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Diese Inspirationsfahigkeiten stehen Oberbefehlshabern, die ein Epic-SAGA-Heeranfiihren, zurVerfiigung:
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Neuordnung

(BEFEHL) 1 Inspirationspunkt

Wahle eine Einheit innerhalb von M um einen
Kommandanten (oder den Oberbefehlshaber)

ihrer Fraktion. Sie gehort ab sofort zur
Armee dieses Kommandanten (oder des
Oberbefehlshabers).

Mit dieser Fdhigkeit kannst du eine Einheit aus’einer
Armee deines Heeres in eine andere derselben Fraktion
transferieren. Das ist besonders hilfreich, um eine Armee,
die Verluste erlitten hat, zu verstdrken, damit sie mehr
SAGA-Wiirfel generiert. Séldnereinheiten gelten fiir
diese Fdhigkeit als zu allen Fraktionen gehérig, die sie
rekrutieren kénnen.

L

Keinen Schritt zuriick

(BEFEHL/REAKTION) 4 Inspirationspunkte

Bis zum Ende des Spielzugs erhalten befreundete
Einheiten, die die Reihen geschlossen haben,
einen zusatzlichen Bonus von +1 auf ihre
Verteidigungswiirfel.

Dies ist eine extrem mdchtige Defensivfdhigkeit, mit der
du erobertes Gebiet halten und deine Infanterieeinheiten
schiitzen kannst.

Weilriumige Bewegung

.(BEFEHL) 2 Inspirationspunkte

Die Armee, die von dieser Fahigkeit profitiert, darf
einen ihrer verfligbaren SAGA-Wiirfel nehmen,
thn werfen und zu ihren inaktiven SAGA-Wiirfeln
hinzufiigen.

Am Ende dés Spielzugs entfernt jede Einheit der
Armee, die nicht im Nahkampf gekampft hat,
oder fir einen Fernkampf aktiviert wurde, eine
ihrer Ermiidungsmarken.

Diese Fahigkeit gibt dir nicht nur einen zusdtzlichen
SAGA-Wiirfel, deine Einheiten kénnen auferdem zwei
aufeinanderfolgende Bewegungen durchfiihren und am
Ende des Spielzugs eine Ermidungsmarke entfernen, so
dass sie frisch bleiben. Dies kannst du auch nutzen, um
zurtickzuweichen und gleichzeitig Ermiidung abzubauen.

Standhaft

(BEFEHL/REAKTION) 2 Inspirationspunkte

Der erste Moraltest, den eine befreundete
Armee in diesem Spielzug ablegen muss, ist
automatisch erfolgreich.

Diese Fihigkeit garantiert einen erfolgreichen Moraltest,
was eine geschwdchte Armee im Spiel halten kann.
Aber sei vorsichtig, da diese Féihigkeit bei automatisch
gescheiterten Tests keine Wirkung hat!
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Groseangriff

(BEFEHL) 3 Inspirationspunkte
In diesem Spielzug ist die erste Angriffs-
aktivierung jeder Einheit kostenlos.

Wenn sie gut vorbereitet wird, kann diese Fahigkeit sehr
wertvoll sein. Sie erlaubt es der Armee, SAGA-Wiirfel zu
sparen und somit mehr Sonderfahigkeiten einzusetzen.
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Treibt sie zuriick!

(BEFEHL) 1 Inspirationspunkt
Bis zum Ende des Spielzugs ziehen gegnerische

Einheiten sich nach verlorenen Nahkampfen °

K+K weit zuriick, oder L, wenn die Einheit die
Sonderregel Reittiere (x) hat. ist.

Die beste Mdglichkeit, Inspirationspunkte zu erhalten,
besteht darin, Boden in der gegnerischen Spielfeldhdilfte
zu halten. Den Feind so weit wie méglich zuriickzudrdngen
ist dabei enorm hilfreich!

Durchbruch

(BEFEHL) 2 Inspiraiionspunkte
Jede befreundete Einheit erhalt in jedem Nahkampf
dieses Spielzugs 2 Bonus-Angriffswirfel.

Diese Féhigkeit verleiht deinen Einheiten eine beachtliche-
Schlagkraft. Kombiniert mit Grofsangriff ist sie ideal fiir
entscheidende Spielziige.

Haltet sland!

(BEFEHL/REAKTION) 3 Inspirationspunkte

Wahle eine Einheit ohne die Sonderregel Charisma
in deinem Heer. Falls sie nicht die Sonderregel
Zdhigkeit besitzt, erhalt sie Zdhigkeit (2). Falls sie
diese Sonderregel schon hat, steigt ihr Wert um 1.

Mit dieser Fahigkeit kann eine Einheit einem gegnerischen
Ansturm standhalten. Beachte, dass eine Verbesserung
der Fdhigkeit die Variable in Klammern erhéoht. Zdhigkeit
(1) wird zu Zdhigkeit (2), Zihigkeit (2) zu Zihigkeit (3), usw.

= .

Dezimieren

(BEFEHL) 1 Inspirationspunkt
Vernichte eine Einheit, die keine SAGA-Wiirfel
generiert in einer demoralisierten Armee.

Geschwiichte Einheiten in demoralisierten Armeen sind
leichte Beute, und es ist einfach, sie auszuléschen, um
anderen Truppen den Weg zu bereiten.




