
Confrontation 3.5

Abscheulich Mutprobe vom Gegner mit 2D6 Loyal/X Siehe S. 98. 
Allianz/X Verbündeter der Volkes X Magiebeherrschung Wenn Mana fehlt kann die MAC um X erniedrigt werden, um X Mana zu erlangen
Angreifen & Schießen Schwierigkeit 7;Sichtlinie Manabonus/X In Manaerholungsprobe erhählt der Magier X zusätzliche Mana
Angriffswucht/X Bei Sturmangriff STÄ=X Mechaniker/X Versorgungsphase zugeteilte Maschine X+ ein St.P zu reparieren;1=>-1 St.P
Artefakt/X X=Gesamtzahl an Artefakten Meisterschlag/X kostet 2 Angriffswürfel; STÄ=STÄ+ANG+X
Assassine Beim Sturmangriff 3W6 bei ersten schadenswurf Meisterschütze zusätzlichen Schuss pro aktivierung
Aufprall/X Schadenswurf beim Aufprall je 10cm X STÄ Minenleger 1Fallenmarke,1Ködermarke;20cm legeradius;6cm zu gegner;bei 5cm 10cm STÄ6
Ausdauernd Kein Abzug für Leichte Wunde Mutagen/X 1Giftwüfel je 100AP;1d6+X Atrri-punkte verteilen;max=2+X
Ausweichen 5 bei Verteidigungsprobe nachwürfeln Märtyrer/X Priester können auf 10cm 1-x GP saugen;(GP*5)STÄ->WID0
Autorität Doppelaktivierung;Passen;Passen verhindern;Autorität verhindern Negation Keine Sicht für göttlichen Tadel oder Antimagie nötig
Beidhändig zusätzlichen Angriffswürfel für jede erfolgreiche Verteidigung Neu ausrichten Freies Ausrichtung (zählt nicht als Bewegung)
Beschwörer/X Gesamtkampfkraft der kontrollierbaren Kreaturen + X Niedermähen/X Bei Bewegung machen alle eine INI-Probe(gegen 6o.8o.10)=>STÄ X Schadenswurf
Besessen Abzug Wunden (leicht, Schwer, kritisch) eins besser Parade 1 bei Verteidigungsproben ist kein Patzer
Bestialischer Angriff Bei Sturmangriff ein Angriffswürfel mehr Paria Paria Kommandanten haben nur 2w6 DIS, wenn alle eigenen Kämpfer Paria haben
Bewusstsein Kundschafter sehen 20cm;Sturmangriff/Schießen/Magie ohne Sicht Persönlicher Feind/X
Blutsbruder/X Überlebensinstinkt 10cm;10% Billiger, wenn beide in selber Armee Pionier/X 1Barrikade in 20cm (Kava-Base 2cm hoch);WID10 St.P.X
Bollwerk/X Fliegende Kämpfer können auf Xcm nicht landen (Höhenstufe 0) Plage/X Bei Schadenswurf gegen X:Verletzungstabelle eine Zeile tiefer ablesen
Brutal Sturmangriff:Kampfkraft+1;Angriffsprobe bei 5 wiederhohlen Präzise Fernkampf bei 5 Nachwürfeln
Einzelkämpfer/X +1auf INI-,ANG-, VER-Proben, wenn innerhalb Xcm kein Verbündeter Rechtschaffen „Immunität/Furcht”; Alle Würfel angriff=>ANG+1
Enorm 4 Verletzungsstufen; beim ersten tödlichen => auf 4 schaden, anstatt tod Regeneration/X In Versorgungsphase: bei X+1stufe geheilt;Wenn geheilt, dann 2.wurf erlaubt
