€) DIt SCHWARZKRALLEN

Neave Schwarzkralle ist Sigmars oberste Assassine. Es obliegt ihr, jene zu jagen, die Sigmars Volk bedrohen, und sie miht
die verhasstesten Feinde des Gottkonigs mit wilden Hieben ihrer Wirbelwindixte nieder. Thre Begleiter, die Schwarzkral-
len, sind alle Helden und operieren gemeinsam mit schneller, tédlicher Effizienz.

FRAKTIONSREGELN SONDERREGELN

Dieses Dokument enthilt alle Kémpferprofile fiir die Wenn du eine Kriegerschar aus der Fraktion der Schwarz-
Schwarzkrallen sowie Fahigkeiten und ein eine Reaktion spe- | krallen wihlst, gilt folgende Regel zusitzlich zu den Aufzih-
ziell fiir Kémpfer mit dem Runenzeichen Schwarzkrallen lungspunkten unter Die Kriegerscharen in den Grundregeln
(&). Die Schwarzkrallen gehdren zum Groflen Biindnis der (Grundbuch, Seite 60) und Schritt 1 -Fraktion und Kampfer
Ordnung (). wihlen (Grundbuch, Seite 99).

o Jeder Kampfer mit dem Runenzeichen Schwarzkrallen (&)
kann nur einmal in deiner Kriegerschar enthalten sein.

REAKTION
[Reaktion] Azyrs Schild: Ein Kdémpfer kann diese Reaktion ausfithren, nachdem er als Ziel einer Atta-
ckenaktion ausgewihlt wurde, jedoch bevor die Trefferwiirfe ausgefithrt werden. Werte bis zu zwei kri-
tische Treffer jener Attackenaktion stattdessen als Treffer. Wenn dieser Kimpfer das Runenzeichen Held
(3%) hat und sich innerhalb von 6" um einen anderen befreundeten Kampfer mit dem Runenzeichen
Schwarzkrallen (8) und dem Runenzeichen Champion ($%) oder Zerstorer (%) befindet, werte statt-
dessen bis zu drei kritische Treffer jener Attackenaktion als Treffer.

FAHIGKEITEN DER KAMPFER DER SCHWARZKRALLEN

Schwarzkrallen (@) innerhalb einer Anzahl an Zoll, die dem Wert dieser Fahigkeit entspricht. Jener
Kampfer fithrt eine zusatzliche Bewegungsaktion oder eine zusdtzliche Attackenaktion aus.

i : g E : E [Pasch] Sturm der Gerechtigkeit: Wihle einen sichtbaren befreundeten Kampfer mit dem Runenzeichen

chen Kampfern durch jeden Treffer und kritischen Treffer der nichsten Fernkampfattackenaktion dieses
Kampfers wihrend dieser Aktivierung zugewiesen werden.

‘Q’* [Dreierpasch] Kopfschuss: Addiere den Wert dieser Fihigkeit zu den Schadenspunkten, die feindli-

ckenaktionen feindlicher Kdmpfer ab (bis zu einem Minimum von 1), solange sie sich innerhalb von 6"
um diesen Kampfer befinden.

@ [Dreierpasch] Dichter Seenebel: Ziehe bis zum Ende der Schlachtrunde 1 vom Attackenwert von Atta-
@ )

[Viererpasch] Windreiter: Ein Kampfer kann diese Fahigkeit nur einsetzen, wenn ein feindlicher Kdmp-

Yy fer wihrend dieser Aktivierung durch eine von ihm ausgefiihrte Attackenaktion ausgeschaltet wur-
@ )~¢&

de. Entferne diesen Kdmpfer vom Schlachtfeld, dann stelle diesen Kdmpfer auf einer Plattform oder dem
Schlachtfeldboden wieder auf, weiter als 6" von allen feindlichen Kdmpfern entfernt. Du kannst den Wert
dieser Fihigkeit von jenen 6" abziehen, bis zu einem Minimum von 0.
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