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Aufstieg der Fenris stellt den Abschluss der Scythe-Erweiterungstrilogie dar (wobei jedoch keine vorherigen
Erweiterungen notwendig sind, um Aufstieg der Fenris zu spielen). Sie kann entweder als Kampagnen-Erweiterung
(mit 8 aufeinander folgenden Episoden, siehe Anleitung unten), und/oder als modulare Erweiterung (11 verschiedene
Module, die nach Belieben kombiniert werden kénnen) gespielt werden.

MODULARE ERWEITERUNG

Die modularen Elemente dieser Erweiterung werden im Verlauf der Kampagne offenbart. Die Kampagne ist jedoch nicht
zwingend erforderlich, um die Module zu verwenden. Wenn ihr lieber auf die Kampagne verzichten und sofort mit den
Modulen loslegen méchtet (inklusive des komplett kooperativen Moduls, welches nicht Teil der Kampagne ist), dann
blittert direkt zu Seite 52 vor.

. KAMPAGNEN-ERWEITERUNG

Jede ,Episode” dieser Kampagne ermoglicht es den Spielern, ein bestimmtes Ereignis oder einen Wendepunkt in der
Geschichte von Scythe zu erleben. Diese Partien werden Spieler belohnen, die sich an die Ziele der jeweiligen Episode
anpassen, anstatt einfach den herkommlichen Pfaden zum Sieg zu folgen.

DAS VERMEIDEN VON SPOILERN: Das Vermeiden von Spoilern: Wenn ihr euch dafiir entscheidet, die Kampagne zu spielen, dann
offnet nicht die Boxen und nehmt sie auch nicht aus der Schachtel heraus. Seht euch aukkerdem nicht die Stanzbhégen
niher an. Wenn ihr wissen wollt, ob das Material in der Spielschachtel vollstindig ist, dann stellt einfach sicher, dass
alle Boxen (A-E) sowie alle Stanzbogen (1-6) vorhanden sind. Falls davon etwas fehlt, wendet euch an unseren Ersatz-
teilservice unter www.feuerland-spiele.de/service.

Aufstieg der Fenris ist eine Kampagne aus 8 Partien, die vollstindig wiederspielbar und zuriicksetzbar ist (Es handelt sich
also nicht um ein Legacy-Spiel). Das ideale Erlebnis habt ihr dann, wenn ihr im Laufe der gesamten Kampagne immer
mit den gleichen Spielern spielt. Dies ist jedoch nicht zwingend erforderlich. Wenn sich die Spielerzahl im Laufe der
Kampagne verindert, geht ihr wie folgt vor:

# Um einen neuen Spieler wihrend der Kampagne hinzuzufiigen, lasst ihr diesen ein noch nicht verwendetes
Nationstableau wihlen und gebt ihm einen angemessenen Status auf seinem Kampagnen-Bogen (verglichen mit den an-
deren Spielern zu diesem Zeitpunkt).

@ Wenn ein Spieler mal bei einer Kampagne aussetzt, legt einfach dessen angesammelte Plittchen und seinen Kam-
pagnen-Bogen beiseite, bis er wieder in die Kampagne einsteigt.

@ Um einen Spieler dauerhaft aus der Kampagne zu entfernen, legt sein Nationstableau, seine angesammelten Plittchen und
seinen Kampagnen-Bogen zuriick in den allgemeinen Vorrat.




DIE KAMPAGNE GEWINNEN

Der Gewinner der gesamten Kampagne ist der Gewinner
der finalen Episode — dem Héhepunkt aller Ereignisse
und Entwicklungen der jeweiligen Fraktionen bis zu
diesem Moment. Es besteht aukerdem die Moglichkeit,
dass einige kleine Boni euren finalen Punktwert erginzen.
Diese werden nach Episode 1 aufgedeckt.

Von Spiel zu Spiel werdet ihr euer Vermégen vergrofern.
Allerdings dient es allein dazu, eure Nation wihrend der
Kampagne, durch optionale Modifikationen zu verbessern.
Um den endgiiltigen Sieger zu ermitteln, zihlen lediglich
die Miinzen, die ihr wahrend der letzten Episode verdient.
Nutzt also eure Ressourcen und euer Vermogen! Erschafft
eine Fraktion, die stark und anpassungsfihig ist, und bere-
itet euch darauf vor, das Schicksal Europas zu bestimmen.

EINIGE WEITERE ANMERKUNGEN

SEID IHR NEU IN DER WELT VON SCYTHE? Spieler, denen Scythe

neu ist, sollten zunichst 1-2 Partien nur mit dem
Scythe-Grundspiel spielen, bevor sie mit der Kampagne
beginnen. Episode 1 ist einer normalen Partie zwar sehr
dhnlich, aber wichtige Entscheidungen sowie deren Kon-
sequenzen werden von Anfang an auftreten. Daher ist es
sehr hilfreich, wenn alle Spieler mit Scythe bereits vertraut
sind.

DER AUTOMA AUTONA

Diese Spielanleitung beschreibt die notwendigen
Regeln, um Scythe: Aufstieg der Fenris mit dem
Automa (Solomodus) zu spielen.

Wir empfehlen euch dringend, den Aufstieg der
Fenris erst dann mit dem Automa zu spielen, wenn
ihr die Automa-Regeln fiir das Scythe-Grundspiel
beherrscht.

Vor einigen Jahren haben wir auf Wunsch halboffizielle
Variantenregeln verfasst, um mit 3 oder mehr Spielern
zu spielen, von denen beliebig viele Automas sein
konnen. Diese Regeln haben wir am Ende dieses
Regelheftes abgedruckt.

Zudem findet ihr Anmerkungen zur Kombinierbarkeit
nach Bedarfin den Hauptregeln verteilt. Diese befinden
sich kursiy gedruckt in Automa-Kdsten wie diesem.

Bitte beachtet, dass wir dies noch immer nur als
halboffizielle Variante betrachten. Wir haben sie aber
aufgrund ihrer Beliebtheit dennoch hier mit einbezogen.

Seid ihr lediglich am klassischen Solospiel gegen nur
einen Automa interessiert, konnt ihr die kursiven
Abschnitte getrost ignorieren.
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KOMBINIERBARKEIT: Aufstieg der Fenris ist kombinierbar mit der
Erweiterung Invasoren aus der Ferne. Bestimmte Episoden
sind auch mit den Luftschiff- und Endbedingungs-Modu-
len aus der Erweiterung Kolosse der Liifte kompatibel.

DETAILS ZUR KAMPAGNE

STORYTEXT: Jede Episode der Kampagne enthilt einen Prolog
und einen Epilog. AuRerdem gibt es noch eine sehr kurze
Zusammenfassung jedes Prologes. Wenn ihr nicht so viel
Zeit mit dem Vorlesen des ganzen Prologes verbringen wollt,
konnt ihr diese kurzen Zusammenfassungen nutzen, um die
wichtigsten Elemente der Geschichte fir jede Episode zu
erfahren.

NATIONSTABLEAUS: Jeder spielt so lange die gleiche Fraktion, bis
das Regelheft eine gegenteilige Anweisung gibt. Solltet ihr
eure Nation wechseln, dann tibernehmt ihr das gesamte
Material, das in eurem Kampagnen-Bogen angegeben ist.

SPIELERTABLEAUS: Genau wie im Grundspiel sucht ihr euch zu
Beginn jeder Episode zufillig ein neues Spielertableau aus.

WIRFEL: Diese Erweiterung enthilt 2 Wiirfel. Das Regelheft

wird euch sagen, wann ihr diese einsetzen miisst.

SPIELENDE: Das Spielende wird durch die gleichen Bedingun-
gen wie im Grundspiel ausgelost, es sei denn das Regelheft
sagt unter ,besondere Regeln” etwas Gegenteiliges.

VERMOGEN: Nachdem ihr am Ende einer Episode fiir alle Wer-
tungskategorien Miinzen erhalten habt, addiert ihr dieses
Endvermogen zu eurem Gesamtvermogen im Abschnitt
~Vermogen” auf eurem Kampagnen-Bogen hinzu.

- Obwohl ihr euer Vermégen von Partie zu Partie be-
haltet, ist dieses dennoch eine globale Ressource und
keine Ressource im Spiel. Daher werdet ihr jede Epi-
sode nach wie vor nur mit den Miinzen beginnen, die
auf eurem Spielertableau angegeben sind, zuziiglich
etwaiger Aufbau-Boni auf eurem Kampagnen-Bogen.

- Wenn ihr Vermogen ausgebt, streicht ihr auf eurem
Kampagnen-Bogen das alte Gesamtvermogen durch
und schreibt den neuen Wert darunter.

AUSGANG: Fur jede Episode gibt es einen Ausgangsabschnitt
und einen Belohnungsabschnitt. Lest diese Abschnitte erst
nach Ende der Episode.

BELOHNUNGEN: Abhiingig von der Geschichte und den
Mechanismen der einzelnen Episoden werden die Spieler oft
davon profitieren, wenn sie neue und verschiedene Strategien
ausprobieren und die Ziele verfolgen, die ihnen in den
Episoden vorgegeben werden. Diese Ziele werden eine ganze
Reihe verschiedener Belohnungen bieten, die von neuen
Plattchen und Boni bis hin zu den Inhalten der verschiedenen
Boxen reichen. Sie sind dauerhaft, das heilt ihr behaltet sie
von Partie zu Partie, und sie sollten auf euren Kampagnen-
Bogen notiert werden. Verwendet Plastikbeutel, um die neu
erhaltenen Plittchen aufzubewahren.
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DER KAMPAGNENBOGEN

Jeder Spieler sollte einen Kampagnen-Bogen verwenden, um seinen Fortschritt im Verlauf der Kampagne zu verfolgen.
Es gibt dort Abschnitte, um alles zu notieren, inklusive Mech- und Infrastruktur-Modifikationen, falls ihr diese nicht fiir
jeden Spieler getrennt autbewahren méchtet.

1. SIEGE: In diesem Abschnitt markiert ihr die Episoden, die ihr im Verlauf der Kampagne gewonnen habt.

2. VERMOGEN: Notiert hier wihrend der Kampagne den Stand eures Vermggens, sowohl Einnahmen als auch Ausgaben. Am
Ende jeder Partie addiert ihr eure Miinzen (d.h. euer Endergebnis fiir diese Episode) zu eurem Vermoégen hinzu.

3. MODIFIKATIONEN: Notiert hier eure Mech- und Infrastruktur-Modifikationen, um den Uberblick zu bewahren. (Diese
werden spiter wihrend der Kampagne eingefiihrt.)

4. AUFBAU-BONI: Die Belohnungen mancher Episoden kénnen Aufbau-Boni enthalten, die ihr auf euren Kampagnen-Bogen
notiert. Setzt ein Kreuz neben diejenige Option (z.B. 18, 1 Stéirke, oder 1 Ansehen), die ihr erhalten méchtet. Ihr wer-
det diese Boni bei jeder folgenden Episode zu Spielbeginn erhalten. Bei jedem Aufbau-Bonus gibt es einen Maximalw-
ert, der auf dem Kampagnen-Bogen angegeben ist.

5. SOFORT-BONI: Wihrend des Spielaufbaus einer Episode diirfen Spieler ihr Vermégen nutzen, um 1 Sofort-Bonus zu kaufen
(zieht die Kosten von eurem Gesamtvermogen auf dem Kampagnen-Bogen ab). Danach setzt ihr ein Kreuz neben eu-
ren gewihlten Sofort-Bonus und erhaltet diesen sofort.

- Thr diirft jeden Sofort-Bonus nur einmal wihrend der gesamten Kampagne nutzen (und nur 1 pro Episode).
- Falls euch die Sofort-Boni eurer Mitspieler wichtig sein sollten, wihlt ihr diese in Spielerreihenfolge.

- Beim Sofort-Bonus ,,+2 Ressourcen” platziert ihr die gewihlten Ressourcen in eine eurer Startregionen.

- Beim Sofort-Bonus ,,+1 Arbeiter” platziert ihr den Arbeiter in eine eurer Startregionen.

. ERFOLGSCHRONIK: Nutzt diesen Abschnitt, um zu verfolgen, welche Sterne ihr in den einzelnen Episoden erhaltet. Am Ende
jeder Partie setzt ihr fuir jeden Stern, den ihr auf der Erfolgsleiste eingesetzt habt, ein Kreuz in das oberste freie Kistchen
der entsprechenden Spalte der Tabelle (begrenzt auf 1 pro Kategorie).

- Jeden Erfolg duirft ihr pro Episode nur einmal
mit einem Kreuz markieren (wenn z.B. Sachsen
in einer Partie mehr als 1 Stern fiir erfillte
Zielkarten einsetzt, darf der Spieler dafiir trot-
zdem nur 1 Kistchen ankreuzen).
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eine weniger wichtige.
Fahrt nicht mit den folgenden Abschnitten tiber Mech- und Infrastruktur-Modifikationen fort,
bis ihr im Verlauf der Kampagne dazu aufgefordert werdet.

Bliittert entweder zur Hintergrundgeschichte (Seite 10) oder zu Episode 1 (Seite 16) vor,
um mit Aufstieg der Fenris zu beginnen. Falls ihr die Automa-Regeln (Solo-Spiel) fir die
Kampagne verwendet, lest zuerst Seite 5.




ALLGEMEINE AUTOMA-REGELN

Der Automa wird ebenfalls einen Kampagnen-Bogen
verwenden, mit den folgenden Anderungen.

AUFBAU

1. Der Automa erwirbt und nutzt keine Sofort-Boni.
2. Ab Episode 3 fithrst du folgende Schritte durch:

a. Gib dem Automa alle Modifikationen, die auf
seinem Kampagnen-Bogen notiert sind (siehe
Modifikationen).

b. Der Automa kann dadurch nicht mehr von einem
Spielelement bekommen, als er normalerweise
besitzen duirfte. Beispielsweise darf er nicht mehr
als 8 Arbeiter bekommen, selbst wenn seine Mod-
ifikationen anderes besagen.

ERFOLGE

In Scythe kann der Automa Sterne auf zwei verschiedene
Weisen einsetzen: entweder (a) indem er eine Bedi-
ngung auf der Erfolgsleiste erfiillt (wie ein menschli-
cher Spieler auch) oder aber (b) indem er auf seiner
Fortschrittskarte ein Stern-Feld erreicht. In Aufstieg der
Fenris setzt der Automa alle seine Sterne entsprechend
der folgenden Regeln auf die Erfolgsleiste:

@ Aufwelchen Feldern der Erfolgsleiste der Automa
Sterne auf die normale Art (a) einsetzen darf, va-
riiert von Episode zu Episode. Diese Felder werden
im Abschnitt , Erfolge iiberspringen” genannt. Uber-
springt diese Felder auf der Erfolgsleiste, wenn der
Automa aufgrund seiner Fortschrittskarte (b) einen
Stern einsetzen darf.

