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eine kluge
entscheidung

.,ES wird nur eine Frage der Motivation
sein“® murmelte Baron Oz6hn zu sich
selbst, wahrend er durch die Reihen
seiner Goblins zog und jede Einheit nach
Freiwilligen fur die Geschuitzstellung des
Felsspalters absuchte. Grizhou meldete
sich sofort!

Er konnte nicht verstehen, warum die
Veteranen sich klein machten, in die
hinteren Reihen verschwanden und alles
daran setzten, nicht dort dienen zu
mussen. Der Posten war doch hinter der

Front und er war zudem gut
bezahlt !
Als er bei seiner neuen Stellung

angekommen war, erhielt er von dem
Richtschitzen Guigne, genannt
« Pechstrahne », eine halbstindige
Einweisung. In dieser kurzen Zeit erklarte
man ihm alles Wichtige Uber die
Hoéllenmaschine und er lernte gleichzeitig
den Rest der Mannschaft kennen : den
Minenleger Salpétre und seine beiden
Gehilfen Adh und Henn. Salpétre wirde

ihm die richtige Pulvermenge

geben und Grizhou héatte damit

die Kanone zu stopfen. So wie

;-f'{*{:“. - sein unglicklich verschiedener
= Mo Vorganger, schrecklicher Unfall,
N vollig  unvorhersehbar. Das

versicherten ihm die anderen
sehr eindringlich.

Schon die ersten Minuten der
Schlacht verlangten allen Beteiligten eine
Menge ab. Wéahrend die Regimenter des
Barons sich unter bestmdglicher taktischer
Ausnutzung des Geldndes gegen eine
Kohorte der Greifen aufstellten, arbeitete
die Mannschaft an dem Felsspalter
fieberhaft am Laden und Justieren der
Goblin Kanone. Als sich endlich der erste
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Schuss aus dem Rohr des Felsspalters
|oste, zerriss es Grizhou fast das
Trommelfell, so laut brilite die
todbringende Waffe auf ! Der Hollenlarm
des Schusses, das Beben der Erde und
das Kreischen des Metalls wenn die
Kanone auf ihrer Lafette nach hinten
donnerte... nicht zu vergessen, das ferne
Heulen des Geschosses, kurz bevor es in
die Reihen der merintreuen Greifen
schmetterte, war unglaublich. Wunderbar,
dafur lebte er, es war herrlich ! Grizhou
reinigte nach jeder Salve so schnell wie
moglich den heifl3en Lauf der Kanone und
zahlte die vergehenden Sekunden. Ah, in
der Ferne horte er es... das ferne Klage-
und Wehgeschrei der Verletzten und
Sterbenden gab ihm ein Gefuhl der
Unbesiegbarkeit und der Macht. Da waren
der beiBende Pulverdampf und der
stechende Gestank der Kanone ein
kleiner Preis, das war einmal sicher !

Nach der dritten Salve verlangsamte sich
die Schussfrequenz merklich. Grizhou
hatte sogar Zeit, einer der Kanonenkugeln
hinterher zu sehen Er sah, dass alleine
der Schatten der Kugel fur Angst und
Schrecken sorgte, besonders an den
Stellen, wo er immer grol3er wurde und
den Kriegern klar wurde, dass die
todbringende Kugel bei ihnen einschlagen
wurde. Wie ein Komet zog die Kugel ihre
feurige und schrill heulende Bahn Uber
den Himmel und jagte in die Reihen der
Greifen... nur ein Krater blieb zurlck
nachdem sich der Rauch verzogen hatte.
Auf seine Art genauso furchterlich und
demoralisierend wie das Pfeifen und
Heulen der abgeschossenen Kanonen-
kugeln.

Durch das standige Flackern, Blitzen und
Krachen des Mundungsfeuers der Kanone
geblendet und abgelenkt merkte Grizhou
nicht sofort, dass Guigne hektisch auf
einen entfernten Punkt deutete.

Er folgte dem Fingerzeig seines
Richtschiutzen und sah es dann auch :
Bronzene Schatten bohrten sich wie
Stahlnagel in einen faulenden Stamm

unaufhaltsam in die rechte Flanke der
Armee des Baron Ozo6hn. Die Zwerge !
Die Greifen hatten sich tatséchlich Hilfe
von den verdammten Zwergen geholt !
Guigne spahte durch den Rauch zum
Schlachtfeld und sah, wie sich eine der
Standarten von No-Dan-Kar aufrichtete.
Das war fur sie bestimmt, neue Order,
ganz eindeutig ! Grizhou wartete gespannt
auf die nachsten Befehle Guignes. Der
Felsspalter wurde neu beladen und
Guigne rasselte seine Befehle runter.
Verwundert hielt die Mannschaft der
Kanone inne und starrte Guigne an. Der
Richtschitze wiederholte zornig und mit
sich Uberschlagender Stimme seinen
Befehl, « Wir schieen in die Menge,
mittenrein, die Ratte wird Ihre Kinder
erkennen und schitzen ! » Grizhou hatte
also richtig gehdort, ihm war nicht sehr
wohl bei der ganzen Sache. Mit groRRer
Muhe bewegte die Mannschaft das
Ungetim in Feuerposition und richtete die
immense Kanone erneut aus. Adh und
Henn jammerten andauernd und zeterten
in heller Panik wahrend sie die Geschutz-
verankerungen unter die Rader rammten.
Grizhou war froh, dass er das Geschnatter
nicht eindeutig verstand, es war alles
schon beunruhigend genug. Auf3erdem
erinnerte er sich daran, dass Salpétre ihm
am Anfang erzahlt hatte, dass sein
Vorganger unter &hnlich «ungunstigen»
Umstanden verstorben war... Eine
Kanone bendtigte ein gewisses Mald an
Zeit und sorgfaltiger Wartung zwischen
den einzelnen Salven, ansonsten konnten
die schlimmsten Dinge passieren. Eine
der Verankerungen konnte sich lésen,
oder das Pulver konnte sich beim
Einfullen in einen zu heiRen Lauf frihzeitig
entzinden... Fast erleichtert horte er das
Krachen der Kriegsmaschine und folgte
mit angehaltenem Atem der Flugbahn der
gusseisernen Kugel. Sie flog in einer
hohen Flugbahn, schien direkt die Sonne
als Ziel zu haben... und senkte sich
schlie3lich auf das Schlachtfeld, mitten in
das groRte Gewidhl der Kampfenden.
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Nach dem der Staub sich gelegt hatte,
war nur ein Krater an der Einschlagsstelle
zu sehen und um seinen Rand lagen die
Reste einst stolzer Greifen und tapferer
Goblins.

Guigne schien einen Moment abzuwagen,
ob es der Maschine schon wieder
zumutbar ware, doch dann gab er erneut
Lade- und Feuerbefehl. Automatisch
reagierten alle an der Kanone und
arbeiteten an ihren jeweiligen Posten mit
maschinenhafter Effizienz. Grizhou
musste immer wieder zum nun doch nicht
mehr so weit entfernten Schlachtfeld
blicken. Erschrocken sah er, wie sich ein
Schatten aus der Masse loste und auf ihre
Position zusteuerte. Er glaubte einfach
nicht was da auf ihre Kanone zurollte;
voller Angst wandte er sich Guigne zu, um
ihn zu warnen, doch er konnte nur stumm
und mit tellergroRen Pupillen auf das
anruckende Monster deuten. Verargert
spahte Guigne an Grizouh vorbei und griff
dann mit zitternden Fingern zum
Fernglas... Dann geriet er in &hnliche
Panik und konnte einen Moment nichts
anderes tun, als schrill und hektisch zu
kreischen.

Mitten Uber das Schlachtfeld und einen
Schleier aus Staub und zersplitterndem
Gestein hinter sich herschleppend, rollte
ein Panzerwagen der Zwerge mit hoher
Geschwindigkeit auf sie zu. Sie hatten
hdchstens noch zwei Minuten, womaoglich
weniger, um die Kanone auszurichten und
abzufeuern. Das war so gut wie
unmdoglich, die Kanone blickte in eine
géanzlich andere
Richtung ! Sie mussten schneller als je
zuvor arbeiten und sie hatten nur einen
Schuss, sofern sie nicht von der
anrollenden Kriegsmaschine zer-quetscht
werden wollten.

Guigne drohte mit zittriger Stimme
zwischen seinen heulenden Befehlen
allen Deserteuren mit dem Tod,
eigenhandig von ihm ausgefihrt. Die
Maschine wurde gedreht, das Rohr um

zehn Zoll angehoben, dann wieder um
drei gesenkt und schlie3lich noch einmal
um einen Zoll angehoben und fixiert.
Grizou war gerade damit beschatftigt, die
Pulverladung der Kanone neu in den Lauf
zu rammen, als er nicht weit von sich
entfernt einen lauten Knall horte. Das war
keines ihrer Geschitze gewesen ! Noch
wahrend ihm dies durch den Kopf ging,
horte er viel zu dicht bei sich das typische
Pfeifen einer vorbeirasenden
Kanonenkugel, gefolgt  von einer
Explosion die ihn ins Taumeln brachte und
in den langen Lauf des eigenen
Felsspalters plumpsen lie3. Voller Angst
dass Guigne jeden Moment den
Feuerbefehl erteilte, kampfte er sich aus
dem engen und stinkenden Gefangnis
heraus. Dichter Rauch und Qualm
nahmen ihm die Sicht, und er wusste nicht
so recht was los war, es war alles so
unglaublich still. Bis auf dieses Klingeln in
den Ohren. Mit einem Mal brachen die
Gerausche wieder uber Grizhou
zusammen und er horte die Schreie von
Henn, dessen Bein von dem Geschoss
der Feinde abgetrennt worden war und
der sich den Stumpf haltend auf dem
Boden hin und her rollte Henns
Zwillingsbruder, Adh, hatte weniger «
Gliick » gehabt, sein Arm schaute unter
der massiven Kugel hervor und Adh schrie
auch gar nicht mehr... Dann sah Grizhou
wie Guigne mit russverschmiertem
Gesicht und einem Zindspan zum
Felsspalter krabbelte, der vollig unversehrt
geblieben war. Wutentbrannt ziindete er
die Zindschnur an. Die Kanone rohrte los
und Grizhou wurde durch die Explosion zu
Boden geschleudert, vielleicht war es
doch ein wenig zu viel Pulver gewesen...
Im Dreck und Staub liegend betete er zu
der grofRen Ratte, dass Guigne richtig
gerechnet hatte und die Kugel das Ziel
nicht verfehlte. Jetzt wusste er, warum die
Veteranen diesen Posten
« hinter der Front » auf keinen Fall haben
wollten...
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einleitung

Du bist stolzer Besitzer einer Figur samt
Regelheft aus dem Miniaturenspiel
RAG’'NAROK. In diesem Spiel begegnen
sich

machtige Armeen verschiedener Volker,
die auf den Schlachtfeldern um die

Vorherrschaft in Aarklash
streiten. Mit den Spielregeln von
CONFRONTATION und seinen
Erweiterungen INCANTATION,
INCARNATION, DIVINATION und

FORTIFICATION kannst Du mit den
RAG’NAROK-Figuren spielen.

Die Regeln der Erweiterung
FORTIFICATION erméglichen es Euch,
die Atmosphére von wirklich
grol3en Schlachten in Eurem
CONFRONTATION Spiel einzufangen.
Auf den folgenden Seiten werdet lhr das
ganze teuflische Potential der
Kriegsmaschinen entdecken, die eine
vollig neue Dimension in Euer Spiel
bringen werden. Als Feldherren
entscheidet Ihr Euch, ob ihr den
Bewegungskampf mit Hilfe der Panzer
und all den anderen schnellen Maschinen
wahlt ,oder ob Ihr den Gegner aus einer
befestigten Position heraus in Grund und
Boden morsert.

Egal fur welche Strategie Ihr Euch
entscheidet, in FORTIFICATION werden
alle Regeln und Spezialfertigkeiten
aufgefuihrt, damit lhr die gefahrlichsten
Erfindungen Aarklashs in Eure Armee
eingliedern konnt.

Wenn Eure Figurensammlung nach und
nach wachst, kénnt Ilhr spater die
Massenkampfregeln aus dem
RAG’'NAROK Regelwerk benutzen und
somit immer groliere Armeen
gegeneinander antreten lassen. Einige
Regeln unterscheiden sich in
CONFRONTATION und RAG NAROK.
Sie basieren jedoch auf den gleichen
Spielprinzipien, Ihr kénnt also Problemlos

von einem Spielsystem ins Andere

wechseln.

die figuren

RACKHAM geht mit groRter Sorgfalt an
die Gestaltung und Umsetzung jeder
einzelnen Figur heran.

