EINFUHRUNG
Willkommen zur Erweiterung Mage

Wars: Druidin vs. Nekromant! In diesem
Set befinden sich 2 Magierkarten, 2 Magier-
Eigenschaftskarten, 216 Zauberkarten, 2 Zau-
berbiicher und ein Bogen mit Stanzteilen sowie
diese Spielanleitung.

Zum Spielen wird das Grundspiel Mage Wars
— Duell der Magier benotigt.
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Mit den im Set enthaltenen Zaubern kann man so- ;
wohl je ein Druidin- und ein Nekromant-Zauber- )
buch zusammenstellen, als auch neue Strategien fiir i
die bisherigen vier Magier entwickeln. g
Wir haben als Vorschlag je eine Zauberliste fiir die T,
beiden neuen Magier erstellt. oy
Wichtig: Die Karten sind in den beiden Pa- ,'i
ckungen in der entsprechenden Reihenfolge ‘*5'

vorsortiert!



% derten haben wir unsere g
‘.*'f__hlrlaine gepflegt. Wird, i
1 Sind die Verwalter des .
§*45 Lebens selbst, in sei-
< er kraftvollsten -Aus-

 prigung. Das kleinste
& Saatkorn fann Felsen spren-
: i)-'gen und es folgt unserem r_
L :Ruf Die Wildheit der Bes- 1%,
| tien zu entfesseln ist nichts

- gegen die Stiirke eines Rache
ﬁ‘ . suchenden Waldes selbst.

= de Ranken explodieren in einer Kaskade von Dor-
®nen und fleischfressenden Pflanzen. Mit einem
o Grundverstindnis fiir Wasserzauber trinken Dru-
“iden ihre Pflanzen, bis deren Gegner aufgezehrt
. o sind. Und am Ende kehrt alles zur Erde zuriick,
1&_:um erneut den Pflanzen als Nahrung zu dienen.
Yol

& Attribute

ie Druidin hat einen Manasammlungswert von
o 9 eine Lebenskraft von 30 und einen Grund-Nah-
. kampfangnff von 3 Angriffswirfeln. Thre Unter-
" Klasse ist Wychwood.

*g Ausbildung

A& Die Druidin ist in der Naturschule ausgebildet. Ne-
E bep ihrer Meisterschaft allen pflanzlichen Lebens
. wurde sie mit Wasserzaubern des Levels 1 vertraut

. gemacht. Weil deren zerstorerische Auswirkun-

. gen gegen all das arbeiten, was die Druidin hegt,

muss sie fiir jegliche Feuer- und Kriegszauber bei

er Zauberbuchzusammenstellung dreifach be-

EIGENSCHAFTEN

Ranken ausbreiten

Zu den Fuflen der Druidin
entspringt Leben. In jeder
Aufstellungsphase  darf
die Druidin ein neues
Rankenplitichen in ihre
Zone legen. Stattdessen
kann sie das Plattchen auch
in eine Zone legen, in der
ein Rankenplittchen unter
ihrer Kontrolle liegt, oder in
eine daran angrenzende Zone.

Die Druidin, ihre Vertrauten und Baum-Zauber-
quellen konnen diese Rankenplitichen benutzen,
um die Reichweite ihrer Rankenzauber zu vergro-
Bern. Siehe dazu Ranken (Spielplattchen) im

Kodex.

Baumbindung

Eine Druidin ist nur so stark
wie der Wald, den sie
schiitzt. Wenn eine be-
freundete  Baumbeschwi-
rung ins Spiel kommt,
darf die Druidin sich mit
dieser verbinden, indem
sie ihr Plattchen Baumbindung
darauf legt. Diese Bindung starkt so-

wohl die Druidin als auch den Baum. Die Druidin
erhilt Ureigenes Leben +4 und Manasamm-
lung +1. Der Baum erhilt Ureigenes Leben +4,
Risstung +1 und Lebensbund +2. Das erlaubt es
der Druidin, jederzeit Schaden zwischen ihr und
dem an sie gebundenen Baum zu transferieren.
Wird der Baum zerstort, ist die Bindung mit allen
Vorteilen verloren und das Plittchen dauerhaft
Zerstort.

BIN!IDIU NG

Urelgenesffeben +4
Lebensbund +2
Riistung +1

Hinweis: Wenn du das Druidin-Zauberbuch
benutzt, solltest du dir zuerst einen Baum aussu-
chen, mit dem die Druidin eine Bindung eingehen
soll.

