Meraxe / Xana

Astrologe / Wahrsagerin des Konigs
Rang 35

Ersetzt den Zauberer / die Zauberin
Wirfel: 1

Sonderfihigkeit:

Meraxe kann pro Kampfrunde , sofort nach dem Wirfeln, seinen geworfenen Wurfel oder bei gemeinsamen Kémpfen den Wirfel eines anderen Helden in
Abhangigkeit zu seinen Willenspunkten um einen bzw. zwei Werte nach oben oder unten drehen. Dabei kann auch von 6 nach 1 wie von 1 nach 6 gedreht
werden.

0-6 Willenspunkte (WP): keine Einfluinahme, 7-13 WP: +/-1, 14-20 WP: +/-2

Beispiel: geworfen 2

0-6 WP, keine Einflunahme

7-13 WP, der Wurfel kann auf 1 oder 3 gedreht werden

14-20 WP, der Wirfel kann auf 1 oder 6 (nach unten Gber 1) bzw. nach 3 oder 4 gedreht werden

Ebenso funktioniert es bei einem schwarzen Wiirfel

Beispiel: gewirfelt 6, 9 WP, der Wiirfel kann nach unten auf 12 bzw. nach oben auf 8 gedreht werden

Sonderfahigkeit beim Bewegen der Kreaturen:

Meraxe kann wéhrend der Bewegung der Kreaturen einmal versuchen, eine Kreatur die am Zug ist, von einem angrenzenden Feld auf sein Feld zu locken,
dabei darf sich auf seinem Feld keine Kreatur befinden. Dazu wurfelt er einen Wiirfel, um einen Gor oder Skral anzulocken bendtigt er eine 5 oder 6,

fur jedeandere Kreatur benotigt er eine 6. Den geworfenen Wirfel darf er nach seinen Fahigkeiten wie oben beim Kampf beschrieben drehen. Ist der
Wurf erfolgreich, zieht die Kreatur auf das Feld von Meraxe, ansonsten folgt die Kreatur dem Pfeil.

Beispiel. Gor soll angelockt werden, gewurfelt 3, WP 9, der Wurfel kdnnte auf 1 oder 4 gedreht werden, Gor bendtigt 5 oder 6, Versuch gescheitert
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