Fur das Bemalen Deiner Figuren brauchst
Du ein Modellbaumesser, ein Set feiner
Pinsel und wasserlosliche Acrylfarben.

Bevor Du mit dem Bemalen der Figuren
beginnst, solltest Du alles lberschissige
Metall entfernen. Halte die Klinge von Dir
weg, um Verletzungen zu vermeiden.
AnschlieRend wird die Figur weil3 oder
schwarz grundiert.

Nach diesen zwei Arbeitsschritten kannst
Du mit dem Bemalen der Figur beginnen.
Die Armeekarte aus dem Blister kann Dir
dabei als Orientierung dienen.

die kriegsmaschinen

Alle Figuren deren Armeekarte den
Vermerk « Atrtillerie » oder « Panzer » als
Rangzusatz auf ihrer Armeekarte zu
stehen haben, werden der Kategorie

Kriegsmaschine zugeordnet. Eine
Kriegsmaschine kann mehrere
Armeekarten haben. Neben den ublichen
Eigenschaften besitzen die
Kriegsmaschinen drei neue

Eigenschaftswerte : die Strukturpunkte /
SP, das Gewicht / GEW und die
Besatzung / BES.

DIE EIGENSCHAFTEN

Einige Maschinen der leichten Artillerie
hangen nur von der Figur ab, die sie
besitzt und bedient. Solche
Kriegsmaschinen  lassen  sich  nur
zerstoren, indem man ihren Besitzer
eliminiert. Deshalb haben sie auf ihrer
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Armeekarte keinen GEW-Wert, keine SP
oder BES verzeichnet.

Beispiel : die Zwergenbombarde von Tir-
Na-Bor ist eine solche leichte Artillerie,
ebenso wie die Feuerspucker von Mid-
Nor.

Die schwereren
besitzen jedoch
Eigenschaften.

Kriegsmaschinen
zusétzliche

DIE STRUKTURPUNKTE

Etliche der effektiveren Kriegsmaschinen
bestehen aus mehreren Elementen, wie
beispielsweise der Panzerwagen der
Zwerge von Tir-Na-Bor, der aus dem
Razorbackgespann, der Besatzung und
dem gepanzerten Wagen selbst besteht.
Bei solchen Figuren werden alle diese
einzelnen Bestandteile (Gespann, Wagen,
Besatzung) von einem einzigen SP-Wert
reprasentiert und konnen nicht einzeln
anvisiert werden. Fallen die angegebenen
SP auf null, ist der gesamte Wagen
inklusive aller Elemente die zu ihm
gehoren zerstort. Andere
Kriegsmaschinen haben klar voneinander
getrennte Elemente. Beispielsweise wird
eine Kanone von ihrer Besatzung getrennt
betrachtet. Die auf der Armeekarte einer
solchen Maschine angegebenen SP
gelten nur fur die Kanone selbst, nicht fur

die Besatzung. Entsprechende
Sonderregeln stehen auf einer der
Erklarungskarten, welche der

Kriegsmaschine beiliegen.

Wird eine Kriegsmaschine mit einem SP-
Wert von einem Nah- oder
Fernkampfangriff getroffen, erhalt sie
einen Schadenswurf auf der
Schadenstabelle.

Unterliegt eine Kriegsmaschine einem
Effekt (Zauber, Wunder usw.) der eine
direkte Verletzung zur Folge hat, gilt
folgende Regel, sofern nichts anderes
angegeben wurde :

LEICHTE VERLETZUNG :

die Maschine erhalt -1 SP.
SCHWERE VERLETZUNG :

die Maschine erhalt -2 SP.
KRITISCHE VERLETZUNG :

die Maschine erhalt -3 SP.
SOFORT TOT :

die Maschine erhalt -4 SP.

DAS GEWICHT

Die meisten Kriegsmaschinen sind
sperrige und unhandliche Gerate. Je
hoher ihr Gewicht, desto schwerer lassen
sie sich in Fahrt bringen oder, im Falle der
mobilen Kriegsmaschinen, ihren Kurs
andern. Immobile Kriegsmaschinen
konnen sich nicht aus eigener Kraft
bewegen, mobile Kriegsmaschinen sehr
wohl, sei es durch ein Gespann oder
durch einen eigenen Antrieb.

Die Farbe eines Symbols auf der
Armeekarte unterscheidet fir mobile und
immobile Kriegsmaschinen voneinander.
Das gelbe Symbol steht bei mobilen,
wahrend das schwarze bei immobilen
Kriegsmaschinen steht.

DIE BESATZUNG

Einige Kriegsmaschinen kénnen nur mit
einer Besatzung eingesetzt werden. Die
Besatzung einer Maschine gliedert sich
entweder in Mannschaft, in Hilfspersonal
oder eine Mischung aus beiden. Die
bendtigte Zahl an Figuren der beiden
Typen ist auf der Armeekarte der
Kriegsmaschine als BES-Wert
verzeichnet. Diese Zahl gibt an, wieviele
Besatzungsmitglieder = mindestens im
Basenkontakt mit der Kriegsmaschine
stehen mussen, um die Waffe abzufeuern.
Dies ist die
Minimalbesatzung einer Maschine.

Eine Kriegsmaschine kann immer von
ihrer Mannschaft bewegt werden, solange
zumindest ein Mannschaftsmitglied mit
der Kriegsmaschine im Moment ihrer
Aktivierung im  Basenkontakt steht.
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Hilfspersonal ist nicht in der Lage
Maschinen zu bewegen.

Einige Maschinen bendétigen eine groRere
Besatzung als laut Minimalbesatzung von
Noten ist, um ihre volle Schlagkraft
auszunutzen. Entsprechendes steht auf
den der Maschine beiliegenden Karten.
Maschinen ohne entsprechende
Sonderregeln, haben keinen anderen
Vorteil bei einer « Uberbesetzung » auRer,
dass sie weiter von ihrer Mannschaft
bewegt werden kénnen.

die besatzung und ihre
maschine

Welche Figuren fir eine Kriegsmaschine
als « Mannschaft » gelten, steht auf einer
ihrer Erklarungskarten. Ist keine Angabe
vorhanden, durfen nur die Figuren, die der
Kriegsmaschine beiliegen als Mannschaft
verwendet werden. Alle entsprechenden
Figuren dirfen an jeder Kriegsmaschine
des jeweiligen Maschinentyps eingesetzt
werden. Jede Figur die an einer Maschine
arbeitet, wird mit der Armeekarte der
betreffenden Kriegsmaschine aktiviert.
Eine Figur kann sich jederzeit von ihrer
Maschine lésen, um an einer anderen
Maschine desselben Typs zu dienen. Um
an einer Maschine dienen zu konnen,
muss eine Figur im Basenkontakt im
Augenblick der Aktivierung der
Kriegsmaschine stehen. Sobald die Figur
im  Basenkontakt mit seiner neuen
Kriegsmaschine steht, wird sie mit der
Armeekarte dieser Kriegsmaschine
aktiviert.

Beispiel : fur den Felsspalter der Goblins
gelten alle Goblin Minenleger als
Mannschaft. Ein Goblinspieler hat zwei
Felsspalter mit jeweils 4 Minenlegern
aufgestellt. Spater im Spiel verliert der
erste Felsspalter seine gesamt Besatzung
in einem magischen Unwetter, das vom
Himmel hernieder fahrt. Der Goblinspieler

kann nun beliebig viele Minenleger von
seinem zweiten Felsspalter abziehen und
zur mannschaftslosen Kanone eilen
lassen, damit sie wieder einsatzbereit ist,
sobald sie aktiviert wird. Solange die
Minenleger nicht im Basenkontakt mit der
neuen Kriegsmaschine stehen, werden sie
mit der Armeekarte ihrer urspringlichen
Maschine aktiviert.

Ein Mannschaftsmitglied ist  nicht
gezwungen an seiner Maschine zu
arbeiten, er kann sich dberall auf dem
Spielfeld frei bewegen.

Die gesamte Mannschaft einer
Kriegsmaschine verwendet in allen
spielrelevanten Situationen die Werte ihrer
eigenen Armeekarte. Dennoch werden die
Armeekarten der Mannschaft nicht mit in
den Armeestapel gemischt, da jedes
Mannschaftsmitglied einer Maschine von
der Armeekarte der Kriegsmaschine
reprasentiert wird. Legt bei der Bildung
des Armeestapels stets nur die
Armeekarte der Kriegsmaschine in den
Stapel zu den Ubrigen Armeekarten. Alle
Mannschaftsmitglieder einer
Kriegsmaschine werden mit dem Ziehen,
beziehungsweise dem Ausspielen der
Kriegsmaschine zeitgleich aktiviert.

Wird eine Maschine zerstort, verbleibt die
Armeekarte im Spiel, um die eventuell
verbleibende Mannschaft der zerstorten
Maschine zu reprasentieren.
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die bewegung

MOBILE MASCHINEN

Die leichten Maschinen, die in der
Ausrustung einer Figur stehen, sind
genauso mobile Kriegsmaschinen (wie
beispielsweise die Zwergenbombarden
von Tir-Na-Bor) wie auch alle Fahrzeuge,
die in der Lage sind, ihre Besatzung oder
andere Figuren zu beférdern.

Bewegungswert

Die mobilen Maschinen verwenden den
BEW-Wert, der auf ihrer Armeekarte
abgedruckt ist, egal ob sie aus eigener
Kraft mobil sind, ob sie von einem
Gespann gezogen werden oder sich sonst
wie fortbewegen.

Kriegsmaschinen mit einem GEW-Wert
konnen weder rickwérts noch seitwéarts
fahren, es ist lediglich méglich in Richtung
der Front der Figur in direkter Linie
geradeaus zu fahren. Da so etwas sehr
schnell dazu fihren wirde, dass die
Maschine mit einem schreienden und
keifenden  Bordschitzen dber den
Tischrand fahren wirde, kann eine
Maschine im Moment ihrer Aktivierung
ihre  Ausrichtung  beliebig  andern.
Vorraussetzung hierfur ist, dass sie im
Moment ihrer Aktivierung weder einen
«  Geschwindigkeitsmarker »  (siehe
Spezialfertigkeit Unaufhaltsam) besitzt,
noch mit einer gegnerischen Figur im
Basenkontakt steht.

Ist die Maschine erst einmal in
Bewegung, kann sie alle X cm eine
Kursdnderung um bis zu 45°
vornehmen. X ist hierbei = GEW der
Maschine. Die Maschine darf auch

i‘z— (b/‘t f"‘t
Gewicht

Die leichtesten und fortschrittlichsten
technischen Wunderwerke besitzen
keinen GEW-Wert. Far diese
Kriegsmaschinen gelten die normalen
Bewegungsregeln aus dem
CONFRONTATION Regelwerk und
seinen Erg&nzungen.

Kriegsmaschinen mit einem GEW-Wert
jedoch sind zu trage, um vollig frei
mandvrieren zu konnen. Fur solche
Maschinen kann bereits ein Fels auf dem
Weg ein ernstes Problem darstellen. Die
nachfolgenden Sonderregeln bezuglich
der Bewegung gelten fur alle mobilen
Kriegsmaschinen mit einem GEW-
Wert :

LE‘CI ,_uh Q"i_ _I.f._{.l_L\ L’L}

weiter als ihr GEW-Wert fahren, bevor
sie eine Kurve fahrt, schlagt sie dann
jedoch eine Kurve ein, kann sie erst
wieder nach X cm einen weiteren
Kurswechsel vornehmen.

Beispiel : ein Panzerwagen hat eine
BEW = 20 und ein GEW = 10, er hat
weder einen Geschwindigkeitsmarker
noch steht er mit Gegnern im
Basenkontakt. Im Moment  seiner
Aktivierung kann der Panzerwagen seine
Ausrichtung frei bestimmen und losfahren,
schnurgeradeaus wohlgemerkt. Er kann
sich bis zu 40 cm weit bewegen und er
darf alle 10 cm eine Kurve einschlagen,
wenn der Fahrer das mdchte. Der
Panzerwagen ist nicht gezwungen, alle 10
cm eine Kurve zu fahren. Das Fahrzeug
kann auch nach 13 cm die erste Kurve
einschlagen und die Zweite dann zum
Beispiel erst nach insgesamt 24 cm.
Wichtig ist nur, dass immer mindestens
der GEW-Wert in cm zwischen den
einzelnen Kurven geradeaus gefahren
wurde.
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IMMOBILE MASCHINEN

Immobile Maschinen sind alle
Geratschaften, die zur Fortbewegung eine
Mannschaft bendtigen. Eine immobile
Maschine erkennt man an dem schwarzen
Gewichtssymbol auf ihrer Armeekarte,
dem BES-Wert und daran, dass die
Armeekarte bei BEW « — » zu stehen hat.

