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 Die Söhne des Kronos sind die einzigen
Menschen,  die  nach  der  Niederlage des
ersten  Imperiums  der  Erstgeborenen  in
Freiheit blieben. Sie wurden NIE verkslavt.

 Zwischen  den  Erstgeborenen  und  den
Söhnen  des  Kronos  herrschte  schon
immer ein zwiespältiges Verhältnis. In der
Zeit, als der Wahrhaftige König die wilden
Stämme der  Menschen  zusammenführte
und  das  erste  Imperium  der  Menschen
gründete,  weigerte  sich  nur  der  große
Stamm von Kronos A Kallach sich ihm zu
unterwerfen.  Dies  führte  zu  großen
Spannungen welche kurz vor einem Krieg
stand, als die Elfen die Situation nutzten
und  die  Erstgeborenen  angriffen.  In
höchster  Not  kamen  die  Stämme  des
Kronos den Erstgeborenen zur Hilfe. Der
daraus  folgende  gemeinsame  Kampf
schmiedete Kronos und den Wahrhaftigen
König  zu  Waffen-  und  Blutsbrüdern  und
Kronos  wurde  zu  seinem  Stellvertreter
und zum Oberbefehlshaber der gesamten
Armee  der  Erstgeborenen  ohne  dem
König die Treue geschworen zu haben.
 Während  des Angriffes des  Bundes der
Rassen  gegen  die  Erstgeborenen
verweilte  Kronos  im  Norden  bei  seinem
Stämmen. Sobald er die Nachricht erhielt
vom Krieg marschierte er zur Hauptstadt
Chronopia  um die gegnerischen Armeen
vom  Sturm  derselben  abzuhalten.  Am
Belak-Paß traf er auf die Zwergennarmee
unter der Führung von Kahlin Kag n. Hier
wurden  die  Stämme  von  den
unnachgiebigen  Zwergen  in  einer
mehrtägigen Schlacht die tausende Leben
kostete,  aufgehalten.  Diese  Schlacht
brachte  ihnen  auch  den  Namen
Blutrausch  ein,  den  Kahlin  Kag  n  als
erster prägte. Währenddessen gelang es
den restlichen Armeen die Hautpstadt zu
erobern  und den Wahrhaftigen König zu
töten.  Es  kam  in  der  Stadt  zu  einem
Blutbad  an  der  Bevölkerung,  was  dafür
sorgte,  das  die  Zwerge  angewidert  den
Kampf gegen Kronos einstellten und ihm
und  seiner  Armee  sicheres  Geleit
gewährten.
 Kronos  kam zu spät  um das  Reich  der
Erstgeborenen zu retten, aber früh genug

um sich an den Mörder zu rächen. Trotz
der  Tatsache,  das  er  eigentlich  tot  ist,
gelang  es  ihm  den  Elfenherzog  und
Mörder  von  seinem  Blutsbruder,  den
Wahrhaftigen  König,  Chropus,  zu  töten.
Nachdem Kronos endgültig ins Reich der
Toten verschieden war, stellten die Söhne
des  Kronos  ihre  Kämpfe  ein  und  zogen
sich in den Norden zurück.

 Die  Söhne  des  Kronos,  wie  sich  der
Stamm  von  Kronos  zu  seinen  Ehren
selbst jetzt nennt, teilten sich in der Folge
unter  der  Führung  seiner  drei  Kinder  in
drei  kleinere Stämme auf.  Die N Nuada,
dem  Stamm  des  Schattens;  die  El
Lidanach, den Stamm der Göttin, und die
A  Kallach,  den  Stamm der  Dämmerung,
der  sich  noch  immer  durch  den
Treueschwur gebunden fühlt.
Bei  den  Kämpfen  nach  dem  Fall  des
Imperiums stießen die Söhne des Kronos
zu ihrer Enttäuschung auf den Widerstand
der  Erstgeborenen,  welche  von  den
Anderen in ihre Armeen gepreßt werden,
die  sie  eigentlich  retten  wollten.  Dies
führte zu einem tiefen Riß im Verhältniss
der Erstgeborenen und den Söhnen des
Kronos.