@ Wenn der Automa aufgrund seiner Fortschrittskarte (b)
einen Stern einsetzt:

- Wiirfel mit 2 6-seitigen Wiirfeln (oder zweimal mit 1
Wiirfel) und wihle die niedrigere der beiden Augen-
zahlen.

- Zihle diese Anzahl an Feldern von links nach rechts
auf der Erfolgsleiste ab, wobei Felder, die im Abschnitt
~Erfolge iiberspringen” genannt werden, sowie Felder,
auf denen der Automa bereits einen Stern liegen hat,
iibersprungen werden.

BEISPIEL: Der Automa darf aufgrund eines Stern-Feldes auf seiner
Fortschrittskarte einen Stern auf die Erfolgsleiste setzen. Du wiir-
felst mit 2 Wiirfeln und wihlst die niedrigere Zahl (5). Beginnend
beim ersten Feld zihlst du von links nach rechts und iiberspringst
dabei die Felder, die bereits einen Automa-Stern enthalten, sowie
diejenigen, die im Abschnitt , Erfolg tiberspringen” dieser Episode
genannt werden. Erreichst du das letzte giiltige Feld, zihlst du beim
ersten Feld wieder weiter. In diesem Fall ist dies das fiinfte giiltige

Feld. Setze dort einen Automa-Stern ein.
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- Setze den Stern auf das letzte gezihlte Feld.

- Kommst du beim Zihlen bei dem giiltigen Feld an, das t

am weitesten rechts liegt, filhrst du das Zihlen beim
Feld ganz links wieder fort.

DIE ERFOLGSCHRONIK

Der Automa notiert seine Sterne, wie du auch, in seiner
Erfolgschronik. Erreicht der Automa einen (%)-Erfolg,
setzt er in derjenigen (%)-Spalte seiner Erfolgschronik
ein Kreuz, in der er aktuell die meisten Kreuze hat, die
jedoch nicht vollstindig mit Kreuzen gefullt ist.

In manchen Episoden kénnen Spieler Sterne erhalten,
die . fiir jede beliebige Kategorie gewertet werden®
konnen. In solchen Fillen setzt der Automa sein Kreuz
in das erste freie Feld seiner Erfolgschronik nach nor-
maler deutscher Leserichtung.

AUFBAU-BONI

Erhilt der Automa einen Aufbau-Bonus, wihlt er im-
mer den Miinzen-Bonus.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Du kannst zwischen zwei Episoden den Schwierigkeits-

grad dndern, falls dir die Herausforderung zu hoch oder :

zu gering ist. Alternativ kannst du die folgende Vari-
ante nutzen, um den Schwierigkeitsgrad automatisch
anzupassen.

Beim Aufbau einer Episode:

1. Subtrahiere die Anzahl an Episoden, die der Automa
gewonnen hat, von der Anzahl an Episoden, die du
gewonnen hast.

2. Bewege den Fortschrittsmarker auf der Fortschritts-
karte des Automa um die entsprechende Anzahl an
Feldern nach vorne (zusitzlich zu moglichen weit-
eren Bewegungen).

3. Ist die Gesamtzahl an zu bewegenden Feldern
negativ, wird es einige Runden dauern, bis sich der
Marker auf die Fortschrittsleiste bewegt. Benutze
Entwicklungswiirfel in der Farbe des Automa, um die
Ubersicht zu behalten.
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MECH-MODIFIKATIONEN KAUFEN (JE 50S)

1. Am Ende jeder Episode, nachdem ihr die Miinzen aus

Mech-Modifikationen sind dauerhafte Verbesserungen, die wihrend der Kampagne freigeschaltet
werden. Diese 4.1 Plittchen bieten variable Mech-Fahigkeiten, die die Fahigkeiten auf euren Nationstab-

der beendeten Partie dazu addiert habt, konnt ihr euer
Vermogen dazu verwenden Modifikationen zu kaufen.

2. Jeder Spieler zieht zufillig 2 Mech-Modifikationen aus
dem allgemeinen Vorrat und darf diese nun kaufen.
Die Spieler ziehen und treffen dann gleichzeitig ihre
Kaufentscheidungen.

- Wenn ihr die Mech-Modifikationen zieht, werft ihr
Duplikate (z.B.1von 2 gleichen gezogenen Plittchen;
Plittchen, die ihr bereits besitzt; Fahigkeiten auf
eurem derzeitigen Nationstableau) ab und zieht dafiir
neu. Von jeder Modifikation darf ein Spieler nur1
Exemplar haben.

- Kauft beliebig viele der gezogenen Modifikationen fiir
je 50$. Ihr diirft euch auch dafiir entscheiden, keine
der beiden Modifikationen zu kaufen.

- Nicht gekaufte Modifikationen kommen in den allge-
meinen Vorrat zuriick.

. Die Anzahl eurer Mech-Modifikationen ist, wie auf dem
Kampagnen-Bogen angegeben, auf 6 begrenzt. Gekaufte
Mech-Modifikationen behaltet ihr von Partie zu Partie
(notiert sie auf eurem Kampagnen-Bogen und bewahrt
sie in eurem Beutel auf). Nicht gekaufte Mech-Modi-
fikationen bleiben im allgemeinen Vorrat.

. Denkt daran, dass ihr euer Vermégen dafiir nutzen
solltet, Boni etc. zu kaufen. Euer Gesamtvermogen wird
keinen Einfluss darauf haben, ob ihr die Kampagne
gewinnt.

~ MECH-MODIFIKATIONEN
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MECH-MODIFIKATIONEN VERWENDEN

@ Wihrend des Spielaufbaus kénnt ihr euch dafiir
entscheiden, Mech-Fihigkeiten auf euren Nationstab-
leaus durch Mech-Modifikationen zu ersetzen. Uber-
schiissige legt ihr beiseite. Das konnen auch alle sein.
Ihr seid nicht verpflichtet sie zu verwenden.

@ Bestimmte Mech-Modifikationen haben ein Symbol &
um anzuzeigen, dass sie nicht gegen Einheiten einge-
setzt werden kénnen, die nicht von Spielern kontrolliert
werden.

@ Nachdem eine Episode begonnen hat, diirft ihr eure
Modifikationen fiir diese Episode nicht neu anordnen.

ERLAUTERUNGEN ZU DEN MECH-MODIFIKATIONEN:
@ PANZERUNG: Der Angreifer entscheidet, welche Karte abge-
worfen wird.

@ FINTE: Nachdem du deine Stirkescheibe angepasst hast, musst
du den neuen Stiarkewert noch bezahlen kénnen. Den
urspriinglichen Betrag bezahlst du nicht.

@ SCHLEICHEN: Nutzt du Schleichen und eine weitere
Fihigkeit (Eile, Fabrikkarte etc.), um durch eine Region
zu ziehen, wo du normalerweise einen Kampf auslosen,
Arbeiter zum Riickzug zwingen oder den Effekt eines
Plittchens auslosen wiirdest, ignorierst du all dies in
dieser Region vollstindig.

@ TAKTIKEN: Auf einen Einsatz pro Kampf begrenzt.




~INFRASTRUKTUR-MODIFIKATIONEN
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Infrastruktur-Modifikationen sind dauerhafte Verbesserungen, die wihrend der Kampagne freigeschaltet
werden. Die 32 Plittchen bieten Fiahigkeiten, die du einmal pro Episode einsetzen kannst, um deiner

Wirtschaft einen Schub zu verpassen.

INFR.-MODIFIKATIONEN KAUFEN (JE 50)

1. Am Ende jeder Episode, nachdem ihr die Miinzen aus
der beendeten Partie dazu addiert habt, konnt ihr euer
Vermogen dazu verwenden, Modifikationen zu kaufen.

2. Jeder Spieler zieht zufillig 2 Infrastruktur-Modifika-
tionen aus dem allgemeinen Vorrat und darf diese nun
kaufen. Die Spieler ziehen und treffen dann gleichzeitig
ihre Kaufentscheidungen.

- Wenn ihr die Infrastruktur-Modifikationen zieht,
werft ihr Duplikate (z.B. 1 von 2 gleichen gezogenen
Plattchen; Pliattchen, die ihr bereits besitzt; sowie
Fihigkeiten auf eurem Nationstableau) ab und zieht
daftir neu. Von jeder Modifikation darf ein Spieler nur
1 Exemplar haben.

- Kauft beliebig viele der gezogenen Modifikationen fiir
je 50$. Ihr diirft euch auch dafiir entscheiden, keine
der beiden Modifikationen zu kaufen.

- Nicht gekaufte Modifikationen kommen in den allge
meinen Vorrat zuriick.

3. Die Anzahl eurer Infrastruktur-Modifikationen ist, wie
auf dem Kampagnen-Bogen angegeben, auf 6 begrenzt.
Gekaufte Infrastruktur-Modifikationen behaltet ihr von
Partie zu Partie (notiert sie auf eurem Kampagnen-Bo-
genund bewahrt sie in eurem Beutel auf). Nicht gekaufte
Infrastruktur-Modifikationen bleiben im allgemeinen
Vorrat.

4. Denkt daran, dass ihr euer Verméogen datfiir nutzen
solltet, Boni etc. zu kaufen. Euer Gesamtvermégen wird
keinen Einfluss darauf haben, ob ihr die Kampagne
gewinnt.
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INFR.-MODIFIKATIONEN VERWENDEN

@ Beim Spielaufbau legt ihr eure Infrastruktur-Modifika-
tionen offen vor euch ab.

@ Jede Infrastruktur-Modifikation darf EINMAL pro Partie
eingesetzt werden (dreht sie um). Ihr behaltet die Modi-
fikation jedoch, um sie auch in spiteren Episoden einset-
zen zu kénnen.

@ Jede Infrastruktur-Modifikation hat einen Ausléser,
der angibt, wann sie verwendet werden darf. Sie darf
ausschlieRlich dann verwendet werden.

ERLAUTERUNGEN ZU DEN INFR.-MODIFIKATIONEN

@ MASCHINERIE, MONTAGELINIE, KONSTRUKTION, REKRUTIERBURO: Ex-
moglichen es den Spielern eine Aktion auszufithren,
ohne die entsprechenden Kosten zu bezahlen. Sie bieten
jedoch keine Bonus-Aktionen. Ihr fithrt die jeweilige
untere Aktion wie @iblich aus, nur ohne die Kosten zu
bezahlen.

@ AUTOMASCHINEN: Verdoppelt nur in der Runde, in der ihr
sie einsetzt, den Produktionsertrag eurer Arbeiter und
Miihlen.

@ SPION, PROPAGANDA, KAVALLERIE: Werden durch andere Ak-
tionen ausgeldst. Entscheidet ihr euch dafiir ,,Spion®
einzusetzen, musst ihr dies zu Beginn des Kampfes
ankiindigen.
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MODIFIKATIONEN

Entferne die Infrastruktur-Modifikationen , Spion” aus
dem Spiel, wenn du gegen den Automa spielst.

Am Ende von Episode 2 und allen folgenden Episoden kauft
der Automa so viele Modifikationen, wie er sich leisten
kann —unabhingig von der Anzahl, die ein menschlicher
Spieler tiberhaupt ziehen diirfte —bis zu einem Maximum
von 6 jeder freigeschalteten Sorte. Im Gegensatz zu dir zieht
der Automa keine Plittchen, aus denen er wihlen kann.
Stattdessen erhilt er fiir jede gekaufte Modifikation einen
festgelegten Vorteil, abhingig von den folgenden Schritten
sowie der Vorteilstabelle im folgenden Abschnitt.

1. Sofern sie freigeschaltet und noch nicht gefullt ist,
nutzt der Automa immer die Spalte fiir Infrastruktur-
Modifikationen auf seinem Kampagnen-Bogen.

2. Ansonsten wihlt die Spalte fir Mech-Modifikationen.

3. Sollte auch die Spalte fiir Mech-Modifikationen bereits
voll oder noch nicht freigeschaltet worden sein, erhilt
der Automa keine weiteren Modifikationen.

4. Fur jede Modifikation, die er erhilt, zieht der Automa
ein zufilliges Plittchen der entsprechenden Sorte und
entfernt es dauerhaft aus der Kampagne.

Immer wenn der Automa eine Modifikation erhilt,
schreibst du den Vorteil (siehe Tabelle) in das jeweilige
Feld des Kampagnen-Bogens, auch , kein Effekt™.

VORTEILSTABELLE

Der Vorteil, den der Automa erhilt, hingt von der
Modifikationssorte ab sowie davon, wie viele von der
entsprechenden Sorte er bereits erhalten hat. Die Vorteile
werden im nichsten Abschnitt , Vorteile” niher beschrieben.

MOD. INFRASTRUKTUR MECH

1. Fortschrittsmarker +1 Erhalte etwas
2. Erhalte etwas Kein Effekt
d. Entferne Karte 4, Erhalte etwas
4. Fortschrittsmarker +1 Kein Effekt
2. Erhalte etwas Erhalte etwas
6. Entferne Karte 15 Kein Effekt




AUTOMA
VORTEILE
ENTFERNE KARTE X: Die Karte mit dieser Zahl wird fiir FORTSCHRITTSMARKER +1:
. MIT[![!!STHETTA

den Rest der Kampagne aus dem Stapel entfernt. Beim Aufbau wird der

Anmerkung: Die Zahl ist in der oberen rechten Fortschrittsmarker fiir jede +1 » _
Ecke der grinen Kartenhilfte angegeben. auf dem Kampagnen-Bogen i I R i
ERHALTE ETWAS : um 1 Feld nach vorne geriickt. % i

Dies geschieht zusitzlich zu o
weiteren Effekten, die den
Marker nach vorne riicken b

@ Ziehe eine Automa-Karte.

@ Trage das, was im Abschnitt

,Ertrag” von Aktionsplan kénnen. A
I (griine Halfte) dieser , T o :
Kart . KEIN EFFEKT: Diese Modifikation ik o | whr i
e angegeben ist, an der ) i . | |
verleiht dem Automa keinen |

jeweiligen Stelle im Bereich
fiir Modifikationen auf dem
Kampagnen-Bogen ein.
Fraktionsspezifische Ertriige
werden ignoriert.

