_ SPEARHEAD |
@ LICHTFURSTEN DER LUMINETH

STRAHLENDE PHALANX

e 9 Die Kultur der Lumineth wiirdigt Subtilitit und Prézision mehr als den Einsatz
Diese Speerspitze-Armee be- von Gewalt. Die Aelfen aus Hysh konnen gewaltige Heere ausheben, wenn es no-
steht aus folgenden Einheiten: . tig ist, doch sehen sie dies als geschmacklose Verschwendung von Leben. Sie hal-
ten es fiir besser, kleine Phalangen aus Kriegern dorthin zu entsenden, wo deren
GENERALIN Kampfgeschick die grofite Wirkung hat — etwa um eine unbequeme Kriegerschar
4 Scinari-Cathallar auszuloschen oder um eine riesige, weif} lodernde arkane Reinigungsrune an ei-
nem wichtigen magischen Knotenpunkt in die Erde zu brennen.

EINHEITEN

4 5 Vanari-Auralanschiitzen Die Auralanwichter mit ihren brennenden Sonnenmetallpiken sind der Fels,

4 5 Vanari-Auralanschiitzen an dem der Feind zerschellt, nicht etwa, indem sie diesen langwierig und blu-
4 10 Vanari-Auralanwichter tig niederringen, sondern indem sie die Energie des Aetherquarz einsetzen, um

4 5 Vanari-Klingenmeister ] blitzschnell als Erste zuzustoflen. Durch die schnellen Pfeile der Auralanschiit-
4

S

zen blutet der Feind prazise dosiert aus. Der unvorsichtige Gebrauch von Aet-
herquarz hatte in der Vergangenheit bereits schlimme Folgen, deshalb begleitet
jede dieser strahlenden Formationen ein Funke Dunkelheit: eine Scinari-Cathal-
lar, die es versteht, die negativen Emotionen im Aetherquarz gegen den Feind zu
wenden. Die Cathallar werden von den weisen Klingenmeistern bewacht, die je-
derzeit bereit sind, ihr Leben zum Wohl der Reiche der Sterblichen zu geben.

»Wir haben die Dunkelheit der Seele gesehen. Unsere Pflicht macht
uns keine Angst - sie stirkt nur unsere Entschlossenheit.“

- Asa’nai, die Verhiillte Weise




QKAMPFEIGENSCHAFTEN

£¥ Einmal pro Schlachtrunde, Beginn der Schlachtrunde 4 Einmal pro Zug (Armee), deine Heldenphase

KRIEGSFACETIEN: Die Lumineth iiben die Kunst des
Krieges subtil, prizise und vernichtend aus.

Effekt: Du musst diese Fahigkeit zu Beginn der Schlacht-
runde einsetzen. Wihle 1 KRIEGSFACETTE-Fihigkeit. In
dieser Schlachtrunde kann jene KRIEGSFACETTE-Fihig-
keit eingesetzt werden, aber die anderen beiden nicht.

STRAHLENDE KOMPANIE: Das Strahlen und
Funkeln dieser aelfischen Formation blendet den Feind.

Effekt: Subtrahiere 1 von den Trefferwiirfen fiir Atta-
cken gegen befreundete Einheiten.

SEL KRIEGSFACETTE

HYSHS MACHT: Vanari erfiillen ihre Sonnenmetall-
waffen mit der ihnen innewohnenden arkanen Macht.

Ansage: Wihle eine befreundete Einheit.
Effekt: Wirf einen Wiirfel. Bei 2+ erzielen Attacken jener

Einheit bis zum Beginn deines nichsten Zuges kritische
Treffer bei einem unmodifizierten Trefferwurf von 5+.

S0 Rk 90 KRIEGSFACETTE

UBERLEGENE REAKTIONEN: Die Lumineth reagie-
ren von Natur aus schneller als beinahe alle Gegner.

Effekt: Wenn die Spieler abwechselnd Einheiten wih-
len, die eine KAMPFEN-Fihigkeit einsetzen, kannst
du, wenn du an der Reihe bist, eine Einheit zu wih-
len, 2 Einheiten statt 1 wihlen. Handle die zweite
KAMmPFEN-Fihigkeit unmittelbar nach der ersten ab.




ARKANE UBERLEGENHEIT: Die Cathallar dieser
Strahlenden Phalanx bedient sich eines geheimen Vor-
rats an Aetherquarz, um ihre Zauber zu verstirken.

Effekt: Addiere 1 zu den Zauberwiirfen deines Generals.

VERBESSERTE REFLEXE: Die geschiirften Sinne
dieser Krieger verleihen ihnen iiberlegene Reflexe.

