HAZARD-UBERSICHT

Ebene (Plain)

Bewegung: Keinen Einfluss.

Nahkampf: Keinen Einfluss.

Fernkampf: Keinen Einfluss.

(Um unterschiedliche Hohenniveaus zu kennzei chnen werden die Ebenen mit verschiedenen Grauténen
schattiert. Hellere Felder sind hoher.)

Baum (Tree)

Heimisch: Pixie

Bewegung: Flugunfahige Figuren dirfen das Baum-Feld nicht betreten, aul3er dem Pixie. Eine flugfahige
Figur darf ihren Zug nicht auf einem Baum beenden.

Nahkampf: Pixies auf einem Baum mtissen zweimal pro eigener Schlagphase attackieren.

Fernkampf: Pixies auf einem Baum kdnnen zweimal pro eigener Schlagphase schief3en. Nicht-magische
Fernschiisse kénnen einen Baum nicht durchqueren.

Sand (Sand)

Heimisch: Centaur, Lion, Warbear, Griffon, Hydra, Pixie

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur wird verlangsamt, wenn sie ein Sand-Feld betritt.
Nahkampf: Keinen Einfluss.

Fernkampf: Keinen Einfluss.

M oor (Bog)

Heimisch: Ogre, Troll, Warbear, Wyvern, Basilisk, Pixie

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur darf das Moor nicht betreten. Eine fremde, flugféhige Figur
darf ihren Zug nicht im Moor beenden.

Nahkampf: Keinen Einfluss.

Fernkampf: Keinen Einfluss.

GestrUpp (Bramble)

Heimisch: Gargoyle, Cyclops, Warbear, Behemoth, Serpent, Pixie

Bewegung: Eine flugunfahige, fremde Figur wird verlangsamt, wenn sie ein Gestriipp betritt. Eine fremde,
fliegende Figur wird verlangsamt, wenn sie ihren Zug im Gestriipp beendet.

Nahkampf: Eine fremde Figur verliert eine Intelligenz, wenn sie eine heimische Figur im Gestriipp
attackiert. Eine fremde Figur verliert eine Intelligenz, wenn sie aus einem Gestriipp schlégt.

Fernkampf: Eine heimische Figur, dieim Gestrlpp steht, erhdt eine Intelligenz, wenn sie Ziel eines nicht-
magischen Fernschusses einer fremden Figur ist. Eine fremde Figur verliert fur jedes durchschossene
Gestripp eine Intelligenz. Gestriipp-Felder auf, denen die beiden Figuren stehen, bleiben unberiicksichtigt.

Nebel (Fog)

Heimisch: Gargoyle, Unicorn, Gorgon, Pixie

Bewegung: Keinen Einfluss.

Nahkampf: Eine fremde Figur, diein den Nebel schlagt, verliert einen Wrfel. Eine fremde Figur verliert
einen zusatzlichen Wirfel, wenn sie dabel eine heimische Figur attackiert.

Fernkampf: Ein fremder, nicht-magischer Fernschuss darf zwar in, aber nicht durch den Nebel.

Hecke (Hedge)

Heimisch: Gargoyle, Troll, Unicorn, Gorgon, Phoenix, Colossus, Pixie

Bewegung: Keinen Einfluss.

Nahkampf: Eine fremde Figur, die aus einer oder in eine Hecke schlégt, verliert einen Wiirfel. Eine fremde
Figur verliert einen zusétzlichen Wrfel, wenn sie dabei eine heimische Figur attackiert.

Fernkampf: Keinen Einfluss.

Treibsand (Drift)

Heimisch: Cyclops, Ranger, Giant, Colossus, Pixie

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur wird verlangsamt, wenn sie Treibsand betritt. Eine fremde,
fliegende Figur wird verlangsamt, wenn sie ihren Zug im Treibsand beendet.

Nahkampf: Eine fremde Figur im Treibsand erhélt zu Beginn jeder Schlagphase einen zusétzlichen
Schadenspunkt. Sollte die Figur dadurch sterben, muss sie trotzdem attackieren.

Fernkampf: Keinen Einfluss.

Vulkan (Volcano)

Heimisch: Dragon

Bewegung: Nur Dragons dirfen den Vulkan betreten oder durchqueren.

Nahkampf: Dragons schlagen mit drei zusétzlichen Wirfeln aus dem Vulkan (inklusive des Hangs).
Fernkampf: Ein Dragon im Vulkan erhélt eine Intelligenz, wenn er Ziel eines nicht-magischen
Fernschusses ist. Ein Dragon erhélt zwel zusétzliche Wurfel fir Fernschiisse aus einem Vulkan.
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Strand (Beach)

Heimisch: Dolphin, Whale, Newt, Aquarian, Siren

Bewegung: Keinen Einfluss.

Nahkampf: Eine heimische Figur am Strand erhélt eine Intelligenz, wenn sie Ziel einer Attacke einer
fremden Figur ist.

