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“Abenteuer harren an jeder Ecke dieser Welt  chanische Drachen teilen sich den Himmel
. auf den, der es wagt, sie zu entdecken. Inden = wahrend in den Abwasserkandlen unterd

WOLMUNG

Willkommen bei Wolsung, dem Steampunk Skirmish Game. Dieses Buch ist deine Eintrittskarte zu einer We
in der sich geheimnisvolle Magie und erstaunliche Dampftechnologie verbinden. Auf den Strafen und Hi '
terhofen der viktorianisch geprigten Stidte treffen auflergewdhnliche Ladys und Gentlemen, seien es nu
Menschen, Elfen, Gnome oder Angehorige einer anderen Spezies, auf die Agenten diisterer Organisationes
und die Anhinger geheimnisvoller Miichte. Mit Klingen und Flinten, dampfgetriebenen Golems und Magi
ringen die Mitglieder exklusiver Clubs, Gruppen exzentrischer Wissenschaftler und die Schurken der Triade
um Ansehen, Macht und Wohlstand.

Mit Wolsung, dem Steampunk Skirmish Game, erhiltst du die Gelegenheit, die Fronten auf den gepﬂasterté 1
StrafSen und von Gaslaternen beleuchteten Gassen von Lyonesse zu klidren und allen zu zeigen, wer in diese
Viertel das Sagen hat. Ein scharfes Auge, schnelle Reflexe und taktischer Verstand sind notig, um sich in Ly
nesse zu behaupten. Ladys und Gentlemen, dies ist Eure Chance, Euer Geschick unter Beweis zu stellen!

EINMAL UM DIE WELT sich neben Kannibalen auch der Untoten er—
Wolsung ist eine alternative Version deruns  wehren miissen, die nach dem grofden Kr1eg
bekannten Welt des spaten 19. Jahrhunderts.  hierher geflohen sind. Auf dem Kontinent
Diese Welt ist erfiillt von Magie und dieauf- ~ Sunnir wetteifern die Nationen Shang-I
keimende industrielle Revolution bringtim- und Ozumuumdie MachtundrichtenihrIr
mer neue erstaunliche démpfgetriebene Ap-  teresse zunehmend auf die Lander Vanadias.
paraturen hervor. Auf den Meeren tummeln  Indenvanadischen Kolonien aufdem Konti-
sich Leviathane und Luxusdampfer. Das Ei- nent Vinland braucht sich Krieg zusammen,
senbahnnetz breitet sich in den Kolonienaus ~ wihrend Purgatoria noch immer durch eine
und die Zivilisation folgtihm auf dem FufSe. ~ magische Barriere vom Rest der Welt abge-

schnitten ist.

Die Kolonialmacht Alfheim mit semer,:,,
Hauptstadt Lyonesse und das technologlsch- b ,'
ambitionierte und wirtschaftsstarke Wo—-
tanien bilden die bedeutendsten Nationen
auf dem Kontinent Vanadia. In den grof&e
Stadten bevolkern Zwerge, Trolle, Elfen un
andere phantastische Gestalten die Strai_%e,'
auf denen die letzten Kutschen allmahlic
glanzenden, lairmenden Dampfmobilen w: S
chen. Prichtige Luftschiffe und wendige mi

unerforschten Dschungeln des Kontinents  Straflenpflaster die grausigen Uberbleib
Lemuria erwarten mysteriose Tempel und  des GrofRen Krieges lauern und in verste
wilde Eingeborene den unerschrockenen ten Hinterhéfen verriickte Wissenschaft
Entdecker. In Atlantis suchen Forscher nach  und bose Genies ihre niedertrachtigen Pl
den legendiren goldenen Stadten, wobei sie  schmieden. '
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VON DER MAGIE UND
TECHNOLOGIE

In Wolsung gehen Magie und Technolo-
gie Hand in Hand. Die Rohrpost befordert
wichtige Depeschen innerhalb der grofien
Stadte von einem Ort zum anderen, der
Rundfunk macht sich die einzigartigen Ei-
genschaften von Kristallen zunutze, die un-
ter dem Einfluss von Mana pulsieren und
astrale Vibrationen aussenden, wahrend
mithilfe der Kristallographen Nachrich-
ten liber grofle Entfernungen hinweg ver-
schickt werden konnen.

Die Welt des Films wird in geradezu hys-
terischer Weise vergottert und berithmte
Schauspieler werden wie Helden verehrt.
In den Provinzstadten werden weifde Lei-
nentiicher aufgehangt, tiber die die Projek-
tionen flimmern, wiahrend die Lichtspiel-
hauserin den Metropolen wahre Palaste der
Unterhaltung sind.

Dampfmobile sind zur populdrsten Trans-
portmethode geworden und die von al-

chemistisch angereicherten Kohlebriketts,
- angetriebenen Vehikel haben kaum noch et-

was mit den plumpen pferdelosen Kutschen
aus Vorkriegszeiten gemeinsam. Doch die
Eisenbahn bleibt fiir lange Reisen unver-
zichtbar und das Schienennetz verbindet
alle wichtigen Stidte des Kontinents mitei-

‘nander. Die Metropolitan Rail baute sogar
. die ersten unterirdischen Eisenbahnstre-

cken zwischen Lyonesse und den umliegen-
den Stadten. Wer es sich leisten kann, reist
in den luxuriésen Kabinen der Luftschiffe
zwischen den Hauptstadten umher oder
fliegt bisin die Uberseekolonien.

Dampfgolems beherrschen das Straf&enbﬁ' :
der vanadischen Stidte, mechanische Ap N
paraturen, die in Form und Aussehen de
verschiedenen Tieren und phantastische
Kreaturen nachempfunden sind. Sie sin
schneller und kraftigerals ihre lebenden G
genstiicke, besitzen jedoch nur einen rud
mentiren Grad an Intelligenz und sind sic
ihrer selbst kaum bewusst. Trotzdem sin
sie in der Lage, relativ komplexe Befehle zu
verstehen und auszufiihren. So iiberneh-
men mechanische Pferde und Ochsen, ja sc
gar Drachen Aufgaben, fiir die Dampfmob
le ungeeignet sind.




»Die Welt verdndert sich rasch. Der Grof3e Krieg hat zu enormen Fortschritten auf dem
Gebiet der Wissenschaft gefiihrt und eine neue Art der Magie hervorgebracht - die Ma-
gie des Dampfes. Die grofSte aller Evfindungen, die Dampfmaschine, ist zum Symbol un-
serer schonen neuen Ara geworden.

Mit dem Entstehen riesiger Fabriken hat das Zeitalter der Massenproduktion Einzug
gehalten. Erschwingliche, hochwertige Produkte stehen nicht mehr nur den Wohlhaben-
den, sondern jedermann zur Verfiigung, und machen die jiingsten wissenschaftlichen Er-
rungenschaften populdr. Dampfmobile flitzen durch die Straflen und das Schienennetz
der Metropolitan Rail umfasst den gesamten Globus und ihre Ziige rattern iiber und un-
ter der Erde iiber die Schienen. Luxusdampfer laufen die Kolonien in Ubersee an und ma-
jestitische Luftschiffe schweben durch den Himmel. Die Infrastruktur der grof3en Stddte
sorgt fiir einen Lebensstandard, von dem unsere Vorfahren nicht zu triumen wagten.
Gaslampen erleuchten unsere Hduser, wihrend die Rohrpost eine schnelle Kommunika-
tion innerhalb der Stadt ermdglicht und die Metropolen iiber das Kristallographennetz
miteinander kommunizieren.

Magie hat an unseren Universititen und Schulen Einzug gehalten und ist nicht langer
ein Spielball weniger Auserwidbhlter,sondern ein Werkzeug jeder gebildeten Person. Dank
der Arbeit der Geomanten werden Gebdude heute an Orten errichtet und aus Materi-
alien erbaut, die ihren Energiefluss mit ihrem Zweck in Einklang bringen. Aus diesem
Grund genesen die Patienten in den Hospitilern schneller, sorgen die Parks fiir eine
umfassendere Erholung und gestaltet sich das Lernen an unseren Schulen angenehmer.
Alchemisten sind ihren engen Kellern entstiegen und arbeiten heute in modernen Labo-
ratorien und Manufakturen. Golems werden in immer grofSerem Umfang eingesetzt und
die brillanten Geister der Kabbalisten und Numerologen haben die ersten mechanischen
Rechenmaschinen erschaffen.«

Auszug aus sDeine Nation — Ein Leitfaden fiir Erstkldssler«

SPAZIERGANG DURCH

A LYONESSE

l Lyonesse, die Perle unter den Stadten, die
grofte Metropole der Welt, die Stadtim Nebel.

s

~ Die zweitausend Jahre alte Hauptstadt des
:':';'.- ~ Landes Alfheim liegt am Mzander des Flus-
~ ses Theter. Zusammen mit ihren Vororten
4 Sk erstreckt sie sich tiber beinahe 800 Quadrat-

~ meilen. Hier liegen Pracht und Elend dicht
EL beisammen. Wihrend sich auf der einen Sei-
. tedes Flusses der glanzvolle Palast der Kéni-
~ gin Titania, das Parlamentsgebiude und die
- Wolkenkratzer des Tintagel-Viertels in den

Himmel erheben, bestimmen auf der ande-
ren Seite verrufite Slums Fabrikschornsteine
und die Behausungen der Arbeiter das Stra-
Renbild.

Lyonesse ist eine Stadt der Gegensatze. In
den wohlhabenderen Vierteln umgeben auf-
ragende Gebaude griine Garten, Parks, Plat-
ze und Zierteiche, tiber die sich malerische
Briicken spannen, wiahrend in den weniger
vorzeigbaren Gebieten Mietshduser um je-
den Quadratzentimeter kimpfen und all-
mahlich im sumpfigen Boden versinken. Auf
dem Fluss Theter schwimmen shangesische g
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Dschunken und serenische Gondeln umher
und befordern ihre Passagiere vorbei an be-
zaubernden Restaurants und Kasinos zu ih-
rem Ziel. Universititen, Museen und Kunst-
galerien sind ebenso ein Teil von ihr wie
Textilwerkstatten, Hafenanlagen, Eisenhiit-
ten und Fabriken. Lyonesse ist das Zentrum
der Filmindustrie und der Zufluchtshafen
fir Immigranten aus allen Ecken der Welt,
ein grofder Schmelztiegel der Religionen und
Kulturen. Eine Stadt des Handels, der Kunst,
der Wissenschaft und des Verbrechens. Eine
Stadt des Reichtums und der Armut. Aber
auch eine Stadt der Wunder.

Wie ein altes Sprichwort es so treffend aus-
driickt, gleichtein Rundgang durch Lyonesse
einer Reise um die halbe Welt. Hier werden
selbst die drmsten Strafienkinder tagtaglich
Zeuge der erstaunlichsten Wunder, um de-

ren Anblick sie selbst die gebildetsten wota-

nischen Biirger beneiden wiirden. Lauscht
der aufmerksame Besucher den Gesprachen
der bunt gemischten Stadtbewohner, so ver-
mag er Sprachen aus aller Herren Lander zu
vernehmen. Zwielichtige Gesellen fliistern
bei den nebligen Kaianlagen, weise Gelehr-
te halten Vortrage in den Horsdlen der Uni-

»Willkommen in Lyonesse, mein Freund. Hier begegnest du wie in kaum einer zweiten
Stadt Leuten aus aller Welt. Dekanier, Windianer, Mictlaner, Gnomen aus Ultima Thule
.. jede Spezies, jede Nation und jede Sprache ist hier vertreten, und du bekommst alles,
was dein Herz begehrt. Trdaumst du von einem zwolfgingigen shangesischen Menii? Kein
Problem. Ein atamanischer Teppich? Schick einfach eine Rohrpost an Potrhaps Kolo-
nialwarenladen und ein diensteifriger Angestellter wird ihn dir umgehend mit einem
Kurier schicken. Verlangt es dich danach, eine Pfeife mit echtem dekanischem Lotus zu
rauchen? Diese exquisite Spezialitit findest du garantiert in einer Riucherhdohle unten
in Jaksun Town, du musst nur den Kessel deines Dampfmobils anheizen. Gnomische Tin-
zer? Zwergische Stripperinnen? Die appetitlichsten Kokotten direkt aus Dekan? Nichts
leichter als das! Sag mir,was du suchst, und ich zeige dir den Weg. Hier bekommst du alles,
und damit meine ich wirklich ALLES. Das einzige, woriiber du dir jetzt Sorgen machen
solltest, ist die Frage, wie du mich bezahlst ...«

“TRRR

versitidten, Arbeiter singen iiber ihren ﬁll
dunklem Bier gefiillten Humpen, die Lady‘at
der Gesellschaft schwatzen bei Kaffee uni E‘i{
Kuchen, Diebe stammeln in den Wachst
ben der Polizei und Gentlemen machen i
den vornehmen Clubs bei einer Zigarre uﬁla v
einem Glas Brandy Geschifte.

Doch die Stadt hat auch ihre dunklen Seiten.
In den weniger noblen Vierteln treiben sich
unzihlige Obdachlose herum, Fabrikarbei-
ter leben in drmlichsten Verhaltnissen urid‘
Betrunkene versuchen zumindest fiir kurze
Zeit ihrem Elend zu entkommen. Prostituti-
on und Drogenhandel sind der Nihrboden
auf dem das Verbrechen in den schattigen
Gassen gedeiht. Der Nebel, der die Stadt bis-

weilen einhiillt, ist ein magisches Phinomen
und verirrte Spazierginger oder gar ganze
Gebdude verschwinden hin und wieder in
seinen Schwaden. Reisende seien daher ge--
warnt.
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KLEINE VOLKERKUNDE

Acht grofde Spezies bevolkern die Lander
Vanadias und bilden multikulturelle Ge-
sellschaften. Elfen und Zwerge, Gnome und
Menschen, Halblinge und Oger, Orks und
Trolle - sie alle leben mehr oder weniger ein-
trachtig zusammen, verbunden durch die
Sprache und Kultur ihrer jeweiligen Heimat.
Das Band, das die Landsleute gleich welcher
Abstammung miteinander teilen, ist starker
als das Zugehorigkeitsgefiithl zu einer be-
stimmten Spezies. So kann es durchaus ge-
schehen, dass sich zwei Halblinge aus unter-
schiedlichen Nationen weder miteinander
verstandigen konnen noch viel Sympathie
fiir einander hegen, wiahrend sie ihrem zwer-
gischen Landsmann jederzeit hilfsbereit zur
Hand gehen.

In Lyonesse treffen sie jedoch alle aufeinan-
der. Vertreter einzelner Spezies weisen eine
ganze Reihe spezifischer Eigenschaften auf,
sodass selbst das unkundige Auge relativ
leicht zu erkennen vermag, ob es eine aristo-
kratische Elfin oder einen riesigen Oger vor
sich hat. Hin und wieder begegnet man auf
den Strafden auch einem Halbblut - einem
Wesen, dessen Eltern unterschiedlichen Spe-
" ziesangehoren.

Elfen
Die aristokratischen Elfen sind bekannt fi
ihre kiinstlerische Ader und die Allergi
die sie dem Eisen entgegenbringen. Es sind
hochgewachsene, schlanke Wesen mit leicht
spitzen Ohren, groten Mandelaugen und L
blauem Blut. Reinbliitige Elfen haben ge-
meinhin helles Haar, wihrend rétliches oder
schwarzes Haar oder gar ein Bart deutlich
Anzeichen dafiir sind, dass ein Mensch od
Troll zu ihren Vorfahren gehort.

Mit zunehmendem Alter distanzieren sic
Elfen von der physischen Welt und gleiten
immer mehr in das Reich der Erinnerung,,’
und Traume ab. In diesem Zustand werden
sie zudem von einer wachsenden Lethargie B
ergriffen und es heifdt, dass sich unter E';_'
Anwesen der iltesten Elfenfamilien AIf
heims grof3e Krypten befinden, in denen die
Ahnen traumend ruhen. -

Gnome
Die verschlossenen Gnome sind die Erschaf-
fer der Golems. Sie sind klein von Wuchsund
zierlich, obwohl sie mit ihren langen Barten
eine gewissen Ahnlichkeit zu den Zwergen
aufweisen. Obwohl sie Tir an Tir mit den
anderen Spezies leben, bleiben sie mit ihren
geheimnisvollen Brauchen und strengen Tra-
ditionen gerne unter sich, weshalb ihnen die
iibrigen Biirger nicht selten Abneigung ent-
gegenbringen und ihnen die Praktizierung
dunkler Rituale nachsagen. T




- Die meisten Gnome sind duf3erst gebildet
-'*:imd sie selbst behaupten von sich, Erfinder
~ der Schriftzu sein. Ihr Volk hat viele bekann-
' te Magier, Wissenschaftler und Erfinder her-
...-fi)‘(')rgébracht, doch es sind die Godi - weise
i 4 " Manner, die sich dem Studium der alten Le-
3 genden widmen - die in ihrer verschlossenen
J :':1_-. - Gemeinschaftam starksten verehrt werden.
ERESIAL Zwerge
g _ _‘."F;“pl_‘ies‘es ehemals ausschlief3lich unterirdisch

grofder als anderthalb Meter werden, gelten
sie gemeinhin als stark und zih. Sie haben
- dunkles bis schwarzes Haar, das in deutli-
g .;é ch_g__m Kontrast zu ihrer bleichen, empfindli-
~ chen Haut steht.

BT ‘ﬁ.{ Zwerge sind bekannt fiir ihre Selbstbeherr-
schung und Ernsthaftigkeit. Fiir sie ist die
“Welt ein komplexer Mechanismus, den sie
- emsig analysieren und deuten. Demzufolge
~ sind sie dufRerst begabt im Umgang mit Ma-
- schinen, doch sie verstehen sich auch auf die

. “ren Verstand, statt auf ihre Gefiihle, weshalb

“schon viele berithmte Erfinder, Fabrikbesit-
zer und Bankiers aus ihrem Volk hervorge-

.

~ gangensind. -

fok o Sl

; Menschen

" Die Menschen zihlen zu den vielfaltigsten
: "':iler Spezies und man begegnet ihnen in al-
" len Winkeln der Welt, wobei die Schattie-
3 i#); rung ihrer Haut und die Farbe ihrer Augen
*  je nach Region stark variieren. Sie gelten
~ als Herumtreiber und Vagabunden, die sich
2l - tiberallansiedeln und nach ihrem Platz in der
vt -5L;Gesellstha& suchen.

Menschen passen sich leicht ihrer Umge-
bunganund finden nichtseltenals freie S6ld-
ner Beschiftigung. Als Reisende und Ent-
decker gehoren sie meist zu den Ersten, die
einer neuen Mode folgen, und haben nicht
selten Kuriositaten aus fernen Landerninih-

rem Besitz.

Halblinge

Halblinge werden nur knapp tiber einen Me-
ter grofs und besitzen dichtes, lockiges Haar.
In ihrer Statur dhneln sie den Menschen,
doch ihre durchschnittliche Lebensdauer ist
beinahe um die Hilfte hoher. Die mannli-
chen Vertreter dieses Volkes haben eine Vor-
liebe fir beeindruckende Backenbarte, die

sie hingebungsvoll pflegen.

Urspriinglich waren die Halblinge ein Volk
friedvoller Bauern, doch mit der magisch-in-
dustriellen Revolution sahen sich immer
mehr von ihnen gezwungen, in den Fabriken
der Stadte ihren Lebensunterhalt zu verdie-
nen. Fern ihrer alten Gemeinden und deren
Traditionen, verschmolzen die Arbeiter mit
der anonymen Masse und nicht wenige von
ihnen halten sich mit Schwindeleien und
Diebstahlen tiber Wasser. Von hier aus ist es .
fir viele nur ein kleiner-Schritt zum organi-

sierten Verbrechen.
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Oger

Oger sind von riesigem. Wuchs und werden
noch grofder und starker als ausgewachsene
Trolle. Es heifdt, diese haarigen Wesen mit
ihreraffenartigen Statur und den grimmigen
Gesichternwarenhalb Tierund halb Mensch.
Aufdergesamten Welt existieren keine weib-
lichen Oger, was einer alten Legende zufolge
aufden Fluch eines erziirnten Gottes zuriick-
zufiihren ist. Trotz ihres Erscheinungsbildes
iiben Oger eine besondere Anziehungskraft
auf die weiblichen Angehorigen anderer Spe-
ziesaus. Die mannlichen Sprésslinge, die aus
einer solchen Verbindung hervorgehen, ge-
horen ebenfalls der Spezies der Ogeran, wih-
rend weibliche Nachkommen alle Merkmale
des Volkes ihrer Mutter aufweisen.

Die zivilisierte Gesellschaft betrachtet Oger
als Wesen mit dem Verstand eines Kindes

und der Starke eines Baren, weshalb sie tib- '

licherweise fiir schwere und gefahrliche Ar-
beiten angeworben werden.

Orks o
Die fremdartigen Orks verfiigen mit ihren
scharfen Zahnen, hervortretenden Wan‘-b .
genknochen und flachen Nasen iiber ein b
drohliches Aussehen, besitzen jedoch einen
exotischen Charme und eine raue, srnnllche 0
Anziehungskraft. '

SN
."

Dieses alte Volk hat sowohl die kannibal
schen Stamme Lemurias als auch die fort-
schrittliche Zivilisation von Shang-In her-
vorgebracht, die beide eines gemeinsa
haben: eine enge Verbindung zur Geiste
welt. Die meisten Orks leben auch heute
noch auflerhalb des Kontinents Vanadia,
doch mit Beginn der Kolonialisierung be-
gannen immer mehr auf den Alten Konti-
nent lberzusiedeln und an vanadlschen,;
Universitidten zu studieren oder hier 1hr ,'-'
Gliick zu suchen.

Trolle
Die Vertreter dieses grimmigen Volkes smd A
hochgewachsen und muskulés, besitzen
scharf geschnittene Gesichter, auffallige,
feurige Augen und meistens leuchtend rot
gefarbtes Haar. Je dlter sie werden, desto
starker verwandeln sich Trolle in Abscheu-
lichkeiten mit stihlernen Muskeln, dick¢r"
Haut, scharfen Klauen und geifernde
Reifszahnen, weshalb nicht wenige von i
nen Selbstmord begehen, bevor sie ganzhch
die Kontrolle iiber sich verlieren. Diejen
gen, die dies nicht tun, finden irgendwan
durch die Hand eines Familienmitglie_d
eines Bekannten oder Gesetzeshiiters _dé :
Tod. '

Dennoch oder gerade deshalb gelten die
Trolle als ein ehrenhaftes und moralisches
Volk und trachten danach, der Nachw
etwas Bedeutendes zu hinterlassen u
Unsterblichkeit durch herausragende
rungenschaften zu erlangen. Daher sind
meisten Trolle mutig, gar tollkithn, ehrg
zig und riicksichtslos.



STREIFZUG DURCH DIE

GESCHICHTE
W B Das Zeitalter der Drachen
h“f ~ Aonen vor dem Erscheinen der acht Spezies

¥

herrschten die Drachen ungehindertiiber die

- Welt. Sie waren langlebig und geboten iiber

~ machtige Magie, sodass niemand ihnen die

~ Herrschaft iiber die wilden Dschungel und

- kochenden Ozeane streitig machte. Doch als

- die Welt abkiihlte und die alten Kontinen-

B " te in den Meeren versanken, wahrend neue

~ Landmassen aus den Tiefen emporstiegen,

: - begann die Macht der Drachen zu schwin-

R “den. Sie verbargen ihre Eier in den heifden

Eingeweiden der Welt und sanken einer nach

2% _  demanderen in einen tiefen Schlummer. Als

| q‘* " sie erwachten und aus ihren Verstecken kro-

s ;‘ chen, gehorte die Welt nicht mehrihnen. Thre

- Zahlwarin den vergangenen Jahrtausenden

~ geschwunden und zu wenige Nachkommen
" entschliipften den verbliebenen Eiern.

B
e

- Im Laufe ihrer gesamten Geschichte begeg-
neten die acht Spezies nicht mehr als zwei
[ '-'_ ~ Dutzend Drachen. Die michtigen Reptilien
~ blieben inihren Verstecken und warteten ge-
' '-Q ~ duldig schlummernd den Lauf der Jahrhun-
~ derte ab. Doch immer, wenn sich einer von
ihnen an die Oberfliche wagte, brachte er
 grofes Leid und Zerstorung, vernichtete Ko-
~ nigreiche und l6schte ganze Nationen aus.
~ Niemand vermochte sich ihnen entgegenzu-
~stellen.

