGT�NUN�DIE�VOLLST¸NDIGE�,ISTE�MIT�DER�GENAUEN�!NZAHL�ALLER�+ARTEN�

5

MAGIERKARTEN
(2 Karten) 

1 Druidin
1 Nekromant

EIGENSCHAFTSKARTEN
(2 Karten) 

1 Druidin
1 Nekromant

ZAUBERKARTEN
(216 Karten, bestehend aus:)

AUSRÜSTUNG
(28 Karten) 

2 Blattring des Druiden
4 Heilungszauberstab
2 Libro Mortuos
4 Meditationsamulett
3 Mohktaris Zweig
2 Rankenpeitschen-Stab
3 Schattenumhang
2 Stab des Leichentuchs
2 Todesring
4 Veteranengurt

BESCHWÖRUNGEN
(46 Karten) 

6 Blutdornenwall
2 Friedhof
6 Knochenwall
6 Knospensetzling
3 Lebensbaum von Etheria
1 Mohktari, Lebensbaum
4 Nachtschatten-Lotus
2 Rankenbaum
2 Samarabaum
2 Schädelaltar
��6FKOLQJSÀDQ]H
��:�UJHSÀDQ]H�
4 Zersetzende Orchidee
2 Zikkurat der Untoten

KREATUREN
(95 Karten) 

6 Akolyth der Moorkönigin
4 Dornenpeitscher
4 Gefräßiger Ghul
4 Giftiger Zombie
4 Graues Phantom
4 Ichthellide
2 Kralathor, der Verschlinger
6 Kriechender Zombie
3 Mort 
4 Rankenschnapper
4 Räuberische Ranke
4 Seuchen-Zombie
3 Shaggoth-Zora 
6 Skelettknecht
4 Skelettritter
4 Skelettschütze
4 Speiraptor
2 Tataree

4 Todesfangzahn
3 Togorah, Waldwächter
4 Unsteter Zombie 
4 Verschlingende Gallerte
4 Zombie-Barbar
4 Zombieknecht

VERZAUBERUNGEN
(12 Karten) 

2 Borkenhaut
4 Erhebe dich!
6 Stolpern

FORMELN
(29 Karten) 

��$XÀ|VXQJ
2 Beseitigung
6 Dorneneruption
4 Erneuernder Regen
4 Tote erwecken
2 Unheilige Erweckung
4 Zombie-Raserei
6 Zusammensetzen

ANGRIFFE
(6 Karten) 

6 Säurekugel



KODEX

Abfangen (Objektmerkmal)
7ENN�DIESE�+REATUR�7ACHE�H¸LT�UND�EIN�&ERNANGRIFF�EIN�NICHT�mIEGENDES�
/BJEKT� IN�DERSELBEN�:ONE�ZUM�:IEL�HAT��DARF�DIESE�+REATUR�DEN�&ERN

ANGRIFF�AUF� SICH�SELBST� LENKEN��VORAUSGESETZT�� SIE� IST�EIN�ERLAUBTES�:IEL�
FÍR�DIESEN�!NGRIFF��%IN�Abfangen�MUSS�SOFORT�NACH�DEM�3CHRITT�Angriff 
erklären�ANGESAGT�WERDEN�UND�lNDET�SOFORT�STATT��NOCH�VOR�DEM�3CHRITT�
Angriff vermeiden��$IE�+REATUR�VERLIERT�IHR�0L¸TTCHEN�7ACHE�AM�%NDE�DES�
!NGRIFFS��DEN�SIE�ABF¸NGT��%IN�:ONENANGRIFF�KANN�NICHT�ABGEFANGEN�WER

DEN�
Gezügelte oder Handlungsunfähige�+REATUREN�KÈNNEN�NICHT�ABFANGEN�

Auslöschen (Effekt)
7ENN�DU�EIN�/BJEKT�AUSLÈSCHST�� IST�ES�ENDGÍLTIG�UND�SPURLOS�ZERSTÈRT��
$AS�/BJEKT�WIRD�ZERSTÈRT�UND�DANN�AUS�DEM�3PIEL�GENOMMEN��%S�WIRD�
WEDER�AUF�DEN�!BLAGESTAPEL�GELEGT��NOCH�IN�EIN�:AUBERBUCH�ZURÍCKGE