 Als der Wahrhaftige König wiedergeboren
wurde,  geschah es bei  den Söhnen des
Kronos.  Er  erhielt  die  Ausbildung  eines
Berserker  und  führte  die  Stämme  in
erfolgreiche Schlachten die zur Gründung
des  neuen  Imperiums  führten.  Viele
Kämpfer des Blutrauschs folgten ihm ins
neue Reich, aber wesentlich mehr blieben
im Norden.
 Die  Matriarchin  des  Stamm  der  Göttin,
dem Größten der drei Stämme, fühlte sich
verraten,  weil  der  König  eigentlich  Ard-
Rhy  war  und  normalerweise  nach  7
Jahren  sterben  muss.  Der  König
verweigerte dies und so wurde ein neuer
Riß  zwischen  den  Stämmen  und  den
Erstgeborenen aufgetan.

 Dieses änderte sich erst, als 322 es die
Lakaien wagten die Stadt Chronopia über
die Steppe des Nordens anzugreifen. Der
Stamm  der  Dämmerung  stellte  sich
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diesen Massen als Erster in den Weg und
konnte den Wall  der Ahnen lange genug
halten,  damit  die  Armee  der
Erstgeborenen  unter  Führung  des
Wahrhatigen  Königs  sie  verstärken
konnten.  Aber  selbst  jetzt  noch  wären
diese  beide  Armeen  unter  den  Massen
der Lakaien, welche durch den Stamm der
Schatten  verstärkt  wurden,  unterlegen,
wenn  nicht  zum  richtigen  Zeitpunkt  der
Stamm der Göttin auf  seiten des Königs
eingegriffen hätte.
Während  dieser  Schlacht  wurden  viele
Risse  zwischen  den  Söhne  des  Kronos
und den Erstgeborenen geschlossen und

die  Matriarchin  ließ  ihren  Anspruch  auf
den König fallen.

 Die  Söhne  des  Kronos  sind  ein  wildes,
barbarisches  Volk.  Sie  nutzen  kaum  bis
fast  gar  keine  Rüstungsteile  und  sind
hauptsächlich  der  Natur  verschrieben.
Ihre ganze Magie beruht auf den Einsatz
von  natürlichen  Phänomenen.  Ihre
Kampfesweise  ist  brutal  und  von
berserkerhaften  Art.  Dies  ist  unter
anderem  auch  ein  Grund  warum  sie
Blutrausch genannt werden. 

Wichtig: 

Für  die  folgende  Armeeliste  gelten  die  Beschränkungen  für  den  Armeeaufbau,
sofern  nicht  anders  beschrieben,  aus  dem  Kapitel  4.1  Wähle  deine  Armee  des
Regelwerkes!
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Armeeregeln (Söhne des Kronos)
Hier besondere Armeeregeln die nur die Stämme der Söhne des Kronos gelten.

Gliederung

Vor der Zusammenstellung einer Armee muss du dich erst  entscheiden, welchen Stamm du spielst.  Sobald dieses
geschehen ist, folgst du den Regeln, die für den jeweiligen Stamm gelten.

Der Stamm der Göttin
Wenn du dich entscheidest eine Armee der Söhne des Kronos aus dem Stamm der Göttin zu spielen, dann kannst du
Einheiten aus allen Armeelisten der Söhne des Kronos auswählen.
Der Stamm der Göttin kann sowohl Zauber aus der Spruchliste der Erdmutter als auch der Naqada-Runen auswählen.

Der Stamm des Schattens
Wenn du dich entscheidest eine Armee der Söhne des Kronos aus dem Stamm des Schattens zu spielen, dann kannst
du Einheiten aus der gemeinsamen Stammesarmee-Liste und der Armeeliste des Stammes des Schattens auswählen.
Bis zu 1/3 deiner Punkte kann auch aus der Armeeliste der Lakaien ausgesucht werden. Die Restriktionen bezüglich
Fernkampfverbände und Einzelfiguren gelten aber immer noch.
Der Stamm des Schattens kann nur Zauber aus der Spruchliste der Erdmutter auswählen.

Der Stamm der Dämmerung
Wenn du dich entscheidest  eine Armee der Söhne des Kronos aus dem Stamm der Dämmerung zu spielen,  dann
kannst du Einheiten aus der gemeinsamen Stammesarmee-Liste und der Armeeliste des Stammes der Dämmerung
auswählen.  Bis  zu  1/3  deiner  Punkte  darf  auch  aus  Erstgeborenen  bestehen.  Die  Restriktionen  bezüglich
Fernkampfverbände und Einzelfiguren gelten aber immer noch.
Der Stamm der Dämmerung kann nur Zauber aus der Spruchliste der Naqada-Runen auswählen.