Al

Die Jahrhunderte vergingen. Die Drachen
‘wurden alter und die acht Spezies gewannen
£ an Macht, bis es schliefdlich einem Helden
¥ . namens Aeolian gelang, eine der Bestien
zu bezwingen. Er totete sie nicht, sondern
lockte sie in eine Falle, woraufhin der Dra-

Teae _"._g\:he ihm im Tausch gegen sein Leben einen
~ Waunscherfiillte. Der Drache hielt sein Wort,
- doch Aeolians Wunsch brachte nur Tod und
~ Zerstorung. So geschah es im Laufe der Ge-
. sch_ichte wieder und wieder. Jedes Mal, wenn

ein Held einen Drachen bezwang, versprach
dieser ihm die Erfiillung eines Wunsches
und jedes Mal akzeptierte der Held. Und je-
des Mal brachte der Wunsch nichts als Leid,
Elend und Tod.

——,

' \(f B
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Der erste Pakt

Die Jahrhunderte verstrichen. Immer hau-
figer krochen die Drachen aus ihren Hohlen
und stiirzten den Kontinent Vanadia in ein
dunkles Zeitalter der Barbarei. Doch in den
Gebirgen Wotaniens sollte der Zwergenko-
nig Guntric den Lauf der Geschichte veran-
dern. Er besiegte den Drachen Wormund
und iuferte seinen Wunsch: »Sobald ich
oder meine Nachkommen dich rufen, wirst
du kommen und tun, was immer wir von dir
verlangen.« So hielt sich der Drache verbor-
gen wartete auf den Ruf, doch der Zwerg hat-
te nicht die Absicht, ihn zu rufen. Als gewief-
ter Politiker wusste er nur zu gut, dass die
Drohungallein effektiver warals ihre Konse-
quenzen. Solange Guntrics Feinde wussten,
dass er jederzeit einen Drachen rufen konn-
te, brauchte er es nicht tun, und so baute der
Drachenzahmer sein Reich aus.

Doch schon bald nach Guntrics Tod began-
nen seine Erben um den Thron zu streiten,
bis einer von ihnen den Drachen rief, um alle
seine Rivalen zu toten. Nach der Erfiillung
des Wunsches war Wormund nicht langer
an den Pakt gebunden und totete auch den
letzten von Guntrics Nachkommen. Doch
das Vermachtnis des weisen Zwergenkonigs
lebte weiter und andere Helden folgten sei-
nem Beispiel, bis jede grofde Monarchie ei-
nen dhnlichen Drachenpakt geschlossen hat-
te. Vanadia liefd das dunkle Zeitalter hinter
sich und die Drachen wurden allmahlich zu
einem Mythos.
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Revolution
und Drachenkriege

Dies anderte sich, als Aquitaniens Monarch
Philip XVI. vom eigenen Volk gestiirzt wur-
de. Als der wiitende P6bel den Palast stiirm-
te und zum Schafott zerrte, dufderte der
verzweifelte Konig seinen Wunsch: »sRache
mich!« Fiirihn selbst kam jede Hilfe zu spat,
doch als das Fallbeil fiel, verdunkelten riesi-
ge Schwingen den Himmel. Nach tausend-
jahrigem Schlaf suchte der Drache Graudel
Aquitanien sieben lange Jahre heim. Die
Volker Vanadias sahen entsetzt zu, wagten
es jedoch nicht, den Zorn des Drachen auf
sich und ihre Nationen zu lenken. Doch
schliefdlich lief} Graudel von Aquitanien
ab und wiitete unter den anderen vanadi-

schen Nationen, bis ihn ein junger Ofﬁme
namens Rovannon Villianteau in eine Fallet
lockte und der Drache ihm einen Wuns_ 7
gewihrte. it
Villianteau erklarte sich zum Kaiser uﬁ{a" 0N
eroberte mithilfe des Drachen 1nnerhalb

von drei Jahren beinahe ganz Vanadia. Als
aquitanische Truppen in Morgovia einfielen
rief Zar Oleg V. seinen eigenen Drachen. Ro-
vannon und seine Armee wurden zuriickge-
schlagen, doch damit war der Krieg nicht v6
ritber. Das politische Gleichgewicht auf dem
Kontinent war gestort und ein Herrscher g
nach dem anderen rief seinen Drachen her—-.,
bei. Diese Geschehnisse fithrten schlieﬁliéhia-
zum Ausbruch des Grofden Krieges. -

S

Die Konstruktion der Benannten Golems

Im Zuge des Grof3en Krieges kam es zu grof3en Fortschritten auf dem Feld der Techno-
magie. Die ersten stihlernen Kampfmaschinen wurden entwickelt und die Qualitit der
Schusswaffen wurde immer weiter verbessert. Alle Kriegsparteien suchten nach der ul-
timativen Waffe. Die Benannten Golems - kiinstliche Wesen, die einen wahren Namen
erhielten und somit iiber eine Seele und ein Bewusstsein verfiigten - sollten eine solche
Walffe sein. Doch die komplexe Magie, die fiir ihre Erschaffung erforderlich wa, iiberstieg
die Fihigkeiten der Magier jener Zeit, und so blieb diese kiihne Idee nur eine Theorie.

Die Schlacht von Mitteleup sollte jedoch zum Wendepunkt der Geschichte werden, als
der Drache Garwitnir der wotanischen Ersten Panzerdivision gegeniibertrat. Schwerer
Artilleriebeschuss, Behemoths und verzauberte Schwarzeisengeschosse vollbrachten
das Unmaogliche und zwangen den Drachen in die Flucht. Todlich verletzt erreichte er
Alfheims Kiiste und verriet dem obersten Golemologen der Konigin das Geheimnis der
Erschaffung der Benannten Golems. Im Gegenzug bestand er darauf, dass der erste neue
Golem ein stihlerner Drache werden sollte, der Garwitnirs wahren Namen erhielt. Und
so geschah es.

Das Geheimnis der Benannten Golems blieb nicht lange verborgen. Noch im selben Jahr
fielen die Zauber, die fiir ihre Erschaffung vonnéten waren, den aquitanischen und wota-
nischen Geheimdiensten in die Hinde und nur zwei Jahre spiter wurden beinahe alle ko-
niglichen Drachen, die in der Schlacht fielen, im Korper einer stihlernen Bestie wieder-
geboren. Dies war der Beginn eines neuen Zeitalters. Heute, nach dem Ende des Grofien
Krieges, dienen sie noch immer den Monarchen und mutige junge Mdnner werden zu
Drachenlenkern ausgebildet, die dafiir sorgen, dass diese Kreaturen sich nicht gegenihre
Nationen wenden. Die Drachen patrouillieren die Meere um Purgatoria und bewachen -
die Kolonien, und zum ersten Mal in der Geschichte bewahren sie den Frieden.




: A Der Grof3e Krieg

Aol ~ Vordem Krieg war Vanadia ein geteilter Kon-
2 ' - tinent. Alfheim beherrschte die Meere und
.. , o schwang sich zur Kolonialmacht auf; es wur-
;1},% ~ de das Reich, in dem die Sonne niemals un-
‘_f-.-:.f;‘ terging. Die anderen Nationen versuchten,

. ihnen die Kolonien streitig zu machen, doch
~ ohne Erfolg. So wandten sie sich der Erfor-
schung der Elementarmagie zu und gewan-
nen auf diesem Wege allmahlich an Macht.
, _.;;;Qie ersten Dampfmaschinen, modernen Go-
~ lems und Eisenschiffe wurden in Wotanien
~ entwickelt. Das Zeitalter der Neuen Magie
~ brachan.

: - Wotanien stand an der Spitze des technolo-
g, glschen Fortschritts, sodass es allmahlich
S "‘ ‘zum natiirlichen Feind der- traditionellen
Kolonialmacht Alfheim wurde. Die beiden
00 5 machtigsten Nationen kntipften ein dichtes
- Netz aus Allianzen und Vereinbarungen zu
. den verschiedenen vanadischen Nationen
~ und der Ruf nach der Riickkehr der Drachen
~ wurde lauter. Vanadia war ein Pulverfass
kurz vor der Explosion. Der beriichtigte Zwi-

.").--_ 3_" schenfall um den ostri_anischen Prinzen Ra-
- dolferwies sich als der entscheidende Funke
~ und bis heute kennt niemand die Identitit
- desVampirs, der denjungen Prinzenin einen
" Untoten verwandelte. Indizien deuteten auf
‘i‘-:"i‘{- den Herzog von Silvanegro, was Ostria als
~ Rechtfertigung fiir einen Angriff geniigte,
. und innerhalb weniger Wochen hatten sich

‘-:\\' %. {'“\
"l‘i

die meisten vanadischen Nationen gegensei-
tig den Krieg erklart. Der Konflikt erfasste
den gesamten Kontinent und der Angriff wo-
tanischer Schiffe auf lemurische Kolonien
fachte ihn zu einem Weltkrieg an.

Alfheim erlitt empfindliche Niederlagen,
denn traditionelle Magie und holzerne Schif-
fe waren modernen Fliichen und dampfge-
triebenen Kriegsschiffen nicht gewachsén.‘
Das Reich verlor seine Kolonien in Atlantis
und Lemuria. Alfheims Niederlage schien
unabwendbar zu sein. Doch Wotanien geriet
mit seinen Verbiindeten iiber die neu gewon-
nenen Kolonien in Streit und erneut brachen
iiberall Kampfe aus. Dank seiner techni-
schen Uberlegenheit konnte Wotanien die
Trimonarchie zum Riickzug zwingen, bevor
es eine Offensive gegen Aquitanien startete.
Doch Wotanien war nicht die eihzige Nati-
on, die kithne Erfindungen hervorgebracht
hatte, und schon bald blieb der wotanische
Angriff in einem langwierigen Grabenkrieg
stecken.

Krieg der Gentlemen

Die Front erstarrte und friedliche Phasen
wechselten sich mit blutigen Gefechten
ab. Allianzen wurden geschmiedet und ge-
brochen, doch jedermann wusste, dass der
Sieg schlief3lich jener Seite gehoren wiirde,
die tiber die fortschrittlichsten Erfindun-
gen gebot. So begann der Schattenkrieg der
Geheimdienste, eine Zeit kithner Unter-
nehmungen hinter feindlichen Linien, des
Diebstahls von Planen, der Entfithrung von
Ingenieuren und magischen Angriffenauf
geheime Laboratorien. Aufgrund ihrer
vergleichsweise unblutigen Natur wur-
de diese Phase als der Krieg der Gentle-
men bekannt. Viele gewaltige und
leicht verriickte Projekte wurden

in dieser Zeit entwickelt, darunter

der wotanische Panzerzug, der die .
wichtigsten Industriezentren und
Stadte mit der Front verband.
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Die Trimonarchie verbiindete sich mit Se-
renissima und beauftrage den gnomischen
Erfinder Gutric Gemeine mit der Griindung
einer wissenschaftlichen Abteilung, die vom
Feind erbeutete Projekte auswerten und
umsetzen sollte. Fernab der Front lief3 diese
Gruppe in geheimen Fabriken moderne Go-
lems und Behemoths erschaffen, effiziente
Dampfmaschinen und Kanonen produzie-
ren und immer gefidhrlichere Fliiche erfor-
schen. In der letzten Phase dieses Schatten-
krieges schmiedeten Aquitanien, Alfheim
und die gestarkte Trimonarchie eine Koaliti-
on gegen Wotanien.

In den Griben von Nordaly
Wotaniens Armeen kampften plotzlich an
drei Fronten und nicht einmal eine Allianz
mit Silvanegro und Hrimthorsts Unterstiit-
zung konnten die Situation entscharfen. In

einem Akt der Verzweiflung schickte der -

wotanische Herrscher seine gesamte Re-
serve bei Nordaly ins Feld. Diese Schlacht
sollte. als das grofdite Massaker aller Zeiten
in der Geschichte eingehen. Tausende Sol-
daten und schlammverkrustete Behemoths
kampften unter einem Himmel, aus dem rie-
sige Luftschiffe Eisen und Feuer regnen lie-
f3en. Hunderte todliche Zauber und Fliiche
zuckten durch die Luft, Dimonen und Ghule
fielen unterschiedslos iiber die Soldaten auf

dem Schlachtfeld her. Als Wotaniens Mach E
schliefdlich vor dem Zusammenbruch stand,_
trat General ven Rier aus der Orgie des TodeE
und der Verwiistung. Der wotanische Heer
fihrer beschloss, dem Tod zu trotzen. Und
so wandelte nach Jahrhunderten wieder eﬁ‘li
Leichnam iiber Vanadias Boden. Die Toten
erhoben sich und folgten ihrem neuen Meis |

ter. Das Schlachtfeld ertrank in Blut.

Das untote Reich
Entsetzt musste Vanadia mit ansehen, wié
ven Rier siegreich nach Heimburg zuriick
kehrte. Der Leichnam lief3 sich zum Kanzler
ernennen und ergriffin Wotanien die Macht.
Seine untoten Armeen zogen in den Krieg
und fegten jeden Widerstand beiseite. Als
Alfheims Drache Garwitnir bei der Schlacht
von Mitteleup todlich verwundet wurde
schien die untoten Heere nichts mehr aufhal
ten zu konnen. 3

Der ostrianische Herrscher beschloss, die Er
findungen des Gnoms Gutrics mitseinen Ver-
biindeten zu teilen. So schiirten die bahnbre-
chenden Technologien und revolutionaren
Ansitze der Neuen Magie neue Hoffnungen

sche Reich. Wiedergeboren in einem stihler- -
nen Korper schwang sich Alfheims Drache
erneut in die Liifte und zahlreiche neue Nati
onen, darunter Baventien, Scylla und SlaV1e
schlossen sich der Allianz an.

Die letzten Jahre des Grofden Krieges saher
ein mithsames Ringen zwischen der Allian
und dem Untoten Reich. Immer wied_';
standen die Soldaten der Allianz am Rar
de der Katastrophe, doch sie schopften
Kraft aus dem Wissen, dass eine Niglf

Knie zu zwingen.
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U Al Nach dem Krieg
TTA Nach dem Ende des Untoten Reicheswurden

i ’i;? viele wotanische Kriegsverbrecher gefangen
- und vor Gericht gestellt. Nekromantie wur-
- dezu einer verbotenen Kunst und in der ge-

- samten zivilisierten Welt gedachtet. Alfheim
~ erholte sich, verlor jedoch einige seiner Kolo-
nien in Ubersee und seinen Status als alleini-

v - ge Weltmacht.

1 ~ Die Trimonarchie verlor ihren technologi-
~ schen Vorsprung. Guntric Gemeine war un-
T _ ter geheimnisvollen Umstdnden in den letz-
~ ten Tagen des Krieges gestorben, woraufhin
& ’{’“ der Rest seiner Gruppe die Gunstdes Monar-
~ chenverlor und sich von der Wolsung GmbH
" anwerben lieR. Es heifit, dies sei einer der
~ Griinde fiir Wotaniens bemerkenswert ra-
schen Wiederaufschwung nach dem Kriege
. gewesen.

~ DerKrieghatte nicht nur die politische Welt
Sy ~ erschiittert und das Schicksal der vanadisa-
4 £k chen Bevolkerung verandert, sondern auch
o _',.:§_c_hreckliche Narben in der Natur hinterlas-
- sen. Nordalys einst fruchtbare Ebenen wa-
~ ren nurmehr verbrannte Erde, in der noch
~ immer miachtige Zauber schlummern. Blut-
- vergiefRen und sorgloser Umgang mit Magie

»Ich halte diesen allgegenwidrtigen Optimismus fiir iibereilt. Der Krieg hat tiefere Nar-
ben hinterlassen, als die Obrigkeit zugeben will. Sie scheint die Tatsache herunterzuspie-
len, dass ein gewaltiger wotanischer Landstrich entlang der aquitanischen Grenze — wo
die grofSten Schlachten des vergangenen Konfliktes stattfanden - vollstindig und unwie-
: derbringlich zerstort wurde. Wihrend der letzten Tage des Grabenkrieges wurde dieses
A Gebiet einer Strahlung von iiber 700 Thaum ausgesetzt und auf jedem Quadratmeter
3 gingen iiber 20 Tonnen an Granaten nieder! Wenn wir die abertausend toten Soldaten in
Betracht ziehen, sollten die heftigen Storungen der Astralstruktur, die das Land fortwih-
rend heimsuchen, niemanden iiberraschen. Die Vegetation wird in den meisten Regionen
nie wieder spriefSen und der Energiefluss ist so stark gestort, dass selbst Luftschiffe hun-
dert Meilen mehr in Kauf nehmen, um diese Bereiche zu umfliegen |...]«

Auszug aus dem umstrittenen Buch>Die verwiisteten Lande«

von Sir Jonathan Glimpshire

hatte die Walder an Wotaniens Stidgrenze
verdorben. Der Stille Wald scheint ein Be-
wusstsein entwickelt zu haben und jeder
Form von Zivilisation bittere Feindschaft
entgegenzubringen.

Doch das spektakularste Vermachtnis des
Krieges ist der Paroxysmus. Nachdem alle
grofden Kriegsparteien die Friedensvertra-
ge unterzeichnet hatten, stellte sich heraus,
dass unzahlige ungenutzter, scharfer Kampf-
zauber in geheimen Laboratorien lagerten,
deren Energie nicht mehr eingedimmt wer-
den konnte. Man beschloss daher, eine grof3e
Insel im Siidlichen Ozean in eine Strafkolo-
nie fir Vanadias gefahrlichste Verbrecher
zu verwandeln. Um die Gefangenen an der
Flucht zu hindern, wurde mithilfe aller un-
genutzten Zauber ein magischer Paroxys-
mus erschaffen, der eine undurchdringliche
Barriere schuf, die Purgatoria vom Rest der
Welt trennte. Dieses Ereignis wird weithin
als das definitive Ende des Grofden Krieges
betrachtet.
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DIE REGELN DED SFIELD

In diesem Abschnitt erfihrst du, wie das Wolsung SSG gespielt wird. Im ersten Teil erkldren wir dir die Be-
deutung der Profilwerte, den Einsatz der Karten und wie deine Modelle Aktionen durchfiihren, um sich zu be-
wegen, zu schiefen, zu kimpfen oder zu zaubern. Du erfihrst, wie ein Spielzug ablduft, welche Auswirkungen

Geldnde auf deine Modelle hat und welche Sonderregeln fiir Modelle, Waffen und Objekte existieren.

Im zweiten Teil stellen wir dir einzelne Szenarien vor, die deinen Spielen das gewisse Flair verleihen und deine
strategischen Fihigkeiten auf die Probe stellen. Zudem verraten wir dir, wie du Kampagnen austragen kannst

und was du bei Turnierspielen beachten solltest.

GRUNDLEGENDE BEGRIFFE

Spieler: Du bzw. die Person, die die Modelle
kontrolliert.

Verbiindeter Spieler: Ein gegnerischer Spie-
ler, der beschliefdt, dir beim Erreichen der Sie-
gesbedingungen eines Szenarios zu helfen.
Dies kann durch das Szenario vorgeschrieben
oder die Folge von Verhandlungen wihrend
eineslaufenden Spiels sein. In einem Spiel mit
2 Spielern gibt es keine verbiindeten Spieler.

Gegnerischer Spieler: Jeder andere Spieler.
Ein verbiindeter Spieler ist demzufolge im-

mer auch ein gegnerischer Spieler.

W6: Ein normaler sechsseitiger Wiirfel.

Erfolg: Ein W6-Wurfvon 4, 5 oder 6.

Test: Wirf eine dem geforderten Profilwert
entsprechende Anzahl an Wiirfeln und ver-
gleiche die gewiirfelten Erfolge entweder
mit einem festgelegten Schwierigkeitswert
(Direkttest) oder mit der Anzahl der Erfolge
eines gegnerischen Spielers (Vergleichstest).

Direkttest: Ein Test, der eine festgelegte
Schwierigkeit [x] aufweist. Um diesen Testzu
bestehen, musst du eine Anzahl an Erfolgen
erzielen, die einem in Klammern angegebe-
nen Wert entspricht oder diesen iibersteigt.

Vergleichstest: Meistens werden Spieler ei-
nen Vergleichstest ablegen miissen, bei dem
der angreifende und der verteidigende Spie-
ler einen Test auf den jeweils erforderlichen
Profilwert ihres Modells durchfithren. Um
einen Vergleichstest zu bestehen, muss das
aktive Modell eine Anzahl an Erfolgen erzie-
len, die der Anzahl an erzielten Erfolgen des
Ziels entspricht oder diese tibersteigt.

Kritischer Treffer: Erfolge, die iiber die erfor-
derliche Anzahl hinausgehen. Siehe dazu den
Abschnitt>Schaden<auf Seite 35.

Wiederholungswurf: Ein Wiederholungs-
wurf ermoglicht es dir, Wiirfel erneut zu
werfen. Das Ergebnis des Wiederholungs-
wurfes muss akzeptiert werden, selbst wenn
es schlechter ausfallt als der urspriingliche
Wurf. Wiederholungswiirfe diirfen in kei-
nem Fall ein weiteres Mal wiederholt wer-
den. Es gibt zwei Arten von Wiederholungs-
wirfen:

Test-Wiederholung: Zum Beispiel Anfinger-
gliick. Alle Wiirfel miissen erneut geworfen
werden.

Wurf-Wiederholung: Zum Beispiel >Meister-
schiitze«. Eine bestimmte Anzahl an Wiirfel
darferneut geworfen werden.



Entfernungen messen: Entfernungen zwi-
schen Modellen werdeninallen drei Dimen-
sionen abgemessen. Beim Uberpriifen der
Entfernung zwischen zwei Modellen misst
du vom nachstgelegenen Rand ihres Bases
aus. Die Entfernung zu Objekten wird von
ihrem nachstgelegenen Aufienpunktaus ge-
messen, da sie keine Bases besitzen.

Abmessen: Du darfst jederzeit alle Ent-
fernungen tberpriifen und abmessen, bei-
spielsweise bevor du eine bestimmte Aktion
ankiindigst.

Bewegungen messen: Es ist wichtig zu er-
wahnen, dass Bewegungen anders als ande-
re Aktionen lediglich in zwei Dimensionen
gemessen werden, wobei die vertikale Be-
wegungsdistanz normalerweise ignoriert
wird. Die Bewegungsdistanz wird >von der
Vorderseite zur Vorderseitec eines Modell-
bases gemessen. Abgesehen von einem
Sprung oder Sturz darf sich ein Modell nicht
weiter als seinen unmodifizierten Bewe-
gungswert in Zoll vertikal nach oben oder
unten bewegen.

Modell: Ein Modell ist die physische Verkor-
perung eines Charakters im Wolsung SSG.
Helden- und Handlangermodelle stehen
immer auf einem Base und alle Entfernun-
gen von oder zu einem Modell werden von
seinem nachstgelegenen Baserand aus ge-
messen.

Aktives Modell: Das Modell, das gegenwar-
tigaktiviertist oder eine Aktion durchfithrt.
R
Dieses Modell: Das Modell, das der jeweili-
gen Regel unterworfen ist.

Befreundetes Modell: Ein Modell, das vom
Spieler oder einem verbiindeten Spieler kon-
trolliert wird. :

Feindliches Modell: Ein Modell, das von ei-
nem gegnerischen Spieler kontrolliert wird.

Angreifer: Das aktive Modell oder Objekt, I
das einen Angriff gegen das Ziel durchfiihrt.

Ziel: Ein Modell oder Objekt, das zum Ziel
eines Zaubers, einer Nahkampf- oder Fern-
kampfattacke oder Spezialfahigkeit wird.

Lebendes Modell: Sofern nicht anders be-
schrieben, gelten alle Modelle als lebende
Modelle.

Unbelebtes Modell: Modelle mit dieser Re-
gel gelten nichtalslebende Modelle und sind
nicht von Effekten betroffen, die sich nurauf
lebende Modelle beziehen. Dariiber hinaus
konnen keine Sichtlinien zu unbelebten Mo-
dell in tiefen Gewaissern gezogen werden.
Beispiele fiir unbelebte Modelle sind Go-
lems und Untote.

Objekt: Kategorie fiir Fahrzeuge, Apparatu- _'
ren und Missionsziele. Objekte miissen nicht
aufeinem Base stehen-indiesem Fallwerden
alle Entfernungen zu ihrem nichstgelegenen
Aufdenpunkt gemessen. Werden sie zum Ziel
eines Zaubers, einer Nahkampf- oder Fern: '
kampfattacke, besitzen sie einen festgelegten -
Defensivwert (DEF), der mindestens erreicht
werden muss, um sie zu treffen.

DEF [x] (DEFensivwert): Der Schwierig:
keitswert des Direkttests, den ein Angreifer
ablegen muss, um ein Objekt zu treffen. Ei
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f1"1r Nahkampf- und Fernkampfattacken
ywie fiir Zauber und wird auf den entspre-
henden Profilwert abgelegt. Besitzt eine
\pparatur zum Beispiel DEF [1], muss der

oy . . .

ngreifer mindesten 1 Erfolg erzielen, um sie
zu treffen.

Reichweite: Eine Entfernung in Zoll.
Schablone: Wirkungsbereich einer bestimm-
tel Grof3e und Hohe, der durch einen passen-
Iii en Marker dargestellt wird. Siehe dazu den

~ Abschnitt>Sonderregeln<ab Seite 48.