Lege nur die
Armeekarten der
Kriegsmaschinen zu
den anderen
Armeekarten, wenn
am Anfang der
Runde der
Armeestapel gebildet
wird. Die
Armeekarten der
Mannschaften
verbleiben aul3erhalb.
Sie werden mit ihrer
Kriegsmaschine
zusammen aktiviert.
Die Mannschaft muss
sich von ihrem Basis
BEW-Wert X c¢m
abziehen, wenn sie
die Maschine
fortbewegen mdchte.
Der Basis BEW-Wert
ist der Wert, der auf der Armeekarte der
Mannschafts-mitglieder abgedruckt ist.
Besitzen die Mannschaftsmitglieder,
welche die Maschine bewegen mdchten,
unterschiedliche BEW-Werte, wird stets
der niedrigste Wert herangezogen. Auf
der Grundlage des modifizierten BEW-
Wertes werden alle weiteren BEW-Werte
berechnet, wie beispielsweise die
Reichweite zum Rennen oder Angreifen.

X ist = GEW-Wert der zu bewegenden
Maschine. Fir jedes Mannschaftsmitglied
das zusatzlich zum ersten
Mannschaftsmitglied im Basenkontakt mit
seiner Kriegsmaschine bei der Bewegung
verbleibt, erhalt X far die aktuelle
Bewegung -2. X kann nicht unter null
fallen.

Beispiel : eine Ballista hat ein GEW = 8.
Versucht ein einzelnes Mannschafts-
mitglied die Maschine zu bewegen erhalt
dessen BEW — 8. Hat er Grundsatzlich
einen BEW-Wert = 10, kann er nun nur
noch 2 cm als einfache Bewegung und bis
zu 4 cm fur die verdoppelte Bewegung
einsetzen. Setzen zwei

Mannschaftsmitglieder die Maschine in
Bewegung, ist der Abzug auf die BEW 6,
bei drei betragt der er 4 usw.

Eine Maschine kann von maximal so
vielen Mannschaftsmitgliedern bewegt
werden, wie Figuren mit ihr in
Basenkontakt gestellt werden dirfen.

Eine Maschine kann immer nur von ihrer
Mannschaft in Bewegung gesetzt werden,
« Hilfspersonal » oder andere Figuren
sind dafur nicht ausgebildet.

Setzt sich eine Mannschaft mit ihrer
immobilen Kriegsmaschine in Bewegung,
kann sie sich bis zum doppelten ihrer
modifizierten BEW fortbewegen. Eine sich
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bewegende Maschine und ihre
Mannschaft konnen weder jemanden
angreifen noch verwickeln. Die
Mannschaft kann weder korperliche
Leistungen, noch  Fernkampfangriffe

ausfuhren wahrend sie die Maschine
bewegt. Zusatzlich kénnen sie wahrend
des Bewegens der Maschine keine
Zauber oder Wunder wirken. Magier
durfen jedoch Gegenmagie ausuben und
Priester durfen zensieren.

Eine immobile Maschine kann nicht in
einer Runde bewegt werden und
gleichzeitig schieBen. Sie kann im
Moment ihrer Aktivierung jedoch in eine
beliebige Richtung ausgerichtet werden,
erhalt dafur aber -1 auf alle
Woirfelresultate ihrer FER-Wirfe in der
Runde, in der sie neu ausgerichtet worden
ist. Die Patzerchance steigt also an.

Um von den Fahigkeiten einer immobile
Maschine Gebrauch zu machen, mussen
die einzelnen Mannschaftsmitglieder im
Basenkontakt mit der Maschine stehen
und sich in dieser Runde nicht mehr
bewegt haben, als die Maschine zu
drehen und dirfen nicht mit einem Gegner
im Basenkontakt stehen.

Sobald die Kriegsmaschine aktiviert wird,
kann die Besatzung ihre Maschine
verlassen. Sie werden dennoch mit der
Armeekarte ihrer Kriegsmaschine aktiviert,
auch wenn sie nicht bei dieser stehen. Es
gibt keine Moglichkeit fir die Mannschaft
von der Armeekarte der Kriegsmaschine
getrennt zu werden aul3er, die Mitglieder
wechseln die Kriegsmaschine.

Figuren, die vorher als normale Einheiten
aufgestellt worden sind, also nicht
zusammen mit einer Maschine, kdnnen im
Verlauf des Spiels zum Dienst an einer
Maschine eingeteilt werden. Sobald dies
der Fall ist, wird die betreffende Figur als
regulares Mannschaftsmitglied gefuhrt. Es
kann sich aus der Mannschaft nicht mehr
|6sen.

verlust der mannschaft
und zerstbrung der
maschine

GENERELLES

Alle  nachfolgenden Regeln dieses
Abschnittes beziehen sich auf Maschinen
mit einem SP-Wert.

MOBILE MASCHINEN

Die mobilen Maschinen werden durch
eine einzige Armeekarte dargestellt. Die
auf dieser Karte stehenden Eigenschaften
stellen das Gesamtpotential der Maschine
dar. Die Besatzung, ein Gespann oder die
Panzerung des Chassis sind in den
Statistiken der Maschine schon
eingerechnet. Die  Kampfbereitschaft
dieser Kriegsmaschinen ist an ihre SP
gebunden. Besitzt eine mobile
Kriegsmaschine keine SP mehr, ist sie
zerstort und wird vom  Spielfeld
genommen.

IMMOBILE MASCHINEN

Die meisten dieser Maschinen kénnen nur
mit Hilfe einer Mindestanzahl an
Besatzungsmitgliedern genutzt werden.
Das wird auf der Armeekarte der
Kriegsmaschine durch den BES-Wert
bestimmt. Falls nicht geniigend Besatzung
zur Stelle ist, kann die Maschine nicht ihre
gesamte Schlagkraft ausnutzen oder ist
eventuell Uberhaupt nicht einsatzbereit.
Eine Figur die mit einem oder mehren
Gegnern in Basenkontakt steht, kann nicht
zum Einsatz an einer Kriegsmaschine
herangezogen werden und zahlt nicht zur
Besatzung hinzu, solange sie anderweitig
beschaftigt ist.

Ist die gesamte Besatzung einer
immobilen Kriegsmaschine getotet
worden, verbleibt die Maschine auf dem
Schlachtfeld, solange sie zumindest 1 SP
hat.
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DAS HILFSPERSONAL

Die Mannschaft einer immobilen
Kriegsmaschine kann, sofern einige
Voraussetzungen erfullt sind, ersetzt
beziehungsweise  aufgefullt  werden.

Dieser Ersatz wird Hilfspersonal genannt.
Die entsprechenden Bedingungen um als
Hilfspersonal an einer Maschine zu
dienen, stehen auf einer der
Erklarungskarten der Maschine. Alle
dortigen Angaben und Vorraussetzung
missen auf der Armeekarte abgedruckt
sein.

Beispiel : um an einem Felsspalter als
Hilfspersonal dienen zu dirfen, muss die
Figur mindestens einen Wert von 3+ in
FER und DIS besitzen. Ein
Armbrustschiitze der Dirz hat einen FER-
Wert von 3 aber einen DIS-Wert von 2.
Selbst wenn er seinen Zaubertrank am
Anfang der Runde in DIS setzen wirde,
durfte er die Maschine nicht bedienen.
Auch ein Befehlsstab in seiner Né&he
wirde ihm wenig nitzen, um die
Maschine ordentlich bedienen zu kénnen.
Ein Thallion der Greifen hingegen erfullt
alle Vorraussetzungen.

Hilfspersonal wird, solange es an der
Maschine dient, ebenso wie die
Mannschaft mit der Kriegsmaschine
zusammen aktiviert. Werden nicht alle
Figuren einer Armeekarte zum Dienst an
einer Kriegsmaschine als Hilfspersonal
eingesetzt, verbleibt die Armeekarte der
Figuren im Armeestapel. Sie reprasentiert
dann alle Figuren der Armeekarte, die
nicht an der Kriegsmaschine arbeiten und
aktiviert sie.

Beispiel ein  Musketenschitze der
Greifen hat einen Felsspalter erobert,
dessen Besatzung vollstandig aufgerieben
worden ist. Er erfillt alle
Vorraussetzungen, um als Hilfspersonal
an der Maschine zu gelten. Von der
Armeekarte dieses Musketenschitzen
héangen noch zwei weitere Schitzen ab.
Die Armeekarte des Musketenschitzen
reprasentiert nun die zwei verbleibenden
Schitzen, wahrend der Musketenschitze
an der Kanone mit der Armeekarte des
Felsspalters aktiviert wird, jedenfalls
solange er an der Maschine dient.

Das Hilfspersonal einer Kriegsmaschine
darf aus unterschiedlichen Figurentypen
bestehen. Alle Figuren die als
Hilfspersonal gelten werden gemeinsam
mit der Armeekarte ihrer Kriegsmaschine
aktiviert, auch wenn sie unterschiedliche
Werte haben. Fir alle Aspekte des Spiels
benutzen sie jedoch die Werte ihrer
Armeekarten.

Hilfspersonal kann sich im Moment seiner
Aktivierung von der Kriegsmaschine
l6sen. Mischt in so einem Fall am Anfang
der folgenden Runde die Armeekarte des
Personals einfach wieder in den
Armeestapel. Ist die Armeekarte des
Hilfspersonals bereits im Armeestapel, da
noch andere Figuren von der Karte
abhéngen die kein Hilfspersonal sind, so
gilt das Hilfspersonal von nun an als
wieder zu der Armeekarte gehorig.
Werden im Verlauf der BEW-Phase die
Figuren dieser Armeekarte aktiviert, weil
diese nach der Kriegsmaschine aktiviert
worden ist, kann sich die gel6ste Figur
nicht erneut bewegen.
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UBERNAHME EINER
KRIEGSMASCHINE

Eine Kriegsmaschine kann vom Gegner in
Besitz genommen werden, wenn sich im
Augenblick der Ubernahme keine Figur
aus dem Originallager der
Kriegsmaschine 10 cm oder naher von der
Maschine entfernt befindet. Um die
Maschine zu kapern, missen mindestens
genau so viele Figuren mit der Maschine
in Basenkontakt stehen, wie auf der
Armeekarte der Maschine unter
Besatzung steht. Alle diese Figuren
mussen die notwendigen Bedingungen
erfillen, um Hilfspersonal werden zu
konnen. Eine gekaperte Kriegsmaschine
gilt vom Moment der Ubernahme als dem
Lager zugehorig, das es gekapert hat. Die
Armeekarte der Kriegsmaschine stellt
jedoch weiterhin die eventuell noch
vorhandene Mannschaft der
Kriegsmaschine  des urspringlichen
Besitzers dar. Nehmt fur die Besatzung
des jetzigen Besitzers eine beliebige
Armeekarte. Sie reprasentiert von nun an
die Besatzung des jetzigen Besitzers der
Kriegsmaschine, genauso wie die
Armeekarte der Kriegsmaschine eventuell
noch lebende Besatzungsmitglieder des
ursprunglichen Besitzers reprasentiert.
Die Besatzung einer gekaperten Maschine
unterliegt denselben Regeln, wie oben
beschrieben.

Eine Kriegsmaschine kann unter
denselben Bedingungen wieder
zurtckerobert werden, entfernt in diesem

Fall die Dbeliebige Armeekarte der
gegnerischen  Besatzung aus dem
Armeestapel.

ACHTUNG : eine immobile Maschine
kann nicht ohne ihre an der Maschine
geschulte Mannschaft fortbewegt werden.
Eine gekaperte Maschine kann vom
Hilfspersonal nur neu ausgerichtet, jedoch
nicht bewegt werden.

Beispiel ein Felsspalter der Goblins
besitzt zu Beginn des Spiels funf
Mannschaftsmitglieder. In der vierten
Runde wurden zwei aus der Mannschaft
getotet, die drei anderen haben die
Hollenmaschine verlassen, um 15 cm von
ihr entfernt ihren Briudern kampfend
beizustehen. Die Minimalmannschaft des
Felsspalters ist 1. Um als Hilfspersonal
der Kanone einzuspringen, muss eine
Figur einen FER-Wert und einen DIS-Wert
= 3+ haben.

Wahrend der Bewegungsphase stellt sich
ein Thallion der Greifen in Basenkontakt
mit dem Felsspalter. Da er alle
Bedingungen erfillt und sich kein Goblin
naher als 10 cm von der Maschine
entfernt aufhalt, wird der Felsspalter im
weiteren Verlauf des Spiels von dem
Greifenspieler kontrolliert. Er nimmt eine
beliebige Armeekarte und sagt an, das
dies von nun an die Besatzung des
Felsspalters darstellt. Alle Figuren der
Greifen die an diesem Felsspalter
arbeiten, werden von nun an von dieser
Armeekarte dargestellt. Die Armeekarte
des Felsspalters reprasentiert die Ubrig
gebliebenen drei Goblin Minenleger.

