Luftbeschwérer Winddiener
Beschwdrer \ R = Kreatur - Stufe 1

: e A ;,, \Ffon ' : 4 Waffon : —
. Windhieb NK(D) = RW(BK) r 2 . @ Windschlag ~ NK(2) RW(BK)
Sturmblitz NK(2)= RW(12) f -.

\ ’ Winddiener
Kreafur - Sfufg_‘l__ i3 [ 2 _Kreatur ~ Stufe 1

Epmeme: =

Gewitterbote | 7 T Luftelementar
Kreatur - Stufe 2 | ' N Kreatur - Stufe 3

- = EEL TR - el B [l
- Waffen = & Waffen ——
 Elektrogriff ~ NK(2) RW(2) Kampfbereich - Hieb NK(D)  RW(BK)
o Sturmuwoge NK(3) RW(8) Verschieben

keiten: Atherisch . = 3  Féhigkeiten: Atherisch

Y -
S =T o TR 2 T Goe G T = - =TT
\ - % AN A Win -
8“ &l 2 ST e L &, 4t L s b .
B v 2 e o XA St = - 3 r 5 " rs A
4 g 7 - Y 3 s £ o - 3 i 7 5 ® £ . - ¥
o= g - - a : § = L 8 - s Ty i~ 4




Luftvertrauter Zauberspriche

 Krsaiira® Gorirautor. B | |- Windstos (2Mg, 8 Zoll): FK(2) Verschicben

Die Kreatur darf sofort eine Flugbewegung von maximal 7 Zoll durchfiihren.
e Bewegung kostet sie keine Aktionspunkte und verbraucht nicht ihre

e verbiindete Luft-Kreatur

risch gewithrter Schutzwurf
. Falls die gewéhlte Kreatur
diese Sonderregel und den

. Der Zauber kann in der Endphase 1 Mg kanalisiert werden.

A keﬂenblitz (4 My, 12 ZD”): Fiihrt eine Fernkampfattacke mit FK3 gegen ein
- Ziel innerhalb von 12 Zoll durch. Im Anschluss diirft Ihr eine zweite

ie miissen aber
1icht durch eine andere

! ‘Reichweite und erfordert keinen'direkten Basekontakt. Es gelten alle
- Sonderregeln, die im Regelbuch unter "Kampfbereich" erklart sind.

Sonderregeln Sonderregeln
kensturm: Einmal pro Runde kann der Rokh die in ihm rimitiv: Das Modell kann nicht mit Objekten wie Manaquellen
gestaute Elektrizitit in einer gewaltigen Schockwelle entfesseln

; agieren. Auflerdem kann es keine Relikte halten oder zur
feindlichen Modelle innerhalb von 1 Zoll um den Rokh werden Kontrolle eines Relikts beltragen

Verschieben: Diese Attacke richtet

 stattdessen kann das Ziel fiir j
| in gerader Linie vom Uﬂl eb
| Modelle, die durch diese: s
| werden, miissen keine Losen - en. Gerit die Kreatur
.‘ durch diese Bewegung in Kontakt mitinpassierbarem Geldnde oder |
| einer anderen Kreatur, endet die Bewegung sofort und alle

~ beteiligten Kreaturen erleiden einen Schadenswurf. Die Attacke darf

| -auch gegen verbiindete Modelle gerichtet werden, in diesem Fall

die sie nicht reagieren einen direkten Schaden an,

eichen Treffer bis zu 2 Zoll
ke weg verschoben werden.
seinem Nahkampf geschoben
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