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Wie man dieses Dokument benutzt

Dieses Dokument beschreibt die unterschiedlichen Pfa-
de der Magie und besonderen Gegenstiinde von The 9™
Age: Fantasy Battles und sollte daher zusammen mit
dem Regelbuch verwendet werden. Der Einfachheit hal-
ber werden die wichtigsten Regeln im Zusammenhang
mit Zaubern und besonderen Gegenstédnden aus dem
Regelbuch in den entsprechenden Abschnitten weiter
unten wiederholt, zusammen mit einer Anleitung, wie
die Pfade der Magie zu lesen sind.

Pfade der Magie

Zauber werden in der Magiephase gewirkt. Die meisten
Zauber gehoren einem bestimmten Pfad der Magie an.

Zaubereigenschaften

Alle Zauber werden durch die folgenden 6 Eigenschaf-
ten definiert (siehe die Abbildung weiter unten):

1 - Zauberklassifikation

Zauber werden nach Buchstaben oder Zahlen in die Ka-
tegorien Erlernte Zauber, Attributzauber und Vererbte
Zauber eingeteilt.

4 -Typ

4

1 - Zauberklassifikation

A ’
A ’

‘. Zauberwert Reichweite Typ ) Dauer

Effekt

2 - Zaubername

Verwende den Namen des Zaubers, um anzugeben, wel-
chen Zauber du wirken méchtest.

3 - Zauberwert

Der Zauberwert ist der Mindestwert, den du fiir einen
Zauberversuch erreichen musst. Fiir Zauber stehen
moglicherweise verschiedene Zauberwerte zur Verfii-
gung (siehe ,Verstirkte Zauber*).

4-Typ

Der Zaubertyp beschreibt, wie die Ziele des Zaubers
ausgewihlt werden miissen.

5 - Dauer

Die Dauer eines Zaubers bestimmt, wie lange die Effek-
te des Zaubers anhalten.

6 - Effekt

Der Effekt eines Zaubers bestimmt, was mit dem Ziel
des Zaubers passiert, wenn der Zauber erfolgreich ge-
wirkt wird. Zaubereffekte werden niemals von beson-
deren Gegenstidnden, Modellregeln, anderen Zauberef-
fekten oder dhnlichen Fahigkeiten beeinflusst, die den
Wirkenden betreffen, sofern nicht ausdriicklich etwas
anderes angegeben ist.

6 — Effekt

A4

J asserstrahl ¢

Das Ziel erleidet W6 Treffer mit Stirke 4, Riistungsdurch-
schlag O und Magische Attacken.

. Fluch
- ’ 36" Geschoss
. ¥ N

Schaden

’ ~
. N \
’ ~ \

2 - Zaubername 3 - Zauberwert

5 - Dauer

Zaubereigenschaften wie in diesem Dokument abgebildet.

Verstarkte Zauber

Einige Zauber haben zwei Zauberwerte, wobei der
hohere Zauberwert als verstirkte Version des Zau-
bers bezeichnet wird. Verstéirkte Versionen kénnen
einen geinderten Typ (Reichweite, Zieleinschrédnkun-
gen) und/oder eine gednderte Dauer (z. B. wenn der
Zauber eine groBere Reichweite hat) und/oder geén-
derte Zaubereffekte haben. Gib an, wenn du versuchst,
die verstiarkte Version zu wirken, bevor der Zauber-
wurf durchgefiithrt wird. Wenn keine Angabe erfolgt,
wird davon ausgegangen, dass die Grundversion fiir
das ausgewdhlte Ziel verwendet wird. Die Unterschie-
de zwischen den Versionen der Zauber sind durch die
folgenden Farbmarkierungen gekennzeichnet: (nicht-
verstirkte Version), {verstiarkte Version} und, in sel-
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tenen Fillen, (verbesserte Version)).

Zauberklassifikation

Alle Zauber gehoren zu einer oder mehreren der fol-
genden Kategorien:

Erlernte Zauber

Alle mit einer Nummer gekennzeichneten Zauber sind
Erlernte Zauber, die die Hauptzauber eines Pfades sind.
Sie sind normalerweise von 1 bis 6 nummeriert, was fiir
die Zauberauswahl relevant ist. Jeder Spieler darf nur
einmal pro Magiephase versuchen, jeden der Erlern-
ter Zauber zu sprechen, selbst wenn er verschiedenen
Zauberern bekannt ist (es sei denn, es handelt sich um
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einen Wiederholbaren Zauber, siehe unten).

Vererbte Zauber

Die meisten Armeebiicher enthalten einen Vererbten
Zauber, der mit, V“ anstelle einer Nummer beschriftet
ist. Vererbte Zauber folgen allen Regeln von Erlernten
Zaubern.

Attributzauber

Attributzauber sind beschriftet mit ,,A“ Alle Zauberer,
die mindestens einen Zauber von einem Pfad der Ma-
gie kennen, kennen automatisch den Attributzauber
von diesem Pfad, falls vorhanden. Attributzauber sind
besondere Zauber, die nicht unabhingig gewirkt wer-
den konnen. Stattdessen kann der Zauberer den At-
tributzauber jedes Mal automatisch wirken, wenn ein
Nicht-Attributzauber aus dem entsprechenden Pfad
erfolgreich gewirkt wurde. Dies bedeutet, dass ein At-
tributzauber mehr als einmal vom selben Zauberer und
auch von verschiedenen Zauberern wihrend einer Ma-
giephase gewirkt werden kann. Attributzauber kénnen
nicht gebannt werden.

Wiederholbare Zauber

Einige Erlernte Zauber sind Wiederholbare Zauber und
sind gekennzeichnet mit ,,wdh" Der Spieler kann ver-
suchen, den Wiederholbare Zauber mehrfach in der
gleichen Magiephase zu wirken, aber mit jedem Zaube-
rer nur einmal.

Gebundene Zauber

Einige Zauber werden als Gebundene Zauber klassifi-
ziert, die anderen Regeln als den oben genannten folgen
(siehe ,,Gebundene Zauber").

Zauberauswahl

Der Spieler, der die Aufstellungszone wihlt, muss fiir
seine Zauberer als Erstes die Zauber auswihlen. Da-
nach wihlt der Gegner die Zauber fiir seine Zauberer
aus. Alle Magiepfade kénnen weiter unten gefunden
werden. Vererbte Zauber kénnen in den jeweiligen Ar-
meebiichern gefunden werden.

+ Zaubernovizen kennen 1 Zauber, den sie zwi-
schen 1 und V auswibhlen.

+ Zauberadepten kennen 2 verschiedene Zauber,
die sie aus 1, 2, 3, 4 und V auswéhlen.

+ Meisterzauberer kennen 4 verschiedene Zau-
ber, die sieaus 1, 2, 3, 4, 5, 6 und V auswéihlen.

+ Zauberkonklave: Der Champion einer Einheit
mit Zauberkonklave ist ein Zauberadept und er-
hilt +1 Lebenspunkt zusétzlich zu der normalen
Attackewerterh6hung, die ein Champion hat. Der
Champion darf bis zu 2 Zauber aus im Einhei-
teneintrag festgelegten Zaubern auswihlen. Dies
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iberschreibt die Zauberauswahlregeln fiir Zau-
berer.