DRUIDIN-ZAUBERBUCH

AUSRUSTUNG 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
2 Schlingpflanze
3 Wiurgepflanze
3 Zersetzende Orchidee
3 Dornenpeitscher
1 Kralathor, der Verschlinger
3 Rankenschnapper
4 Rauberische Ranke
3 Speiraptor
1 Tataree
1 Togorah, Waldwachter
1 Verschlingende Gallerte
VERZAUBERUNGEN 1 Borkenhaut
1 Stolpern

BESCHWORUNGEN

KREATUREN

FORMELN 1 Beseitigung

4 Dorneneruption

3 Erneuernder Regen
ANGRIFFE 4 Saurekugel

Alle vier vorhandenen Biume sind vorziiglich.
Allerdings bietet jeder Baum eine komplett an-
dere Spieltaktik.

Falls du die Bindung mit dem Rankenbaum oder
Samarabaum eingegangen bist, ist es clever, ein
Meditationsamulett anzuwenden, um diese Bau-
me mit Mana zu versorgen. Grundsatzlich sollte
sich die Druidin mit ihren Pflanzen tiber die Are-
na ausbreiten, und sie dort spriefen lassen, wo
sie diese benétigt.



In der Darkfenne erhebt sich *§
die  Moorkinigin. Der g=
Tod ist nach Etheria
zuriickgekehrt, und wir
sind seine Sensenmdin-

Fluten der Untoten
ergiefSen sich iiber das
Land, und jeder, der
unter unserem An-

in unseren Diensten
wieder erheben. Wir #
werden die Gefalle-
nen unserem Willen
unterwerfen und voran marschieren, um die Seelen der
Lebenden unserer Herrscherin zu opfern.

Ein Nekromant beherrscht die dunklen Kiinste.
Er holt Skelette und Zombies aus dem Reich der
Toten und lasst sie auf die Lebenden los. Mittels
seines Friedhofs und seines Buchs der Toten be-
schwort er einen nicht enden wollenden Strom
auferstandener Toter. Wer wagt es schon, sich
dieser Welle aus Fleisch und Knochen entgegen-
zustellen¢

Attribute

Der Nekromant hat einen Manasammlungs-
wert von 10, eine Lebenskraft von 32 und einen
Grund-Nahkampfangriff von 3 Angriffswiirfeln.
Seine Unterklasse ist Darkfenne.

Ausbildung

Der Nekromant ist in der Dunklen Schule ausge-
bildet und ein Meister blasphemischer Rituale.
Daher sind heilige Zauber fur ihn viel schwieriger
vorzubereiten — sie kosten ihn bei der Zauber-
buchzusammenstellung dreifach.
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EIGENSCHAFTEN

Seuchenmeister
Der Tod ist der Verbiindete eines erfahrenen Ne-

, kromanten. Zusammen verbringen sie ihre Zeit

damit, Seuchen zu perfektionieren, um sie dann
unter den Volkern von Etheria zu verbreiten.

1 Solche Studien haben fiir sie doppelten Nutzen:
% Erstens sorgt die Beschaftigung mit Seuchen beim

Nekromanten fiir das Merkmal Immun gegen
Gift. Zweitens darf der Nekromant in der Erhal-
tungsphase fur jedes Objekt, das ein oder meh-
rere Gift-Zustandsplattchen besitzt, 1 Mana be-
zahlen, um diesem Objekt 1 direkten Giftschaden
zuzufligen.

Ewiger Diener &
Seuchen sind lediglich ein
Aspekt des Todes. Dank sei-
ner blasphemischen Studien
kann der Nekromant eine ein-
zelne untote Kreatur wahrhatftig
unsterblich werden lassen. Wenn
er eine nicht legendire, nicht epische

untote Kreatur herbeiruft, kann der Nekromant sie
zu seinem Ewigen Diener machen und das entspre-
chende Plittchen darauf legen. Alle Angriffe der
Kreatur erhalten das Merkmal Durchdringen
+1. AulSerdem, falls der Diener zerstort werden
sollte, darf der Nekromant die Kreatur reanimie-
ren, indem er ihre Zauberkosten bezahlt. Der
Diener kehrt am Ende der Runde ins Spiel zuriick
(siehe Reanimieren im Kodex). Du darfst ihm
dann das Plattchen Ewiger Diener erneut zuweisen
oder es fiir eine andere untote Kreatur autheben.