Das Modell oben links befindet sich in Basekontakt
it einer Feuerschablone, ist aber nicht von ihr be-
troffen. Das Modell oben rechts ist von der Rauch-
schablone betroffen. Das Modell unten links ist voll-
stindig von der Sdureschablone betroffen, ebenso
wie das Modell unten rechts von der Nebelschablone.

Betroffen: Ein Modell ist betroffen, wenn
sichzumindestein Teil seines Bases in Reich-
weite, unter einer Schablone oder innerhalb
eines bestimmten Geldndestiicks befindet.

Vollstiandig betroffen: Ein Modell ist voll-
standig betroffen, wenn sich sein gesamtes
Base in Reichweite, unter einer Schablone
oder innerhalb eines bestimmten Gelin-
destiickes befindet.

Basekontakt: Damit sich Modelle in Base-
kontakt befinden, muss der Baserand eines
Modells - oder seine vertikale Projektion bis
zur maximalen Kopfhohe des Modells - den
Baserand eines anderen Modells bertihren.

Sichtlinie: Eine hindernisfreie, gerade Linie
vom Kopf eines Modells zu einer beliebigen
Korperstelle eines anderen Modells. Dabei
werden Waffen, Hiite, Schirme, mechani-
sche Accessoires und Bases ignoriert. Model-
le besitzen einen Sichtbereich von 360° und
konnen immer Sichtlinien durch ihr eigenes
Base sowie durch die Bases anderer Modelle
ziehen.




Alle Modelle fallen entweder in die Katego-
rie Helden oder Handlanger.

Helden sind aufdergewohnliche Individuen
mit beachtlichen Fahigkeiten und einer ein-
zigartigen Ausstattung. Handlanger hinge-
gen sind gewohnliche Leute, Diener und La-
kaien, die auf irgendeine Art in die Dienste
eines Helden geraten sind. Sie besitzen keine
heldenhaften Fahigkeiten, treten dafiir je-
dochin grofieren Gruppen in Erscheinung.

Jedes Helden- und Handlangermodell be-
sitzt ein Profil, das die Werte seiner Eigen-
schaften in der folgenden Reihenfolge auf-
fihrt.

Beispielprofil Butler

Aktionen (A): Das Modell darf wahrend sei-
ner Aktivierung eine diesem Wert entspre-
chende Anzahl an Aktionen oder Schnellen
Aktionen durchfiihren, also sich beispiels-
weise bewegen, schiefden usw.

Bewegung (Bew): Das Modell darf sich im
Rahmen einer Aktion oder Schnellen Aktion
eine diesem Wert entsprechende Anzahl an
Zoll weit bewegen.

Nahkampf (NK): Kampffihigkeit des Mo-
dells. Dies ist die Anzahl an Wiirfeln, die es
entweder zum Treffen oder zur Verteidigung
im Nahkampfwerfen darf.

Starke (S): Die physische Kraft des Modells.
Dies ist die Hohe des Schadens, den ein Mo-
dell wahrend eines Nahkampfes mit jedem
Treffer verursacht.

PROFILWERTE

Fernkampf (FK): Das Geschick eines Mo-
dells im Umgang mit Fernkampfwaffen.
Dies ist die Anzahl an Wiirfeln, die es zum

Treffen mit einer Fernkampfwaffe werfen
darf.

Reflexe (R): Beschreibtdie Reaktionsschnel-
ligkeit eines Modells. Dies ist die Anzahl an
Wiirfeln, die es zur Vermeidung gefahrlicher
Situationen, wie zum Beispiel eines Treffers
durch eine Fernkampfwaffe, werfen darf.

Lebenspunkte (LP): Die Menge an Schaden,
die ein Modell erleiden kann, bevor es stirbt.
Sobald ein Modell auf O LP reduziert wurde,
wird es vom Spielfeld entfernt.

Die Abkiirzungen werden hin und wieder
auch in den Regeltexten verwendet. In die-
sen Féllen stehen sie fiir den entsprechenden
Profilwert.Soll ein Modell bspw. einen R-Test
ablegen, wird von diesem ein Reflex-Test ge-
fordert, bei dem es eine Anzahl an Wiirfeln
entsprechend seinem Reflex-Wert werfen
muss.
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KARTEN

Im Wolsung SSG kommen beiverschiedenen
Gelegenheiten Spielkarten zum Einsatz. Der
Kartenwert wird lediglich beim Stehlen der
Initiative oder beim Verzogern von Aktivie-
rungen benotigt. Es gilt dabei der Augenwert
(eine 9 ist bspw. hoher als eine 8), gefolgt von
den Hofkarten (Bube, Dame und Konig) und
dem Ass als hochste Karte. Werden Kar-

ten mit gleichem Wert ausgespielt,
bestimmt die Spielfarbe in folgen-
der Wertigkeit den Gewinner:

2 Herz
3. Karo
4. Kreuz

AKTIVIERUNG & AKTIONEN

Die Spieler fithren im Laufe eines Spielzu-
ges abwechselnd Aktionen mit einem ihrer
Modelle durch. Damit ein Modell Aktionen
durchfiihren darf, muss es aktiviert werden,
wodurch es zum aktiven Modell wird. Jedes
Modell darf nur einmal pro Spielzug akti-
viert werden.

AKTIONEN

Jedem Modell stehen pro Aktivierung eine
festgelegte Anzahl an Aktionen zur Verfi-

- gung (lblicherweise 2). Sobald ein Modell

aktiviertwurde, kann es eine Reihe von Akti-
onen oder Schnellen Aktionen entsprechend
der in seinem Profil aufgefiithrten Anzahl in
einer vom Spieler festgelegten Reihenfolge
durchfiihren.

Zum Beispiel darf sich ein Modell, dessen
Profil 2 Aktionen aufweist, entweder zuerst
bewegen und dann schiefden, erst schiefden
und sich dann bewegen, sich zweimal bewe-
gen oder aber stehen bleiben und zweimal
schiefden. Der eigentliche Aktionstyp ist da-

Abgesehen vom Stehlen der Initiative oder
dem Verzogern von Aktivierungen werden
Spielkarten fiir heldenhafte Aktionen von
Heldenmodellen eingesetzt. Entscheiden
sich die Spieler, Joker-Karten einzusetzen,
gelten diese als die niedrigste Karte ihrer
Farbe (die Farbe der Karte wird in diesem

e Fall wiahrend des Aus-
':} B, spielens  festge-
. ﬁ.?’ o b lagt).

bei unerheblich. So kann ein Modell, das laut
Profil 2 Aktionen hat, eine Aktion gefolgt
von einer Schnellen Aktion oder umgekehrt
durchfiihren; es kann aber auch 2 Aktionen
wahlen oder sich fur 2 Schnelle Aktionen
entscheiden.

AKTIONSTYPEN

Aktion: Das Modell fihrt die betreffende
Aktion durch.

Schnelle Aktion: Das Modell darf sich bewe-
gen, bevor es die betreffende Aktion durch-
fuhrt. Dies zahlt weiterhin als eine einzelne
Aktion und die Art der Aktion verandert sich
durch die Bewegung nicht. Zum Beispiel gilt
die Schnelle Aktion Zaubern in keiner Weise
als Bewegungsaktion. Dies ist wichtig hin-
sichtlich der Beschrankungen moglicher Ak-
tionen wahrend eines Nahkampfes.

Ein Modell darf so viele Aktionen oder
Schnelle Aktionen pro Aktivierung durch-
fithren wie in seinem Profil angegeben.



MOGLICHE AKTIONEN
Bewegen [Aktion]: Das Modell darf sich
bis zu seinem im Profil angegebenen Bewe-
gungswert in Zoll weit bewegen.

Angreifen [Schnelle Aktion]: Das Modell
wird mit einem feindlichen Modell in Base-
kontaktbewegt und fithrt anschlief3end eine
Attacke gegen dieses Modell durch.

Kampfen [Aktion]: Das Modell fiihrt eine
Attacke gegen ein feindliches Modell in
Basekontakt durch.

Schiefden [Aktion]: Das Modell schiefdt auf
ein feindliches Modellin Sichtlinie und Reich-
weite seiner Fernkampfwaffe.

Zaubern [Schnelle Aktion|: Das Modell
wirkt einen Zauber, dessen Effekt gegen ein
oder mehrere Ziele abgehandelt wird.

Spezialaktion [Aktion] oder [Schnelle Akti-
on]: Einige Modelle verfiigen iiber spezielle
Aktionen. Weist eine Fahigkeit den Zusatz
[Aktion]| oder [Schnelle Aktion] neben dem
Namen auf, kann ein Spieler sie nur im Rah-
men einer Aktion durchfiihren.

DER SPIELZUG

Jedes Spiel wird iiber mehrere Spielziige hin-
weg (in der Regel 3) ausgetragen. Diese Spiel-
zlige gliedern sich in folgende Abschnitte:

Es kann erforderlich sein, dass ein Model
im Zuge einer bestimmten Aktion einen Di
rekt- oder Vergleichstest ablegen muss. Ist
einem Modell erlaubt, wahrend einer Aktio
mehr als ein Zielmodell zu wahlen, miisse
alle Ziele benannt werden, bevor irgendein
Testabgelegt wird.

Wann immer mehr als ein Modell zur selbe
Zeit aktiviert werden darf, fiihrt der Spiele
zunachst alle Aktionen eines dieser Modell
durch, bevor er alle Aktionen des nachste
Modells durchfiihrt.
Am Ende einer Aktion werden alle Effekte in
der folgenden Reihenfolge angewendet:
1.Spezielle Effekte (bspw. der Effekt ei-
ner Waffe, die einen bestimmten Teil der
Ausstattung eines Modells unbrauchbar
macht)
2.Heilung
3.Schaden

1 Beginn des Spielzuges
1.1 Effekte zu Beginn des Spielzuges
L2 Karten ziehen

2 Aktivierungen

21 Stehlen der Initiative

2.2 Aktivierung der Modelle
23 Aktivierung verzogern

3. Restliche Aktivierungen
4. Ende des Spielzuges

41 Effekte am Ende des Spielzuges
4.2 Ende der Effekte
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1. BEGINN DES SPIELZUGES

1.1 Effekte zu Beginn des Spielzuges

In diesem Schritt werden alle Spieleffekte,
‘Fahigkeiten und Sonderregeln abgehandelt,
die zu Beginn eines Spielzuges wirksam
werden.

1.2 Karten ziehen

Jeder Spieler zieht abhangig von der Grofde

des Spiels eine Anzahl an Karten (siehe dazu

die Spielgrofdentabelle auf Seite 52) und kom-

biniert sie mit den Karten, die er bereits auf
~der Hand hat. Anschliefdend legt der Spieler
“ Karten ab, bis er nur noch die maximal er-

laubte Anzahl an Karten auf der Hand halt.

- Die maximal erlaubte Anzahl an Karten ei-

iy
Fa u

nes Spielers istabhangig von der Spielgrofde.

| :s_l Zum Beispiel ziehen die Spieler bei einer

Konfrontation (3-Helden-Spiel) zu Beginn
jedes Spielzuges jeweils 6 Karten und legen
anschliefdend alle tiberschiissigen Karten ab,
bis sie wieder 6 Karten auf der Hand halten.
Dies ermoglicht es den Spielern, gute Karten
aus dem letzten Spielzug auf der Hand zu be-
halten, ihre Kartenhand zu bereinigen oder
ihre Strategie zu andern.

2. AKTIVIERUNGEN

::EI - 2.1 Stehlen der Initiative

Hin und wieder mag es fiir einen Spieler
" sinnvoll sein, mehrere Modelle direkt nach-
einander zu aktivieren. Um dies zu tun, kann
er versuchen, die Initiative zu stehlen, wofur
ihm zwei Optionen zur Verfiigung stehen:

Option 1:

Die Initiative des ersten Spielers stehlen.

Dies geschieht unmittelbar bevor der erste
Spieler in diesem Spielzug sein erstes Modell
aktiviert. Im Uhrzeigersinn wahltjeder Spie-

~ ler, der die Initiative beansprucht, eine Karte

seiner Kartenhand und legt sie verdeckt auf
den Tisch. Anschliefend werden die Karten

aufgedeckt. Der Spieler mit der hochsten
Karte ist in diesem Spielzug und in allen fol-
genden Spielziigen ab sofort der erste Spieler
und darf jetzt sein erstes Modell aktivieren.
Anschliefdend geht die Initiative im Uhrzei-
gersinn auf den nachsten gegnerischen Spie-
ler Giber.

1. Ein Spieler erhebt Anspruch auf die Initiative
und legt verdeckt eine Karte auf den Tisch.

2. Der andere Spieler wihlt ebenfalls eine Karte
und legt sie verdeckt auf den Tisch. Beide Karten
werden gleichzeitig aufgedeckt.

3. Der Spieler auf der rechten Seite gewinnt und
darf eines seiner Modelle aktivieren.




Option 2:

Zusiitzliche Aktivierung

Ein Spieler mit einem stumpfsinnigen Mo-
dell, das in diesem Spielzug noch nicht akti-
viert wurde, darf keine zusatzliche Aktivie-
rung durchfiihren.

Nachdem ein Spieler eines seiner Modelle
aktiviert hat, darf er versuchen, ein weiteres
Modell zu aktivieren, bevor die Initiative auf
den nachsten gegnerischen Spieler tibergeht.
Um dies zu tun, wahlt er eine Karte seiner
Kartenhand und legt sie verdeckt auf den
Tisch. Anschliefdend diirfen die gegnerischen
Spieler im Uhrzeigersinn versuchen, dies zu
verhindern, oder lassen die zusatzliche Akti-
vierung zu, indem sie passen. Wenn sie dem
Spieler die zusatzliche Aktivierung verwei-
gern wollen, wihlen sie ebenfalls eine Karte
ihrer Kartenhand und legen sie verdeckt auf
den Tisch. Die Karten werden aufgedeckt.
Ist die Karte des Spielers, der die zusatzliche
Aktivierung durchfithren mochte, hoher als
jede einzelne Karte der gegnerischen Spieler,
darf er ein weiteres Modell aktivieren. An-
sonsten geht die Initiative auf den nachsten
gegnerischen Spieler tiber.

Es ist moglich, mehrere zusatzliche Aktivie-
rungen nacheinander durchzufiihren, solange
ein Spieler geniligend Karten auf der Hand hat.

1. Der Spieler auf der rechten Seite mochte eine
zusdtzliche Aktivierung durchfiihren und legt ver-
deckt eine Karte auf den Tisch. Der andere Spieler
mochte dies verhindern und legt ebenfalls verdeckt
eine Karte den Tisch.

2. Der Spieler auf der linken Seite gewinnt, weshalb:
der Spieler auf der rechten Seite kein weiteres Mo-
dell aktivieren darf und die Initiative wie gewohn
abgibt.

2.2 Aktivierung der Modelle
Die Spieler wechseln sich mit der Aktivie-
rung ihrer Modelle wie folgt ab:

Der erste Spieler wahlt eines seiner Modelle
und fihrt mit diesem eine Reihe von Aktio
nen durch. Anschliefdend geht die Initiative
auf den ndchsten Spieler iiber. Jedes Mo-
dell kann nur einmal pro Spielzug aktiviert
werden. Die Initiative geht solange auf den
nachsten Spieler tiber, bis alle aufder einem
Spieler iiber keine Modelle mehr verfiigen,
die sie in diesem Spielzug noch aktivieren
konnen. Alle noch nicht aktivierten Modelle
desletzten Spielers werden im Schritt Restli-
che Aktivierungen aktiviert.

2.3 Aktivierung verzogern
Bei einigen Gelegenheiten mag es taktisch
sinnvoll sein, mit der Aktivierung eines Mo
dells zu warten.

Ein Spieler mit einem stumpfsinnigen Mo
dell, das in diesem Spielzug noch nicht akti
viert wurde, darf Aktivierungen nicht ve
zogern.

Direkt nachdem ein Spieler die Initiative e
halt, darf er versuchen, die Aktivierung
verzogern. Will er dies tun, folgt er dem
ter Punkt 2.1 Stehlen der Initiative beschri



benen Ablauf. Der Unterschied besteht da-
rin, dass er den gegnerischen Spieler (bei
mehr als 2 Spielern denjenigen, der vor ihm
die Initiative innehatte) zwingen kann, ein

‘weiteres Modell zu aktivieren, wenn er den

Kartenwurf gewinnt. Anschlief3end erhélter
wieder die Initiative.

Es ist moglich, mehrmals nacheinander Ak-
tivierungen zu verzogern, solange ein Spieler
gentigend Karten auf der Hand halt.

1. Der Spieler auf der rechten Seite mochte die Akti-
vierung verzogern und den linken Spieler zwingen,
ein weiteres Modell zu aktivieren.

2. Der Spieler auf der linken Seite spielt den Konig
mit der niedrigeren Farbe und verliert, weshalb er
nun, sofern es ihm maglich ist, ein weiteres Modell
aktivieren muss.

3. Restliche Aktivierungen

Wenn nur noch ein Spieler Modelle hat, die
er aktivieren kann, werden sie in diesem
Schrittnacheinanderin einer von ihm festge-
legten Reihenfolge aktiviert, bis alle Modelle
des Spielers aktiviert wurden.

4. ENDE DES SPIELZUGES

4.1 Effekte am Ende des Spielzuges

Die Effekte verschiedener Sonderregeln wer-
den am Ende eines Spielzuges wirksam und
werden in diesem Schritt abgehandelt.

4.2 Ende der Effekte

In diesem Schritt enden alle Effekte mit der
Regel sbis zum Ende des Spielzuges«. Sofern
nicht anders angegeben, werden am Ende
des Spielzuges alle Schablonen vom Spielfeld
entfernt.




Bewegen [Aktion]: Das Modell darf sich eine
bestimmte Strecke entsprechend seinem ma-
ximalen Bewegungswert in Zoll weit bewe-
gen.Im Zuge dieser Bewegung darfesniemals
durch feindliche Modelle hindurchbewegt
werden, solange dies nichtausdriicklich durch
den Effekt einer Regel gestattet ist. Es darf
sich jedoch durch Modelle des eigenen Teams
hindurchbewegen. Das Modell darf seine
Bewegung nicht an einer Stelle beenden, die
nicht genug Platz fiir sein Base bietet. Zudem
darf es seine Bewegung nicht in Basekontakt
mit einem feindlichen Modell beenden, ohne
dafiir die Aktion Angreifen durchzufiihren.

Schiefden [Aktion]: Verfiigt ein Modell tiber
eine Fernkampfwaffe, darf es auf ein feind-
liches Modell schiefden. Das Modell benotigt
dafiir eine Sichtlinie auf das anvisierte Ziel
und das Zielmodell muss sich in Reichweite
der Fernkampfwaffe befinden.

Beispiel eines Fernkampfwaffenprofils:

| S | 8” | 16” | 24” | ANMERKUNG

Pistole 4 +1 -1 -2 | Schnell

Name: Name/Bezeichnung der Waffe.
Starke (S): Starke der Waffe.

Reichweite: Befindet sich das Ziel in Reich-
weite, wird der angegebene Modifikator auf
den FK-Test angewendet. Die angegebene
Entfernung entspricht dabei der maxima-
len Distanz fiir diesen Modifikator; 8” ent-
spricht also einer Distanz zwischen 0-8 Zoll,
16” einer Distanz zwischen 8-16 Zoll und 24”
einer Distanz zwischen 16-24 Zoll.

Anmerkung: Sonderregeln und Effekte der
Waffe.

BEWEGUNG

SCHIESSEN

Bewegung im Rahmen einer Schnellen A
tion: Fiihrt ein Modell eine Schnelle Aktion
aus, muss es seine anfingliche Bewegun
erst vollstandig abschliefden, bevor es die ei-
gentliche Aktion durchfiihren darf.

Die zuriickgelegte Entfernung sowie di
Route eines Modells konnen durch die Ar
des Gelandes, durch das es sich bewegt, be-
einflusst werden (siehe dazu den Abschnitt
Gelande ab Seite 44).

Das aktive Modell muss tiber eine Fern-
kampfwaffe verfiigen, um aufein Zielmodell
schiefien zu konnen. Die Aktion Schiefden
umfasstdie folgenden vier Schritte:

1. Uberpriife Sichtlinie und Reichweite. Be-
denke, dass das Abmessen im Vorfeld erlaubt
ist; befindet sich ein Ziel nicht in Reichweite,
darfst du ein anderes Ziel wahlen.

2. Wahle ein Ziel.

3.Ziel wdhlt Reaktion: ]
-Nerven behalten: Der Status des Modells
bleibt unverandert.

- Deckung suchen: Das Modell wirft sich so-
fort zu Boden und gilt als niedergeworfen.

4. Wiirfelwiirfe durchfiihren.
Der Spieler wirft entsprechend dem Fer
kampfwert des aktiven Modells eine Anza
an Wiirfeln. Diese Anzahl wird durch folg
de Umstdnde modifiziert:

- Waffenreichweite

- Waffensonderregeln

- Hohenvorteil



Der gegnerische Spieler wirft entsprechend
dem Reflexwert des Zielmodells eine Anzahl
an Wiirfeln. Diese Anzahl wird durch folgen-
de Umstande modifiziert:
~ - Hohenvorteil

- Deckung

Erzielt das aktive Modell gleich viele oder
mehr Erfolge als das Zielmodell, trifft der
Schuss und das Ziel muss Schaden hinneh-
‘men. Anderenfallsist es ein Fehlschuss.

1. Das schieflende Modell erzielt 2 Erfolge, das Ziel-
modell erzielt ebenfalls 2 Erfolge: Treffer!

2. Das schiefSende Modell erzielt 1 Erfolg, das Ziel-
modell hingegen 2 Erfolge: Fehlschuss!

Modifikation durch Waffenreichweite:
Uberpriife die Entfernung zwischen dem
schieffenden Modell und seinem Ziel. Ver-
gleiche die Entfernung mit dem Profil der
Fernkampfwaffe. Ist das Modell niaher oder
gleich weit entfernt wie die in der ersten

- Spalte angegebene Entfernung, kommt die-

ser Bonus zur Anwendung. Ist es weiter ent-
fernt, riicke eine Spalte nach rechts und ver-

.
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gleiche erneut. Ist die Entfernung grofder als
die in der letzten Spalte angegebene Entfer-
nung, geht der Schuss automatisch daneben.

Deckung [x]: Dieser Wert ist ein positiver
Modifikator des Reflex-Wertes eines Mo-
dells. Ist der Korper eines Modells in Sichtli-
nie teilweise verdeckt, erhalt es Deckung [1].
Dies bedeutet, das Modell darf seinen Re-
flex-Test mit einem zusatzlichen Wirfel
durchfiihren.

1. Das Modell auf der rechten Seite befindet sich in
Deckung [1] und erhilt einen weiteren Reflexwiir-
fel, wenn es mit einer Fernkampfwaffe beschossen
wird.

Wenn der Korper des Zielmodells in Sicht-
linie zu mehr als 50% verdeckt ist, erhdlt es
Deckung [2]. Einige Sonderregeln konnen
die Art und Weise, wie sich Deckung auf ein
Modell auswirkt, verandern.

2. Das Modell hinter der grofien Kiste auf der lin-
ken Seite befindet sich in Deckung [2]. Der Golem in
der Mitte verfiigtiiber keinerlei Deckung, wihrend
der Laborant hinter den Kisten rechts Deckung [1]
erhiilt.




Niedergeworfen: Ein niedergeworfenes Mo-
dell erhalt einen Reflexbonus von 2 gegen
Beschuss. Der Nachteil ist, dass sich der Nah-
kampfwert eines niedergeworfenen Modells
auf 1 reduziert und es im Nahkampf ledig-
lich die Reaktion Fechten wahlen darf. Ein
niedergeworfenes Modell bleibt in diesem
Zustand, bis es aktiviert wird. Es MUSS bei
der niachsten Aktivierung seine erste Aktion
dafiir aufwenden, aufzustehen, und kann
nichtsanderes tun.

Das Modell auf der rechten Seite hat sich niederge-
worfen und erhilt 2 zusdtzliche Reflexwiirfel, wenn
es mit einer Fernkampfwaffe beschossen wird. Die-
ser Bonus summiert sich mit seiner Deckung auf.

HOHENVORTEILE
Ein Modell erhdlt +1 auf seinen Fern-
kampf-Wert, wenn es auf ein Modell schief3t,
dassich mindestens 3 Zoll unterihm befindet.

Ein Modell erhalt +1 auf seinen Reflex-Wert,
wenn es von einem Modell beschossen wird,
das sich mindestens 3 Zoll unter ihm befindet.