Zaubertypen

Der Zaubertyp beschreibt, welche Ziele fiir den Zauber
ausgewihlt werden konnen. Wenn nicht ausdriicklich
anders angegeben, darf ein Zauber nur ein einziges
Ziel haben und das Ziel muss eine einzelne Einheit sein.
Wenn ein Zauber mehr als einen Typ hat, gelten alle Ein-
schriankungen fiir jeden Typ. Wenn z.B. ein Zauber die
Typen Direkt, Fluch und Reichweite 12" hat, dann muss
sich das Ziel im Frontbereich des Wirkenden befinden,
eine gegnerische Einheit sein und sich innerhalb von
Reichweite 12” des Wirkenden befinden.

Aura

Dieser Zauber hat einen Wirkungsbereich. Seine Effek-
te werden, je nach den anderen Zaubertypen, innerhalb
von X" um den Wirkenden auf alle moglichen Ziele an-
gewendet. So hat z.B. ein Zauber mit Unterstiitzung,
Aura und Reichweite 12" alle befreundeten Einheiten
innerhalb von 12" um den Wirkenden zum Ziel.

Boden

Der Zauber hat keine Einheiten oder Modelle als Ziel.
Stattdessen ist das Ziel ein Punkt auf dem Spielfeld.

Direkt

Der Zauber kann nur Einheiten und/oder Modelle in
der Front des Wirkenden zum Ziel haben.

Einheit des Wirkenden

Der Zauber hat nur die Einheit des Wirkenden zum
Ziel.

Fluch

Der Zauber kann nur gegnerische Einheiten zum Ziel
haben (oder gegnerische Modelle innerhalb von Ein-
heiten, wenn er fokussiert ist).

Fokussiert

Der Zauber kann nur einzelne Modelle (einschlielich
eines Charaktermodells in einer Einheit) zum Ziel ha-
ben. Wenn das Ziel ein mehrteiliges Modell ist (z.B. ein
Streitwagen mit Reitern und ziehenden Bestien oder
ein Ritter und sein Reittier), kann nur ein Modellteil
als Ziel ausgewdhlt werden.

Geschoss

Der Zauber kann nur Einheiten und/oder Modelle in-
nerhalb der Sichtlinie des Wirkenden zum Ziel haben.
Der Zauber kann nicht gewirkt werden, wenn der Zau-
bernde (oder seine Einheit) im Nahkampf gebunden
ist.
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Reichweite X"

Der Zauber hat eine maximale Reichweite. Nur Ziele
innerhalb von X" kénnen gew#hlt werden. Diese Zau-
berreichweite wird immer in der entsprechenden Spal-
te des Zauberprofils angezeigt (siehe Abbildung 26).
Beachte, dass alle Effekte, die die Reichweite eines Zau-
bers verdndern, keine anderen Entfernungsangaben be-
einflussen, die moglicherweise Teil des Zaubereffekts
sind.

Schaden

Der Zauber kann nur Einheiten und/oder Modelle zum
Ziel haben, die derzeit nicht im Nahkampf gebunden
sind.

Universal

Der Zauber kann sowohl befreundete als auch gegneri-
sche Einheiten (oder Modelle in Einheiten, falls Fokus-
siert) zum Ziel haben.

Unterstiitzung

Der Zauber kann nur befreundete Einheiten (oder be-
freundete Modelle innerhalb von Einheiten, wenn Fo-
kussiert) gewirkt werden.

Wirkender

Der Zauber hat nur das Modell zum Ziel, das den Zauber
wirkt (sofern er nicht fokussiert ist, sind alle Modelltei-
le betroffen).

Zauberdauer

Die Zauberdauer gibt an, wie lange die Effekte des Zau-
bers angewendet werden. Eine Zauberdauer kann ent-
weder Sofort, Ein Zug oder Permanent sein. Die Wir-
kungsdauer der Zauber wird nicht davon beeinflusst,
ob der Zauberer als Verlust entfernt wird oder das
Schlachtfeld verlasst so dies nicht explizit so angegeben
ist.

Sofort

Der Effekt des Zaubers hat keine anhaltende Dauer. Ef-
fekte werden angewendet, wenn der Zauber gewirkt
wird. Danach endet der Zauber automatisch.

Ein Zug

Der Effekt des Zaubers dauert bis zum Beginn der néch-
sten Magiephase des Wirkenden. Wenn eine betroffe-
ne Einheit in mehrere Einheiten unterteilt wird (das
h&ufigste Beispiel ist ein Charaktermodell, das seine
Einheit verlésst), wird jede der so gebildeten Einheiten
von den Zaubereffekten beeinflusst. Charaktermodel-
le, die sich einer von Zaubern mit Ein Zug betroffenen
Einheit anschlieBen, sind von diesen Zaubern nicht be-
troffen. Ebenso sind Einheiten nicht von Zaubern mit
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Ein Zug betroffen, die Charaktermodelle betreffen, die
sich der Einheit anschlie3en.

Permanent

Die Wirkung des Zaubers dauert bis zum Ende des
Spiels oder bis eine bestimmte Endbedingung erfiillt ist
(wie im Zaubereffekt beschrieben). Der Zauber kann
nur mit der im Zauber beschriebenen Methode entfernt
werden. Wenn eine betroffene Einheit in mehrere Ein-
heiten unterteilt wird, gelten die gleichen Einschrin-
kungen wie fiir Zauber mit Ein Zug.
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Alchemie

Effekt

Das Ziel erhilt Brennbar gegen Nahkampfattacken.

Zauberwert Reichweite Typ Dauer
A Alchemistisches Feuer
18" Fluch Ein Zug
1 Quecksilberne Peitsche
Fluch
7+ 24" Geschoss Sofort
Schaden

Das Ziel erleidet W3+1 Treffer mit Flammenattacken, Magi-
sche Attacken und Riistungsdurchschlag 10. Diese Treffer
verwunden immer auf einem Wurf, der gleich oder gré3er
als,,7 minus Riistung des Ziels" ist. Eine natiirliche ‘6’ ver-
wundet immer und eine natiirliche ‘1’ verwundet niemals.

2 Wort des Eisens

(5+) (24") ; , Das Ziel erhélt (+1) {+2} Riistung.
(10+) (18"} Unterstiitzung Ein Zug
3 Ruhm des Goldes Das Ziel erhalt +1 Riistungsdurchschlag, Flammenattacken
8+ 18" Unterstiitzung Ein Zug und Magische Attacken.
4 Silberstachel
Fluch Das Ziel erleidet W3+3 Treffer mit Stiarke X, Riistungs-
(6+) (18") ue durchschlag 4, Flammenattacken und Magische Attacken,
{8+} {36"} Geschoss Sofort wobei X" der Riistung des Ziels entspricht.
Schaden
5 Zersetzung des Zinns
Das Ziel erleidet -1 Rij .
8+ 36" Fluch Permanent as Ziel erleidet ustung
6 Geschmolzenes Kupfer Das Ziel erleidet W3+4 Treffer mit Stirke X, Riistungs-
Fluch durchschlag 4, Flammenattacken und Magische Attacken,
7+ 24" Geschoss Sofort wobei X der Riistung des Modells, auf das der Treffer ver-
Schaden teilt wird, entspricht.
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Zauberwert Reichweite Typ Dauer

Effekt

A Anrufung der Seelen
Sofort

Falls dein Schleiermarkenvorrat weniger als 3 Schleier-
marken enthélt, erhéltst du eine Schleiermarke. Du kannst
nicht mehr als eine Schleiermarke pro Phase durch diesen
Zauber erhalten.