Der Goblinspieler kann seinen Felsspalter
natlrlich nach denselben Regeln wieder
zurlickerobern.

ZERSTORUNG
MASCHINE
Besitzt eine immobile Maschine keine SP
mehr, ist sie zerstort und wird vom
Spielfeld genommen.

Ihre Mannschaft bleibt auf dem Feld und
wird weiterhin durch die Armeekarte ihrer
zerstorten  Kriegsmaschine dargestellt.
Hilfspersonal wird sofort so betrachtet, als
wenn sie wieder zu ihren Armeekarten
gehoren und am Anfang der n&chsten
Runde in den Armeestapel gemischt.

EINER IMMOBILEN
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kriegsmaschinen im
kampf

GENERELLES
Die nachfolgenden Regeln gelten fur
Kriegsmaschinen mit einem GEW-Wert.

MOBILE MASCHINEN

Die Maschine im Nahkampf :

Eine mobile Maschine wird wie eine
einzige  Wesenheit betrachtet. Die
Besatzung, das Gespann oder die
Maschine selbst sind bereits komplett in
den Werten der Armeekarte eingerechnet.
Im Nahkampf werden immer die gleichen
Eigenschaften der Kriegsmaschine
verwendet, so als wirde es sich um einen
einzelnen groRen Kampfer handeln.
Hierbei ist es egal wo die Gegner stehen,
die Kriegsmaschine ist im Nahkampf nach
allen Seiten gleich effektiv. Ist auf einer
Erklarungskarte  der  Kriegsmaschine
nichts anderes angegeben, gelten die
normalen Nahkampfregeln.

Grole und Oberflache einer
Kriegsmaschine kann je nach Modell sehr
unterschiedlich sein. Auch die maximale
Anzahl an Figuren, die mit der Maschine
in Basenkontakt stehen kdnnen, ist von
Maschine zu Maschine verschieden.
Eventuelle Sonderregeln und
Anweisungen liegen der Maschine auf
einer oder mehren Erklarungskarten bei.
Die GroRRe, die auf der Armeekarte steht,
gibt an, wie viele Figuren Basenkontakt
herstellen dirfen, sofern nichts anderes
angegeben ist.

Néheres findest Du im
CONFRONTATION-Regelwerk unter den
GroRRen der Figuren.

Weiterbewegungen

Die mobilen Maschinen kdnnen regulare
Weiterbewegungen durchfuhren.
Vorraussetzung fur eine Weiterbewegung
ist wie Ublich, dass sie mit keinem Gegner

nach einem Nahkampf im Basenkontakt
steht. Da es sich meist um trage und
schwer zu lenkende Fahrzeuge handelt,
ist eine Weiterbewegung meistens nur
geradeaus moglich. Ist das GEW der
Maschine jedoch gering genug, kann sie
wahrend ihrer Weiterbewegung nach den
ublichen Regeln Kursanderungen
vornehmen. Anstelle einer
Weiterbewegung kann eine Maschine
auch die Ausrichtung andern.

Ruckzug

Kriegsmaschinen mit einem GEW-Wert
konnen sich nicht mit Hilfe ihres INI-
Wertes aus einem Gefecht zurtickziehen.
Sie konnen jedoch einen Rlckzug mit
Hilfe der STA vornehmen.

Die Regeln hiefur stehen in den

zusatzlichen Regeln auf S.27.
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IMMOBILE MASCHINEN

Die Besatzung im Nahkampf

Die Mannschaft und das Hilfspersonal
einer immobilen Kriegsmaschine
verwenden im Nahkampf normalerweise
die auf ihrer Armeekarte abgedruckten
Eigenschaftswerte. Ist ein
Mannschaftsmitglied in einem Nahkampf
verstrickt, kann es die Kriegsmaschine
nicht mitbedienen. Genauso wenig kann
Hilfspersonal k&mpfen und die Kanone
abfeuern oder drehen. Eine Maschine
braucht nun einmal die volle
Aufmerksamkeit des Personals, damit sie
nicht in die Luft fliegt.

Weiterbewegungen
Weiterbewegungen
kobnnen von  der

Mannschaft auf

normale Art und

Weise ausgefihrt

werden. Die

Maschine selbst kann

nicht mit

weiterbewegt

werden. Die _ -
Mannschaft bewegt entweder die

Maschine oder tut etwas anderes, wie
beispielsweise Kampfen.

Die Maschine im Nahkampf

Figuren die im Basenkontakt mit der
Kriegsmaschine stehen, kodnnen die
Maschine zum Ziel ihrer Attacken wahlen.
Die  Maschine selbst hat keine
Kampfwirfel; ihre Gegner missen jedoch
einen Angriffswurf ausfihren, um zu
sehen ob die Regel der 1 in Kraft tritt
(siehe CONFRONTATION-Regelwerk,
Seite 18). Figuren im Nahkampf mit einer
Kriegsmaschine erhalten den Ublichen
zusatzlichen Waurfel fur einen Gegner mit
dem sie im Nahkampf stehen.

fernkampfangriffe gegen
die kriegsmaschinen

Wird eine immobile Maschine zum Ziel
eines Fernkampfangriffs erklart wéahrend
ihre Besatzung oder gegnerische Figuren
mit ihr im Basenkontakt stehen, wird wie
bei einem Schuss in den Nahkampf
festgelegt (sieche CONFRONTATION -
Regelwerk, Seite 35), wer getroffen wird.

« Ja, ja... lenk ihn noch etwas ab wéahrend
ich nachlade... und nimm’ blo3 den Kopf
runter, ich werde ihn von seinem hohem
Ross runter schief3en... »

- Lor-Arkhon, der Verrlckte.

die artillerie

Die folgenden Regeln
gelten fur alle Figuren
deren Rang den Zusatz
Artillerie beinhaltet.

SCHUSS- & SICHTFELD
Das Schussfeld einer
Kriegsmaschine  betragt
180°, ausgehend von der Mindung der
verwendeten Waffe. Es kdnnen nur Ziele
unter Feuer genommen werden, die sich
im Schussfeld der Waffe aufhalten.

Das Sichtfeld ist bei mobilen Maschinen
180° ausgehend von der Mindung der
verwendeten Waffe.

Das Sichtfeld wird bei immobilen
Maschinen durch die Figur bestimmt,
welche die Waffe abfeuert, also den FER-
Test durchfihrt. Die Figur muss zur
Besatzung der immobilen Kriegsmaschine
gehoren, sich im Basenkontakt mit ihr
befinden und darf mit keinem Gegner im
Basenkontakt stehen. Das Ziel der
Kriegsmaschine muss sich im Sichtfeld
dieser  Figur  befinden, eventuelle
Modifikatoren auf  den FER-Test
berechnen sich auf der Grundlage des
Sichtfeldes dieser Figur.
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MOBILE MASCHINEN

Eine mobile Maschine kann sich im Laufe
einer Runde bewegen und schieRen. Die
Schwierigkeit fur alle folgenden FER-
Tests in dieser Runde erhalt +1.

Maschinen mit einem GEW-Wert durfen
auch Rennen und Schiessen. Die
Schwierigkeit fur alle FER-Tests in dieser
Runde erhalt +2. Der Artillerist kann wie
jeder Schitze vor dem FER-Test
zwischen schnellem, dynamischem oder
prézisem Schuss wahlen.

Einige Maschinen haben besondere
Geschiutzaufhdngungen, die es dem
Schiutzen  erlauben, das Geschitz
unabhangig von der Fahrtrichtung der
Maschine auszurichten. Diese
Sonderregeln liegen der Maschine in
Form von Erklarungskarten bei.

IMMOBILE MASCHINEN

Sofern nichts anderes auf einer der
Erklarungskarten angegeben ist, kbnnen
immobile Maschinen sich nicht innerhalb
einer Runde bewegen und schiel3en.

Fur einen FER-Test kann der Spieler, der
die Kriegsmaschine kontrolliert, einen der
FER-Werte der Mannschaft oder des
Hilfspersonals auswahlen.

Falls eine Figur aus der Mannschaft oder
dem Hilfspersonal Schusswaffen besitzt,
darf sie nur davon Gebrauch machen,
wenn sie wahrend dieser Runde nicht
aktiv die Kriegsmaschine bedient /
abfeuert und sie sich nicht mit einem
Gegner in Basenkontakt befindet.
Erinnerung die Besatzung kann die
Maschine nur bedienen, sofern sie im
Basenkontakt mit der Maschine steht,
nicht im Basenkontakt mit einer oder
mehreren gegnerischen Figuren steht und
nichts anderes tut als die Maschine zu
bedienen.

ARTILLERIE

Die meisten immobilen Kriegsmaschinen
gehoren zur Artillerie. Es kommt vor, dass
diese  Maschinen auf  bewegliche
Maschinen angebracht werden. Ein
Panzer kann beispielsweise eine Ballista
tragen, die schiel3en kénnte, wahrend sich
der Panzer bewegt.

Es existieren zwei Munitionstypen fir die
Artillerie, die hinter dem Rangzusatz «
Artillerie » steht : « / Durchschlag » und « /
Zone ». Steht kein Vermerk hinter dem
Rangzusatz « Atrtillerie », verwendet die
Artillerie grundsatzlich durchschlagende
Munition. Jeden der zwei Munitionstypen
gibt es fur die beiden Klassen der Artillerie
: die leichte und die schwere Atrtillerie. Die
schwere  Artillerie ist  grundsatzlich
verheerender als die leichte Artillerie.

Alle  vier  Kombinationsmdglichkeiten
unterliegen den Fernkampfregeln die im
CONFRONTATION-Regelwerk oder einer
der Erweiterungen hierfir enthalten sind.
Ausnahmen stehen auf den
Erklarungskarten der entsprechenden
Maschine sowie in den nachfolgenden
Regeln. Auch Gegenschisse sind mit der
Artillerie regular nach den
CONFRONTATION Regeln  moglich,
unterliegen aber aufgrund der Eigenart
von Artilleriemunition einigen
Sonderregeln. Bei dem  jeweiligen
Munitionstyp stehen die Abweichungen
vom normalen Spielgebrauch. Verfugt
eine Waffe der Atrtillerie Uber eine
Mindestreichweite und wird das Ziel eines
Gegenschusses unterhalb dieser
Minimalreichweite platziert, kann kein
Gegenschuss ausgefuhrt werden. Alle
Geschosse kénnen immer nur Figuren auf
einer Hohenstufe treffen.

DURCHSCHLAGENDE GESCHOSSE

Diese Munition gibt es sowohl fir die
leichte als auch fur die schwere Artillerie-
Klasse. Figuren mit den Rangzusatz «
Artillerie  » oder die aufgrund einer
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Sonderregel den Zusatz « Atrtillerie /
Durchschlag » erhalten haben, besitzen
gentugend Wucht und Durchschlagskraft,
um durch einen oder mehrere Feinde zu
schmettern.

Fugt ein solches Geschoss ein SOFORT
TOT zu, fliegt das Geschoss in gerader
Linie weiter vom Schitzen weg. Jede
Figur, die auf dieser Linie liegt, kann einen
Verletzungswurf erhalten. Alle eventuellen
Ziele erhalten der Reihe nach,
angefangen mit der Figur, die der
vorherigen SOFORT GETOTETEN Figur
am nachsten steht, einen Schadenswurf.
Dies geschieht solange und wird fir jede
Figur einmal durchgefuhrt, bis das
Geschoss entweder ihre maximale
Reichweite erreicht hat, oder das Projektil
« stecken » bleibt, je nachdem was zuerst
geschieht. Ein Geschoss bleibt « stecken
», sobald es ihr aktuelles Ziel nicht
SOFORT TOTET.

Die Leichte Artillerie erhalt mit jedem Ziel
nach dem ersten SOFORT GETOTETEM
-2 auf ihre aktuelle STA. Die STA des
Geschosses sinkt also mit jedem
getotetem Gegner. Die STA des Projektils
kann nachtraglich nicht erhéht werden.

Die schwere Artillerie Klasse dieses
Munitionstypus durchschlagt einfach die
Reihen der Unglicklichen in ihrem Weg.
Schwere Atrtillerie hat keinen STA Abzug,
egal wie viele Gegner sie durchschlagt.
Auch solche Geschosse kbnnen
nachtraglich nicht an STA gewinnen.

GEGENSCHUSSE MIT
DURCHSCHLAGENDER MUNITION

Die Figur wird auf halbem Weg zur
Kriegsmaschine abgestellt und der
Gegenschuss durchgefiihrt. Startet die
Figur fur die Artillerie verdeckt, wird die
die Figur auf halbem Wege vom ersten
Sichtkontakt zur Maschine abgestellt. Die
Figur darf nicht hinter Deckung gestellt
werden. Figuren die auf einer anderen
Hohenstufe ihre Angriffs- bzw.