IN EINEN NAHKAMPF
SCHIESSEN
Es ist moglich, auf ein feindliches Modell
zu schiefden, das sich in Basekontakt mit ei-
nem befreundeten Modell befindet. Dabei
besteht jedoch die Chance, das befreundete
Modell zu treffen! Der Beschuss wird wie ge-
wohnt durchgefiihrt; allerdings muss aufder

dem Zielmodell auch jedes Modell, das sich
in Basekontakt mit diesem befindet, einen
Reflex-Test ablegen. Das Modell, das dab .
die wenigsten Erfolge erzielt, istletztlich das
Zielmodell. Gibt es mehrere Modelle mit der
niedrigsten Anzahl an Erfolgen, entscheidet
der Spieler des aktiven Modells, welches von
ihnen das Zielmodell ist. Erzielt das aktive
Modell mindestens gleich viele Erfolge wie
das Modell im Nahkampf mit den wenigsten
Reflex-Erfolgen, trifft es dieses Modell und
figtihm Schaden zu.
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1. Beim Schief3en in einen Nahkampf fiihrtjedes da-
ran beteiligte Modell einen Reflex-Test durch. Pro- =
fitiert irgendein Modell von Deckung, erhalten alle

den bestmoglichen Modifikator. -

Ist ein Modell mit grofderem Base an einem
Nahkampf beteiligt, erhalten alle am Nah- 5
kampf beteiligten Modelle auf kleineren Ba- '
ses einen Bonus von +1 fiir ihren Reflex-Test
gegen Beschuss.



Der Butler befindet sich auf einer hoheren Ebene als der Golem. Der Schatten befindet sich auf einer hohe-
ren Ebene als der Butler und der Golem. Der Butler profitiert demnach gegeniiber dem Golem iiber beide
Hohenvorteile, jedoch nicht gegeniiber dem Schatten.




Befindet sich ein Modell im Nahkampf (also
in Basekontakt mit einem feindlichen Mo-
dell), darf es ausschlief’lich die Aktionen
Bewegen oder Kidmpfen durchfithren. Model-
le diirfen sich aus einem Nahkampf heraus-
bewegen (siehe dazu den Punkt sNahkampf
verlasseny), sich aber im Zuge dieser Aktion
nicht in einen Nahkampf mit anderen feind-
lichen Modellen hineinbewegen.

Diese Modelle befinden sich in Basekontakt und da-
mit in einem Nahkampf.

Angreifen [Schnelle Aktion]: Das Modell
muss in Basekontakt mit einem feindlichen
Modell bewegt werden. Im Zuge des Angriffs
darfdasaktive Modell zusitzlich zu seiner Be-
wegung eine einzelne Attacke durchfiihren.
Sobald sieim Nahkampfsind, diirfen Modelle
nicht mehr die Aktion Angreifen durchfiihren.
Beachte, dass zu Beginn der Angriffsbewe-
gung keine Sichtlinie erforderlich ist.

Kampfen [Aktion]|: Ein Modell fiihrt eine
Nahkampfattacke gegen ein feindliches Mo-
dell in Basekontakt durch.

Ein Modell darf beschlief3en, im Zuge eines
Angriffs oder Kampfes keine Attacke durch-
zufithren. Im Falle eines Angriffs wird das
Modell nur mit dem feindlichen Zielmo-
dell in Basekontakt bewegt. Im Falle eines
Kampfes tut das Modell nichts. Es wird kein
Wiirfelwurf durchgefiithrt und es werden
keine Karten ausgespielt.

NAHKAMPF

Die Aktion Kdmpfen umfasst die folgende .
drei Schritte:

1. Wahle ein Ziel in Basekontakt.

2. Verteidiger wahlt Reaktion:
- Fechten: Das Modell kampft normal.
- Parieren: Das verteidigende Modell erhal
fiir diese Aktion +2 NK, kann jedoch selbst
keinen Schaden verursachen.

Ist es einem Modell nicht erlaubt, eine dieser
Optionen zu wihlen, erhidlt das Modell keine
Vorteile, weder den NK-Bonus fur das Pa-
rieren noch die Chance, dem attackierenden
Modell mit der Reaktion Fechten Schaden zu-
zufiigen. Dies ist zum Beispiel der Fall, wenn
ein niedergeworfenes Modell von einem Elfen
angegriffen wird.

3. Wiirfelwiirfe durchfiihren:
Beide Spieler werfen entsprechend dem Nah-
kampfwert ihrer Modelle eine Anzahl an
Wiirfeln. Diese Anzahl wird durch folgende
Umstande modifiziert:
-die Sonderregeln der Modelle und ihrer
Waffen
-Vorteile bei multiplen Nahkampfen
- Hohenvorteil bei Nahkampfen

Erzielt das angreifende Modell gleich viele
oder mehr Erfolge als das Zielmodell, tri __
seine Attacke und das Ziel muss Schaden hin-
nehmen.

Hatsich dasverteidigende Modell fiir die Re-
aktion Fechten entschieden und erzielt mehr
Erfolge als der Angreifer, erleidet dieser den
Schaden.

Hatsich dasverteidigende Modell fiir die Re
aktion Parieren entschieden und erzielt meh
Erfolge als der Angreifer, wird tiberhaupt
kein Schaden verursacht.



UNTERSCHIEDLICHE
HOHENEBENEN

Modelle konnen mit feindlichen Modellen,
die sich auf einer hoheren oder tieferen Ebe-
ne befinden, kimpfen. Ist auf der hoheren
oder tieferen Ebene nicht genug Platz fiir
das Modell, darf es trotzdem einen Angriff
durchfiihren, vorausgesetzt seine Bewegung
reicht aus, um in Basekontakt zu gelangen.
Platziere beide Modelle (unter Beachtung
der Bewegungsregeln) so dicht beieinander
wie moglich. Sie gelten als in Basekontaktbe-
findlich und sind miteinander im Nahkampf.

Modelle konnen im Nahkampf attackieren
und/oderattackiertwerden, wennsich das Base
des hoher stehenden Modells auf derselben
Ebene wie das Base, die Beine, der Torso oder
der Kopf des tiefer stehenden Modells befindet.

1. Diese Modelle befinden sich in Basekontakt und
der Oger-Leibwichter erhilt durch den Hohenvor-
teil bei Nahkdmpfen +1 NK.

2. Diese Modelle befinden sich nichtin Basekontakt,
denn das Base des Oger-Leibwichters ist hoher als
Phoenix’ Kopf.

HOHENVORTEIL BEI
NAHKAMPFEN

Modelle, die mindestens 1 Zoll iiber ihrem

Gegnerstehen, erhalten+1 aufihren NK-Wert.

Beginnteine Angriffsaktion mindestens 3 Zoll
iiber dem Ziel, erhalt das angreifende Modell
fur diese Aktion +1 auf seinen NK-Wert.

Dieser Angriff erhiilt keinen Hohenvorteil im Nah-
kampf, da der Oger-Leibwdichter seinen Angriff
nicht mindestens 3 Zolliiber Phoenix beginnt.

Es ist moglich, einen Bonus von +2 durch Ho-
henvorteil in Nahkampfen zu erhalten, wenn
ein Modell seinen Angriff mind. 3 Zoll iiber dem
Ziel beginnt und so mit diesem in Basekontakt
kommt, dass esmind. 1 Zoll iberihm steht.




MULTIPLE NAHKAMPFE

Befindet sich ein Modell in Basekontakt mit
mehrals einem feindlichen Modell, ist es mit
all diesen Modellen im Nahkampf. Sofern
nichtanders angegeben, muss das Modell fiir
seine Kampfaktion ein einzelnes feindliches
Zielmodell auswahlen.

Einbefreundetes Modell, dasam selben Nah-
kampfwie das aktive Modell beteiligtist und
dessen Base nicht kleiner als das des feind-
lichen Modells ist, verhilft jedem anderen
befreundeten Modell in diesem Nahkampf
wahrend der eigenen und der gegnerischen
Aktivierung zu einem positiven Modifikator
entsprechend seinem NK-Werk. Begibt sich
ein Modell in Basekontakt mit einem feindli-
chen Modell, das sich bereits in Basekontakt
mit einem befreundeten Modell befindet,
gelten sofort die beschriebenen Regeln.

1. Der Oger-Leibwichter (NK 4) wird vom But-
ler (NK 2) unterstiitzt und wirft damit insgesamt
6 Wiirfel gegen den Golem (NK 3).

2. Der Butler ist dem Oger-Leibwichter keine Hilfe
im Kampf gegen den Wachgolem, da dieser auf ei-
nem grofSeren Base steht.

Mehr als 1 Modell aufjeder Seite: Ein beste-
hender Nahkampf mit zwei Modellen auf der ]
einen Seiteund einem Modellaufderanderen
Seite wird aufgeteilt, sobald ein zweites Mo-
dell der anderen Seite in diesen Nahkampf
eingreift. Dabei wird jeweils ein Modell jedér L
Seite aus dem Nahkampf genommen und
beide werden einen halben Zoll entfernt in
Basekontakt zueinander platziert, sodass je-
des Modell jetzt nur noch einem Gegner ge-
geniibersteht. Der Spieler mit der Initiative |
entscheidet, welche Modelle bewegt werden
und wie der Nahkampfaufgeteilt wird. E

Es befinden sich zwei feindliche Modelle in Reich- ¥
weite des Oger-Leibwiichters und er darf entschei- -
den, welches Modell er angreift.

Mehr als 1 Modell angreifen: Es ist durch y
aus moglich, dass ein Modell 2 feindliche
Modelle in Basekontakt auf einmal angreift
solange es sein Bewegungswertzulasst. Wie
der entscheidet der Spieler mit der Initiative
welche Modelle zur Seite bewegt werden
und wie der Nahkampf aufgeteilt wird, aber:
es muss zumindest ein feindliches Modell



in Basekontakt mit jedem anderen befreun-
deten Modell bleiben, das sich zu Beginn
der Aktivierung bereits in Basekontakt mit

feindlichen Modellen befindet hat.

NAHKAMPFE VERLASSEN

Ein Modell darf den Basekontakt mit ei-
nem oder mehreren feindlichen Modellen
verlassen. Es muss dafiir die Aktion Bewe-
gen durchfithren. Zu Beginn dieser Aktion
muss es einen Vergleichstest seiner Reflexe
gegen den hochsten NK-Wert unter allen
am Nahkampf beteiligten feindlichen Mo-
dellen ablegen. Erzielt das Modell, das den
Nahkampf verlassen mochte, mindestens
ebenso viele Erfolge wie sein Gegner (nach
etwaigen Modifikationen durch heldenhafte
Taten), darf es sich aus dem Nahkampf he-
rausbewegen. Erzielt es weniger Erfolge,
muss es im Nahkampf bleiben und seine
Aktionistvergeudet.

SCHADEN

L

! -

!

i

i

: " Der Oger-Leibwichter kann beide Modelle gleich-
: zeitig erreichen und darf beide angreifen.
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Wird ein Modell von einer Fernkampfwaffe,
im Nahkampfoder durch eine Zauberattacke
getroffen, erleidet es Schaden entsprechend
der Starke der Waffe, des Modells oder des
Zaubers. Der Schaden wird durch folgende
Umstande modifiziert:

*Riistung

- Kritische Treffer

Schaden: Diesistdie Anzahlan Lebenspunk-
ten, die ein getroffenes Zielmodell verliert.
Sie entspricht beim Fernkampf der Starke
der Waffe, im Nahkampf der Starke des atta-

~ ckierenden Modells oder aber der Starke des
Zaubers plus der Zahl an kritischen Treffern
minus der Riistung des Ziels.

Riistung [x]: Dieser Wert ist ein negativer
Modifikatoraufden Schaden, den ein Modell
erhilt.

‘ Kritischer Treffer: Jeder Erfolg, den das atta-
ckierende Modell iiber die Anzahl der erzielten

' ~ Erfolge des Zielmodells hinaus erzielt, gilt als

r_ i kritischer Treffer. Jeder kritische Treffer modi-

t-_ - fiziertden Schaden des Zielmodells um +1.

i
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Mary erzielt beim SchiefSen mit ihrem Colt Navy
(Stiirke 4) 3 Erfolge und damit 2 mehr als Thorvald
fiir seine Reflexe. Sie erzielt also 2 kritische Tref-
fer, wodurch der Schaden um +2 modifiziert wird,
sodass der Schuss insgesamt mit Schaden 6 (Str-
ke 4 + 2 kritische Treffer) trifft.




Im Wolsung SSG steht Magie nicht ohne
weiteres jederzeit zur Verfiigung. Die Er-
langung magischer Krafte erfordert lang-
wierige Vorbereitungen, Meditation, den
Besuch machtvoller Orte oder das Anzap-
fen elementarer Energien. All dies benotigt
deutlich mehr Zeit, als wahrend eines Tab-
letop-Spiels vergeht. Deshalb ist nur eine
kleine Zahl an Modellen in der Lage, Magie
einzusetzen und Zauber zu wirken.

Magische Fahigkeit [x]: Diese Fahigkeit er-
laubt es dem Modell, Zauber zu wirken. Der
in Klammern angegebene Wert definiert
die Anzahl an Wiirfeln, die ein Modell fiir
das Wirken von Zaubern einsetzt.

Die magische Fahigkeit definiertauch einen
Magietyp, der jedoch nur bei Verwendung
der Regel Nexus [x], Magietyp zur Anwen-
dung kommt.

Nexus [x], Magietyp: Modelle mit einer Ma-
gischen Fahigkeit [Magietyp| innerhalb von
6 Zoll um ein Modell oder Objekt mit dieser
Regel erhalten +x auf ihre magische Fahig-
keit.

Ein Held, der nach den Charaktererschaf-
fungsregeln erschaffen wurde, kann mehr
als eine magische Fahigkeit besitzen. Jedem
Zauberistdabeieine magische Fahigkeit zu-
gewiesen, die auch die Anzahl an Wiirfeln
angibt, die der Held fiir das Wirken dieses
Zaubers benutzt.

MAGIE

Jeder Zauber wird durch folgende Parame
ter beschrieben:

Name: Der Name des Zaubers.

Typ: Zauber werden in die Typen Geschos
Attacke, Starkung und Aura unterteilt. '

i

Kosten (K): Dieser Wert gibtan, welche Ka

te der Zaubernde ablegen muss, um diesen

Zauber zu wirken:
0-keine Karte

1 -einebeliebige Karte in der Farbe des Hel-

denmodells

2 -eine Hofkarte, ein Ass oder zwei beliebi-

ge Karten in der Farbe des Helden

Reichweite (R): Maximale Reichweite des
Zaubers in Zoll.

Starke (S): Definiert den Schaden eines ma-
gischen Geschosses.

Effekt: Sonderregeln des Zaubers.

Zaubern [Schnelle Aktion]: Jedes Mal, wenn
ein Modell einen Zauber wirken mochte, .
muss der Spieler entsprechend der fiir den
Zauber angegebenen Kosten Karten in de
Farbe des Modells ablegen. Zauber fallen in -
die folgenden Kategorien:

- Magische Geschosse und Attacken
- Magische Auren und Starkungen



MAGISCHES GESCHOSS UND
MAGISCHE ATTACKE
Magische Attacken und Magische Geschos-
se sind Zauber, die nur gegen feindliche Mo-

J {l delle gerichtet werden konnen und werden

auf die folgende Weise gewirkt:
1. Wahle ein Ziel in Sichtlinie und Reichweite.
2.Zahle die Kosten.

3. Wiirfelwiirfe durchfithren:
Der Spieler wirft entsprechend der magi-
schen Fahigkeit des aktiven Modells eine
~ Anzahl an Wiirfeln, der gegnerische Spieler
entsprechend dem Reflex-Wert des Zielmo-
dells (kann durch Sonderregeln modifiziert
werden). Erzielt das aktive Modell gleich vie-
le oder mehr Erfolge als das Zielmodell, trifft
~ derZauber sein Ziel.

Handelt es sich bei dem gewirkten Zauber
um ein Magisches Geschoss, erleidet das
Zielmodell wie gewohnt Schaden entspre-
chend der Starke des Zaubers unter Bertick-
sichtigung aller Modifikationen durch Riis-
tung und kritische Treffer.

Handelt es sich bei dem gewirkten Zauber
um eine Magische Attacke, erleidet das Ziel-
modelldieaufgefiihrten Effekte des Zaubers.

e

~ Magische Attacke oder magisches Geschoss: Das
zaubernde Modell bezahlt die Kosten. Das Modell
fithrt einen Vergleichstest seiner magischen Fihig-
keit gegen den Reflex-Wert des Ziels durch.

MAGISCHE AURA UND
MAGISCHE STARKUNG

Magische Starkungen [x] und Magische Au-
ren [x] sind Zauber, die je nach Effekt des
Zaubers mehrals ein Modell zum Ziel haben.
Derin Klammern angegebene Wert stellt die
Schwierigkeit des Zaubers dar. Sie werden
auf die folgende Weise gewirkt:

1. Wahle ein Ziel in Sichtlinie und Reichweite.
2.Zahle die Kosten.

3. Wiirfelwiirfe durchfiihren:
Der Spieler wirft entsprechend der magischen
Fahigkeit des aktiven Modells eine Anzahl an
Wiirfeln. Erzielt er gleich viele oder mehr Er-
folge als die Schwierigkeit des Zaubers, ist das
Wirken erfolgreich und die Effekte des Zau-
bers kommen zur Anwendung.

Eine Magische Aura [x| richtetsich gegenjedes
Modell, das gemaf3 den Effekten des Zaubers
ein zulassiges Ziel darstellt und sich in Sicht-
linie und Reichweite des Zaubers befindet.

Beim Wirken einer Magischen Starkung [x]
bestimmt der Spieler ein einzelnes befreun-
detes Modell in Sichtlinie und Reichweite des
Zaubers zum Ziel.

Magische Aura: Das zaubernde Modell bezahlt
die Kosten und fiihrt einen Test auf seine magische
Fihigkeit durch. Zwei Modelle befinden sich wie
von den griinen Pfeilen angezeigt in Reichweite.
Ein Modell, angezeigt durch den orangenen Pfeil,
ist nicht in Reichweite.



Alle Heldenmodelle im Wolsung SSG verfii-
gen iiber Sonderregeln, die ihre tiberdurch-
schnittliche Starke und ihre Macht wider-
spiegeln. Die folgenden Regeln gelten fir
alle Heldenmodelle.

ZUSATZLICHE EIGENSCHAFTEN
FUR HELDEN

Spielfarbe: Jedem Held ist eine bestimmte
Spielfarbe zugeordnet (Pik, Herz, Karo oder
Kreuz). Nur Karten in der Farbe des Modells
konnen fiir Heldenhafte Bewegungen und
Heldenhafte Genesung eingesetzt werden.

Kapital: Das Kapital stellt den Wohlstand
eines Modells, seine Kontakte und anderen
Verbindungen dar. Dieser Wertwird zum Ka-
pitalvorrat eines Teams addiert, der genutzt
werden kann, um vor einem Spiel Handlan-
geranzuheuern.

HELDEN-SONDERREGELN

Heldenhafte Genesung: Zu Beginn der Ak-
tivierung eines niedergeworfenen Heldenmo-
dells darf der Spieler eine Karte in der Farbe
des Helden ausspielen, um es aufstehen zu
lassen, statt dafiir eine Aktion aufzuwenden.

Heldenhafte Bewegung: Zu Beginn der
Aktivierung eines Heldenmodells darf der
Spieler eine Karte in der Farbe des Helden
ausspielen. Entscheidet sich der Spieler da-

HELDEN

fur, darf dieses Modell bis zum Ende seine 4
Aktivierung jedes unwegsame Geldnde als
offenes Gelinde behandeln und spezielle Be-
wegungsaktionen durchfiihren, die mit an- s
deren Schnellen Aktionen kombiniert wer-
den diirfen, und zwar:

-Klettern

- Springen

1
Klettern: Das Heldenmodell darf sich verti-
kal fortbewegen, entweder entsprechend sei-
nes Bewegungswertesin Zoll nach oben oder
eine beliebige Anzahl an Zoll nach unten.
Es darf sich nicht durch den Boden anderer
Ebenen hindurch bewegen und am Ende der
Bewegung muss geniigend Platz vorhanden
sein, um das Modell zu platzieren. Es muss
seine Bewegung auf horizontaler Ebene so
nah wie moglich an seiner Ausgangsposition
beenden. Das bedeutet, es darfsich bis zu sei-
nem maximalen Bewegungswertin Zoll weit
durch offenes und unwegsames Geldande be-

wegen, um in Basekontakt mit einer Mauer,

die es erklettern mochte, zu gelangen, und

muss seine Aktion in Basekontakt mit der
erkletterten Wand, allerdings nicht héher als J
es sein Bewegungswert zuldsst, beenden.

Heldenhaftes Klettern: Der Held wird zundchst in
Basekontakt mit der zu erkletternden Fliche be
wegt. AnschliefSend wird er in einer Hohe, die sei
nen maximalen Bewegungswert in Zoll nicht iiber:
schreiten darf, in Basekontakt mit der erkletterten

Fliche platziert. .
T



Springen: Das Heldenmodell darf sich ho-
! rizontal entsprechend seines Bewegungs-
wertes in Zoll weit bewegen und dabei jedes
maximal 2 Zoll hohe Geldnde ignorieren.
Seine Bewegung darfnichtan einer Stelle en-
den, die mehr als 2 Zoll iiber dem Ausgangs-
punkt seiner Bewegung liegt. Das bedeutet,
ein Held kann von einem Gebaude auf das
nachste springen und dabei die Liicke zwi-
schen diesen ignorieren.

N - o
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Heldenhaftes Springen: Der Held darf sich bis zu
2 Zoll nach oben und eine beliebige Hohe weit nach
unten bewegen.

1 - Heldenhaftes Schwimmen: Dies funktio-

n niert exakt wie eine Heldenhafte Bewegung.

"~ Modelle, die sich auf heldenhafte Weise

| durch tiefe oder seichte Gewdsser bewegen,

behandeln diese als offenes Gelinde. Sie

werden weiterhin niedergeworfen, wenn sie im

Wasser getroffen werden, und miissen einen
Testauf Ertrinken ablegen.

.

_ Heldenhafte Tat: Spieler, die einen Test fiir
| Schiefden, Nahkampf, Zaubern oder das Ak-
tivieren von Missionszielen ablegen, diirfen
nach dem Wiirfelwurf Karten ausspielen,
|- um die Zahl ihrer erwiirfelten Erfolge zu er-
|- hoéhen.

Fir Nahkampfe, das Verlassen eines Nah-
kampfes und das Zaubern von Starkungen
oder Auren auf befreundete Modelle diirfen
ausschliefdlich schwarze Karten ausgespielt
werden.

Bei Fernkiampfen und dem Zaubern von Ma-
gischen Geschossen oder Magischen Atta-
cken sowie Magischen Auren auf feindliche
Modelle diirfen ausschliefilich rote Karten
ausgespielt werden.

Fir das Aktivieren von Missionszielen dur-
fen ausschlief3lich Karten in den Farben des
Helden ausgespielt werden.

Hofkarten und Asse addieren +2 Erfolge auf
das Wurfergebnis eines Tests, alle anderen
Karten hingegen +1 Erfolg.




Handelt es sich bei beiden kimpfenden Mo-
dellen um Helden, verwenden beide wie
oben beschrieben entweder schwarze oder
rote Karten. Das erste Modell, das eine hel-
denhafte Tat durchfiihren darf, ist jenes mit
der geringeren Zahl an Erfolgen, oder im Fal-
le eines Unentschiedens das Zielmodell.

Der Spieler des Modells spielt eine zuldssige
Karte aus und erhoht die Zahl seiner Erfol-
ge fir den durchgefiihrten Test um den ent-
sprechenden Kartenwert. Anschliefdend darf
der gegnerische Spieler auf die gleiche Weise
eine Karte ausspielen. Die Spieler wechseln
sich mitdem Ausspielen der Karten ab, bis ei-
ner von ihnen passt. Der andere Spieler darf
mit dem Ausspielen von Karten fortfahren,
bis er ebenfalls passt. Anschlief3end wird die

1. Marys Spieler wiirfelt schlecht. Er spielt eine rote
Karte aus, was aber noch nicht ausreicht, um Thor-
vald zu treffen. Thorvalds Spieler passt.

=T ¥
3. Marys Spieler hiitte allerdings am Anfang auch
eine Hofkarte ausspielen konnen, um seinen Fehl-
schuss in einen Treffer zu verwandeln, aber das hit-
te Thorvalds Spieler veranlassen konnen, ebenfalls

Karten zu seiner Verteidigung auszuspielen.

endgiiltige Zahl an Erfolgen fiir jedes Modell
berechnet und die Attacke abgehandelt. ;

-
Beispiel: John kontrolliert Mary Fearless und
Luke Thorvald Nielsgaard. Mary schiefSt mit ei- .
nem FK-Wert von 4 auf Thorvald, wirft 4 Wiirfel
und erzielt 1 Erfolg. Thorvald testet auf seinen
Reflex-Wert von 3, wirft 3 Wiirfel und erzielt
3 Erfolge. John beschliefit, eine rote Karte auszu-
spielen, um Marys Erfolge um 1 zu erhohen. Nun
ist Luke an der Reihe und darf entscheiden, ob er
eine Karte ausspielen machte. Er passt, da Marys
Ergebnis immer noch nicht ausreicht, um Thorva-
ld zu treffen. Nun darf John eine beliebige Zahl an
roten Karten ausspielen, um Marys Test weiter zu
verstdrken. Luke darf hingegen keine Karte mehr
ausspielen, um sein Ergebnis zu verbessern, da er
bereits gepasst hat.

