Relic Cards (Reliktkarten)

Korrekturen im Kartentext kursiv und fett.

FAQ:

Ausrüstungsgegenstände allgemein: 

Sobald ein Ausrüstungsgegenstand abgelegt wird, hören alle Effekte, die dieser Ausrüstungsgegenstand gewährt hat, sofort auf zu wirken.

Relikte allgemein:

Relikte sind auch Ausrüstungsgegenstände und folgen somit allen Regeln für Ausrüstungsgegenstände.

R-001 Souldrinker (Seelentrinker)
Der Träger hat die Verteidigungsart Magische Immunität zusätzlich zur Verteidigungsart Schild. Schaltet der Träger einen feindlichen Krieger mit einem Nahkampfangriff aus, so wird der Träger auf seine Startmarkierung geheilt.
In den Tiefen von Cainus Mons erschaffen, wurde Seelentrinkers magisch verzauberte Klinge in dem Blut von tausend zwergischen Schmieden gekühlt.

Punkte: 53
Voraussetzung: Angriffsart Schwert, Verteidigungsart Schild
Bewegung: -2
Angriff: +1, Angriffsart Schwert
R-002 Galeshi Sunsword (Galeshi Sonnenschwert)

Der Träger kann weder das Ziel von Fernkampfangriffen noch Mitglied einer Bewegungsformation sein.
Nur die größten Krieger können eine solch legendäre Waffe tragen. Ein einziger Blick auf das Sonnenschwert verbrennt die Augen der Unwürdigen.

Punkte: 40
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Bewegung: +1

Angriff: +2 Angriffsart Schwert
R-003 Crystal Reaver (Kristallene Axt)

(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion. Wenn die Nahkampfaktion des Trägers gegen eine einzelne feindliche Zielfigur mit der Angriffsart Zauberstab gelingt, dann verdopple den unmodifizierten Schadenswert des Trägers für diesen Angriff.
Diese Waffe wurde vor Jahrtausenden von den Elementarpriestern gezüchtet, um die zu zerstören, die sich gegen die Macht und die Reinheit des Landes stellen.

Punkte: 36
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Angriff: +2 Angriffsart Schwert
R-004 Torengrim ‘s Helm (Torengrims Helm)

Der Träger hat die Verteidigungsart Magische Immunität zusätzlich zur Verteidigungsart Schild. Die Spezialfähigkeit Demoralisiert wird bei allen freundlichen Figuren außer Kraft gesetzt. Macht der Träger einen erfolgreichen Nah- oder Fernkampfangriff gegen eine feindliche Figur, die einen oder mehrere Ausrüstungsgegenstände trägt, und würfelt er einen kritischen Treffer, so wird einer dieser Ausrüstungsgegenstände (zufällig ausgewählt) aus dem Spiel entfernt.
Der Helm des Zwergenkönigs bringt nicht nur Macht, sondern flüstert dir auch die Geheimnisse und Schwächen von Waffen und Relikten zu, die niemand seit dem Zeitalter der Nebel gehört hat.

Punkte: 33
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Verteidigung: +2
R-005 Book of Lightning (Buch des Blitzes)

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion. Wähle eine einzelne Zielfigur, die sich nicht in Basenkontakt mit dem Träger befindet, als Ziel aus und ignoriere dabei alle Voraussetzungen für die Schusslinie und Modifikatoren für den Angriff. Ist der Angriff erfolgreich, so verursache dem Ziel 3 Schadensklicks. Dieser Schaden kann nicht reduziert werden. Misslingt der Angriff, so verursache dem Träger 1 Schadensklick. Dieser Schaden kann nicht reduziert werden.
Auf ein einziges Wort hin, tötet dieses elfische Buch mit Blitz und begräbt mit Donner.

FAQ:

Die Summe aus unmodifiziertem Angriffswert des Trägers plus seinem Angriffsbonus plus dem Würfelwurf wird mit dem unmodifizierten Verteidigungswert des Zieles verglichen, um zu sehen, ob der Angriff gelungen ist.

Das Buch des Blitzes kann keinen Krieger mit der Verteidigungsart magische Immunität zum Ziel haben, es sei denn, der Träger verfügt über die Unterfraktionsfähigkeit Spruchkraft. Das Buch des Blitzes ignoriert alle Anforderungen an die Schusslinie, einschließlich der Reichweite.

Punkte: 60
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Verteidigung: -2
R-006 Caeronn Luckblade (Caeronische Glücksklinge)

Der Träger kann keine Figuren der Fraktion Solonavi zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes nehmen. Macht der Träger einen Nahkampfangriff, so werden beim Angriffswurf alle gewürfelten 1en zu 6en.
Diese uralte Waffe wurde ursprünglich vom Orakel von Rokos an die kosischen Priesterkönige gegeben Was die Kosianer nicht wussten: die Glücksklinge fordert einen hohen Preis.

Punkte: 43
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Angriff: +2
R-007 Treefell (Baumfäller)
Figuren der Fraktion Elementare Freifesten bekommen +1 auf einen Nah- oder Fernkampfangriff, wenn sie den Träger angreifen.

(Optional) Gib dem Träger eine Nah- oder Fernkampfaktion. Er verursacht 6 Strukturschaden, wenn er einen erfolgreichen Nah- oder Fernkampfangriff gegen ein konstruiertes Gelände ausführt.
Eine Waffe, die von den Adlergöttern für die größten Krieger der Orks geschaffen wurde. Baumfäller hat bereits Hunderte menschlicher Siedlungen zerstört.

Punkte: 21
Voraussetzung: Angriffsart Schwert, Fraktion Orks
Angriff: +2
Verteidigung: +1
R-008 Raider ‘s Bane (Bann der Banditen)
(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion mit einer Figur der Ork Khans oder der Ork Banditen Fraktion als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, verdopple den unmodifizierten Schadenswert des Trägers für diesen Angriff.
König Khamit führte Bann der Banditen sieben Jahre lang gegen sieben Ork Armeen ins Feld. Viele Geschichtsschreiber führen das Überleben von Khamsin auf diese mächtige Waffe zurück.

Punkte: 29
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Bewegung: -1
Angriff: +1, Angriffsart Schwert
R-009 Venthia ‘s Mask (Venthias Maske)

Der Verteidigungswert des Trägers wird auf den höchsten, unmodifizierten  Verteidigungswert einer im Spiel befindlichen freundlichen Figur angehoben bzw. gesenkt.
Zuerst entdeckt von Sklaven, die Steine für die kosischen Pyramiden in Caero ausgruben, wurde dieses Relikt jahrzehntelang von den Sklavenwärtern geheim gehalten. Erst als die Delphaner die Kontrolle über Caero erlangten, trug der erste Herrscher von Venethia den verzauberten Helm öffentlich als Zeichen seiner Herrschaft.

Punkte: 24
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Bewegung: +1
Angriff: +1
R-010 Kosian Shield Tome (Kosisches Schildbuch)
Der Träger und alle freundlichen Figuren in Basenkontakt mit ihm können nicht Ziel eines Fernkampfangriffes werden, es sei denn der Angreifer setzt das Talent Kernschuss oder Präzision ein.
Entdeckt in der Öde, erlaubte dieses Buch, den Priesterkönigen dutzende Schlachten unverletzt zu überstehen.

Punkte: 37
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Bewegung: -2
Verteidigung: +2
R-011 Decapitator (Enthaupter)

Der Träger bekommt +1 auf seinen Schadenswert. Macht er einen Nahkampfangriff gegen eine oder mehrere feindliche Zielfiguren und würfelt einen kritischen Treffer, so werden diese Figuren ausgeschaltet. Würfelt der Träger einen kritischen Patzer, so wird er ausgeschaltet.
Dieses magische Schwert lebt von Blut wie ein hungriger Vampir. Ohne Nahrung wird es sich irgendwann gegen seinen Träger richten.
FAQ:
Wenn der Träger des Enthaupters bei einem Fernkampfangriff einen kritischen Patzer würfelt,  wird er ausgeschaltet.

Punkte: 31
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Bewegung: +1
Angriff: +2, Angriffsart Schwert
Verteidigung: +1
R-012 Blade of Dominance (Klinge der Dominanz)

Alle Figuren ignorieren die Spezialfähigkeit Geistform des Trägers. Der Träger kann das Talent Vorstürmen nicht benutzen. Nur Figuren mit einem höheren Punktewert als der Träger dürfen den Träger zum Ziel einer Nahkampfaktion nehmen. Der Träger kann Nahkampfangriffe nur gegen Figuren mit einem niedrigeren Punktewert als seinen eigenen richten und ein Lösungsversuch von Figuren, die einen höheren Punktewert als er selbst haben, misslingt immer.
Die Klinge der Dominanz erlaubt es nu, dem stärksten Träger zu überleben.

Punkte: 40
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Angriff: +3, Angriffsart Schwert
Verteidigung: -2
R-013 Sawtooth (Säbelzahn)

Macht der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Zielfigur, so wird dem Ziel Schaden in Höhe der Differenz zwischen dem Angriffsergebnis und dem Verteidigungswert des Ziels anstelle des Schadenswerts des Trägers verursacht.
Es wird vermutet, dass Säbelzahn eine Duellaxt war, die von den Trollkönigen während des Zeitalters der Nebel geführt wurde. Wenn es gegen schwächere Rassen eingesetzt wird, ist dieses Relikt eine Vernichtungswaffe, die ihresgleichen sucht.

FAQ:
Wenn Säbelzahn mit Donnerschlag benutzt wird, so hängt das Ergebnis davon ab, ob der letzte Angriff mit Donnerschlag erfolgreich war. Wenn er erfolgreich war, tritt Säbelzahl in Kraft und ersetzt den Schadenswert mit der Differenz zwischen Angriffswurf und Verteidigungswert. Hierbei kommen nur die Modifikatoren auf den Angriffswert zur Anwendung, nicht aber die Modifikatoren auf den Schadenswert, da dieser beim Einsatz von Säbelzahn nicht benutzt wird. Ist der letzte Angriff mit Donnerschlag nicht erfolgreich, so wird der Text von Säbelzahn komplett ignoriert und der Angriff nur mit Donnerschlag abgewickelt.