Leichtfüssige Läufer

Punkte: 30
Beim Erwerb einer Armee der Söhne des Kronos hast du die Option den Einheiten-Karten Effekt "Leichtfüssige Läufer"
hinzu zu nehmen. Vor der Schlacht werden Läufer losgeschickt um die feinlichen Truppen auszukundschaften und um
Informationen zurückzubringen, die dir bei deiner Taktik helfen können. Im Spiel bedeutet dies, dass diese Option dir
ermöglicht, dass der Gegner für zwei zufällig ausgewählte Einheitenkarten keine Einheitenkarten bei der Aufstellung
benutzen darf. Er muss sofort seine Figuren anstelle der Einheitenkarten auf das Spielfeld stellen. Diese Karten werden
aus dem Haupthaufen der Einheitenkarten ausgewählt, wobei "Falsche Fährten" nicht berücksichtigt werden. 
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Spruchliste der Erdmutter (Söhne des Kronos)

Dornenwall (Wall of Thorns)

Punkte: 20
Reichweite: 30 Inches + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 1
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Dieser Zauber erschafft eine stabile Barriere aus einem Dornengeflecht. Wenn der Zauber erfolgreich gewirkt
wird, setzt der Spieler des Druidenm eine Dornenwall-Schablone auf den Zielpunkt. Der Dornenwall kann vergrössert
werden, indem der Druide weitere Handlungen dafür verwendet, den Zauber zu wirken. Dies bedeutet nicht, dass der
Druide den Zauber zweimal in der gleichen Runde wirkt. Es handelt sich lediglich um eine Verlängerung des ersten
Zaubers. Die erste Schablone wird als "Wachstumszentrum" betrachtet. Für jede weitere Handlung, in der ein Druide
den Zauber wirkt, kann der Wall  um eine zusätzlichen Abschnitt  erweitert werden. Zusätzliche Abschnitte werden an
eines der Enden der ursprünglichen Schablonen plaziert, müssen aber nicht in gerader Linie liegen.
Der Wall  ist 3 Inch hoch und kann nicht durch normale Fernkampfwaffen wie Pfeile und Armbrustbolzen beschädigt
werden. Die Mauer kann nur im Nahkampf angegriffen werden. Nahkampfangriffe den Dornenwall automatisch. Für den
Wall wird dann eine Rüstungsprobe abgelegt, um festzustellen, ob er beschädigt wird. Jeder Abschnitt des Dornenwalls
hat einen Rüstungswert von 20, kann drei Punkte Schaden verkraften und bleibt im Spiel, bis er zerstört ist. Wenn der
Zauber innerhalb eines Gebäudes gewirkt wird, kann dies nur auf der untersten Ebene des Gebäudes geschehen.
Wird bei der Rüstungsprobe eine unmodifizierte 1 erwürfelt  (Hervorragender Erfolg), hat der Angreifer stark daneben
gehauen und und nimmt dabei Schaden. Der Angreifer muss dann eine Rüstungsprobe gegen einen Angriff der Dornen
mit Schaden (SCH) 5 bestehen.

Segen der Göttin (Blessing of the Goddess)

Punkte: 15
Reichweite: 12 Inches + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Nach erfolgreichem Wirken wird der Segen der Göttin auf eine lebendes Figur der Söhne des Kronos gewirkt.
Die Zielfigur ignoriert den nächsten Schadenspunkt, wonach der Zauber verfliegt. Der Druide kann den Zauber nicht auf
sich wirken und auch nicht mehr als einmal im Spiel auf die gleiche Figur.

Stimmen des Grauens (Voice of Despair)

Punkte: 5
Reichweite: 24 Inches + LOS
Stufe: 1
Handlungen: 1
Rettungswurf: JA
Wirkung: Wenn dieser Zauber erfolgreich gewirkt wird, leidet die Zieleinheit unter fürchterlichen Visionen und glaubt,
düstere Stimmen zu hören, die ihr den nahenden Tod ankündigen. Wenn der Rettungswurf misslingt, erregt der Zauber
bei der Zieleinheit Furcht.