-

2. Marys Spieler spielt eine weitere 1
und verwandelt seinen Schuss damit in einen Treffer.
Thorvalds Spieler kann nichts tun, da er bereits ge-

passt hat. :

-

4. Die einzige Beschr
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S. Eine heldenhafte Tat kann ebenfalls zur Verteidi-
gung eingesetzt werden. Thorvalds Spieler spielt eine
rote Hofkarte aus. Marys Schuss ist weiterhin ein
Treffer, doch wenn Marys Spieler jetzt passt, kann er
diesen Test nicht mehr mit Karten verstirken.

KAPITAL UND KOSTEN

Alle Heldenmodelle verfiigeniiber Kapitalin
Hohe von 0 bis 6. Das Kapital wird verwen-
det, um vor jedem Spiel Handlangermodelle
anzuheuern. Das Anheuern jedes Handlan-
germodells ist mit Kosten verbunden, die du
aus deinem Kapitalvorrat begleichen musst.
Du kannst nicht mehr Kapital ausgeben, als
deine gewahlten Helden insgesamt besitzen.

Zu Beginn des Spiels darfst du hochstens
zweimal so viele Handlanger wie Helden ha-
ben, es sei denn, eine bestimmte Sonderregel
besagt etwas anderes.

Alice Tinkerly verfiigt tiber Kapital in Hohe
von 3. Damit kann sie:

1. .. einen Laborgolem und einen Laboranten an-
heuern,

£l

ote Karte aus.

-

6. Thorvald spielt eine weitere r

Marys Treffer wird damit zu einem Fehlschuss!

2. .. zwei Laboranten und einen Uhrwerkgehilfen
anheuern,



Helden-und Handlangermodelle diirfen ver-
suchen, unpassierbare Hindernisse auf her-
kommliche und nicht selten riskante Weise
zu Uiberqueren.

Ein Helden- und Handlangermodell darf
eine einfache Kletter- oder Sprungaktion auf
die folgende Weise durchfiihren:

EINFACHES KLETTERN

Klettern [Schnelle Aktion]: Der Spieler fiihrt
fir das Modell einen Reflex-Test mit einer
Schwierigkeit entsprechend der Hohe der zu
erkletternden Wand in Zoll ab, wobei Briiche
abgerundet werden. Befreundete Modelle,
die sich sowohl mit dem kletternden Modell
als auch der zu erkletternden Wand in Base-
kontakt befinden, erhdhen entsprechend ih-
rem unmodifizierten Starke-Wert die Anzahl
an Wiirfeln, die fiir diesen Test geworfen wer-
den. Ein Modell darf nicht hoher als seinen
Bewegungswertin Zoll klettern.

Erzielt das kletternde Modell gleich viele oder
mehr Erfolge als die Schwierigkeit des Tests,
wirdesaufderentsprechenden Ebenein Base-
kontakt mit der erkletterten Wand platziert.

1. Der Butler bewegt sich in Basekontakt mit der
Wand und legt einen Reflex-Test mit einer Schwie-
rigkeit gleich der Hohe der Wand ab. Im unwahr-
scheinlichen Fall, dass er diesen Test besteht, wird
er auf der hoher gelegenen Ebene direkt iiber dem
Punkt, mit dem er sich in Basekontakt befunden
hat, platziert.

EINFACHES SPRINGEN UND KLEITERN

Erzieltdaskletternde Modell nicht geniigend A
Erfolge, wird es niedergeworfen und bleibt in
Basekontakt mit der urspriinglich zu erklet-
ternden Wand auf seiner Ausgangsebene. =

2. Im wahrscheinlicheren Fall, dass der Butler sei-
nen Reflex-Test verpatzt, wird er niedergeworfen
und bleibt an Ort und Stelle in Basekontakt mit der
Wand stehen.

Heldenmodelle diirfen Karten ausspielen, :
um ihren Wiirfelwurf zu verbessern. Aller-
dings wire es kliiger, wenn sie auf heldenhaf-
tes Klettern zuriickgreifen!
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3. Ein befreundeter Oger-Leibwiichter geht dem
Butler zur Hand und addiert seine Stirke auf den
Reflex-Test des Butlers. Der Butler fiihrt nun dex
Reflex-Test (Schwierigkeit 3) durch, bei dem e
10 Wiirfel wirft (3 fiir seinen Reflex-Wert und 7 fiii
die Stirke des Oger-Leibwidichters). Mit dieser Mus-
kelkraft fillt es dem Butler viel leichter, den Test zu
bestehen.
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EINFACHES SPRINGEN
Springen [Aktion]: Der Spieler fithrt einen
Bewegungstest mit einer Schwierigkeit
gleich der gesprungenen Gesamtdistanz in
Zoll durch (bei Hohenunterschieden wird
die Distanz diagonal gemessen), wobei Brii-
che abgerundet werden. Landet das Modell
auf einer erhohten Ebene, aber nicht weiter
als 1 Zoll vom Rand entfernt, muss es einen
Sturztestablegen.

Erzielt das springende Modell gleich viele
oder mehr Erfolge als die Schwierigkeit des
Sprungtests, wird es an der gewahlten Stelle

~ platziert. Ein Modell darf diese Aktion nicht

an einer Stelle beenden, die mehr als 1 Zoll
uiber dem Ausgangspunkt liegt. Ein Modell
darf nicht versuchen, in horizontaler Rich-
tung weiter zu springen als es sein unmodifi-
zierter Bewegungswertin Zoll zulasst.

1. Der Butler mochte vom Dach auf den Boden
springen versucht etwa 2 Zoll vom Rand der Wand

_entfernt zu landen. Die gemessene Distanz zu die-

ser Stelle betrdgt etwas iiber 3,6 Zoll (da die Wand
selbst 3 Zoll hoch ist), weshalb er einen Bewegungs-
test mit einer Schwierigkeit von 3 ablegen muss
(Briiche werden abgerundet). Sein Bewegungswert
betrdgt S, also wirft er 5 Wiirfel, mit denen er min-
destens 3 Erfolge erzielen muss, was ihm auch ge-
lingt.

Erzielt das kletternde Modell nicht gentigend
Erfolge, stlirztesund wird eine Anzahlan Zoll
entsprechend der Zahl seiner erzielten Erfolge
von seinem Ausgangspunkt entfernt entlang
des Sprungweges platziert, wobei es Sturz-
schaden erleidet und niedergeworfen wird.
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2. Erzielt der Butler nicht geniigend Erfolge, erlei-
det er Sturzschaden in Hohe von 3 und wird nieder-
geworfen. Er hat sich eine hssliche Gehirnerschiit-
terung oder einen verstauchten Knochel zugezogen!

Heldenmodelle diirfen Karten ausspielen,
um ihren Wiirfelwurf zu verbessern. Aller-
dings ware es kliiger, wenn sie auf heldenhaf-
tes Springen zurtiickgreifen!

3. Der Butler mochte vom Dach eines Lagerhauses
auf das Dach eines Gebiudes eine Ebene tiefer sprin-
gen. Er fiihrt die Aktion Springen durch und wihlt
eine Stelle gerade weit genug, um die Liicke zu iiber-
springen, hinter einer erhohten Dachkante.

Nun legt er entsprechend der Entfernung einen
Bewegungstest mit Schwierigkeit 3 ab. Sein Bewe-
gungswert betrdgt 5, daher wirft er 5 Wiirfel. Er be-
notigt 3 Erfolge, um an der beabsichtigten Stelle zu
landen. Er erzielt 3 Erfolge und landet damit sicher
an der gewiinschten Stelle. Allerdings ist die Stelle
nicht weiter als 1 Zoll von der Dachkante entfernt
und liegt iiber dem Boden. Deshalb muss er einen
Sturztest ablegen. Wenn er den Sprungtest oder den
Sturztest verpatzt, wird er auf der Ebene direkt un-
terhalb der Stelle, an die er springen wollte bzw. von
der er gestiirzt ist, platziert, erleidet Sturzschaden
und wird niedergeworfen.



Alles, was nicht als Modell oder Objekt
zahlt, gilt als Gelande. Modelle und Objekte
konnen auf dem Geliande platziert werden
und mit diesem interagieren, um von Sicht-
linien, Hohenvorteilen, Deckung usw. zu
profitieren. Kein Modell oder Objekt darf
auf eine Weise platziert werden, bei der es
keinen festen Stand hat. Modelle mit einem
30-mm-Base diirfen sich nicht durch Liicken
bewegen, die enger als Y2 Zoll sind; Model-
le mit einem 40-mm-Base nicht durch Li-
cken, die enger als 1 Zoll sind und Modelle
auf grofderen Bases nicht durch Liicken, die
enger als 2 Zoll sind. Ist ein Objekt imstan-
de sich zu bewegen, darf es sich nicht durch
Liicken bewegen, durch die es physisch nicht
hindurchpassen wiirde. Sowohl Modelle als
auch Objekte miissen jede Aktion an einer
zuldssigen Stelle beenden und dort sicher
stehen konnen.

OFFENES GELANDE

Modelle und einige Objekte diirfen sich bei
jeder aufgewendeten Aktion bis zu ihrem
maximalen Bewegungswert in Zoll weit
iiber offenes Gelande bewegen. Die meisten
Flachen des Spieltisches werden als offenes
Gelande behandelt - Gras, Schmutz, Kopf-
steinpflaster, niedrige Hecken und Mauern,
Fasser und Kisten bis zu einer Hohe und
Breite von maximal 1 Zoll.

Bei jeder Aktion diirfen sich Modelle bis zu ihrem
maximalen Bewegungswert in Zoll weit iiber offe-
nes Geldnde bewegen.

GELANDE

UNWEGSAMES GELANDE

Modelle diirfen sich bis zu ihrem halben Be-
wegungswert in Zoll weit tiber unwegsames
Geldande bewegen. Geldndeteile wie Ruinen,
Winde und Kisten mit einer Hohe und Brei-
tetiiber 1Zoll,jedoch nicht mehrals 3 Zoll gel-
ten als unwegsames Gelande. Dieser Abzug
stellt die Schwierigkeit der zusatzlichen ver-
tikalen Bewegung dar.

Bei jeder Aktion diirfen sich Modelle bis zu ihrem
halben Bewegungswert in Zoll weit iiber unwegsa-
mes Gelinde bewegen.

UNPASSIERBARES GELANDE

Mauern, geschlossene Gebiude und Gelan-
de mit einer Hohe iiber 3 Zoll sollten als un-
passierbares Gelinde Kklassifiziert werden.
Normale Modelle konnen es nicht passieren,
solange sie nicht klettern, springen oder eine
heldenhafte Bewegung benutzen.
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Die Wand und das Gebdude hinter dem Oger-Leib-
wichter sind unpassierbares Gelinde. Die Hiitte
rechts zdhlt als unwegsames Geldnde. 3



HOHENUNTERSCHIEDE

Modelle und einige Objekte konnen Leitern
oder Treppen benutzen, um auf Ebenen zu
gelangen, die sich mehr als 3 Zoll iiber oder
unter ihnen befinden. Leitern gelten als
unwegsames Gelinde, Treppen als offenes
Gelande. Dabei muss am Ende des Zugangs-
punktes genug Platz fiir das Base des Modells
sein. Beachte, dass die vertikale Bewegungs-
distanz eines Modells nicht hoher als sein
unmodifizierter Bewegungswertin Zoll sein
darf. Hohenunterschiede haben Auswirkung
auf verschiedene Situationen (siehe dazu die
Abschnitte Schieflen und Nahkampf).

GEWASSER

Gewasser konnen entweder tief oder seicht
sein, wie von den Spielern vor Beginn des
Spiels festgelegt.

Seichtes Gewasser gilt fiir alle Modelle als
unwegsames Gelande. Lebende Modelle, die

~in seichten Gewassern von einer Attacke ge-
troffen werden, werden zusatzlich zu erlitte-
nem Schaden niedergeworfen.

Tiefes Gewasser gilt fiir alle Modelle als un-
wegsames Geliande. Auf unbelebte Modelle
in tiefen Gewadssern kann keine Sichtlinie ge-
zogen werden, da sie einfach tiber den Grund
spazieren. Lebende Modelle, die in tiefen
Gewadssern niedergeworfen werden, miissen
einen Testauf Ertrinken ablegen.

Ertrinken: Ein lebendes Modell, das in tie-
fem Gewadsser niedergeworfen wird, muss zu
Beginn seiner Aktivierung eine Anzahl an
Wiirfel entsprechend seiner verlorenen Le-
benspunkte plus seiner Riistung werfen.
Fiir jeden Wiirfel, mit dem es keinen Erfolg
erzielt, verliertes 1 Lebenspunkt, wobei Riis-
tung ignoriert wird.

Ein Heldenmodell darf seine Fahigkeit Hel-
denhafte Genesung einsetzen, um das Er-
trinken zu ignorieren.

TUREN

Tiren konnen entweder offen, geschlossen
oder verriegelt sein.

Offene Tiiren: Modelle konnen sich im Zuge
einer Bewegung, eines Angriffes oder ei-
ner anderen Schnellen Aktion ungehindert
durch offene Tiiren bewegen. Sie zahlen fir
alle Modelle, deren Base durch die Offnung
passt, als offenes Gelande. Ist das Base eines
Modells zu grof3, kann es die Tir nicht pas-
sieren. Durch offene Tiiren konnen Sichtlini-
en gezogen werden. Offene Tiiren konnen im
Rahmen einer Schnellen Aktion geschlossen
werden und gelten ab diesem Zeitpunkt als
geschlossene Tiiren, bis sie wieder geoffnet
werden.

Geschlossene Tiiren: Es ist Modellen nicht
moglich, sichim Zuge einer Bewegung, eines
Angriffes oder einer anderen Schnellen Ak-
tion durch geschlossene Tiiren zu bewegen.
Durch geschlossene Tiiren konnen keine
Sichtlinien gezogen werden. Geschlossene
Tiren konnen im Rahmen einer Schnellen



Aktion geoffnet werden und gelten ab die-
sem Zeitpunkt als offene Tiiren, bis sie wie-
der geschlossen werden.

Verriegelte Tiiren: Es ist Modellen nicht
moglich, sich im Zuge einer Bewegung, ei-
nes Angriffes oder einer anderen Schnellen
Aktion durch verriegelte Tiiren zu bewegen.
Durch verriegelte Tiiren konnen keine Sicht-
linien gezogen werden. Verriegelte Tiiren
konnen im Rahmen einer Aktion durch ei-
nen Reflex- oder Starke-Test mit einer fest-
gelegten Schwierigkeit entriegelt werden.
Verriegelte Tiiren kdnnen eine Schwierigkeit
von [1], [2] oder [3] besitzen, abhangig von ih-
rer Stabilitdat und der Qualitat ihres Schlos-
ses. Die Spieler legen vor Beginn des Spiels
die Schwierigkeit jeder verriegelten Tiir fest.

Erzieltdas Modell, das eine Tiir zu entriegeln
versucht, gleich viele oder mehr Erfolge als
die Schwierigkeit des Schlosses, hat es die
Tiir erfolgreich entriegelt. Erzielt das Mo-
dell weniger Erfolge als die Schwierigkeit des
Schlosses, bleibt die Tiir verriegelt.

Miteinem Reflex-Test entriegelte Tliren wer-
den als geschlossene Tiiren behandelt und
konnen wiederim Rahmen einer Aktion mit-
hilfe eines Reflex-Tests derselben Schwierig-
keit verriegelt werden.

Mit einem Starke-Test entriegelte Tliren wer-
den als offene Tiiren behandelt und konnen
nicht wieder verriegelt werden.

STURZEN

Wird ein Modell, das sich nicht weiter als
1 Zoll vom Rand einer erhohten Ebene ent-
fernt befindet, durch einen Fernkampfan-
griff, einen Zauber oder eine Nahkampfatta-
cke getroffen oder wird es niedergeworfen,
muss es einen Reflex-Test mit einer Schwie-
rigkeit von 2 ablegen, um zu ermitteln, ob es
zu Boden stiirzt.

Ein Gelander oder eine 4hnlich erhohte Um-
grenzung innerhalb von 1 Zoll um das tes-
tende Modell senkt die Schwierigkeit auf 1 2
Ist das Gelander mindestens 1 Zoll hoch,
gewahrt es sogar einen +2 Reflexbonus; ist
es weniger als 1 Zoll hoch, gewidhrt es einen
+1 Reflexbonus.

Erzielt ein Modell gleich viele oder mehr Er
folge als die Schwierigkeit des Reflex-Tests
bleibt es an Ort und Stelle stehen. Anderen-
falls stiirzt es zu Boden. Heldenmodelle kon-
nen eine Karte ihrer Farbe ausspielen, um
den Test zu bestehen.

Sturz: Sollte sich mehr als eine Kante in-
nerhalb von 1 Zoll um das Modell befinden,
stiirzt es an der nachstgelegenen Stelle tiber
denRand. Platziere das stiirzende Modell auf
der tieferen Ebene direkt unter dem Punkt, )
von dem es iiber den Rand gestiitzt ist. Es
wird durch den Sturz niedergeworfen.

Sturzschaden: Das gestiirzte Modell erleidet
einen Treffer mit einer Starke entsprechend
seiner Fallhohe in Zoll, wobei Briiche abge-
rundet werden und Riistung ignoriert wird.

Sollte sich das Base des gestiirzten Modells
mit den Bases anderer Modelle auf der tiefe-
ren Ebene {iberschneiden, muss jedes dieser
Modelle einen Reflex-Test gegen die Starke
des gestiirzten Modells ablegen. Erzielen sie
dabei mehr Erfolge als das stiirzende Modell __
gelingtesihnen, rechtzeitig zur Seite zu sprin ]
genund sie bleiben unverletzt - der Spieler be-
wegt seine Modelle so zur Seite, dass sie sich
nicht mehr in Basekontakt mit irgendeinem
anderen Modell befinden. Erzielt das stiirze

de Modell gleich viele oder mehr Erfolge, fal

einen Treffer, werden niedergeworfen und erlei
den Aufprallschaden. Der Treffer kann krit
sche Treffer versuchen. Das stiirzende Mode
wird ebenfalls niedergeworfen und in Basekon-
takt mitdiesen Modellen platziert. :



Aufprallschaden: Wird ein Modell von ei-
nem stiirzenden Modell getroffen, erleidet es
Schaden entsprechend dessen Fallhohe, wo-
bei Briiche abgerundet werden. Der Schaden
wird durch folgende Umstande modifiziert:

- Riuistung

- Kritische Treffer

Heldenmodelle diirfen rote Karten ausspie-
len, um ihren Reflex-Test zu verbessern, wenn
sie zur Seite springen.

Heldenmodelle diirfen KEINE Karten aus-
spielen, um ihre Starke zu verbessern, um an-
dere Modelle wahrend ihres Sturzes harter zu
treffen.

Beispiel: Phoenix balanciert iiber eine Baracke auf
demDach eineszweistockigen Gebiudes. Erwirdvon

- einer Fernkampfattacke getroffen und muss einen

Reflex-Test durchfithren, um nicht iiber die Dach-
kante zu stiirzen. Er wirft 4 Wiirfel (entsprechend
seinem Reflex-Wert, es gibtkein Geldnder) und beno-
tigt 2 Erfolge. Er verpatzt den Test und stiirzt direkt
auf einen ahnungslosen Schatten (Phoenix befand
sichnédher an der Kanteiiber dem Schatten als an der
Kante am Rand des Gebdudes), welcher jetzt einen
Reflex-Test gegen Phoenix’ Stirke ablegen muss, um
zu iiberpriifen, ob er rechtzeitig aus dem Weg sprin-
gen kann. Der Schatten wirft 4 Wiirfel und Phoenix
7 Wiirfel. Ersterer erzielt 2 Erfolge, letzterer 3. Pho-
enix stiirzt und trifft den Schatten. Phoenix erleidet
2 Schaden, die Riistung ignorieren (1 Schaden fiir je-

~ den vollen Zoll, den er stiirzt), wird niedergeworfen

und in Basekontakt mit dem Schatten platziert. Der
Schatten erleidet 3 Schaden (1 Schaden fiir jedenvol-
len Zoll, den Phoenix stiirzt plus 1 kritischen Treffer)
und wird ebenfalls niedergeworfen.

Jetzt miissen beide Modelle erneut einen Reflex-Test
ablegen, um zu ermitteln, ob sie eine weitere Ebene
abstiirzen, da beide niher als 1 Zoll vom Rand einer
erhohten Ebene entfernt niedergeworfen wurden.

" Dieses Mal betrigt die Schwierigkeit lediglich 1, da

es eine erhohte Dachkante gibt, die jedoch nicht hoch
genug ist, um ihnen den Bonus von +2 zu gewdhren.




SONDERREGELN

Anfangergliick: Einmal pro Spiel darf dieses
Modell alle Wiirfel eines einzelnen Tests er-
neut werfen.

Bewegungsstrafe [x]: Dieses Modell erleidet
wihrend dieser Aktivierung einen Strafab-
zug in Hohe x auf seinen Fernkampf-Wert
(bis zu einem Minimum von 1), wenn es
zuvor die Aktionen Bewegen oder Angreifen
durchfiihrt oder sich bereits im Rahmen ei-
ner Schnellen Aktion bewegt hat.

Fechtmeister[x]: Fiihrtdas Modelldie Aktion
Kidmpfen oder Angreifen durch, darf es x Nah-
kampfattacken durchfiihren. Fiir jede nach-
folgende Attacke sinkt der Nahkampf-Wert
des Modells um-1. Jede Attacke wahrend die-
ser Aktion darf wenn maoglich gegen ein an-
deres Zielmodell gerichtet werden, die jedoch
vor dem ersten Wiirfelwurf benannt werden
miissen. Der Verteidiger darf fiirjede Attacke
eine andere Reaktion wahlen.

Feurige Vorlieben: Dieses Modell besitzt
Feuerresistenz [3].

Flink: Dieses Modell darf fiir die Reakti-
on Parieren wihrend eines Nahkampfes
stets seinen Reflex-Wert statt seinen Nah-
kampf-Wert verwenden. Zudem besteht es
automatisch den erforderlichen Test, um ei-
nen Nahkampf zu verlassen.

Geborener Ingenieur [Aktion]: Einmal
pro Spiel darfst du das Modell eines Die-
nergolems - Golem, Riistung [5] - ins Spiel
bringen. Der Dienergolem muss dazu in Ba-
sekontakt mit diesem Modell platziert wer-
den.

Profil Dienergolem

Golem: Dieses Modell muss seine Aktivie-
rung im Kontrollbereich eines befreundeten
Wissenschaftlers beginnen und wahrend
seiner gesamten Aktivierung dort bleiben.
Beginnt das Modell seine Aktivierung aus
irgendeinem Grund aufderhalb des Kont-
rollbereichs, muss es sich mit der Aktion Be-
wegen in den Kontrollbereich des nachsten
befreundeten Wissenschaftlers begeben.
Befinden sich keine befreundeten Wissen-
schaftler auf dem Spielfeld, kann dieses
Modell in diesem Spielzug nicht aktiviert
werden. Golems besitzen Immunitat gegen
Feuer. Golems sind unbelebte Modelle.

Grauenvoller Schaden: Dieses Modell ver-
ursacht fiir jeden kritischen Treffer +2 Scha
den statt des normalen Schadens in Hoh
von +1. Diese Sonderregel wirkt ausschlief$
lich im Nahkampf, es sei denn, sie wi
durch eine Schusswaffe verliehen oder ihr
Beschreibung besagt etwas anderes.



Johe Schussfolge [x]: Fiihrt ein Modell mit
_'r-- Waffe die Aktion SchiefSen durch, darf
es die Waffe x Mal abfeuern. Fiir jeden nach-
folgenden Schuss sinkt der Fernkampf-Wert

es Modells um -1. Jeder Schuss wahrend
dieser Aktion darfaufeinanderes Zielmodell
abgegeben werden, die jedoch vor dem ersten
urfelwurf benannt werden miissen. Die
Viodifikatoren werden fiir jeden Schuss se-

&
parat berechnet.

dypnotische Aura: Modelle dirfen sich
cht fiir die Reaktion Fechten entscheiden,
wenn sie im Nahkampf von diesem Modell
1gegriffen werden.

mmunitat: Wann immer dieses Modell
el einer Attacke wird, gegen die es eine
Immunitat besitzt, schlagt die Attacke auto-
matisch fehl.