Vorteil, zahlt aber dennoch als
erworbene Modifikation. Schreibe , kein Effekt” in das
entsprechende Feld des Kampagnen-Bogens.

@ Fir den Rest der Kampagne
erhilt der Automa beim
Aufbau einer Episode diese Vorteile.




Als sich das neunzehnte Jahrhundert allméhlich sei-

nem Ende zuneigte, war die industrielle Revolution in
vollem Gange: Ingenieure und Wissenschaftler testeten
die Grenzen der Energiegewinnung aus Dampf, Kohle

und Ol aus. Nationen auf der ganzen Welt lieferten sich

ein Wettrennen, um die michtigsten und effizientesten
Moglichkeiten zu finden, diese Energie zu ziigeln. Beinahe
jahrlich wurde irgendein anderer Industriezweig durch
eine neuartige Technologie revolutioniert. Landwirtschaft,
Holzwirtschaft, Bergbau —jede Industrie wurde von Grund
auf erneuvert und auf Effizienz getrimmt. Inmitten dieses
technologischen Wettrennens verprasste ein Wissen-
schaftler namens Nikola Tesla schamlos seine eigenen
Ersparnisse sowie das Geld seiner vielen Investoren —um
eine , Fabrik®, groRk wie eine Stadt, im Herzen Transsil-
vaniens zu bauen. Schon bald nach ihrem Bau mehrten
sich die Geriichte tiber die Durchfithrung verriickter Ex-

| perimente und die Erschaffung phantastischer Maschinen,
allesamt ohne erkennbaren Wert.

Dann, im Jahre 1901, beantragte ein Botschafter der
., Fabrik® eine Audienz beim Kaiser von Sachsen, in der er
ihm die Gelegenheit bot, , der erste Zeuge der neusten
10 Erfindung vom Genie Herrn Nikola Tesla zu sein — neuar-
tige Maschinen, wie sie die Menschheit noch nie zuvor
gesehen hat.” Der Kaiser, dem der Ruf Nikola Teslas als

. inkompetenten Traumer sehr wohl bekannt war, amiisierte
I sich tiber die Frechheit dieses Ersuchens und willigte ein,
1 eher aus Neugier denn aus tatsichlichem Glauben an die

Behauptungen des Botschafters. Einen Monat spiter traf
der Botschafter ein, zusammen mit einem kleinen Gefolge,
welches eine groRe Holzkiste transportierte. Als Hiter

tJINTERGRUND

eines grofben Geheimnisses strahlte ihr Selbstbewusstsein
wie eine Aura ab. Die Neugier des Kaisers wurde weiter
angestachelt und er trat erwartungsvoll von einem Bein auf
das andere. Er wusste genau, dass der Auftritt reines The-
ater war, doch gegen die Faszination, die ihn immer mehr
iiberkam, konnte er nichts tun.

,Wenn sie schon unsere Zeit verschwenden, dann bin ich
froh, dass sie diese wenigstens aufregend gestalten!”,
gluckste er zu seiner Frau. Diese lichelte herablassend,
wihrend die Gesandten die Kiste fiir ihre groke Offen-
barung positionierten. Da ihr Mann sie gezwungen hatte
dieser Farce beizuwonen, wiinschte sie sich sehnlichst ein
rasches Ende.

Die Vorderseite der Kiste war gelockert worden. Der
Botschafter stand daneben und wandte sich mit feier-
lich-ehrwiirdiger Miene dem Kaiser zu. Dann, ohne weit-
eres Getue, sprach er:

~Hochwiirdiger Kaiser der grofen sichsischen Nation.
Ich prisentiere demiitig, zu Eurer Begutachtung und
Befurwortung, die weltweit erste automatisch gehende
Maschine.”“ Ohne dass der Botschafter sie beriihrte, fiel
die Vorderseite der Kiste zu Boden und es trat daraus eine
vierbeinige Maschine hervor. Sie hatte etwa die Hohe eines
Mannes und bewegte sich auf bedrohlichen, spinnenarti-
gen Beinen. Sie hielt inne, drehte sich und stieg dann die
Treppe zum Kaiser hinauf, bevor sie schlieRlich vor dem
versammelten Kaiserhof stehenblieb, still bis auf ein leises
Schwirren in ihrem Inneren. Alle anwesenden verfielen
in stille Ehrfurcht. Sogar die Kaiserin brachte keinen Ton
hervor angesichts dessen, was sie vor sich sah.




»Der groke Wissenschaftler Nikola Tesla hat die vergangenen
fiinf Jahre seines Lebens unter Einsatz seines Vermogens
damit verbracht, die ,Automaschine’ zu perfektionie-
ren”, sprach der Botschafter mit einem Selbsthewusstsein,
welches davon zeugte, dass er von Macht und héfischem
Gehabe giinzlich unbeeindruckt war. , Es gibt sie als groRe,
hindisch bediente ,mechanisierte Nutzanziige’, sowie als
kleinere, eigenstindige , Automaschinen’ wie diese hier.
Herr Tesla hat alle Energieformen gebindigt, die der Men-
schheit bekannt sind. Bald wird er auch diejenigen zu nutzen
wissen, die bisher noch unbekannt sind. In jeder Hinsicht
hat er bewiesen, der ultimative Wissenschaftler und Erfind-
er zu sein. Jede andere Technologie mag streng genommen
niitzlich bleiben, doch sie ist nun iiberfliissig. Die Fabrik ist
der Mutterleib, aus dem die Zukunft geboren wird. Auto-
maschinen sind die Zukunft. Tesla ist die Zukunft.”

Der Kaiser stand da wie betaubt. Ich bin nichts als ein Kind,
dachte er sich. Alles, was ich je zu wissen glaubte, ist Nichts.
Er drehte sich langsam von der Automaschine weg und
wandte sich dem Botschafter aus , der Zukunft” zu, der
innerhalb von ein paar wenigen Sekunden seine gesamte
Weltsicht auf den Kopf gestellt hatte.

~Danke, dass Sie dies heute mit mir geteilt haben®, brachte
er hervor. Er musste all seine jahrzehnte-lange Erfahrung
in der Kunst der Etikette aufbringen, um sich wieder zu
fassen. ,Es ist ziemlich beeindruckend.”

~Es ist nicht mehr als ein Prototyp”, entgegnete der
Botschafter. ,,Schon wihrend wir sprechen setzt Herr Tesla
die Verbesserung seiner Entwiirfe fort und zaubert neue
Visionen hervor, um die Welt neu zu gestalten.”

,lch verstehe®, antwortete der Kaiser. ,,Und diese... Auto-
maschinen nennen Sie sie? Sie konnen die Apparaturen
ersetzen, die wir heute verwenden?“

~Iur kleinere Aufgaben konnen die Automaschinen auf eine
Vielzahl von Arten von Nutzen sein, ja. Fur anstrengendere
Arbeit, wie die Holzwirtschaft oder den Bergbau, sind die
groRen ,mechanisierten Nutzanziige’, welche einen Bedie-
ner benotigen, geeigneter. Sie konnen fiir jeden beliebigen
Zweck konfiguriert werden.”

»Fir jeden beliebigen Zweck?“, erkundigte sich der Kaiser.
Der Ansatz eines Lichelns zuckte an den Mundwinkeln des
Botschafters.

»Fir jeden beliebigen Zweck.”

Die Gedanken des Kaisers passten sich mit erstaunlicher
Geschwindigkeit an die neue Weltordnung an. Die
Verheifung, dass diese Maschinen ,jedem beliebigen
Zweck’ dienen konnten, feuerte seine Fantasie an. Seine
Gedanken rasten und schufen Bilder dieser scheinbar
unbegrenzten neuen Moglichkeiten.

»oucht der ehrwiirdige Herr Tesla nach neuen Investoren?”,
fragte er. Das Licheln im Gesicht des Botschafters wurde

groRer.

,Herr Tesla ist durchaus offen fiir neue Geschiftsbeziehun-
gen“, antwortete dieser.

»Und bin ich der erste, der diese Erfindung zu sehen
bekommt?“ Der Kaiser spiirte, wie seine Gier ihn ergriff.
Der Botschafter nickte. ,,Gibt es Pline, dies mit anderen zu
teilen?“

-t EE



&

»Es sind bereits mehrere derartige Vorfithrungen vere-
inbart worden. Botschafter transportieren schon jetzt
Prototypen quer durch Europa und werden diese in den
nichsten Tagen und Wochen den Oberhiuptern weiterer
Nationen vorstellen.”

Eile ist also yon hichster Bedeutung, dachte sich der Kaiser.
Er setzte sein diplomatischstes Licheln auf.

,Ich danke Thnen nochmals fiir diese hochst beeindruck-
ende Vorstellung. Erweisen Sie mir die Ehre, mir beim
Abendessen Gesellschaft zu leisten, um diese Angelegen-
heit niher zu besprechen.”

Die Vorfithrungen der Automaschinen hatten die erhoffte
Wirkung. Obwohl es sich bei den Prototypen weitgehend
um reine Neuheiten ohne sinnvolle Einsatzméglichkeiten
handelte, schafften sie es doch, die Fantasie all jener zu
befliigeln, die sie sahen, sowie vieler, die sie nicht sahen.
Schnell sprach es sich herum, Aufregung wandelte sich zu
Manie angesichts dieser unbekannten und kaum verstan-
denen Technologie. Jede Nation erkannte die Moglich-
keiten, die diese mechanischen Wunderwerke boten

und schon bald hatten sie alle Vertriage mit der Fabrik
ausgehandelt. Alle entsandten Vertreter, um den Entste-
hungsprozess ihrer eigenen, einzigartigen Automaschinen
und mechanisierten Nutzanziige zu itberwachen, die fir
spezielle Zwecke und nach nationalen Asthetiken konzip-
iert waren. Die Ertrags-steigerungen, die damit in jedem
Industriebereich méglich wiren, waren von Beginn an klar.
Doch es war das Verteidigungspotential dieser Maschinen,
das die grolfte Aufregung unter den Oberhiuptern vieler
Nationen erzeugte. Und Aufregung fithrte zu Finanzierung.

Die mechanisierten Nutzanziige, auch ,,Mechs” genan-
nt, waren vielseitiger, michtiger und imposanter. Und
so riickten sie bei Nationen in den Fokus, die sich gegen
die feindlichen Absichten ihrer Nachbarn — ob real oder
eingebildet — zu verteidigen suchten. Nachdem die ersten
Auftrige geliefert worden waren, wurde Tesla klar, dass er
der immer weiter wachsenden Nachfrage niemals nach-
kommen konnen wiirde. Daher nahm er widerwillig den
Rat seiner Tochter an und verkaufte den Nationen die Er-
laubnis, seine Patente zu nutzen. Allerdings bestand er stur
darauf, lediglich die primitiveren Entwiirfe zu verkaufen,

| die er fur die fritheren Auftrige verwendet hatte, wihrend
er die weiter entwickelten Mechs und Automaschinen
aufsparte, um sie nach eigenem Ermessen einzusetzen.
Mit diesen lizenzierten Patenten begannen alle Nationen,
Armeen klobig-trampelnder Mechs am laufenden Band zu
produzieren, wihrend Tesla ein Vermégen anhiufte, von
dem man sich sagte, es kiime dem ganzer Nationen gleich.

Binnen weniger Jahre war die Gegenwart von Mechs und
Automaschinen auch in den idyllischsten Landschaften
zur Normalitit geworden. Die gesteigerte Produktion
hatte die Kosten fiir dltere und kleinere Mechs, die als
Arbeitswerkzeuge verwendet wurden, stark gesenkt und so
hatten viele der wohlhabenderen Grundbesitzer Europas
ihr Gerit zur Landwirtschaft, Holzwirtschaft und Bergbau
langst um ganze Scheunen voller Mechs erginzt. Doch
diese gesunkenen Kosten waren nur durch eine ganze In-
dustrie von kriegsbereiten Ungetiimen ermoglicht worden,
die in Zahl und GréRe immer weiter wuchsen. Die Offen-
tlichkeit gewohnte sich erstaunlich schnell an diese neuen
Gerite und kolossalen Kriegsmaschinen. Begreifen kon-
nten die meisten sie noch immer nicht, doch sie wurden
wahrgenommen, angenommen und waren bald schon
Gewohnheit. Manche beschwerten sich tiber den Lirm
oder den Gestank oder iiber das Ol, das die Landschaft
verschmutzte. Manche argumentierten, dass schneller
und michtiger nicht immer besser sei. Ein Ochsenpflug,
eine hindisch bediente Sige, eine Kavallerie auf Pferden
— diese erzeugten fur manche ein Gefithl von Wiirde und
Ehre, wihrend diese neuen Maschinen fiir eine dunkle
und dreckige Zukunft standen, voller furchterregender
Unbekannten. Doch diese Stimmen wurden selten gehort
und noch seltener von den Michtigen ernstgenommen.

Es gab aber auch Ausnahmen. Der Khan der Krim schitzte
die landwirtschaftlichen Vorteile, die diese neuen Gerite
boten, doch er misstraute einer volligen Abhingigkeit von
ihnen. Es war seine kithne, ungestiime Tochter, die von
diesn Maschinen fasziniert war. Sie musste mitansehen,
wie die Nachbarlinder ihr Kriegsgerit gewaltig aufbes-
serten und sie fiirchtete sich davor, abgehingt zu werden.
Am Ende liebte der Khan seine Tochter mehr als die alten
Sitten, und so gab er nach angesichts ihrer Beharrlich-
keit, dass sie ,modernisieren” sollten. Die Jungen und
Michtigen sahen in den Mechs ungeahntes Potential und
so stiirzten sie sich kopfiiber in das unvermeidliche Ende
aller technologischen Revolutionen hinein.

Im Jahr 1910 tiberlebte der Zar der Rusviet-Union nur
knapp ein Attentat. Der Attentiter entkam, doch Grigori




Rasputin, der vertraute Berater des Zaren, behauptete,
den Beschuldigten gesehen zu haben und schickte einige
Minner, um ihn aufzuspiiren. Mehrere Tage spiter zeigte
Rasputin eine Leiche vor, die Dokumente mit dem Siegel
der Republik Polania bei sich trug. Er behauptete, der
Mann habe das versuchte Attentat gestanden, bevor er
hingerichtet worden war. Polania bestritt diese ,,abscheu-
lichen, haltlosen Beschuldigungen®. Empérung itber den
Angriffund die schamlose Leugnung wuchs in der gesam-
ten Union, bis rusvietische Soldaten wenige Wochen spiter
mehrere polanische Ingenieure in der Nihe der Fabrik
erschossen. Die Republik Polania empérte sich itber diese
Gewalttat und schon bald zettelten Milizen Auseinander-
setzungen zwischen den zwei Nationen an, wihrend die
Leute nach Vergeltung riefen.