Entschlossen/X Ansage (1x pro Runde)vor  INI-,ANG-,VER-,MUT-Probe => Probe +X Ruhige Hand Kein Fernkampfabzug beim laufen;Fernkampf in einen Kampf:1Verbündeter;4+Gegner
Erbarmungslos/X bis zu X zusätzliche Verfolgungsbewegungen Sammelruf Einmal pro Spiel(Strategiephase):Alle in Panik Sammeln autom. und +1Mut bis Rundenende
Erhaben 1 kein Misserfolg bei Glaubensproben Scharfschütze 1 bei Fernkampf kein Misserfolg
Erleuchtet 5 bei Glaubensproben nachwürfeln. Schlachtross Im Kampf (ausser bei eigenem Sturmangriff) zusätzlichen Würfel
Erste Hilfe/X In Versorgungsphase in Basekontakt heilen. Schwierigkeit X+ Schlachtruf/X ersetzt bis zum Ende des Sturmangriff s seinen MUT mit einem FUR-Wert in Höhe von X
Fanatiker Mutprobe als Disziplinprobe wiederhohlen;Alle Würfel angriff=>STÄ+1 Schlagfolge/X X zusätzliche Kampfwürfel; pro würfel ANG/VER-1
Fechter 1 Kampfwürfel bei Kampfbeginn daneben legen (Frei wählbar) Schnelle Reflexe Initiative bei 5 Nachwürfeln
Finte Statt Schadenswurf, kann Würfel vom Gegner verliert 1 Würfel Schnelligkeit Bei Rennen, Sturmangriffen BEWx3
Fliegen passiv;Seite 38 Schnellladen 2mal Schießen pro runde; FER-Probe -2; keine andere Aktion
Fokussiert 5 bei Zauberproben nachwürfeln Selenit
Fromm/X X G.P. in nächste Runde übernehmen Sprung Pro Runde 2x über Gelände Springen (siehe Regelbuch)
Geborener Kämpfer im Nahkampf einen Würfel mehr;Mutproben <=MUT automatisch Standhaft niemals Abzügen für Sturmangriffe (auch bei Unbarmherzig)
Gegenangriff Wenn Vertreidigung um 2 klappt=>zus.Angriffswürfel Stratege DIS bei 5 Nachwürfeln
Geist des/der.../X Beschwörungen des Elementes X ist 1 kein Misserfolg Störmanöver (Schießen,Rennen) Oder (Gehen, schießen, gehen)
Gift/X 1Giftwüfel je 100AP;Vor Wurf ansagen,bei verwundung=>STÄ X<=>WID 0 Söldner Kann für jede Armee als Verbündeter kämpfen
Gigant 6 Verletzungsstufen; beim ersten tödlichen => auf 4 schaden,danach 1 hoch Tapferkeit 1 bei MUT kein Misserfolg;Alle Würfel angriff=>ANG+1
Glück Eine Probe pro Runde wiederhohlen. Thaumaturg Glaubensaura erhöht sich um Schadenspunktex5cm
Grausam Statt Betäubt, Leichte Verletzung Transporter/X Kann X Kämpfer transportieren (siehe Regelwerk)
Günstling der Götter 4+ nachwürfeln (Ini-, Ang-, Ver- Fern-, Mut und Disziplinproben) Unaufhaltsam Schwungmarke bei voller Bew.:nur von vorne angreifbar(ausser STÄ>WID);kein Sturmabzug
Hart im Nehmen 1 Zeile höher auf der Verletzungstabelle;Kampfkraft+1 bei Sturmangegriffen Unbarmherzig Erzeugt immer "Abzüge für Sturmangriffe"