Itrator: Statt dieses Modell normal zu
: ieren, werden 3 Marker irgendwo au-
T alb der gegnerischen Aufstellungszo-
‘weiter als 12 Zoll voneinander entfernt

flex-Wert dieses Modelles eine Anzahl an
Wiirfeln. Fiir jeden Erfolg muss der Gegner
einen Marker wahlen. Anschliefdend darf
der Spieler dieses Modell auf einem der ge-
wahlten Marker platzieren. Sind keine Mar-
kervorhanden, um das Modell zu platzieren,
darfder Gegner den Infiltratorirgendwo au-
3erhalb seiner Aufstellungszone platzieren.
Dieses Modell darf in dem Spielzug, in dem
es platziert wird, nicht als erstes Modell ak-
tiviert werden. Es erleidet in dem Spielzug,
in dem es platziert wird, fiir all seine Aktio-
nen eine Bewegungsstrafe [1].

Kleinkaliber: Der Riistungsbonus des Ziel-
modells verdoppelt sich bei der Berechnung
des Schadens, der durch diese Waffe verur-
sacht wird.

Lebendes Modell: Sofern nicht anderes be-
schrieben, gilt jedes Modell, das kein Unto-
ter, kein Golem und kein Objektist, als leben-
des Modell.

Nachtsicht: Dieses Modell darf Sichtlinien
durch Rauchschablonen ziehen und igno-
riert Schlechte Sicht.
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Nexus [x], Magietyp: Modelle mit einer Ma-
gischen Fahigkeit [Magietyp| innerhalb von
6 Zoll um ein Modell oder Objekt mit dieser
Regel erhalten +xaufihre magische Fahigkeit.

Resistenz [x]: Wann immer dieses Modell
Schaden einer Art erleidet, gegen die es re-
sistent ist, erhilt es zum Zwecke der Berech-
nung des Schadens einen unmodifizierbaren
Riistungswertin Hohe von +x.

Riistungsbrechend [x]: Bei der Berechnung
des Schadens werden x Riistungspunkte des
Zielmodells ignoriert.

Schablone: Eine Schablone istein rundes Ge-
biet mit einem Durchmesser von 3 Zoll auf
dem Spielfeld, das bis zum Ende des Spielzu-
gesim Spiel bleibt. Die Hohe einer Schablone
entspricht ihrem Durchmesser, solange ihre
Regeln nichts anderes besagen.

Ein Modell wird von den Auswirkungen einer
Schablone betroffen, wenn es sich wahrend ei-
nes Spielzuges zu einem beliebigen Zeitpunkt
in diesem Gebiet aufhalt. Der Effekt der Scha-

blone kommt wahrend der Aktion zum tra-
gen, bei der das Modell zuerst mit ihr in Be

rithrung kommt. Ein Modell kann wahrend A
eines Spielzuges nur einmal von den Auswir-
kungen jeder Schablone betroffen werden.

Beispiele fiir Schablonen: 1
Feuerschablone: Das Gebiet dieser Schablo-
ne giltals unwegsames Gelinde. Das Modell
erleidet Feuerschaden 2, der Riistung igno-
riert (aber nicht die Regel Feuerresistenz).

i

J
Saureschablone: Das Modell erleidet Saure-
schaden 2. Besitzt es Riistung, wird diese bis
zum Ende des Spielzuges um 2 reduziert (die
Regel Siureresistenz wird davon nicht beein-
flusst).

Rauchschablone: Diese Schablone blockiert
Sichtlinien. Modelle in diesem Gebiet erhal- )
ten Deckung [1].

Nebelschablone: Diese Schablone blockiert
Sichtlinien. Modelle in diesem Gebiet erhal-
ten Deckung [1]. Siehe dazu auch Nebelwande-
rer und Nebelbeschworer.



Schnell: Das Modell darf vor der Durchfiih-
rung dieser Aktion eine Bewegung durch-
fihren. Diese gilt nicht als zusatzliche Be-
wegungsaktion, sondern die Aktion wird
zum Typ Schnelle Aktion. Setzen Modelle
Schusswaffen mit dieser Sonderregel ein,
erleiden sie einen Abzug von -1 auf ihren
Fernkampf-Wert, wenn sie sich im Rahmen
dieser Schnellen Aktion vor dem Schuss be-
wegen. Die Bewegung muss abgeschlossen
sein, bevor die eigentliche Aktion durchge-
fihrtwerden kann.

Schutz [x]: Wann immer dieses Modell zum
Zieleiner Attackewird, gegendie es geschiitzt
ist, erhalt es zum Zwecke der Berechnung
dieser Attacke +x auf seinen Reflex-Wert.

Schwer zu toten: Erleidet dieses
Modell Schaden, der seine
Lebenspunkte auf 0 redu-
zieren wiirde, und besitzt
zudiesem Zeitpunktnoch
mehr als 1 Lebenspunkt,
reduziert sich die Anzahl
seiner Lebenspunkte ledig-
lichauf1.

Stumpfsinnig: Dieses Mo-
dell muss aktiviert werden,
bevor irgendein befreun-
detes nicht stumpfsin-
niges Modell aktiviert
werden kann. Es darf
nicht versuchen, ein
Missionsziel zu aktivieren,
verhilft jedoch anderen Model-
len, die dies versuchen, wie ge-
wohntzu einem Bonus aufihren
Versuch.

Techniken der Sunnir-Meister: Dieses Mo-
dell erhalt Schutz [1], wenn es zum Ziel eines
feindlichen Zaubers wird.

Untot: Dieses Modell giltals unbelebtes Mo-
dell. Es besitzt Immunitat gegen Kalte und
Verwundbarkeit durch Feuer.

Unverziiglich: Das Modell darf diese Fahig-
keit am Ende jeder Aktion ausfiihren, selbst
wenn es bereits eine andere Aktion oder
Schnelle Aktion durchgefiihrt hat oder sich
in Basekontakt mit einem feindlichen Mo-
dell befindet.

Verwundbarkeit: Der Schaden, den dieses

Modell durch eine Attacke des genannten
Typs erleidet, wird verdoppelt.
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WOLSUNG SPIELEN

Es werden mindestens 2 Spieler fiir eine Par-
tie Wolsung SSG bendtigt, von denen jeder
eine Reihe an Miniaturen kontrolliert, die zu-
sammen ein Team bilden. Das Spiel wird auf
einer ebenen Flache von 36 x 36 Zoll ausgetra-
gen. Die Spieler bendtigen mehrere sechssei-
tige Spielwiirfel (W6), ein reguldres Karten-
spiel mit 52 Karten, ein Maf3band und ein
paar Geldndeteile, mit denen sie die Umge-
bung eines bestimmten Szenarios darstellen.

Jeder Spieler wahlt entsprechend der Spiel-
grofde (siehe Tabelle) eine Reihe von Helden

aus seiner Fraktion aus. Im Rahmen ein
Kampagne oder eines Turniers miissen nur
die Helden eines Spielers auf dem Bandenbo-
gen vermerkt werden.

Jedem Helden ist ein Symbol zugeordne
das seine Spielfarbe reprasentiert. .

I
Beispiel: Die Spieler einigen sich darauf, eine Ka
pagne mit jeweils 4 Helden zu spielen. Das erste
Spiel, das sie austragen, ist eine Konfrontation, da-
her wihltjeder vonihnen 3 der 4 Helden auf seine
Bandenbogen fiir dieses Spiel aus.

SPIELGROSSE

Duell 1 Held pro Spieler

Einfithrungsspiel 4 Karten pro Spielzug

Rauferei 2 Helden pro Spieler

Anfingerspiel 5 Karten pro Spielzug

Konfrontation 3 Helden pro Spieler

Regulares Spiel 6 Karten pro Spielzug

Auseinandersetzung 4 Helden pro Spieler

Erweitertes Spiel 7 Karten pro Spielzug

Zusammenstof3 S Helden pro Spieler

Grofdes Spiel 8 Karten pro Spielzug

Blutbad 6 Helden pro Spieler

9 Karten pro Spielzug

Monumentales Spiel

Strafdenkrieg 7 Helden pro Spieler

Episches Spiel 10 Karten pro Spielzug
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SPIELVORBEREITUNG

Vor dem Spiel miissen sich die Spieler auf die
Spielgrofde und ein Szenario einigen, bevor
sie das Spielfeld aufbauen und ihre Modelle
platzieren. Dabei befolgen sie nacheinander
die folgenden Schritte:

1. Spielgrofie festlegen
2.Szenario auswahlen
3. Gelande und Missionsziele aufstellen

- 4.Heldenwahlen

5. Helden enthiillen
' 6. Handlanger anheuern
7. Karten ziehen
8. Den ersten Spieler bestimmen
9. Aufstellungszonen wahlen

1. Spielgrofde festlegen

Die Spieler einigen sich auf eine Spielgrofde,
indem sie festlegen, wie viele Heldenmodel-
le jeder Spieler kontrolliert.

~ 2.Szenario auswahlen

Szenarien machen das Spiel interessanter, da
sie einer Partie mehr Tiefe verleihen und die

Spielerihre Strategien daraufausrichten miis-
sen, bestimmte Missionsziele zu erfiillen.

Genauere Informationen zu den einzelnen
Szenarien findest duim Abschnitt Szenarien
auf Seite 57.

3. Gelande und Missionsziele aufstellen
Bei der Aufstellung des Geldndes, sollten die
Spieler mehrere Dinge beriicksichtigen:

-Mindestens 50% des Spielfeldes sollten
mit Gelandeteilen bedeckt sein.

-Bei mindestens 50% dieser Gelandeteile
sollte es sich um erhohtes Geliande han-
deln (Gebaude, Laufwege usw. mit einer
Hohe von mindestens 3 Zoll).

-Werden erhohte Gelandeteileam Rand des
Spielfeldes platziert, kann es dazu fiithren,
dass schiefdende Modelle das Spiel stark
dominieren. Es ist wesentlich interessan-
ter, erhohte Geldndeteile hauptsichlich
im Zentrum des Spielfeldes zu platzieren.




Erhohte Geldandeteile sollten einige Wege
versperren, aber zugleich alternative Wege
bieten, die Modelle mit heldenhaften Be-
wegungsfahigkeiten erforschen konnen.

-Zumindest fiir einige erhohte Geldndeteile
sollten mehrere Zugangspunkte (Treppen,
Leitern usw.) bereitstehen, die jedem Mo-
dell den Zutritt ermoglichen. Aber nicht
jedes erhohte Gelinde muss leicht zugang-
lich sein.

Einige Szenarien erfordern die Platzierung
von Objekten, die von Modellen aktiviert
werden konnen. Siehe die entsprechenden
Szenarien, um mehr dariiber zu erfahren.

4.Helden wahlen

Jeder Spieler wahlt insgeheim entsprechend
der Spielgrofde eine Reihe von Helden aus,
die seiner Fraktion zur Verfiigung stehen.

5.Helden enthiillen

Anschliefdend er6ffnen die Spieler zur selben
Zeit ihren Gegnern, fiir welche Helden sie
sich entschieden haben.

6. Handlanger anheuern
Jeder Spieler addiert das Kapital seiner ge
wihlten Helden. Mithilfe des Gesamtkap:
tals all seiner Helden kann jeder Spieler nun
Handlanger anheuern. Die maximale Zahl
an Handlangern, die jeder Spieler anheuern
darf, entspricht der doppelten Anzahl seiner
eingesetzten Heldenmodelle.

7.Karten ziehen
Zu Beginn des Spiels zieht jeder Spieler eine
Anzahl Karten vom Kartendeck, die der Zah
seiner Helden plus 3 entspricht.

Beispiel: Wenn du dich mit deinem Gegner auf eine
Konfrontation mit 3 Helden pro Spieler geeinigt
hast, darfjeder von euch 6 Karten ziehen.

Umfasst das Kartendeck nicht geniigend
Karten, mischt ihr nach der letzten gezoge-
nen Karte den Stapel der abgelegten Karten
neu und bildet daraus ein neues Kartendeck.

Beachte: Die Spieler ziehen zunachst an die-

ser Stelle der Spielvorbereitungen Karten
(Spielvorbereitungen, Schritt 7) und dann

PoOTHILL
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er leut zu Beginn des ersten Spielzuges (Der
:elzug, Schritt 1.2; Seite 25). Deshalb wer-
~ den sie zu Beginn des ersten Spielzuges Kar-
“ten abwerfen miissen, bis sie nur noch ihre
- maximal erlaubte Menge auf der Hand hal-
A ~ ten. Aufdiese Weise beginntjeder Spieler das
- Spiel mit einer ausgeglichenen Kartenhand.

: r::. 8.Den ersten Spieler bestimmen
- Um zu bestimmen, welcher Spieler beginnt,
ibt jeder Spieler ein Gebot ab, indem er ver-
- deckteine Karte seiner Kartenhand zieht. Ha-
ben sich alle Spieler fiir eine Karte entschie-
i I' , werden sie gleichzeitig aufgedeckt. Nun
- darfjeder Spieler zusatzlich verdeckte Karten
Sk usspielen, bis er entweder passt oder keine
Carten mehrauf der Hand hilt. AnschlieRend
erden alle zusatzlichen Karten aufgedeckt.
Die hochste Karte gewinnt (vgl. dazu den Ab-
hnitt Karten auf Seite 23) und der Spieler,
" dersie ausgespielt hat, giltals der erste Spieler,
ahlt seine Aufstellungszone, platziert seine
1 Modelle auf dem Spielfeld und aktiviertin je-
- dem Spielzug als Erstes eines seiner Modelle.
~ Die anderen Spieler platzieren ihre Modelle

~ anschliefend im Uhrzeigersinn.
- |

\\\

QUIRINALE

9. Aufstellungszonen wahlen
Aufstellungszonen bei 2-Spieler-Partien: In
einem Spiel mit zwei Spielern darf der Geg-
ner des ersten Spielers eine Aufstellungszo-
ne entsprechend der folgend aufgefiihrten
Moglichkeiten wahlen. Anschlief3end plat-
zieren die Spieler ihr gesamtes Team, begin-
nend mit dem ersten Spieler, es sei denn, die
Regeln fiir eine gewahlte Aufstellungszone
besagen etwas anderes.

- Die gegentiberliegende Seite des Spielfeldes,
bis zu 6 Zoll vom Spielfeldrand entfernt.

- Das gegeniiberliegende Viertel des Spielfel-
des, weiter als 12 Zoll vom Mittelpunkt des
Spielfeldes entfernt.

- Die gegeniiberliegende Ecke und die beiden
angrenzenden Rander des Spielfeldes, wo-
bei die Modelle zu Beginn ihrer ersten Ak-
tivierung in Kontakt mit dem Spielfeldrand
platziert werden.

-Die Spieler wechseln sich beginnend mit
dem ersten Spieler beim Platzieren ihrer



Modelle ab. Heldenmodelle miissen zu-
erst platziert werden, allerdings weiter als
12 Zoll von jedem anderen Heldenmodell
entfernt. Anschlieffend werden Handlan-
germodelle auf dem Spielfeld platziert, al-
lerdings weiter als 6 Zoll von jedem anderen
Modell entfernt. Modelle mit speziellen
Aufstellungsregeln diirfen sich entschei-
den, diese zu ignorieren.

- Ein Spieler wahlt ein Gebdaude und platziert
alle Modell im Innern und auf dem Gebau-
de, der andere Spieler stellt seine Modelle
weiter als 6 Zoll davon entfernt auf. Das
Gebdude muss sich in einem Umkreis von
12 Zoll um den Mittelpunkt des Spielfeldes
befinden und mindesten 6 x 3 Zoll grof? sein.

Aufstellungszonen bei Mehrspielerpartien:
In einem Spiel mit drei oder mehr Spielern
wihlen Spieler ihre Aufstellungszonen ent-
gegen dem Uhrzeigersinn entsprechend der
folgend aufgefiihrten Moglichkeiten, begin-
nend mit dem letzten Spieler. Kein Rand, kei-
ne Ecke und kein Gebaude darf von mehr als
einem Spieler gewahlt werden.

- Ein Punkt in der Mitte des Spielfeldrands.
Die Modelle des Spielers miissen in einem
Umbkreis von 12 Zoll um diesen Punkt plat-
ziert werden.

STABLETON

-Eine Ecke und zwei angrenzende Rander
des Spielfeldes. Der Spieler stellt zu Begin
des Spiels keine seiner Modelle auf. Di
Modelle werden stattdessen zu Beginn ih-
rer ersten Aktivierung in Kontakt mit dem
Spielfeldrand platziert.

- Das gesamte Spielfeld. Die Spieler, die die-
se Aufstellungszone wahlen, platzieren
abwechseln ihre Modelle, beginnend mi
dem ersten Spieler. Heldenmodelle miis-
sen zuerst platziert werden, allerdings
weiter als 12 Zoll von jedem anderen Hel-
denmodell entfernt. AnschliefSend wer-
den Handlangermodelle auf dem Spielfeld
platziert, allerdings weiter als 6 Zoll von je-
dem anderen Modell entfernt. Modelle mit
speziellen Aufstellungsregeln diirfen sich
entscheiden, diese zu ignorieren.

-Ein Gebaude, weiter als 6 Zoll von jedem 3
Spielrand entfernt. Alle Modelle des Spie-
lers miissen im Inneren und auf dem ge-
wahlten Gebaude platziert werden.

Die Aufstellungszonen konnen sich je nach
gewahltem Szenario verandern. Siehe dazu
den Abschnitt Szenarien auf der folgenden
Seite.
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SZENARIEN

Szenarien bieten Tabletop-Spielern Ab-
wechslung und jede Menge Spaf3. Hier stellen
wir dir zwei Szenario-Systeme vor, eines fiir
reguldare und eines fiir komplexe Szenarien.
Wahrend die reguldren Szenarien den Spie-
lern eine ausgeglichene Spielerfahrung er-
moglichen, bietet ihnen das Regelsystem fiir
komplexe Szenarien die Moglichkeit, ihre ei-
gene Geschichte auf das Spielfeld zu bringen!

Bei Wolsung geht es nicht nur darum, dass
sich Helden gegenseitig die Kopfe einschla-

“ gen, sondern um wagemutige Verfolgungs-

jagten, Forschungen im Namen der Wissen-
schaft, verzweifelte Uberlebenskdmpfe und
den Raub grofdartiger Erfindungen. Nutzt
die Modelle eurer Sammlung als Missions-

MORDANSCHLAG!
IM HELLEN TAGESLICHT

Siegesbedingungen:

- Jeder Spieler wahlt offen eines seiner Hel-
denmodelle. Dieses Modell ist fiir den
Gegner zwei Siegespunkte wert. Alle an-
deren Helden sind jeweils 1 Siegespunkt
wert.

- Am Ende des Spiels erhalten die Spieler Sie-
gespunkte fiirjedes ausgeschaltete feindli-
che Heldenmodell.

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
wohntihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige.

Sieg: Der Spieler, der am Ende des dritten

~ Spielzuges die meisten Siegespunkte errun-

gen hat, ist der Gewinner.

ziele fiir eure Spiele, erlaubt dem Spieler,
der ein Missionsziel kontrolliert, von euch
erfundene Sonderregeln einzusetzen, tragt
Mehrspielerpartien auf iiberfiillten Markt-
platzen aus, plant Meuchelmorde wahrend
eines Galaballs in der Botschaft oder bringt
euch vor einer Flut in Sicherheit, die von ei-
ner geheimnisvollen Ungezieferspezies in
den Abwasserkanilen unter Lyonesse ausge-
l6st wurde!

REGULARE SZENARIEN

Reguldre Szenarien sind ein grofartiger
Weg, um die Regeln des Spiels und eurer je-
weiligen Fraktion kennenzulernen. Sie eig-
nen sich fiir eine Partie im Freundeskreis
oder ein kurzes Spiel zwischendurch.

MORDANSCHLAG!
ZWIELICHTIGE GESCHAFTE

Siegesbedingungen:

-Jeder Spieler wahlt insgeheim eines seiner
Heldenmodelle und notiert den Namen
des Modells, damit er nach dem Spiel ent-
hiillt werden kann. Dieses Modell ist fiir
den Gegner zwei Siegespunkte wert. Alle
anderen Helden sind jeweils 1 Siegespunkt
wert.

-Am Ende des Spiels erhalten die Spieler Sie-
gespunkte fiir jedes ausgeschaltete feindli-
che Heldenmodell.

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
wohntihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige.
Sieg: Der Spieler, der am Ende des dritten

Spielzuges die meisten Siegespunkte errun-
gen hat, ist der Gewinner.




MORDANSCHLAG! MORDANSCHLAG!
VERWIRRTE MORDER PROMINENTE PERSONLICHKEITEN

Siegesbedingungen: Siegesbedingungen:

-Jeder Spieler weist seinen Heldenmodellen
insgeheim in aufsteigender Reihenfolge
Siegespunkte zu; das erste Modell ist 1 Sie-
gespunkt wert, das zweite 2 Siegespunkte,
das dritte 3 Siegespunkte usw. Die Spieler
notieren sich den Wert jedes Modells, da-
mit dieser nach dem Spiel enthiillt werden
kann.

-Am Ende des Spiels erhalten die Spieler Sie-
gespunkte fiir jedes ausgeschaltete feindli-

- Jeder Spieler weist seinen Heldenmodellen

insgeheim in aufsteigender Reihenfolge
Siegespunkte zu; das erste Modell ist 1 Sie
gespunkt wert, das zweite 2 Siegespunkte
das dritte 3 Siegespunkte usw. Die Spieler
notieren sich den Wert jedes Modells, da-
mit dieser nach dem Spiel enthiillt werden
kann.

- Jeder Spieler gibt bekannt, welches seine

Modelle die meisten Siegespunkte wert

che Heldenmodell. ist.
-Am Ende des Spiels erhalten die Spieler Sie
Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge- gespunkte fiirjedes ausgeschaltete feindli-
wohnt ihre Gebote fiir den ersten Spieler ab. che Heldenmodell.

Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen  Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
werden vom zweiten Spieler festgelegt. wohnt ihre Gebote fiir den ersten Spielerab.

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige. Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Sieg: Der Spieler, der am Ende des dritten

Spielzuges die meisten Siegespunkte errun-  Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige.

gen hat, ist der Gewinner.

wn
)
|
, =
; =
)
a
o]
=~
2

Sieg: Der Spieler, der am Ende des dritten
Spielzuges die meisten Siegespunkte errun-
gen hat, ist der Gewinner. §




KOMPLEXE SZENARIEN

Die Regeln fiir komplexe Szenarien erwei-
tern die Spielerfahrung des Wolsung SSG
durch die Einfiihrung aktivierbarer Objekte
unterschiedlicher Art.

Die folgenden Szenarien sind lediglich Vor-
schlage beziiglich Anzahl und Art der ein-
setzbaren Objekte. Nutzt diese Regeln, um
eigene Szenarien zu entwickeln, die eure
selbstentwickelten Abenteueraufdem Spiel-
feld Realitit werden lassen. Diese Szenarien
sind auch fiir den Einsatz im Rahmen von
Turnieren gedacht und konnen durch die Or-
ganisatoren nach Belieben modifiziert wer-
den.

Missionsziele aktivieren: Um das Missions-
ziel eines Szenarios zu aktivieren, muss sich
- ein Modell im Umkreis von 3 Zoll um das
Missionsziel befinden und eine Sichtlinie zu
ihm ziehen konnen. Das Modell muss gleich
viele oder mehr Erfolge als die angegebene
Schwierigkeit eines Missionsziels erzielen.
Heldenmodelle diirfen Heldenhafte Taten
einsetzen, indem sie Karten ihrer Farbe aus-
spielen, um die Zahl der gewiirfelten Erfolge
zu erhohen. Das Aktivieren eines Missions-
ziels giltals Schnelle Aktion.

Die Schwierigkeit eines Missionsziels ist
in der Beschreibung eines Szenarios hinter
jedem Missionsziel in Klammern angege-
“benen. Der in Klammern angegebene Wert
kann dartiber hinaus auch den Wert des Mis-
sionsziels zu einem bestimmten Zeitpunkt
darstellen, solange in der Beschreibung des
Szenarios nichts anderes erwahnt wird.

Ein Missionsziel muss von jedem Spieler se-
parat aktiviert werden.

Sobald sie sich in einem Umkreis von 3 Zoll
~ umdas Missionsziel befinden und eine Sicht-
linie zu ihm ziehen kénnen, werfen Helden-
modelle 2 Wiirfel und Handlangermodelle

1 Wiirfel. Fiir jedes befreundete Heldenmo-
dell in einem Umkreis von 3 Zoll und mit
Sichtlinie auf das Missionsziel wird der Wurf
um 2 Wiirfel erweitert. Fiir jedes befreunde-
te Handlangermodell in einem Umkreis von
3 Zoll und mit Sichtlinie auf das Missionsziel
wird der Wurf um 1 Wiirfel erweitert. Die
Anzahl der Wiirfel kann durch die Sonderre-
geln des Missionsziels modifiziert werden.

Grofde und Form der Missionszielmarker:
Missionszielmarker sind Objekte und soll-
ten auf eine Art modelliert sein, die das Mis-
sionsziel am besten in einem bestimmten
Szenario reprasentiert. Es konnte sich bei-
spielsweise um einen Kistenstapel handeln,
um eine geheimnisvolle Maschinerie oder ei-
nen stummen Golem. IThr Durchmesser soll-
te nicht weniger als 25 mm und nicht mehr
als 60 mm betragen. Missionsziele blockie-
ren wie normale Objekte Sichtlinien.