Effekt: Addiere bis zum Ende der Phase 1 zu Schutzwiir-
fen befreundeter Einheiten, die durch die Fahigkeit ,,Uber-
legene Reaktionen“ eine KAMPFEN-Fihigkeit unmittelbar
nach einer anderen befreundeten Einheit einsetzen.

@ERBESSERUNGEN: Gib deiner Generalin 1 der folgenden Verbesserungen.

1> Deine Heldenphase U Deine Heldenphase

UBERWALTIGENDE HITZE: Die Cathallar be-
schwort driickende Hitze, die dem Feind die Kraft raubt.

Ansage: Wihle eine sichtbare feindliche Einheit inner-
halb von 24" um deine Generalin, dann fithre mit 2W6
einen Zauberwurf aus.

Effekt: Bei 7+ halbiere bis zum Beginn deines nichs-
ten Zuges den Bewegungswert jener Einheit und wirf ei-
nen Wiirfel. Ist das Wurfergebnis gleich dem oder héher
als der Schutzwert jener Einheit, fiige ihr W3 tédlichen
Schaden zu.

WEGSTEIN: Durch diesen dunklen Felssplitter zeich-
nen sich nahe verborgene Pfade fiir den Triger deut-
lich ab.

Effekt: Entferne deine Generalin vom Schlachtfeld und
stelle sie dann weiter als 6" von allen feindlichen Einhei-
ten entfernt wieder auf dem Schlachtfeld auf.

# Deine Bewegungsphase

SCHUTZ VON HYSH: Die Zauberin breitet ihre
Arme aus und erzeugt ein glithendes Energiefeld, das
alle nahen Verbiindeten schiitzt.

Ansage: Wiihle eine sichtbare befreundete Einheit voll-
stindig innerhalb von 12" um deine Generalin als Ziel,
dann fithre mit 2W6 einen Zauberwurf aus.

Effekt: Bei 7+ hat das Ziel bis zum Beginn deines néchs-
ten Zuges RETTUNG (5+).

SCHNELLIGKEIT VON HYSH: Die Cathallar ver-
leiht ihren Verbiindeten die Schnelligkeit des Lichts.

Ansage: Wihle eine sichtbare befreundete Einheit voll-
standig innerhalb von 18" um deine Generalin, dann
fithre mit 2W6 einen Zauberwurf aus.

Effekt: Bei 5+ verdopple bis zum Beginn deines nachs-
ten Zuges den Bewegungswert jener Einheit.
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Esist die edle Pflicht einer
Scinari-Cathallar, den Seelen-
schmerz, der in verbrauchtem
Aetherquarz eingefangen ist,

gegen die Feinde der Lumineth
einzusetzen. Die Cathallar ist der
einsame Fleck Dunkelheit in der
strahlenden Linie der Lumineth,
und ihre Waffe ist Verzweiflung.
Thre Biirde steht immer zwischen
der Cathallar und allen anderen
Lumineth, denn das Volk der
Lumineth lehnt jegliche Emotion
ab. Doch die Cathallar akzeptiert
dies ohne Klage, denn kaum
jemand kennt die Gefahren des
Aetherquarz so gut wie sie.

KONTROLLE

NAHKAMPFWAFFEN
Verzweifelnde Berithrung 3

¢ SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

SCINARI-CATHALLAR

3+

4+

Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden

SO oG

Fihigkeit

@ Deine Heldenphase

DUNKELHEIT DER SEELE: Cathallar setzen die im
Aetherquarz eingefangene negative Energie als Waffe ein.
Ansage: Wihle eine feindliche Einheit innerhalb von 12" um
diese Einheit als Ziel, dann wirf einen Wiirfel.

Effekt: Subtrahiere bei 3+ in diesem Zug W6 vom Kontrollwert
der Zieleinheit.




BEWEGUNG
e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

6"
2\<1+ VANARI-KLINGENMEISTER
N

OLLE / Sonnenmetall-Zweihandklinge:
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Perfekter Streich E Sl hGunien
Die Klingenmeister zihlen zur ab- Sonnenmetall-Zweihandklinge: 3 3 e 1 1 Krit. (todlich), Anti-
soluten Kriegerelite der Lumineth. Schlaghagel INFANTERIE (+1 Wucht)

