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ZAUBERKARTE STURMRUFERIN e@ ©RW MGQ

Windstof8 | Magische Fernkampfattacke mit FK 3 und der Sonderregel | 8 | 1
Verschieben. @

Sturmlauf | Wihlt eine verbiindete Kreatur innerhalb von 8 Zoll. Sie darf | 8 | Ks
sofort cine Flugbewegung von maximal 7 Zoll durchfiihren. | @ @.
Diese Bewegung kostet sie keine Aktionspunkte und ver-
braucht nicht ihre Bewegungsaktion fiir diese Runde. Fiir
diese Bewegung muss nie eine Losen-Probe abgelegt werden.
Die Kosten dieses Zaubers sind abhingig von der l%rearuren—
stufe (Ks &) des Ziels.

Windform | Wihlt eine verbiindete Luft-Kreatur innerhalb von 12 Zoll. |12¢
Sie erhilt die Sonderregel Atherisch (+2). Der Zauber kann | @
in der Endphase der Runde fiir 1 Mg kanalisiert werden.

w@ﬁ

Kettenblitz | Fiihrt eine Fernkampfattacke mit FK 3 gegen ein Ziel inner- | 12
halb von 12 Zoll durch. Im Anschluss diirft Ihr eine zweite [
Fernkampfattacke mit FK 2 gegen ein Ziel innerhalb von

2 Zoll um das erste Ziel durchfithren. Danach diirft Ihr eine
dritte Fernkampfattacke mit FK 1 gegen cin Ziel innerhalb
von 2 Zoll um das zweite Ziel durci tihren.

Keines dieser weiteren Ziele darf auf diese Attacke reagieren.

Kein Ziel darf mehrfach gewihlt werden.

V1.1.1




ZAUBERKARTE MORGENBOTE €2

©RW MG

Wirbelschlag | Magische Nahkampfattacke mit NK 2 und den Sonder- 2N
regeln Schockwelle und Kampfbereich (2 Zoll). ®

Sandsturm | Platziert einen Marker mit 30mm Durchmesser innerhalb SEele2
von 8 Zoll um den Beschworer. Bis der Beschworer das @

nichste Mal aktiviert wird, blockiert das Gebiet innerhalb
von 3 Zoll um diesen Marker Sichtlinien.

Insektenplage

Markiert einen Punkt auf dem Spielfeld. Alle gegnerischen |10“| 3
Einheiten innerhalb von 3 Zoll um diesen Punkt erleiden [o3
eine Attacke mit 1 Trefferwiirfel und der Sonderregel

Unvermeidbar (2), auf die sie nicht reagieren kdnnen.

Fata Morgana

Markiert einen Punkt auf dem Spielfeld. Alle gegnerischen | 10“| 3
Einheiten innerhalb von 6 Zoll um diesen Punkt miissen fo3
sofort einen um 2 erschwerten Kontrolltest ablegen. Solle
der Kontrolltest scheitern, so muss die betroffene Kreatur
sofort cine kostenlose Bewegungsaktion in dirckter Linie auf
den gewihlten Punkt zu durchfiihren und dabei wenn mog-
lich ihre volle Bewegungsdistanz nutzen (Hindernisse werden

SONDERREGELN LUFT 1 e@

Atherisch (X)

Bevor Schadenswiirfe gegen diese Einheit durchgefiihrt werden,
wird fiir jeden erlittenen Treffer ein W8 geworfen. Bei einem
Ergebnis von X oder weniger wird der Treffer ignoriert.

Flieger

Die Einheit kann sich ohne Abziige iiber Gelindestiicke und
andere Einheiten hinwegbewegen und ignoriert diese dabei
vollstindig. Sie muss ihre Bewegung aber auf passierbarem
Gelinde beenden.

Kampfbereich

Die Nahkampfattacke der Kreatur hat eine Reichweite und er-
fordert keinen direkten Basekontakt. Es gelten alle Sonderregeln,
die im Regelbuch unter Kampfbereich erklirt sind.

Miichtig (X)

Attacken mit dieser Sonderregel erhalten einen Bonus
von +X auf jeden Wiirfel ihrer Schadenswiirfe.

SONDERREGELN LUFT 2 e@

Raserei

Wenn diese Kreatur einen Kontrolltest verpatzt, fiihrt sie sofort
einen kostenlosen Sturmangriff gegen die nichstgelegene Einheit
durch. Das Ziel kann wie iiblich auf den Sturmangriff reagieren.
Sollte sich das nichstgelegene Ziel innerhalb von 2 Zoll um die
rasende Kreatur befinden, bewegt diese sich stattdessen in Kontakt
mit ihm.

Nachdem der Sturmangriff/die Bewegung vollstindig abgehandelt
wurde, erhilt die Einheit wie iiblich einen Kontrollverlustmarker
und folgt den normalen Regeln fiir einen verpatzten Kontrolltest.