1 Beistand der Ahnen

Das Ziel muss misslungene Trefferwiirfe mit seinen Nah-
kampfwaffenattacken wiederholen.

Das Ziel erleidet -1 Widerstandsfihigkeit. Zusétzlich erlei-
det eine Einheit, die zumindest ein mindestens einmal von
diesem Zauber betroffenes Modell beinhaltet, -1 Disziplin.

Wibhle (1) {bis zu 3 unterschiedliche} Modelle in der
Zieleinheit (die Charaktermodelle oder Champions sein
diirfen). Jedes von ihnen erleidet 1 Treffer, der automa-
tisch mit Riistungsdurchschlag 10 und Magische Attacken
verwundet.

Das Ziel muss misslungene Verwundungswiirfe mit seinen
Nahkampfattacken wiederholen {und erhélt Todesstof3 }.

(6+) (12") . .
(7+) (18" Unterstiitzung Ein Zug
2 Unwirkliche Stimmen
8+ 24" Fluch Ein Zug
3 Alterung
" Direkt
{<170+2} g;"i Fluch Sofort
Schaden
4 Gespenstische Klingen
(6+) " " .
9+ 18 Unterstiitzung Ein Zug
5 Beriihrung des Todes
Direkt
" Fluch
g:i g;"% Schaden Sofort
{Fokussiert
Geschoss}

Das Ziel erleidet W3 Treffer mit Stirke 10, Rustungsdurch-
schlag 10 und Magische Attacken. Verwende bei Verwun-
dungswiirfen mit dieser Attacke die Disziplin des Ziels
anstatt seiner Widerstandsfihigkeit.

6 Totentanz
(6+) (18")

{9+} (9" Aura) Unterstiitzung Sofort
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Das Ziel darf eine (8”) {6”} magische Bewegung durch-
fiihren und erhélt Kérperlose Bewegung wihrend dieser
Bewegung.
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Druidenkult

Ley-Linien: Statt die Reichweite von Druidenkult vom Wirkenden aus zu messen wie normal, kann sie von jedem
Wald, Wasser oder Hiigel auf dem Schlachtfeld aus gemessen werden. Wenn dies getan wird, dann wird die Reichweite
auf 6” gesetzt. Zusitzlich wird, falls das Ziel Kontakt mit einem oder mehreren Geldndestiicken hat, die Wald,
Gewisser oder Hiigel sind, der Zauberwert des Zaubers um 1 reduziert.

Zauberwert Reichweite Typ Dauer

Effekt

1 Quelle der Jugend

5+ 12" Unterstiitzung Sofort

Wenn dieser Zauber abgehandelt wird, wéhle einen der
folgenden Effekte:

+ Heile 1 Lebenspunkt eines Charakters in der Zielein-
heit.

+ Belebe 4 Lebenspunkte in einer Einheit von R&G-
Modellen mit der Héhe Standard ohne Uberragend
wieder.

+ Heile 2 Lebenspunkte von jeglichem anderen Modell
in der Einheit.

2 Rankende Wurzeln

Das Ziel erleidet (-1) {-2} Offensivfertigkeit, (-1) {-2}
Defensivfertigkeit und(-1) {-2} auf Trefferwiirfe mit
Schussattacken.

(5+) " ,
(8+} 18 Fluch Ein Zug
3 Heilendes Wasser
8+ 18" Unterstiitzung Ein Zug

Das Ziel erhalt Zahigkeit (6+) und Zahigkeit (+1, max 3+).

4 Meister der Erde
(7+) (6") Fluch

Das Ziel erleidet 2W6 Treffer mit Stiarke 4 Riistungsdurch-
schlag 1 und Magische Attacken.

{8+} {18”}  Schaden Sofort
5 Steinhaut
9+ 18" Unterstiitzung Ein Zug

Natiirliche Verwundungswiirfe von ‘1’, ‘2, ‘3’ und ‘4’ mit
Nahkampfattacken gegen das Ziel werden immer als miss-
lungen angesehen.

6 Sommerliches Wachstum
11+ 12" Boden Sofort
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Wihle bei der Anwendung des Zaubers einen der folgen-
den Effekte fiir jede befreundete Einheit innerhalb von 3”
des Zielpunktes:

+ Heile 1 Lebenspunkt eines Charakters in der Zielein-
heit.

+ Belebe 4 Lebenspunkte in einer Einheit von R&G-
Modellen mit der Hohe Standard ohne Uberragend
wieder.

+ Heile 2 Lebenspunkte von jeglichem anderen Modell
in der Einheit.
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Hexerei

Zauberwert Reichweite Typ Dauer Effekt
Hat dieser Zauber eine befreundete Einheit zum Ziel, er-
hélt das Ziel +1” Bewegungsrate und +2" Marschrate.
A Boses Auge Hat dieser Zauber eine gegnerische Einheit zum Ziel, erlei-
g2 47 Uni 1 Ein Z det das Ziel -1” Bewegungsrate und -2"” Marschrate, bis
niversa In Zug zu einem Minimum von 3" bzw. 6"
Eine Einheit kann von diesem Zauber nicht mehr als zwei
Mal in derselben Magiephase betroffen werden.
. Das Ziel darf eine (8”) {12"} Magische Bewegung durch-
1 Flugel des Raben fiihren und erhélt Fliegen und Leichte Truppen bis zum
(7+) " . Ende des Spielerzugs. Zusétzlich verliert das Ziel Punktend
18 Unterstiit Sofort
{9+} nrerstutzung Sotor bis zum Beginn der néchsten befreundeten Magiephase.
2 Trigerischer Glanz
5 8 Das Ziel erleidet (-1) {-2} Offensivfertigkeit, (-1) {-2}
Eszi 24" Fluch Ein Zug Defensivfertigkeit und (-1) {-2} Agilitét.
3 Verzerrtes Abbild
6 Das Ziel kann keine Schussattacken durchfithren {und
E 8:% 36" Fluch Ein Zug erleidet einen -2 Modifikator auf seine Zauberwiirfe}.
. Natiirliche (Trefferwiirfe) {Verwundungswiirfe} von:
4 Schicksalsrad + ‘1,2’ und ‘3’ mit Nahkampfattacken gegen das Ziel gelten
(6+) " ) , immer als misslungen.
{8+} 18 Universal Ein Zug + ‘4’5’ und ‘6’ mit Nahkampfattacken gegen das Ziel gelten
immer als erfolgreich.
5 Irrlicht Wiébhle einen Effekt beim Wirken des Zaubers:
8 18" Uni 1 Ein Z + Das Ziel erhilt Zuféllige Bewegung (2W6")
* niversa In Zug + Das Ziel erhélt Zufillige Bewegung (3W6")
6 Bezauberndes Licht
(8+) Nahkampf- {und Schuss-} Attacken gegen das Ziel erhal-
(12+) 18" Fluch Ein Zug ten Schlachtfokus.

Inhalt PdM
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Kosmos

SO

Kosmologie Chaos

Dualitéat: Alle Kosmologie-Zauber sind in zwei Versionen unterteilt, die entgegengesetzte Aspekte reprisentieren:
Kosmos und Chaos. Kiindige beim Wirken von Kosmologie-Zaubern immer an, welche Version des Zaubers du
benutzt. Jedes Mal, wenn der Wirkende erfolgreich einen nicht-Gebundenen Kosmologie-Zauber spricht, wird der
Zauberwert des nichsten Kosmologie-Zaubers, den er zu zaubern versucht, um 1 reduziert, vorausgesetzt es handelt
sich dabei um die Version des entgegengesetzten Aspekts.

