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Decke die obersten 4 Karten eines
beliebigen Angriffsmodifikator-Decks auf

und lege sie in beliebiger Reihenfolge
zuriick.

Decke stattdessen die

2 .
(%@ * obersten 6 Karten auf,“.
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Heilung @ 1 ¢

Wirkt auf alle Verbiindeten

REGENERATION

e Hellsicht
B \ 11—

Wenn ein Verbiindeter in Reichweite X 3 @
in dieser Runde angegriffen wird, gilt jeder
positive und @) Angriffsmodifikator des
Gegners stattdessen als ﬁ |

D
Decke die oberste Karte zweier beliebiger
Monster-Fertigkeitskarten-Decks

’ (auBer Bosse) auf und lege in beliebiger
4  Reihenfolge bis zu 1 Karte unter und den
Rest auf das entsprechende Deck zuriick.
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UNSICHTBAR < >
und BETAUBUNG

Visiere einen Gegner oder
Verbiindeten in Reichweite {3 o an.

Decke stattdessen die obersten 2
Karten beider Decks auf, 9.

@% . Legeeinen Riss-Marker auf das
&5/ *  Feld, auf dem du dich befindest.
Teleportiere :;; auf ein beliebiges
unbesetztes Feld im Umkreis von

4 e Feldern um dich.
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Decke die obersten 3 Karten eines beliebi-
gen Angriffsmodifikator-Decks auf und lege
dann in beliebiger Reihenfolge bis zu 1 unter
das Deck und den Rest auf das Deck zuriick.

Decke stattdessen die obersten
5 Karten auf und lege dann in
beliebiger Reihenfolge bis zu 2
Karten unter das Deck und den Rest
auf das Deck zuriick, '}

19
FLUCH &

Reichweite {2 o
Ziele©2 o
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=\ finderswelliche Reise
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Zwinge einen Gegner in
Reichweite k 3 @ ,sichaufein
unbesetztes Feld im Umkreisvon 2 &
Feldern um dich zu teleportieren ::;

1%

P ’—".2

." . Lege einen Riss-Marker auf das
@ ° Feld, auf dem du dich befindest.

Teleportiere i‘;; auf ein beliebiges
unbesetztes Feld im Umkreis von
4 o Feldern um dich.
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Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite E S:

Wenn ein Gegner in dieser Runde ein
Feld mit einem Riss-Marker betritt,
erhilt er ENTWAFFNEN & .

b
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2 Angriff Z 1 o
Reichweite & 3
Ziele©2
LAHMUNG <@
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Scfutzaura
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Schild @2

Wirkt auf alle Verbiindeten in
Reichweite X 2 ©

® %k

P 13

Decke die obersten 2 Karten eines

beliebigen Monster-Fertigkeitskarten-
Decks (auBer Bosse) auf und lege sie in
beliebiger Reihenfolge zuriick.

Decke stattdessen die

2.
(%@ * obersten 4 Karten auf,“.
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Heilung @ 4 » «
Wirkt auf einen Verbiindeten in
Reichweite & 3

®
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Angriff,‘/'?*’ 2 e

Reichweite X 2 e
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__Uerfluchter Boden

AL

Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite ¥ 4.

Wenn ein Gegner in dieser Runde ein Feld
mit einem Riss-Marker betritt, erleidet er
1 Schaden und erhilt FLUCH @ 4

VERWIRRUNG @
Reichweite%3 ®
Ziele©2 o







llhles Uorzeichen

VO™

Karte in sein Angrlffsmodlﬁkator Deck mischen
wiirde, darfst du sie stattdessen als 6. Karte von
oben einsortieren.

Bewege einen Riss-Marker bis zu 6 Felder

weit. Diese Bewegung l6st jegliche Riss-

Effekte aus, als ob die Figur das Feld mit
dem Riss-Marker betreten hitte.

Teleportlere % aufein belleblges unbe-
setztes Feld im Umkreisvon 6 ® Feldern

.