Europa hatte einen Wendepunkt erreicht. Aufgebliht
durch fast ein Jahrzehnt des Wohlstandes, und gierig da-
nach, die Macht der neu gebauten Kriegsmaschinen auf die
Probe zu stellen, befeuerten diese vereinzelten Scharmiit-
zel im Nu die Angste der Menschen auf dem ganzen
Kontinent. Und als Antwort darauf klammerten sie sich an
ihren Patriotismus. Nationen begannen, sich auf offene
Grenzkimpfe einzulassen. Jede Krinkung zwischen rivali-
sierenden Kaufleuten, egal ob real oder eingebildet, wurde
zu einer Frage des Nationalstolzes, der Sicherheit und des
Reichtums. Jede Gelegenheit, eine neue Waffe zu testen
oder ein neues Stiick Land zu beanspruchen, verwandelte
sich in einen entscheidenden Einsatz im Namen national-
er Sicherheit. Nur wenige Monate nach dem gescheiterten
Attentat auf den rusvietischen Zaren hatte der Grofe Krieg
begonnen.

Die frithen Scharmiitzel des Grofken Krieges erschienen
noch glanzvoll. Doch niemand war auf einen Krieg in
industrieller GroRe vorbereitet. In ihrem Eifer, mit ihren
neuen Waffen und Taktiken zu experimentieren, hatten
Europas Generile das AusmaR und die Konsequenzen
ihrer Taten nicht bedacht. In den ersten Monaten des
Krieges sahen die Menschen nichts als Bilder des Helden-
tums und des Triumphs. Die neuen Waffen waren spek-
takulir, ehrfurchtgebietend und absolut grauenerregend.
Die Mechs verursachten Zerstérung, wie sie kein Mensch
sich hitte vorstellen kénnen, und ehe sie sich mit ihren
neuen Fihigkeiten arrangieren konnten, hatte jede Nation
so riesige Angst vor den ungeheuren Waffen ihrer Feinde,
dass sie nicht aufhéren mochten, ihre eigenen einzusetzen.

Und so zog sich der Krieg dahin, Jahr fiir Jahr. Die Zahl der
Todesopfer maR sich in Zehntausenden, dann in Hundert-
tausenden. Zivilisten konnten nichts tun als zusehen und
hoffen, dass das Schicksal sie nicht in den Weg dieser sich
bekriegenden Moloche setzen wiirde.

Als der Frithling des Jahres 1916 einem frithen Sommer
wich, weiteten sich die Kriegsanstrengungen wieder
einmal aus, dieses Mal jedoch mit einem Gefiihl der
Endgiiltigkeit. Es durchdrang jeden, von hochrangigen
Taktikern bis hinunter zu den Landarbeitern auf ihren
Feldern, und obwohl es keinen sichtbaren Unterschied
am physischen Zustand der Welt gab, so schien die Luft
doch vor Entschiedenheit zu flirren. Die Menschen, die
Soldaten, und die Anfithrer waren dieses Krieges leid. Die
Hauptakteure des Grofen Krieges schleppten sich durch
den Sommer 1916. Sie trommelten die letzten Reser-
ven ihrer Streitkrifte zusammen und bereiteten sich auf
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den Hohepunkt des Krieges vor. Dann, wie als Antwort




auf irgendein unsichtbares Signal, brachen sie in einem
finalen, gewaltsamen Ausbruch los, der sich als das letzte
Todesrocheln des GroRken Krieges herausstellte. Als sich
der olige Rauch lichtete, blieb nichts als Verwiistung zu-
riick, und die Uberlebenden krochen heim, apathisch und
gebrochen.

Der GroRe Krieg hatte alle beteiligten Nationen schwer
geschidigt. Beraubt und erschopft nahm die Offentlichkeit
die Nachricht vom Ende des Krieges mit betdubter und
zuriickhaltender Erleichterung zur Kenntnis. Wahrend

der ersten Wochen der Feuerpause erwarteten die meis-
ten noch, dass die Auseinandersetzungen jeden Moment
neu entflammen wiirden. Allmihlich beruhigten sie sich
jedoch und wurden sogar hoffnungsvoll. Dann, wenige
Wochen nach Ende der Feindseligkeiten, wurden offizielle
Waffenruhen zwischen einigen der Nationen verkiindet.

Fiirs erste, so schien es, hatten die Herrscher und Politiker
genug vom Krieg und die Biirger der Nationen waren mehr
als gliicklich dartiber, mit dem Wiederaufbau beginnen

zu diirfen. Doch die militirischen Anfithrer der Welt
vergalken nicht die Lektionen, die sie gelernt hatten, und
die neuen Technologien, die man wihrend des GroRken
Krieges entwickelt hatte, verstaubten nicht einfach nur in
den Waffenkammern.

Tesla hatte von Anfang an gewusst, dass seine Maschinen
das Potential fiir Tod und Zerstérung hatten. Doch vor laut-
er Ehrgeiz, seine Erfindungen auf die Probe zu stellen und
nach all den Jahren des Spottes und finanziellen Verlustes
endlich von deren Potential zu profitieren, hatte er diese
Gedanken immer wieder verdringt.

In seinen Vorstellungen war das Zerstorungsvermogen der
Maschinen bestenfalls theoretisch gewesen. In seinem
Eifer, seine Technologien zu erforschen, raste er den
Herrschern der Welt voraus. Wihrend diese nach Macht
suchten, suchte er einfach nur nach den Grenzen seines
Talents.

Vielleicht hatte er sich den Krieg auch einfach als ehren-
haften Zweikampf zwischen zwei Mechs ausgemalt, wie
duellierende Ritter in schmierig mechanischer Rustung,
bei dem die Opfer nicht mehr als Olflecken und kaputte
Ersatzteile, schlimmstenfalls aber der ein oder andere tote
Mech-Pilot, waren. Vielleicht hatte er sie sich auch nie in
tatsidchlichen Kampthandlungen vorgestellt. Jedenfalls
schien es als hitte er niemals geglaubt, dass diese indus-
triellen Kriegsmaschinen jemals gegen einfache Menschen
eingesetzt werden kénnten.

Egal wie er es sich vorgestellt hatte, die Realitit sah
vollkommen anders aus. Freilich wurden seine Mechs im
Kampf eingesetzt. Doch sie ersetzten niemals Soldaten und
Kavallerie. Sie erginzten diese nur. Und sie iberwiltigten
sie vollkommen.

Tesla glaubte den frithen Berichten seiner Botschafter von
der Zerstorung, die von seinen Maschinen ausging, nicht
ginzlich. Wer kime denn jemals auf die Idee, neben diesen
Molochen Soldaten in den Kampf zu schicken? Waren

sie denn verriickt? Die frithen Berichte erzihlten von
Dutzenden Soldaten, die innerhalb weniger Augenblicke
niedergemetzelt worden waren.

Als sich die Jahre dahinzogen, wurden die Kriegsstrate-
gien angepasst. Doch selten itberlebten Infanterie und
Kavallerie mehr als ein paar wenige Schlachten, sobald




Mechs beteiligt waren. Es waren jedoch die Opfer unter
den Zivilisten, die Tesla den Rest gaben. Die Armeen
hatten keinerlei Hemmungen im Einsatz ihrer neuen
Todesmaschinen und so gab es endlose Berichte von gezielt
angegriffenen Bauernhofen, oder von nahegelegenen Dor-
fern, die ins Kreuzfeuer gerieten.

Am Ende wollte es Tesla mit eigenen Augen sehen und so
verlieR er seine Arbeit und seine Fabrik und zog durch die
Landschaft.

Uberall sah er Leichen.

Soldaten. Pferde. Bauern. Familien. Kinder.

Und er erkannte, dass dies lediglich diejenigen waren, die
noch nicht aufgefunden worden waren, in Feldern, Griben,
Bichen, Scheunen und Hausern. Er geriet ins Taumeln.
Manche behaupten, er wurde wahnsinnig. Wie auch immer,
er zog sich in die Fabrik zuriick, stellte die Produktion ein
und entliel$ seine Arbeiter. Er nahm seine Tochter, schloss
die Tore der Fabrik und gemeinsam verschwanden sie.

An dieser Stelle begann die Geschichte von Scythe. Scythe
startete mit dem Grundspiel, erweiterte sich durch die
Invasoren aus der Ferne und stieg mit den Kolossen der
Lifte in den Himmel empor. Nun ist es an der Zeit die
Scythe-Trilogie zu vervollstindigen.

WILLKOMMEN BEI AUFSTIEG DER FENRIS.
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Die Nationen Europas klammerten sich in der Folgezeit des Grofien Krieges an
einen briichigen Frieden. Zwischen den Nationen entbrannten immer wieder
kleinere Auseinandersetzungen, doch im Allgemeinen hielt der Frieden,

wahrend jede Nation darum rang sich zu erholen und die eigene Wirtschaft,
Regierung und Militdar wiederaufzubauen.

Der Fabrik-Stadtstaat ist geschlossen, doch ein Grofteil dayvon ist immer noch
zugdnglich. Scheinbar ist Tesla tiberstiirzt verschwunden, denn in der Fabrik
finden sich noch immer viele wundersame Apparaturen, auf die neugierige
Personen mit nur ein wenig Einfallsreichtum zugreifen konnen —was einige
im Laufe der vergangenen Jahre auch schon getan haben. Nur ein grofSes
inneres Verlies, das noch immer fest verschlossen ist, hiitet seine Geheimnisse

gut.

EPISODE 1: EINE NEUE ARA
MARZ 1921

Doch die Winde des Schicksals dndern sich schnell und die verwiisteten
Nationen Europas wissen, dass der Frieden niemals garantiert ist. Sie haben
gerade erst angefangen sich nach Jahren schleppender Erholung wieder etwas
zu entspannen. Ohne einen klaren Sieger nach dem Grofien Krieg fehlt Europa
jedoch eine klare Richtung und so schwelen internationale Spannungen noch
immer.

Niemand will fur ein Wiederaufflammen des Krieges verantwortlich sein

und so bleiben die meisten Auseinandersetzungen isolierte Angelegenheiten,
die schnell vertuscht werden. Aus ldindlichen Gebieten kommen Berichte

von fremden Soldaten mit glithenden Augen, doch sie erscheinen fern und
bedeutungslos. Die Anfiihrer der Nationen konzentrieren sich darauf sich sich
einen Namen zu machen. Europa glaubt an den Beginn einer neuen Ara, doch
sein Schicksal bleibt weiterhin ungewiss.

K ZUSANMENFASSUNG

¥ unsicher.

AUFBAU

Baut das Spiel wie gewohnt auf, wobei ihr die
Nationstableaus auswihlt oder zufillig verteilt und die
Spielertableaus zufillig verteilt. Benutzt fiir diese Partie
nicht die Erweiterung Kolosse der Liifte.

2. Deckt 1 zufillige Zielkarte vom Stapel auf und legt sie
neben sie Erfolgsleiste. Die Spieler diirfen dieses Ziel
zusitzlich zum Zielkarten-Feld auf der Erfolgsleiste
erfiillen (einen Stern daraufsetzen).

3. Lost die Einflussplittchen (&) aus Stanzbogen #1 und
legt auf jedes der 10 Felder der Erfolgsleiste 1 Ein-

BESONDERE REGELN

Wann immer ihr einen Stern einsetzt und dabei den ersten
Stern in dieser Kategorie platziert, nimmt der jeweilige
Spieler das Einflussplittchen vom entsprechenden Feld
der Erfolgsleiste und legt es auf sein Nationstableau. Diese
Einflussplittchen werden am Ende der Partie verwendet,
um zu bestimmen, wie sich die Kampagne in der nichsten
Episode entwickelt.

EPISODENZIELE

Einflussplittchen sammeln

Das Spiel gewinnen

In der Folgezeit des Groken Krieges klammern sich die Nationen Europas an einen briichigen Frieden, wihrend sie ihrerf '
Wiederaufbau fortfithren. Berichte von fremden Soldaten mit glithenden Augen werden ignoriert. Stattdessen baut jede
Nation ihre Wirtschaft und ihre Verteidigungsfihigkeit wieder auf. So bleibt das endgiiltige Schicksal des Kontinents

flussplittchen. Legt zusitzlich 1 Einflussplattchen auf
die Zielkarte, die in Schritt 2 aufgedeckt wurde.

4. Nur in dieser Partie diirfen alle Spieler 1 Sofort-Bonus
kostenlos nutzen.

a. Jeder Sofort-Bonus darf wihrend der Kampagne nur
einmal genutzt werden. Markiert den gewihlten So-
fort-Bonus auf eurem Kampagnen-Bogen und nehmt
euch sofort den Vorteil.

b. Es gibt pro Spieler 7 Sofort-Boni, die im Laufe der
8-Partien-Kampagne gewihlt werden kénnen.

Beide ,,siegreicher Kampf“-Felder stehen demselben
oder auch unterschiedlichen Spielern zur Verfiigung, um
Einflussplittchen zu erhalten. (Siehe Beispiel unten:
Sowohl Blau als auch Rot haben einen Kampf gewonnen
und Einflusspléttchen erhalten.)



EPISODE 1: EINE NEUE ARA AUTﬂMAE

ERFOLGE UBERSPRINGEN

i ik
@ @ >F
BESONDERE REGELN
@ Die zusitzliche Zielkarte zahlt fir das Platzieren

eines Sterns aufgrund der Automa-Fortschritts-
karte als erstes Feld der Erfolgsleiste.

@ Der Automa erhilt Einflussplittchen genau wie du. |

@ Gewinnt der Automa einen Kampf, setzt er
seinen Stern wenn moglich auf ein Kampftfeld der
Erfolgsleiste, auf dem ein Einflussplittchen liegt.

BELOHNUNGEN

Entsprechend den normalen Regeln erhalt der Auto- |
ma 1 zusitzliches Einflussplittchen und stimmt dann |
abhingig von der Anzahl seiner Einflusspldttchen ab: |

1. Besitzt er eine gerade Anzahl an Plittchen, ver-
wendet er alle seine Plattchen, um fur KRIEG
zu stimmen (Episode 2a).

2. In jedem anderen Fall stimmt der Automa mit
allen Plittchen fir FRIEDEN (Episode 2b).

b A e b e B

{

BELOHNUNGEN

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne

a

6. Es gibt keine besonderen Belohnungen fiir diese Partie.

und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampag-
nen-Bogen.