Sie pflegen eine innige Verbindung
mit der Essenz ihrer Waffe und =
betrachten das Kimpfenals cine
RS el?ganteli Gle"hu",ge"' SCHWERTMEISTER: Je nach Gegner setzen die Vanari-Klingenmeister einen an-
Im perfekt berechneten Winkel d til ei
oder mit der exakt richtigen eren Kampfstil ein.
l\_‘rl:‘éiz:zﬁgzl?riezﬁgt:;:}:n Effekt: Jedes Mal, wenn diese Einheit eine KAMPFEN-Fihigkeit einsetzt, musst du
s Hocl\gmut odergRuh;nsucl\t, fiir alle Attacken, die §ie mit Sonnenmetall-Zweihandklingen ausfithrt, entweder das
sagen sie, sondern weil es sie Profil Perfekter Streich oder Schlaghagel wihlen. Aulerdem gilt:

echter Erleuchtung niherbringt.
Die Klingenmeisir e algs Benutze fiir eine Attacke mit dem Profil Perfekter Streich nicht die Attackenab-

Beschiitzer der Scinari-Magier, die folge. Wirf stattdessen einen Wiirfel. Bei 2+ fiige der Zieleinheit 1 tédlichen Scha-
sich ebenfalls mentaler Perfektion den zu. <
verschrieben haben, und sind § 1
jederzeit bereit, ihr Leben zu " A
scben, um e Schutzbelohlenen

zu retten, BESCHUTZER: Die Aufgabe der Klingenmeister ist, Scinari zu beschiitzen.

Effekt: Solange sich deine Generalin vollstindig innerhalb der Nahkampfreich-
weite dieser Einheit befindet, haben sowohl diese Einheit als auch deine Genera-
lin RETTUNG (5+).

INFANTERIE
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e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE

VANARI-AURALANSCHUTZEN

/ A FERNKAMPFWAFFEN Reichw. Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit
Auralan-Bogen 18" 2 3+ 4+ 1 1 Krit. (verwundet)
5 NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

In der Gesellschaft der Lumineth Vanari-Dolch 1 3 4+ 5
gilt der Bogen als eine edle

Waffe, denn der aelfische Sinn

empfindet den Flug des Pfeils 74 Deine Fernkampfphase

; el
durch et eacrimme IN HOHEM BOGEN: Um weit entfernte Ziele zu treffen,

als sehr ansprechend - und weif§ 7 # A ; % ' 3 b
es auBerdem zu schitzen, zum zielen diese Krieger in steilem Winkel in den Himmel.

wiirdelosen Feind Distanz zu 2 5 i A 4
wahren, Die Bogenschiitzen der Effekt: Addiere bis zum Ende der Phase 6" zum Reichwei-

Vanari iiben, bis sie auch aus tenwert der Auralan-Bogen dieser Einheit, aber subtrahie-
grofer Entfernung das Auge re 1 von den Trefferwiirfen fiir die Fernkampfattacken die-
eines Feindes treffen. Ihre Bogen ser Einheit.
bedienen sich einer komplexen
ordnung von Sehnen, durch die
Reichweite und Durchschlags-
kraft genau einstellen lassen,
und der Glanz von Hysh auf ihrer
Riistung kann einen Feind, der
den Hagel der Sonnenmetallpfeil-
spitzen iiberlebt, einen Moment
lang blenden.
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BEWEGUNG
T e SPEERSPITZE-TRUPPENSCHRIFTROLLE ¢

<o I
AV VANARI-AURALANWACHTER

&
/ P 5 NAHKAMPFWAFFEN Attacken Treffen Verwunden Wucht Schaden Fihigkeit

KONTROLLE 7 4 Krit. (t6dlich),

Wichterspiefd Anti-Angriff
Die Auralanwichter bilden das (+1 Wucht)
Riickgrat des Vanari-Militirs.

Diese Phalangen aus #< Einmal pro Schlacht,
aclfischen Kriegern ve beliebige Nahkampfphase
i ion’schen Traditionen

ihres Volkes: Sie schrecken nicht MONDFEUERAMPHORE: Der
vor Gefahr zuriick, noch zdgern Hohe Wiichter trigt ein Gefaf$ mit einer
sie, angreifende Feinde mit ihren brennenden silbernen Fliissigkeit, die

Spiefien zu durchbohren. Die auf angreifende Feinde geworfen wird.
Stiirke der Wiichter beruht auf

ihrer Einigkeitund auf einem Ansage: Wihle als Ziel eine feindliche
Mag AL Disziplin, das nus die Einheit, die im Nahkampf mit dieser
langlebigen Aelfen zu erreichen Einheit ist und in diesem Zug angegrif-

hoffen kénnen. Gestirkt durch Bt %
die Energien des Aetherquarz und fen hat, dann wirf einen Wiirfel.

prsgestatlet afgpugenen Effekt: Bei 2+ fiige dem Ziel W3 todli-
Mondfeuer, das dem Hohen
hter anvertraut wird, bilden chen Schaden zu.
sie eine stolze Festungsmauer, an
der die Feinde der Ordnung zer-
schellen.

[

Z1NHDS

/ AUSDAUER \é