Missionsziele platzieren: Die Missionsziele
werden an einer durch das jeweilige Szenario
festgelegten Stelle platziert, konnen jedoch
auf unterschiedlich hohen Ebenen platziert
werden, wenn die Spieler dies mochten. Die
Spieler wechseln sich beim Platzieren der
Missionsziele ab, wodurch jeder Spieler eine
gewisse Kontrolle dariiber hat, auf welcher
Hohe sich bestimmte Missionsziele befin-
den. Bei einer ungeraden Anzahl an Missi-
onszielen platziert der Spieler, der das erste
Missionsziel platzierte, auch das letzte Mis-
sionsziel.

Die Spieler sollten sich durchaus ermutigt
fihlen, mit der Platzierung von Objekten zu
experimentieren. Die hier aufgefiihrten Vor-
schlage basieren auf der Erfahrung unserer
Testspiele, was jedoch nicht bedeutet, dass
sie zu eurer Geschichte passen!



MOGLICHE MISSIONSZIELE

Schalter: Dieses Missionsziel bleibt aktiv
und gehort dem letzten Spieler, der es akti-
viert hat.

Vorrat: Dieses Missionsziel bleibt nach der
Aktivierung aktiv und gehort bis zum Ende
des Spiels dem Spieler, der es aktiviert hat.

Begrenzte Ressource: Dieses Missionsziel
kann nur einmal aktiviert werden.

Missionsziele erringen: Die Siegespunkte,
die ein Spieler fiir kontrollierte Missions-
ziele erhalt, konnen entweder am Ende des
Spielzuges oder am Ende des Spiels berech-
net werden. Alternativ kann auch eine an-
dere Siegesbedingung (bspw. nach der Sud-
den-Death-Methode) festgelegt werden.
Dies sollte klar und verstandlich in der Sze-
nariobeschreibung aufgefiihrt sein.

Letzte Chance: Diese Regel kommt nur bei
Mehrspielerpartien zur Anwendung. Nach
dem Ende des letzten Spielzugs darf jeder
Spieler ein Gebot abgeben, um das Spiel um
einen zusitzlichen Spielzug zu verlangern.
Die Spieler spielen dazu - wie unter Spielvor-
bereitungen, Schritt 8>Den ersten Spieler be-
stimmenc<auf Seite 55 beschrieben - verdeckt
Karten aus. Der Gewinner des Gebots ent-
scheidet, das Spiel entweder zu beenden oder
einen letzten Spielzug durchzufiihren. Der
Gewinner wird wahrend des letzten Spielzu-
ges zum ersten Spieler.

SPIELFELDGROSSE

Die Standardgrofde des Spielfeldes betragt
36 x 36 Zoll. Allerdings halt euch nichts da-
von ab, auf einem grofieren oder kleineren
Spielfeld zu spielen. Kleinere Spielfelder er-
fordern keine grofieren Anpassungen, stellt
das Gelande einfach dichter beisammen auf.

Pro 12 Zoll, die das Spielfeld langer oder brei-
ter als die Standardgrof3e ist, verlangert sich

die Spieldauer um einen Spielzug und di
Spielgrofde sollte um eine Kategorie hohe
ausfallen. Ist die empfohlene Spielgrofde a
einem 36 x 36 Zoll grofden Spielfeld also ein
Konfrontation oder Auseinandersetzung
(3bzw.4 Heldenund 3 bis 4 Spielziige), wiirde
es bei einem 48 x 48 Zoll grofden Spielfeld ein
Zusammenstof$ (5 Helden und S Spielziige
und bei einem 48 x 72 Zoll grofden Spielfeld
einen Strafdenkrieg (7 Helden und 7 Spielzii-
ge) sein.

Im Folgenden sind einige spielfertige Szena
rien aufgefiihrt, die anhand dieser Regeln
erschaffen wurden. Diese Szenarien konnen
mit reguldren Szenarien kombiniert werden.
Experimentiert einfach mit den Regeln und
weist den Missionszielen unterschiedlich
hohe Siegespunkte zu.

Zum Beispiel konntet ihr ein Szenario spielen, bei
dem das zentrale Missionsziel 3 Siegespunkte wert
ist und nicht aktiviert werden kann, wihrend es
sich bei den 4 anderen Missionszielen um aktivier-
bare Schalter [1] handelt, die jeweils 1 Siegespunkt
wertund mindestens 9 Zoll vom nichsten Spielfeld-
rand entfernt sind. Zusitzlich ist jedes ausgeschal-
tete feindliche Heldenmodell 2 Siegespunkte und -
jedes ausgeschaltete feindliche Handlangermodell
1 Siegespunkt wert. :




DER NEXUS VON SVART THULE
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Das Ringen um die Kontrolle eines wichtigen Nexus geht in die entscheidende Phase. Alle Vorbereitungen sind
0 gut wie abgeschlossen, es miissen nur noch die Empfinger justiert, die Zufuhr der Elementarenergie akti-
viert und die Fluxkompensatoren synchronisiert werden. Anschliefend versorgt uns der Nexus unbegrenzt

~mit Energie! Solange es unseren Gegnern nicht zuerst gelingt, ihn einzuschalten ...
Bl
) -;

or der Aufstellung: Die Spieler platzieren
o wechselnd 9 Zoll von den benachbarten

pielfeldrindern entfernt 4 aktivierbare
ori'éite [2]. Anschliefdend platzieren sie ei- [2] (2]
- nen einzelnen aktivierbaren Schalter [4] auf Vorrat Vorrat
~ Bodenhéhe in der Mitte des Spielfeldes. Der
- Schalter lasst sich nur von einem Spieler ak-

L . (4]
ieren, der zuvor 3 andere Missionsziele ak- *
_': iviert hat. Schalter
lfl -
- Nexus: Das Missionsziel in der Mitte des S5 D) 2]
' Spielfeldes besitzt nach seiner Aktivierung
Vorrat Vorrat

d T.E Regel Nexus [2], alle Magietypen. o

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-

“wohntihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

'hfstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Spieldauer: Das Spiel dauert 4 Spielziige.

Sieg: Ein Spieler, der das Missionsziel in der
Mitte des Spielfeldes tiber 3 volle aufein-
anderfolgende Aktivierungen (eigene und
gegnerische) hinweg oder aber am Ende des
4. Spielzuges kontrolliert, ist der Gewinner.
Das Missionsziel zahlt wahrend der Aktivie-
rung, in der es selbst aktiviert wird, nicht als
kontrolliert.

Beispiel: Spieler A aktiviert das mittlere Missions-
ziel. Um das Spiel zu gewinnen, muss er es 3 aufei-
nanderfolgende Aktivierungen lang kontrollieren.
Spieler B gelingt es, das mittlere Missionsziel wih-
rend der dritten Aktivierung zu aktivieren, wor-
aufhin er es mit Beginn der nichsten Aktivierung
3 Aktivierungen lang kontrollieren muss.




EIN ZEPPELIN IN QUIRINALE

Der beriithmte Zeppelinpilot McOskey hat sich endlich bereit erklirt, sich an unserem kleinen Unternehm

zu beteiligen! Allerdings nur, wenn wir ihm mitten in Quirinale einen sicheren Landeplatz garantieren kon
nen. Dafiir ist es erforderlich, dass wir ihm wihrend seines Sinkfluges von unterschiedlichen Orten aus Signal

geben. Bleibt zu hoffen, dass ihn niemand zu einem anderen Landeplatz dirigiert.

Vor der Aufstellung: Die Spieler platzieren
abwechselnd 6 Zoll vom Spielfeldrand und
12 Zoll vom Mittelpunkt des Spielfeldes ent-
fernt 4 aktivierbare Schalter [3]. Anschlie-
3end platzieren sie einen einzelnen aktivier-
baren Schalter [3] in der Mitte des Spielfeldes.
Feindliche Modelle innerhalb von 3 Zoll und
mit Sichtlinie auf ein Missionsziel reduzie-
ren die Zahl der Wiirfel fir das Aktivieren
eines Missionsziels um 1 Wiirfel pro feindli-
chem Modell.

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
wohntihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Spieldauer: Das Spiel dauert 4 Spielziige.
Letzte Chance.

|
(3]

Sch’lter
[3] [z] [.3]
Sch’alter Schilter Schalter
12 »
6)’ 12 » [3]
a Schalter
6

Sieg: Ein Spieler, der am Ende des letzten
Spielzuges 3 Missionsziele kontrolliert, ist

der Gewinner
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POTHILL MARKET

: 1e Kontrolle des Pothill Market ist entscheidend fiir den reibungslosen Ablauf unserer Geschdfte! Daher diir-
wir dort keine AufSenstehenden tolerieren. Es handelt sich womdglich um das grofSte Projekt dieser Epoche
~ und ich muss dem Vorstandsgremium personlich Bericht erstatten. Alles was wir brauchen ist ein weiterer

- Peldversuch..

LT
- Vor der Aufstellung: Die Spieler platzieren

--::' abwechselnd 12 Zoll vom Spielfeldrand und
Zoll vom Mittelpunkt des Spielfeldes ent-
- fernt 4 aktivierbare Schalter [3]. Anschlie-
- f3end platzieren sie einen einzelnen aktivier- (3]

. ? en Schalter [3] in der Mitte des Spielfeldes. sc}g[ter

BT indliche Modelle innerhalb von 3 Zoll und 3] [él (3]

mit Sichtlinie auf ein Missionsziel reduzie- - r'Y Py

die Zahl der Wiirfel fiir das Aktivieren Schlier. Schleiiite

6,’
eines Missionsziels um 1 Wiirfel pro feindli- 12”7 ¢ [3]
.‘ em Modell. Scbzlter

" Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
- wohnt ihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

I »

ek Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
~ werden vom zweiten Spieler festgelegt.

.:T._ Sieg: Ein Spieler, der am Ende des letzten

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige. = Spielzuges 3 Missionsziele kontrolliert, ist

Letzte Chance. der Gewinner.




DIE SAUBERUNG VON STABLETON

An diesem Ort muss einmal ordentlich aufgerdumt werden, damit er wieder in altem Glanz erstrahlt. Ach
allerdings auf die verlorenen Seelen in diesem etwas heruntergekommen Herrenhaus. Und wenn ihr schon da
bei seid, informiert ihr vielleicht auch gleich den Biirgermeister per Rohrpost iiber diesen Ziegelhaufen, den
er wiirde sich grofartig als Museum machen. Versuchen diese Gentlemen dort driiben gerade, diese abscheuli-
che Apparatur mitten auf dem Platz aufzubauen? Das ist vollig inakzeptabel!

Vor der Aufstellung: Die Spieler platzieren
abwechselnd 9 Zoll von benachbarten Spiel-
feldraindern entfernt 4 aktivierbare Schal-
ter [3]. Anschliefdend platzieren sie einen
einzelnen aktivierbaren Schalter [4] in der
Mitte des Spielfeldes. Feindliche Modelle in-
nerhalb von 3 Zoll und mit Sichtlinie auf ein
Missionsziel reduzieren die Zahl der Wiirfel
fir das Aktivieren eines Missionsziels um
1 Wiirfel pro feindlichem Modell.

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-
wohntihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.

Aufstellungszonen: Die Aufstellungszonen
werden vom zweiten Spieler festgelegt.

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige.
Letzte Chance.

[3] [3]

S cb’l ter Scb’lter
[:]
Schalter

3] [3]

2 *®
Schalter Schalter

9 »

Sieg: Ein Spieler, der am Ende des letzten
Spielzuges 3 Missionsziele kontrolliert, ist
der Gewinner. d



rgt dafiir, dass sie sich an die Lektion erinnern.
L

feindlicher Helden. Die Wahl der richti-
Ziele und der Schutz deiner wertvollen
Helden sind dabei von entscheidender Be-

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge-

}_1:nt ihre Gebote fiir den ersten Spieler ab.
"

ufstellungszonen: Die Aufstellungszonen

rden vom zweiten Spieler festgelegt.

SHOWTIME

ige Leute verstehen einfach keine Anspielungen. Man muss ihnen klar und deutlich zeigen, was man meint.

Dieses Szenario wurde fiir Turnierspiele entwor-
fen, um eine Strategie beim Aufbau der Teams aus-
zugleichen, bei der reiche, doch schwache Helden
sich mit vielen starken Handlangern umgeben. In
diesem Szenario sind jene Teams im Vorteil, die
auf eher starke Helden mit wenig Kapital statt auf
schwiichere Helden mit grofSem Kapital setzen,
denn je reicher ein Held, desto verlockender ist er
als Ziel. Es mag vorkommen, dass ein Team alle
feindlichen Helden ausschalten muss, um den Tod
eines einzigen eigenen Helden aufzuwiegen.

Alternativkonnen die Spieler eigene, weitaus
komplexere Szenarien erschaffen, bei denen
Angreifer und Verteidiger klar definiert sind.
Ein Beispiel dafiir wire das Szenario >Befreit
Henry<aufder niachsten Seite.
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BEFREIT HENRY!

Sie haben Henry entfiihrt und halten ihn als Geisel gefangen! Zum Gliick sind sie dumm genug gewesen, ihn i
ihr Hauptquartier zu verschleppen. Also wissen wir genau, wo wir zuschlagen miissen. i

Missionsziele: Einer der Helden aus dem
Team des Angreifers wird in der Mitte des
Clubhauses des Verteidigers gefangen gehal-
ten - der Verteidiger wiahlt ein Heldenmodell
des Angreifers und platziert es in seinem
Hauptquartiergebaude.

Das Modell des Gefangenen darf erst akti-
viert werden, wenn ein befreundetes Modell
in Basekontakt ihn mittels Fesseln losen
[Schnelle Aktion] befreit.

Der Gefangene ist fiir den Verteidiger S Sie-
gespunkte wert, wenn er am Ende des Spiels
nicht befreit wurde (also keine Schnelle Ak-
tion Fesseln losen durchgefiihrt wurde). Wird
der Gefangene befreit und es befindet sich
am Ende des Spiels ein Modell des Verteidi-
gers in Basekontakt mit ihm, ist er fiir den
Verteidiger stattdessen 3 Siegespunkte wert.
In jedem anderen Fall erhalt der Angreifer
3 Siegespunkte.

Platziert mindestens 2 aktivierbare Schal-
ter [2] in einem Umbkreis von 6 Zoll um das
Hauptquartiergebaude. Diese sind fiir den
Spieler, der sie am Ende des Spiels kontrol-
liert, jeweils 2 Siegespunkte wert.

Jedes ausgeschaltete feindliche Handlanger-
modell ist 1 Siegespunkt wert. Jedes ausge-
schaltete feindliche Heldenmodell ist 2 Sie-
gespunkte wert.

Beginn des Spiels: Die Spieler geben wie ge )
wohnt ihre Gebote fiir den ersten Spieler ab
Der erste Spieler ist der Angreifer.

Aufstellungszonen: Das Team des Vertei-
digers wird vollstindig im Inneren eine
einzelnen Gebdudes in der Mitte des Spiel-
feldes platziert - dies ist das Hauptquartie
der Fraktion. Das Team des Angreifers wird
irgendwo auf dem Spielfeld platziert, aller-
dings mindestens 6 Zoll vom Hauptquartier
des Verteidigers entfernt. y

Spieldauer: Das Spiel dauert 3 Spielziige.
Sieg: Der Spieler, der am Ende des 3. Spielzu-

ges die meisten Siegespunkte erringen konn-
te,ist der Gewinner.
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Alles hier ist so alfheimisch wie es nur geht: der Tee wird Punkt fiinf serviert, die Pubs schenken lauwarmes Bier
aus, rote Rohrpostkabinen an den Strafenecken, Plitze mit Biinken und gepflegten Rasenflichen, Kutschen
auf den StrafSen und die hoflich-verichtliche emotionale Distanz, die die Bewohner dieses Viertels dem Res
der Welt entgegenbringen. Und das Herzvon Uldnesse ist zweifellos der Ash and Oak Club ... zumindest in de

Augen seiner Mitglieder.

AKTIVITATEN

Der Ashand Oak Clubisteine tiber die Gren-
zen Alfheims hinaus bekannte Gesellschaft
aufdergewohnlicher Ladys und Gentlemen.
Er ist berithmt fiir seine elegante, gediege-
ne Atmosphire, seinen gut gefiillten Vor-
ratskeller und die interessanten Vortrage,

die in seinen Riumlichkeiten allmonatlich

gehalten werden. Simtliche Mitglieder die-
ses renommierten Clubs entstammen der
sozialen Oberschicht, wobei es sich nicht
zwangsldaufig um Aristokraten oder unver-
schamt reiche Industrielle handeln muss
- es gentigt vollig, aus gutem Hause, vermo-
gend und beriithmt zu sein.

S1TZ UND ORGANISATION

Der Sitz des Ash and Oak Clubs ist ein rie-
siges, malerisches Gebaude in der Old Pyre

Street, keine hundert Meter von der Kirche,
- St. Berenus entfernt, die traditionell den

Mittelpunkt der Stadt Lyonesses darstellt.

abzuhalten.«

fi>H AND OAR CLUB

So wie Lyonesse das Herz Alfheims ist, ist das historische Stadtviertel Uldnesse das Herz der Stadt im Ne _
Hier befinden sich der Palast der Konigin, das Parlamentsgebiude und die Geschdftsrdume der Regierung. 1

»Eines Tages stellt man fest, dass man allesbesitzt, ein hohes Ansehen in der Gesellschaft,
ein stattliches Vermogen, einen guten Ruf, eine hervorragende Bildung und einen breiten
Bekanntenkreis. Man hat etwas erreicht oder geerbt, dem gewdhnliche Leute iiber Gene-
rationen hinweg nachjagen. Was bleibt einem dann noch? Die Suche nach Maglichkei-
ten, sich die Langeweile zu vertreiben. Doch ich schweife ab. Ich wette weitere Tausend,
dass es Miss Fearless nicht gelingen wird, die Golems von der Zerstorung des Museums -

O 24

Die nachste Station der Metropolitan Rail, &
Kingchapel, ist ebenfalls nur einen fiinfmi-
niitigen Spaziergang entfernt. e

Der gegenwirtige Vorsitzende des Clubs ist
Sir Zachary Fiercebatten: Der garstige alte 5
Mann verteidigt seine Position mit dersel
ben grimmigen Entschlossenheit, die e
wahrend des Grof3en Krieges im Kampfge-
gen die Untoten an den Tag legte. Dochum
der Ehrlichkeit willen sei gesagt, dass die
Abwicklung der alltiglichen Geschifte und
die Kontrolle iiber die Finanzen des Clubs
auf den Schultern der zahllosen Sekretire

und Butler ruhen.

Unter Sir Zacharys Fithrung baut der Ash
and Oak Club seine Prisenz in Lyonesse
weiter aus. Immerhin muss jemand die kri-
minellen Plane der Triade des Lotusdrachen
durchkreuzen und die aufgeblasenen Egos y



~ ken verweisen. Es gibt vielfiltige Griinde,
“warum die Mitglieder des Clubs sich in die
zunehmend gewalttdtigeren Auseinander-
 setzungen mit anderen Organisationen
~ sturzen, sei es tief verwurzelter Gerech-
~ tigkeitssinn, Langeweile oder Geltungsbe-
~ diirfnis.

“ Ungliicklicherweise ist der Club keine mo-
- nolithische Organisation - konservative
" Aristokraten unter Lord Oakroots Fithrung

AT

sUnerhort! Habt Ihr bereits einen Blick in die neueste Ausgabe des »Lyonesser Kristallo-
graphen« geworfen? Auf der Titelseite ist nur von irgendwelchen neuen Erfindungen und
prominenten Wissenschaftlern die Rede. Meine neuesten Modekreationen und der Arti-
kel iiber Baronin Nimblewists Wohltdtigkeitsball haben es jedoch nur auf Seite drei und
vier geschafft. Das ist vollig inakzeptabel! Sagt dem Butler, er soll den Kessel des Dampf-
mobils anheizen. Wir werden jetzt malfiir ein paar Schlagzeilen sorgen!«

konkurrieren immer stirker mit den >Frem-
den und Emporkommlingens, die sich um
Mary Fearless scharen.

»Die Moglichkeiten, die uns offen stehen, bringen eine grofle Verantwortung mit sich.
Adel verpflichtet. Dies ist mehr als eine hohle Phrase. Selbst wenn Lyonesses Biirger un-
sere Hilfe nicht erwarten, sind wir dennoch verpflichtet, sie zu beschiitzen. Wiirdet Thr
daher bitte den Bourbon abstellen, Eure Schrotflinte zur Hand nehmen und Euren wer-
ten Hintern in Bewegung setzen? Wir miissen eine Stadt retten. Also folgt mirl«

'ASH & OAK CLUR



CAPTAIN FREDERIR OLAFdYON

Held des Ash and Oak Clubs

I »Du willst wissen, ob er wahnsinnig mutig oder einfach nur wahnsinnig ist? Nun, wihrend der

Verteidigung eines Auflenpostens nahe Vergen fiel ein Biindel Dynamit mit brennender Lunte in
unseren Graben. Die Lunte wurde von Sekunde zu Sekunde kiirzer, aber Olafsson ergriff es mit
einem kalten Licheln und warf dem Feind wieder vor die Fiife. Nichts Besonders, sagst du? Nun, :

ein Blatt Zigarettenpapier leihen. Nie im Leben hatte ich so viel Angst.«

Captain Frederik Olafsson ist definitiv ei-
ner der mutigsten Untertanen der alfischen
Krone. Er verdiente sich seine ersten Me-

daillen wahrend des Krieges als Soldat fiir
Spezialeinsitze und nahmaneinigenderriskan-
testen Fronteinsitze teil. Nach dem Kriegarbeitete

Alleingang die Biirger von Lyonesse. Er wurde mitdem
Titania-Mond in Silber und mehrals einem Dutzend ande-
rer ko- niglicher Orden ausgezeichnet. Er wird nicht eher
ruhen, bevor seine Sammlung nicht

jeden einzelnen Orden umfasst, da-
runter auch die posthum verliehen

Medaillen. ; "

zuvor hat er sich noch seine Zigarette fertig gedreht, hab ich das nicht erwihnt? Musste ihm noch

erfiirdenkoniglichen Geheimdienstund schiitzteim




Sir Lance Actions Move

Oakroot

Bk SNHO Elf / 30mm

FAHIGKEITEN

l - Feurige Vorlieben: Dieses Modell besitzt

| - Feuerresistenz [3].

L

’ ~ Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich
“andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell
“die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und

£ § _ unterliegt Regeln, die sich aufadlige Model-

~ lebeziehen.

AV s

P “‘i Mir nach! [Schnelle Aktion]: Spiele eine

~ Karte in der Farbe des Modells aus. Ziel ist

’ . ein befreundetes Leibwachter- oder Butler-

| - modell in Basekontakt mit diesem Modell.

' - Das Zielmodell darf nach dem Ende der Ak-

| tivierung dieses Modells wieder mit ihm in

: Basekontakt platziert werden.

|

|

i

i

l

|

'_ - Vorsicht, Milord!: Solange sich dieses Mo-
dell auf dem Spielfeld befindet, diirfen be-
freundete adlige Modelle im Nahkampf er-

. littenen Schaden auf einen befreundeten,

':¥"’J"__l'.‘ nicht niedergeworfenen Leibwiachter inner-

. - halbvon 6 Zoll iibertragen. Das Modell, auf

' das der Schaden iibertragen wird, wird in
: Basekontakt mit dem adligen Modell plat-

ziert und niedergeworfen. Ist nicht ausrei-
- chend Platz vorhanden, um das Modell in
’ Basekontakt zu platzieren, kann diese Fa-
_ higkeit nicht eingesetzt werden.

Ansteckend: Fithrt dieses Modell eine hel-

' ‘,_glenhafte Bewegung durch, erhalten be-

~ freundete Modelle in einem Umkreis von

" 6Zollum dieses Modell die Fihigkeit Feuri-
ge Vorlieben.

Fight Str

‘f ’J HERO @ 6 @ @ @ ®' (9\l

Guns Reflex  Wounds

=t

Militarische Ausbildung: Dieses Modell
kann nicht niedergeworfen werden. Wenn
es einen (heldenhaften oder einfachen)
Sprung durchfiihrt, erhidlt dieses Modell
+2 Bewegung.

Durchbruch!: Wenn dieses Modell eine ver-
riegelte Tiir aufbricht und Objekte im Nah-
kampfattackiert, erhdlt es +3 Starke.

i AUSSTATTUNG
Trollzorn: Nahkampfwaffe.
Feuerschaden. Sengende Hitze: Platziere
eine Feuerschablone mittig tiber dem ge-
troffenen Modell.