Typ Dauer

Zauberwert  Reichweite

1

Veranderte Sicht

5+ 24"

Das Ziel erhilt +1 Offensivfertigkeit und +1 Defensivfertigkeit, und die

© Unterstiitzung Zielgenauigkeit seiner Waffen wird um 1 verbessert.
Ein Zug
oo Fluch Das Ziel erleidet -1 Offensivfertigkeit und -1 Defensivfertigkeit, und die
Zielgenauigkeit seiner Waffen wird um 1 verschlechtert.
2 Wissen der Zeit 6+ 24"
@ Unterstiitzung Das Ziel erhilt +2” Bewegungsrate und +2 Agilitét.
oo Fluch Ein Zug Da.s -Z.i.el e.rleidet' -2” Bewggungsrate, bis zu einem Minimum von 3”, und -2
Agilitét, bis zu einem Minimum von 1.
3 Eis und Feuer 8+ 24"
. Das Ziel erleidet 2W6 Treffer mit Stérke 4, Riistungsdurchschlag 0 und Ma-
‘@) gische Attacken. Erfolgreiche besondere Schutzwiirfe gegen durch diesen
Fluch Zauber verursachte Wunden miissen wiederholt werden.
Geschoss Sofort
Schaden Das Ziel erleidet 2W6 Treffer mit Stérke 4, Riistungsdurchschlag 0 und Ma-
oo gische Attacken. Erfolgreiche Riistungswiirfe gegen durch diesen Zauber
verursachte Wunden miissen wiederholt werden.
4 Gefiihl von Kraft 8+ 24"
) Unterstiitzung Ein 7 Das Ziel erhélt +1 Stérke und +1 Riistungsdurchschlag.
in Zug
<o Fluch Das Ziel erleidet —1 Stirke und -1 Riistungsdurchschlag.
5 Einheit in Divergenz 9+ 24"
() Unterstiitzung Ein Zug Alle Modelle in der Zieleinheit erhalten Rettungswurf 5.
Direkt . : J— « .
Das Ziel erleidet 1 Treffer mit Flichenattacke (6x6), Stiarke 3, Riistungs-
<o Fluch Sofort .
durchschlag 0 und Magische Attacken.
Schaden
6 Herzschlag 7+ 24"
~, Fokussiert . .
@ Unterstiitzung Das Ziel heilt 1 Lebenspunkt.
Fluch Sofort
oo Fokussiert Das Ziel erleidet 1 Treffer, der automatisch verwundet, mit Riistungs-
Geschoss durchschlag 10 und Magische Attacken.
Schaden

Inhalt
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Okkultismus

Das Opfer: Beim Wirken eines nicht-Gebundenen Zaubers aus diesem Pfad darf der aktive Spieler direkt nach dem
Zauberwurf, aber vor einem eventuellen Bannversuch, die Einheit des Wirkenden oder eine andere befreundete, nicht
im Nahkampf gebundene Einheit innerhalb von 24" wihlen. Eine Einheit darf nur einmal pro Phase gewiahlt werden.
Die gewéhlte Einheit erleidet X Treffer, die automatisch verwunden, mit Riistungsdurchschlag 10 und Magischen
Attacken, wogegen keinerlei Schutzwiirfe erlaubt sind. ,X* wird durch den Disziplinwert der gré3ten Modellfraktion
in der Einheit bestimmt, wobei alle Disziplin-Modifikatoren ignoriert werden. Im Falle eines Gleichstands nutze den
geringeren Wert:

+ 0 Dbis 4: 3 Treffer
+ 5bis 7: 2 Treffer
+ 8 bis 10: 1 Treffer

Lebenspunktverluste durch Das Opfer, die das letzte Modell der gewéhlten Einheit als Verlust entfernen wiirden,
werden verworfen. Diese Lebenspunktverluste verursachen niemals einen Paniktest. Falls mindestens ein Lebens-
punktverlust verursacht wurde, wird der Zauber mit der (verbesserten)) Version gewirkt. Verwende in diesem Fall
die Textpassage, die mit (| )) markiert ist.

Zauberwert Reichweite Typ Dauer Effekt
Das Ziel erhilt Atemattacke (Magische Attacken, Toxi-
1 Odem der Verderbnis sche Attacken). _
. . {Der Zauber darf nur Charaktermodelle, Champions
(6+) (Wirkender) Fokussiert

9 12" U . E;jn Zug und Einzelmodelle zum Ziel haben.}
{9+} { } {Unterstiitzung (Wird diese Atemattacke als Schussattacke eingesetzt,
erhoht sich seine Reichweite auf 18”".)

Das Ziel (und alle Modelle, die in seiner Einheit sind,

2 Hand des Ruhms wenn der Zauber gewirkt wird)) erhalten Rettungs-
(6+)  (Wirkender) {Fokussiert . . wurf (6+) und Rettungswurf (+1, max. 3+).
{8+} {12"} Unterstﬁtzung%m us {Der Zauber darf nur Charaktermodelle, Champions

und Einzelmodelle zum Ziel haben.}

Das Ziel erleidet -1 Offensivfertigkeit und -1 Defensivfer-

3 Innere Fiaulnis tigkeit.
6+ 24" Fluch Permanent (Der Wirkende erhilt +1 Offensivfertigkeit und +1 De-
fensivfertigkeit.)
Das Ziel erleidet W6 Treffer mit Stirke 4 Riistungsdurch-
4 Pentasramm r Schmerzen schlag 1 und Magische Attacken.
entagra 94" de ISE erze {Die Einheit des Wirkenden ist nicht betroffen.}
(5+) (247) (Fluch) Sofort (Wenn eine oder mehrere nichtverhinderte Wunden

{6+} {12 Aura} {Universal} durch diesen Spruch verursacht wurden, heilt der Wir-

kende 1 Lebenspunkt.)

Das Ziel erleidet 1 Treffer mit Stiarke 10, Riistungsdurch-

5 Zeichen des Untergangs schlag 10, Multiple Lebenspunktverluste (W3) und Magi-
Direk sche Attacken.
94 94" Fllreht Sofort ((Falls sich das Ziel innerhalb von 12” um den Wir-
uc ofor

kendn befindet, wiahle ein einzelnes Charaktermodell

Schaden oder einen Champion in der Zieleinheit. Dieses Modell
erleidet den Treffer.)
6 Grabesruf Das Ziel erleidet 2W6 Treffer mit Stirke 5, Riistungsdurch-
Direkt schlag 2 und Magische Attacken. (Wenn das Ziel inner-
11+ 18" Fluch Sofort halb von 12” vom Wirkenden ist erhalten die Treffer
Schaden +1 Stéirke and +1 Riistungsdurchschlag.))
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Zauberwert Reichweite Typ Dauer

Effekt

A Feuersbrunst

Fluch Das Ziel erleidet 1 Treffer mit Stiarke 5, Riistungsdurch-
24" Geschoss Sofort schlag 2, Flammenattacken und Magische Attacken.
Schaden
1 Feuerball
wdh euerpa
Das Ziel erleidet W6 Treffer mit Stirke 4, Riistungsdurch-
Fluch schlag 0, Flammenattacken und Magische Attacken
4+ 36" Geschoss Sofort
Schaden

2 Mantel aus Asche

Nahkampf- {und Fernkampfattacken} gegen das Ziel
erleiden -1 auf Verwundungswiirfe.

g?} 18" Unterstiitzung Ein Zug
3 Flammende Schwerter
(8+) (18")

{11+} (6" Aura} Unterstiitzung Ein Zug

Das Ziel erhilt Flammenattacken und Magische Attacken.
Zuséatzlich erhalten die Nahkampf- und Schussattacken des
Ziels einen +1 Modifikator auf Verwundungswiirfe.