LEGT��!LLE�%IGENSCHAFTEN�ODER�%FFEKTE��DIE�AUF�DIESEM�/BJEKT�BESCHRIE

BEN�ODER�DARAN�angefügt�SIND��WIE�0L¸TTCHEN�ODER�6ERZAUBERUNGEN	��UND�
DIE�BEI�:ERSTÈRUNG�AUSGELÈST�WERDEN��SIND�aufgehoben��!NDERE�:ERSTÈ

RUNGSEFFEKTE��DIE�NICHT�4EIL�DES�AUSGELÈSCHTEN�/BJEKTS�ODER�DARAN�ANGE

FÍGT�SIND��KÈNNEN�TROTZDEM�GESCHEHEN�

"EISPIELE��7ENN�DU�EINEN�'OBLIN
'RENADIER�AUSLÈSCHST��WIRD�ER�NICHT�EXPLODIE-
REN��7ENN�DU�EINE�+REATUR�MIT�EINEM�0L¸TTCHEN�)CHTHELLIDEN
,ARVE�AUSLÈSCHST��
WIRD�DIE�,ARVE�NICHT�AUSSCHLÍPFEN��7ENN�DU�DIE�+REATUR�EINES�'EGNERS�AUS-
LÈSCHST��WIRD�DESSEN�6ALSHALLA�TROTZDEM�EINEN�:ORNMARKER�ERHALTEN�

Blutend (Zustandsplättchen)
$IESE�+REATUR�HAT�EINE�TIEFE��BLUTENDE�7UNDE�ERLITTEN��
"LUTEND�BETRIFFT�NUR� LEBENDE�+REATUREN��KEINE�0mAN-
zen	��,EGE�IN�JEDER�%RHALTUNGSPHASE���DIREKTEN�3CHA

DEN�AUF�DIESE�+REATUR�� )MMER�WENN�DIESE�+REATUR�
GEHEILT�WIRD�ODER�SICH�REGENERIERT��DARFST�DU���0L¸TT

CHEN�"LUTEND�ENTFERNEN�PRO���3CHADEN��DEN�DU�DAFÍR�
WENIGER�ENTFERNST��Begrenztes Leben�VERHINDERT�(EI

LUNG�UND�2EGENERATION��$AHER�KÈNNEN�IN�DIESEM�&ALL�0L¸TTCHEN�"LUTEND 
NICHT� DURCH�(EILUNG� ENTFERNT�WERDEN�� %FFEKTE�� DIE�:USTANDSPL¸TTCHEN�
ENTFERNEN�KÈNNEN��KÈNNEN�0L¸TTCHEN�"LUTEND� TROTZDEM�ENTFERNEN��"LU-
tend�HAT�"ESEITIGUNGSKOSTEN�VON���

Entwurzeln X (Objektmerkmal)
$IESE�+REATUR�KANN�IHRE�7URZELN�AUS�DEM�"ODEN�ZIEHEN�UND�SICH�FREI�
BEWEGEN��7ENN�DIESE�+REATUR�AKTIVIERT�WIRD��DARFST�DU�8�-ANA�BEZAH

LEN��7ENN�DU�DAS� TUST��VERLIERT� SIE� IHR�-ERKMAL�Verwurzelt bis zum 
%NDE�IHRER�!KTIONSPHASE�

Ergreifen (Effekt)
$IESER�!NGRIFF�KANN�+REATUREN�PACKEN�UND�IN�DIE�EIGENE�:ONE�ZERREN��
%RGREIFEN�IST�EIN�Stoß
%FFEKT��BEI�DEM�DAS�/BJEKT�EINE�:ONE�N¸HER�in 

Richtung der Ursache des Stoßes bewegt�WIRD��%RGREIFEN�HAT�KEINE�
!USWIRKUNG�AUF�unhaltbare oder unbewegliche�+REATUREN�

Festhängend (Zustandsplättchen)
$IESE� +REATUR� ERH¸LT� DIE�-ERKMALE�Gezügelt und 
Unbeweglich��!M�%NDE�JEDER�IHRER�!KTIONSPHASEN�
DARF� EINE� FESTH¸NGENDE�+REATUR� EINEN�Rettungswurf 
VERSUCHEN�� "EIM�7URF� VON� �� ODER� MEHR� ENTFERNT�
MAN�Festhängend��7IRD�DIE�+REATUR�TELEPORTIERT��ZER