Punkte: 36
Voraussetzung: Angriffsart Schwert 

Bewegung: +2
Angriff: +1, Angriffsart Schwert
R-014 Helm of Rule (Helm der Herrschaft)

Nur feindliche Figuren mit der Spezialfähigkeit Anführer oder Befehlshaber und feindliche Figuren mit einem Relikt können den Träger zum Ziel eines Nahkampfangriffes nehmen. Freundliche Figuren können den Träger nicht heilen.
Der Helm der Herrschaft war einst die Herrschaftskrone der Hochelfen. Gestohlen durch einen Verräter im edlen Hause Starsdawn, suchen Hochelfen-Ritter bereits seit Jahrhunderten nach diesem Relikt.

Punkte: 38
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Angriff: -2
Verteidigung: +1
R-015 Book of the Stormcrow (Buch der Sturmkrähe)

(Optional) Hast du zu Beginn deiner Befehlsphase eine Wetterdomänenkarte im Spiel, nimm sie aus dem Spiel und bringe eine andere Wetterdomänenkarte ins Spiel. Jede Wetterdomänenkarte, die auf diese Art einmal aus dem Spiel genommen wurde, darf in diesem Spiel nicht erneut eingesetzt werden.
Das Wetter zu kontrollieren bedeutet das Land zu kontrollieren. Wie Wind und Wetter sollen sich alle der Macht der Sturmkrähe beugen.

Punkte: 42
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Bewegung: +1
Angriff: +1, Angriffsart Zauberstab
Verteidigung: +1
R-016 Paladin ‘s Greatsword (Großschwert des Paladins)

Macht der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen einen Titanen oder eine Großfigur, so bekommt er +2 auf seinen Schadenswert. Macht der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine Zielfigur mit dem Wort Skeleton oder Zombie im Namen, wird das Ziel aus dem Spiel entfernt.
Eine Waffe der Reinheit gegen die Mächte der Finsternis und Zerstörung.

Punkte: 28
Voraussetzung: Angriffsart Schwert, Fraktion Elfen Lords
Verteidigung: +1
R-017 Serpentfang (Schlangenzahn)
Figuren der Fraktion Draconum bekommen +1 auf ihren Angriffswert, wenn sie den Träger zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes nehmen.
(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion. Ist der Angriff erfolgreich, so schalte die Spezialfähigkeiten aller Ziele aus. Die Spezialfähigkeiten bleiben bis zum Beginn der nächsten Endphase ausgeschaltet.
Eine Waffe geschmiedet von Drakoniern, um Drakonier zu töten. Diese legendäre Waffe wird von vielen Kriegern ebenso gehasst wie verehrt.

Punkte: 33
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Bewegung: -1
Angriff: +1, Angriffsart Schwert
Verteidigung: +1
R-018 Blackheart (Schwarzes Herz)

Der Träger kann keine Fernkampfangriffe durchführen.
(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel hat. Ist der unmodifizierte Schadenswert des Trägers größer als der des Ziels, so gelingt der Angriff ohne Angriffswurf.

„Große Macht bringt zwei Dinge mit sich: Eifersucht gegenüber den Starken und Verachtung gegenüber den Schwachen.“ – Vija von Vladd

Punkte: 46
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Verteidigung: +1
R-019 Jeweled Helm (Juwelenhelm)

(Optional) Verursache dem Träger zu Beginn deiner Befehlsphase 1 Klick Überanstrengungsschaden. Bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase bekommt er +2 auf seinen Angriffs-, Verteidigungs- und Bewegungswert.
Indem er seinem Träger das Leben und die Schönheit entzieht, verleiht der Juwelenhelm die Stärke des Löwen, die Listigkeit des Drachen und die Geschwindigkeit einer Gazelle auf der Flucht.

Punkte: 27
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
R-020 Oracular Codex (Propheten-Kodex)

Der Bewegungswert des Trägers wird 0.
(Optional) Wirf zu Beginn deiner Befehlsphase 2 Würfel und lege diese zur Seite. Dies ist der Propheten-Wurf. Bis zu deiner Endphase kannst du jedes Mal, wenn eine deiner Figuren einen Angriffswurf ausführt, den Propheten-Wurf gegen den Angriffswurf austauschen. Der ausgetauschte Angriffswurf wird zum neuen Propheten-Wurf. Entferne den Propheten-Wurf zu Beginn deiner Endphase aus dem Spiel.
Das Orakel von Rokos sagte täglich die Zukunft voraus. Aber rechtzeitig zu handeln, um die Zukunft zu ändern und sie nicht nur vorherzusagen, ist ein wahres Geschenk der Macht.

Punkte: 40
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab
R-021 Entchanted Fuser Rifle (Verzauberter Frontlader)

Der Träger kann die Spezialfähigkeit Bombardierung nicht einsetzen.
Die Kugeln dieser, von Drakoniern verzauberten Waffe, tanzen um Hindernisse herum wie eine Schwalbe im Flug.

Punkte: 25
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Angriff: +2, Angriffsart Bogen, Ballistischer Schuß
R-022 Stoneshatter (Steinzerschmetterer)

Der Träger kann die Spezialfähigkeit Bombardierung nicht einsetzen. Der Fernkampfschaden des Trägers wird 1 gegen alle Ziele ohne die Schadensart Golem.
(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur mit der Schadensart zum Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, so wird das Ziel ausgeschaltet.
Wie ein Hammer eine Glasflasche zertrümmert, so wird dieses uralte zwergische Relikt Knochen, Stahl, Holz und Steine zerschmettern.

Punkte: 27
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Angriff: +1, Angriffsart Bogen
R-023 Marrowdrinker (Knochenmarktrinker)

Der Träger kann die Spezialfähigkeiten Ballistischer Schuss und Bombardierung nicht benutzen.
(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur zum Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, so wird dem Träger soviel Schaden geheilt, wie dem Ziel verursacht wurde.
„Empfangen aus den Händen des ältesten Vampirs, der jemals lebte, birgt diese Waffe das Geheimnis seines langen Lebens.“ – Sprecher der Toten Aerodon

Punkte: 40
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Angriff: +1, Angriffsart Bogen
R-024 Paragon ‘s Shield (Paragons Schild)

Der Träger kann keine Fernkampfangriffe ausführen. Der Träger kann nicht gefangen genommen werden. 
Ein misslungener Angriff einer feindlichen Figur, die den Träger zum Ziel hat, verursacht dem Angreifer 1 Schadensklick. Dieser Schadensklick kann nicht reduziert werden. Macht der Träger einen Nahkampfangriff gegen eine Mage Spawn Figur, so modifiziere den Verteidigungswert des Ziels um -3.
„Der legendäre Troll Champion Paragon besiegte sowohl den Skorpion als auch den Zweiköpfigen Wolf, doch er fand den Tod, nachdem er den Vater der Drachen, Krayat, überwunden hatte.“ – Maleficius, Band XIX

Punkte: 32
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Verteidigung: +2
R-025 Technomantic Attractor (Technomagischer Magnet)

(Optional) Macht eine feindliche Figur mit der Angriffsart Zauberstab einen Angriff gegen eine Figur, die zu dem Träger freundlich ist, und der Träger könnte Ziel des Angriffes sein, so wird der Träger das Ziel, anstelle des anderen Kriegers.
„Mit der Macht der Ley-Linien und der Technomagie ist alles möglich.“ - Tezla

Punkte: 25
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab, Fraktion Atlantisches Imperium
Verteidigung: +2
R-026 Dragonsbreath (Drachenodem)
(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur zum Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, so verursache dem Ziel Schaden entsprechend dem Fernkampfschaden des Trägers. Zusätzlich wird jeder Figur im Umkreis von 3 Zoll zum Ziel 1 Schadensklick verursacht.
Durch die Benutzung von Kugeln aus rotem Magestone explodieren die Schüsse aus diesem außerordentlich schweren Gewehr beim Aufschlag.

Punkte: 25
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: -2
Angriff: +1, Angriffsart Bogen
R-027 Karrudan ‘s Bow (Karrudans Bogen)

Der Träger kann die Spezialfähigkeit Bombardierung nicht einsetzen. 
Der Fernkampfschaden des Trägers wird auf 4 gesetzt. Wird der Träger von einer feindlichen Figur ausgeschaltet, so verursacht Karrudans Bogen allen Figuren im Umkreis von 12 Zoll zum Träger 4 Schadensklicks.
Bei seiner Abschlussprüfung als Technomancer wurde Karrudan dieses magische Relikt von seinem Meister, Großmagier Tezla, verliehen. Karrudan trug diese gefährliche Waffe sein ganzes Leben, zur Ehre Tezlas.

FAQ:

Wenn ein Passagier eines Streitwagens ausgeschaltet wird während er Karrudans Bogen trägt, wird der Bogen in Basenkontakt mit einer der Seiten oder dem Heck des Streitwagens platziert und dann wird der Effekt des Bogens ausgelöst. Alle Figuren (einschließlich des Streitwagens) innerhalb der 12 Zoll Reichweite, gemessen vom Mittelpunkt des Streitwagens) bekommen 4 Schaden. Der Spieler des Streitwagens kann entscheiden, welche einzelne Sektion den Schaden bekommt.

Punkte: 30
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Angriff: +2, Angriffsart Bogen
R-028 Dragonstar (Drachenstern)

Der Träger kann die Spezialfähigkeit Bombardierung und Ballistischer Schuss nicht einsetzen. 

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur zum Ziel. Würfelt der Träger einen kritischen Treffer, so wird das Ziel ausgeschaltet.
Drachenstern wurde von den mächtigsten Zauberern der Drakonier erschaffen und von den Drachengöttern selbst mit den Kräften der Zerstörung ausgestattet.

Punkte: 32
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: +1
Angriff: +2, Angriffsart Bogen
R-029 Magestone Shield (Magestone-Schild)

Ist der Träger das Ziel eines erfolgreichen Zauberstab-Angriffes, so wirf einen Würfel. Bei einer 4-6 verursacht der Angriff keinen Schaden.
Einer der größten Schätze des Imperiums, ein perfekter Splitter eines Magestone-Kristalls und von Tezla selbst mit mächtigen Schutzzaubern versehen.

Punkte: 36
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Bewegung: -1
Angriff: +1
Verteidigung: +3
R-030 Elemental Totemstaff (Elementarer Totemstab)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Jeder freundlichen und feindlichen Figur in Basenkontakt mit dem Träger wird 1 Schadensklick geheilt.
Für einen wahren Priester des Landes ist der Totemstab nicht nur eine Waffe, sondern ein Relikt, vor dem sich selbst die Bäume in Ehrfurcht verbeugen.

