Übersetzung der Domain Cards (Domänenkarten)

Korrekturen im Kartentext kursiv und fett.
D-001 Smoke and Fog (Wetter: Rauch und Nebel)

Alle Figuren mit einer Fernkampfreichweite >8 haben eine Fernkampfreichweite von 8. Keine Figur kann das Talent Präzision einsetzen. Rauch und Nebel wird durch die Wetterdomäne D-005 Erratic Winds (Wechselhafte Winde) und die Katastrophendomäne Twister (Wirbelsturm) gekontert.
D-002 Darkness (Wetter: Dunkelheit)

Alle Figuren mit einer Fernkampfreichweite >6 haben eine Fernkampfreichweite von 6. Keine Figur kann das Talent Sprinten benutzen.
D-003 Rain and Mud (Wetter/Niederschlag: Regen und Schlamm)

Alle Figuren mit einem Bewegungswert >8 haben einen Bewegungswert von 8. Keine Figur kann das Talent Vorstürmen benutzen. Regen und Schlamm wird von der Geländedomäne D-013 Blasted Lands (Ödnis) gekontert.
D-004 Downpour (Wetter/Niederschlag: Platzregen)

Alle Figuren mit einem Bewegungswert >6 haben einen Bewegungswert von 6. Keine Figur kann das Talent Hochfliegen benutzen. Platzregen wird durch die Wetterdomäne D-007 Heat Wave (Hitzewelle) gekontert.
D-005 Erratic Winds (Wetter: Wechselnde Winde)

Driftet ein Bombardierungsangriff ab, so verdopple die Abweichungsdistanz.
D-006 Storm Gale (Wetter: Sturmböe)

Figuren können keine Fernkampfaktionen machen. Konstruierte Geländeteile bekommen –1 auf ihren Strukturwert. Sturmböe wird durch die Wetterdomäne D-001 Smoke and Fog (Rauch und Nebel) gekontert.
D-007 Heat Wave (Wetter: Hitzewelle)

In der Endphase jedes Spielers werden alle Figuren mit der Spezialfähigkeit Demoralisiert ausgeschaltet. Hitzewelle wird von der Wetterdomäne D-008 Cold Snap (Kälteeinbruch) gekontert.
D-008 Cold Snap (Wetter: Kälteeinbruch)

Wassergelände wird zu freiem Gelände. Ist eine Wetter / Niederschlag Domäne im Spiel haben alle Krieger mit einer Fernkampfreichweite> 6 eine Fernkampfreichweite von 6. 
Kälteeinbruch wird von der Geländedomäne D-013 Blasted Lands (Ödnis) und der Katastrophendomäne "Inferno" gekontert.
D-009 Magestone Storm (Wetter: Magestone-Sturm)

In jeder Befehlsphase wirft der Spieler einen Würfel: Bei einer 1 wird jeder Figur, die sich mit einer anderen Figur in Basenkontakt befindet, 1 Schadensklick verursacht. Figuren mit der Verteidigungsart Magische Immunität nehmen keinen Schaden. Der Magestone-Sturm wird von den Geländedomänen D-019 Magestone Strip Mine (Magestone-Tagebau) und D-015 Wylden Forest (Wylden Wald) sowie der Katastrophendomäne Ley Burn (Ley-Brand) gekontert.
D-010 Clear Skies (Wetter: Freier Himmel)

Alle anderen im Spiel befindlichen Wetterdomänen werden außer Kraft gesetzt. Freier Himmel kann keine Wetterdomäne außer Kraft setzen, von der sich mehr als ein Exemplar im Spiel befindet.
D-011 Border Town (Gelände: Grenzstadt)

Konstruierte Geländeteile bekommen +1 auf ihren Strukturwert. Grenzstadt wird durch die Geländedomäne D-019 Magestone Strip Mine (Magestone-Tagebau) und die Katastrophendomäne Earthquake (Erdbeben) gekontert.
D-012 Fen Swamp (Gelände: Fen Sumpf)