DIENER

Durchdringen +1
Reanimieren

Hinweis: Mit diesem Nekromant-Zauberbuch
kannst du zwischen Zombies oder Skeletten wah-
len. Bei beiden gibt es michtige Formeln (z. B.
Zusammensetzen, Zombie-Raserei) und erstaunliche
Karten fur das Endspiel (z. B. Schadelaltar, Zikku-
rat der Untoten). Wenn du eine Seite gewdhlt hast,
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NEKROMANT-ZAUBERBUCH

AUSRUSTUNG 1 Heilungszauberstab S
1 Libro Mortuos _1'
1 Meditationsamulett _,Ef
1 Schattenumhang ;';
1 Stab des Leichentuchs G
1 Todesring P i,
BESCHWORUNGEN 1 Friedhof ;

3 Knochenwall

1 Schadelaltar

1 Zikkurat der Untoten
3 Akolyth der Moorkonigin =+ "L f
1 GefraRiger Ghul 9
2 Giftiger Zombie

2 Graues Phantom

4 Kriechender Zombie
1 Mort

2 Seuchen-Zombie

1 Shaggoth-Zora

5 Skelettknecht

2 Skelettritter

2 Skelettschitze

2 Todesfangzahn

1 Unsteter Zombie

2 Zombie-Barbar

4 Zombieknecht
VERZAUBERUNGEN 2 Erhebe dich!
FORMELN 1 Auflésung

1 Beseitigung

2 Tote erwecken

1 Unheilige Erweckung
1 Zombie-Raserei

3 Zusammensetzen

2 Saurekugel

KREATUREN

ANGRIFFE

T

bleib dabei. Synergien solltest du nur fiir eine
Seite herstellen, nie fiir beide. Denke daran, 3
dass der Nekromant zwei Zauberquellen hat,j
daher sollte es kein Problem sein, immer ausrei-
chend viele Aktionen anzuwenden. Achte nur, 4
darauf, dass du genug Mana erzeugst. S
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Angriffsaktionen von Beschwoérungen
Wenn eine Beschworung eine Angriffsleiste hat, dann darf sie einmal pro
Runde diesen Angriff ausfithren, vor oder nach der Aktionsphase irgend-
einer befreundeten Kreatur. Markiere die Ausfithrung des Angriffs mit
einem Plattchen Bereit. Wenn der Zauber nichts anderes besagt, darfst du
diesen Angriff einmal pro Runde ausfithren, und zwar bereits in der Run-
*de, in der die Beschwéorung ins Spiel kommt.

Aus dem Spiel genommen

Wenn ein Objekt aus dem Spiel genommen wird, und weder Effekte noch
Eigenschaften etwas anderes besagen, haben kein Effekt und keine Eigen-
.+ schaft mehr eine Auswirkung darauf und es hat seinerseits keinen Einfluss
“mehr aufs Spiel. Es kann nicht erneut angewendet werden.

. Beispiel: Tote erwecken darf nicht auf eine Kreatur angewendet werden, die aus
- dem Spiel genommen wurde, da sie sich nicht im Ablagestapel befindet. Siehe
JAusloschen”.

. Zauberschulen-Ausbildung
Ein Magier bezahlt bei Zauberbuchzusammenstellung Zauberpunkte in
Héhe des Levels derjenigen Zauber, in denen er ausgebildet wurde. Fiir
Zauber, in denen er nicht ausgebildet wurde, zahlt er doppelt.

_ \Beispiel: Die Druidin ist ausgebildet in Wasserzaubern des Levels 1. Sie zahlt,
“wie iiblich, doppelt fiir alle Wasserzauber, deren Level iiber 1 liegt. Wasserzauber

des Levels 1 kosten sie also 1 Zauberpunkt, doch Wasserzauber des Levels 3
~ kosten sie 6.

NEUE SPIE g-m(aﬁl"

Wenn ein Zauber das Merkmal Nur fiir [Schule] besitzt, darf nur ein Magi-
er, der in dieser Schule bis zum Level dieses Zaubers (oder hoher) ausge-
bildet wurde, ihn benutzen.

Beispiel: Die Druidin darf alle Zauber ,Nur fiir Wassermagier” benutzen, die
Level 1 haben, aber keine Zauber ,Nur fiir Wassermagier”, deren Level héher als
1 ist, denn diese waren nicht Teil ihrer Ausbildung.