Punkte: 37
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab, Fraktion Elementare Freifesten
Bewegung: -2, Pfadfinder
Verteidigung: +3
R-031 Assassin (Meuchelmörder)

Der Träger kann die Spezialfähigkeiten Ballistischer Schuss und Bombardierung nicht einsetzen. 
Macht der Träger einen Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Figur, so wird jeder Angriffswurf von 7 oder 12 zum kritischen Treffer.
Der Geist eines rachsüchtigen Zwergen-Jarl beherrscht diese Waffe. Er hasst die Lebenden noch mehr als die Atlanter.

Punkte: 32
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: -1
Angriff: +1
R-032 Heartseeker (Herzsucher)

Der Träger kann keinen Nahkampfangriff ausführen und die Spezialfähigkeit Bombardierung nicht einsetzen.

Gehört der Träger zur Ork Khan Fraktion, so hat er drei Fernkampfziele anstatt seiner normalen Anzahl und sein Blickwinkel erweitert sich auf 360 °.
Diese tödliche Waffe wurde den Orks vor Jahrtausenden von den Adlergöttern verliehen und die Ork-Schamanen vom Stamm des gebrochen Hauers sorgen dafür, dass nur ein wirklich ehrenhafter Krieger sie tragen darf.

Punkte: 35
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Angriff: +2, Angriffsart Bogen, Ballistischer Schuss
Verteidigung: +2
R-033 Woundkiller (Wundentilger)

Der Träger kann die Spezialfähigkeiten Ballistischer Schuss und Bombardierung nicht einsetzen.
(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen freundlichen Figur als Ziel. Ist der Angriff erfolgreich, so verursache dem Ziel keinen Schaden, sondern heile dem Ziel Schaden entsprechend dem Fernkampfschaden des Trägers.
Über Generationen hinweg weitergegeben, war Wundentilger stets im Besitz der Kriegerpriester von Kos. Er ging verloren, nachdem König Temanor und seine Familie in einer Serie blutiger Anschläge getötet wurden.

Punkte: 32
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
R-034 Stormwall (Sturmwand)

(Optional) Gib dem Träger zu Beginn deiner Befehlsphase 1 Klick Überanstrengungsschaden. Bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase können Figuren im Umkreis von 12 Zoll zu dem Träger weder Fernkampfangriffe ausführen noch Ziel davon sein.
Blitz und Donner gingen aus diesem Schild hervor und hüllten den Elfengeneral in eine undurchdringliche Wolke aus Wind und Regen. Seine Soldaten umringten ihn und wurden durch die Macht des Schildes vor dem zwergischen Gewehrfeuer geschützt.

Punkte: 46
Voraussetzung: Verteidigungsart Schild
Verteidigung: +1
R-035 Necromantic Bonestaff (Nekromantischer Knochenstab)

Zu Beginn deiner Befehlsphase kann der Träger eine beliebige ausgeschaltete Figur (außer Titanen und Großfiguren) wieder beleben. Drehe die Kampfscheibe der reanimierten Figur auf die Startmarkierung und platziere sie irgendwo auf dem Schlachtfeld. Zu Beginn der nächsten Endphase wird die Figur aus dem Spiel entfernt.
Die Toten finden keine Ruhe, ihre Seelen warten nur auf neue Befehle.

Punkte: 43
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab, Fraktion Dunkle Kreuzritter
Angriff: +1
Verteidigung: +1, Schrecken
R-036 Snow ‘s Fuser Rifle (Snows Frontlader)
Der Träger kann die Spezialfähigkeiten Ballistischer Schuss und Bombardierung nicht einsetzen. Der Träger bekommt eine Fernkampfweite von 48 Zoll und einen Fernkampfschaden von 2. Der Träger kann nicht mehrere Figuren als Ziel einer Fernkampfaktion benennen.
Prophet-Magus Karrudan starb durch Snows Hand und an zwergischem Erfindungsgeist.


FAQ:
Der Träger von Snows Frontlader hat auch eine Fernkampfweite von 48, wenn diese ansonsten durch Domänen eingeschränkt wird.

Punkte: 46
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: -1
Angriff: +3, Angriffsart Bogen
R-037 Silvercloud (Silberwolke)

Der Träger kann die Spezialfähigkeit Bombardierung nicht einsetzen. 

Macht er einen erfolgreichen Fernkampfangriff gegen ein hochfliegendes Ziel, so erhöhe seinen Fernkampfschaden um 2 und bewege das Ziel auf Bodenniveau.
„Wie die Taube ein Opfer des Falken ist, so ist der Falke ein Opfer des Jägers “

– Wylden-Weisheit


FAQ:
Sollte aus einem beliebigen Grund eine hochfliegende Figur auf Bodenniveau gezwungen werden und dabei ein Teil ihrer Basis über Gelände zum Stehen kommt, das für sie in der Bewegung blockierend ist, so wird diese Figur ausgeschaltet.
Punkte: 27
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: +1
Angriff: +1, Angriffsart Bogen
R-038 Temanor ‘s Crossbow (Temanors Armbrust)

Der Träger kann die Spezialfähigkeiten Ballistischer Schuss und Bombardierung nicht benutzen und kein Mitglied einer Fernkampfformation sein.
(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Misslingt der Angriff, so kann der Träger einen weiteren Fernkampfangriff gegen eine andere gegnerische Zielfigur machen. Führe solange Fernkampfangriffe durch, bis entweder ein Angriff gelingt oder keine weiteren Zielfiguren mehr da sind. Die zusätzlichen Angriffe zählen nicht als zusätzliche Aktionen für den Träger.
Die Bolzen dieser verzauberten Waffe prallen solange von ihren Zielen ab, bis sie schließlich doch Fleisch durchdringen.

Punkte: 41
Voraussetzung: Angriffsart Bogen
Bewegung: -2
R-039 Fireshield (Feuerschild)
Der Träger kann nicht das Ziel von Fernkampfangriffen sein, die durch seinen Blickwinkel führen.
Ein Relikt der Verteidigung, das bereits im Zeitalter der Nebel existierte. Die Zauberer von Delphane brachten diesen mächtigen Schild mit sich, als sie die Insel Delphane besiedelten.

FAQ:

Der -2 Verteidigungsmodifikator bezieht sich nur auf Krieger mit der Verteidigungsart Schild und nicht auf Krieger mit der Verteidigungsart Magische Immunität. Der Träger des Feuerschildes kann nicht das Ziel eines Fernkampfangriffes werden, dessen Schusslinie durch seinen Blickwinkel führt. Dies ist keine „Vorraussetzung für die Schusslinie“, die ignoriert werden könnte. Ein Träger des Buch des Blitzes kann somit einen Träger des Feuerschildes nicht angreifen, wenn die Schusslinie durch den Blickwinkel des Trägers des Feuerschildes führt.

Punkte: 21
Voraussetzung: Angriffsart Schwert
Bewegung: +2
Verteidigung: -2, Verteidigungsart Schild
R-040 Tezla ‘s Magestaff (Tezlas Magierstab)
Der Träger bekommt einen Fernkampfschaden von 3 und die Bewegungsart Flügel.
„Tezla stand langsam von seinem Thron auf und zeigte seine Macht allen, die ihn sehen konnten. Danach leistete erden Schwur, dass eines Tages auch die Legionen von Atlantis fliegen und das Land mit Blitzen und Feuer beherrschen würden.“

Punkte: 45
Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Angriff: +2, Angriffsart Zauberstab
Verteidigung: +2 

R-041 Gorgons Blade (Klinge des Gorgon)

Wenn der Träger gegen eine einzelne feindliche Zielfigur einen kritischen Treffer bei einem Nahkampfangriff erzielt, wird dem Ziel kein Schaden verursacht, sondern es bekommt drei Aktionsmarken. Dem Ziel wird kein Überanstrengungsschaden verursacht. Von einer Figur mit drei Aktionsmarken darf nur eine Aktionsmarke zu Beginn der Endphase ihres kontrollierenden Spielers entfernt werden.
Punkte: 39

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2

Schaden: -1, Festhalten
R-042 Dragonfly (Libelle)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6 und einen Blickwinkel von 360 Grad.

(Optional) Führt der Träger einen erfolgreichen Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Zielfigur

aus, so wird dem Ziel Schaden in Höhe des Schadenswertes des Trägers verursacht.
FAQ:
Bei der optionalen Fähigkeit wird nur der Schadenswert des Trägers verursacht, der Fernkampfschaden wird ignoriert.

Punkte: 31

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: +2

Angriff: Angriffsart Schwert +1
R-043 Vermillion Crown (Schalachrote Krone)

(Optional) Wähle zu Beginn deiner Befehlsphase eine einzelne feindliche Zielfigur in Basenkontakt mit dem Träger aus. Das Ziel zählt bis zum Beginn deiner Endphase als freundlich dir gegenüber. Wenn der Punktewert des Ziels größer oder gleich dem des Trägers ist, können dem Ziel nur Bewegungsaktionen gegeben werden.
Punkte: 72

Voraussetzung: Fraktion Dunkle Kreuzritter, Verteidigungsart Schild

Angriff: -1

Schaden: Anführer, Befehlshaber
R-044 Book of Nightmares (Buch der Alpträume)

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Der Träger ignoriert bei der Ermittlung der Schusslinie Gelände und Figurenbasen. Das Ziel behandelt für diesen Angriff alles Gelände als freies Gelände. Gelingt der Angriff, so wird dem Ziel Schaden in Höhe der Anzahl in seinem Sichtfenster sichtbarer Spezialfähigkeiten anstatt dem Schadenswert des Trägers verursacht.

FAQ:
Die Höhe des Schadens, der durch das Buch der Alpträume verursacht wird, bestimmt sich nur aus den im Sichtfenster der Basis sichtbaren Spezialfähigkeiten der Zielfigur und wird nicht durch eventuell durch Ausrüstungsgegenstände oder Zaubersprüche hinzugewonnene Spezialfähigkeiten beeinflusst.

