> Hmterhulhger riff (+2) Gegen die Toten (Spezlulungnff)

# 4
a Wenn du mit Darrak Ambershard eine gegnerische Figur ! - Reichweite 4. Angri
E angreifst dorfst du 2 zusiitzliche Wiirfel werfen, sofem = 04 Lebens-

B Wenn du mit diesem Troll angreifst, darfst du fur jeden

(8 Wundmarker den die zu verteidigenden Figur hat - i
einen zusitzlichen Angriffswirfel werfen. Bis zu einem 2 punkle
Maximum von 3 zusditzlichen Warfeln -

Angriff
Der Speziallangriff "Gegen dm Toten" kann nur
diese benachbart zu einer zusiitzlich Figur unter deiner  § punkte gegen Untofe benutzt werden.

"1 Kontrolle stoht. Schutzengel
bC Fallen enfschiirfen B ewegung ) Eine kleine odar mittelgroBe Figur in 3 Felder freier
R 3| Wenn Darrak einen W20 zum Fallen entschirfen von Sichiweite zv Ana Karithon erhilt einen zusdtzlichen
v Schatz-Glyphen wirft, zihle +4 zu deinem Verteidigungswiirfel, sofem sie von einem Kimpfer
Relthwene || Enobniss. Utgorsangegrifon wird.
S ; % xs,bg:ge{,hen B, Heilende Worte - 1
£ nn Darrak mit einen normalen ongegriffen  Ei 1 Nur nachdem du einen Inifiative Marker und bevor von i
A ng I"I ![ - i ’% wird und mindestens ein Schdel wird geworfen. %, A ngri H einem verwundeten klginen oder mitfelgroBen Helden An gr
Wirf ginen W20. e I unter deiner Kontrolle aufgedeck hast und er sich neben e
3 Stoht Dok auf inen Dungeon-Fed zohls +3 hreu  EL/RVITS TG ITSTTTITS I3 Ana Karithon befindet, kannst du versuchen ihn zu helen BNSR ACLAKTTe LTSKTL T JONRE

punkte

_Bewe gung
8 Regeneration A i
Nach jedem Zug mit diesem Wilden Troll, dulfst du einen ¥
Wundmarker entfemen. . -

Bewegung

Reichweite Reichweite

Verfen:hgung 1
guse Steht Darrak auf einen Schatten-Feld zhle +6 hinzu Wirf dazu einen W20:

1 -15  : Damak muB sich ganz normal verteidigen 1 - 12 :Nichts passiert

16-20 : Darrak wehrt jeden Schaden ab 13- 20 :Entfeme bis zv 2 Wundmarker

pESULEd » 2 hur:" sprithen (Sgenulungnff)

2 3 s Wiihle eine Fluur aus dis angegriffen wird. Zuzsitzlich
Wenn Tandros Kreel eine benachbarte Figur angreift . - 5 =
darfst du 2 zusiliche Angrfiswirfel benutzen. b2 kbnnen zwei benachbarte Figuren vom Saure-Angriff be- §88 Lebens

pun-k?e B2 troffen sein. Wirfle einmal filr den Saure-Angriff. Aber |:|Un|(te
Wunden zufigen- )

Betoffene Fpur verteidigt sich einzeln.
Wenn Tandros Kreel eine benachbarte Figur unu'vaif',

|m Hinterhalt lavern
&# Wenn Othkurik nicht benachbart zu einer mncnsthen
darfst du eine weitere Gruppenfigur wiihlen die zu
Tandros benachbart ist, diese erhilt auch automatisch

Figur seinen Zug beginnt und dabei mindestens auf einen

Schatten oder Sumpffeld steht z6hle +1 zur Beweg : i i
eine Wunde wenn die verteidigende Figur eine b 2irSpou R eichweite
Wunde erhil.

5

5
und +3 2y sinem Angriff. o st

. Fliegen

Herausforderung Angritf 2 % Boim Felderzihlen fur die Bewegung zchlen Hohen nicht A ngr 'ff

15 oine gegnerische Figur benachbat zu Tandros, o mit. Othkurik kann Gber Hindemisse fliegen, sowie Gber

muB sie Tandros Kreel R lo oder pisa 4 § Wasser ohne anzuhalten. Er kann @ber feindliche Figuren V erfe I d 1 g un H 3

Speziallangriff angreifen. fliegen ohne in einen Nahkompf verwickelt zu werden.

i AL e B Verldsst Othkurik einen Nahkampf so muss er einen

¥ .§mfnnurlff hlnnahrmn den af nicht abwehren lmnn

Lolth* s Zom (Spezialangriff)
Reichwoite Spezial -~ Angniff - 3

i Wahle eine Dunkelelf Figur unter deiner Kontrolle in
5 Felder freier Sichtlinie zu Pelloth und wirf 3 Angriffs-
wiirfel. Fiir jeden geworfenen Schiidel erhilt jede kleine
oder mitfelgroBe Figur in 2 Feldem freier Sichtlinie zum Be wegung

Lebens-
punl«te

Bewegung q
e - gewihlten Dunkelelf eine Wunde. Erhlt eine einzelne ———

Figur mehr als zwei Wunden, so kann sie sich nicht . | -
gegen Lolth * s Zom verteidigen. Nach dem Speziolangriff RL ich W € I“‘
zerstore die gewdhite Dunkslelf-Figur.

Bewegung 6
5
Im Schatten lavem ﬁngn !ﬁ 3
3

Reichweite

Wenn Pelloth sich auf einen Schattenfeld befindet 7 e
f missen gegnerische Figuren benachbart zu ihm sein um V er te Idl g un 9
ihn angreiffen zu kannen. Pelloth kann nur mit einem
S normalen Angriff angegriffen werden solange er sich
im Schatten Izoﬁndet.

Verteidiguny

Fet;:lmll (Spezmlung riff) i

it 5. Angriff 5
Immer wenn du den Spuinlumnff-merbull benutzt Le bens'l
dorfst du ouswihlen ob du 2, 3 oder 4 Angriffswirfel punkte
benutzen willst. Solange alle Wirfel einen Schidel

anzeigen die du benufzt hast, dorfstdu einen weiteren |« A TXW LTV TUNR (1)
Angriff mit dem Feuerball-Spezialangriff machen -

Tlogbgorich Reichweite
Einmal im Spiel darf sich Erevan Sunshadow 5 Felder
weit auf ein leeres Feld teleportieren. Hhenunter-
schiede werden ignoriert. VerldBt Erevan einen
Nahkampf mit Teleportation muB er keinen

Strafwurf hinnehmen

! Verglftete Waffen

Immer wenn die Despwyrm Dunkelefen einen kleinen,

M mittelgroBen oder groBen Helden angreifen oder der
4l Held einen Nahkampf verlaBt und eine Wunde erhilf,
g wirf einen W20. -

1 - 11 : Nichis passiert

112 - 20 : Der Held erhlt eine zusitzliche Wunde
f Versteck in der Dunkelheit +

Wenn die Deapwyrm Dunkelelfen mit einen normalen
Angriff angegriffen werden und mindestens ein Schidel
wird geworfen, wirf einen W20.

Stehen die Dunkelelfen auf einen Dungeon-Feld

ziihle +3 hinzy

i Stehen die Dunkelelfen auf einen Schatten-Feld

ziihle +6 hinzu
: Die Dunkelelfen miissen sich ganz normal
verteidigen

punk‘r )
Bewegung &

Remhwene 1

Angnﬁ 3 f

Veriewhgung 3

0 _ ; Die Dunkelefon wehren jeden Schaden .