Zerstort

Wird ein Objekt zerstort, wird erst alles, was ihm angefiigt ist, zerstort
und abgelegt. Das schliet auch Schaden, Zustandsplattchen, Marker,
Verzauberungen und Beschworungen ein. Eigenschaftsplattchen kom-
men zum Magier zuriick. Danach kommt das Objekt auf den Ablagesta-
pel seines Besitzers. Das Objekt kann jetzt einen Zerstort-Effekt ausfithren.
Beispielsweise wiirde ein Seuchen-Zombie jetzt explodieren. Einige Effekte
ersetzen das Ablegen, wie Trick oder Ausloschen.

MATERIAL ERSATZTEILSERVICE

216 Zauberkarten ~ Du hast ein Qualititsprodukt gekauft. Falls ein
2 Magierkarten Bestandeteil fehlt oder ein anderer Anlass zur

2 Magier- Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
Eigenschaftskarten ersatzteilservice@pegasus.de

31 Plattchen
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team



VOLLSTANDIGE KARTENLISTE VON DRUIDIN VS. NEKROMANT

Diese Erweiterung beinhaltet insgesamt 220 Karten.

Fiir deine Ubersicht folgt nun die vollstindige Liste mit der genauen Anzahl aller Karten.

MAGIERKARTEN
(2 Karten)

1 Druidin
1 Nekromant

EIGENSCHAFTSKARTEN

(2 Karten)

1 Druidin
1 Nekromant

ZAUBERKARTEN
(216 Karten, bestehend aus:)

AUSRUSTUNG
(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

BESCHWORUNGEN
(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 Schadelaltar

2 Schlingpflanze

4 Wiirgepflanze

4 Zersetzende Orchidee
2 Zikkurat der Untoten

KREATUREN
(95 Karten)

6 Akolyth der Moorkénigin
4 Dornenpeitscher

4 GefraRiger Ghul

4 Giftiger Zombie

4 Graues Phantom

4 |chthellide

2 Kralathor, der Verschlinger
6 Kriechender Zombie

3 Mort

4 Rankenschnapper

4 Rauberische Ranke

4 Seuchen-Zombie

3 Shaggoth-Zora

6 Skelettknecht

4 Skelettritter

4 Skelettschiitze

4 Speiraptor

2 Tataree

4 Todesfangzahn
3 Togorah, Waldwachter
4 Unsteter Zombie

4 Verschlingende Gallerte
4 Zombie-Barbar

4 Zombieknecht

VERZAUBERUNGEN
(12 Karten)

2 Borkenhaut
4 Erhebe dich!
6 Stolpern

FORMELN
(29 Karten)

1 Auflésung

2 Beseitigung

6 Dorneneruption

4 Erneuernder Regen
4 Tote erwecken

2 Unheilige Erweckung
4 Zombie-Raserei

6 Zusammensetzen

ANGRIFFE
(6 Karten)

6 Saurekugel
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Abfangen (Objektmerkmal)

Wenn diese Kreatur Wache hilt und ein Fernangriff ein nicht fliegendes
Objekt in derselben Zone zum Ziel hat, darf diese Kreatur den Fern-
angriff auf sich selbst lenken, vorausgesetzt, sie ist ein erlaubtes Ziel
fir diesen Angriff. Ein Abfangen muss sofort nach dem Schritt Angriff

-erkliren angesagt werden und findet sofort statt, noch vor dem Schritt

Angriff vermeiden. Die Kreatur verliert ihr Plattchen Wache am Ende des
Angriffs, den sie abfdngt. Ein Zonenangriff kann nicht abgefangen wer-
den.

Geziigelte oder Handlungsunfihige Kreaturen konnen nicht abfangen.

 Ausléschen (Effekt)

Wenn du ein Objekt ausldschst, ist es endgtltig und spurlos zerstort.

" Das Objekt wird zerstort und dann aus dem Spiel genommen. Es wird

weder auf den Ablagestapel gelegt, noch in ein Zauberbuch zurtickge-
legt. Alle Eigenschaften oder Effekte, die auf diesem Objekt beschrie-
ben oder daran angefiigr sind (wie Plattchen oder Verzauberungen), und

. die bei Zerstorung ausgelost werden, sind aufgehoben. Andere Zersto-

rungseffekte, die nicht Teil des ausgeléschten Objekts oder daran ange-
fiigt sind, kénnen trotzdem geschehen.