“‘\,’ Cririschender lluell
\ 27—

Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Relchwelte K3

Heilun
Wirkt auf einen an esen Rlss Marker
angrenzenden Verbiindeten.

um dich.

&@t 583

f I\ Jenseifige Inspiration /=

* Die nidchsten 6 Male, wenn ein Gegner eine @

§ Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite ¥ 4.

Wann immer ein Verbiindeter in dieser

Esm e
. Wk der (eore

4

Schild @3

Wirkt auf alle an diesen Riss-Marker

angrenzenden Verbiindeten.

E A2 ii

Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite K&

ZIEHEN &2

Visiere einen Gegner in Reichweite K3
zu einem Riss-Marker an und ziehe ihn

zu diesem Riss-Marker.

y

_ Ruf der finderswel
AT

Teleportiere :v; zu einem von einem
Gegner besetzten Feld im Umkreis von 4
-
Feldern um dich und teleportiere g% diesen
Gegner auf das zuvor von dir besetze Feld.

) UNSICHTBAR > 0

Selbst

4

Angriff,‘/r?‘ 3
GIFT @

Visiere einen Gegner an, der auf einem
Riss-Marker steht oder daran angrenzt.

S S ‘ l =
L1 [\ lorgezeichineter Weg

Runde zum ersten Mal ein Feld mit einem
Riss-Marker betritt, erhilt er SEGEN ’ ,

e
: Bewegung Y. 3
Heilung é 1

Selbst
REGENERATION &

STARKUNG @
Wirkt auf alle Verbiindeten in Reichweite % 2

£
¥.2 /

Lege einen Riss-Marker auf das
Feld, auf dem du dich befindest.

Entferne alle negativen Zustinde

von einem Verbiindeten in Reichweite [X 2.

luale Scherben
™

Angriff‘/']\’ 3

Reichweite XY 3 @

4

Wirkt auf einen Verbiindeten in Reichweite E 2

SCHIEBEN @ 1 ®

Angriff % 2
Reichweite%4
ZIEHEN &1 o

Uorausschau

O™ /"]

Decke die obersten 5 Karten eines belie-
bigen Angriffsmodifikator-Decks auf und
lege sie in beliebiger Reihenfolge zuriick.

Decke die obersten 5 Karten

(% . eines weiteren Angriffsmodifikator-
&>/ * Decks auf und lege sie in beliebiger
Reihenfolge zuriick,
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O

Du und alle Verbiindeten in
Reichweite K3 konnen ausfiihren

Bewegung Y2 ¢ e

Betroffene Nicht-Spieler-Charaktere oder
Beschworene konnen dies nach deinem
Wunsch ausfiihren.

A
Decke die oberste Karte aller Monster-
Fertigkeitskarten-Decks (auBer Bosse) auf.

EIA

Lege aulerdem beliebig viele der
@%@ ¢+ aufgedeckten Karten unter die
jeweiligen Decks, “

- Wirkt auf alle Verbiindeten in Reichweite & 2

Heilung 62

Entferne alle FLUCH @ Karten aus
den Angriffsmodifikator-Decks geheilter

Figuren und mische ihre Abwurfstapel
zuriick in die jeweiligen Decks,

Bekomme bis zu 1 deiner verlorenen
Karten zuriick [
Alle Verbiindeten konnen insgesamt
bis zu 6 ihrer abgeworfenen Karten
zuriickbekommen [
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P\ Tiofe Meditation

‘\—\‘ _ Schicksalsspruch

‘\‘\,0 _Geschickie Lenkung
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A5

Wann immer ein Gegner wihrend
seines Angriffs einen negativen oder @)
Angriffsmodifikator zieht, erleidet er
1 Schaden.
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4

Angriff %2 o
Reichweite%3

FLUCH &

VO™ a

Decke die obersten 6 Karten eines beliebigen
Angriffsmodifikator-Decks auf und lege dann
in beliebiger Reihenfolge bis zu 3 Karten unter
das Deck und den Rest auf das Deck zuriick.

