6] Antimaterielle Konzentration!

Nur spielbar von einem Poltergeist. Addiere in einem
Fernkampf die Geschicklichkeit aller deiner nicht am
Fernkampf beteiligten Geister zum Schuss- oder
Ausweichwert.

Zusatz: Verletze einen deiner Charaktere.
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Mascarius
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Einflussprobe 1+, Terstorst du eine oder mehrere gegnerische
Karten, darfst du am Ende des Zuges eine Handkarte verdeckt
unter Mascarius legen. Zerstore Mascarius und die obersten

X Karten eines gegnerischen Nachschubs oder Rilckzugs. X
entspricht der Anzahl der Karten unter Mascarius. Lege die

Karten danach auf den Riickzug.

.y LEd. [1371160
L R e

Kein Spielchip!

Verhindere das Ausspielen einer Spielchip-Karte.

»STOPP !
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Unsichthar!
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Bis zum Ende des Zuges ist einer deiner Charaktere
nicht sichthar fiir andere Charaktere. Er kann nicht
das Ziel von Fahigkeiten oder Karteneffekten sein

und nicht angegriffen werden.

,Eben war er noch da...”
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Kein Charakter kann bis zum Ende des Zuges verletzt
werden. Jeder deiner Gegner erhlt in seinem
nichsten Zug eine zusétzliche Handlung

(Maximum von 6).
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Hundezwinger
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Einflussprobe 4,+: Kein Charakter darf die
Fahigkeiten Regeneration und Wandler benutzen.
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Ketten des Grauens

Spielbar auf einen Charakter. Bennene beim Ausspielen
dieser Karte einen weiteren deiner Charaktere. Wenn sich
ein gegnerischer Charakter wahrend einer Bewegung
twischen diesen beiden Charakteren befindet, erhalt er
eine Verletzung. leder Charakter kann nur einmal pro
Runde von diesem Effekt betroffen sein.
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Bestimme beim Ausspielen dieser Karte einen deiner
Poltergeister. Der Charakter erhilt die Fahigkeit
Wandler 5+ solange der "Tempel der Zakarum” im

Spiel ist.
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Nicht von Kriegerin spielbar. Wendet ein Charakter bis
zum Ende des Zuges erfolgreich die Fahigkeit Hellsicht an,
kannst du zusatzlich die obersten vier Karten aller
gegnerischen Nachschitbe ansehen und entweder auf oder
unter den jeweiligen Nachschub legen.
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