Freies Gelände wird zu seichtem Wasser. Figuren mit der Bewegungsart Welle bekommen +1 auf ihren Verteidigungswert, wenn sie sich in seichtem Wasser aufhalten. 
Fen Sumpf wird von den Geländedomänen D-014 Grassland (Grassland) und D-017 Mountain Pass (Gebirgspass) und der Wetterdomäne D-008 Cold Snap (Kälteeinbruch) gekontert.
D-013 Blasted Lands (Gelände: Ödnis)

Entferne alles Gelände aus dem Spiel. Wird eine Figur aufgestellt oder reanimiert, so verursache ihr einen Schadensklick. Die Ödnis wird durch die Geländedomänen D-012 Fen Swamp (Fen-Sumpf), D-016 River Valley (Flusstal) und D-015 Wylden Forest (Wylden Wald) gekontert.
D-014 Grasslands (Gelände: Grasland)

Freies Gelände wird zu verbergendem Gelände. 
Diese Domäne wird durch die Geländedomänen Blasted Lands (Ödnis) oder Wylden Forest (Wylden Wald) und die Katastrophendomäne Inferno gekontert.

D-015 Wylden Forest (Gelände: Wylden Wald)

Freies Gelände wird zu schwierigem Gelände. Keine Figur kann das Talent Sprinten benutzen. 
Fen Sumpf wird von den Geländedomäne D-012 Fen Swamp (Fen Sumpf) und D-016 River Valley (Flusstal) gekontert.
D-016 River Valley (Gelände: Flusstal)

Freies Gelände wird zu seichtem Wasser. Figuren mit der Bewegungsart Welle können das Talent Sprinten benutzen, wenn sie ihre Bewegung im Wassergelände beginnen und beenden. 
Diese Domäne wird durch die Wetterdomäne Cold Snap (Kälteeinbruch), die Geländedomäne Mountain Pass (Gebirgspass) und die Katastrophendomäne Wave of Water (Wasserwelle) gekontert.

D-017 Mountain Pass (Gelände: Gebirgspass)

Figuren mit der Bewegungsart Hufeisen misslingt ein Lösungsversuch bei einem Ergebnis von 1-3. Reduziere den unmodifizierten Bewegungswert von Kriegern mit der Bewegungsart Hufeisen oder Wagenrad um die Hälfte (aufgerundet). Keine Figur kann die Talente Sprinten oder Vorstürmen einsetzen.
Gebirgspass wird durch die Geländedomäne D-013 Ödnis gekontert.
FAQ:

Wenn sowohl die Domäne Gebirgspass als auch die Domäne Platzregen im Spiel ist so wird zunächst der Bewegungswert aller Krieger mit der Bewegungsart Hufeisen halbiert und geprüft ob dieser größer als 6 ist. Ist dies der Fall so wird er auf 6 reduziert. Die Kombination zwischen Gebirgspass und der Domäne Regeln und Schlamm verhält sich genauso.

D-018 Haunted Graveyard (Gelände: Verfluchter Friedhof)

Zu Beginn der Befehlsphase eines jeden Spielers muss dieser Spieler eine seiner Figuren mit einem unmodifizierten Verteidigungswert von 10 oder weniger ausschalten, es sei denn er hat eine Figur mit der Spezialfähigkeit Anführer oder Befehlshaber auf dem Schlachtfeld. Verfluchter Friedhof wird durch die Geländedomäne D-011 Border Town (Grenzstadt) gekontert.
D-019 Magestone Strip Mine (Gelände: Magestone-Tagebau)

Macht eine Figur einen erfolgreichen Fernkampfangriff, so wirf einen Würfel. Bei einer 1-3 ist der Angriff misslungen. Magestone-Tagebau wird von den Geländedomänen D-015 Wylden Forest (Wylden Wald) und D-011 Border Town (Grenzstadt) gekontert.

D-020 Open Terrain (Gelände: Offenes Gelände)

Alle anderen im Spiel befindlichen Geländedomänen werden gekontert. Offenes Gelände kann keine Geländedomäne kontern, von der sich mehr als ein Exemplar im Spiel befindet.