4 Pyroklastischer Strom

. Fluch
{<170+2} g;"i Geschoss Sofort
Schaden

Das Ziel erleidet (2W6) {3Wé6} Treffer mit Stirke 4, Ri-
stungsdurchschlag 0, Flammenattacken und Magische At-
tacken.

5 Sengende Salve

" Fluch
8+ 24" Aura Schaden Sofort

Das Ziel erleidet W3+1 Treffer mit Stirke 4, Riistungs-
durchschlag 0, Flammenattacken und Magische Attacken.

6 Einhiillende Glut
Direkt
9+ 24" Fluch Sofort
Schaden

»E A
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Das Ziel erleidet 1 Treffer mit Flichenattacke (6x6), Star-
ke 3, Riistungsdurchschlag 0, Flammenattacken und Magi-
sche Attacken.
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Schamanismus

Effekt

Natiirliche Verwundungswiirfe von ‘1, ‘2, ‘3’ und ‘4’ mit
Nahkampfattacken gegen das Ziel werden immer als miss-
lungen angesehen.

Das Ziel erhélt (+1 Starke und +1 Riistungsdurchschlag)
{+1 Widerstandsfihigkeit}.

Sofort nachdem der Zauber erfolgreich gewirkt wurde,
erleidet das Ziel 5W6 Treffer mit Stérke 1, Riistungsdurch-
schlag 0 und Magische Attacken. Falls eine oder mehre-
re nicht-verhinderte Wunden verursacht werden, erlei-
det das Ziel -1 auf seine Trefferwiirfe mit Schussattacken.
Dieser Zauber endet sofort, wenn das Ziel eine Vorriick-,
Marsch-, Angriffs- oder Verfolgungs- oder Uberrennbewe-
gung durchfiihrt.

Zauberwert Reichweite Typ Dauer
A Rituelle Vernarbung
Wirkender Ein Zug
1 Erwachen der Bestie
<6+> ” . .
{7+ 18 Unterstiitzung Ein Zug
2 Insektenschwarm
(54) (24" Fluch
(8+) (48" Geschoss Permanent
Schaden
3 Wilde Wut
(5+) (12") . ,
(8+} (24"} Universal Ein Zug

Das Ziel erhélt Furchtlos, Raserei und Schlachtfokus.

4 Markerschiitterndes Geheul

Alle Einheiten innerhalb von (6”) {12"} um das Ziel, zum
Zeitpunkt, wenn der Zauber gewirkt wird, erleiden einen
-1 Modifikator auf Verwundungswiirfe fir ihre (Schuss-)

<160+> 36" Fluch Ein Zug {Fernkampf-} Attacken {inklusive Effekte von Zaubern,
{10+} die unter der Wirkung von Markerschiitterndes Geheul
gesprochen werden.}
5 Totemischer Ruf i , .
Beschwore ein Totemwesen (siehe unten). Es muss inner-
{<192+>} 96" Boden Sofort halb von (1”) {10"} der Spielfeldkante platziert werden.
+
6 Den Geist brechen Das Ziel erleidet -1 auf Trefferwiirfe und behandelt jegli-
(9+) (18") . ches Gelidnde (inkl. offenes Gelénde) als gefdhrliches Ge-
(114} (36"} Fluch Ein Zug linde (2).
T Hohe Grof3
otemwesen Typ Bestie
Einzelmodell Base 40x40 mm
Global Bew Mar Dis Modellregeln
3wWe” 7 Furchtlos, Zufillige Bewegung (3W6")
Defensiv LP Def Wid Riis
3 3 5 0
Offensiv Att off Str RD
Totemwesen 4 3 5 2
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Thaumaturgie

Gottliches Urteil: Beim Wirken eines nicht-Gebundenen Zaubers aus diesem Pfad miissen alle Magiewtirfel von ‘1’
wiederholt werden. Wiirfel, die einen Kontrollverlust verursacht haben, kénnen nicht wiederholt werden. Wenn
ein Wirkender beim Wirken eines Zaubers aus diesem Pfad einen Kontrollverlust erleidet, erhilt er einen +1
Kontrollverlust-Modifikator.

Zauberwert Reichweite Typ Dauer Effekt
1 Hand des Himmels Das Ziel erleidet (W6) {W6+1} Treffer mit Stiarke (W6)
Fluch {W6+1}, Ristungsdurchschlag (2) {3} und Magische At-
(5+) 24" Geschoss Sofort tacken.Wiirfle einmal fiir die Anzahl der Treffer und ein-

{8+} mal fiir die Stirke und wende die erwiirfelte Stérke auf
Schaden
alle Treffer an.

(Wirf unmittelbar, nachdem dieser Zauber erfolgreich ge-
. . wirkt wurde, einen Wé6.) {Wéhle einen Effekt beim Wir-
2 Zerschmetterung der Unglaubigen ken des Zaubers}.

6+ " , + (Wird 1-3 gewdrfelt,) erleidet das Ziel -1 Wider-
E9+§» 24 Fluch Ein Zug standsfahigkeit.
+ (Wird 4-6 gewiirfelt,) erleidet das Ziel -1 Starke und
-1 Riistungsdurchschlag.
. Das Ziel muss einen Disziplintest ablegen:
3 Sprachengewirr + Wenn der Test bestanden wird erhélt das Ziel furcht-
5+ 24" Fluch Ein Zug los.

+ Wenn der Test fehlschlégt wird das Ziel erschiittert.

Das Ziel erhalt Atemattacke (Stiarke W3+2, Riistungsdurch-
. . schlag 1, Magische Attacken).
4 ge;nlggvl_l(li(edei;lekr ert (Wiirfle den W3 sofort, nachdem der Zauber erfolgreich
+ irkender) Fokussier :
" .. Ein Zug gewirkt wurde.)
{8+} {187} {Unterstutzung} {Der Zauber darf nur Charaktermodelle, Champions
und Einzelmodelle zum Ziel haben.}

Patziere auf dem Zielpunkt einen Marker.
Wiirfle am Ende jeder folgenden Magiephase einen Wé6:
+ Wird 1-3 gewiirfelt, passiert nichts.
o + Wird 4-6 gewiirfelt, erleidet jede Einheit innerhalb
5 Gottlicher Zorn von 2W6”, 2W6 Treffer mit Stirke 5, Riistungsdurch-
12+ 96" Boden Permanent schlag 2 und Magische Attacken.
Wenn eine Einheit einen durch diesen Zauber ausgeldsten
Paniktest verpatzt, flieht sie direkt vom markierten Punkt

weg.
Der Zauber endet dann.
6 Glaub ensprﬁfung Der Wirkende wiirfelt W3+1 und das Ziel wiirfelt W3.
Direkt Wenn der Wiirfelwurf des Wirkenden hoéher ist, erleidet
Y Fluch das Ziel einen Anzahl von Treffern, die dem Unterschied
(7+) <24"> Schaden Sofort ihrer jeweiligen Wiirfelwiirfe entsprechen.
{10+} {187} {Fokussiert Diese Treffer verwunden automatisch mit Riistungsdurch-
Geschoss} schlag 10 und Magische Attacken.
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XV
Weissagung

Die Konklave: Zauber aus Weissagung erhalten +3” Reichweite fiir jeden weiteren befreundeten Zauberer innerhalb
von 12" um den Wirkenden. Dieser Bonus kann niemals den endgiiltigen Modifikator auf iiber ("+9) erhohen, wobei

dies andere Quellen diirfen.