- Beispiele: Wenn du einen Goblin-Grenadier ausloschst, wird er nicht explodie-

ren. Wenn du eine Kreatur mit einem Pléittchen Ichthelliden-Larve ausloschst,
wird die Larve nicht ausschliipfen. Wenn du die Kreatur eines Gegners aus-

= [oschst, wird dessen Valshalla trotzdem einen Zornmarker erhalten.

Blutend (Zustandsplattchen)

Diese Kreatur hat eine tiefe, blutende Wunde erlitten.
Blutend betrifft nur lebende Kreaturen (keine Pflan- £
zen). Lege in jeder Erhaltungsphase 1 direkten Scha-
den auf diese Kreatur. Immer wenn diese Kreatur (g
geheilt wird oder sich regeneriert, darfst du 1 Platt-
chen Blutend entfernen pro 1 Schaden, den du dafiir
weniger entfernst. Begrenztes Leben verhindert Hei-
lung und Regeneration. Daher konnen in diesem Fall Plattchen Blutend
nicht durch Heilung entfernt werden. Effekte, die Zustandsplattchen
entfernen konnen, kénnen Plattchen Blutend trotzdem entfernen. Blu-

adel
[Punkt Hellung
entfernen.

y  tend hat Beseitigungskosten von 2. o

Entwurzeln X (Objektmerkmal)

Diese Kreatur kann ihre Wurzeln aus dem Boden ziehen und sich frei
bewegen. Wenn diese Kreatur aktiviert wird, darfst du X Mana bezah-
len. Wenn du das tust, verliert sie ihr Merkmal Verwurzelt bis zum
Ende ihrer Aktionsphase.

Ergreifen (Effekt)

Dieser Angriff kann Kreaturen packen und in die eigene Zone zerren.
Ergreifen ist ein Stof3-Effekt, bei dem das Objekt eine Zone néher in
Richtung der Ursache des Stofes bewegt wird. Ergreifen hat keine
Auswirkung auf unhaltbare oder unbewegliche Kreaturen.

Festhdangend (Zustandsplattchen) V.
Diese Kreatur erhilt die Merkmale Geziigelt und g=x
Unbeweglich. Am Ende jeder ihrer Aktionsphasen §
darf eine festhingende Kreatur einen Rettungswurf o i o
versuchen: Beim Wurf von 7 oder mehr entfernt Nfﬁ,':,gtﬁﬂg:mﬁﬂ:"
man Festhingend. Wird die Kreatur teleportiert, zer-

stort man alle ihre Zustandsplattchen Festhingend.
Festhingend hat keine Wirkung auf unhaltbare Kreaturen
und Beseitigungskosten von 4.

Ichthelliden-Larve (Zustandsplattchen)
Einer Kreatur mit diesem Zustandspldttchen wurde
eine Ichthelliden-Larve eingepflanzt. Die Ichthelli-
den-Larve ist ein Giftzustand mit Beseitigungskosten
von 5. Die Ichthelliden-Larve wird vom Kontrolleur
des Ichthelliden kontrolliert, der das Plittchen einge-
setzt hat. Auf einer Kreatur darf héchstens 1 Plattchen
Ichthelliden-Latve liegen. Wenn die von einer Larve betrof-

fene Kreatur zerstort wird, darf der Kontrolleur der Ichthelliden-Larve
eine [chthellidenkreatur aus seinem Zauberbuch oder seinem Ablagesta-
pel wahlen und sie verdeckt in die Zone legen, in der sich die Kreatur
befand, bevor sie zerstort wurde. Dieser Ichthellide kommt am Ende
der Runde ohne zu bezahlende Manakosten ins Spiel (vergleichbar mit
dem Reanimieren-Effekt).



Lebensbund +X (Objektmerkmal)

Waihrend der Erhaltungsphase darfst du entweder bis zu X Schaden von
deinem Magier auf dieses Objekt oder von diesem Objekt auf deinen
Magier verschieben, ungeachtet der Entfernung und SL. Diese Eigen-
schaft wird nicht durch das Merkmal Begrenztes Leben beeinflusst.