D-021 Earthquake - Domain (Erdbeben – Domäne (Katastrophen))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers wirft dieser zwei Würfel. Ist das Ergebnis 2, so erleidet jeder Krieger ohne die Bewegungsart Flügel 2 Klicks Überanstrengungsschaden und alle konstruierten Geländeteile werden aus dem Spiel entfernt. Anschließend wird Erdbeben aus dem Spiel entfernt. Erdbeben wird von allen Glauben-Domänen gekontert.
D-022 Wave of Water - Domain (Wasserwelle – Domäne (Katastrophen))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers wirft dieser zwei Würfel. Ist das Ergebnis 2, so erleidet jeder Krieger ohne die Bewegungsart Welle, der sich nicht in Basenkontakt mit einer Missionsmarke befindet, 2 Klicks Überanstrengungsschaden und alle konstruierten Geländeteile werden aus dem Spiel entfernt. Anschließend wird die Wasserwelle aus dem Spiel entfernt. 
Wasserwelle wird von allen Glauben-Domänen gekontert.
D-023 Inferno - Domain (Inferno – Domäne (Katastrophen))

Alle Krieger mit einer Fernkampfreichweite größer als 6 bekommen stattdessen eine Fernkampfreichweite von 6. Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers erleidet jeder Krieger, der sich in verbergendem, konstruiertem oder schwierigem Gelände aufhält, 1 Klick Überanstrengungsschaden. Zudem wirft der Spieler, der am Zug ist, einem Würfel; jedem konstruierten Geländeteil wird Schaden in Höhe des Ergebnisses verursacht. 

Inferno kontert die Rauch und Nebel Wetter-Domäne und wird von allen Glauben-Domänen gekontert.
D-024 Ley Burn - Domain (Ley Brand – Domäne (Katastrophen))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers wirft dieser einen Würfel. Ist das Ergebnis 1 oder 2, so wirf einen weiteren Würfel. Jeder Krieger, der in diesem Spielzug einen Fernkampfangriff der Zauberstab-Art durchführt, erleidet Schaden in Höhe des zweiten Wurfergebnisses. 

Ley Brand wird von allen Glauben-Domänen gekontert.
D-025 Twister - Domain (Wirbelsturm – Domäne (Katastrophen))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers wirft dieser einen Würfel. Ist das Ergebnis 1, so wählt der Spieler zur Linken dieses Spielers einen Krieger im Spiel aus. Dieser Krieger und alle Krieger in Basenkontakt mit ihm erleiden 2 Klicks Überanstrengungsschaden. Danach bewegt der Spieler den oder die Krieger einen nach dem anderen mindestens 6 - 10 Zoll weit an einen anderen Ort auf dem Schlachtfeld, an dem sie sich aufhalten dürfen, dabei darf die Höhe nicht verändert werden. Die Krieger dürfen nicht in Basenkontakt mit anderen Kriegern bewegt werden. 

Wirbelsturm wird von allen Glauben-Domänen gekontert.
D-026 Pestilence - Domain (Seuche – Domäne (Katastrophen))

Entferne alle verbergenden und schwierigen Geländeteile aus dem Spiel. Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers darf dieser bis zu drei feindliche Krieger als Ziel auswählen. Die Seuche verursacht jedem dieser Ziele 1 Klick Schaden. Zu Beginn der Endphase jedes Spielers werden alle Krieger mit der Spezialfähigkeit Demoralisiert ausgeschaltet.

Die Seuche kontert die Grasland und Wylden Wald Gelände-Domänen und wird von Herren der Apokalypse Glauben-Domäne gekontert.
D-027 Famine - Domain (Hungersnot – Domäne (Katastrophen))

Bei der Aufstellung wird jedem Krieger 1 Klick Überanstrengungsschaden verursacht, nachdem die Kampfscheiben auf die Starteinstellung gedreht wurden. Die Krieger können nicht geheilt werden. 

Die Hungersnot kontert die Ödnis Gelände-Domäne und wird von der Herren der Apokalypse Glauben Domäne gekontert.
D-028 Death - Domain (Tod – Domäne (Katastrophen))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers wirft dieser einen Würfel. Ist das Ergebnis 1, so wird der Krieger mit den niedrigsten Punktekosten auf dem Schlachtfeld ausgeschaltet. Wenn zwei oder mehr Krieger die niedrigsten Punktekosten haben, werden alle diese Krieger ausgeschaltet.