Verwicklungsbewegung beginnen, gelten
im Moment des Gegenschusses als auf
derselben Hohenstufe wie die
Kriegsmaschine, die den Gegenschuss
durchfuhrt. FiOr den FER-Test des
Gegenschusses gilt der ubliche
Schwierigkeitsgrad von 6.

Auch ein solcher Schuss durchschlagt die
Reihen der Gegner. Wirfele genau wie
bei einem normalen Schuss mit
durchschlagender Munition nach jeder
SOFORT GETOTETEN Figur in der
Flugbahn weiter. Tétet es sein nachstes
Ziel nicht sofort, bleibt das Projektil
stecken.

FLACHENWIRKSAME GESCHOSSE
Dieser  Munitionstyp  umfasst  alle
Geschosse, die beim Aufprall explodieren
und eine Flachenwirkung haben, wie
beispielsweise Schrapnellgeschosse,
Feuerbomben oder GefalRe mit giftigen
Substanzen. Kriegsmaschinen aller
Klassen mit dem Rangzusatz « Artillerie /
Zone » verschiel3en ihre Munition etwas
anders als die direktfeuernde normale
Artillerie. Die Munition fliegt meistens in
einer ballistischen Flugbahn auf ihr Ziel zu
und richtet Schaden auf grol3erer Flache
an. Dementsprechend ungenau kann der
Schuss auch sein.

Die Folgenden Regeln gelten im Zusatz
zu den Fernkampfregeln aus den
CONFRONTATION-Regeln  und ihre
Erweiterungen und ersetzen den Text auf
der Karte « DIE LEICHTE ARTILLERIE » :
Gelingt dem Artilleristen der FER-Test,
wird die Abweichungsschablone so auf
dem Ziel platziert, dass sie das anvisierte
Ziel zum Zentrum hat. Die auf der
Schablone eingetragene Markierung mit
der 1 muss in gerader Linie vom Schitzen
weg in Schussrichtung zeigen.

Wird beim FER-Test eine 1 gewdurfelt,
blockiert die Waffe, und der Schuss sowie
alle weiteren Fernkampfangriffe der Waffe
in dieser Runde verfallen. Die Waffe
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funktioniert ab der nachsten Runde wieder
wie gewohnt da der Schitze die Waffe
wieder schussbereit gemacht hat.
Misslingt der FER-Test, weicht das
Geschoss ab und schlagt an einer
anderen Stelle ein, als anvisiert. Die
Schablone wird mit dem anvisierten Ziel in
ihrem Zentrum abgelegt. Die auf der
Schablone eingetragene Markierung mit
der 1 muss in gerader Linie vom Schiitzen
weg in Schussrichtung zeigen. Wirf 1W6
um zu sehen, um wie viele cm das
Geschoss abweicht :

: das Projektil weicht um 4 cm ab.
. das Projektil weicht um 6 cm ab.
: das Projektil weicht um 8 cm ab.
- das Projektil weicht um 10 cm ab.
. das Projektil weicht um 12 cm ab.
. das Projektil weicht um 14 cm ab.

OO0 WNPE

Wirf erneut 1W6 und lies anhand der
Markierungen auf der Schablone ab, in
welche Richtung das Geschoss die vorher
ausgewdrfelte Strecke abweicht.

Je nachdem ob das Geschoss aus einer
schweren oder einer leichten Atrtillerie
abgefeuert wurde, unterscheidet sich der
angerichtete Schaden :

- Leichte Artillerie / wird das
anvisierte Ziel getroffen, also kein
Abweichungswurf durchgefuhrt,
erhalt es einen Verletzungswurf mit
der STA der Waffe. Fiur jede
andere Figur die ganz oder
teilweise unter der Schablone steht,
wirf 1W6 : auf 4+ wird die Figur
getroffen und erhalt eine
Verletzung mit  der  halben
(aufgerundet) STA der Waffe.
Selbst wenn das anvisierte Ziel
nach einer Abweichung unter der
Schablone liegt, muss fir das Ziel
ebenso wie fur alle anderen
Figuren unter der Schablone
gewdurfelt werden, ob sie getroffen
wird, oder nicht.

- Schwere Artillerie /  wird das
anvisierte Ziel getroffen, also kein
Abweichungswurf durchgefuhrt,
erhalt es einen Verletzungswurf mit
der STA der Waffe. Fur jede
andere Figur die ganz oder
teilweise unter der Schablone steht,
wirf 1W6 : auf 3+ wird die Figur
getroffen und erhalt eine
Verletzung mit der STA der Waffe.
Selbst wenn das urspriingliche Ziel
nach einer Abweichung unter der
Schablone liegt, muss fur das Ziel
ebenso wie fur alle anderen
Figuren unter der Schablone
gewdurfelt werden, ob sie getroffen
wird, oder nicht.

SCHUSS AUF FIGUREN AUF ANDEREN
HOHENSTUFEN

Visiert eine Maschine der « Atrtillerie /
Zone » eine Figur an, die sich auf einer
anderen Hohenstufe als die
Kriegsmaschine befindet, gilt folgendes:
Ist das Ziel getroffen, wird die Schablone
wie wUblich auf ihr abgelegt. Je nach der
Klasse der Atrtillerie erleiden die Figuren
unter der Schablone die entsprechenden
Effekte, sofern sie sich auf derselben
Hohenstufe wie das getroffene Ziel
befinden. Verfehlt der Schuss sein Ziel,
gehorcht das Geschoss der Gravitation
und fallt zu Boden. Die Abweichung wird
wie oben beschrieben von der Position
des anvisierten Ziels ausgefiuhrt. Da das
Geschoss allerdings am Boden
aufschlagt, konnen nur Figuren auf dem
Boden (normalerweise Hohenstufe 0) von
den Auswirkungen des Geschosses
betroffen werden.

GEGENSCHUSS MIT
FLACHENWIRKSAMER MUNITION

Das Ziel des Gegenschusses wird bei der
Verwendung von Zonen Geschossen auf
halber Strecke zwischen Start der
Angriffsbewegung und Kriegsmaschine
hingestellt. Startet die Figur fur die
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Artillerie verdeckt, wird die Figur auf
halbem Wege vom ersten Sichtkontakt zur
Maschine abgestellt. Lege die Schablone
auf der Figur ab und verfahre wie oben
beschrieben. Uberlebt das Ziel, wird es an
die Kriegsmaschine herangestellt und sie
befinden sich im Nahkampf.

Befindet sich das Ziel auf einer anderen
Hohenstufe als die Artillerie im Moment
des Gegenschusses, wird die Figur auf
halber Strecke zur Maschine und auf
derselben Hohenstufe wie die
Kriegsmaschine abgestellt. Auch hier gilt,
dass bei jeder anderen Hohenstufe als O
das Geschoss beim Verfehlen zu Boden
fallt und nur Figuren die am Boden unter
der Schablone liegen betroffen sein
kdnnen.

kommando und flucht

MOBILE MASCHINEN

Die MUT- und DIS-Werte der mobilen
Maschinen sind auf ihrer Armeekarte
abgedruckt. Sie entsprechen den MUT-
und DIS-Werten ihrer Besatzung, deshalb
ist es solchen Maschinen mdglich von
einem Befehlsstab, einer Standarte,
einem Musiker oder einem
Kommandanten zu profitieren.

Die Maschinen sind deshalb auch anfallig
fur die Auswirkung der Angst. Hat die
Mannschaft eines Panzerwagens Angst,
wird das Fahrzeug auch ineffektiver
gesteuert.

Es gibt zwei Moglichkeiten wie eine
mobile Maschine auf den Einfluss der
Angst reagiert :

- hat die Maschine keinen GEW-
Wert, wird so verfahren, als ob die
Maschine eine normale Figur wére
(siehe CONFRONTATION Seite 29
ff.).

- hat die Maschine einen GEW-Wert,
so kommt sie sofort zum stehen
und bleibt unbeweglich, bis sie sich

gesammelt hat. Ein eventuell
vorhandener
Geschwindigkeitsmarker (siehe

Seite 22, « Unaufhaltsam ») wird
abgelegt. Die Maschine kann
keinen Fernkampf ausuben,
solange sie sich nicht gesammelt
hat. Zusatzlich erhalt die Maschine
die Ublichen Angstabziige.

IMMOBILE MASCHINEN
Immobile
Maschinen
selber kodnnen
keine MUT-
oder DIS-Tests
durchfihren.
Die Besatzung
verwendet stets
die auf ihrer
Armeekarte
abgedruckten
Werte, um
solche Tests
durchzufihren.
Die Besatzung
kann von einem
Befehlstab,
einem Musiker,
einer Standarte

oder einem

Kommandanten

profitieren.

Nur die Figuren einer Besatzung, die in
Basenkontakt mit einem

angsterzeugendem Wesen oder in den
Wirkungsbereich eines Zaubers, Wunders
etc. gelangen, mussen testen. Wird nur
die Maschine selber angegriffen oder
verwickelt, muss kein Test ausgefuhrt
werden.

Sollte die Besatzung der Kriegs-maschine
dennoch flichten, verbleibt die Maschine
an ihrem Platz. Sollten sie sich wieder
sammeln, zurtck-kehren und die Kontrolle
Uber die Maschine behalten haben,
konnen sie erneut von der Maschine
Gebrauch machen. Wahrend der Flucht
werden Besatzungsmitglieder weiterhin
als zur Besatzung der Maschine gehorig
betrachtet und mit der Armeekarte der
Maschine aktiviert.
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schadenstabelle

Nimmt eine Kriegsmaschine Schaden, gibt
es, je nachdem wie die Maschine
beschaffen ist, zwei Moglichkeiten :

- die Maschine besitzt keine SP. Die
Verletzung wird gemal} den
CONFRONTATION Regeln (Seite 58
ff.) ausgewdrfelt.

- die Maschine besitzt SP. Die Maschine
erhalt den Schaden gemafl der
untenstehenden Tabelle. Wirf 2W6.

Das kleinste Wurfergebnis (1-6) zeigt
an, in welcher Spalte der Schaden
abgelesen wird. ERINNERUNG : nach
einer 6 wird hier nicht weitergewdrfelt
und eine 1 bedeutet keinen
automatischen Misserfolg. Die Summe
der 2W6 + STA des Angreifers — WK
der Maschine ergibt die Zeile, in der
die Starke des erlittenen Schadens
abgelesen wird. Das Kreuzen der zwei
Linien ergibt die Anzahl der verlorenen
SP durch diesen Angriff.

SCHADEN FAHRWERK/ 1 |HULLE /2 STRUKTUR /3 |[MOTOR / 4-6
0 oder - 0 0 1 1
1-5 0 1 1 2
6—-10 1 1 2 3
11-15 1 2 3 4
16 - 20 2 3 4 4
21+ 3 3 4 4

Beispiel : ein Panzer mit der WK 14
erhalt eine Verletzung der STA 10. Der
Wourf ergibt 3 und 5. Der Schaden betragt
4 (10+5+3-14) und liegt in der Struktur (3).
Der Panzer verliert in Folge dieses Wurfes
1 SP.

Ist das Ergebnis ein Pasch, handelt es
sich um einen Kritischen Treffer.

Diese Art von Schaden Ignoriert sowohl
die STA des Angreifers als auch die WK
des Ziels.

Jeder mit einem kritischen Treffer oder
einer AulRergewohnlichen Verletzung in
Zusammenhang stehende Effekt gilt ganz
regular. Beispielsweise zahlt jeder Pasch,
der mit einer Sakralwaffe geworfen
worden ist, als SOFORT TOT. Das
bedeutet fur Maschinen mit SP, das sie 4
SP verlieren.

KRITISCHE TREFFER
ler Pasch : ohne Wirkung
2er Pasch : ohne Wirkung
3er Pasch: -1SP
der Pasch: -2 SP
5er Pasch: -3 SP
6er Pasch: -4 SP

Je nach Anzahl der verlorenen SP kann
eine Kriegsmaschine einen Abzug auf ihre
INI-, ATT-, PAR- und FER-Wiirfe erleiden.
Dies bedeutet, dass die Chance auf einen
Patzer steigt, da der Abzug direkt auf den
Wurf, also das Wirfelresultat angerechnet
wird.

Beispiel : ein Panzer mit 8 SP hat bereits
4 SP verloren. Der Panzer erhalt -2 auf
seine Wirfelresultat fur INI, ATT, VER und
DIS. Der Kanonier oben an der Schweren
Dampfbombarde sieht ein Ziel und
erdffnet das Feuer. Der Spieler wurfelt
eine 3. Da ein Patzer unabhangig vom
FER-Wert des Panzers bestimmt wird ist
dieser FER-Angriff ein automatischer
Misserfolg (3 —2 = 1).