STÈRT� MAN� ALLE� IHRE� :USTANDSPL¸TTCHEN� Festhängend��
Festhängend�HAT�KEINE�7IRKUNG�AUF�unhaltbare�+REATUREN�
UND�"ESEITIGUNGSKOSTEN�VON���

Ichthelliden-Larve (Zustandsplättchen)
%INER�+REATUR�MIT�DIESEM�:USTANDSPL¸TTCHEN�WURDE�
eine Ichthelliden-Larve� EINGEPmANZT�� $IE� Ichthelli-
den-Larve ist ein Giftzustand�MIT�"ESEITIGUNGSKOSTEN�
VON����$IE� Ichthelliden-Larve�WIRD�VOM�+ONTROLLEUR�
des Ichthelliden�KONTROLLIERT��DER�DAS�0L¸TTCHEN�EINGE

SETZT�HAT��!UF�EINER�+REATUR�DARF�HÈCHSTENS���0L¸TTCHEN�
Ichthelliden-Larve�LIEGEN��7ENN�DIE�VON�EINER�,ARVE�BETROF

FENE�+REATUR� ZERSTÈRT�WIRD�� DARF� DER� +ONTROLLEUR� DER� Ichthelliden-Larve 
eine Ichthellidenkreatur�AUS�SEINEM�:AUBERBUCH�ODER�SEINEM�!BLAGESTA

PEL�W¸HLEN�UND�SIE�VERDECKT�IN�DIE�:ONE�LEGEN��IN�DER�SICH�DIE�+REATUR�
BEFAND��BEVOR� SIE�ZERSTÈRT�WURDE�� �$IESER� Ichthellide� KOMMT�AM�%NDE�
DER�2UNDE�OHNE�ZU�BEZAHLENDE�-ANAKOSTEN�INS�3PIEL��VERGLEICHBAR�MIT�
dem Reanimieren
%FFEKT	�
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Lebensbund +X (Objektmerkmal)
7¸HREND�DER�%RHALTUNGSPHASE�DARFST�DU�ENTWEDER�BIS�ZU�8�3CHADEN�VON�
DEINEM�-AGIER�AUF�DIESES�/BJEKT�ODER�VON�DIESEM�/BJEKT�AUF�DEINEN�
-AGIER�VERSCHIEBEN��UNGEACHTET�DER�%NTFERNUNG�UND�3,��$IESE�%IGEN

SCHAFT�WIRD�NICHT�DURCH�DAS�-ERKMAL�Begrenztes Leben�BEEINmUSST�

Ranken (Spielplättchen)
Rankenplättchen� SIND� LEBENDE�"ESCHWÈRUNGEN�MIT�
,EBENSKRAFT� ��� KEINER� 2ÍSTUNG�� UND� SIE� KÈNNEN�
KEINE� 2ÍSTUNG� ERHALTEN�� 'EGNERISCHE�� NICHT� mIE

GENDE�+REATUREN�WERDEN�DURCH�Rankenplättchen in 
DER�"EWEGUNG�eingeschränkt��*EDE�BELIEBIGE�!N

ZAHL� 3CHADEN�ZERSTÈRT� EIN�Rankenplättchen�� EGAL�WIE�
HOCH�DESSEN�,EBENSKRAFT�SEIN�SOLLTE��3IE�KÈNNEN�NICHT�
:IEL�VON�&ERNANGRIFFEN�SEIN��)N�EINER�:ONE�DÍRFEN�BE

LIEBIG�VIELE�Rankenplättchen�LIEGEN��

7ENN�DIE�$RUIDIN�� EIN�Vertrauter oder eine "AUM
Zauber-
quelle�UNTER�IHRER�+ONTROLLE�EINEN�Rankenzauber�ANWENDEN��DARFST�DU�ALS�
ZUS¸TZLICHE� +OSTEN� ZUR� !NWENDUNG� DES� :AUBERS� EIN�Rankenplättchen 
UNTER�IHRER�+ONTROLLE�ZERSTÈREN��7ENN�DU�DAS�TUST��DARFST�DU�DIE�2EICH