Der Tod wird von der Herren der Apokalypse Glauben-Domäne gekontert.
D-029 War - Domain (Krieg – Domäne (Katastrophen))

Die Krieger können keine Formationen bilden. Krieger ohne einen Angriffsbonus bekommen einen Angriffsbonus von +1. Der Bonus eines Kriegers zählt für alle Angriffe, die dieser Krieger ausführt.

Der Krieg wird von der Herren der Apokalypse Glauben-Domäne gekontert.
FAQ:
Ein abgesessener Reiter kann seinen Angriffsbonus auch dann nicht benutzen wenn die Domäne Krieg im Spiel ist. Der Reiter Angriffsbonus kann nur benutzt werden wenn der Reiter Teil einer Kavallerie-Einheit ist.
D-030 Eye of the Storm - Domain (Auge des Sturms – Domäne (Katastrophen))

Kontere alle anderen Katastrophen-Domänen, die im Spiel sind. Auge des Sturms kann eine Katastrophen-Domäne nicht kontern, wenn sich mehr als ein Exemplar dieser Domäne im Spiel befindet.
D-031 Tezla's Avatar - Domain (Tezlas Avatar – Domäne (Glaube))

Alle Krieger des Atlantischen Imperiums, die freundlich zu dem Spieler sind, der Tezlas Avatar ins Spiel gebracht hat, bekommen +1 auf ihren Schaden- und Fernkampfschadenswert und -1 auf ihren Verteidigungswert.

Tezlas Avatar wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-032 Tezla's Spirit - Domain (Tezlas Geist – Domäne (Glaube))

Alle Krieger der Elementaren Freifesten, die freundlich zu dem Spieler sind, der Tezlas Geist ins Spiel gebracht hat, bekommen die Spezialfähigkeit Gegenangriff, solange sie sich in Basenkontakt mit einer Befehlsmarke befinden.

Tezlas Geist wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-033 Dark Tezla - Domain (Dunkler Tezla – Domäne (Glaube))

Zu Beginn der Befehlsphase jedes Spielers, der freundlich zu dem Spieler ist, der den Dunklen Tezla ins Spiel gebracht hat, darf dieser einem Ziel-Wächter der Dunklen Kreuzritter eine Spezialaktion geben, um den Gefangenen des Ziels auszuschalten.

Der Dunkle Tezla wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-034 Tezla's Shade - Domain (Tezlas Schatten – Domäne (Glaube))

Wenn der Spieler, der den Schatten des Tezla ins Spiel gebracht hat, zu Beginn der Endphase eines beliebigen Spielers keinen Krieger der Solonavi Fraktion kontrolliert, wird der Schatten des Tezla aus dem

Spiel entfernt.

Wenn der Spieler, der den Schatten des Tezla ins Spiel gebracht hat, zu Beginn seiner Endphase keinen Krieger kontrolliert, der das Spiel in der Armee eines Gegners begonnen hat, wirft er einen Würfel. Ist das Ergebnis 6, so wird der feindliche Krieger mit den niedrigsten Punktekosten freundlich gegenüber dem Spieler, der den Schatten des Tezla ins Spiel gebracht hat.
Tezlas Schatten wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-035 Cause of Freedom - Domain (Sache der Freiheit – Domäne (Glaube))

Wenn die Sache der Freiheit ins Spiel gebracht wird, wählt der Spieler, der sie ins Spiel gebracht hat, eine der folgenden Fraktionen aus: Atlantisches Imperium, Dunkle Kreuzritter oder Elfen-Lords. Alle Krieger der Schwarzpulver-Revolutionäre, die freundlich gegenüber dem Spieler sind, bekommen +1 auf ihre Schadens- und Fernkampfschadenswerte gegen feindliche Krieger der ausgewählten Fraktion.