Ranken (Spielplattchen)
Rankenpliittchen sind lebende Beschwoérungen mit
Lebenskraft 1, keiner Riistung, und sie kénnen
keine Riistung erhalten. Gegnerische, nicht flie-
gende Kreaturen werden durch Rankenplittchen in
der Bewegung eingeschrankt. Jede beliebige An-
zahl Schaden zerstort ein Rankenplittchen, egal wie
hoch dessen Lebenskraft sein sollte. Sie kénnen nicht
Ziel von Fernangriffen sein. In einer Zone diirfen be-
liebig viele Rankenplittchen liegen.

Wenn die Druidin, ein Vertrauter oder eine Baum-Zauber-

quelle unter ihrer Kontrolle einen Rankenzauber anwenden, darfst du als
zusatzliche Kosten zur Anwendung des Zaubers ein Rankenplitichen
unter ihrer Kontrolle zerstoren. Wenn du das tust, darfst du die Reich-
weite des Zaubers ignorieren, wenn du die Zone des zerstérten Ranken-
platichens, ein Objekt in dieser Zone oder einen ihrer Zonenrander zum
Ziel wiahlst. Dieser Rankenzauber muss ein erlaubtes Ziel haben. Wenn
zwei oder mehr Druiden mitspielen, sollte jeder eine andere Seite der
Rankenplittchen benutzen, damit sie zuzuordnen sind.

Reanimieren (Effekt)

Diese Kreatur wird vom Tode wiedererweckt. Wenn diese Kreatur zer-
stort wird, wird sie vom Ablagestapel in die Zone bewegt, in der sie ge-
rade zerstort wurde, und zwar verdeckt mit einem verdeckten Aktions-
stein darauf. Diese Kreatur gilt zunéchst als aus dem Spiel. Am Ende der
Runde wird die Kreaturenkarte aufgedeckt und ins Spiel herbeigerufen.
Reanimieren geschieht nicht, wenn die Kreatur bei der Zerstérung aus
dem Spiel genommen wird. Siehe Ausloschen.

Beachte, dass der Magier, der den Effekt der Reanimation kontrolliert,
das Objekt ist, das die Kreatur ins Spiel beschwort, falls nichts etwas
anderes besagt.

Rekonstruieren (Effekt)

Rekonstruieren ist ein Effekt, der Schaden von nicht lebenden Kreatu-
ren entfernt. Es gilt nicht als Regeneration oder Heilung und wird nicht
durch das Merkmal Begrenztes Leben beeinflusst.
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Schwerfallig (Objektmerkmal) _.,5,%’}?
Diese Kreatur ist ungeschickt und/oder humpelt. Sie gilt in ihrer Be- = Ja5
wegung immer als eingeschrankt und kann daher nur bis zu 1 Bewe-  * ‘?
gungsaktion wahrend ihrer Aktionsphase ausfithren, auch dann, wenn : -ﬁ.
sie das Merkmal Schnell erhilt. s

L
Unrein (Zustandsplattchen) 4
Dieser Fluch- oder Giftangriff verursacht eine unreine & =
oder infizierte Wunde, die nicht heilen wird. Dies ist ein g £ }.

Giftzustand. Das Plattchen Unrein zahlt als 3 Schaden, §
die nicht geheilt oder regeneriert werden kénnen. Das
Plattchen hat Beseitigungskosten von 3 und kann normal
durch Zauber oder Eigenschaften entfernt werden, die Zustén- _
de beseitigen, sogar wenn das unreine Objekt das Merkmal Begrenztes™
Leben besitzt.

Unheﬂbar
L)

"'-'

Wird ein Plattchen Unrein durch einen Angriff platziert, zahlt der Scha-
den durch Unrein nicht als Schaden des Angriffs, da der Schaden durch
den Giftzustand verursacht wird.

Unverwilistlich (Objektmerkmal)

Dieses Objekt ist unglaublich widerstandsféhig, was Schaden angeht.
Es ignoriert samtlichen nicht kritischen Schaden aus Angriffen. Direkter
Schaden und Angriffseffekte gelten wie tiblich.

Ureigenes Leben +X (Objektmerkmal)

Die Lebenskraft dieser Kreatur ist hoher als normalerweise. Dies liegt
tiblicherweise an einer erhohten Grofe oder Masse. Ureigenes Leben
umgeht das Merkmal Begrenztes Leben.