Hat die Maschine ein Viertel oder mehr
seiner SP verloren, betragt der Abzug auf
ihre INI-, ATT, VER- und FER-Wiirfe bis
ans Ende der Partie —1.

Hat die Maschine die Halfte oder mehr
seiner SP verloren, betragt der Abzug auf
ihre INI-, ATT, VER- und FER-Wiirfe bis
ans Ende der Partie —2. Dies ersetzt den
vorherigen Abzug.
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Hat die Maschine zwei Drittel oder mehr
seiner SP verloren, betragt der Abzug auf
ihre INI-, ATT, VER- und FER-Wirfe bis
ans Ende der Partie —3. Dies ersetzt den
vorherigen Abzug.

Wird eine Maschine im Laufe des Spiels
repariert, konnen sich diese Abzige
wieder verbessern.

Beispiel : ein Panzer besitzt 8 SP. Verliert
er 2 SP, erleidet er bis ans Ende der
Partie einen Abzug von -1 auf alle
Wairfelresultate fur INI-, ATT-, PAR- und
FER-W(rfe. Der Abzug vergrof3ert sich um
einen Punkt fir je 2 weitere verlorene SP.

Immobile Kriegsmaschinen erhalten
generell keine Abzlige, gleich in was fur
einem Zustand sie sich befinden, oder
welchen Schaden sie bereits an ihrer
Struktur erhalten haben solange sie
zumindest 1 SP besitzen. Ausnahmen und
Sonderregeln hierzu stehen auf den
mitgelieferten Erklarungskarten der
betreffenden Maschine.

mechanische
spezialfertigkeiten

Ramme (Impact) / X einige
Kriegsmaschinen sind so konstruiert, dass
sie grolRtmoglichen Schaden anrichten,
sobald sie frontal in die Reihen der Feinde
hineinstoRen. Greift eine Kriegsmaschine
mit dieser Spezialfertigkeit Gegner an
oder verwickelt sie, erhalten die Figuren
im Basenkontakt mit der vorderen
Basenkante der Kriegsmaschine sofort
eine  Verletzung. Die STA dieser
Verletzung variiert, je nachdem welche
Distanz die Maschine bisher zurtickgelegt
hat. Die STA des ZusammenstofRRes ist =
X mal Distanzfaktor. Der Distanzfaktor ist
= Distanz in cm geteilt durch 10
(aufgerundet). Gemessen wird die
Distanz, welche von der Maschine seit
Beginn der Angriffs- oder
Verwicklungsbewegung zurlckgelegt
wurde. Es wird stets von Basenrand zu
Basenrand gemessen. Dies ist ein
Zusammenstol3.

Beispiel 1 ein Panzer, der mit der
Spezialfertigkeit Ramme / 3 ausgestattet
ist, greift den Gegner nach einer
zuruckgelegten Strecke von 23 cm an.
Der Distanzfaktor ist = 3 (23 / 10 = 2,3,
aufgerundet 3). Die STA  des
ZusammenstoR3es ist demnach = 3 x 3 =
9.

Besitzt die Kriegsmaschine zusatzlich die
Spezialfertigkeit Unaufhaltsam und hatte

sie zu Beginn der Runde einen
Geschwindigkeitsmarker, gilt : der
Distanzfaktor ist = BEW der

Kriegsmaschine x 2 geteilt durch 10 und
aufgerundet. Es ist gleich ob die Maschine
tatsachlich die volle BEW x 2
ausgeschopft hat oder nicht, durch den
Geschwindigkeitsmarker hat sie die
entsprechende Wucht.
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Beispiel 2 : ein Panzer hat im Moment
seines Angriffes auf seiner Armeekarte die
BEW =20 cm. Unter anderem hat er die
Spezialfertigkeiten Ramme / 3,
Unaufhaltsam sowie einen
Geschwindigkeitsmarker (siehe «
Unaufhaltsam » ). Sein Ziel ist in 4 cm
Entfernung, da er aber einen
Geschwindigkeitsmarker besitzt, ist dies
unwichtig. Die STA des ZusammenstoRes
ist = 20 x 2 geteilt durch 10 x 3 =4 x 3 =
12.

Wird eine Kriegsmaschine, die ihre
Geschwindigkeit dank der Spezialfertigkeit
Unaufhaltsam gewonnen hat und zugleich
in Besitz der Spezialfertigkeit Ramme ist,
von einer anderen Figur frontal
angegriffen oder verwickelt, so erleidet
jene Figur sofort einen Zusammenstol3.
Nachdem die Figur durch den
Zusammenstol3 entweder  SOFORT
GETOTET oder ZERSTORT (siehe
Spezialfertigkeit Resistent S. 34) wurde,
kann die Maschine entweder anhalten
oder ihre Fahrt fortsetzen. Trifft sie auf
eine weitere Figur, erleidet diese einen
Verletzungswurf der gleichen Starke wie
beim ersten Zusammenstol3. Ist eine oder
mehrere Figuren nicht SOFORT TOD
beziehungsweise ZERSTORT, bleibt die
Kriegsmaschine stehen.

Bei einem durch die Spezialfertigkeit
Ramme entstehenden Verletzungswurf
wird ein Pasch-Ergebnis beim Wairfeln
nicht als aufRergewohnliche Verletzung /
kritischer Treffer gewertet. Ausristung die
Paschs, aul3ergewdhnliche Verletzung
und kritische Treffer ignoriert, ist gegen
Verletzungen aufgrund eines
Zusammenstol3es unwirksam. Eine der
beiden geworfenen Zahlen zeigt die Lage
der Verletzung an und die Summe der
zwei Wirfel wird zu der STA des
Zusammenstol3es dazugezahlt. Abzuglich
der WK des Ziels ergibt es die Schwere
des Schadens, wie gewohnt. Daflr
kommen die normalen Effekte einer

aulRergewohnlichen Verletzung nicht zum
Tragen.

ACHTUNG : der Zusammenstol3 wird nur
als solcher gewertet, wenn die Maschine
frontal mit den Figuren zusammensto(3t.

Resistent (Inaltérable) soweit nicht
anders angegeben, ist eine resistente
Struktur gegen alle im Spiel verwendeten
Effekte (ausgenommen Schusse,
Attacken im Nahkampf und Angst) immun.
Sollte eine Attacke oder ein Schuss einen
anderen Effekt mit sich bringen als den
Verlust von Strukturpunkten oder eine
Verletzung, so kann dieser ignoriert
werden, lediglich die Verletzung wird
ausgewdrfelt. Besitzt eine resistente
Struktur O oder weniger Strukturpunkte,
dann ist sie nicht SOFORT TOT sondern
ZERSTORT. Dieser Unterschied ist
wichtig fur alle Effekte die nur bei einem
SOFORT TOT greifen. Resistente Figuren
konnen nur Artefakte und Gegenstande
mitfihren, die bei ihnen im Blister oder der
Box enthalten waren.

Schutzwall (Rempart ) / X : die
Artilleristen aller Vélker wissen, dass die
schlimmste aller Gefahren von oben
kommt. Sie versuchen sich gegen die
Gefahr aus der Luft zu schitzen, indem
sie MetallspieRe in die Erde um ihre
Maschine herum rammen oder die
Stellung zusatzlich mit Netzen zwischen
diesen Spiel3en verstarken. Dank dieser
Vorrichtungen kann innerhalb eines
Umkreises von X um die mit dieser
Spezialfertigkeit ausgestattete
Kriegsmaschine herum keine Figur von
einer hoheren Hohenstufe auf die
Hohenstufe der Kriegsmaschine sinken.
Die Schutzwalle wandern mit der
Kriegsmaschine. Obwohl ein Herabsinken
von einer hoheren Hohenstufe aus
unmoglich ist, kann aus dem geschutzten
Gebiet sehr wohl aufgestiegen werden.
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Sichel (Fauchage) / einige
Kriegsmaschinen  haben verheerende
Klingen und Sicheln an ihre Seiten
montiert. Solch eine Bewaffnung kann in
den Reihen der gegnerischen Krieger
groRen Schaden anrichten. Die Maschine
schneidet durch die Reihen und senst die
Krieger um wie Getreide... Setzt sich eine
mit Sensen ausgestattete Kriegsmaschine
in Bewegung, muss jede Figur, die
Vollstandig oder Teilweise von den
Sensen am Modell berthrt wird, einen INI-
Test mit der Schwierigkeit = 6 bestehen.
Fur Figuren die sich im Moment des «
Angriffes » bereits in einem Nahkampf
befinden ist die Schwierigkeit = 8. Fur
Figuren mit der Spezialfertigkeit Sprung
wird die Schwierigkeit um 2 reduziert. Der
Test muss sofort ausgefuhrt werden und
eventueller Schaden wird sofort
angewandt.

Misslingt der Test, erleidet die Figur eine
Verletzung mit der STA = X, wobei X dem
Wert  entspricht, der hinter der
Spezialfertigkeit Sichel steht.

Transport (Transport) / X : einige Panzer
und andere Fahrzeuge haben die
Maglichkeit, Truppen mit in die Schlacht
zu tragen. Der Wert X steht fur die Anzahl
an Platzen, die fur die Figuren an Bord
des Gefahrts zur Verflgung stehen. Je
groRer eine Figur ist, desto mehr Platze
bendtigt sie :

- Kleine Figuren (Goblins, Zwerge
usw.) belegen 1 Platz.

- NormalgroRe Figuren (Lowen,
Lebende Tote usw.) belegen 2
Platze.

- Grol3e Figuren (Wolfen, Minotaur
usw.) belegen 3 Platze.

Kavallerie und sehr grofRe Figuren kénnen
nicht transportiert werden.

Beispiel : ein Panzer, der die
Spezialfertigkeit Transport / 4 besitzt,
kann beispielsweise 4 kleine Figuren oder

2 normalgrofRe Figuren oder 1 grol3e und
1 kleine Figur transportieren.

Wahrend der Aufstellungsphase gelten
Figuren, die bei Spielbeginn transportiert
werden als im Fahrzeug befindlich. Der
Spieler muss bekannt geben, welche
Figuren sich im Inneren des Fahrzeugs
befinden.

Befinden sich alle Figuren einer
Armeekarte innerhalb des Fahrzeugs, wird
die Armeekarte dieser Figuren fur die
Dauer des Transports aus dem
Armeestapel entfernt. Befindet sich nur
ein Teil der Figuren einer Armeekarte
innerhalb des Fahrzeugs und der andere
Teil aufRerhalb, aktiviert die Armeekarte
die auf dem Spielfeld verbleibenden
Figuren, wahrend die Armeekarte des
Fahrzeugs gleichzeitig die Figuren in
ihrem Inneren aktiviert.

Beispiel : von einer Armeekarte
Khorkrieger hangen 3 Figuren ab. 2
Krieger des Khor befinden sich in einem
Panzer der Zwerge, 1 Krieger des Khors
ist aufRerhalb auf dem Spielfeld. Die
Armeekarte der Khorkrieger aktiviert den
einzelnen Khorkrieger drauf3en, wéahrend
die Khorkrieger im Panzer mit dem Ziehen
der Armeekarte des Panzers aktiviert
werden.

Figuren im Inneren eines Fahrzeuges
konnen weder hineinsehen noch kénnen
sie von auf3en anvisiert werden. Figuren
mit der Spezialfertigkeit Bewusstsein
haben dennoch Sichtlinie in das Fahrzeug
und hinaus, solange eventuelle Ziele sich
innerhalb ihrer doppelten BEW aufhalten.
Auch wenn die Figur mit der
Spezialfertigkeit Resistent nicht von
magischen Angriffen wie einem Feuerball
betroffen  werden kénnen, erhalten
Figuren im Inneren des Fahrzeugs
dennoch Schaden, solange sie sich im
Wirkungsbereich des Flachenangriffes
befinden.
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Die Spezialfertigkeit Transport ist immer
mit einem Zugang verbunden. Dieser
Zugang bestimmt die Seite, an der die
Figuren das Fahrzeug betreten und
wieder verlassen konnen. Befindet sich
der Zugang eines Fahrzeugs an der «
Seite », so kann die Figur das Fahrzeug
links oder rechts betreten und verlassen
indem sie an die entsprechende Seite des
Fahrzeugs gestellt wird. Wenn eine Figur
in der Bewegungsphase neben das
stehende Fahrzeug tritt, kann sie
unmittelbar einsteigen. Vorraussetzung ist
natdrlich, dass das Fahrzeug stillsteht.
Befindet sich der Zugang « Hinten », kann
das Fahrzeug nur von hinten betreten
oder verlassen werden.