Sache der Freiheit wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-036 Code of the Raiders - Domain (Regeln der Räuber – Domäne (Glaube))

Der Ork Khan-Krieger mit dem höchsten Punktewert im Spiel bekommt die Spezialfähigkeit Schrecken. Alle Ork Khan-Krieger, die freundlich zu diesem Krieger sind, bekommen +1 auf ihren Angriffswert und dürfen keine anderen Krieger gefangen nehmen.

Regeln der Räuber wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-037 Dragon Gods - Domain (Drachengötter – Domäne (Glaube))

Der Spieler, der die Drachengötter ins Spiel gebracht hat, und alle Spieler, die freundlich zu diesem Spieler sind, können das Spiel nur gewinnen, wenn sich bei Spielende keine aktiven feindlichen Krieger auf dem Schlachtfeld befinden. Alle Krieger, die freundlich zu dem Spieler sind, der die Drachengötter ins Spiel gebracht hat, können keine Missionsmarken kontrollieren, sie können sie allerdings umkämpfen, wenn sie aktiv sind. Krieger der Drakonier, die freundlich zu dem Spieler sind, der die Drachengötter ins Spiel gebracht hat, bekommen nach dem Abwickeln eines Nahkampfangriffs keine Aktionsmarke, wenn sie den Spielzug in Basenkontakt mit ihren Zielen begonnen haben.

Drachengötter wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-038 Heirraman Gods - Domain (Heirraman-Götter – Domäne (Glaube))

Zu Beginn des Spiels wählt der Spieler, der die Heirraman-Götter ins Spiel gebracht hat, eine der folgenden Fraktionen aus: Atlantisches Imperium, Schwarzpulver-Revolutionäre oder Ork Khans. Elfen Lords Krieger, die freundlich zu diesem Spieler sind, bekommen +1 auf ihren Schadens- und Fernkampfschadenswert gegen feindliche Krieger der ausgewählten Fraktion.

Heirraman Götter wird von den Katastrophen-Domänen Tod, Hungersnot, Pest und Krieg gekontert.
D-039 Lords of Apocalypse - Domain (Herren der Apokalypse – Domäne (Glaube))

Alle Krieger, die freundlich zu dem Spieler sind, der die Herren der Apokalypse ins Spiel gebracht hat bekommen anstatt ihrer Fraktionssymbole das Apokalypse-Fraktionssymbol und können Formationen aus drei bis zehn Mitgliedern bilden. Sie ignorieren alle Unterfraktionssymbole auf ihren Basen.
D-040 Conviction - Domain (Überzeugung – Domäne (Glaube))

Kontere alle anderen Glauben-Domänen, die im Spiel sind. Überzeugung kann eine Glauben-Domäne nicht kontern, wenn sich mehr als ein Exemplar dieser Domäne im Spiel befindet.
D-041 Citadel of Rokos - Domain – Terrain (Location) (Zitadelle von Rokos – Domäne – Gelände (Ort))

Zu Beginn des Spiels wählt der Spieler, der die Zitadelle von Rokos ins Spiel gebracht hat, eine Missionsmarke als Ziel aus. Nicht-Solonavi Krieger ohne die Bewegungsart Flügel dürfen sich nicht in Basenkontakt mit diesem Ziel bewegen. Solonavi Krieger mit einer Fernkampfreichweiter größer 0 die sich in Basenkontakt mit dem Ziel befinden bekommen +4 auf ihre Fernkampfreichweite.

Zitadelle von Rokos wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-042 The Fist - Domain – Terrain (Location) (Die Faust – Domäne – Gelände (Ort))

Alles freie Gelände wird zu verbergendem Gelände. Alle Ork Khan Krieger, die sich innerhalb von 6 Zoll zu einem feindlichen Krieger befinden, bekommen Tarnung. 
Die Faust kontert die Fen Sumpf, Flusstal und Wylden Wald Geländedomänen und die Pest Katastrophendomäne und wird von allen Ortdomänen gekontert.
D-043 Kuttar Depth - Domain – Terrain (Location) (Kuttar Tiefen – Domäne – Gelände (Ort))

Alle Krieger der Schwarzpulver Revolutionäre bekommen Tarnung und +2 auf ihren Verteidigungswert gegen Fernkampfangriffe.