Drachenruf (Call of the Dragon)

Punkte: 20
Reichweite: Gesamtes Schlachtfeld
Stufe: 4
Handlungen: 3
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Dieser Zauber ruft den Geist des Drachen an, der in der Erde verweilt, und hüllt das gesamte Spielfeld in
einen dichten wirbelnden Nebel, der als Drachenodem bekannt ist. Der Nebel bleibt bis zum Ende des Zuges und alle
Angriffe mit Fernkampfwaffen erleiden einen Abzug von -4 auf den FW-Wert. Dieser Zauber darf nicht innerhalb von
Gebäuden gewirkt werden.
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Gierige Wurzeln (Savage Roots)

Punkte: 15
Reichweite: 18 Inches + LOS
Stufe: 2
Handlungen: 1
Rettungswurf: Rüstungsprobe
Wirkung: Dieser  Zauber  lässt  Wurzeln  aus  dem  Unterholz  spriessen,  welche  die  Zieleinheit  mit  unglaublicher
Geschwindigkeit angreifen. Die Gierigen Wurzeln treffen das Ziel automatisch mit einem Schaden von 12. Wenn die
Wurzeln  nach  dem Opfer greifen,  muss  ihm eine Rüstungsprobe gelingen,  oder  es erleidet  einen Punkt  Schaden.
Figuren, die mehr als einen Punkt Schaden verkraften können, müssen weitere Rüstungsprobe ablegen, bis ihnen eine
Probe gelingt. Nach jeder gescheiterten Rüstungsprobe erleiden sie einen Punkt Schaden. Eine erfolgreiche zerbricht
die Wurzeln, die sich anschliessend in den Boden zurückziehen. Innerhalb von Gebäuden darf dieser Zauber nur auf
der untersten Ebene gewirkt werden. Der Angriff der Gierigen Wurzeln verursacht Schleichender Schaden.

Pfad des Druiden (Way of the Wyrd)

Punkte: 20
Reichweite: 30 Inches + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 3
Rettungswurf: JA
Wirkung: Dieser Zauber verwirrt die Zieleinheit und bewirkt, dass sie die Orientierung verliert. Lege einen Pfad-Marker
auf  die  beeinflusste  Einheit.  Bei  der  nächsten  Aktivierung  der  Einheit  muss  sie  alle  ihr  zur  Verfügung  stehenden
Handlungen dazu verwenden, sich dem Druiden zu nähern (nicht rennend). Die Wirkung des Zaubers dauert nur bis zu
dem nächsten Zug der Einheit an. Die Einheit wird keine Klippen herunterspringen oder ähnliche Risiken eingehen.
Doch sie wird sich dem Druiden so weit wie nur möglich nähern, bis ihr Zug schliesslich beendet ist. Einheiten, die sich
in Wartestellung befinden, müssen ihre Wartehandlung dazu verwenden, um sich dem Druiden zu nähern, dann endet
die Wirkung des Zaubers.

Windböe (Gust of Wind)

Punkte: 25
Reichweite: LOS
Stufe: 4
Handlungen: Variabel
Rettungswurf: JA
Wirkung: Nach dem Wirken dieses Zaubers erschafft der Druide eine Windböe die fliegende Figuren um Höhenstufen
nach oben oder unten zwingen kann. Die fliegende Figur muss dazu bereits in der Luft sein. Für die erste verwendete
Handlung kann der Druide die Zielfigur um zwei Höhenstufen verschieben.  Für jede nach der ersten aufgewendete
Handlung kann der Druide die Zielfigur um ein weitere Höhenstufe verschieben.
Die Zahl der aufgewandten Handlungen muss vor dem Wirken bekanntgegeben werden. Wird die Zielfigur durch den
Zauber zu Boden gedrückt, muss der Schaden des Sturzes festgestellt werden. Überlebt die fliegende Figur den Sturz,
dann wird es auf die Seite gelegt und gilt als gestürzt und muss seine nächste Handlung zum Aufstehen verwenden. 
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Runenmagie der Naqada (Söhne des Kronos)

Llyrs Speer (The Spear of Llyr)

Punkte: 15
Reichweite: 18 Inches + LOS
Stufe: 2
Handlungen: 2
Rettungswurf: Rüstungsprobe
Wirkung: Der Druide ruft die Macht des mystischen Speers des Llyrs an. Die Zielfigur wird von einem magischen Speer
getroffen, Schaden 14. Wenn die Figur getötet wird, trifft der Speer die nächste feindliche Figur in 4 Inch Entfernung
und innerhalb der Sichtlinie. Für jede Figur nach der ersten wird der Schaden des Speers um 2 reduziert. Der magische
Speer verschwindet, wenn der Zielfigur eine Rüstungsprobe gelingt, oder die nächste feindliche Figur mehr als 4 Inch
entfernt bzw. nicht innerhalb der Sichtlinie ist.