Effekt

Zauberwert Reichweite Typ Dauer
A Wegweisendes Licht
12" Unterstiitzung Ein Zug

Einheiten, in denen alle Modelle durch den Zauber betrof-
fen sind, erhalten Minimiert (Disziplintests). Eine Ein-
heit kann nicht mehr als einmal pro Magiephase von die-
sem Zauber betroffen werden.

1 Kenne deinen Feind
(7+) (18")

{12+} (6" Aura} Unterstiitzung Ein Zug

Das Ziel erhilt +2 Offensivfertigkeit, +2 Defensivfertigkeit
und +2 Agilitit.

2 Schicksalsurteil

Das Ziel erleidet (W3) {W6} Treffer mit Magische Attacken

(5+) Fluch und Riistungsdurchschlag 0, die automatisch verwunden
9+ 18" Geschoss Sofort und gegen die keine besonderen Schutzwiirfe gestattet
Schaden sind (beachte, dass Riistungswiirfe erlaubt sind).
3 Hellsicht
(7+) (18") . . Das Ziel erhilt Ablenkend und Schwieriges Ziel (1).
(12+) (6" Aura} Unterstiitzung Ein Zug

4 Gunst der Sterne

Das Ziel erhélt Heilige Attacken. Dariiber hinaus muss es

(8+) (18") U . Ein 7 misslungene Trefferwiirfe im Nahkampf (und bei Schuss-
{12+} {6" Aura} nterstutzung Bin Zug attacken) wiederholen.
5 Unfehlbarer Angriff , , ) o
Fluch Das Ziel erleidet 2W6 {mit Maximiertem Wurf} Treffer,
9+ " ue die auf 4+ verwunden, mit mit Riistungsdurchschlag 1, Hei-
18 Gesch Sofort
{12+} Sfﬁ; d(e)fls oot lige Attacken und Magische Attacken.
6 Spiegel des Schleiers Das Ziel erhalt Magieresistenz (3) die auch auf befreun-
(7+) (18") . ) dete Zauber wirkt.
{10+} (6" Aura} Universal Ein Zug

»E A
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Besondere Gegenstiande

Beim Erstellen der Armeeliste haben die Spieler die
Méglichkeit, Ausriistungsgegenstéinde von bestimm-
ten Modellen, typischerweise von Charaktermodellen
und Standartentrigern, zu verbessern, indem sie die-
se Modelle mit besonderen Gegenstinden ausstatten.
Einige besonderen Gegenstéinde teilen sich die mei-
sten Armeen bei T9A (siehe die Liste der allgemeinen
besonderen Gegensténde weiter unten), wihrend ar-
meespezifische besonderen Gegensténde in den ent-
sprechenden Armeebiichern gefunden werden kdnnen.
Im Fall von Modellen, die aus mehren Teilen bestehen,
konnen diese Verbesserungen nur fiir den Modellteil
mit einem Budget fiir besonderen Gegenstinde gekauft
werden. Simtliche besonderen Gegenstinde sind, falls
nicht anders angegeben, nur einmal pro Armee ver-
figbar.

Kategorien besonderer Gegenstiande

Besondere Gegenstéinde werden in folgende Katego-
rien unterteilt:

+ Waffenverzauberungen

+ Riistungsverzauberungen
+ Bannerverzauberungen
+ Artefakte

Die Regeln der jeweiligen Kategorien werden weiter
unten im Text erldutert.

Waffenverzauberungen

Mit Waffenverzauberungen kénnen Waffen verbessert
werden. Die verbesserte Waffe wird als verzauberte
Waffe bezeichnet und unterliegt allen Regeln sowohl
der urspriinglichen gewdhnlichen Waffe als auch der
Waffenverzauberung. Die folgenden Regeln gelten fiir
Waffenverzauberungen und fiir verzauberte Waffen.

+ Ein Modell kann nur eine einzige Waffenverzau-
berung erhalten.

+ Falls ein Modell mehrere Waffen haben sollte,
muss in der Armeeliste verzeichnet werden, wel-
che Waffe verzaubert wurde (beachte, dass jedes
Modell mit einer Handwaffe ausgestattet ist).

+ Jede Waffenverzauberung gilt nur fiir eine be-
stimmte Waffenart (z.B. Zweihandwaffen) oder
eine Kategorie von Waffen (z.B. Nahkampfwaf-
fen). Beachte, dass Schusswaffen, die im Nah-
kampf als Nahkampfwaffen verwendet werden
konnen (z.B. Pistolenpaar des Imperiums von
Sonnstahl), normalerweise nicht mit Nahkampf-
waffenverzauberungen verzaubert werden kon-
nen.

+ Ein Modell, welches mit einer verzauberten Nah-
kampfwaffe (inklusive einer Handwaffe) bewaff-
net ist, muss diese verwenden, wenn es eine Nah-
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kampfwaffenattacken durchfiihrt, so es dazu in
der Lage ist.

+ Ein Modell, dass mit einer verzauberten Schuss-
waffe bewaffnet ist, muss diese verwenden, wenn
es eine Schussattacke durchfiihrt, wenn es dazu
in der Lage ist.

« Attacken, die mit einer verzauberten Waffe
durchgefiihrt werden, werden zu Magischen At-
tacken.

Riistungsverzauberungen

Mit Riistungsverzauberungen kann Riistzeug verbes-
sert werden. Der jeweilige Riistungsgegenstand wird
als verzauberte Riistzeug bezeichnet und unterliegt
sdmtlichen Regeln sowohl des urspriinglichen gewdhn-
lichen Gegenstands als auch der Riistungsverzaube-
rung. Die folgenden Regeln gelten fiir Riistungsverzau-
berungen und fiir verzauberte Riistungen.

+ Jeder Riistungsgegenstand kann nur eine einzige
Riistungsverzauberung erhalten.

+ Falls der Tréger mehr als einen Riistungsgegen-
stand tragt, muss in der Armeeliste verzeichnet
werden, welcher Riistungsgegenstand verzau-
bert wurde. Ein Modell ohne Riistungsgegenstén-
de kann folglich keine Riistungsverzauberungen
erhalten.

+ Jede Riistungsverzauberung gilt entweder nur
fiir einen bestimmten Riistungsgegenstand (z.B.
schwere Riistung) oder eine Art von Riistzeug
(z.B. Korperriistungen).

Bannerverzauberungen

Bannerverzauberungen sind Aufwertungen von Stan-
dartentrigern und Armeestandartentrigern. Das aufge-
wertete Banner wird als verzaubertes Banner bezeich-
net. Jedes Banner kann normalerweise nur eine einzige
Verzauberung erhalten, auBer Armeestandartentréger,
die bis zu zwei Bannerverzauberungen erhalten diir-
fen.