WEITE�DES�:AUBERS�IGNORIEREN��WENN�DU�DIE�:ONE�DES�ZERSTÈRTEN�Ranken-
plättchens��EIN�/BJEKT�IN�DIESER�:ONE�ODER�EINEN�IHRER�:ONENR¸NDER�ZUM�
:IEL�W¸HLST��$IESER�Rankenzauber�MUSS�EIN�ERLAUBTES�:IEL�HABEN��7ENN�
ZWEI�ODER�MEHR�$RUIDEN�MITSPIELEN��SOLLTE�JEDER�EINE�ANDERE�3EITE�DER�
Rankenplättchen�BENUTZEN��DAMIT�SIE�ZUZUORDNEN�SIND�

Reanimieren (Effekt)
$IESE�+REATUR�WIRD�VOM�4ODE�WIEDERERWECKT��7ENN�DIESE�+REATUR�ZER

STÈRT�WIRD��WIRD�SIE�VOM�!BLAGESTAPEL�IN�DIE�:ONE�BEWEGT��IN�DER�SIE�GE

RADE�ZERSTÈRT�WURDE��UND�ZWAR�VERDECKT�MIT�EINEM�VERDECKTEN�!KTIONS

STEIN�DARAUF��$IESE�+REATUR�GILT�ZUN¸CHST�ALS�AUS�DEM�3PIEL��!M�%NDE�DER�
2UNDE�WIRD�DIE�+REATURENKARTE�AUFGEDECKT�UND�INS�3PIEL�HERBEIGERUFEN��
2EANIMIEREN�GESCHIEHT�NICHT��WENN�DIE�+REATUR�BEI�DER�:ERSTÈRUNG�AUS�
DEM�3PIEL�GENOMMEN�WIRD��3IEHE�Auslöschen�

"EACHTE��DASS�DER�-AGIER��DER�DEN�%FFEKT�DER�2EANIMATION�KONTROLLIERT��
DAS�/BJEKT� IST�� DAS� DIE�+REATUR� INS� 3PIEL� BESCHWÈRT�� FALLS� NICHTS� ETWAS�
ANDERES�BESAGT�

Rekonstruieren (Effekt)
2EKONSTRUIEREN�IST�EIN�%FFEKT��DER�3CHADEN�VON�NICHT�LEBENDEN�+REATU

REN�ENTFERNT��%S�GILT�NICHT�ALS�2EGENERATION�ODER�(EILUNG�UND�WIRD�NICHT�
DURCH�DAS�-ERKMAL�Begrenztes Leben�BEEINmUSST�

Schwerfällig (Objektmerkmal)
$IESE�+REATUR� IST� UNGESCHICKT�UND�ODER�HUMPELT�� 3IE� GILT� IN� IHRER�"E

WEGUNG�IMMER�ALS�eingeschränkt�UND�KANN�DAHER�NUR�BIS�ZU���"EWE

GUNGSAKTION�W¸HREND�IHRER�!KTIONSPHASE�AUSFÍHREN��AUCH�DANN��WENN�
SIE�DAS�-ERKMAL�Schnell�ERH¸LT�

Unrein (Zustandsplättchen)
$IESER� &LUCH
� ODER� 'IFTANGRIFF� VERURSACHT� EINE� UNREINE�
ODER�INlZIERTE�7UNDE��DIE�NICHT�HEILEN�WIRD��$IES�IST�EIN�
Giftzustand�� $AS� 0L¸TTCHEN�Unrein� Z¸HLT� ALS� �� 3CH¸DEN��
DIE� NICHT� GEHEILT� ODER� REGENERIERT�WERDEN� KÈNNEN��$AS�
0L¸TTCHEN�HAT�"ESEITIGUNGSKOSTEN�VON���UND�KANN�NORMAL�
DURCH�:AUBER�ODER�%IGENSCHAFTEN�ENTFERNT�WERDEN��DIE�:UST¸N

