alle befreusndeten untoten Einhaitan in 6 f5+/bew. 12° (12+]bzw 18" [718+] hailen

sofort Leben zurick (Zomives dber Ursprungsgrola)
Zombies: 2WE [+ M; des Zauty L

Infanterie: WE [+ Magiestufe des Zauberors] Lebenspunkts
onders Modelie: 1 [+ dos Zouberers]

Vampire, kirpericse und GroDe Ziele: 1 Lebenspunkt

Unterstitzungszauber

in Reichweite 18" erscheint eine neue Zombie-Einheit mit 2WE+3
Madellen

withle ainen Punkt in Front und Sicht des Zauberers. Platziers dort ein
Maodell der neuen Einheit und die restiche Einheit herum, mindestens
S Modelle breit. Die komplette Einheit muss in Reichweite se:n

Komplexitst 14+ .. es erscheinen Skelette statt Zombies.

3-ZolkSchablone
Artilleriewirfel mal 3 Zoll Reichweite.

Fehlfunktion: auf dem Zauberer platzieren und WE" in Richtung eines
Abweichungswiirfel\Wurfs bewegen — bei Treffersymbal: kleiner Peil

Komplexitat 25+ benutzt die 5"Schablone

Magiewirbel (blaibt im Spielj
15+ / 25+

eine befreundete, untote Einheit in 12" darf bis zu Beginn der
nachsten eigenen Magiephase im Nahkampf alle verpatzien
Trefferwiirfe wiederholen,

Falls die Einheit nicht im Nahkampf ist, darf sie sich 8" bewegen,
Komplexitat 12+: ALLE befreundeten Einheiten in 12" sind betroffen

Unterstitzungszauber

Reichweite: 24"
verursacht 2WE Treffer der Starke 4
Komplexitat 12+ erhiht die Reichweite auf 48"

Gescholizauber

eine befreundete, untote Einheit in 12" darf bis zu Beginn
der nachsten eigenen Magiephase im Nahkampf alle
verpatzten Verwundungswirfe wiederholen.

Komplexitat 16+: ALLE befreundeten Einheiten in 12"
sind betroffen.

Unterstitzungszauber

FrucH DER JAHRE

BLEIRT IM SPIFL
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8" Reichweite: Fur jedes Modell der Zieleinheit wird
ein WB geworfen. Bei einer 6 erleidet das Modell eine
Wunde ohne Riistung.

Am Ende jeder folgenden Magiephase wird erneut
gewirfelt: 5+ / 4+ / 3+ / 2+ / 2+ / .

Fluchzauber {bleibt im Spiel)