. Ein Stern auf der offenen Zielkarte wird als Stern in

einer beliebigen Kategorie der Erfolgschronik gewertet.

. Gebt jedem Spieler 1 Einflussplittchen (zusitzlich zu

denen, die ihr im Verlauf der Partie erhalten habt).
Gibt es im Falle von héheren Spielerzahlen hierzu
nicht mehr ausreichend Plittchen, behelft ihr euch mit
1$-Minzen.

. Die Spieler nutzen nun ihre Einflussplittchen, um iiber

den Kurs der nichsten Episode abzustimmen: Wollen
sich die Fraktionen Europas fur KRIEG oder fur FRIE-
DEN einsetzen?

+ Wenn du méchtest, dass der Fokus der niachsten Partie auf
Kampfund Interaktion liegt, dann stimmst du fiir Krieg
(Verstecke deine Einflussplittchen in der rechten Faust).

- Wenn du mochtest, dass der Fokus in der nich-
sten Partie auf Aufbau und Infrastruktur liegt,
dann stimmst du fiir Frieden (Verstecke deine Ein-
ﬂusspléittchen in der linken Faust).

- Du darfst deine Einflussplittchen auch auf beide
Fauste aufteilen.

Alle Spieler entscheiden geheim, halten beide Fiuste in die
Tischmitte und 6ffnen dann gleichzeitig ihre Hinde. Wenn
die Mehrheit der Plittchen fir Krieg spricht, geht es weiter
mit Episode 2a. Wenn die Mehrheit der Plittchen fir Frie-
den spricht, geht es weiter mit Episode 2b. Im Falle eines
Gleichstandes entscheidet der Gewinner von Episode 1, ob
es mit Krieg oder Frieden weitergehen soll.

. Legt nach der Abstimmung alle Einflusspléttchen in den

allgemeinen Vorrat zuriick. Die Spieler behalten ihre
Einflussplittchen nicht fur spétere Partien.




Wirtschaftliches Wachstum brachte Wohlstand mit sich und durch den
Wohlstand wurden die Menschen unruhig. Da sie nicht mehr mit einer
todlichen Bedrohung konfrontiert waren und sich plotzlich in einem neuen
Aufschwung sonnten, verdnderten sich ihre Prioritdten und die Geschichten
vom Grofien Krieg bekamen eine mythisch-romantische Firbung. Doch die
Regierungen fiirchteten sich noch immer und die Gefahr, Opfer eines Angriffs

EPISODE 2A: KRIEG
OKTOBER 1921

zu werden, lief8 die Lektionen der Vergangenheit verblassen. So fiihrten
Scharmiitzel zu Schlachten, und Schlachten kiinden von einem neuen Krieg.

Viele Nationen fiirchten sich vor der Moglichkeit eines neuen Kneges so bald
nach dem letzten. Doch andere Nationen dringen und provozieren. Diese
Bedrohungen schiiren schon bald existenzielle Angste. Wieder einmal steht
Europa am Rande des Krieges.

N ZUSAMMENFASSUNE

Inmitten des dramatischsten wirtschaftlichen Aufschwungs in der Geschichte Furopas sind die Erinnerungen an die
Griuel des Groken Krieges verblasst. Angst davor, in dieser neuen Welt in eine Opferrolle zu geraten, fithrt die Welt

by erneut in Richtung eines Krieges.

AUFBAU

. Baut das Spiel wie gewohnt auf, wobei ihr euer bis-
heriges Nationstableau behaltet und die Spielertab-
leaus zufillig verteilt. Benutzt in dieser Partie nicht die
Erweiterung Kolosse der Liifte.

2. Entfernt in dieser Partie die Zielkarten 7, 13, 15, 20, 22,
23 und 27 aus dem Spiel.

3. Lost die Frieden/Krieg-Erfolgsleiste aus Stanzbogen #1
und legt sie, mit der Krieg-Seite nach oben, so auf den
Spielplan, dass sie die alte Erfolgsleiste itberdeckt.

4. Setzt 1 zusitzlichen Arbeiter in jede eurer Startregionen.

5. Setzt 1 beliebiges Gebiude in jede eurer Startregionen.

RIVALEN

AUFBAU: Nachdem ihr alle anderen Aufbau-Schritte durch-
gefilhrt habt, durft ihr ,Rivalen® bestimmen, indem ihr

1 oder mehr eurer Sterne auf die Heimatgebiete anderer
Spieler setzt. Auf diese Weise diirft ihr bis zu 4, eurer Sterne
einsetzen und ihr diirft mehrere Sterne auf das gleiche
Heimatgebiet setzen. Alle Spieler tun dies gleichzeitig.

SPIELABLAUF: Solange du einen Stern deiner Farbe auf dem
Heimatgebiet eines Spielers liegen hast, ist dieser dein Ri-
vale. Wenn du einen Kampf gegen einen Rivalen gewinnst,
entferne 1 deiner Sterne von dessen Heimatgebiet, setze
ihn auf der Erfolgsleiste ein und nimm dir 5$.

@ Wann immer du einen Kampf gewinnst, darfst du einen
| deiner Sterne von einem beliebigen gegnerischen Hei-
matgebiet entfernen und auf der Erfolgsleiste einset-
zen. Die 5$ erhaltst du jedoch nur, wenn der Stern vom
Heimatgebiet des besiegten Gegners stammt.

@ Sterne, die du auf gegnerischen Heimatgebieten eing-
esetzt hast, dirfen nur durch einen siegreichen Kampf
auf der Erfolgsleiste eingesetzt werden.

6. Fiihrt 3 beliebige Entwicklungen auf eurem
Spielertableau durch.

7 Erhoht euer Ansehen um +4..

8. Wer mochte, darf 15$ von —
seinem Vermogen abziehen,
um einen Sofort-Bonus zur EPIS“DENZIEI_E
Nutzung in dieser Partie zu - Mechs einsetzen
erwerben.

- Kiimpfe gewinnen

9. Folgt den Regelanweisungen
tiber Rivalen.

- Das Spiel gewinnen

DIE KRIEG-ERFOLGSLEISTE

Die Krieg-Erfolgsleiste unterscheidet sich in folgender
Hinsicht von der Erfolgsleiste aus dem Grundspiel:

@ Du darfst nur einen Stern fiir 6x Entwickeln ODER fiir
4x Gebdudebau einsetzen. Nicht fur beide.

@ Alle Spieler diirfen bis zu 4 Sterne fiir siegreiche Kimpfe
einsetzen. Sachsen darf nach wie vor beliebig viele
Sterne fir siegreiche Kampfe und erfillte Zielkarten
einsetzen.

@ Du darfst 1 Stern einsetzen, wenn du am Ende deines
Zuges 8 oder mehr Kampfkarten auf der Hand hast.

@ Auf der Krieg-Erfolgsleiste darfst du keine Sterne dafiir
einsetzen, wenn du alle 8 Arbeiter eingesetzt oder dein
Ansehen auf 18 erhoht hast

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER KRIEG-ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.




AUSGANG

Es brauchte nicht viel, damit sich alle in Europa nur zu gut an die Grauel in und um die Fabrik herum. Viele Eindringlinge hatten sich Zutritt

des Krieges erinnerten. Selbst die Geltungsbediirftigsten verloren schnell ihre verschafft, seitdem die Fabrik geschlossen worden war. Doch ein Grofteil ihrer

verkldrte Sicht auf den Grofien Krieg, nachdem die Feindseligkeiten neu Geheimnisse blieb bestehen, und dieses Mysterium sorgte fiir grofoe Angst und

entbrannten. Die Gewalt endete schnell und mit uneindeutigem Ergebnis. Spekulation.

Die gestirten internationalen Beziehungen brauchten diesmal noch linger, Das Ganze wurde dadurch verstirkt, dass noch immer niemand wusste,

um zu heilen. Viele, auch in den hichsten Regierungskreisen, waren erstaunt,  wo Tesla sich aufhielt. So wurde diese Frage zu einer internationalen

wie schnell der Konflikt neu entflammt war. Angst und Misstrauen machten Besessenheit. Dann, eines Tages, trafen Brieftauben in den Hauptstidten

sich breit, wahrend die Anfiihrer versuchten, die Absichten ihrer Amtskollegen  all jener Nationen ein, die im Vorfeld des Grofsen Krieges mit Tesla

auf dem Kontinent einzuschdtzen. Hinzu kamen Geriichte von Ereignissen Geschiiftsbeziehungen eingegangen waren.

BELOHNUNGEN Zeitpunkt sind fiir die Spielern nur die Mech-Modifikationen

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne verfiigbar.
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen- a. Zieht je 2 Mech-Modifikationen sowie 1 weitere
Bogen. fur jeden Mech, den ihr in der vergangenen Partie

2. Sterne auf neuen Kategorien der Krieg-Erfolgsleiste (2 eingesetzt habt. Behaltet 1 kostenlos. Dann diirft ihr
neue Kampf-Felder, Feld fur 8§ Kampfkarten und das beliebig viele weitere gezogene fiir je 50$ kaufen.
kombinierte Gebdude-/Entwicklung-Feld) diirfen als b. Denkt daran, dass das Vermogen aus Episoden 1-7 fiir
Sterne in beliebigen Kategorien der Erfolgschronik die Bestimmung des Siegers der Kampagne keine Rolle
gewertet werden. spielt. Nutzt es also, um euer Imperium zu verbessern!

3. MECH-MODIFIKATIONEN: Lernt das Konzept der Mech-Modifikationen 4. Die Krieg-Erfolgsleiste sowie die Regeln fir Rivalen

kennen, indem ihr deren Regeln lest (Seite 6) und lost die werdet ihr in zukiinftigen Partien nicht benostigen.
entsprechenden Plittchen aus Stanzbogen #2. Zu diesem

EPIS“ D E 2A KR I E G %ei. 3+ Spizlem: I;Iat de;LAut%r(rim eicritenSStgrin auéf einem AUTOMA
. R I . eimatgebiet, aver nicnt auf dem aes Spielers, aen er
Aus Griinden der Kompatibilitit mit den Modulregeln soeben, Lé:n Kampfbesiegt hat, dann nirrIL)mt ereinenSeno t

am Ende dieses Regelheftes sind einige Regeln hiermit  dem Heimatgebiet, das sich im Uhrzeigersinn am niichsten am
m oder gekennzeichnet. Heimatgebiet des Automa befindet.

IETETSDY £rFoLGE BERSPRINGEN Wiewegmg .
@9 @Q @Q @Q = ur alle Bewegungsaktionen gilt die folgende Zusatzre-

gel bei der Ermittlung der Zielregion. Sie hat Vorrang

AUFBAU vor allen anderen Regeln zur Ermittlung der Zielregion:
@ Setze den Ansehensmarker des Automa auf Feld 14, KOMMEN MEHRERE REGIONEN IN FRAGE: Er wihlt die Region, die
der Ansehensleiste (er erhilt daher mehr Miinzen). einer beliebigen Einheit eines Spielers am nichsten
@ Stelle 2 Arbeiter auf sein Heimatgebiet, zusitzlich zu liegt, auf dessen Heimatgebiet er einen Stern liegen hat.
den 2, die bereits auf dem Spielplan stehen. Begegnung/Fabrik % Aktion
@ Stelle 1 Mech auf das Heimatgebiet des Automa. 1. Hat der Automa einen Stern auf dem Heimatgebiet

eines Gegners sowie eine Stirke von 5 oder mehr,
fithrt er stattdessen eine Angriffshewegung gegen
eine Kampfeinheit (£) XS dieses Spielers aus.

2. Spielt der Automa Albion oder Togawa und gewinnt

@ Ricke den Fortschrittsmarker 3 Felder nach vorne.
@ Ziehe zufillig 3 Automa-Karten:

» Gib dem Automa alles, was im Abschnitt , Ertrag”
von Aktionsplan II (rote Hilfte) auf den Karten an-

inen Kampf, setzt er i ine Flagge/Falle, auch
gegeben ist. Ignoriere fraktionsspezifische Ertrige. T A S e e

wenn er einen Mech genutzt hat.

- Mische anschliefend den Automa-Stapel neu. 3. Falls Schritt 1 nicht zu einem Kampf gefiihrt hat,

m Setze 2 Automa-Sterne auf dein Heimatgebiet. fithrt der Automa zum Schluss ganz regulir die

Bei 3+ Spielern setzt ihr yon jedem Automa 1 Stern auf die Begegnung/Fabrik (% Aktion aus.

ﬁ;&ﬁfﬁiigﬁ: dessen beiden benachbarten Gegnern. BELOHNUNGEN ,
Erfolge ’ @ Der Automa erhilt zu den regulir gekauften Modi-

({18118 [® Der Automa setzt keinen Stern, wenn er 8 fikationen (s. Seite 8_9) 1 Modifikation kostenlos.

Kampfkarten hat (er darf dort einen Stern setzen, wenn ULELY Erzielt der Automa den %4 -Erfolg, setze in
er die Position eines zufilligen Sterns erwiirfelt). seiner Erfolgschronik ein Kreuz entweder in die Ent-

m Der Automa erhilt 5§, wenn er einen Stern von wicklungs- oder in die Gebdudespalte — diejenige, in der
3 : o bereits mehr Kreuze stehen. Sind beide gleich, wihle .
deinem Heimatgebiet einsetzt. " — g -

e v - s reraa——

o
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Der Frieden dauerte noch eine Weile an. Die Menschen erinnerten sich

noch gut an die Griuel des Krieges und hatten kein Bediirfnis, in diese Zeit
zuriickzukehren.

Es gab diejenigen, die versuchten, die Welt in einen Krieg zu stiirzen. Doch die
meisten blieben wachsam gegeniiber den riesigen Waffen und der Druck der
Mehrheit unterdriickte die gewalttdtigen Tendenzen der Wenigen. Schlussend-
lich waren die Anreize fiir einen Krieg einfach zu gering und die Gefahren zu
hoch. So wurden sogar die kleinen Scharmiitzel fast alle beendet.

EPISODE 2B: FRIEDEN
OKTOBER 1921

Statt auf Krieg richten die Anfihrer ihre Aufmerksamkeit auf fortgesetzte
Produktivitit, und ihre Infrastruktur wichst exponentiell. Sie haben neue
nationale Zielsetzungen und priorisieren die Erweiterung ihres Einflusses an-
hand von Beziehungen zu Einheimischen im ganzen Land. Ihre Wirtschaften
florieren und diese Bliitezeit bringt neues Selbstbewusstsein und neue Biind -
nisse mit sich. Es scheint fast so, als wiirde eine aufgeklirte Ara des Friedens
und des Wohlstandes anbrechen.