Punkte: 39

Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab

Angriff: Angriffsart Zauberstab +1

Verteidigung: Schrecken
R-045 Elven Dueling Blade (Elfische Duellklinge)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion und wähle eine einzelne feindliche Figur aus, die sich in Basenkontakt mit dem Blickwinkel des Trägers befindet. Wirf einen Würfel und addiere den Angriffsbonus des Trägers (falls vorhanden). Der kontrollierende Spieler des Ziels wirft ebenfalls einen Würfel. Die Figur mit dem höheren Ergebnis verursacht der anderen Figur Überanstrengungsschaden in Höhe des Würfelwurfes (ohne Bonus) anstatt ihres Schadenswertes.
Punkte: 49

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2

Verteidigung: -2
R-046 Monk's Blade (Mönchsklinge)

Wenn der Träger das Ziel eines Fernkampfangriffes mit der Angriffsart Bogen ist, wirf einen Würfel und ziehe 2 vom Ergebnis ab. Ist das Ergebnis kleiner als 1, so wird es 1. Reduziere den Angriffswert des  Angreifers für diesen Angriff um das Ergebnis.
Punkte: 37

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +1

Verteidigung: +2
R-047 Threadcutter (Fadenschneider)

Der Träger bekommt einen Schadenswert von 2.

Wähle zu Beginn der ersten Befehlsphase in der dieser Krieger dieses Relikt trägt eine einzelne feindliche nicht-einzigartige Figur aus. Wenn der Träger im Laufe des Spieles einer Figur mit demselben Namen wie das Ziel Schaden verursacht, wird allen feindlichen Figuren mit demselben Namen, die sich im Spiel befinden, der gleiche Schaden verursacht. Wird der Träger ausgeschaltet, so werden alle Figuren mit dem

selben Namen wie das Ziel bis zu ihrer Startmarkierung geheilt.

FAQ:
Wenn der Fadenschneider von einem Reiter getragen wird, der Teil einer Kavallerie-Einheit ist, wird der Effekt von Fadenschneider auch ausgelöst, wenn die Kavallerie-Einheit einer gegnerischen Figur Schaden mittels des Talentes Trampeln zufügt. 
Punkte: 25

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Angriff: Angriffsart Schwert +3
R-048 Crown of Khamsin (Krone von Khamsin)

Alle Figuren der Schwarzpulver-Revolutionäre, die freundlich zum Träger sind, bekommen +1 auf ihren Angriffs-, Schadens- und Fernkampfschadenswert. Alle feindlichen Figuren der Schwarzpulver-Revolutionäre bekommen +1 auf ihren Angriffs-, Schadens- und Fernkampfschadenswert, wenn sie den Träger zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes haben.
Punkte: 31

Voraussetzung: Fraktion Schwarzpulver Revolutionäre, Angriffsart Schwert

Angriff: +1

Schaden: +1
R-049 Tome of Shadow (Buch des Schatten)

Reiter können das Buch der Schatten nicht tragen.

(Optional) Gib dem dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel, die kein Reittier, kein Titan, keine Großfigur und keine Figur mit der Bewegungsart Hufeisen ist. Der Träger ignoriert bei der Ermittlung der Schusslinie Gelände und Figurenbasen. Das Ziel behandelt für diesen Angriff alles Gelände als freies Gelände. Wenn der Angriff gelingt, wird nach der Abwicklung des Angriffes die Position des Ziels und des Trägers auf dem Schlachtfeld ausgetauscht. Der kontrollierende Spieler des Ziels bestimmt dessen Ausrichtung nach dem Austausch.
FAQ:

F: Mein Krieger auf Bodenniveau, der Tome of Shadow trägt, nimmt eine hochfliegende Figur zum Ziel. Der Angriff gelingt, und ich möchte den Text des Reliktes anwenden, um die Position mit dem Ziel zu tauschen. Dies würde aber bedeuten, dass der Flugzylinder der Zielfigur eine andere Figurenbasis überlappen würde. Wie wird dies abgehandelt? 

A: Wenn es einer Figur nicht möglich ist, die Position der anderen übernehmen zu können, kann der Effekt des Tome of Shadow nicht angewandt werden, und beide Figuren behalten ihre originale Position und Ausrichtung.

Punkte: 44

Voraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Zauberstab

Angriff: Angriffsart Zauberstab +1

Verteidigung: +1, Geistergestalt
R-050 Solonavi Soulbinder (Solonavi-Seelenbinder)

(Optional) Nachdem der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine oder mehrere Ziel-Figuren abgewickelt hat wird jedes Ziel, gegen das der Angriff um 3 oder mehr Punkte erfolgreich war, bis zum Beginn deiner Endphase freundlich dir gegenüber. Wenn das Ziel aufgrund eines kritischen Treffers freundlich zu dir wird, entferne den Solonavi-Seelenbinder aus dem Spiel. Das Ziel ist freundlich, bis es ausgeschaltet wird.
Punkte: 44

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +1, Rundumschlag
R-051 Heartsinger (Herzsinger)

Wenn ein feindlicher Krieger den Träger zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes nimmt, muss der kontrollierende Spieler des feindlichen Kriegers einen Würfel werfen. Bei einem Ergebnis von 1 oder 2 kann der Krieger den Angriff nicht ausführen. Der misslungene Angriff zählt als Aktion. Der feindliche Krieger bekommt eine Aktionsmarke und zählt als überanstrengt, falls er dadurch seine zweite Aktionsmarke bekommt.

FAQ:
Wenn durch den Effekt von Herzsinger ein Angriff nicht stattfindet, so tritt die Spezialfähigkeit Gegenangriff nicht in Kraft. Die Bezeichnung „misslungener Angriff“ im Text von Herzsinger bezieht sich auf den nicht statt gefundenen Angriff.

Punkte: 31

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2

Verteidigung: -1
R-052 Gatekeeper (Torwächter)

Wenn der Träger in Basenkontakt mit einer Missionsmarke zieht, muss der Träger mit dieser Missionsmarke in Basenkontakt bleiben, bis er entweder ausgeschaltet wird oder den Torwächter nicht mehr trägt. Wenn der Träger in Basenkontakt mit einer Missionsmarke ist, die von dem Spieler kontrolliert wird, der den Träger kontrolliert, so bekommt der Träger die Spezialfähigkeiten Gegenangriff und Unverwundbarkeit.
Punkte: 48

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2
R-053 Helm of Alliance (Helm der Allianz)

Mage Spawn können den Helm der Allianz nicht tragen. Wähle zu Beginn der ersten Befehlsphase, in der dieser Krieger dieses Relikt trägt, zwei Fraktionen aus. Eine dieser Fraktionen muss die Fraktion des Trägers sein. Alle freundlichen Figuren dieser Fraktionen können Formationen bilden, als würden sie über dasselbe Fraktionssymbol verfügen. Diese Fähigkeit kann nur einmal pro Spiel eingesetzt werden. Wird der Träger ausgeschaltet, wird jeder freundlichen Figur, die sich in Basenkontakt zum Träger befindet, 1 Klick Überanstrengungsschaden verursacht.
Punkte: 31

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Schaden: Anführer
R-054 Tezla's Manual (Tezlas Handbuch)

Der Träger bekommt die Unterfraktionsfähigkeit Feldreparatur. Feindliche Figuren mit der Golem-Schadensart können den Träger nicht zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes haben.
Punkte: 27

Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab

Bewegung: -1

Schaden: +2, Tüftler
R-055 Blade of Shadows (Schattenklinge)

Alle Fraktions- und Unterfraktionssymbole, über die der Träger verfügt, werden ignoriert.
Punkte: 45

Voraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Schwert

Bewegung: Pfadfinder

Angriff: Angriffsart Schwert, Vampirismus

Verteidigung: Geistergestalt
R-056 Cursed Betrayer (Verfluchter Betrüger)

Der Träger kann den Verfluchten Betrüger nicht ablegen.

Wenn der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Zielfigur, die ein Relikt trägt, durchführt und dabei Schaden verursacht, wird das Relikt des Zieles aus dem Spiel entfernt. Nachdem die Aktion angeschlossen ist, wird das Ziel zum Träger des Verfluchten Betrügers, dies kostet keine Aktion.
Punkte: 13

Angriff: -3

Verteidigung: -3, Fluch
R-057 Giant's Wrath (Zorn des Riesen)

Gib dem Träger eine Nahkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Gelingt der Angriff, so wird jeder feindlichen Figur in einem Wirkungsradius von 3 Zoll um das Ziel ein Schadensklick verursacht, nachdem der Angriff abgewickelt wurde.
Punkte: 40

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +3

Verteidigung: +1
R-058 Mask of Mysteries (Geheimnis-Maske)

Gib dem Träger eine Spezialaktion. Bewege den Träger und alle freundlichen Figuren in Basenkontakt mit dem Träger, so dass sie sich in einem schwierigen oder verbergenden Geländeteil befinden. Freundliche Figuren, die sich mit dem Träger in Basenkontakt befinden, wenn er die Spezialaktion bekommt müssen sich nach dem Abwickeln der Aktion wieder in Basenkontakt mit dem Träger befinden und dürfen sich nicht in Basenkontakt mit einer feindlichen Figur befinden.
Punkte: 40

Voraussetzung: Fraktion Elementare Freifesten

Bewegung: +2, Tarnung

Schaden: Festhalten
R-059 Book of Souls (Buch der Seelen)

Der Träger bekommt die Unterfraktionsfähigkeit Zurückholen. Feindliche Elementare Freifesten-Figuren bekommen +2 auf ihren Angriffswert, wenn sie den Träger zum Ziel haben. Wird eine Figur (außer dem Träger) ausgeschaltet, bekommt der Träger einen Schadensklick geheilt. Wird eine Figur (außer dem Träger) aus dem Spiel entfernt, erleidet der Träger 1 Klick Überanstrengungsschaden.
Punkte: 35

Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab, Schadensart Stern

Angriff: Angriffsart Zauberstab +1
R-060 Gutripper (Darmschneider)

Setzt der Träger die Spezialfähigkeit Waffenmeister ein und wirft bei der Ermittlung des Schadens eine „1“, so wird das Ziel sofort ausgeschaltet. Wirft er eine „6“ und schaltet das Ziel damit nicht aus, so bekommt es außerdem, wenn es eine oder keine Aktionsmarke hat, eine Aktionsmarke, erleidet jedoch keinen Überanstrengungsschaden.
Punkte: 41

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert, Waffenmeister

Schaden: -1, Festhalten
R-061 Griffon's Lance (Greifenlanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Greifenlanze tragen.