Die Truppen kdnnen das Fahrzeug in dem
Moment verlassen, indem die Armeekarte
des Fahrzeugs aktiviert ist. Auch zum
Aussteigen muss das Fahrzeug stehen.
Es gibt also mehrere Mdglichkeiten :

- Steht das Fahrzeug in dem Moment wo
seine Armeekarte aktiviert ist, konnen die
Kampfer ausgesetzt werden und das
Fahrzeug kann sich normal weiter
bewegen. Das Fahrzeug kann auch zuerst
in Bewegung sein und dann anhalten, um
die Kampfer aussteigen zu lassen.

- Bewegt sich das Fahrzeug, kénnen die
in dem Fahrzeug wartenden Krieger erst

aussteigen, sobald das Fahrzeug
angehalten hat.
- Befindet sich ein  Geschwindig-

keitsmarker auf dem Fahrzeug und die
Armeekarte des Fahrzeugs wurde
aktiviert, kbnnen die Figuren im Fahrzeug
das Fahrzeug erst verlassen, nachdem
das Gefahrt angehalten wurde. Das
Fahrzeug durfte sich in dieser Runde also
nicht mehr in Bewegung setzen.

Die aussteigenden Figuren werden so
platziert, dass sie mit dem Ausgang im
Basenkontakt stehen. Sie kdnnen sich
sofort  weiterbewegen. Figuren die

ausgestiegen sind durfen weder rennen
noch angreifen noch einen Fernkampf
ausfuhren.

Magier und Priester sind weiterhin in der
Lage Zauber zu sprechen und Wunder zu
wirken. Sollte es einer sich im Fahrzeug
befindenden  Figur  (aufgrund  von
Hindernissen oder anderen Figuren) nicht
gelingen an den Zugang zu gelangen, so
muss sie im Inneren des Fahrzeugs
bleiben.

Wird die Kriegsmaschine zerstért wahrend
von ihr Figuren transportiert werden, dann
erhalten alle transportierten Figuren eine
Verletzung der STA = WK der
Kriegsmaschine. Sollten die Figuren dies
uberleben werden sie an die Stelle
gestellt, an der die Kriegsmaschine im
Augenblick ihrer Zerstérung stand. Sie
konnen sich jedoch bis ans Ende dieser
Runde weder fortbewegen, noch kénnen
sie schieRen oder einen Macht- oder
Divinationswurf ausfthren.

Unaufhaltsam (Irrépressible) : diese
Spezialfertigkeit ist den Panzern und allen
anderen schnellen Maschinen
vorbehalten. Diese Kriegsmaschinen sind
aufgrund ihrer Schnelligkeit oder ihres
Gewichtes so stark, dass es fast
unmdoglich scheint, sie aufzuhalten. Legt
eine Kriegsmaschine mit dieser
Spezialfertigkeit innerhalb einer Runde
eine Strecke zuriick, die grofRer als ihr
BEW-Wert ist, kann der Besitzer der
Maschine neben ihr einen
Geschwindigkeitsmarker legen. Dieser
Marker bleibt von Runde zu Runde
bestehen. Solange der Besitzer der
Maschine nicht ansagt, dass sie anhalt
oder sie eine Bewegung durchfihrt, die
kleiner als ihr aktueller BEW-Wert ist,
verbleibt die Maschine in Bewegung. Eine
Maschine mit einem  Geschwindig-
keitsmarker kann von den Seiten und von
hinten nicht angegriffen oder verwickelt
werden, es sei denn die STA des
Angreifers ist im Moment des Angriffs
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oder der Verwicklung groRRer als die WK
der Maschine.

Eine frontal angegriffene Unaufhaltsame
Maschine erleidet nicht die Abzige, die
durch  einen  Angriff normalerweise
anfallen.

Ist eine unaufhaltsame Kriegsmaschine zu
Beginn der BEW-Phase in Besitz einer
Geschwindigkeitsmarkierung, kann sie
sich nur neu ausrichten, indem sie Kurven
fahrt.

Eine Kriegsmaschine, die diese
Spezialfertigkeit besitzt, kann in der BEW-
Phase jederzeit anhalten. Ist sie jedoch
erst einmal zum Stehen gekommen, kann
sie sich erst in der ndchsten BEW-Phase
wieder bewegen und sie muss den
Geschwindigkeitsmarker abgeben. Eine
Maschine, die am Ende der Runde im
Basenkontakt mit einem Gegner steht,
kann ihre Geschwindigkeitsmarkierung
nicht mit in die nadchste Runde nehmen.
Sie gilt dann als im Nahkampf befindlich.

« Anhand der Maschinen kann man
oftmals den Einfallsreichtum und die
Weltanschauung ihrer Erfinder erkennen.
Doch genauso erkennt man in diesen
Kreationen die Fehler ihrer Schopfer... »

- Elonia Ysaine, Bardin von Alahan.

spezialfertigkeiten der
besatzung

Mechaniker (Mécanicien)/ X : eine
Kanone, eine Ballista oder ein Katapult zu
bedienen ist nicht ganz so einfach, wie
man es sich vorstellt. An den Maschinen
ausgebildetes Personal ist rar. Die
Mannschaften an den Maschinen kennen
jedes Zahnrad und wissen auch den
kleinsten Misston aus der Symphonie der
Zerstorung herauszuhoren. Stets
griffbereite Werkzeuge helfen ihnen bei
ihren Bemihungen, die Maschine mit
groldter Effektivitdt arbeiten zu lassen.
Wahrend der Mana-Wiedergewinnungs-
phase am Ende der Runde kdnnen die
Mechaniker versuchen, die Maschine zu
reparieren, bei der sie als Mannschaft
eingeteilt sind. Steht ein Mechaniker im
Basenkontakt mit seiner beschadigten
Maschine und befindet er sich nicht im
Basenkontakt mit einem Gegner, kann er
1W6 wurfeln. Ist das geworfene Ergebnis
grolRer oder gleich dem Wert X, erhalt die
Kriegsmaschine 1 SP zuriick. Wird eine 1
bei diesem Wurf geworfen, verliert die
Maschine 1 SP.

Ein  Mechaniker kann immer nur
versuchen die Maschine zu reparieren, mit
der er aufgestellt worden ist. Egal wie
viele Mechaniker um eine Maschine
herum stehen, es kann immer nur ein Mal
pro Runde versucht werden, sie zu
reparieren - gleich ob dieser Versuch
Erfolg hatte oder nicht.

Minenleger (Artificier) um Angriffe
gegnerischer Aufklarer im Ansatz zu
verhindern, schitzen die Mannschaften
einiger Kriegsmaschinen ihren Posten und
ihre Stellung mit im né&heren Umkreis
vergrabenen Minen. Eine Figur mit dieser
Spezialfertigkeit besitzt zwei verschiedene
Marker : eine Mine und einen Koder.
Diese Marker kbnnen innerhalb von 20 cm
um die Kriegsmaschine des an dieser
Maschine eingeteilten Minenlegers herum
platziert werden. Die Marker missen im
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selben Augenblick wie der Mienenleger
platziert werden, also im Moment der
Aufstellung der Kriegsmaschine selbst, zu
der er gehort. Gilt er am Anfang des
Spiels nicht als einer Mannschaft
zugehdrig, verliert er bis zum Ende des
Spiels die Madglichkeit Minen zu legen.
Minen kdnnen nur in der
Aufstellungsphase gelegt werden. Jede
Figur die sich 5 cm oder ndher von einem
dieser Marker aufhalt, 16st den
entsprechenden Marker aus. Wird der
Kdder ausgeldst, passiert nichts. Bei der
Mine sieht das anders aus. Alle Figuren
die sich vollstandig oder teilweise
innerhalb von 10 cm um den Marker
herum aufhalten, erhalten eine Verletzung
mit der STA = 6. Werden mehrere Minen
von einer Figuren gleichzeitig ausgelost,
so explodieren die Minen nacheinander,
die Reihenfolge ist hierbei gleich. Eine
Mine kann auf keine andere Art und
Weise ausgeldst werden.

Pionier (Sapeur) / X : ahnlich wie die
Minenleger, die das Gebiet um sich herum
verminen, stellen die Pioniere in kurzen
Abstanden Befestigungen auf, welche die
gegnerischen Truppen am Vorankommen
hindern sollen. Jeder Pionier kann im
Umkreis von 20 cm um die
Kriegsmaschine mit der er aufgestellt wird,
eine Barrikade aufstellen. Die Barrikaden
missen im selben Augenblick wie der
Pionier aufgestellt werden, also im
Moment der Aufstellung der
Kriegsmaschine selbst, zu der er gehort.
Gilt er am Anfang des Spiels nicht als
einer Mannschaft zugehorig, verliert er bis
zum Ende des Spiels die Mdglichkeit
Barrikaden aufzustellen. Barrikaden
konnen nur in der Aufstellungsphase
errichtet werden. Die Ausmalle einer
Barrikade entsprechen denen eines
Kavalleriesockels und werden wie
Hindernisse mit kleiner Gré3e und einer
Hohe von 2 cm gehandhabt.

Aber auch eine Barrikade kann zerstort
werden : jede Barrikade besitzt eine WK

von 10 und eine Anzahl von SP, die dem
Wert X entspricht.

neue spezialfertigkeiten

Fechtmeister (Maitre escrimeur): ein
Fechtmeister hat den Duellkampf zu einer
Kunstform erhoben. Einige dieser Meister
durfen sogar eigene Schulen leiten und
andere Schuler in ihrer Kunst unterrichten,
ein ehrenvolles Privileg ! Greift ein
Fechtmeister erfolgreich an, so erleidet
sein Ziel auf das Wirfelresultat seiner
VER-Tests -1, die Chance auf einen

automatischen Misserfolg steigt also
gegen einen solchen Meister der
Fechtkunst. Dieser Malus auf das

Wirfelresultat ist zuséatzlich zu allen
eventuellen Abzligen, wie beispielsweise
durch Verletzungen.

Beispiel : ein Kritisch Verletzter Kampfer
muss gegen einen Fechtmeister
mindestens eine 6 wirfeln um ein
Wurfergebnis von 2 zu erhalten (6
geworfen, - 1 fur den Fechtmeister, -3 fur
die Kritische Verletzung = 2). Vergesst
nicht, dass eine natirliche 6 im Normalfall
dazu berechtigt weiterzuwdtirfeln das sollte
der Krieger hier auch versuchen...

Gegen eine Figur mit der Spezialfertigkeit
Fechtmeister kann kein Gegenangriff
ausgefuhrt werden, auch nicht mit Hilfe
der Spezialfertigkeit Beidhandig. Bei
einem Attackewurf gilt eine 5 als 6 und
berechtigt zuséatzlich zum Weiterwirfeln.
Dank dieser Spezialfertigkeit ist eine
geworfene 1 beim Weiterwirfeln kein
Patzer, sondern wird zum Wurfergebnis
hinzugerechnet.

Finte (Feinte) : einige Krieger kampfen
ausgesprochen grazil, ihre Waffe ist nur
ein Schemen und wenige kodnnen den
Finten und angetauschten Angriffen dieser
flinken Kampfer den richtigen
Gegenangriff, oder Uberhaupt irgendeine
Art effektiver Verteidigung
entgegensetzen. Gelingt einer Figur mit
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der Spezialfertigkeit Finte ein ATT-Wurf,
kann sie anstelle eines normalen Angriffes
eine  Finte  ausfihren. Jede so
umgewandelte Finte kann, bevor der
Gegner seinen VER-Wurf macht, dazu
umgewandelt werden, entweder einen
gegnerischen ATT- oder VER-Wirfel zu
annullieren. Es kbnnen nur
Nahkampfwuirfel von Figuren annulliert
werden, die sich im Nahkampf mit der
Figur befinden, welche die
Spezialfertigkeit Finte besitzt. Eine Figur
mit dieser Spezialfertigkeit ist nicht
gezwungen, lhre gelungenen ATT-Wirfe
in Finten umzuwandeln. Sobald sie sich
dazu entscheidet, dass sie keine Wiirfel
des Gegners mehr annulliert, kann sich
der Verteidiger reguléar gegen die Angriffe
verteidigen. Vorausgesetzt er besitzt dann
noch VER-Wiirfel...

Instabil (Ephémeére) / X : einige Wesen
kdnnen nur eine begrenzte Zeit in einer
fremden Realitatsebene bleiben, andere
haben schlichtweg eine sehr viel kirzere
Lebenserwartung als ublich... Eine Figur
mit dieser Spezialfertigkeit muss am Ende
jeder Runde 1W6 werfen. Ist das
Wairfelresultat = X+, so erhalt die Figur
eine Leichte Verletzung und es muss
sofort erneut geworfen werden. X ist der
Wert, der hinter der Spezialfertigkeit
Instabil steht. Es wird solange erneut
geworfen, bis entweder die Figur
SOFORT TOT ist, oder der Wurf kleiner
als X ist. Auch ein Spielelement das SP
besitzt, kann mit dieser Spezialfertigkeit
als Symbol seiner Gebrechlichkeit
ausgestattet sein. In diesem Fall verliert
es mit jedem Woiirfelresultat = X+ einen
SP.