X ZUSAMMENFASSUNG

Die Nationen Europas haben es fiirs erste geschafft eine Riickkehr zum Krieg zu vermeiden. Stattdessen konzentrieren
sich die meisten darauf, den Wohlstand zu vergréRern, den diese neuen Maschinen bieten konnen, und fahren damit
7 fort ihre Infrastruktur auszubauen.

AUFBAU

1. Baut das Spiel wie gewohnt auf, wobei ihr euer
bisheriges Nationstableau behaltet und die
Spielertableaus zufillig verteilt. Benutzt in dieser Partie
nicht die Erweiterung , Kolosse der Liifte".

2. Lost die Bundnisplittchen aus Stanzbogen #1.

B BUNDNISSE

AUFBAU: Jeder Spieler erhilt Biindnisplittchen, auf dessen
Vorderseite sein Fraktionssymbol sowie ein Geldwert ist,
und auf dessen Riickseite der Wert -10$ steht. Die tibrigen
Biindnisplittchen kommen in die Schachtel zuriick.

SPIELABLAUF: Hast dein Biindnisplittchen noch vor dir, darfst
du in deinem Zug einem anderen Spieler, der sein Plittchen
noch hat, ein Biindnis vorschlagen. Stimmt er zu, tauscht ihr
eure Biindnisplittchen und erhaltet die auf dem Plittchen
des anderen angegebenen Miinzen. Ihr konnt nun beide die
Fahigkeit auf dem Plittchen eures Biindnispartners nutzen.

Seid ihr eine ungerade Spielerzahl, erhilt ein Spieler, der
als einziger nicht verbiindet ist, sofort 5$ aus dem Vorrat.

Greifst du jemals einen Spieler an, der dein Biindnis-
plittchen hat, musst du dessen Biindnisplittchen umdrehen
und darfst seine Fihigkeit nicht mehr nutzen. Der andere
Spieler behilt dein Biindnisplittchen mit der Vorderseite
nach oben. Er darf deine Fihigkeit weiter nutzen.

Bei Spielende musst du deinen finalen Geldwert dies-
| er Partie um 10$ reduzieren, sollte ein umgedrehtes
Bindnisplittchen vor dir liegen.

3. Lost die Frieden-Erfolgsleiste aus Stanzbogen #1 und
iiberdeckt damit die Standard-Erfolgsleiste auf dem
Spielplan.

4. Wer mochte, darf 15$ von seinem Vermégen abziehen,
um einen Sofort-Bonus zur Nutzung in dieser Partie zu
erwerben.

FRIEDEN-ERFOLGSLEISTE

Wenn ihr mit der Frieden-Er-
folgsleiste spielt, entfernt ihr
vor Spielbeginn die Zielkarte 23
aus dem Stapel. Sachsen beginnt
das Spiel mit 3 statt 2 Zielkarten
(als Ausgleich dafiir, dass es fiir
siegreiche Kimpfe keine Sterne
gibt).

EPISODENZIELE

- Gebdude bauen

- Das Spiel gewinnen

Die Frieden-Erfolgsleiste unterscheidet sich in folgender
Hinsicht von der Erfolgsleiste aus dem Grundspiel:

@ Du darfst nur einen Stern fiir 4x Mechs ODER fiir 4x
Rekruten einsetzen. Nicht fiir beide.

@ Alle Spieler diirfen Sterne fiir 2 erfiillte Zielkarten ein-
setzen. Erfullst du eine Zielkarte, ziehst du sofort eine
neue vom Stapel, sodass du wieder 2 auf der Hand hast.
Ist der Zielkartenstapel verbraucht, darfst du keine neue
Karte ziehen.

@ Du darfst einen Stern einsetzen, sobald du 3 Begeg-
nungsplittchen gesammelt hast.




@ Du darfst einen Stern einsetzen, sobald du 13 Ansehen
(statt 18) erreicht hast.

@ Du darfst einen Stern einsetzen, sobald du eine Fabrik-
karte erhiltst (noch in der gleichen Runde).

@ Du darfst einen Stern einsetzen, sobald du insgesamt 16
Ressourcen besitzt (diese miissen sich nicht alle in der
gleichen Region befinden).

@ Auf der Frieden-Erfolgsleiste darfst du keine Sterne fur
siegreiche Kidmpfe oder fiir eine Stirke von 16 einsetzen.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN
AUF DER FRIEDEN-ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.

AUSGANG

Die Moral stieg weiterhin und die Volkswirtschaften Europas erholten sich,
wenn auch langsam. Wohlstand und personliche Sicherheit waren schon
immer eine gute Voraussetzung, um die Stimmung der Biirger schnell zu
verbessern, und als es allmdhlich so aussah, als wiirde der Frieden halten,
entspannte sich die Bevolkerung Europas und genoss wieder die Freuden eines
sicheren Alltags.

Die Fabrik blieb geschlossen. Ab und zu fanden Menschen ihren Weg hinein
und erkundeten sie auf der Suche nach neuen Technologien, an denen Tesla
gearbeitet hatte. Und obwohl Teile der Fabrik unzugdnglich blieben, verliefien
die meisten Eindringlinge sie mit irgendeiner neuen technologischen Spielerei.

Niemand hatte eine Ahnung, wo sich Tesla aufhielt, und diese Frage bekam
internationale Bedeutung. Dann, eines Tages, trafen Brieftauben in den
Hauptstadten all der Nationen ein, die im Vorfeld des Grofien Krieges mit
Tesla Geschdftsbeziehungen eingegangen waren.

ABSCHLUSSWERTUNG

Hast du im Laufe des Spiels dein Biindnis gebrochen,
musst du deinen finalen Geldwert um 10$ reduzieren.

BELOHNUNGEN

Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

2. Sterne auf neuen Kategorien der Frieden-Erfolgsleiste
(16 Ressourcen, Fabrikkarte, 3 Begegnungen, zweite
Zielkarte und das kombinierte Mech-/Rekrutierung-
Feld) diirfen als Sterne in beliebigen Kategorien der
Erfolgschronik gewertet werden.

3. INFRASTRUKTUR-MODIFIKATIONEN: Lernt die Infrastruktur-
Modifikationen kennen, indem ihr deren Regeln lest
(Seite 7), und 16st die Plattchen aus Stanzbogen #3.
Noch sind euch nur die Infrastruktur-Modifikationen
verfiigbar.

a. Zieht je 2 Infrastruktur-Modifikationen sowie 1
weitere fur jedes Gebdude, das ihr in der vergangenen
Partie gebaut habt. Behaltet 1 kostenlos. Dann durft
ihr beliebig viele weitere gezogene fiir je 50$ kaufen.

b. Denkt daran, dass das Vermogen aus Episoden 1-7
fur die Bestimmung des Kampagnensiegers keine
Rolle spielt. Nutzt es also, um euer Imperium zu
verbessern!

e

EPISODE 2B: FRIEDEN AUTOMA

Zur Kompatibilitit mit den Modulregeln am Ende t
dieses Regelheftes sind einige Regeln mit m
oder m gekennzeichnet.

TIIRGR® ERFOLGE UBERSPRINGEN

I AurAU

Du darfst dich beim Aufbau entscheiden, die mit dem
Automa zu verbiinden. Die Biindnisregeln gelten fiir
dich, aber nicht fiir den Automa. Er hat vom Biind-
nispléttchen keinen Vorteil. Stattdessen erhélt er 8$.

Bei 3 oder mehr Spielern entscheidet ihr gegen den
Uhrzeigersinn, begonnen beim letzten Spieler, ob ihr
euch mit einem Automa verbiinden maochtet.

BESONDERE REGELN

| FRIEDEN-LEISTE BOSEIPe
Der Automa erhélt einen Stern, wenn er 3 |
Begegnungsplittchen gesammelt hat sowie wenn er
eine Fabrikkarte erhilt.

m Biindnisse |

@ Nach dem Spielaufbau kann der Automa keine |
Biindnisse mehr eingehen.

Bei 3 oder mehr Spielern erhdlt ein Spieler, der als einziger
menschlicher Spieler nicht an einem Biindnis beteiligt ist,
die Belohnung von 53.

@ Automa verliert beim Biindnisbruch keine 10$.

@ Spielt der Automa als Togawa und du hast sein
Biindnisplittchen offen vor dir liegen, dann setzt
er keine Fallen.

@ Solange der Automa ein aktives Biindnis-
plittchen vor sich liegen hat und auch sein
Plattchen aktiv ist, wechselt er nicht in
Aktionsplan II. Dadurch verzogert sich auch das
Neumischen des Automa-Stapels, welches beim
Wechsel der Aktionspline stattfindet.

BELOHNUNGEN

@ Der Automa erhilt zusitzlich zu den reguliren
Modifikationen (s. Seite 8-9) 1 kostenlos.

@ FErzielt der Automa den #/§ -Erfolg, setze in
seiner Erfolgschronik ein Kreuz entweder in die
Mech- oder in die Rekrutierspalte: diejenige,
in der bereits mehr Kreuze stehen. Sind beide

gleich, wihle & .

ST A e s

4. Die Frieden-Erfolgsleiste sowie die Biindnisplittchen
werdet ihr in zukiinftigen Partien nicht mehr benéstigen.




Sehr verehrter Patron und Freund von Nikola Tesla,

ich bin Vesna, die Tochter von Nikola Tesla. Ich schreibe Ihnen, um Sie um
Hilfe zu bitten. Bitte verstehen Sie, dass diese Mafinahme unsere letzte
Hoffnung darstellt. Ich will das Verhdltnis, das Sie mit meinem Vater gepflegt
haben, nicht missbrauchen. Er und ich sind kompetente und einfallsreiche
Leute, wie Sie sicherlich wissen. Dennoch finde ich mich in einer Lage wieder,
aus derich keinen Ausweg sehe.

Seitdem wir die Fabrik geschlossen haben, leben mein Vater und ich in der
sicheren inneren Festung und arbeiten an einer neuen Technologie, von der
sich Vater Seelenfrieden erhofft. Kurz nach Neujahr ist eine Bande Soldner in
die Festung eingedrungen und hat uns gefangengenommen. Sie haben meinen
Vater und mich getrennt, aber wenn ich mich nicht tiusche, wollen sie, dass
mein Vater die Entwicklung seiner letzten und mdchtigsten Mechs abschlieft.

EPISODE 3: VESNAS BITTE
MARZ 1922

Das wiirde mein Vater normalerweise nie tun, selbst wenn sein Leben davon
abhdngt. Doch sie drohen, stattdessen mich zu toten. Mein Vater will nicht
zulassen, dass ich sterbe.

Ich bitte Sie um Hilfe, nicht um mich zu retten, sondern meinen Vater. Wenn
ich es schaffe, diesem Ort zu entkommen, kann er die Arbeit an diesen
grauenhaften Maschinen abbrechen. Ich weif8, dass dies, abgesehen von
meiner Sicherheit, sein grofSter Wunsch ist. Ich weif nicht, wann ich es
schaffen werde, mithilfe unserer Brieftauben diese Botschaften zu iibermitteln.
Daher ist es von hichster Bedeutung, dass Sie sich beeilen. Moglicherweise ist
es bereits zu spdt.

Mit grofitem Respekt, und in der Hoffnung auf Frieden,

Vesna Tesla
23. Januar1922

TUSAMMENFASSUNG

Vesna, die Tochter Nikola Teslas, ist mit ihrem Vater in der Fabrik gefangen. Ihr miisst zur Fabrik gelangen und sie finden!

AUFBAU

. Baut das Spiel wie gewohnt auf. Behaltet euer bisheriges
Nationstableau und verteilt die Spielertableaus zufillig.
Benutzt nicht die Erweiterung ,, Kolosse der Liifte®.

2. Wenn ihr bereits Infrastruktur-Modifikationen
besitzt (diese wurden moglicherweise noch nicht
freigeschaltet), legt diese offen in euren Spielerbereich.

3. Wenn ihr bereits Mech-Modifikationen besitzt (diese
wurden moglicherweise noch nicht freigeschaltet), durft
ihr euch dafiir entscheiden, mit diesen beliebige Mech-
Fahigkeiten auf eurem Nationstableau abzudecken.

4. Nehmt Box A aus der Schachtel, ohne sie zu 6ffnen. An
ihrer Unterseite ist die Vesna-Karte befestigt (falls nicht,
zieht zufillig eine Fabrikkarte, die Vesna darstellt).

5. Mischt die Vesna-Karte plus 4 ZUSATZLICHE

BESONDERE REGELN

@ Bewegt sich dein Anfithrer auf die Fabrik, endet dessen
Bewegung sofort. Bevor es weitergeht (Kampf, Falle
0.4.), fuhrst du die folgenden Schritte aus:

a. Erhalte 1 Einflussplittchen und mische den
Fabrikkartenstapel.

b. Ziehe zufillig X Fabrikkarten, wobei X die Anzahl deiner
Einflussplittchen ist. Decke diese Karten auf, sodass sie
fiir alle Spieler sichtbar sind.

| - Falls die Vesna-Karte unter den gezogenen Karten ist,
erhiltst du sie. Vesna selbst gilt nicht als Fabrikkarte.

- Falls die Vesna-Karte nicht unter den gezogenen Karten
istund du noch keine Fabrikkarte besitzt, darfst du eine
der aufgedeckten Karten auswihlen und behalten.

c. Lege alle tibrigen Fabrikkarten zuriick auf den Stapel.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.

Fabrikkarten in den Fabrikstapel (spielt ihr z.B. zu fiinft,
habt ihr 6 Fabrikkarten + 1 Vesna-Karte + 4 weitere
Fabrikkarten, also insgesamt 11 Fabrikkarten).

6. Legt die Einflussplittchen als allgemeinen Vorrat neben
den Spielplan.
T
EPISODENZIELE

- Einflussplitt-

chen sammeln

7. Falls die Rusviet-Union im Spiel ist,
erhilt dieser Spieler das gednderte
Bezirksverwaltung-Plittchen aus
Stanzbogen #3. Er muss dieses
Plittchen statt der normalen
Bezirksverwaltung-Fihigkeit
verwenden.

+ Vesna finden

- Spiel gewinnen

8. Wer mochte, darf sein Vermogen um
15$ reduzieren, um einen Sofort-
Bonus fiir diese Partie zu erhalten.

d. Fihre deine Bewegungsaktion zu Ende aus (andere
Einheiten bewegen, Kampf beginnen, Fallen auslésen
usw.).