Artefakte

Ein Modell darf mit bis zu zwei Artefakten ausgestattet
werden.

Eigenschaften besonderer Gegenstinde

Dominant

Ein Modell darf nur einen einzigen dominanten beson-
deren Gegenstand erhalten.

Wer ist betroffen

Besondere Gegenstinde konnen verschiedene Ziele be-
treffen:

BG



+ Trager: Nur der Modellteil, fiir den der Gegen-
stand gekauft wurde, ist betroffen (das Reittier
ist nicht betroffen).

+ Modelle oder das Modell des Trigers: Alle Modell-
teile des Modells, einschlief3lich seines Reittiers,
sind betroffen (beachte, dass diese Bezeichnun-
gen die Modellregel Massig ignorieren und trotz
dieser wirken)

+ Einheiten oder die Einheit des Trigers: Diese Art
von besonderen Gegenstéinden betrifft alle Mo-
dellteile in der betroffenen Einheit bzw. in der
Einheit, der sich der Triger angeschlossen hat
(einschlieBlich der Reittiere und einschlief3lich
des Tragers).

Liste der Allgemeinen Besonderen Gegen-
stinde

Die weiter unten aufgelisteten besonderen Gegenstéin-
de werden als allgemeine besondere Gegenstéinde be-
trachtet und sind fiir alle Modelle und Einheiten verfiig-
bar, die die Option haben, besondere Gegensténde aus
der entsprechenden Kategorie zu kaufen. Haufig wer-
den sie zusétzlich zu armeespezifischen besonderen
Gegenstinden gekauft.

Waffenverzauberungen

Heldenherz 50 Pkt
Verzauberung: Handwaffe und Waffenpaar.
Der Triager dieser verzauberten Waffe erhilt +1 At-
tackewert, wihrend er sie benutzt. Attacken, die mit
dieser verzauberten Waffe durchgefiihrt werden, ha-
ben immer mindestens Stirke 5 und mindestens Rii-
stungsdurchschlag 2.

Konigsmoérder 50 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Der Triager erhélt +X Attackewert, wihrend er diese
Waffe benutzt, und Attacken mit ihr erhalten +X Stér-
ke und +X Riistungsdurchschlag, wobei X der Anzahl
an gegnerischen Charaktermodellen in Basekontakt
mit der Einheit des Trigers entspricht. Dieser Bonus
wird in dem Initiativeschritt berechnet, in dem diese
Attacken durchgefiihrt werden.

Berithrung wahrer Grof3e 45 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Attacken, die mit dieser Waffe durchgefiihrt wer-
den, erhalten +1 Stirke und +1 Riistungsdurchschlag.
Starkemodifikatoren von dieser Waffe (Modifikato-
ren von gewohnlichen Waffen und Waffenverzaube-
rungen kombiniert), kénnen +2 nicht {iberschreiten
(k6nnen aber +2 durch Modifikatoren aus anderen
Quellen, wie Zaubern, iberschreiten).

Unheimliche Inschriften 40 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Misslungene Verwundungswiirfe von Attacken, die
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mit dieser Waffe durchgefiihrt werden, miissen wie-
derholt werden.

Schildbrecher 35 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Attacken mit dieser Waffe erhalten +6 Riistungs-
durchschlag und kénnen niemals mit natiirlichen
Verwundungswiirfen von ‘1’ und ‘2’ verwunden.

Reinigendes Licht 25 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Zu Beginn einer jeden Nahkampfrunde darf der Tr&-
ger entscheiden, dass Attacken, die mit dieser ver-
zauberten Waffe durchgefiihrt werden, zu Flammen-
attacken und Heiligen Attacken werden. Der Effekt
dauert bis zum Ende der Nahkampfrunde.

Ubernatiirliche Geschicklichkeit 20 Pkt
Verzauberung: Nahkampfwaffe.
Der Tréager erhilt +2 Offensivfertigkeit und +2 Agili-
tat, wihrend er diese Waffe benutzt.
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Riistungsverzauberungen

Betriiger des Todes 90 Pkt
Verzauberung: Harnisch.

Der Tréger erhilt +1 Riistung und Zahigkeit (4+).

Ruf des Schicksals
Nur Modelle mit Héhe Standard.
Verzauberung: Harnisch.
Der Triger erhilt Rettungswurf (4+). Zusétzlich
wird seine Riistung auf 3 gesetzt und kann nie dar-
iber hinaus verbessert werden.

70 Pkt

Geschmiedet in der DAmmerung 55 Pkt
Verzauberung: Schild.

Der Triger darfsich entscheiden, seine misslungenen
Ristungswiirfe zu wiederholen, solange er diesen
Schild benutzt. In dem Fall verpatzt er alle besonde-

ren Schutzwiirfe.

Mithrilessenz 50 Pkt
Nur Modelle mit Hohe Standard.

Verzauberung: Harnisch.

Die Riistung des Triagers wird auf 5 gesetzt und kann

nicht dariiber hinaus verbessert werden.

Basaltinfusion 40 Pkt
Verzauberung: Harnisch.

Der Tréger erhilt +1 Riistung und Rettungswurf (3 +,
gegen Flammenattacken). Dem Triger misslingen

automatisch alle Z&higkeitswiirfe.

Geisterwachter 30 Pkt
Verzauberung: Schwere Riistung und Plattenriistung.
Der Tréger erhilt +2 Riistung gegen nicht-magische
Attacken.

Legierung des Alchemisten 15 Pkt
Verzauberung: Harnisch.
Der Tréager erhilt +1 Riistung und erleidet -2 Offen-

sivfertigkeit.

Weidenschild
Nur Modelle zu Ful3.
Verzauberung: Schild.
Solange dieser Schild benutzt wird, kann der Tréger
nicht Parieren, erhélt +1 Riistung und Aufpralltref-
fer, die auf den Trager verteilt werden, erleiden -2
Riistungsdurchschlag.

15 Pkt
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Bannerverzauberungen

Banner der Eile 50 Pkt
0-3 pro Armee.
Eine Einheit mit einem oder mehreren Bannern der

Eile erhalt +1” Bewegungsrate und +2” Marschrate.

Banner der rastlosen Kompanie 40 Pkt
0-3 pro Armee.
Nur eine Benutzung. Darf wihrend der Bewegungs-
phase des Besitzers aktiviert werden. Alle Infante-
riemodelle in der Einheit der Tragers haben immer
Marschrate 15" mit folgenden Einschrankungen:
+ Charaktermodelle konnen die Einheit nicht frei-
willig verlassen.
+ Die Einheit des Trégers kann keine Schussat-
tacken durchfithren.
+ Nur ein einziges Banner der rastlosen Kompa-
nie darfin derselben Phase aktiviert werden.
Der Effekt dauert bis zum Ende des Spielerzugs.

Flammenstandarte 40 Pkt
0-3 pro Armee.

Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer Nah-
kampfrunde oder vor dem Schiefen mit der Einheit
des Tragers aktiviert werden. Die Einheit des Trigers
erhilt Flammenattacken. Falls sie aktiviert wird,
wihrend die Einheit des Trigers im Nahkampf ge-
bunden ist, bleibt der Effekt erhalten, bis die Einheit
nicht mehr im Nahkampf gebunden ist. Falls sie vor
dem Schieen mit der Einheit des Tragers aktiviert
wird, dann dauert der Effekt bis zum Ende der Phase.