Eine Instabile Figur kann, solange sie
diese Spezialfertigkeit besitzt, nicht von
der Spezialfertigkeit Regeneration
Gebrauch machen.

Konzentration (Concentration) / X : der
Kampf wird vom Geist und dem Willen des
Kriegers mitbestimmt. Man erz&hlt von
Kriegern, die alleine mit ihrem Willen in
der Lage sind, das normale Mal3 ihrer
korperlichen Leistungsfahigkeit zu
Uberbieten und schier Unglaubliches zu
leisten. Einige der Eigenschaften der mit
dieser Spezialfertigkeit ausgestatteten
Kampfer sind fett auf ihrer Armeekarte
abgedruckt. Der Wert X der
Spezialfertigkeit gibt dabei die
Gesamtzahl der zusatzlichen Punkte an,
die im Laufe einer Runde auf diese
speziellen  Eigenschaftswerte  verteilt
werden durfen. Diese Zusatzpunkte
konnen, egal wann, auch einzeln
nacheinander verteilt werden. Sie kénnen
aber nicht fur einen Wurf verwendet
werden, der bereits ausgefuhrt wurde,
beziehungsweise, der ein anderes
Wurfergebnis beeinflussen wirde. Im
Falle der Bewegung darf der BEW-Wert,
nachdem ausgemessen wurde, nicht
erhoéht werden.

Der durch Konzentration erhaltene Bonus
kann nicht durch Kommando Ubertragen
werden. Die Effekte dieser
Spezialfertigkeit halten bis zum Ende der
Runde an.

Meisterbogenschtze /
Meisterarmbrustschitze (Maitre

archer / arbalétrier) : das Holz, die
Sehne, der Wind, der Pfeil... es gibt
keines der Elemente, das nicht ein Teil
des Meisters selbst ist. Es gibt
niemanden, der besser mit diesen Waffen
umgehen konnte als die Meister. Diese
Schitzen besitzen Waffen mit
aulRergewohnlicher Reichweite. Diese ist
auf der Armeekarte der Figur extra
verzeichnet. Zusatzlich erhélt eine solche
Figur einen zusatzlichen Fernkampfangriff
pro Runde.
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Gegenangriff (Countré attague) : selbst
der gewiefteste Schwertkdmpfer muss
angesichts eines Gegners mit dieser
Spezialfertigkeit den Tod flrchten. Eine
Figur, die keine Personlichkeit, daftr aber
Im Besitz dieser Spezialfertigkeit ist, kann
Gegenangriffe wie eine Personlichkeit
ausfuhren. Sollte eine Figur mit der
Spezialfertigkeit Gegenangriff bereits in
der Lage sein, einen Gegenangriff
auszufuhren, erhadlt die Schwierigkeit
seiner VER-Wirfe bei den Gegenangriffen
nur +1 anstatt wie tblich +2.

Schlagabfolge (Enchainement) : es gibt
Situationen, in denen ein paar
hemmungslose und wilde Schlage sehr
viel mehr Wirkung erzielen, als die
komplexe Kunst der Fechtmeisterschaft
mit all ihren subtilen und feinen Finessen.
Figuren, die keine Personlichkeit sind,
konnen mit dieser Spezialfertigkeit einen
zusatzlichen  Wiarfel im  Nahkampf
erhalten. Hierzu mussen sie sich wie die
Personlichkeiten jeweils 2 Punkte von
ihren Eigenschaften ATT und VER
abziehen. Sie  kbnnen mit  der
Schlagabfolge nicht mehr als einen
zusatzlichen Kampfwirfel pro
Nahkampfphase erhalten.

Eine Personlichkeit mit dieser
Spezialfertigkeit muss ihre Werte in ATT
und VER fur den ersten Kampfwurfel in
der aktuellen Nahkampfphase nur um 1
Punkt senken. Alle nachfolgenden Wirfel
missen regular, also fur 2 Punkte pro
Wirfel, erworben werden.

Von den Gottern geliebt. (Aimé des
dieux) : wenn die Gotter lieben, sind sie
hilfsbereit und grofRzlgig. Fir eine von
den Gottern geliebte Figur qilt jede
geworfene 4 und 5 als 6 und berechtigt
zusatzlich zum weiterwirfeln. Dank dieser
Spezialfertigkeit ist eine geworfene 1 beim
weiterwirfeln kein Patzer, sondern wird
zum Wurfergebnis hinzugerechnet.

Von den Goéttern Verdammt (Maudit des
dieux) : die Gotter von Aarklash erfreuen
sich am Ungluck der Stérenfriede ihrer
Ruhe. Eine von den Gottern verdammte
Personlichkeit darf keinen seiner Wirfe
nach einer gewdrfelten 6 weiterwirfeln.
Dies gilt auch fir Spezialfertigkeiten, die
eine andere Zahl in eine 6 verwandeln,
wie beispielsweise die Spezialfertigkeiten
Brutal, Fechtmeister, etc..

rickzug durch starke

Diese neue Regel wird den auf Seite 28
des CONFRONTATION-Regelwerkes
beschriebenen Ruckzugsregeln
hinzugeflgt.

Ein Kampfer der sich vom Kampf
zurlickziehen will, kann anstelle eines INI-
Tests einen STA-Test machen. Es gelten
die im CONFRONTATION-Regelwerk
beschriebenen Vorraussetzungen,
Bedingungen und Schwierigkeiten fir den
Ruckzug. Allerdings muss die Figur, die
mit Hilfe der Starke einen Rlckzug
versucht, gréf3er sein, als die grol3te Figur,
die mit ihr im Basenkontakt steht.

Fur diesen Test wird der héchste WK-Wert
aller im Basenkontakt  stehenden
gegnerischen Figuren von dem STA-Wert
des sich Zuruckziehenden abgezogen.
Sollte der STA-Wert der Figur dadurch in
den negativen Bereich sinken, ist ein
Ruckzug nicht mdéglich. Zusatzlich muss
eine bereits verletzte oder beschadigte
Figur die Verletzungsmali auf den STA-
Wurf anrechnen (bei einer leichten
Verletzung -1 auf den Wurf, bei einer
schweren Verletzung -2 und so weiter).
Sowohl beim Erfolg als auch beim
Misserfolg gelten die Rickzugsregeln, die
im CONFRONTATION-Regelwerk
angegeben sind.
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dampf- und
naphthamaschinen

Sowohl die Zwerge aus Tir-Na-Bor, die
besten Ingenieure Aarklashs, als auch die
Goblins aus No-Dan-Kar, die jede
Erfindung derer sie habhaft werden
konnen zu imitieren versuchen, haben
zerstorerische Kriegsmaschinen
entwickelt. Die Maschinen der Zwerge
nutzen die elementare Kraft des Dampfes
wéahrend die Goblins den noch jungen
Brennstoff Naphtha, auch als Rohdl
bekannt, zum Antrieb ihrer Maschinen
verwenden.

Jede Figur deren Kampfkraft mit Hilfe eine
dieser Maschinen verstarkt werden kann,
ist mit einer oder mehreren auf der
Armeekarte der Figur bei seiner
Ausristung stehenden Eigenschaften
verbunden. Wahrend jeder Phase des
Spiels, in der die betreffende Eigenschaft
genutzt wird, kann eine Figur, die mit
einem Dampfkessel oder einem Vergaser
ausgestattet ist, 1W6 werfen, bevor die
Eigenschaft zum Einsatz kommt. Einige
Figuren konnen fir einige Eigenschaften
auch mehrere W6 werfen, dies ist
entsprechend auf der Armeekarte
angegeben. Steht keine weitere Angabe
hinter einem Eintrag, wird immer 1W6
geworfen, ansonsten muss beim Einsatz
des Dampfes oder des Naphthas die
entsprechende Anzahl an Wiirfel gewdrfelt
werden. Dieser Wurf wird bei einer
Dampfmaschine Druckwurf und bei einer
Naphthamaschine Injektionswurf genannt.
Das Ergebnis des oder der Wirfel steht
fur den Bonus, der auf die mit der
Ausristung zusammenhéngende
Eigenschaft angerechnet wird. Falls bei
solch einem Wurf eine 1 gewdurfelt wird,
erhalt die Figur keinen Bonus, sondern es
kommt zu einem Zwischenfall. Schaut und
wurfelt sofort 1W6 auf der « TABELLE
DER ZWISCHENFALLE », damit Ihr
erfahrt, warum die Maschine nicht
funktioniert. Die Kraft der Dampf- und
Naphthamaschinen ist allerdings

begrenzt: bei einem Druck- oder
Injektionswurf darf nach einer 6 nicht
weitergewdrfelt werden.

Die Verbesserung der Eigenschaft gilt
vom Moment des Einsatzes bis zum Ende
der Runde, in der sie angewandt wurde.
Falls diese Ausristung im Rahmen des
Fernkampfs verwendet werden soll, um
z.B. die Reichweite, die Geschossstarke
oder &hnliches zu verédndern, so muss der
Druck- oder Injektionswurf vor dem
Fernkampftest ausgefuhrt werden.

Sollte es zu einem Zwischenfall kommen,
wird der Fernkampf abgesagt und der
Kampfer muss einen Wurf auf der Tabelle
der Zwischenfalle ausfihren.

Bei jeder anderen Verwendung einer
dieser Maschinen muss ein Druck- oder
Injektionswurf angesagt werden, bevor der
entsprechende Wert verwendet wird. Ein
die Starke im Nahkampf betreffender Wurf
muss z.B. vor dem Verletzungswurf und
nach einer gelungenen Attacke ausgefthrt
werden. Sollte in diesem Fall ein
Zwischenfall eintreten, wird ein Wurf in der
Tabelle der Zwischenfélle auf Seite 46
vorgenommen und die entsprechenden
Effekte sofort umgesetzt. Die Figur erhalt
keinen Bonus.

Mit Hilfe von Dampf oder Naphtha
verbesserte Werte kénnen nicht
Ubertragen werden, weder mit Hilfe der
Spezialfertigkeit Kommando noch durch
sonst einen Effekt.

Falls ein Kampfer bei einem Zwischenfall
ums Leben kommt, werden alle seine
Aktionen  abgebrochen. Endet der
Zwischenfall mit einem anderen Ergebnis
als « Explosion », muss die sich gerade in
der Ausfuhrung befindende Aktion zu
Ende gefuhrt werden.
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TABELLE DER
DAMPF- UND NAPHTAMASCHINEN

ERGEBNISS DES W6 / ZWISCHENFALL

1. Explosion / die Figur ist durch die
Explosion des Kessels SOFORT
TOT. Alle Figuren die sich in
maximal 5 cm entfernt von ihm
aufhalten, erleiden eine Verletzung
mit der STA = 10.

2. Uberhitzung / die Maschine vibriert
und schrill pfeifend strémt Dampf
aus allen Loéchern. Lege einen
Uberhitzungsmarker neben die
Figur. Die Maschine droht zu
explodieren. Besitzt die Maschine
bereits einen Uberhitzungsmarker,
lies ihr trauriges Schicksal unter 1
nach...

3. Rissige Struktur / aus dem Kessel
springen die Nieten und er wird
rissig. Bei dem nachsten Druck-
oder Injektionswurf steigt das
Risiko fur die Maschine. Bei der
nachsten Druck- / Injektionsprobe
ereignet sich bereits auf 1 und auf
2 ein Zwischenfall.
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4. Beschadigtes Ventil / es gibt eine
undichte Stelle. Bei dem néchsten
Druck- / Injektionswurf wird eine
geworfene 5 und 6 ignoriert und
gewahrt keinen Bonus.

5. Druckabfall / Der Tank leckt und
droht, von einer Minute zur anderen
die Maschine zum Stehen zu
bringen. Lege einen Leck-Marker
neben die Figur. Besitzt die
Maschine Dbereits einen Leck-
Marker lies unter 6 nach was
passiert.

6. Totalausfall / Aufgrund einer Panne
blockiert die  Mechanik  der
Maschine. Die Figur kann keinen
Druck- oder Injektionswurf
ausfuhren, wenn sie nicht zu
Beginn jeder Spielrunde mit 1W6
eine 4+ warfelt.

« ..der Welt letzte Atemzlge,
feuerspuckende und hollische
Metallbestien entsteigen fauchend den
Waffenkammern der Machtigen und mit
dumpfem Grollen erschittern
eisenbeschlagene Rader die Welt und
verandern sie ewiglich... »