(Optional) Ist der Träger ein Reiter, gib seiner Kavallerieeinheit eine Nahkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Kavallerieeinheit als Ziel. Benutze die Kampfscheibe des Trägers und die Kampfscheibe des Ziel-Reiters, um den Angriff anzuwickeln. Gelingt der Angriff, so sitzt der Ziel-Reiter ab.
Punkte: 26

Bewegung: -1

Angriff: +1

Schaden: Vernichtender Schlag
R-062 Minotaur Hook (Minotaurenspeer)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6. Der Träger bekommt eine Anzahl an Fernkampfzielen von 1. Der Träger bekommt einen Fernkampfschaden von 2. Der Träger bekommt das Talent Präzision.

(Optional) Wenn dem Träger ein Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Ziel-Figur gelingt, wird dem Ziel kein Schaden verursacht, stattdessen zählt es bis zum Beginn deiner Endphase freundlich dir gegenüber. Du kannst dem Ziel keine Aktion geben.
Punkte: 28

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +1
R-063 Khamita's Shield (Khamitas Schild)

Figuren der Ork Khan-Fraktion bekommen +1 auf ihren Angriffswert, wenn sie den Träger zum Ziel eines Nahkampfangriffes haben. Solange Khamitas Schild getragen wird, müssen alle Fernkampfangriffe von Ork Khan-Figuren den Träger zum Ziel haben.
Punkte: 38

Voraussetzung: Fraktion Schwarzpulver-Revolutionäre

Verteidigung: Ausweichen
R-064 Rage Hammer (Hammer des Zorns)

Reiter und Krieger, die zu Reitern werden können, dürfen den Hammer des Zorns nicht tragen.

Wenn der Hammer des Zorns getragen wird, ignorieren alle Figuren die Spezialfähigkeiten Anführer und Befehlshaber.

(Optional) Der Träger bekommt einen Schadenswert von 3. Gelingt dem Träger ein Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Ziel-Figur, so kann er einen zweiten Nahkampfangriff gegen das Ziel ausführen, nachdem der erste abgewickelt wurde. Dieser zweite Angriff kostet keine Aktion und gibt dem Träger auch keine weitere Aktionsmarke. Der Träger kann während der Abwicklung des zweiten Angriffs keine Spezialfähigkeiten anwenden.
Punkte: 37

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Angriff: Angriffsart Schwert, Zerschmettern
R-065 Dragonplate (Drachenpanzer)

Figuren der Elementaren Freifesten können den Drachenpanzer nicht tragen.

Der Träger bekommt sowohl die Verteidigungsart Magische Immunität als auch Schild. Figuren der Elementaren Freifesten bekommen +2 auf ihren Angriffs-, Schadens- und Fernkampfschadenswert, wenn sie den Träger zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes haben.
Punkte: 34

Voraussetzung: Verteidigungsart Schild, Angriffsart Schwert

Bewegung: +1

Angriff: Angriffsart Schwert +2, Heilung
R-066 Frostlance (Frostlanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Frostlanze tragen.

(Optional) Führt der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Ziel-Figur durch und hat das Ziel keine oder eine Aktionsmarke, so wird die Anzahl der Aktionsmarken des Ziels auf zwei erhöht. Dem Ziel wird kein Überanstrengungsschaden verursacht.
Punkte: 40

Angriff: +2
R-067 Smoke (Rauch)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 8, eine Anzahl an Fernkampfzielen von 1 und einen Fernkampfschaden von 0.

(Optional) Führt der Träger einen erfolgreichen Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Zielfigur aus, so wird dem Ziel kein Schaden verursacht. Stattdessen bekommen das Ziel und alle Figuren in einem Wirkungsradius von 6 Zoll um das Ziel eine Aktionsmarke, wenn sie über keine oder eine Aktionsmarke verfügen. Wenn eine Figur auf diese Weise ihre zweite Aktionsmarke bekommt, zählt sie als überanstrengt.

Nach diesem Angriff wird Rauch aus dem Spiel genommen.
Punkte: 28

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: +1

Verteidigung: +1
R-068 Inferno (Inferno)

Nur feindliche Figuren mit der Angriffsart Zauberstab können den Träger zum Ziel von Fernkampfangriffen haben. Zu Begin deiner Befehlsphase erleiden allen Figuren, die sich in Basenkontakt mit dem Träger befinden, einen Klick Überanstrengungsschaden.
Punkte: 35

Voraussetzung: Verteidigungsart Schild

Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-069 Storm Maul (Sturmhammer)

(Optional) Gib dem Träger zu Begin deiner Befehlsphase eine Spezialaktion und wähle eine der folgenden

Auswirkungen:

·  Jeder Figur, die sich in Wassergelände befindet, wird ein Klick Schaden verursacht.

·  Verursache einer einzelnen feindlichen Figur in Basenkontakt zum Träger 3 Schaden.
·  Bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase können nur Zauberstab-Fernkampfangriffe durchgeführt werden.
Punkte: 79

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2
R-070 Mountain's Heart (Bergherz)

Jede feindliche Figur, die den Träger zum Ziel eines Nah- oder Fernkampfangriffes nimmt, kann die Spezialfähigkeiten Vernichtender Schlag oder Durchschlagskraft für diesen Angriff nicht benutzen. Der Träger ignoriert die Spezialfähigkeit Rammen anderer Figuren.
Punkte: 40

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -3

Verteidigung: +3
R-071 Longhaft (Titanenlanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Titanenlanze tragen.

Führt der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Figur mit der Schadensart Titan aus, so wirf zwei Würfel. Verursache dem Ziel Schaden in Höhe des Wurfergebnisses anstatt des Schadenswerts des Trägers.
Punkte: 22

Bewegung: -2

Angriff: +2
R-072 Forgebreaker (Golembrecher)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6. Der Träger bekommt eine Anzahl an Fernkampfzielen von 1.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur mit der Schadensart Golem als Ziel. Der Angriff gelingt ohne einen Angriffswurf. Verursache dem Ziel 4 Schadensklicks.
Punkte: 37

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: +1

Angriff: Angriffsart Schwert +2
R-073 Fang Shield (Greifschild)

Ist der Träger ein Wächter, so bekommt er die Spezialfähigkeit Schrecken.

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion und wähle eine einzelne feindliche Figur als Ziel aus, die sich in Basenkontakt mit dem Träger befindet. Wirf einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4-6 wird das Ziel zum Gefangenen des Trägers.

(Optional) Gib dem Träger, wenn er ein Wächter ist, zu Beginn deiner Befehlsphase eine Spezialaktion. Er schaltet seinen Gefangenen aus, ohne dafür einen Nahkampfangriff ausführen zu müssen.
Punkte: 34

Voraussetzung: Verteidigungsart Schild, Angriffsart Bogen

Bewegung: -1

Verteidigung: +2
R-074 Relicbreaker (Reliktbrecher)

Misslingt dem Träger ein Nahkampfangriff gegen eine feindliche Figur, die ein Relikt trägt, wird das Relikt des Zieles aus dem Spiel genommen.

FAQ:
Wenn der Träger des Reliktbrechers über die Spezialfähigkeit Donnerschlag verfügt, tritt der Effekt des Reliktbrechers auch in Kraft, wenn nur der letzte Angriff mit Donnerschlag misslungen ist. Da sowohl der Effekt von Reliktbrecher als auch der Schaden während des Schritt 9 in der Angriffsabfolge abgewickelt wird, kann der Spieler, dessen Spielzug es ist, entscheiden, in welcher Reihenfolge die Effekte abgehandelt werden. Sollte das Ziel z.B. den Geisterpanzer tragen, kann man zuerst den Effekt von Reliktbrecher dazu nutzen, den Geisterpanzer zu entfernen und dann ohne dass der Geisterpanzer weitere Auswirkung hat, den Schaden verursachen.

Punkte: 25

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -1

Angriff: Angriffsart Schwert +2
R-075 Magestone Armor (Magestone-Rüstung)

Währe zu Beginn deiner Befehlsphase eine der folgenden Auswirkungen:

- Der Träger ersetzt bis zum Beginn deiner Endphase seine normale Fernkampf-Angriffsart durch die Fernkampf-Angriffsart Zauberstab. Außerdem bekommt er die Spezialfähigkeit Zauberschuss, eine Fernkampfreichweite von 8 und einen Fernkampfschaden von 0.

- Der Träger bekommt bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase die Spezialfähigkeit Unver-wundbarkeit.

- Der Träger bekommt bis zum Beginn deiner nächsten Endphase die Spezialfähigkeit Befehlshaber. 
Punkte: 72

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: +3










Angriff: +1
R-076 Lance of Light (Lanze des Lichts)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Lanze des Lichtes tragen.

Der Träger bekommt +2 auf seinen Angriffswert, wenn er Figuren der Dunklen Kreuzritter zum Ziel hat.

(Optional) Der Träger kann das Talent Aufspießen nicht benutzen. Wenn dem Träger einen Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Zielfigur mit der Spezialfähigkeit Lebensraub, Nekromantie oder Vampirismus oder den Unterfraktionsfähigkeiten Vampirismus oder Zurückholen gelingt, wirf einen Würfel. Ist das Ergebnis höher als der Schadenswert des Trägers, verursache dem Ziel Schaden in Höhe des Ergebnisses anstelle des Schadenswertes des Trägers.
Punkte: 18
R-077 Thunder Javelin (Donnerspeer)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6, eine Anzahl an Fernkampfzielen von 2 und einen

Fernkampfschaden von 0.

(Optional) Gelingt dem Träger ein Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Ziel-Figur, so wird dem

Ziel und alle feindlichen Figuren in einem Wirkungsradius von 3 Zoll um das Ziel 2 Schaden verursacht.