Kuttar Tiefen wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-044 City of Fairhaven - Domain – Terrain (Location) (Stadt Fairhaven – Domäne – Gelände (Ort))

Wenn ein Krieger des Atlantischen Imperiums einen Nahkampfangriff gegen ein Ziel mit einem höheren Punktewert durchführt bekommt er +1 auf seinen Angriffs- und Schadenswert für diesen Angriff. Alle Krieger des Atlantischen Imperiums mit der Angriffsart Zauberstab bekommen das Talent Vorstürmen.

Stadt Fairhaven wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-045 Vurgra Divide - Domain – Terrain (Location) (Vurgra Trennlinie – Domäne – Gelände (Ort))

Alle Krieger der Dunklen Kreuzritter mit der Bewegungsart Flügel bekommen das Talent Sprinten und bekommen keinen Überlastungsschaden für die Benutzung des Talentes Sprinten.

Vurgra Trennlinie wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-046 Dragons Gate - Domain – Terrain (Location) (Drachentor – Domäne – Gelände (Ort))

Alle Krieger der Drakonier bekommen Raserei, Schrecken und Vampirismus sowie +2 auf ihren Angriffswert.

Drachentor wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-047 Wylden Deeps - Domain – Terrain (Location) (Tiefster Wylden – Domäne – Gelände (Ort))

Alle Krieger der Elementaristen bekommen Pfadfinder. Alles freies Gelände wird zu schwierigem Gelände. Tiefster Wylden kontert die Fen Sumpf, Flusstal und Wylden Wald Geländedomänen und die Pest Katastrophendomäne und wird von allen Ortdomänen gekontert.
D-048 Stonekeep - Domain – Terrain (Location) (Stonekeep – Domäne – Gelände (Ort))

Alle Krieger der Elfen Lords, die freundlich zu dem Spieler sind der dieses Stonekeep ins Spiel gebracht hat, bekommen Infiltration. Alle Krieger, die freundlich zu dem Spieler sind, der dieses Stonekeep ins Spiel gebracht hat, ignorieren Demoralisiert.

Stonekeep wird von jeder anderen Ortdomäne gekontert.
D-049 Ley Drain - Domain – Prophecy (Ley Abfluss – Domäne – Prophezeiung)

Alle Relikte werden ignoriert.
Ley Abfluss endet, wenn ein gegnerischer Spieler 2 Missionsmarken kontrolliert.
D-050 Time of Mists - Domain – Prophecy (Zeit der Nebel – Domäne – Prophezeiung)
Alle anderen Domänen werden ignoriert.
Zeit der Nebel endet, wenn ein gegnerischer Spieler den Krieger mit dem höchsten Punktewert ausschaltet, der freundlich zu dir ist.
D-051 Clouded Mind - Domain – Prophecy (Umnebelter Geist – Domäne – Prophezeiung)

(Optional) Gib zu Beginn jeder deiner Befehlsphasen dem gegnerischen Krieger mit dem höchsten Punktewert eine Aktionsmarke, wenn er 0 Aktionsmarken hat.
Umnebelter Geist endet, wenn gegnerische Krieger drei Nahkampfangriffe in derselben Runde durchführen.
D-052 Spell Stasis - Domain – Prophecy (Zauberspruchstau– Domäne – Prophezeiung)

Zaubersprüche dürfen nicht gesprochen werden.
Zauberspruchstau endet, wenn einem gegnerischen Zauberer in Basenkontakt mit einer von der Figur des Spielers kontrollierten Missionsmarke eine Spezialaktion gegeben wird, um einen Zauberspruch aus seinem Zauberbuch aus dem Spiel zu entfernen.
D-053 Blackstone Prison - Domain – Terrain (Location) (Gefangener des Schwarzen Steins– Domäne – Gelände (Ort))

Ausgeschaltete Figuren werden aus dem Spiel entfernt.
Gefangener des Schwarzen Steins wird von jeder anderen Gelände (Ort) Domäne gekontert.
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