Fernkampf: Eine heimische Figur am Strand kann nur Ziel eines magischen Fernschusses sein.

Wasser (Water)

Heimisch: Dolphin, Whale, Manta, Newt, Seaserpent, Aquarian, Siren

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur wird verlangsamt, wenn sie das Wasser betritt. Eine fremde,
fliegende Figur wird verlangsamt, wenn sieihren Zug im Wasser beendet. Heimische Figuren kdnnen
tauchen (fliegen) innerhalb des Wassers.

Nahkampf: Eine fremde Figur verliert eine Intelligenz, wenn sie im Wasser steht.

Fernkampf: Eine heimische Figur am Strand kann nur Ziel eines magischen Fernschusses sein.

Dunkelheit (Darkness)

Heimisch: Alle Figuren, die vom Darklord gefhrt werden.

Bewegung: Nur heimische Figuren dirfen die Dunkel heit betreten.

Nahkampf: Der Schaden, der auf eine Figur in der Dunkelheit verursacht wurde, wird um 1 reduziert. Ein
Ubertrag tiber die Dunkelheit ist nicht maglich.

Fernkampf: Ein fremder, nicht-magischer Fernschuss darf weder in noch durch die Dunkel heit.

Wolke (Cloud)

Heimisch: Alle Figuren, die nicht vom Darklord geflihrt werden.

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur darf die Wolke nicht betreten. Eine fremde, flugfahige Figur
wird verlangsamt und darf ihren Zug nicht in einer Wolke beenden.

Nahkampf: Eine Figur in einer Wolke schlégt mit 50% zusétzlichen (abgerundet) Warfeln.

Fernkampf: Eine Figur in einer Wolke darf ihren Fernschuss aus einer anderen freien Wolke beginnen
lassen.

Dune (Dune)

Heimisch: Lion, Griffon, Hydra, Pixie

Bewegung: Keinen Einfluss.

Nahkampf: Eine heimische Figur erhdlt zwei zusétzliche Wrfel, wenn sie eine Duine hinunter schl&gt.
Eine fremde Figur verliert einen Wiirfel, wenn sie eine Diine hinauf schlagt. Ein Ubertrag eine Diine
hinauf ist nur Gber andere Diinen hinauf maglich.

Fernkampf: Ein nicht-magischer Fernschuss darf tber eine Dline gehen, wenn der Schiitze oder das Ziel
direkt auf dem Feld steht, an das die Diine grenzt. Ein nicht-magischer Fernschuss darf zwel Dlnen
Uberqueren wenn Schiitze und Ziel direkt auf diesen Diinen stehen.

Klippe (CIiff)

Bewegung: Flugunfahige Figuren dirfen Klippen nicht Uberqueren.

Nahkampf: Figuren dirfen nicht Gber Klippen hinweg schlagen. Angrenzende Figuren, zwischen denen
eine Klippeist, gelten nicht al's benachbart.

Fernkampf: Ein nicht-magischer Fernschuss darf eine Klippe nur Gberqueren, wenn der Schiitze auf ihrer
Spitze steht und das Ziel nicht an ihrem Fuf3e (oder umgekehrt). Nicht-magische Fernschiisse dirfen eine
Klippe in Kombination mit Hangen bzw. Diinen nur Uberqueren, wenn entweder Schiitze oder Ziel auf der
Klippe steht.

Hang (Slope)

Heimisch: Ogre, Lion, Minotaur, Gorgons, Dragons, Colossus, Pixie

Bewegung: Eine fremde, flugunfahige Figur wird verlangsamt, wenn sie einen Hang hinauf 18uft.
Nahkampf: Eine heimische Figur erhalt einen zusétzlichen Wiirfel, wenn sie einen Hang hinunter schlégt.
Eine fremde Figur verliert eine Intelligenz, wenn sie einen Hang hinauf schlégt.

Fernkampf: Ein nicht-magischer Fernschuss darf einen oder zwei Hange nur Uberqueren, wenn entweder
Schiitze oder Ziel auf dem Hang steht. Nicht-magische Fernschiisse durfen drei Hange Uberqueren, wenn
Schiitze und Ziel auf den Hangen stehen. Nicht-magische Fernschiisse konnen Hang-Klippen-
Kombinationen tberqueren, wenn Schiitze und Ziel oben stehen.

Mauer (Wall)

Bewegung: Eine flugunfahige Figur wird verlangsamt, wenn sie eine Mauer hinauf |&uft.

Nahkampf: Eine Figur erhdt eine Intelligenz, wenn sie eine Mauer hinunter schlégt. Eine Figur verliert
eine Intelligenz wenn sie eine Mauer hinauf schiégt.

Fernkampf: Ein nicht-magischer Fernschuss verliert eine Intelligenz fir jede hinauf Gberquerte Mauer.