Gwrnarchs Schwert (The Sword of Gwrnarch)

Punkte: 10
Reichweite: 12 Inches + LOS
Stufe: 1
Handlungen: 1
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Der  Druide  beschwört  die  Macht  des  mächtigen  Schwerts  des  Gwrnarch  herauf.  Nach  dieser  Zauber
erfolgreich auf  eine Figur  der Söhne des Kronos gewirkt  wurde, erhöht der Zauber den NK-Wert  der Figur  um +1.
Ausserdem  erhöht  der  Zauber  den  Schaden  von  Nahkampfwaffen  um  +1  und  verleiht  ihnen  einen  (x1)  -
Schadensmultiplikator.  Die Wirkung  des Zaubers  hält  bis  zum Ende  des  Zuges  an.  Lege einen  Marker  neben die
verzauberte Einheit.
Beispiel: Der Zauber würde den NK-Wert des Jägers von 15 auf 16 steigern und den Schaden seiner Waffe von 10 auf
11(x2) erhöhen.

Keltchars Horn (The Horn of Celtchar)

Punkte: 20
Reichweite: Gesamtes Schlachtfeld
Stufe: 4
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Nachdem der Zauber gewirkt wurde, beschwört der Druide die Macht des phantastischen Artefakts herauf,
das als Keltchars Horn bekannt ist. Alle befreundete Einheiten der Söhne des Kronos sammeln sich automatisch. Wenn
dieser Zauber innerhalb von gebäuden gewirkt wird, wird die Wirkung von blockierten Zugangspunkten und Wänden
aufgehalten.

Moriaths Helm (The Helm of Moriath)

Punkte: 20
Reichweite: 12 Inch + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 2
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Der Druide  ruft  die  Macht des legendären Helms Moriaths an.  Wenn  dieser  Zauber  erfolgreich auf  eine
beliebige  Einheit  der  Söhne  des  Kronos  gewirkt  wird,  erhöht  sich  die  Rüstung  der  verzauberten  Einheit  für  den
restlichen Zug um +4.

Dalans Mantel (Dalan's Cloak)

Punkte: 25
Reichweite: 18 Inches + LOS
Stufe: 3
Handlungen: 3
Rettungswurf: NEIN
Wirkung: Der Druide ruft den mystischen Schutz von Dalans Mantel herbei.  Wenn er erfolgreich auf eine beliebige
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Einheit  der Söhne des Kronos gewirkt  wird,  verbirgt  der Zauber  die Einheit  für  denm Rest  des Zuges.  Lege einen
Marker  neben  die  verzauberte  Einheit.  Der  Zauber  kann  jedoch  nicht  auf  Einheiten  gewirkt  werden,  die  sich  im
Nahkampf befinden. Anders als die Spezialfähigkeiten Verstecken verbirgt der Zauber auch Einheiten, die weniger als 6
Inch von einer feindlichen Einheit entfernt sind. Nach der Aktivierung kann die Figur ihre volle Bewegung nutzen, bleibt
aber versteckt. Sie kann aber wie gewohnt entdeckt werden. werden. 
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Verfluchte Geschosse (Söhne des Kronos)
Die von den Schleuderträgern des Blutrauschs  hergestellten metallischen Kugeln können beim Gegner  einen nicht
unbeträchtlichen  Schaden  anrichten.  In  einem  "Zeremonie  des  Fluches"  genannten  Rituals  sammelt  der
Schleuderträger  die  benötigten  Zutaten  und  bereitet  diese  für  die  Herrstellung  einer  Waffe,  die  ihm  einen
entscheidenden  Vorteil  gegenüber  dem Gegner  verschafft,  vor.  Durch  die  Zugabe  von  Knochen  der  Gegner  zum
geschmolzenen Material, wird während des komplexen Rituales eine mit Energien aufgeladene Waffe produziert die der
Schleuderträger mit Stolz in die Schlacht einsetzt.