DE�BESEITIGEN��SOGAR�WENN�DAS�UNREINE�/BJEKT�DAS�-ERKMAL�Begrenztes 

Leben�BESITZT�

7IRD�EIN�0L¸TTCHEN�Unrein�DURCH�EINEN�!NGRIFF�PLATZIERT��Z¸HLT�DER�3CHA

DEN�DURCH�Unrein nicht�ALS�3CHADEN�DES�!NGRIFFS��DA�DER�3CHADEN�DURCH�
den Giftzustand�VERURSACHT�WIRD�

Unverwüstlich (Objektmerkmal)
$IESES�/BJEKT�IST�UNGLAUBLICH�WIDERSTANDSF¸HIG��WAS�3CHADEN�ANGEHT��
%S�IGNORIERT�S¸MTLICHEN�nicht kritischen�3CHADEN�AUS�!NGRIFFEN��$IREKTER�
3CHADEN�UND�Angriffseffekte�GELTEN�WIE�ÍBLICH�

Ureigenes Leben +X (Objektmerkmal)
$IE�,EBENSKRAFT�DIESER�+REATUR�IST�HÈHER�ALS�NORMALERWEISE��$IES�LIEGT�
ÍBLICHERWEISE�AN�EINER�ERHÈHTEN�'RÈ�E�ODER�-ASSE��Ureigenes Leben 
UMGEHT�DAS�-ERKMAL�Begrenztes Leben�

Verdunkelt (Objektmerkmal)
$IESES�/BJEKT�IST�SCHLECHT�ZU�SEHEN��%S�KANN�NICHT�ZUM�:IEL�WERDEN��
WENN�ES�MEHR�ALS���:ONE�ENTFERNT�IST��DAS�GILT�FÍR�ALLE�:WECKE��&ERNAN

GRIFFE��:AUBER��%IGENSCHAFTEN�USW�	���!LLE�6ERZAUBERUNGEN�UND�!USRÍS

TUNGEN��DIE�DEM�/BJEKT�ANGEFÍGT�SIND��ERHALTEN�EBENFALLS�DAS�-ERKMAL�
Verdunkelt��ANGEFÍGTE�"ESCHWÈRUNGEN�JEDOCH�NICHT�

Verrostend (Zustandsplättchen)
Verrostend ist ein Säurezustand��DER�2ÍSTUNGEN�WEGFRISST��
&ÍR�JEDES�:USTANDSPL¸TTCHEN�Verrostend�AUF�EINER�+REA

TUR�ODER�"ESCHWÈRUNG�ERH¸LT�SIE�Rüstung –1��/BJEKTE�
KÈNNEN�NIE�SO�VIELE�0L¸TTCHEN�Verrostend�AUF�SICH�HABEN��
DASS�IHRE�2ÍSTUNG�UNTER�.ULL�FALLEN�WÍRDE��ETWAIGE�ZU

S¸TZLICHE� 0L¸TTCHEN� WERDEN� SOFORT� ZERSTÈRT	�� 7ENN� EIN�
/BJEKT�SO�VIELE�:USTANDSPL¸TTCHEN�Verrostend ERHALTEN�WÍR

DE��DASS�SEINE�2ÍSTUNG�AUF�UNTER�.ULL�F¸LLT��ERH¸LT�ES�STATTDESSEN�NUR�SO�VIE
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LE�0L¸TTCHEN�Verrostend��DASS�SEINE�2ÍSTUNG�.ULL�BETR¸GT�UND�ERLEIDET�JE���
0UNKT�direkten Säureschaden�PRO�ÍBERZ¸HLIGEM�0L¸TTCHEN��Verrostend�HAT�
KEINE�7IRKUNG�AUF�KÈRPERLOSE�+REATUREN�UND�"ESEITIGUNGSKOSTEN�VON���

"EISPIEL��%INE�$RUIDIN�HAT���0L¸TTCHEN�6ERROSTEND�AUF�SICH�UND�EINE�"¸REN-
FELLRÍSTUNG�� )HR� AKTUELLER� 2ÍSTUNGSWERT� IST� ��� %RHIELTE� SIE� EINEN�WEITEREN�:U-
stand 6ERROSTEND��WÍRDE�SIE�STATTDESSEN���DIREKTEN�3¸URESCHADEN�ERLEIDEN��3IE�
ENTSCHEIDET� SICH��7INDWURMHAUT�ANZUWENDEN��DIE�AN�DENSELBEN�/RT�WIE�DIE�
"¸RENFELLRÍSTUNG�KOMMT�UND�LETZTERE�DAMIT�ERSETZT��$ADURCH��DASS�DIE�"¸REN-
FELLRÍSTUNG�ENTFERNT�WIRD��HAT�DIE�$RUIDIN���2ÍSTUNG��WESWEGEN�BEIDE�0L¸TTCHEN�
6ERROSTEND� SOFORT� ZERSTÈRT� WERDEN�� $ANACH� KOMMT� DIE� 7INDWURMHAUT� INS�
3PIEL�UND�DIE�$RUIDIN�HAT�JETZT�EINEN�2ÍSTUNGSWERT�VON���

Verschlingen (Angriffsmerkmal)
$IESE�+REATUR�FRISST�ANDERE�+REATURENÐ�7ENN�EIN�!NGRIFF�MIT�Verschlin-

gen�EINE�KÈRPERLICHE�+REATUR�ZERSTÈREN�WÍRDE��WIRD�DIE�+REATUR�STATT

dessen ausgelöscht�

Verwurzelt (Objektmerkmal)
$IESE� +REATUR� IST� FEST� IM� "ODEN� VERWACHSEN�� 3IE� KANN� KEINE� "EWE

GUNGSAKTIONEN�AUSFÍHREN�UND�HAT�DAS�-ERKMAL�Unbeweglich��3IE�IST�
NICHT�gezügelt�� ALSO� KANN� SIE� NORMAL�Wache halten��'EGNER� IN� DER�
"EWEGUNG� einschränken und abfangen�� %INE� VERWURZELTE� +REATUR�
VERLIERT�DAS�-ERKMAL�Fliegen�UND�KANN�ES�NICHT�ERHALTEN�

Wachsam (Objektmerkmal)
$IESE�+REATUR�BEWACHT��SCHÍTZT�ODER�BEHÍTET�BEFREUNDETE�/BJEKTE�DAU

ERHAFT��!M�%NDE�IHRER�!KTIONSPHASE�DARFST�DU�EIN�0L¸TTCHEN�7ACHE�AUF�
DIESE�+REATUR�LEGEN��WENN�SIE�NOCH�KEINES�HABEN�SOLLTE�

Wuchs (Zustandsplättchen)
%INE�+REATUR�MIT�DEM�:USTANDSPL¸TTCHEN�7UCHS� HAT�
AN�'RÈ�E�ZUGENOMMEN�� *EDES�0L¸TTCHEN�7UCHS lie

FERT�Nahkampf +1 und Ureigenes Leben +3��$IE

SES�0L¸TTCHEN�HAT�KEINE�"ESEITIGUNGSKOSTEN�UND�KANN�
NICHT�DURCH�:AUBER�ODER�%FFEKTE�ENTFERNT�WERDEN��DIE�
:USTANDSPL¸TTCHEN�ENTFERNEN�

Zombie (Zustandsplättchen)
$IESE� +REATUR� WURDE� VOM� 4ODE� WIEDERERWECKT��
3IE�ERH¸LT�DIE�5NTERARTEN�Untot und Zombie��3IE�ER

H¸LT�DIE�-ERKMALE�Immun gegen Übersinnlich��
Langsam�� Nicht Lebend und Blutdurstig +0��
$AS�Zombieplättchen� BESITZT� KEINE� "ESEITIGUNGSKOS

TEN� UND� KANN� VON� :AUBERN� ODER� %FFEKTEN�� DIE� :U

STANDSPL¸TTCHEN� ENTFERNEN�� NICHT� BESEITIGT�WERDEN�� &ALLS�
DIESE�+REATUR� ZERSTÈRT�WIRD��WIRD� SIE�ausgelöscht�� &ALLS� EINE�+REATUR�
BEREITS� DAS�-ERKMAL�Langsam� BESITZT��W¸HREND� SIE� DIESES� 0L¸TTCHEN�
ERH¸LT��ERH¸LT�SIE�AU�ERDEM�EIN�:USTANDSPL¸TTCHEN�"ET¸UBT�
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