@ Befindet sich dein Anfiihrer zu Beginn deines Zuges
auf der Fabrik, erhiltst du kein Einflussplattchen (und
darfst nicht den Fabrikkartenstapel durchsuchen).

Du darfst aber Eile oder die Bewegungsaktion einer
Fabrikkarte nutzen, um die Fabrik zu verlassen und
sofort neu zu betreten. Dann fithrst du Schritte a-d aus.

@ Du darfst (im Gegensatz zu normalen Partien) nie den
gesamten Fabrikkartenstapel ansehen.

@ Wurde Vesna gefunden, diirfen die Spieler weiterhin
Einflussplittchen erhalten und die Fabrik durchsuchen.
Vesnas Bedeutung wird erst bei Spielende verraten.



AUSGANG

Wiihrend sie die Fabrik nach Vesna durchsuchten, entdeckten ihre Retter etwas
Unerwartetes und Unglaubliches, und natiirlich wussten alle anderen, die
nach ihr suchten, dass sie diese Gelegenheit nicht verstreichen lassen durfen.
In einem grofien Innenhof der Fabrik versteckt fanden sie riesige Schiffe.
Zundchst schien es seltsam, Schiffe so weit im Landesinneren zu verstecken.
Doch nach ihrer Rettung erkldrte ihnen Vesna das wahre Geheimnis —es
waren Luftschiffe und sie waren der Schliissel zu ihrer Flucht.

Nachdem ihre Retter Vesna in ihrer Hauptstadt absetzten, verbreitete sich die
schlechte Nachricht schnell: Obwohl ihre Rettung erfolgreich gewesen war,
hatte sie zu lange gedauert, und sie war sich sicher, dass die Arbeit ihres
Vaters fast abgeschlossen war. Auferdem hatte niemand ihren Vater wihrend
des Uberfalls auf die Fabrik finden konnen und Vesna glaubte, er kinnte

von ihrer Flucht moglicherweise gar nichts mitbekommen haben. Obwohl es
ihr nicht gelungen war, den Anfiihrer der Organisation zu ermitteln, wusste
sie dennoch genug, um sehr besorgt zu sein. Sie war begierig danach, einen
Widerstand gegen diese Gruppe zu griinden, die sie als grofie Bedrohung fiir
den neu etablierten Frieden in Europa ansah.

— =

EPISODE 3: VESNAS BITTE AUTOMA

ERFOLGE UBERSPRINGEN

BESONDERE REGELN
Fabrikkarten

@ Der Automa sammelt genau wie du
Einflussplittchen und zieht Fabrikkarten.

@ Wenn er Fabrikkarten zieht, die Vesna-Karte
nicht findet und noch keine Fabrikkarte hat,
dann behilt er die erste gezogene Fabrikkarte.

Bewegung von Kampfeinheiten
Wenn der Automa Kampfeinheiten bewegt:

@ Falls Vesna noch nicht gefunden wurde und die
Einheit in die Fabrik bewegt werden kann:

- Die Zielregion ist die Fabrik.

- Ignoriere diese Regel, falls dies zu einem
Kampf fithren wiirde und der Automa 4, Stirke
oder weniger hat.

@ Falls sich nach Ende einer konfliktfreien
Bewegung eines Anfiihrers ®) oder einer
Bewegung/Fabrik-Aktion (Y& ) eine Automa-
Kampfeinheit auf der Fabrik befindet, 16st dies
zusitzlich zu den normalen Auswirkungen dieser
Aktion eine Suche aus. In diesem Fall verhilt sich

ein Mech auf der Fabrik wie ein Anfithrer.
BELOHNUNGEN

Falls Automa nicht die Vesna-Fraktion erhalten hat:
@ Wiirfle mit einem 6-seitigen Wiirfel. |

@ Wirfelst du eine 4,-6, gibt der Automa sein
Nationstableau ab. Wenn der Automa mit dem
Aussuchen einer neuen Fraktion an der Reihe ist
(je nach dessen Verméogen), nimmt er sich eine
zufillige verfiigbare Fraktion. Das kann auch die
gleiche Fraktion sein, die er bisher hatte.

e R e . B

BELOHNUNGEN

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

2. Erhohe fiir je 2 Einflussplittchen, die du gesammelt

hast (aufgerundet), einen Aufbau-Bonus auf deinem
Kampagnen-Bogen um 1 (wobei die Begrenzungen bei
Stirke und Ansehen beachtet werden miissen).

3. Die Spieler bestimmen nun, wer ab sofort die neue

Fraktion Vesna spielt:

a. Falls ein Spieler die Vesna-Karte gefunden hat, spielt
dieser in Zukunft die Vesna-Fraktion.

b. Falls niemand die Vesna-Karte gefunden hat, spielt
der Gewinner der Partie in Zukunft die Vesna-
Fraktion.

4. Der neue Vesna-Spieler erhilt alle Pliattchen vom

Vesna-Stanzbogen (#4,) sowie den Inhalt von Box A. Das
bisherige Heimatgebiet dieses Spielers wird auch Vesnas
Heimatgebiet sein. Der Vesna-Spieler behiilt alles, was
er bis zu diesem Punkt gesammelt hat (Modifikationen,
Vermogen usw.) und dndert den Namen seiner Fraktion
auf dem Kampagnen-Bogen. Die Vesna-Karte kann

aus dem Spiel entfernt werden — sie wird nicht mehr
benotigt. Lest die Regeln fiir die Vesna-Fraktion auf der
nichsten Seite.

5. Alle anderen Spieler diirfen sich nun dafiir entscheiden

ihre Fraktion zu wechseln. Entscheidest du dich

dafiir deine Fraktion zu wechseln, behiltst du deinen
Kampagnen-Bogen sowie alles, was du bis zu diesem
Punkt gesammelt hast. Andere den Namen deiner
Fraktion auf dem Kampagnen-Bogen und nutze in
zukiinftigen Partien das neue Nationstableau. Um die
Fraktion zu wechseln, befolgt ihr die folgenden Schritte:

a. Der Vesna-Spieler darf zu diesem Zeitpunkt nicht die
Fraktion wechseln.

b. Jeder andere Spieler, der seine Fraktion wechseln
mochte, legt sein Nationstableau zu den unbenutzten
Nationstableaus.

c. Ermittelt fiir jeden Spieler das aktuelle Vermégen
(hierfir wird ausnahmsweise und temporir jede
erworbene Modifikation als weitere 50$ zum
Gesamtvermogen hinzu-addiert). Der Spieler mit
dem NIEDRIGSTEN Gesamtvermogen wihlt als erstes
eine neue Fraktion. Dann wihlt der Spieler mit dem
nichst-niedrigen Vermogen usw.

6. Entsprechend der Standardregeln fiir Modifikationen
zieht jeder Spieler 2 Modifikationen aus dem Vorrat
und darf diese erwerben (fiir je 50$). Als Bonus zieht
der Gewinner der Partie +1 Modifikation, darf also aus
insgesamt 3 wihlen.

-
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DIE VESNA-FRAKTION

k/im(_BllX A UND STANZBOGEN #4)

Vesnas erste 6ffentliche Ansprache nach ihrem Entkommen aus der Fabrik war kurz, treffend und wurde mit Spannung
erwartet. Sie stand trotzig neben einer Automaschine, die sie selbst entworfen hatte, und ihre Augen funkelten ihrem
Publikum entgegen. Die junge Tesla sprach laut und stark:

.Mein Vater war erschiittert, als er von dem wahren Zerstorungsvermaogen seiner Erfindungen erfuhr. Er wollte nichts weiter,
als der Welt zu helfen, und als er mit eigenen Augen die Tragodie sah, die er ausgeldst hatte, zog er sich aus der Offentlichkeit
zuriick, um neue Technologien zu entwickeln, die uns alle endlich in eine neue, friedliche Welt fiihren kinnten. Die Gruppe,
die uns gefangengenommen hat und ihn nach meinem Wissen noch immer gefangen halt, stellt wahrhaftig eine existenzielle
Bedrohung ganz Europas dar. Ich glaube sogar, dass sie nach nichts weniger als der Weltherrschaft streben.

Mein Vater bleibt verschollen, doch ich schwore, seine Arbeit fortzufithren, auch wihrend ich weiter nach ihm suche. Ich
grinde hiermit eine Vereinigung, die fur den Frieden einsteht und ihn mit allen notigen Mitteln verteidigt. Ich lade alle
friedliebenden Menschen ein, sich mir anzuschliefen. Wir werden uns allen entgegenstellen, die die Bedingungen bedrohen,
unter denen wir derzeit aufblihen. Die Organisation, die meinen Vater gefangen hdlt, werden wir aufhalten. Allen weiteren
Nationen, die versuchen, ihren Willen tiber Europa durchzusetzen, werden wir uns widersetzen. Der Frieden ist hier und der
Frieden wird auch andauern. Das ist mein Versprechen.”

Au FBAU ANMERKUNG DES AUTORS: Vesna ist eine Fraktion fiir
Fortgeschrittene, die sehr abwechslungsreich ist und vor

1. Decke dein bisheriges Heimatgebiet auf dem Spielplan
- allem Spielern nutzt, die in ihrer Strategieplanung flexibel

mit dem Vesna-Heimatgebiet ab.

sind. Sie ist eine knifflige Fraktion fiir den, der sie spielt,
aber auch fiir dessen Gegner, denn ihre Fihigkeiten dndern
sich von Partie zu Partie.

a. Spielt ihr nicht die Kampagne, sondern wollt einfach
die Vesna-Fraktion fiir eine regulire Partie Scythe
verwenden, wihlst du ein zufilliges Heimatgebiet,
das von keinem anderen Spieler genutzt wird, und
iiberdeckst es mit dem Vesna-Heimatgebiet.

2. Nachdem ihr die itbliche Anzahl Fabrikkarten auf den Spielplan gelegt habt, ziehst du zufillig 3 weitere Fabrikkarten
von den unbenutzten. Lege sie alle drei offen nebeneinander neben dein Spielertableau (lies Vesnas Sonderfihigkeit,
um herauszufinden, wie diese genutzt werden).

3. Im Gegensatz zu anderen Fraktionen hat Vesna zunichst nur 2 Mech-Fahigkeiten (Waten und Eile). Die anderen
beiden Felder sind leer. Ihre Fraktion verfiigt jedoch zusitzlich tiber 18 Mech-Fahigkeitsplittchen (mit blauem Rand).
Vesna darf einige dieser Fihigkeiten fiir eine Partie auswihlen. Dies geschieht, nachdem Mech-Modifikationen
ausgewihlt wurden (falls nicht die Kampagne gespielt wird), aber bevor die Modifikationen/Fahigkeiten auf Vesnas
Nationstableau gelegt werden. [Anm. d. Red.: Auch wenn es sich bei Vesna streng genommen nicht um eine Nation
handelt, werden wir auch ihr Tableau der Einheitlichkeit halber als , Nationstableau” bezeichnen.]

Pl A == wonem.
a1 e das Spied mit 3 Fabrik-
¥ 'Em:hf shrikkarten ab,
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a. Ziehe 6 zufillige Mech-Fihigkeitsplittchen aus — N
Vesnas Vorrat aus 18 Plittchen. Lege den Rest in die Bux A: VESNA- REGELN AUTOMA
Schachtel zuriick — sie werden in dieser Partie nicht DER AUTOMA ALS VESNA
bendtigt. Wenn der Automa als Vesna spielt: t

b. Von deinen Mech-Fahigkeitsplittchen und Mech- @ Ererhilt beim Aufbau keine 3 Fabrikkarten.
Modifikationen darfst du nun 2-4, Plittchen

auswihlen. Lege 2 dieser Plittchen auf die leeren ® Als erster Schrittides AUfbausCHIRESSEE

Felder deines Nations-tableaus. Falls du ein drittes - Mische die Wappenplittchen der 7 Fraktionen
oder auch ein viertes Plittchen gewahlt hast, legst du aus dem Grundspiel sowie der Erweiterung

diese tiber deine aufgedruckten Mech-Fihigkeiten Invasoren aus der Ferne (Stanzbogen #4,)

(Waten und Eile). Diese Plittchen diirfen wihrend verdeckt und ziehe 2 davon. Die anderen |
dieser Partie nicht verindert werden. Lege die werden zuriick in die Schachtel gelegt. |

ungenutzten Plttchen beiseite. - Lege diese 2 Plittchen offen neben den

Automa-Kartenstapel.

FRAKTI 0 N S FAHI G KEIT - Wird eine Automa-Karte aufgedeckt, die eine

TECHNOPHIL: Die g zufillig gezogenen Fabrikkarten stehen dir fraktionsspezifische Aktion zeigt, welche

von Beginn an zur Verfigung. Sie werden genau wie andere einem der beiden offenen Wappenplittchen
Fabrikkarten auch genutzt: Setze deinen Aktionsmarker entspricht, dann fithrt der Automa diese Aktion
auf die Fabrikkarte, um die obere und/oder die untere aus. S

Aktion zu nutzen. Jedes Mal, wenn du eine Fabrikkarte
nutzt (auch eine, die du in der Fabrik erhalten hast), legst
du sie anschliefend in die Schachtel zuriick. Im Verlauf
der Partie darfst du trotzdem nur 1 Karte in der Fabrik
erwerben.

ANMERKUNG: Die 3 Fabrikkarten, mit denen Vesna das Spiel
beginnt, zihlen nicht fur die Erfiillung von Zielkarten.

MECH-FAHIGKEITEN

1. WATEN: Dein Anfithrer und deine Mechs diirfen Flusse zu
oder aus jeder angrenzenden Region mit einem Gebaude
eines beliebigen Spielers itberqueren.

2. EFILE: Dein Anfiithrer und deine Mechs diirfen sich pro
Bewegungsaktion um 1 zusitzliches Feld bewegen.

Einige von Vesnas Mech-Fihigkeitsplittchen werden in
den Regeln fiir Mech-Modifikationen niher erliutert.

LUFTSCHIFF: Vesna darf ihr Luftschiff nur in Partien nutzen,
in denen Luftschiffe generell eingesetzt werden (also
wenn ihr mit der Erweiterung , Kolosse der Liifte” spielt).
Stiander fiir Luftschiffe sind in , Kolosse der Liifte“
enthalten, nicht in dieser Erweiterung.




Bua
Kurznach Vesnas Rettung aus der Fabrik mehrten sich wieder einmal die
Berichte von ,,seltsamen Soldaten mit glithenden Augen” in entlegeneren
Gebieten Europas. Diese furchterregenden, leer-dugigen Hollenboten nannten
sich ,, Fenris®, hief8 es. In Anbetracht von Vesnas Geschichte wurden diese
Berichte sehr viel ernster genommen.