Die Natur des Geschosses und des angerichteten Schadens wird von der Zeremonie und den entsprechenden Zutaten
bestimmt. Eine Schleuderträgereinheit kann nur eine Art "Verfluchtes Geschoss" pro Kampfverband mit in die Schlacht
nehmen. Dies bedeutet, daß jedes Mitglied dieses Verbandes das gleiche "Verfluchtes Geschoss" hat. Wird die Einheit
von ihrem Anführer dazu angehalten, ihr "Verfluchtes Geschoss" einzusetzen, nutzt die gesamte Einheit während dieser
Runde  diesen  Schuss.  Wird  der  Schuss  losgelassen,  hängen  die  Folgen  vom  verwendeten  Geschoss  und  der
Zieleinheit ab. Eine Einheit kann ein "Verfluchtes Geschoss" nur einmal pro Spiel einsetzen, da dessen Magie danach
verbraucht ist.
Die erhältlichen Geschosse werden weiter  unten abgehandelt  ausserdem muss ihr  Punktewert  noch zum Wert  der
Einheit addiert werden.

Spukstein (Haunted Stone)

In den rauhen und unzusammenhängenden Gebieten des Nordens kämpfen die Stämme des Blutrausches machmal
mit  ihren  Brüdern.  Wenn  ein  Schleuderträger  die  Kraft  eines  seiner  ehemaligen  Brüder  in  der  Zeremonie  der
Verfluchung hinzufügt, schafft er einen Spukstein, so genannt aufgrund des Geräusches das er erzeugt, wenn er auf
einen Gegner losgelassen wird.
Punkte: 8
Schaden: 4(x2) + ST
Wirkung: Obwohl dieses schon eine mächtige Waffe ist,  die beim Gegner üblen Schaden verursacht, hat sie gegen
einen vom Blutrausch noch einen weiteren Effekt. Wenn das Ziel von dem Verfluchten Geschoss getroffen wird, egal ob
es einen Schadenspunkt erhalten hat oder nicht, muss es eine Führungsprobe erfolgreich ablegen oder es gilt als von
der Wucht niedergeschlagen. Die Figur gilt dann als gestürzt und muss die nächste Handlung darauf verwenden wieder
auf die Fässe zu kommen.

Ewige Bruderschaft (Kinship of Ages)

Die Stämme der Söhne des Kronos haben unterschiedliche Meinungen bezüglich ihrer Erstgeborenen-Brüder und dem
Wahrhaftigen  Königs  dem sie  dienen.  Der  Stamm der  Dämmerung ist  der  grösste  Unterstützer  des  Wahrhaftigen
Königs,  wohin  gegen  ihn  der  Stamm  des  Schattens  hingebungsvoll  hasst.  Aber  dessen  ungeachtet,  wenn  ein
Schleuderträger die Kraft eines Erstgeborenen in der Zeremonie der Verfluchung hinzufügt, erschafft er ein Verfluchtes
Geschoss, dass Ewige Bruderschaft genannt wird, ein Hinweis auf ihr gemeinsames Erbe.
Punkte: 10
Schaden: 3(x2) + ST
Wirkung: Schon so eine hervorragende Waffe, hat das Geschoss gegen Erstgeborene noch einen zusätzlichen Effekt.
Wird das Ziel von einem Verfluchten Geschoss getroffen und ist noch nicht aktiviert, egal ob es einen Schadenspunkt
erlitten hat oder nicht, muss es eine erfolgreiche Führungsprobe ablegen oder als vor Entscheidungsunfähigkeit und
Bedauern festgefroren gelten. Neben der Figur wird ein Aktivierungsmarker gelegt, da die Figur diese Runde nicht mehr
aktiviert werden kann.

Fahle Geissel (Pale Scourge)

Fügt  ein  Schleuderträger  die  Kraft  eines  gefallenen  Elfen  des  Hauses  des  Kristall-Lotus  in  der  Zeremonie  der
Verfluchung hinzu, erschafft er eine Fahle Geissel, so genannt wegen der verblassten Farbe und des fahlen Lichtes,
das er ausstrahlt.
Punkte: 7
Schaden: 4(x2) + ST
Wirkung: Dieser  leicht  glühende  Stein  wird  als  kältebasierte  Waffe  angesehen  und  richtet  +4  an  Schaden  bei
feuerbasierten oder kaltblütigen Zielen an. Wird der Stein auf ein Mitglied des Hauses des Kristall-Lotus geworfen, fliegt
er zielsicherer. Der Schleuderträger erhält dann +1 auf seinen FW-Wert.
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Brennender Tod (Burning Death)