Decke zusitzlich die obersten % =
3 Karten aller anderen ol
(X) @X@ ¢ Angriffsmodifikator-Decks auf -
und lege sie in beliebiger 5
Reihenfolge zuriick, 8

Bewegung .4
Wenn ein Verbiindeter in Reichweite E 3e d
in dieser Runde angegriffen wird, gilt jeder
positive und U] Angriffsmodifikator des
Gegners stattdessen als ().
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Angriff %<2
Reichweite ¥ 3
LAHMUNG &>

X: @

D
Decke die obersten 3 Karten eines
beliebigen Monster-Fertigkeitskarten-

Decks auf und Ie%e sie in beliebiger
Reihenfolge zuriick.

Decke die obersten 3 Karten eines
+ zweiten Monster-Fertigkeitskarten-
* Decks auf und lege sie in beliebiger
Reihenfolge zuriick, “
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Lege einen Riss-Marker auf ein beliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite % 5.

Wenn ein Gegner in dieser Runde ein Feld
mit einem Riss-Marker betritt, erhalc er
WUNDE® und LAHMUNG .

D
Teleportiere :;; auf ein beliebiges unbe-
setztes Feld im Umkreisvon5 @ Feldern.

Schild @1

Wirkt auf alle Verbiindeten in Reichweite K 2

T

Heilung ¢ 3 «
Wirkt auf dich selbst und alle Verbiindeten
REGENERATION 4

Crh . /ot
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BETAUBUNG @ «

Visiere alle Gegner in Reichweite ¥ 3 an

bei allen Verbiindeten in Reichweite ¥ 3.
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Vergeltung % 3 o
Reichweite (4
Wirkt auf alle Verbiindeten

5
21

Heilung @ 6 °

Wirkt auf einen beliebigen Verbiindeten

D: @

. Wiunsgrenze %

4
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\ ~ [(eidund Erlosung /7
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%X Riss-Markern fiir deine Bewegungen und

‘\‘\,0 Schwdchender Bann
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Mische 4 @) Karten in das
Monster-Angriffsmodifikator-Deck.

@ 09:

Mische stattdessen 8 @ Karten -
in das Deck, ”
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Visiere alle Gegner an

Feld mit einem Riss-Marker betritt,
erhilt er STARKUNG @ .

\ ’&gt E ‘

\ ~ fiherwirbel
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Bewege alle Riss-Marker bis zu 3 Felder weit.

Visiere alle Gegner an, die auf

Feldern mit einem Riss-Marker stehen
DURCHSTECHEN € 2

FLUCH §>
A
Lege je einen Charaktermarker auf zwei
verschiedene Riss-Marker. Bis zum
Rundenende gelten die Felder mit diesen

die deiner Verbiindeten als aneinander
angrenzend.

\ _ Hand des Schicksals
O

Decke die obersten 4 Karten aller
Angriffsmodifikator-Decks auf und
lege dann in beliebiger Reihenfolge

beliebig viele unter und den Rest

auf das jeweilige Deck zuriick.

(%) , Decke stattdessen die obersten
& *

6 Karten auf,“.
A
Durchsuche ein Monster-Fertigkeitskarten-Deck
(auBer Bosse) nach einer beliebigen Karte und

entferne sie bis zum Ende des Szenarios.

Durchsuche dieses Deck
P 2\ . hach einer zweiten Monster-
"‘ (%@ * Fertigkeitskarte, die kein 0

Symbol zeigt, und entferne sie

ebenfalls. ;
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600 , 3

A2







M{nenspall -
N\ = 4

Lege einen Riss-Marker auf einbeliebiges
unbesetztes Feld in Reichweite ¥ 4.

Angriff ‘;} 3 e
Visiere alle Gegner in
Reichweite %’ 2 zu diesem Riss-Marker an
VERWIRRUNG 2>
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g 3 i?wg Beschwore einen Zwielichtregenten §=
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