Verdunkelt (Objektmerkmal) :
Dieses Objekt ist schlecht zu sehen. Es kann nicht zum Ziel werden,
wenn es mehr als 1 Zone entfernt ist (das gilt fiir alle Zwecke: Fernan-
griffe, Zauber, Eigenschaften usw.). Alle Verzauberungen und Ausris-
tungen, die dem Objekt angefiigt sind, erhalten ebenfalls das Merkmal
Verdunkelt, angefiigte Beschworungen jedoch nicht.

Verrostend (Zustandsplattchen)
Verrostend ist ein Sdurezustand, der Ristungen wegfrisst.
Fir jedes Zustandsplattchen Verrostend auf einer Krea-
tur oder Beschworung erhilt sie Riistung —1. Objekte
konnen nie so viele Plattchen Verrostend auf sich haben,
dass ihre Riistung unter Null fallen wiirde (etwaige zu-
satzliche Plattchen werden sofort zerstort). Wenn ein
Objekt so viele Zustandspldttchen Verrostend erhalten wiir-
de, dass seine Rustung 1auf unter Null fallt, erhalt es stattdessen nur so vie- -



= " le Pléttchen Verrostend, dass seine Riistung Null betrédgt und erleidet je 1

. Punkt direkten Sciureschaden pro iberzahligem Plattchen. Verrostend hat
© keine Wirkung auf kérperlose Kreaturen und Beseitigungskosten von 2.

Beispiel: Eine Druidin hat 2 Plitichen Verrostend auf sich und eine Biren-
fellriistung. Thr aktueller Riistungswert ist O. Erhielte sie einen weiteren Zu-
stand Verrostend, wiirde sie stattdessen 1 direkten Séiureschaden erleiden. Sie
entscheidet sich, Windwurmhaut anzuwenden, die an denselben Ort wie die
Brenfellriistung kommt und letztere damit ersetzt. Dadurch, dass die Béren-
fellriistung entfernt wird, hat die Druidin 0 Riistung, weswegen beide Plittchen
Verrostend sofort zerstort werden. Danach kommt die Windwurmhaut ins
Spiel und die Druidin hat jetzt einen Riistungswert von 2.

Verschlingen (Angriffsmerkmal)
Diese Kreatur frisst andere Kreaturen! Wenn ein Angriff mit Verschlin-
gen eine korperliche Kreatur zerstoren wirde, wird die Kreatur statt-
dessen ausgeloscht.

Verwurzelt (Objektmerkmal)

~ Diese Kreatur ist fest im Boden verwachsen. Sie kann keine Bewe-
gungsaktwnen ausfithren und hat das Merkmal Unbeweglich. Sie ist
nicht geziigelt, also kann sie normal Wache halten, Gegner in der
Bewegung einschrianken und abfangen. Eine verwurzelte Kreatur
verliert das Merkmal Fliegen und kann es nicht erhalten.

Wachsam (Objektmerkmal)

Diese Kreatur bewacht, schiitzt oder behiitet befreundete Objekte dau-
erhaft. Am Ende ihrer Aktionsphase darfst du ein Pldttchen Wache auf
diese Kreatur legen, wenn sie noch keines haben sollte.

Wuchs (Zustandsplattchen)
Eine Kreatur mit dem Zustandspldttchen Wuchs hat 4
an Gréfle zugenommen. Jedes Plattchen Wiuchs lie-

fert Nahkampf +1 und Ureigenes Leben +3. Die- ¥ W U CHS
ses Plattchen hat keine Beseitigungskosten und kann U'e;lgel:‘:s '-efbe': 3
nicht durch Zauber oder Effekte entfernt werden, die S
Zustandsplattchen entfernen.

=

Zombie (Zustandsplattchen)

Diese Kreatur wurde vom Tode wiedererweckt.
Sie erhélt die Unterarten Untor und Zombie. Sie er-
hélt die Merkmale Immun gegen Ubersinnlich,
Langsam, Nicht Lebend und Blutdurstig +0.
Das Zombieplittchen besitzt keine Beseitigungskos-
ten und kann von Zaubern oder Effekten, die Zu-
standsplattchen entfernen, nicht beseitigt werden. Falls
diese Kreatur zerstort wird, wird sie ausgeloscht. Falls eine Kreatur
bereits das Merkmal Langsam besitzt, wahrend sie dieses Plattchen
erhalt, erhalt sie aulberdem ein Zustandsplattchen Betiubt.

7 OMBIE-
Immun gegen Ubersinnlich

Langsam'e Nicht Lebend
Blutdurstig +0
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