(Optional) Gelingt dem Träger ein Fernkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Ziel-Kavallerie-Einheit, so wird dem Ziel kein Schaden verursacht; stattdessen muss sein Reiter absitzen.
Punkte: 45

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -1, Schnellschuss

Angriff: +1

Verteidigung: -2
R-078 Shield of the Elven Gods (Schild der Elfengötter)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Jede Figur in einem Wirkungsradius von 8 Zoll um den Träger mit dem Wort Lich, Revenant, Shade, Skeleton, Specter, Wraith oder Zombie im Namen wird aus dem Spiel genommen. Der Träger wird ausgeschaltet, nachdem die Aktion abgewickelt wurde, anschließend wird das Schild der Elfengötter aus dem Spiel genommen.
Punkte: 37

Voraussetzung: Unterfraktion Tempelmeister

Angriff: +1

Verteidigung: +2
R-079 Black Sledge (Schwarzer Schmiedehammer)

Gelingt dem Träger ein Nahkampfangriff gegen eine einzelne feindliche Figur mit der Schadensart Golem, so wird das Ziel ausgeschaltet.
Punkte: 25

Voraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Angriff: Angriffsart Schwert +2
R-080 Spirit Armor (Geisterpanzer)

Alle freundlichen Figuren mit einer Fernkampfreichweite größer 0 bekommen +2 auf ihre Fernkampfreichweite. Alle freundlichen Elfen Lords-Figuren bekommen +1 auf ihren Schadens- und Fernkampfschadenswert. Wähle zu Beginn deiner ersten Befehlsphase, in der dieser Träger dieses Relikt trägt, eine einzelne feindliche Figur aus. Wird der Träger von einer gegnerischen Figur ausgeschaltet bevor das Ziel ausgeschaltet wird, schalte das Ziel ebenfalls aus.
Punkte: 40

Voraussetzung: Verteidigungsart Schild, Fraktion Elfen Lords
R-081 Phoenix Lance (Phönix-Lanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Phönix-Lanze tragen.

Wird der Träger ausgeschaltet, so drehe seine Kampfscheibe auf die Starteinstellung. Entferne danach die Phönix-Lanze aus dem Spiel.
Punkte: 42
R-082 Obsidian Lance (Obsidian-Lanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Obsidian-Lanze tragen.

(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion mit einer einzelnen gegnerischen Kavallerie-Einheit als Ziel.

Mache einen Angriffswurf und vergleiche das Angriffsergebnis sowohl mit dem Verteidigungswert des Reiters als auch mit dem des Reittieres. Verursache jeder Kampfscheibe gegen die dieser Angriff gelingt 2

Schaden anstatt den Schadenswert des Trägers zu benutzen.
Punkte: 26

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Schaden: Vernichtender Schlag
R-083 Shadow Lance (Schatten-Lanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Schatten-Lanze tragen.

Der Träger und das Reittier des Trägers ignorieren bei der Bewegung Gelände, doch sie müssen ihre Bewegung in freiem Gelände beenden.

FAQ:
Da ein hochfliegender Krieger nicht von Gelände beeinflusst wird, was auch freies Gelände einschließt, kann der Träger der Schattenlanze seine Bewegung nicht auf hochfliegendem Niveau beenden.

Punkte: 37

Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Schwert

Bewegung: Pfadfinder

Verteidigung: +1
R-084 Magestone Lance (Magestone-Lanze)

Nur Krieger, die Reiter werden können, dürfen die Magestone-Lanze tragen.

Wenn der Träger einen Fernkampfangriff mit der Spezialfähigkeit Sturmfeuer ausführt wird den anderen getroffenen Figuren nicht ein Schaden verursacht. Verursache stattdessen dem Ziel und jeder getroffenen Figur den Fernkampfschaden des Trägers.
Punkte: 41

Vorraussetzung: Angriffsart Zauberstab

Angriff: Zauberschuss, Sturmfeuer

Verteidigung: Spruch Resistenz

R-085 Eagle’s Talon (Adlerkralle)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6, eine Anzahl an Fernkampfzielen von 2 und einen Fernkampfschaden von 2.

Wenn der Träger der Fraktion der Ork Khans angehört bekommt er die Spezialfähigkeit Befehlshaber.
Punkte: 75

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: +1

Verteidigung: +1

Schaden: Anführer
R-086 Agony (Agonie)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6, eine Anzahl an Fernkampfzielen von 1 und einen Fernkampfschaden von 2.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel Nachdem der Angriff abgehandelt wurde entferne Agonie aus dem Spiel. Wenn der Angriff erfolgreich war verursache dem Ziel keinen Schaden. Stattdessen ignorieren das Ziel und alle anderen Figuren für den Rest des Spiels alle Spezialfähigkeiten des Ziels.
Punkte: 30

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert                                                          ./.
Angriff: -1
R-087 Vengenace (Rache)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6 und einen Fernkampfschaden von 2.

Wenn der Träger das Ziel eines misslungenen Fernkampfangriffes einer feindlichen Zielfigur ist wirf zwei Würfel und addiere das Ergebnis zum unmodifizierten Angriffswert des Trägers. Addiere den Angriffsbonus des Trägers nicht zu diesem Ergebnis. Wenn das Ergebnis gleich oder größer dem unmodifizierten Verteidigungswert des Zieles ist verursache dem Ziel 2 Schaden. Wenn das Ziel ein Reiter ist muss dieser absitzen.
Punkte: 37

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: +1
R-088 Temanor’s Wrath (Temanors Zorn)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 10 und einen Fernkampfschaden von 1.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Nachdem der Angriff angehandelt wurde wird Temanors Zorn aus dem Spiel entfernt. Wenn der Angriff erfolgreich war wird dem Ziel 6 und jeder Figur innerhalb eines Wirkungsradius von 8 Zoll um das Ziel 3 Schaden verursacht.
Punkte: 46

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: -3

Verteidigung: -1

Schaden: -1
R-089 Rabahn’s Shield (Rabahns Schild)

Wenn der Träger das Ziel eines erfolgreichen Nah- oder Fernkampfangriffes ist wirf einen Würfel. Wenn der Träger keine Aktionsmarke hat ist der Angriff bei einer 3-6 fehlgeschlagen. Wenn der Träger eine Aktionsmarke hat ist der Angriff bei einer 4-6 fehlgeschlagen. Wenn der Träger zwei Aktionsmarken hat ist der Angriff bei einer 5 oder 6 fehlgeschlagen.
Punkte: 29

Vorraussetzung: Verteidigungsart Schild

Angriff: -2

Verteidigung: +1
R-090 Lightning Shield (Blitzschild)

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Wenn der Angriff erfolgreich ist verursache 2 Schaden anstatt den normalen Schadenswert des Trägers zu verwenden und entferne alle Aktionsmarken vom Träger. Der Träger erhält keine Aktionsmarke für diese Aktion.
Punkte: 47

Vorraussetzung: Angriffsart Bogen

Verteidigung: +1

Schaden: -1
R-091 Screaming Shield (Schreiendes Schild)
Alle Figuren innerhalb von 12 Zoll zum Blickwinkel des Trägers können keine Fernkampfangriffe ausführen.
FAQ: 

Das Schreiende Schild betrifft alle Figuren innerhalb von 12 Zoll zum Träger (gemessen von Mittelpunkt zu Mittelpunkt) und innerhalb seines Blickwinkels. Der Träger selbst ist nicht betroffen.

Punkte: 31

Vorraussetzung: Verteidigungsart Schild

Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-092 Shield of the Dwarven King (Schild des Zwergenkönigs)

Der Träger kann nicht zum Ziel von Angriffen werden die die Spezialfähigkeiten Lebensraub oder Vampirismus oder die Unterfraktionsfähigkeit Vampirismus nutzen.
Punkte: 39

Vorraussetzung: Fraktion Schwarzpulver Revolutionäre, Angriffsart Schwert

Angriff: +1, Heilen

Verteidigung: +1
R-093 Forgehammer (Schmiedehammer)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 8 und eine Anzahl an Fernkampfzielen von 1.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Wenn der Angriff erfolgreich war vergleiche das Angriffsergebnis mit den Verteidigungswerten aller feindlichen Figuren in einem Wirkungsradius von 3 Zoll um das Ziel um zu ermitteln ob der Angriff auch gegen sie erfolgreich ist. Verursache jeder Figur gegen die der Angriff gelingt Schaden in Höhe des Schadenswertes des Trägers.
Punkte: 45

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Angriff: Angriffsart Schwert +1
R-094 Paragons Sledge (Paragons Fäustel)

Wenn dem Träger ein Nahkampfangriff gegen eine Zielfigur der Elfen Lords gelingt ziehe den Verteidigungswert vom Angriffsergebnis ab. Verursache dem Ziel Schaden in Höhe dieses Ergebnisses anstatt den Schadenswert des Trägers zu benutzen.
Punkte: 34

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +2

Schaden: +1
R-095 Lodgebreaker (Abreißer)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Schalte ein konstruiertes Geländeteil mit dem sich der Träger in Basenkontakt befindet aus.
Punkte: 27

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Bewegung: -2

Angriff: +1, Rundumschlag
R-096 Pain (Schmerz)

Der Träger bekommt einen Blickwinkel von 360 Grad.

Wenn dem Träger ein Nahkampfangriff gelingt wirf einen Würfel. Wenn das Ergebnis größer als der Schadenswert des Trägers ist verursache dem Ziel / den Zielen Schaden in Höhe des Wurfes anstatt den Schadenswert des Trägers zu verwenden.
FAQ: 

Wenn ein Reiter Schmerz trägt bekommt er einen Blickwinkel von 360 Grad. Während er Teil einer Kavallerie-Einheit ist, benutzt er aber den Blickwinkel des Reittiers, der sich durch Schmerz nicht verändert.

Punkte: 50

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Rundumschlag
R-097 Ranger’s Plate (Plattenpanzer des Waldläufers)

Wähle zu Beginn deiner Befehlsphase einen der folgenden Effekte aus:

- Der Träger bekommt bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase die Spezialfähigkeit Tarnung.

- Der Träger bekommt bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase die Spezialfähigkeit Geistform.

- Der Träger bekommt bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase die Spezialfähigkeit Parieren.
Punkte: 26

Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Schwert

Verteidigung: +1
R-098 Feather Plate (Plattenpanzer aus Federn)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6 und einen Fernkampfschaden von 2.

Der Träger bekommt sowohl die Verteidigungsart Schild, also auch die Verteidigungsart magische Immunität. Der Träger bekommt die Bewegungsart Flügel. Der Träger kann das Talent Hochfliegen nicht nutzen.
Punkte: 33

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert, Verteidigungsart Schild

Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-099 Blackstone Plate (Plattenpanzer aus Schwarzstein)

Wenn der Träger das Ziel eines erfolgreichen Fernkampfangriffes der Art Zauberstab ist wirf einen Würfel.