Militaruniform: Riistung [1]




IR LANCE OARROOT

Held des Ash and Oak Clubs

l »Ich hoffe, die Bemerkung ist nicht zu unverschimt, Sir, aber ist dies Euer erstes Duell? Ich komme

nicht umhin, festzustellen, dass Ihr in der letzten Stunde nicht einen erfolgreichen Streich fithren
konntet. Aber bitte, keine Eile. Ich kann Euch noch ein wenig meiner Zeit opfern. Meine Verabre-
dung zum Bridge beginnt erst um sieben.«

Sir Lance Oakroot, Zwolfter
Graf von Drakespire, ist Nach-
komme und Erbe einer der al-
testen Alfheimer Familien. Er
ist Absolvent der Universitat
von Lyonesse, ein beispielloser
Fechter und ein gnadenloser Du-
ellant. Sir Lance legt seine Erbklinge
aus Creidnallen, verzaubertem El-
fensilber, niemals aus der Hand. Zu-
dem tragterin der Offentlichkeit stets
die allerneuesten, mafdgeschneiderten

liefd seine Hand durch eine Golempro-
these ersetzen und es heifdt sogar, er
habe dies eher aus modischen Uber-

digkeit heraus getan. Wie alle Grafen
von Drakespire bringt Sir Lance den
Gentlemen, denen er begegnet, eine
gewisse Uberheblichkeit entgegen,
wahrend er die Ladys mit seinem
Charme verzaubert und die Die-
nerschaft fiir ihn lediglic}i -
Mittel zum Zweck ist.

Anziige und modischen Zylinder. Er =

legungen denn aus einer Notwen-




Sir Lance Actions Move

Oakroot
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FAHIGKEITEN

- Hypnotische Aura: Modelle diirfen sich
" nicht fiir die Reaktion Fechten entscheiden,
| wenn sie im Nahkampf von diesem Modell
~ angegriffen werden.

“Seid nicht albern!: Befreundete Butler erhal-
e - tendie Regel Schwer zu toten.

~ Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich
'.-"-.T_ * andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell
“i die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und
. “unterliegt Regeln, die sich aufadlige Modelle
- beziehen.

Ak s - i . . . " B
e ‘ + r s ¥ I T

Fight Str  Guns Reflex  Wounds

AUSSTATTUNG

Sir Oakroots Zylinder: Der Spieler darf sei-
nem Gegner einmal pro einmal Spiel auto-
matisch die Initiative stehlen. Dabei werden
keine Karten ausgespielt.

Smoking von D’Armanini*: +1 Reflexe (be-
reits im Profil enthalten). Dieses Modell pro-
fitiert niemals von Deckung.

Creidnallen-Rapier*: Nahkampfwaffe.
+3 Nahkampf (bereits im Profil enthalten).
Riistungsbrechend [1].



LADY PETRONELLA ELLENDEANNE

Heldin des Ash and Oak Clubs

l »Was glaubst du, was du da tust, junger Mann?! Leg die Todesstrahlenkanone sofort wieder hin |

richte sie auf einen der Golems, die du hierher geschleppt hast.«

Einige Leute sind der Meinung, dass eine der-
art reiche Aristokratin wie Lady Petronella El-
lendeanne nicht so viel Zeit auf den Lyonesser
Strafden verbringen und sich weniger mit dem
gemeinen Volk abgeben sollte. Nun, wenn man

zahlt, darf man sich ein gewisses Maf§ an Ex-
zentrizitat erlauben. Thre Fahigkeit, jeden mit
einem tadelnden Blick einzuschiichtern - sei

ein Ganove aus den Slums von Bridgebank -
hatihr schon haufig gute Dienste geleistet. In
ihrer Freizeit entwirft Lady Elledeanne mo-
dische Kreationen und leitet Selbstverteidi-
gungskurse fiir Ladys.

und hor auf, damit auf Sir Zachary zu zielen. Wenn du sie unbedingt ausprobieren willst, dann =~

heifdbliitige Corioleaner zu seinen Vorfahren

es ein Bankier aus dem Tintagel-Viertel oder =



Sir Lance Actions Move

Oakroot

—= HERO
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FAHIGKEITEN
- Hypnotische Aura: Modelle diirfen sich

- nicht fir die Reaktion Fechten entscheiden,

wenn sie im Nahkampf von diesem Modell

- angegriffen werden.

Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich

 andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell
~ die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und

- unterliegt Regeln, die sich aufadlige Modelle

- beziehen.

-l

AUSSTATTUNG

- Sonnenschirm*: Das Modell erhailt +1 NK

~und +1 R, wenn es aus einer Entfernung von
12 Zoll oder weniger zum Ziel eines lebenden
Modells wird.

- Tugend: Fernkampfwaffe

| ANMERKUNG

| s

A | +1 | -1 | -2 ISchnell,Verborgen

" Verborgen: Das Modell erhiilt +1 FK fiir den ersten

~ Schuss wihrend einer Aktivierung.

LIS

»Keine Lady mit Selbstachtung sollte ohne einen soliden Schirm das Haus verlassen. Ich person-
lich bevorzuge alchemistisch behandelte Seide auf einem Creidnallengestell. Schiitzt hervorra-
gend vor der Sonne,vor Regen, Siibelhieben und kleinkalibrigen Geschossen.«

Fight Str Guns Reflex  Wounds

MAGIE
Magische Fahigkeit [4]: Spiritismus

Gedanken-

Kontrolle Attacke il 18" |-

Gedankenkontrolle: Ein feindliches Handlanger-
modell, das zum Ziel dieses Zaubers wird, fiihrt
direkt nach der Aktivierung dieses Modells eine
Aktion durch, ganz so, als wiirde es sich um ein be-
freundetes Modell handeln.

Inspiration Starkung [2] 1 12”74] =

Inspiration: Ist der Zauber erfolgreich, erhdlt das
Zielmodell bei seiner nichsten Aktivierung +1 Ak-
tion.




IR ZACHARY FIERCEBATTEN

Held des Ash and Oak Clubs

l »Im Ernst, junger Mann, das nennt Ihr Schief3en? Riicken gerade, Lauf hoher und gleichmdfSig at-

Kopfweggeschossen. Aus dreihundert Yard Entfernung! Ihr hdttet keine Stunde an der Front iiber-
lebt! Ich sagte, Ihr sollt gleichmdf3ig atmen, verdammt nochmall

Um es kurz zu machen, Sir Za-
chary Fiercebatten - dekorier-

ter Kriegsheld, Vorsitzender des
Ash and Oak Clubs und erster
Mensch, der jemals einen Sitz im
Oberhaus des Alfheimer Parlaments
erhielt - ist ein verbissener,
halb tauber, abscheulicher,
alter Mann, der keinen
Funken  Freundlichkeit

iiber neunzig Jahren unbe-
| schadet jede gefahrliche Situ-
| ation tberstanden, sodass er
noch heute Befehle briillt und
die Jugend beschimpft. Sir Za-
chary denkt gar nicht daran, in
den Ruhestand zu treten, und
die einzige Form der
——.  Unterhaltung, die er

Teilnahme an den Be-
erdigungen seiner poli-
tischen Rivalen.

men! Also wirklich, in Eurem Alter habe ich innerhalb von zehn Herzschldgen drei Zombies den g

besitzt. Zudem hat er seit ¥

sich gestattet, ist die




Sir Lance
l Ouakroot

Actions Move

HERO

FAHIGKEITEN

. Steinalt: Obwohl es sich bei diesem Modell
" " um einen Menschen handelt, besitzt es nicht
 die Regel Anfiingergliick.

‘Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich
~andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell

 die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und

~ unterliegt Regeln, die sich aufadlige Modelle

~ Dbeziehen.

- Nt

AUSSTATTUNG

" Rollstuhl: Kann sich nur mithilfe einer hel-
- denhaften Bewegung durch unwegsames
~ Gelande bewegen. Beginnt das Modell sei-

ne Aktivierung in Basekontakt mit einem

befreundeten Butler oder Leibwichter, darf

es im Vorfeld irgendwelcher Aktionen eine
~ freie Bewegungsaktion durchfiihren.

»Schneller, Jeeves,schneller! Und hort auf,so zu keuchen,verdammt noch mal! Alsich in Eurem Alter
war, nahm ich beim Gelindelauf um den Ferret Forest teil und schob dabei den Rollstuhl meiner

' ! gelidhmten GrofSmutter vor mir her.Ich belegte den zweiten Platz! Gold bekam GrofSmama ...«

Fight Str  Guns Reflex  Wounds

Arcantrisches Monokel: Das Modell kann
Sichtlinien durch Schablonen ziehen, wobei
das Ziel jedoch Deckung [2] besitzt.

Girardoni-Windbiichse: Fernkampfwaffe

| ANMERKUNG

Girardoni-

Windbiichse %

+1

0 | -1 | Kleinkaliber

Kleinkaliber: Der Riistungsbonus des Zielmodells
verdoppelt sich bei der Berechnung des Schadens,
der-durch diese Waffe verursacht wird.




IACHARY FIERCEBATTEN III

Held des Ash and Oak Clubs

I »Hast du gesehen, Abinav? Sieh zu und lerne. So schief$t man. Derweil hast du wie iiblich das Ziel |

verfehlt und Sir Lance den Zylinder vom Kopf geschossen. Du musst mehr iiben, Abinav. Ubung
macht den Meister.«

Zachary Fiercebatten III. ist der Enkel
des bekannten und hochdekorier-

ten Kriegshelden Sir Zachary
Fiercebatten. Anders als sein

gerbegabt. Das hdltden prahleri-

von ab, leidenschaftlich der
Jagd zu fronen. Der Reich-
tum seiner Familie erlaubtes
ihm, vor und nach jedem Jag-
dausflug auf den dutzenden
Familienanwesen ausschwei-
fende Feste auszurichten,

Wochen hinziehen konnen.
Er achtet darauf, stets die
grofite und neueste Flinte
und immer die edelsten
alkoholischen Getran-

ten und mutigsten
Jagdhunde mit ei-
nem uniibertroffe-
nen Spursinn. Nie-
mand wagt és,ihm

Grofdvaterist Zach etwas..weni-

schen Mann jedoch nichtda-

die sich schon mal iiber zwei

ke auf die Jagd mitzu-
nehmen. Zach liebt
seine Bassets und
hilt sie fir die bes-

zuwidersprechen. =




- selben Zeitpunkt aktiviert.

Sizr Lance Actions Move

Oakroot

—= HERO
Elf / 30mm

FAHIGKEITEN

. Anfangergliick: Einmal pro Spiel darf dieses
- Modell alle Wiirfel eines einzelnen Tests er-

neut werfen

'Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich

andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell
 die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und
.~ unterliegt Regeln, die sichaufadlige Modelle
~ beziehen.

‘._ »Meisterschiitze:: Dieses Modell darf bei ei-
‘nem Fernkampf- oder Nahkampftest jeden
- Wiirfelwurf wiederholen, solange ein be-
‘freundeter Singh Sichtlinie auf das Zielmo-

dell hat.

Howund

Actions Move

HENCHMAN
Hound / 30mm

FAHIGKEITEN
Jagdmeute: Die beiden Jagdhunde diir-
fen sich nicht weiter als 6 Zoll vonein-
ander entfernen und werden zum

Fight Str Guns Reflex  Wounds

Lasst die Hunde los! [Schnelle Aktion]: Ein-
mal pro Spiel. Platziere zwei Hundemodelle
in Basekontakt mit Zacharys Modell, die di-
rektim Anschluss an seine Aktivierung akti-
viert werden. AnschliefSend wird die Initiati-
ve wie gewohnt weitergegeben.

AUSSTATTUNG
Safari-Garderobe: Riistung [1]

Jagdbiichse Kaliber .577 Nitro Express:
Fernkampfwaffe

| ANMERKUNG

Jagdbiichse | 0 | +1 | -1 |Bewegungsstrafe[1]

.577 Nitro Express

Fight Str  Guns Reflex  Wounds

Die Beute aufspiiren: Atta-
ckiert ein Jagdhund ein feindli-
ches Modell im Nahkampf, darf
dieses nicht die Reaktion Fechten
wahlen.




MARY FEARLEDD

Heldin des Ash and Oak Clubs

l »Mein Name ist Mary Fearless, Sir. Ich war Sheriff in Undeadwood und bin die einzige Uberleben- |

de der Schief3erei am Nope Corral. Ich vermag einen heranstiirmenden Werbison mit einem ein- =~
zelnen Schuss niederzustrecken. Glaubt Ihr wirklich, ein Ganove aus Pothill wiirde mir da Angst
machen?«

Mary Fearlesswurde unter dem Namen Mary Win-
terbough III. im vinlandischen Alfheim geboren,. i
. ¥  Wihrend des Aufstandes in den Kolonien schlug
sie sich auf die Seite der Rebellen und entging :
der Todesstrafe nur dank der Fiirsprache gewisser
hochwohlgeborener Verwandter. Wenn sie ihre Zeit
nicht damit verbringt, in den westlichen Prarien
Banditen und Bisons zu jagen, findet man sie in
den Clubs und Theatern von Lyonesse, wo sie sich
mithilfe eines Decknamens direkt unter der Nase
von Alven Yard herumtreibt. Sie ist die erste Frau
in Alfheim, die nach einer Beleidigung einen
Mann zum Duell herausforderte. Es muss
wohl nicht extra erwahnt werden, dass sie
als Siegerin daraus hervorging.




Sy Lance Actions Move Fight Str Guns Reflex  Wounds
Oakroot
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Elf / 30mm
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FAHIGKEITEN AUSSTATTUNG

. Anfangergliick: Einmal pro Spiel darf dieses ~ Colt Navy: Fernkampfwaffe
- Modell alle Wiirfel eines einzelnen Tests er-

bt . | ANMERKUNG
' neutwerfen.

Schnell, Hohe
Schussfolge [2]

a4

‘Adlig: Dies ist ein Schlagwort, auf das sich
“andere Regeln beziehen. Besitzt ein Modell
~ die Regel Adlig, gilt es als adliges Modell und
il “unterliegt Regeln, die sich aufadlige Modelle
Gy ~ beziehen.

B

~ Renkontre: Wenn auf dieses Modell ge-
. " schossen wird, wiirfelt es statt auf seinen

- Reflex-Wert auf seinen Fernkampf-Wert. Er-

- zielt es dabei mehr Erfolge als das schief3en-
de Modell, wird der Schaden so berechnet, als
ware das Zielmodell das schiefRende Modell
und das schieRende Modell das Zielmodell.

Ak s . i . " Pt a ~ e
e & T . “ - . h




BUTLER

Handlanger des Ash and Oak Clubs

Butler Actions Move  Fight Str  Guns Reflex  Wounds

HENCHMAN o @ ('\ (-\ (-\ (\

Human / 30mm

Die boshafte Behauptung, dass ein Aristokrat nur so viel taugt wie sein bester Butler, birgt ei
nen Funken Wahrheit. Gut ausgebildete Butler sind sowohl daheim alsauch auf dem Schlacht-
feld unverzichtbare Gehilfen. Eine zur rechten Zeit gereichte Pistole, eine stiitzende Schulter
oder ein treuer Diener, der die fiir seinen Herrn gedachte Kugel abfingt, konnen den Verlauf

eines Kampfes entscheidend beeinflussen. Abgesehen davon ziehen nur Barbaren ohne je- B
manden, der einen verniinftigen Tee zubereiten kann, in den Kampf.

FAHIGKEITEN ' AUSSTATTUNG

Helfende Hand: Befreundete Helden inner-  Pistole: Fernkampfwaffe
halb von 6 Zoll diirfen eine Karte in einer be-
liebigen Farbe ausspielen um eine heldenhaf-
te Bewegung durchzufiihren.

| ANMERKUNG

Pistole | 4 | +1 | -1 | -2 |Schnell

Wofiir bezahle ich dich?: Verliert ein be-
freundetes adliges Modell durch Beschuss
eine bestimmte Anzahl an Lebenspunkten,
darf dieser Lebenspunktverlust auf einen
nicht niedergeworfenen Butler innerhalb von
6 Zoll iibertragen werden. Dieser Butler wird
niedergeworfen und in Schusslinie im Base-,
" kontakt mit dem adligen Modell platziert

dnToMvo 3 HSY __

»Euer Gewehr und ein parfiimiertes Taschentuch, Sir. Darfich zudem anmerken, dass wir mit Doktor
Dooms verriickten Assistenten zum Tee verabredet sind? In einer Viertelstunde, Sir. Ich wiirde es schiit-

zen,wenn Ihr dies in die Uberlegungen beziiglich Eurer Kampfstrategie einbeziehen wiirdet, Sir. : l



LEIBWACHTER

Handlanger des Ash and Oak Clubs

Butler Actions Move  Fight Str Guns Reflex  Wounds

HENCHMAN @ 5, Q) (B) )(B) @

Human / 30mm

Oger-Leibwichter sind immer in Mode. Sie sind kompetent, ungewohnlich kriftig, wahnsin-

- nig loyal, extrem schwer zu toten und sehen dariiber hinaus in ihren maf3geschneiderten An-
“zugen absolut fantastisch aus. Im Grunde gibt es nur ein winziges Problem - die ungliickliche

Tendenz, dass sich ihre Kundinnen in sie verlieben. Es sollte allerdings nicht unerwahnt blei-

~ ben, dass Ogerauch auf diesem Gebiet auf3erordentlich kompetent sind.

FAHIGKEITEN : AUSSTATTUNG

~ Schwer zu toten: Erleidet dieses Modell —Leibwéichter-Montur: Riistung [1]
*Schaden, der seine Lebenspunkte auf O re-
- duzieren wiirde, und besitzt zu diesem Zeit-
- punkt noch mehr als 1 Lebenspunkt, redu-

ziert sich die Anzahl seiner Lebenspunkte
lediglich auf 1.




dINGH

Handlanger des Ash and Oak Clubs

Butler Actions Move  Fight Str  Guns Reflex  Wounds

HENCHMAN o @ ('\ (-\ (-\ (\

Human / 30mm

Diese stillen und geheimnisvollen Dekanier kiimmern sich hingebungsvoll umihre Arbeitge—\-‘
ber. Es heifdt, dass sie abgesehen von ihrer exzellenten Treffsicherheit auch die Geheimnisse
der dekanischen Yogis erlernt haben. Angeblich sind sie imstande, auf Nagelbetten zu schla- '
fen, ganze Monate lang zu fasten, sich lautlos zu bewegen, jedes Miihsal zu ertragen und stun-
denlang reglos auf ihrem Posten zu verharren. Der beste Bewetis fiir ihre unablissige Geduld
ist Abinav, ein Singh in Diensten Zachary Fiercebattens III., der mit unerschiitterlicher Gelas-
senheit die Prahlereien seines jungen Masters ertragt.

FAHIGKEITEN AUSSTATTUNG

Infiltrator: Statt dieses Modell normal zu Singh-Uniform: Riistung [1] -
platzieren, werden 3 Marker irgendwo auf3er-
halb der gegnerischen Aufstellungszone wei-  Jagdbiichse: Fernkampfwaffe
ter als 12 Zoll voneinander entfernt platziert.
Zu Beginn des ersten Spielzuges wiirfelt der
Spieler entsprechend dem Reflex-Wert die-
ses Modelles eine Anzahl an Wiirfeln. Fiir
jeden Erfolg muss der Gegner einen Marker
wahlen. Anschliefdend darf der Spieler dieses
Modell auf einem der gewahlten Marker plat-
zieren. Sind keine Marker vorhanden, um das.
* Modell zu platzieren, darf der Gegner den In-
filtrator irgendwo auferhalb seiner Aufstel-
lungszone platzieren. Dieses Modell darf in
dem Spielzug, in dem es platziert wird, nicht
alserstes Modell aktiviert werden. Es erleidet
in dem Spielzug, in dem es platziert wird, fir
all seine Aktionen eine Bewegungsstrafe [1].

| S | 8”7 | 16” | 24” |ANMERKUNG

Jagdbiichse Bewegungsstrafe [1]

»Einvortrefflicher Schuss, Milord l






INVENTORS CLUB

d .?é
So wie Lyonesse das Herz Alfheims ist, ist das historische Stadtviertel Uldnesse das Herz der Stadt im N ebeL
Hier befinden sich der Palast der Konigin, das Parlamentsgebiude und die Geschdftsrdume der Regierung.
Alles hier ist so alfheimisch wie es nur geht: der Tee wird Punkt fiinf serviert, die Pubs schenken lauwarmes Bﬁer 1 !
aus, rote Rohrpostkabinen an den Strafenecken, Plitze mit Bdanken und gepflegten Rasenflichen, Kutschen

auf den Strafen und die hoflich-verichtliche emotionale Distanz, die die Bewohner dieses Viertels dem Res; "
der Welt entgegenbringen. Und das Herz von Uldnesse ist zweifellos der Ash and Oak Club ... zumindest in de

4079 syoLNAANT

e

e ——

Augen seiner Mitglieder.

AKTIVITATEN

Der Ashand Oak Clubisteine tiber die Gren-
zen Alfheims hinaus bekannte Gesellschaft
aufdergewohnlicher Ladys und Gentlemen.
Er ist berithmt fiir seine elegante, gediege-
ne Atmosphire, seinen gut gefiillten Vor-
ratskeller und die interessanten Vortrage,

die in seinen Riumlichkeiten allmonatlich

gehalten werden. Simtliche Mitglieder die-
ses renommierten Clubs entstammen der
sozialen Oberschicht, wobei es sich nicht
zwangsldaufig um Aristokraten oder unver-
schamt reiche Industrielle handeln muss
- es gentigt vollig, aus gutem Hause, vermo-
gend und beriithmt zu sein.

S1TZ UND ORGANISATION

Der Sitz des Ash and Oak Clubs ist ein rie-
siges, malerisches Gebaude in der Old Pyre

Street, keine hundert Meter von der Kirche,
- St. Berenus entfernt, die traditionell den

Mittelpunkt der Stadt Lyonesses darstellt.

abzuhalten.«

»Eines Tages stellt man fest, dass man allesbesitzt, ein hohes Ansehen in der Gesellschaft,
ein stattliches Vermogen, einen guten Ruf, eine hervorragende Bildung und einen breiten
Bekanntenkreis. Man hat etwas erreicht oder geerbt, dem gewdhnliche Leute iiber Gene-
rationen hinweg nachjagen. Was bleibt einem dann noch? Die Suche nach Maglichkei-
ten, sich die Langeweile zu vertreiben. Doch ich schweife ab. Ich wette weitere Tausend,
dass es Miss Fearless nicht gelingen wird, die Golems von der Zerstorung des Museums -

Die nichste Station der Metropolitan Rail,

Kingchapel, ist ebenfalls nur einen fiinfmi-
niitigen Spaziergang entfernt. '

Der gegenwirtige Vorsitzende des Clubs ist ,;
Sir Zachary Fiercebatten: Der garstige alte
Mann verteidigt seine Position mit dersel-
ben grimmigen Entschlossenheit, die e
wahrend des Grofien Krieges im Kampf ge
gen die Untoten an den Tag legte. Doch um
der Ehrlichkeit willen sei gesagt, dass die .’
Abwicklung der alltiglichen Geschifte und
die Kontrolle iiber die Finanzen des Clubs
auf den Schultern der zahllosen Sekretare 3
und Butler ruhen.

Unter Sir Zacharys Fithrung baut der Ash
and Oak Club seine Prisenz in Lyonesse
weiter aus. Immerhin muss jemand die kri
minellen Plane der Triade des Lotusdrachen
durchkreuzen und die aufgeblasenen Egos
der exzentrischen Erfinder in ihre Schran



~ »Unerhort! Habt Ihr bereits einen Blick in die neueste Ausgabe des »Lyonesser Kristallo-
~ graphen« geworfen? Auf der Titelseite ist nur von irgendwelchen neuen Erfindungen und
prominenten Wissenschaftlern die Rede. Meine neuesten Modekreationen und der Arti-
kel iiber Baronin Nimblewists Wohltitigkeitsball haben es jedoch nur auf Seite drei und
vier geschafft. Das ist vollig inakzeptabel! Sagt dem Butler, er soll den Kessel des Dampf-
mobils anheizen. Wir werden jetzt mal fiir ein paar Schlagzeilen sorgen!«

m die Mitglieder des Clubs sich in die
ehmend gewalttitigeren Auseinander-
ungen mit anderen Organisationen

l_i_i:his'che Organisation - konservative
ristokraten unter Lord Oakroots Fithrung
nkurrieren immer stirker mit den sFrem-
len und Emporkémmlingens, die sich um
i;y Fearless scharen.

ol

“{NVENTORS CLUR |

»Die Moglichkeiten, die uns offen stehen, bringen eine grofle Verantwortung mit sich.
Adel verpflichtet. Dies ist mehr als eine hohle Phrase. Selbst wenn Lyonesses Biirger un-
sere Hilfe nicht erwarten, sind wir dennoch verpflichtet, sie zu beschiitzen. Wiirdet Thr
daher bitte den Bourbon abstellen, Eure Schrotflinte zur Hand nehmen und Euren wer-

ten Hintern in Bewegung setzen? Wir miissen eine Stadt retten. Also folgt mirl

e