Standarte der Jagd 35 Pkt
0-3 pro Armee.

Die Einheit des Tragers erhélt Gelandeerfahren.

Banner der Disziplin 25 Pkt
0-3 pro Armee.

Die Einheit des Tragers darf misslungene Paniktests
wiederholen. Falls der Armeestandartentriger oder
der General Teil der Einheit des Trégers ist, werden

stattdessen alle Paniktests automatisch bestanden.

Ather-Tkone 10 Pkt
0-3 pro Armee.

Der Tréager erhilt Magieresistenz (1). Falls die Ein-
heit ein Modell mit anderen Instanzen von Magiere-
sistenz beinhaltet, erhdht es stattdessen diese Magie-

resistenzwerte um 1.

Standarte der Legion 10 Pkt
0-3 pro Armee.

Eine Einheit mit einer Standarte der Legion erh6ht
den maximalen Gliederbonus um +1 (normalerweise
bedeutet dies, dass die Einheit bis zu 4 volle Glieder
zu ihrem Nahkampfergebnis addieren kann). Eine
Einheit mit zwei oder mehr Standarten der Legion
erhohen stattdessen den maximalen Gliederbonus

um +2.
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Artefakte

Bindende Schriftrolle 65 Pkt
0-2 pro Armee.
Nur eine Benutzung. Kann nach Abschopfen des
Schleiers aktiviert werden (am Ende von Schritt 3
des Ablaufs der Magiephase). Wenn aktiviert, wih-
le ein gegnerisches Modell und wéhle einen seiner
Attribut-, Gebundenen oder Erlernten Zauber. Das ge-
wihlte Modell kann die gewéhlte Instanz des Zaubers
wéhrend dieser Magiephase nicht wirken. Wiahrend
der gleichen Magiephase kann nur eine einzelne bin-
dende Schriftrolle aktiviert werden.

Buch der arkanen Macht 50 Pkt
Dominant. Nur Zaubernovizen und Zauberadepten.
Der Triger kennt einen zusétzlichen Erlernten Zau-
ber, der von den Erlernten Zaubern 1, 2, 3 und 4 aus
seinem gewéhlten Pfad gewéhlt wird. Zusétzlich kann
der Triger nicht den Vererbten Zaubern sprechen.

Magisches Erbstiick 50 Pkt
Dominant. Nur Zauberer.
Der Tréger erhilt den Vererbten Zauber wihrend der
Zauberauswahl und kennt ihn immer zusétzlich zu
seinen anderen Zaubern und kann ihn nicht wihrend
der Zauberauswahl wéhlen und kann ihn nicht erset-
zen oder anders verlieren.

Talisman der Leere 50 Pkt
Der Triager erhilt Kanalisieren (1).

Talisman des Schutzes 50 Pkt
Der Trager erhélt Rettungswurf (5+).

Kristallkugel 45 Pkt
Dominant.
Der erste Bannversuch in jeder gegnerischen Magie-
phase erilt einen +2 Bannmodifikator, voraus gesetzt,
dass der Triager auf dem Schlachtfeld ist. Wenn ein
einziger Magiewiirfel fiir diesen Bannversuch ver-
wendet wird, dann ist ein natiirlicher Wiirfelwurf
von ‘1’ oder ‘2’ auf dem Magiewiirfel immer ein fehl-
geschlagener Bannversuch unabhéngig von seinen
Modifikatoren.

Krone des Zauberkonigs 40 Pkt
Kann nicht von Zauberern genommen werden.
Bestimme wihrend der Zauberauswahl zufillig einen
Pfad der Magie (von allen Pfaden in diesem Buch).
Der Trager ist ein Zaubernovize, der den zufillig
ermittelten Pfad nutzt. Er kann nicht den Vererbten
Zauber wihlen. Der Tréger kann keine Verzauberun-
gen erhalten, die auf Zauberer (oder jegliche Arten
von Zauberern) beschrankt sind .

Zepter der Macht 40 Pkt
Nur eine Benutzung. Ein Zauberer mit diesem Ar-
tefakt kann einen einzelnen Magiewdirfel aus sei-
nem Wiirfelvorrat zu einem seiner Zauberwiirfe oder
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Bannwiirfe hinzuftigen, nachdem der Zauber- oder
Bannwurf gewiirfelt und gesehen wurde (beachte,
dass Zauberwiirfe das Maximum von 5 Magiewtir-
feln nicht iiberschreiten konnen).

Essenz des freien Geistes 35 Pkt
Nur Zauberer.
Der Triager kann bis zu zwei Pfade auf seiner Armee-
liste wahlen statt einem (von denen, die normaler-
weise fiir ihn verfiigbar sind). Wahle wiahrend der
Zauberauswahl, welchen der beiden Pfade du nutzt.
Der Tréager kann die Zauber 5 und 6 des ausgewéihl-
ten Pfades nicht wihlen

Kampfstab 35 Pkt
Der Triger kann einen Gebundenen Zauber, Energie-
stufe (4/8) wirken:

Typ: Unterstiitzung. Reichweite 18”. Dauer: Ein Zug.
Das Ziel erhilt +1 zum Treffen mit seinen Nahkampf-
waffenattacken.

Krone der Herrschaft 30 Pkt
Nicht fiir Modelle mit Kein Anfiihrer.
Der Tréager erhélt Befehlsgewalt (3", max. 3”). Falls
der Trager eine weitere Instanz von Befehlsgewalt
hat, erhilt er stattdessen Befehlsgewalt (+3”, max.,
18").

Obsidianstein 30 Pkt
Der Triger erhélt Magieresistenz (2).

Stiefel des Grenzlaufers 30 Pkt
Nur Modelle zu Ful3 und mit Héhe Standard.
Der Tréger erhélt Gelindeerfahren und, auBer fiir
Flugbewegungen, +2" Bewegungsrate bis zu einem
Maximum von 10", und +4"” Marschrate bis zu einem
Maximum von 20”.

Blitzende Armschienen 20 Pkt
Der Trager kann Hand des Himmels (Thaumaturgie)
als Gebundenen Zauber mit Energiestufe (4/8) wir-
ken.

Drachenstab 20 Pkt
Der Trager erhilt Atemattacke (Str 3, RD 0, Flam-
menattacken).

Edelstein des Drachenfeuers 20 Pkt
Der Tréager erhilt Rettungswurf (3+, gegen Flam-
menattacken). Dem Triager misslingen automatisch
alle Zahigkeits-Schutzwiirfe.

Geschwindigkeitstrank 20 Pkt
Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer beliebigen
Nahkampfrunde aktiviert werden. Bis zum Ende des
Spielerzugs erhilt der Trager +3 Agilitat.
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Gliicksstein 10 Pkt
Nur eine Benutzung. Kann aktiviert werden, wenn
dem Modell des Tragers ein Riistungswurf misslingt.

Der misslungene Riistungswurf darf wiederholt wer-
den.

Stiarketrank 10 Pkt
Kann nicht von Modellen mit Riesiger Statur genom-
men werden.

Nur eine Benutzung. Darf zu Beginn einer beliebigen
Nahkampfrunde aktiviert werden. Bis zum Ende des
Spielerzugs erhélt der Triger Zerschmettern.
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