Wenn der Träger keine Aktionsmarke hat ist der Angriff bei einer 3-6 fehlgeschlagen. Wenn der Träger eine Aktionsmarke hat ist der Angriff bei einer 4-6 fehlgeschlagen. Wenn der Träger zwei Aktionsmarken hat ist der Angriff bei einer 5 oder 6 fehlgeschlagen.
Punkte: 32

Vorraussetzung: Verteidigungsart Schild

Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-100 Wave Plate (Wellen-Plattenpanzer)

Der Träger bekommt die Bewegungsart Welle anstatt seiner normalen Bewegungsart. Wenn der Träger ein Wächter ist bekommt er nicht die Bewegungsart Stiefel und sein Gefangener kann sich in Wassergelände aufhalten.

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion wenn sowohl er als auch sein Gefangener sich in Wassergelände aufhalten. Schalte den Gefangenen aus ohne einen Nahkampfangriff auszuführen.
Punkte: 19

Vorraussetzung: Verteidigungsart Schild

Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-101 Ruby Lance (Rubinlanze)

Nur Krieger die Reiter werden können, dürfen die Rubinlanze tragen.

Wenn einer gegnerischen Figur ein Fernkampfangriff der Art Zauberstab gegen den Träger gelingt, wirf einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 5 oder 6 ist der Angriff misslungen wenn die Punktekosten der gegnerischen Figur über 70 liegen. Bei einem Ergebnis von 3-6 ist der Angriff misslungen wenn die Punktekosten der gegnerischen Figur 70 sind oder darunter liegen.
Punkte: 38

Vorraussetzung: Fraktion Atlantisches Imperium, Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +1, Waffenmeister
R-102 Spellbreaker (Spruchbrecher)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 6 und einen Fernkampfschaden von 1.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen gegnerischen Figur mit der Angriffsart Zauberstab als Ziel. Nachdem der Angriff abgehandelt wurde entferne Spruchbrecher aus dem Spiel. Ist der Angriff erfolgreich verursache dem Ziel keinen Schaden. Stattdessen ignoriert das Ziel und alle anderen Figuren für den Rest des Spieles die Angriffsart oder Angriffsarten und Spezialfähigkeiten des Zieles.
Punkte: 54

Vorraussetzung: Fraktion Schwarzpulver Revolutionäre, Angriffsart Schwert

Bewegung: Bewegungsart Stiefel +1, Flinkheit

Verteidigung: Verteidigungsart Schild, Spruchresistenz
R-103 Shield of the Pyre (Schild des Scheiterhaufens)

Der Träger bekommt die Unterfraktionsfähigkeit Zurückholen.

Wenn der Träger die Unterfraktionsfähigkeit Zurückholen benutzt und die Punktekosten der zurückgeholten Figur gleich oder größer den Punktekosten des Trägers ist wirf einen Würfel. Bei einem Ergebnis von 4-6 wird allen Figuren im Wirkungsradius um den Träger 1 Überanstrengungsschaden verursacht sowie der Träger, die zurückgeholte Figur und Schild des Scheiterhaufens aus dem Spiel entfernt.
Punkte: 34

Vorraussetzung: Fraktion Dunkle Kreuzritter, Verteidigungsart Schild

Verteidigung: Verteidigungsart Schild, Leibwächter
R-104 Scorch Hammer (Brandhammer)

Verursache zu Beginn deiner Befehlsphase jeder Figur die sich in Basenkontakt mit dem Träger befindet 1

Schaden.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Die Fernkampfreichweite des Trägers für diesen Angriff ist 8. Nachdem der Angriff abgewickelt wurde wird Brandhammer aus dem Spiel entfernt. Wenn der Angriff gelingt vergleiche das Angriffsergebnis auch mit allen Figuren die sich in Basenkontakt zum Ziel befinden. Verursache dem Ziel und allen anderen so getroffenen Figuren Schaden in Höhe des doppelten des Schadenswerts des Trägers.
Punkte: 30

Vorraussetzung: Fraktion Solonavi, Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert +1, Rundumschlag
R-105 Disruptor (Unterbrecher)

Keine Figur mit der Angriffsart Zauberstab oder der Schadensart Golem kann innerhalb des Wirkungsradius von 8 Zoll um den Träger einen Fernkampfangriff ausführen.

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Alle Figuren auf hochfliegendem Niveau befinden sich nun auf Bodenniveau. Entferne die Flugzylinder vom Schlachtfeld und platziere die Figuren an derselben stelle wo die Flugzylinder waren. Wenn der Mittelpunkt einer solchen Figur sich in einem Geländeteil befindet muss diese Figur sich in diesem Geländeteil auf Bodenniveau aufhalten. Kann sie dies nicht wird sie ausgeschaltet.
Punkte: 23

Vorraussetzung: Fraktion Elementare Freifesten, Verteidigungsart Schild

Bewegung: -2

Verteidigung: +1
R-106 Magma Lance (Magma Lanze)

Nur Krieger die Reiter werden können, dürfen die Magma Lanze tragen.

(Optional) Wenn der Träger Teil einer Kavallerie-Einheit ist die das Talent Trampeln einsetzt bekommt jede Figur auf Bodenniveau über die der Bewegungspfad führt 2 Schaden anstatt 1 Schaden.
Punkte: 32

Vorraussetzung: Fraktion Elfen Lords, Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert, Zerschmettern

Schaden: Vernichtender Schlag
R-107 Sunfire Javelin (Sonnenfeuer Speer)

Der Träger bekommt eine Fernkampfreichweite von 8 und einen Fernkampfschaden von 1.

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einer einzelnen feindlichen Figur als Ziel. Nachdem der Angriff abgehandelt wurde wird der Sonnenfeuer Speer aus dem Spiel entfernt. Gelingt der Angriff verursache dem Ziel 4 Schaden anstatt des Fernkampfschadens des Trägers und verursache dann allen Figuren in einem Wirkungsradius von 6 Zoll um das Ziel 2 Schaden. Markiere das Ziel so das es zwei Aktionsmarken hat.
Punkte: 23

Vorraussetzung: Fraktion Ork Khans, Angriffsart Schwert

Angriff: +1
R-108 Star Shield (Sternenschild)

Solonavi Figuren können den Träger nicht zum Ziel von Fernkampfangriffen nehmen. Der Träger bekommt die Verteidigungsarten Magische Immunität und Schild.
Punkte: 73

Vorraussetzung: Fraktion Drakonier, Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert, Parieren

Verteidigung: +2, Ausweichen
R-109 Stick Horse (Steckenpferd)

(Optional) Wenn der Träger in Basenkontakt mit dem Träger der Kokosnusshälften ist, bekommt der Träger:

- die Spezialfähigkeiten Sturmangriff und Geisterform

- die Bewegungsart Hufeisen anstatt der Bewegungsart Stiefel

- einen Bewegungswert von 8 anstatt seines unmodifizierten Bewegungswertes

Immer wenn der Träger sich bewegt, muss der Träger der Kokosnusshälften am Ende der Bewegung in Basenkontakt zum Träger platziert werden. Gib dem Träger der Kokosnusshälften eine Aktionsmarke nach dieser Bewegung. Dem Träger der Kokosnusshälften kann eine Aktion in dem Spielzug gegeben werden, in dem er mit dem Träger bewegt wurde.

FAQ:
Der gesamte Text von Steckenpferd/Kokosnusshälften muss als ein Abschnitt gelesen werden. Der Träger der Kokosnusshälften kann sich nur in Basenkontakt mit dem Träger von Steckenpferd befinden, wenn sich beide vor der Bewegung des Trägers des Steckenpferdes auch in Basenkontakt befanden.

Punkte: 38

Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Schwert





Angriff: +1
R-110 Coconut Halves (Kokosnusshälften)

Kokosnuss Hälften dürfen nicht von Reitern und Kriegern, die Reiter werden können, getragen werden.

Wenn der Träger in Basenkontakt mit dem Träger des Steckenpferdes ist:

- bekommt der Träger die Spezialfähigkeiten Regeneration

- bekommt der Träger -2 auf seinen Verteidigungswert wenn er das Ziel eines Fernkampfangriffes ist

- kann der Träger die Spezialfähigkeiten Sturmangriff, Schnellschuss und Rammen nicht benutzen

- kann der Träger das Talent Vorstürmen nicht benutzen

- kann der Träger keine Bewegungsaktion bekommen, es sei denn die Bewegungsaktion dient dazu den Basenkontakt mit dem Träger des Steckenpferdes zu verlassen.

FAQ:
Entferne das Wort (Optional) aus dem Regeltext.
Punkte: 9

Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Verteidigungsart Schild

Angriff: -1
R-111 Shadowplate of the Realms (Schattenpanzer der Realms)

Der Träger kann ein zweites Relikt tragen wenn das zweite Relikt der Hammer der Realms ist.

(Optional) Wenn ein Nahkampfangriff gegen den Träger ohne Erfolg durchgeführt wird bewege den Träger so dass sein Blickwinkel in Basenkontakt mit dem Toten Winkel des Angreifers ist sofern dies möglich ist. Der Träger darf während dieser Bewegung keine Bewegungsspezialausrüstungen benutzen und ihm wird keine Aktionsmarke gegeben. Der Angreifer bekommt für diese Bewegung keine Gratisdrehung.
FAQ:

Wenn ein Krieger sowohl den Schattenpanzer der Realms als auch den Hammer der Realms trägt und einer gegnerische Figur mit dem Reliktbrecher misslingt ein Nahkampfangriff auf diesen Krieger, so werden beide Relikte aus dem Spiel genommen.

Punkte: 29

Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel

Bewegung: +2

Verteidigung: -1, Geisterform
R-112 Hammer of the Realms (Hammer der Realms)

Wenn dem Träger eine Nahkampfaktion gegeben wurde würfle für diesen Angriffswurf mit drei Würfeln anstatt zwei. Benutze die beiden höchsten Ergebnisse für den Angriffswurf.
Punkte: 54

Vorraussetzung: Angriffsart Schwert

Angriff: Angriffsart Schwert, Parieren

Schaden: Vernichtender Schlag

R-113 Stone of Scrying (Stein der Fernsicht)

Der Träger und alle Figuren die freundlich zum Träger sind ignorieren bei gegnerischen Figuren Geisterform, Unsichtbarkeit und Tarnung.