Fügt ein Schleuderträger die Kraft eines gefallenen Elfen des Hauses der Sonne in der Zeremonie der Verfluchung
hinzu, erschafft er einen Brennender Tod, so genannt wegen des brennenden Schmerzes den er Feinden zufügt.
Punkte: 7
Schaden: 4(x2) + ST
Wirkung: Dieses pulsierende Geschoss schaut normalerweise leciht enzündbar aus und gilt als feuerbasierte Waffe,
die +4 an Schaden bei jedem kältebasierten Ziel anrichtet.
Landet der  Stein  einen Treffer  und das Ziel  erleidet  einen Schadenspunkt,  muss dieses so lange Rüstungsproben
machen bis es eien Probe schafft  oder stirbt.  Dadurch werden die das Ziel  umschliessende Flammen symbolisiert.
Dieses wird als Schleichender Schaden angesehen.
Gegen ein Mitglied des Hauses der Sonne oder dessen kleinerer Häuser, erhöht sich der Schaden auf 8(x2).

Nachtstein (Night Stone)

Fügt ein Schleuderträger die Kraft eines gefallenen Elfen des Hauses der Schwarzen Schlange in der Zeremonie der
Verfluchung hinzu, erschafft er einen Nachtstein, so genannt wegen seiner Ähnlichkeit mit einem stillen Winterabend.
Punkte: 9
Schaden: 6(x2)
Wirkung: Trifft der Stein sein Ziel, egal ob er einen Schadenspunkt zufügt oder nicht, muss dieses eine erfolgreiche
Führungsprobe ablegen oder seine Sicht verschwimmt und wird stark reduziert.  Jeder FW- oder NK-Angriff, den die
Zielfigur durchführt wird um -2 reduziert. Der Effekt vergeht mit der nächsten Aktivierung der Figur.
Ist das Ziel ein Elf des Hauses der Schwarzen Schlangen und schafft dieses nicht seine Führungsprobe, wird die Sicht
für FW-Angriffe auf 6 Inch reduziert. Wie schon erwähnt dauert der Effekt bis zur nächsten Aktivierung der Figur.

Goldener Splitter (Golden Shard)

Fügt ein Schleuderträger die Kraft eines gefallenen Elfen des Jadehauses in der Zeremonie der Verfluchung hinzu,
erschafft er einen Goldenen Splitter, so genannt wegen ihrer goldenen Farbe und Glanzes.
Punkte: 10
Schaden: 4(x2) + ST
Wirkung: Gegen beschworene Kreaturen und Elfen des Jadehauses richtet das Geschoss +4 an Schaden an. Gegen
jedes andere Ziel richtet dieses Geschoss den normalen Schaden an.

Schlangenauge (Serpent's Eye)

Fügt ein Schleuderträger die Kraft eines gefallenen Stygianers in der Zeremonie der Verfluchung hinzu, erschafft er ein
Schlangenauge, so genannt wegen der schockierenden Ähnlichkeit mit einem Reptilienauge.
Punkte: 8
Schaden: 6(x3)
Wirkung: Dieser unheimliche Stein ist eine mächtige Waffe. Gegen Stygianer hat es die obigen Werte und zusätzlich
erlaubt es dem Schleuderträger noch eine zweite normalen Angriff, die während der Aktivierungsphase des Verfluchten
Geschosses ausgeführt wird. Der zweite Anrgiff hat die gleichen Abzüge wie ein normaler Zweitangriff.

Herzsucher (Heart Seeker)

Fügt ein Schleuderträger die Kraft eines gefallenen Schwarzblüters in der Zeremonie der Verfluchung hinzu, erschafft er
einen Herzsucher, so genannt wegen seiner unglaublichen Genauigkeit.
Punkte: 8
Schaden: 5(x2) + ST
Wirkung: Dieses, einem verzerrten Marmorstück ähnelnde Geschoss,  erhöht bei  seinem Einsatz den FW-Wert  des
Schleuderträgers um +2. Sollte das Ziel ein Schwarzblüter sein, erhöht sich dieser Wert auf +3.

Copyright Chronopia Deutschland 2005 – www.chronopia-deutschland.de