Riickstof$

Wenn eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden verursacht,
darf das Ziel in einer geraden Linie 2 Zoll vom Urheber der
Attacke weggeschoben werden. Geriit die verschobene Einheit
durch diese Eewegung in Kontakt mit unpassierbarem Gelinde
oder einer anderen Einheit, endet die Bewegung sofort und alle
beteiligten Einheiten erleiden einen Schadenswurf mit 1W8.

wenn mdglich umgangen). Auf diese Weise durchgefiihrte S S e
Bewegungen zihlen nicht zum Limit der Kreatur fiir diese - ~ =
Runde und erfordern keine Losen-Proben. > > >
SONDERREGELN LUFT 3 @ SONDERREGELN LUFT 4 e@
Schock (X) Einheiten, die durch eine Attacke mit dieser Sonderregel Schaden Verschieben Diese Attacke richtet keinen direkten Schaden an, stattdessen @ STURMRUFERIN
erleiden, erhalten zusitzlich X Schockmarker (max. 3 Schockmar- kann das Ziel fiir jeden erfolgreichen Treffer bis zu 2 Zoll in AT
ker pro Einheit). Solange eine Einheit mindestens 1 Schockmarker gerader Linie vom Urheber der Attacke weg verschoben werden.
besitzt, gilt sie als schwer verletzt, nutzt also ihre reduzierten Profil- Gerit das Ziel durch diese Bewegung in Kontakt mit unpassier- Gehen 1 AP
und Kampfwerte. Jedes Mal, wenn eine geschockte Einheit Aktions- barem Gelinde oder einer anderen Einheit, endet die Bewegung
punkte ausgibt, baut sie nach Abschluss der damit verbundenen sofort und alle beteiligten Einheiten erleiden einen Schadens- Rennen 2 AP}
Aktionen eine Menge Schockmarker ab, die den ausgegebenen wurf mit 1W8. Wenn die Attacke %egen verbiindete Modelle St T 2 AP
Aktionspunkten entspricht. gerichtet wird, trifft sie automatisch. il .
Nahkampfattacke 1 AP
Schockwelle Diese Attacke wird nicht gegen ein einzelnes Ziel gerichtet, statt- Waffenbrizder (X)) Wenn im Nakikampfermittelt wird,@bleine Seire in Ubexzal}l e Fernkampfattacke 1 AP
A il rin 415 rmi QRGN 3 achir wird diese Einheit behandelt, als ob sie aus X Finheiten bestiinde. !
aus. Gegen alle Einheiten (Freund und Feind), die sich in Reich- Konzentrieren 1 AP
weite befinden, werden ganz normal Treffer- und 3 ]
(sofern erforderlich) Schadenswiirfe durchgefiihrt. Zauber wirken 1 AP}
Die Ziele kénnen wie iiblich auf die Attacke reagieren. Beschwé 1 AP
Die Ausgangseinheit der Schockwelle wird selbst nicht getroffen. AT A
i 2 Interagieren 1 AP 3
s z | S
@ MORGENBOTE @ WINDVOGEL @ WINDDIENER
ilc 1
e Led Gehen 1AP Gehen 1AP
gty 2 Rennen 2 AP Rennen 2 AP
Smurmangriff = Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke = Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP
e L AP» Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP
SRt b AP, Interagieren 1 AP Interagieren 1 AP
Zauber wirken 1 AP : i
Beschwdéren 1 AP
| Interagieren 1 AP ; &= ; £ ;
- > > >




@ WUSTENJAGERIN

@ STURMDSCHINN

@ GEWITTERBOTE

Gehen 1 AP Gehen 1 AP Gehen 1 AP

Rennen 2 AP Rennen 20N Rennen 2 AP

Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP

Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP

Fernkampfattacke 1 AP Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP

Konzentrieren 1 AP' Interagieren 1 AI; Interagieren ¢ AP'

Interagieren 1 AP' :
+ !
> > >

@ ORKANHERRSCHER @ LUFTELEMENTAR @ ROKH

Gehen J’ AP} Gehen MUAR Gehen 1 AP}

Rennen 2 AP Rennen 2 AP Rennen 2 AP

Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP Sturmangriff 2 AP

Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP Nahkampfattacke 1 AP

Fernkampfattacke 1 AP Konzentrieren 1 AP Konzentrieren 1 AP

Konzentrieren 1 AP' Interagieren 1 Ab Interagieren 1 AP'

Interagieren 1AP '
+ +
> > >

@ DERWISCHE

Gehen 1 AP
Rennen 2 AP
Sturmangriff 2 AP
Nahkampfattacke 1 AP
Konzentrieren 1 AP
Interagieren 1 AP‘
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