(Optional) Wenn der Träger einen Fernkampfangriff ausführt, messe die Schusslinie von der Basis einer beliebigen freundlichen Figur innerhalb von 8 Zoll um den Träger anstatt von der Basis des Trägers. Diese

freundliche Figur darf sich nicht in Basenkontakt mit einer gegnerischen Figur befinden und ihre Basis blockiert nicht die Schusslinie für diesen Angriff.

Punkte: 55

Voraussetzung: Angriffsart Zauberstab

Bewegung: +1

Verteidigung: +1
R-114  Fen Blade (Fen Klinge)

(Optional) Wenn der Träger einen erfolgreichen Nahkampfangriff durchführt, verursache allen feindlichen Figuren 1 Schaden, die mit dem toten Winkel des Trägers in Basenkontakt stehen.
Punkte: 31
Vorraussetzung: Fraktion Shyft
Schaden: +1, Magische Verwirrung
R-115  Mageblight (Magischer Brand)

Wenn Mageblight fallengelassen wird darf kein Zauberspruch innerhalb von 6 Zoll zum Spruchelement gesprochen werden.
(Optional) Wenn der Träger das Konterzauber Talent einsetzt, bekommt er +3 auf seinen Konterzauberwurf und erhält einen Überanstrengungsschaden.

Punkte: 43
Vorraussetzung: Angriffsart  Zauberstab

Angriff: -1 

Verteidigung: +2
R-116  Madness Totem (Totem des Wahnsinns)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Bis zum Beginn deiner nächsten Befehlsphase bekommen alle Figuren (mit Ausnahme des Trägers), die sich innerhalb von 6 Zoll zum Träger befinden, Raserei. Verursache dem Träger einen Übeanstrengungsschaden.
Punkte: 36
Vorraussetzung: Unterfraktion Chaosschamanen
Angriff: +2 

Verteidigung: -2
Schaden: +1

R-117  Bloodhook (Bluthaken)

(Optional) Nachdem der Träger eine Gratisdrehung ausgeführt hat, verursacht er jeder gegnerischen Figur in Basenkontakt mit seinem Sichtkreis 1 Schaden.
Punkte: 28
Vorraussetzung: Fraktion Dunkle Kreuzritter, Angriffsart Schwert
Bewegung: -1, Tarnung
Verteidigung: -1
Schaden: +1

R-118  Wind Weaver (Weber des Windes)

(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Platziere alle Figuren innerhalb von 10 Zoll zum Träger auf Bodenniveau, die sich auf hochfliegendem Niveau befinden. Nimm die Flugzylinder der betroffenen Figuren vom Schlachtfeld und platziere die Figuren in ihrer Ausrichtung und mit dem Mittelpunkt genau so auf dem Schlachtfeld, wie sie mit Flugzylinder gestanden sind. Befand sich eine betroffene Figur über einem Geländeteil, so muss sie in diesem Geländeteil platziert werden. Ist dies nicht möglich, entferne die betroffene Figur vom Schlachtfeld. Sie gilt als ausgeschaltet. 
Punkte: 43
Vorraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Angriff: +1

Verteidigung: +1
R-119  Valor (Heldenmut)

Der Träger ignoriert die Spezialfähigkeit Verhexen anderer Figuren. Der Träger und alle freundlichen Figuren ignorieren die Spezialfähigkeit Schrecken anderer Figuren. Heile zu Beginn deiner Befehlsphase freundliche Figuren um 1 Schaden, wenn sie Demoralisiert sind und sich in Basenkontakt mit dem Träger befinden.
Punkte: 44
Vorraussetzung: Fraktion Elfen Lords
Bewegung: -1, Pfadfinder
Verteidigung: +3
R-120  Quavaran Deathblade (Quavarisches Totenschwert)

(Optional) Gib dem Träger eine Nahkampfaktion. Wirf einen sechsseitigen Würfel und ziehe 3 vom Ergebnis ab, Minimum Ergebnis 0. Verursache jeder Figur in Basenkontakt mit dem Sichtkreis des Trägers Überanstrengungsschaden in Höhe des Ergebnisses und verursache anschließend dem Träger 1 Schaden.
Punkte: 36
Vorraussetzung: Fraktion Apokalypse, Angriffsart Schwert
Angriff: +2 

R-121  Staff of the Silent Citadel (Stab der stillen Zitadelle)

Der Fernkampfschaden des Trägers wird 3.  Wenn der Träger einen Fernkampfangriff durchführt, ignoriert er die Verteidigungs-Spezialfähigkeiten der Ziele für diesen Angriff.
(Optional) Gib dem Träger eine Spezialaktion. Bis zu Beginn deiner nächsten Befehlsphase erhalten alle Figuren innerhalb 8 Zoll zum Träger zusätzlich die Verteidigungsart Magische Immunität zu ihrer Verteidigunsart.

Punkte: 41
Vorraussetzung: Angriffsart Zauberstab
Schaden: -1
R-122  Gate Shield (Torschild)

(Optional) Wenn der Träger seine Bewegung in Basenkontakt mit einer einzelnen freundlichen Zielfigur mit 0 oder 1 Aktionsmarke beendet, platziere das Ziel in Basenkontakt mit einer beliebigen Missionsmarke, die vom kontrollierenden Spieler des Trägers kontrolliert wird. Gib dem Ziel eine Aktionsmarke. Wenn auf diese Weise dem Ziel eine zweite Aktionsmarke gegeben wird, verursache ihm einen Überanstrengungsschaden.
Punkte: 35
Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel
Bewegung: +2
Verteidigung: +2
R-123  Prieskan Clansword (Clanschwert der Prieskaner)

(optional) Der Träger darf nicht Teil einer Kavallerieeinheit sein. Wenn der Träger Mitglied einer Bewegungsformation ist, können alle Mitglieder der Formation den Bewegungswert des Trägers verwenden.
Punkte: 22
Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Schwert
Angriff: +1
Verteidigung: +1
R-124  Wyrmfire (Drachenfeuer)

(Optional) Gib dem Träger eine Fernkampfaktion mit einem einzelnen gegnerischen Ziel. Wenn der Angriff erfolgreich ist, kann der Träger das Ziel solange angreifen, bis ein Angriff misslingt. Der Träger bekommt für jeden weiteren erfolgreichen Angriff –1 auf seinen Angriffswert und +1 auf seinen Fernkampfschaden für die Dauer dieser Fernkampfaktion.
Punkte: 47
Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel, Angriffsart Zauberstab
Angriff: -1 

R-125  Wylden Shield (Wylden Schild)

Wenn der Träger das Ziel eines erfolgreichen Nahkampfangriffes ist, der von einer Figur, die ein Relikt trägt, durchgeführt wird, wirf einen sechsseitigen Würfel, nachdem der Angriff abgewickelt wurde. Bei einem Ergebnis von 1-3, lässt der Angreifer das Relikt fallen.
FAQ:

Wenn ein Ausrüstungsgegenstand einem Krieger eine Angriffsspezialfähigkeit gibt, aber nicht spezifiziert, welche Angriffsart dies betrifft, so hängt die erhaltene Spezialfähigkeit von der Angriffsart des Trägers ab.

Punkte: 39
Vorraussetzung: Verteidigungsart Magische Immunität
Angriff: Heilung bei Angriffsart Schwert, Verhexen bei Angriffsart Zauberstab
Verteidigung: +2
R-126  Ardent (Inbrunst)

Wenn einer freundlichen Figur (ausgenommen dem Träger), die ein Fraktionssymbol mit dem Träger teilt, Nicht-Überanstrengungsschaden verursacht wird, wirf einen sechsseitigen Würfel. Vermindere bei einem Ergebnis von 5 oder 6 den verursachten Schaden um 1.
Punkte: 31
Verteidigung: Spruchresistenz
R-127  Spiritbane (Fluch der Geister)

Die Fernkampfreichweite des Trägers wird 12, und der Träger kann Figuren mit der Spezialfähigkeit Geistergestalt zum Ziel eines Fernkampfangriffes nehmen. Der Träger darf nicht die Spezialfähigkeit Schnellschuss oder das Talent Berittener Schnellschuss verwenden.
Punkte: 22
Vorraussetzung: Angriffsart Bogen
R-128  Swarmwoe (Leid des Schwarmes)

Wenn irgendeine Figur die Spezialfähigkeit Beschwören einsetzt, wirf einen sechsseitigen Würfel und ziehe 2 vom Ergebnis ab, Minimum Ergebnis 1. Verursache der reanimierten Mage Spawn Figur Schaden in Höhe des Ergebnisses. Wenn sich nicht 3 Totenköpfe im Sichtfenster der reanimierten Figur zeigen, platziere sie in Basenkontakt mit jener Figur, die Beschwören eingesetzt hat.
FAQ:
Nur eine Figur mit der Angriffsart Schwert erhält die Spezialfähigkeit Rundumschlag, für andere Angriffsarten gibt es keine Entsprechung in den Spezialfähigkeiten, damit erhalten diese keine Spezialfähigkeit. 

Punkte: 26
Angriff: +1, Rundumschlag 

R-129  Shield of the Soulcat (Schild der Katzenseele)

Wenn der Träger Teil einer Kavallerieeinheit ist, der eine Aktion gegeben wurde, darf das Reittier eine seine Spezialfähigkeiten mit einer der Spezialfähigkeiten des Trägers für die Dauer der Aktion ersetzen. Das Reittier muss die notwendigen Vorraussetzungen haben, um die Spezialfähigkeit des Reiters zu benutzen.

FAQ:
Will das Reittier z.B. die Spezialfähigkeit Waffenmeister des Reiters nützen, so muss es auch über die erforderliche Angriffsart - in diesem Fall Schwert - verfügen. Basis ist hier die Unterteilung der Spezialfähigkeitenkarte.

Punkte: 32
Verteidigung: +1
R-130  Revivicator (Wiederbeleber)

(Optional) Zu Beginn einer Deiner Endphasen, entferne alle Aktionsmarken von allen freundlichen Figuren. Entferne Revivicator aus dem Spiel.
Punkte: 27
Angriff: -1

Schaden: Befehlshaber
R-131  Stonewalker (Steingänger)

Wenn dem Träger eine Bewegungsaktion gegeben wird, ignoriert er alle blockierenden Geländeteile für die Bewegung. Der Träger darf seine Bewegung nicht so beenden, dass seine Basis blockierende Geländeteile überlappt.
Punkte: 14
Vorraussetzung: Bewegungsart Stiefel

Bewegung: +1
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