Heimatlos Verbündeter für alle;übernimmt häufigste Fähigkeit der Armee Unbeugsam 1 bei DIS kein Misserfolg
Hingabe/X Magier können auf 10cm 1-x Mana saugen;(mana*5)STÄ->WID0 Unempfindlich Ignoriert abzug für Leichte Wunden
Hyperier Allianz/Cynwäll;Immunität/Furcht;Furchteinflößend gegen Finsternis Unempfänglich/X Kämpfer wird bei X+ nicht von gegnerischen Zauber/Wunder betroffen
Ikonoklast passiv; siehe S. 97. Unsterblicher gehört dem Rang-Volk an.Ist kein Volk aufgeführt, kann er jeder Pfad-Armee angehören
Immunität/X Immun gegen Fähigkeit oder schadensart X Unveränderlich Immun gegen Zauber/Wunder/Attributänderungen/Spezialfertigkeiten;nur von Beschuss/Nahk.
Infiltration/X unmittelbar vor der Taktikprobe der ersten Runde Xcm bewegen (kein angriff) Verflucht Darf nie nachwürfeln
Kampferprobt 5 bei Ini-,Ang-,Ver-, Fern-,Mut-,Dis nachwürfeln. Verstärkung Versorgungsphase: der biligste kommt auf 5+ zurück (auf 2- nie wieder);10cm zu Verbündetem
Koloss 5 Verletzungsstufen; beim ersten tödlichen => auf 4 schaden,danach 1 hoch Verwundbar leichte wunde=>schwere Wunde;Schw.Wunde=>Krit.;Krit.=>Tod
Kommando/X Seite 65;Kommandant: Taktikprobe mit 2W6 Verzweifelt Wenn gegner in Überzahl oder Teurer:+1 VER/ANG/INI
Konstrukt Immunität/Furcht;Immunität/Gift;DIS=0;Immunität/Kommando/X Vorhersehbar Karte im Aktivierungsstapel/Reserve immer aufgedeckt
Konzentration/X Auf "fette" Attribute können insgesamt X Punkte verteilt werden pro Runde Waffenmeister 1 bei Angriff kein Misserfolg
Kriegsmagier Siehe Regelbuch; bekommt Gegenangriff Wesen d.Finsternis/X erhalten "Immunität/Furcht";kann nicht vom Gegner kontrolliert werden. 
Kriegspriester Siehe Regelbuch; bekommt Gegenangriff Wesen d.Lichts/X erhalten "Rechtschaffen"
Kriegsrausch Ansage vor Ini;bei aktivierung alles in Angriff und zusätzlichen Würfel Wesen d.Schicksals/X erhalten "Bewusstsein"
Kundschafter bei Aufstellung 10cm Abstand;solange in 10cm kein Gegner=>versteckt Überlebensinstinkt Bekommt bei 6+ Keinen Schaden
Kurzlebig/X In Versorgungsphase: bei X+ eine Gesundheitsstufe Schaden Ziel/X Fernkampfprobe des Gegners um x modifiziert
Lebender Toter Immunität/Gift;Immunität/Furcht;immer Furcht;DIS 0;Kommando/X nur von LT Zielsicher wenn nicht bewegt, dann wird Wurf-Schwierigkeit auf STÄ addiert
Lebhaftigkeit 1 bei Initiativprobe kein Misserfolg Zusätzliches Körperteil vor Ini auswahl=>ANG und VER tauschen
Loslösen/X Schwierigkeit beim Loslösen (mit INI) ist maximal X Zäh Wenn Tod, dann bleibt er bis zum rundenende noch stehen

