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Zauberspriche
Steindorn (1Mg, 12 Zoll): Magische Fernkampfattacke mit FK2.

?‘f’rﬁgerischer Boden (2Mg, 8 Zoll): Markiert einen Punkt auf

dem Spielfeld. Gebiet innerhalbvon'3.Zoll gilt fiir eine Runde als
schwieriges Gelinde.
- Der Zauber kann in der Startphase der folgenden Runde fiir 1 Mg
- kanalisiert werden.

-Schutz der Erde (2Mg, 8 Zoll): Wihlt eine befreundete
Einheit. Ihr Widerstandswert steigt bis zum Ende der Runde um 1.

E dbeben (4Mg, 8 Zoll): Markiert einen Punkt auf dem

Sonderregeln
‘MﬁChﬁQ(X): Diese Attacke erhélt einen Bonus von X auf den

. Verwundungswurf.
|- Schockuwelle: Gegen alle Einheiten, die sich in Basekontakt mit

dem attackierenden Modell befinden, werden ganz normal Treffer-
und (sofern erforderlich) Schadenswiirfe durchgefiihrt.
.Barriere (1AP): Platziert bis zu zwei maximal 2 Zoll lange, 2 Zoll
~ hohe und 1 Zoll dicke Mauermarker innerhalb von 8 Zoll um den
- Erbauer. Die Mauern gelten als unpassierbares Gelinde und
* blockieren Sichtlinien vollstindig. Sie kénnen von gegnerischen
Kreaturen im Nah- und Fernkampf attackiert werden, wobei sie
einen Reflexwert von 0 einen Widerstandswert von 3 und 5 LP
_besitzen. Wenn der Erbauer das nichste Mal diese Aktion

auern sofort.

Sonderregeln

| :Arka ne Aufladu ng(1Ai’): ‘Wenn sich das Idol innerhalb von 4
|- Zoll um eine Manaquelle befindet, kann es eine der folgenden

"Aktionen wihlen:
| *Steinschutz: Der Widerstand einerbefreundeten Kreatur innerhalb
| von 6 Zoll steigt bis zum Ende der Runde um 1.
| -Irdene Klauen: Die Nahkampfwerte einer befreundeten Kreatur
| innerhalb von 6 Zoll steigen bis zum Ende der Runde um 1.
*Manatransfer: Ein befreundeter Beschwérer innerhalb von 6 Zoll
© erhilt 2 Mg.

|- Teleportation(OAP): Das Idol von Sarothek kann ist ein

statisches Objekt, das sich nicht normal bewegen kann. Einmal pro
ivierung kann es jedoch eine kostenlose Teleportationsbewegung ||
¥on bis zu 6 Zoll durchfiihren. Diese Bewegung erfordert keine

Sonderregeln
* Primitiv: Das Modell kann nicht mit Objekten wie Manaquellen

|| interagieren. Auflerdem kann es keine Relikte halten oder zur
 Kontrolle eines Relikts beitragen.

5 Statisch: Das Modell ist ein lebloses Konstrukt und kann sich

weder bewegen noch kiimpfen. Statische Kreaturen kénnen keine
- normalen Bewegungen durchfiithren und nicht auf gegnerische
Attacken reagieren.

i Umschlingen: Das Modell umschlingt seine Opfer und erschwert

eine Flucht aus dem Nahkampf erheblich. Modelle, die sich in
mtakt mit dem Modell befinden, benétigen fiir eine erfolgreiche
en-Probe einen zusitzlichen Erfolg.

¢ Sturmangriff (2 AP)
¢+ Nahkampfattacke (1 AP)

+ Gehen (1 AP)
¢+ Rennen (2 AP)
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