Ätherisch

Novice Prediger Ältester Avatar
Reiner Priester 2 3 4 7 1W6+STÄ-WID 1 Beine 2 Arme 3 Unterleib 4 Brustkorb 5/6 Kopf
Kampfpriester 1 2 3 6 <0 Nix Betäubt Betäubt Leicht Leicht <0

0/1 Betäubt Betäubt Leicht Leicht Schwer 0/1
2/3 Betäubt Leicht Leicht Schwer Kritsich 2/3

MAC+1W6 Lerhling Meister Erzmagier 4/5 Leicht Leicht Schwer Schwer Kritsich 4/5
Patzer 0 0 0 6/7 Leicht Schwer Schwer Kritsich Tödlich 6/7

0 UND - 1 3 4 8/9 Leicht Schwer Kritsich Kritsich Tödlich 8/9
1-3 2 4 5 10/11 Schwer Schwer Kritsich Tödlich Tödlich 10/11
4-6 3 5 6 12/13 Schwer Kritsich Kritsich Tödlich Tödlich 12/13
7-9 4 6 7 14/15 Schwer Kritsich Tödlich Tödlich Tödlich 14/15

10-12 5 7 8 16/17 Kritsich Kritsich Tödlich Tödlich Tödlich 16/17
13-15 6 8 9 18+ Kritsich Tödlich Tödlich Tödlich Tödlich 18+
16-18 7 9 10
19-21 8 10 11 INI ANG VER FER STÄ
22+ 9 11 12 Sturmangriff -1 -1 -1 -1  -

Betäubt -1 -1 -1 -1 -1
Fernkampf Anlege-Würfel Leichte Wunde -1 -1 -1 -1 -1

Kurze Reichweite 4 1 Leichte Verletzung Schwere Wunde -2 -2 -2 -2 -2

Mittlere Reichweite 7 2 Schwere Verletzung Kritische Wunde -3 -3 -3 -3 -3

Lange Reichweite 10 3 Kritische Verletzung

Bewegt sich in Deckung +2 4 Sturmangriff 1. DoW Ruhmesgewinn
andere Höhenstufe +2 5 Panik Unterschied Sieg Unentschieden Niederlage 1. Gewinne und Verluste

Feuer+Bewegen +1 6 Betäubt -50 40 30 20 2. Genesung

Teilweise Sichtbar +1 -40 bis -49 36 27 18 3. Auschlüsse

Großes Ziel -1 -30 bis -39 32 24 16 4. Rekrutierung

Sehr großes Ziel -2 DoW Erfahrung Während der Mission -20 bis -29 28 21 14 5. Erfahrungspunkte

Kampferfahrung -10 bis -19 24 18 12 6. Erwerb von Ausrüstung

Kommandostab Mission 1  10 EP -9 bis 0 20 15 10

Kommandant 2D6 DIS Mission 2    8 EP 0 bis +9 20 15 10

Standarte +1  MUT Mission 3    6 EP +10 bis +19 16 12 8

Musiker +1  DIS Mission 4    4 EP +20 bis +29 12 9 6

Komplett +2 DIS/MUT Mission 5+  2 EP +30 bis +39 8 6 4

Nahkampf +40 bis +49 4 3 2

Zusatzfähigkeiten Leichte Verletzung   3 EP +50 0 0 0

Helden Krieger Schlagfolge/2 Schwere Verletzung 4 EP Resourcen +15 +10 +5

Helden Kriegspriester Gegenangriff Kritische Verletzung 5 EP

Helden Kriegsmagier Meisterschlag/0 Tödliche Verletzung  6 EP 2. DoW Genesungstabelle
Angriffsschuss    +2 wenn der Zielwert>=2xAngreiferwert 2W6 Schwer Kritisch Tot

Schnellladen    -2 wenn der Angreiferwert>=2xZielwert 2-3 Unversehrt Unversehrt Unversehrt

Helden Magier (Rein) Schlagfolge/1 Zauber/Wunder 4-5 Unversehrt Unversehrt Leicht

Magiebeherschung Benutzter Wert<Schwierigkeit: 1EP + Unterschied 6-7 Unversehrt Leicht Leicht

Helden Priester (Rein) Schlagfolge/1 Benutzter Wert>Schwierigkeit: 1EP - Unterschied 8-9 Leicht Leicht Schwer

Fromm/2 Fernkampf 10-11 Leicht Schwer Kritsich

Alle Fernkämpfer Angriffsschuss Benutzter Wert<Schwierigkeit: 3EP + Unterschied 12 Schwer Kritsich Tödlich

Zielsicher Benutzter Wert>Schwierigkeit: 3EP - Unterschied

Mana Generierung

Wenn von ihm tot:1geheilt+1Skill:Zäh,Autori.,Sammelruf,Erbarmungslos/1,Überlebensinst.

"Allianz/Wolfen";Wassermagier;

Immunität/Betäubt;kein Sturmangriffsabzug;autolösen;FUR-Test beim berühren;

Glaubens Generierung

Adept
0
2
3

8
9
10

4
5
6
7