Es hatte schon immer Banden von Soldnern und Mordern gegeben, die die
Menschen Europas schikanierten. Doch die Fenris sind organisierter und
benutzen bedngstigende neue Waffen. Niemand weifs genau, was sie wollen,
doch als sie sich immer weiter iber das Land verbreiten und ihr Einfluss
wdchst, behindern sie den Prozess des Wiederaufbaus immer stirker. Es bleibt
unklar, was ihr eigentliches Ziel ist.

Die Fenris scheinen vollig wahllos zuzuschlagen und soweit man erkennen
kann, ist keine Nation von ihrer Gewalt und ihrem Chaos unberiihrt geblieben.
Sie tauchen wie aus dem Nichts auf und greifen Soldatenpatrouillen an

EPISODE 4: FENRIS
SEPTEMBER 1922

oder pliindern einen Bauernhof oder einen Wochenmarkt, bevor sie dann
einfach wieder verschwinden. IThre Arbeit hat einiges an Zwietracht geschiirt,
und die Streitkrdfte der Linder haben begonnen, gemeinschaftlich gegen

sie orzugehen, getrieben teilweise von Patriotismus, aber vor allem von den
Kopfgeldern, die die Regierungen auf diese Agenten aussetzen.

In der Zwischenzeit ist Vesna fleifSig dabei ihre Koalition zu grinden und
vergrifSert deren Macht und Einfluss immer weiter. Ihr internationales
Ansehen erweist sich als starke Anziehungskraft und so wichst ihre Fraktion
schnell. Mit ihren dynamischen technologischen Mitteln und wachsendem
Einfluss hat sie sich als eine Art ,,Weltpolizei” etabliert, die jeder Nation
Einhalt gebietet, die zu viel Macht anhduft. Doch obwohl sie weiterhin beliebt
bleibt, wachst die Beunruhigung unter den Staatsoberhduptern angesichts
ihres erschreckend schnellen Aufstiegs zur Macht. Und so bedugen sie sie mit
zunehmendem Unbehagen.

'LUSAMMENFASSUNG

Eine neue Gruppe von Unruhestiftern, die sich , Fenris® nennen, ist in Erscheinung getreten. Sie bedroht
die Menschen Europas und dies stort die Regierungen. Diese haben beschlossen, dass es an der Zeit ist, die

Neuankommlinge in ihre Schranken zu weisen.

AUFBAU

Baut das Spiel wie gewohnt auf. Der Vesna-Spieler
behilt sein bisheriges Heimatgebiet sowie alle
Modifikationen, Aufbau-Boni usw., die auf seinem
Kampagnen-Bogen angefiihrt sind. Verteilt die
Spielertableaus zufallig.

2. Ihr diirft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs”
oder ,Plan B* aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

3. Nehmt euch alle Boni, die ihr im Bereich ,, Autbau-Boni®
auf eurem Kampagnen-Bogen notiert habt.

4. Offnet Box B und setzt 1 Fenris -Agenten (Arbeiter aus
Holz — insgesamt 8) in jede Tunnelregion sowie 2 in die
Fabrik.

BESONDERE REGELN

Bewegt sich eine deiner Kampfeinheiten (Anfithrer oder
Mechs) in eine Region hinein, in der sich Fenris-Agenten
befinden, muss sie ihre Bewegung dort beenden. Bevor du
mit anderen Bewegungen und/oder anderen Teilen deines
Zuges fortfihrst, musst du versuchen die Agent(en) zu
besiegen:

1. Ziehe offen 1 Kampfkarte pro Fenris-Einheit in dieser
Region (dies ist kein Kampf).

2. Gib eine beliebige Kombination aus Stirke, Miinzen und/
oder Ansehen ab, die insgesamt gleich der Summe der Werte
aller gezogenen Kampfkarten ist.

a. Kannst du diese Kosten bezahlen (wenn du kannst,

5. Wenn ihr bereits Infrastruktur-
Modifikationen besitzt (diese wurden j -
moglicherweise noch gar nicht freigeschaltet), ' ‘

legt diese offen in euren Spielerbereich.

6. Wenn ihr bereits Mech-Modifikationen besitzt (diese
wurden moglicherweise noch gar nicht freigeschaltet),
diirft ihr euch dafur entscheiden, mit diesen beliebige
Mech-Fihigkeiten auf eurem Nationstableau
abzudecken.

7. Wer mochte, darf sein
Vermogen um 15$
reduzieren, um einen
Sofort-Bonus fiir diese
Partie zu erhalten.

EPISODENZIELE

- Besiege die Fenris-Agenten

- Gewinne das Spiel

musst du zahlen), hast du die Fenris-Agent(en)
erfolgreich besiegt! Nimm die Fenris-Kampfkarte(n)
auf die Hand und lege den Fenris-Agenten auf dein
Nationstableau (sie sind fiir einen Bonus bei Spielende
wichtig). Dies ist kein Kampfund wird auch nicht mit
einem Kampf-Stern belohnt.

b. Kannst du diese Kosten nicht bezahlen, bezahlst
du nichts. Lege die Fenris-Kampfkarte(n) auf den
Ablagestapel und stelle deine Einheit zurtick in die
Region, von der aus sie die Region betreten hat.

Du darfst keinen deiner Arbeiter allein in eine Region mit
Fenris-Agenten bewegen. Deine Mechs diirfen jedoch wie
gehabt Arbeiter transportieren.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN ALLE 8 FENRIS-AGENTEN BESIEGT WURDEN

ODER WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.
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EPIS“ D E 4- FEN RIS AUTOMA Obwohl die Regierungen nun ansehnliche Geldbetrage fir die Gefangennahme
il oder Totung von Fenris-Agenten bezahlten, erwiesen sich diese als sehr
ERFOLGE UBERSPRINGEN schwere Angriffsziele — auf keinen Fall unmaglich, doch schwer genug, um
t ein Argernis darzustellen. Dennoch schafften es die Nationen, sie allmdhlich

(:y() (\g:) ¥ zuriickzudrangen und es schien so, als wiirden sie in der nahen Zukunft

besiegt werden konnen. Die anhaltenden Fortschritte gegen die Fenris
halfen den Biirgern, sich zu entspannen und sicherer zu fithlen als in den

BESONDERE REGELN vergangenen Monaten. Vesna blieb auf der Hut, doch die Nationen Europas
Konfliktfreie Bew einerK pfeinhei t waren iberzeugt von ihrem Erfolg gegen die Fenris-Bedrohung.

Ex/EO/3 |
Nach jeder konfliktfreien Bewegung einer :
Kampfeinheit des Automa ([l® /[B@ /% ):

P @ | BELONUNGEN
@ Befinden sich Fenris-Agenten in der gleichen

Region wie diese Einheit, dann versucht der
Automa, diese zu besiegen.

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

@ Wenn nicht und es befinden sich Fenris-Agenten
in der Umgebung dieser Einheit, versucht der i
Automa, alle Fenris-Agenten auf einer der '
umgebenden Regionen zu besiegen. Kommen |
dabei mehrere Regionen in Frage, entscheidet er

2. Erhohe fiir je 2 Fenris-Agenten, die du besiegt hast
(aufgerundet), einen Aufbau-Bonus auf deinem
Kampagnen-Bogen um 1 (wobei die Begrenzungen bei
Stirke und Ansehen beachtet werden miissen).

nach normaler deutscher Leserichtung. 'l 3. Fugtdie Modifikationsplittchen, die ihr in Episode
ANMERKUNG: Die Einheit bewegt sich hierbei nicht in 2a/b nicht freigeschaltet habt (entweder die Mech-

die Region mit den Fenris-Agenten. Sie versucht Modifikationen oder die Infrastruktur-Modifikationen),
sie von ihrer eigenen Region aus zu besiegen. aus dem Stanzbogen (#2 bzw. #3) dem allgemeinen

Vorrat hinzu. Lest euch die Regeln fiir diesen
Modifikationstyp durch (Seite 6 oder 7) und macht die
entsprechenden Plittchen allen zuginglich.

FENRIS-AGENTEN BESIEGEN

@ Wenn der Automa versucht einen Fenris-Agenten
zu besiegen, dann zieht er Kampfkarten wie in den |

normalen Regeln beschrieben. Befindet sich unter 4. Entsprechend der Standardregeln fiir Modifikationen
den gezogenen Karten mindestens eine mit dem zieht jeder Spieler 2 Modifikationen jeden Typs aus
Wert 5, verliert der Automa. Sonst gewinnt er. dem Vorrat und darf diese erwerben (firr je 50$). Als
) Bonus zieht der Gewinner der Partie von einem der
@ Gew1.nnt der Automa, dann erh'al.t i ) zwei Typen +1 Modifikation, kann also aus insgesamt 5
Fenris-Agenten. Er erhilt allerdings weder die (: Modifikationen wihler.

Kampfkarte(n) noch verliert er Stiirke, Miinzen
oder Ansehen. x ®
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Die Fenris stellten sich als widerstandsfihiger heraus, als man urspriinglich
erwartet hatte. Nach einer Reihe friiher Erfolge stellten die Nationen Europas
fest, dass sie schwer aufzuspiiren und noch schwerer zu eliminieren waren.
Langsam und beharrlich verbreitete Fenris mehr Zwietracht und gewann
mehr Einfluss. Dies verursachte grofse Sorgen in ganz Europa, wihrend
die Regierungen immer wachsamer wurden und hdrter kampften, um sie
niederzuringen.

Dennoch ereigneten sich mehrere grofie Katastrophen, wahrend die Fenris
immer mehr Einfluss und Macht gewannen. Sowohl der Kaiser von Sachsen
als auch der Zar der Rusviet-Union wurden ermordet und in ganz Europa
wurden Nationen in einer Art und Weise yon Ungliicken getroffen, dass es kein
reiner Zufall sein konnte.

EPISODE o: DIE FABRIK-FESTUNG
APRIL 1923

Zundichst beschuldigten sich die geplagten Nationen gegenseitig der Spionage
und der Gewalt. Nach und nach wurde aber deutlich, dass hier eine andere
Macht am Werk ist und viele beginnen zu vermuten, dass in Wahrheit die
Fenris dahintersteckten.

Inmitten all dieses Chaos ist die Fabrik zu einer wahrhaftigen Festung
geworden und seit vielen Monaten hat sie niemand mehr betreten. Viele
glauben, dass sich die Fenris dort niedergelassen haben und allmdahlich
haben alle Nationen das gleiche, entmutigende Fazit gezogen. Sie miissen
einen Angriff auf dieses Hauptquartier der Fenris starten, bevor sie noch mehr
Macht und Einfluss gewinnen kénnen.

X ZUSAMMENFASSUNG

7 Eile geboten!

AllFBAll

. Baut das Spiel wie gewohnt (mit den gleichen Na-
tionstableaus und zufilligen Spielertableaus) auf. Der
Vesna-Spieler behilt sein bisheriges Heimatgebiet sowie
alle Modifikationen, Aufbau-Boni usw., die auf seinem
Kampagnen-Bogen angefiihrt sind. Verteilt die Spielertab-
leaus zufillig.

2. Ihr diirft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs”
oder ,,Plan B aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

auf eurem Kampagnen-Bogen notiert habt.

4. Legt eure Infrastruktur-Modifikationen offen in euren
Spielerbereich.

5. Deckt beliebig viele Mech-Fihigkeiten auf eurem
Nationstableau mit Mech-Modifikationen ab, die ihr
besitzt.

BESONDERE REGELN

@ Jedes Mal, wenn eine deiner Einheiten (Mech, Anfithrer
oder Arbeiter) eine Region mit Einflusspléittchen
betritt, muss diese Einheit dort stehenbleiben und
du erhiltst das Einfluss-plittchen (lege es auf dein
Nationstableau).

@ Jedes Einflussplattchen ist bei Spielende -1$ wert.

Chaos senkt sich itber Europa und seit Monaten hat sich niemand mehr der Fabrik genihert. Viele glauben, dass die
Fenris die Fabrik ilbernommen und verriegelt haben. Was haben sie vor? Das miissen die Nationen herausfinden. Es ist 4

3. Nehmt euch alle Boni, die ihr im Bereich ,, Autbau-Boni®

6. Legt je 1 Einflussplittchen in jede
Tunnelregion (insgesamt 6) sowie
auf jede der Landregionen, die an
die Fabrik grenzen (insgesamt 3).

7. Legt Box C auf die Fabrik. Offnet sie
erst dann, wenn euch die Spielregel |
dazu auffordert.

8. Falls die Rusviet-Union im Spiel ist,
erhilt dieser Spieler das gednder-
te Bezirksverwaltung-Plittchen aus
Stanzbogen #3. Er muss dieses Plittch-
en statt der normalen Bezirksverwal-
tung-Fihigkeit verwenden.

Tromannl
e 1o e
il

TUWHEHIP

9. Wer mochte, darf sein Ver-
mogen um 15$ reduzieren, um
einen Sofort-Bonus fiir diese
Partie zu erhalten.

EPIS(]I]ENZIELE

- Erreiche die

Fabrik und decke

die Geheimnisse

dort auf.

@ Sobald zum ersten Mal eine
Einheit eines Spielers die
Fabrik betritt, muss diese
Einheit dort stehenbleiben
und der jeweilige Spieler offnet
Box C. Lest dann die Anweisungen zu Box C auf Seite 30.

- Gewinne das

Spiel.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.
BOX C ENTHALT ZUDEM EINE ALTERNATIVE SPIELENDBEDINGUNG.




EPISODE a: DIE FABRIK-FESTUNG ~ AUTOMA
ERFOLGE UBERSPRINGEN y

& Q>

BESONDERE REGELN

Bei jeder konfliktfreien Bewegung eines Mechs
oder eines Anfiihrers ([l /) bewegt sich
die Automa-Einheit in Richtung der Fabrik statt in
Richtung gegnerischer Kampfeinheiten.

BELOHNUNGEN

Fur gesammelte Einflussplittchen verliert der
Automa keine Miinzen.
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BLATTERT ERST bANN UM, WENN IHR BOX C GEOFFNET HABT. WENN IHR DIES TUT, DANN FAlT.ET DAS REGELHEH S0,
DASS IHR NUR SEITE 30 SEHEN KONNT.




DER VERNICHTER
r (BOX C)

Der Vernichter ist ein autonomer Mech, der bewegungslos die Fabrik bewacht. Die Spieler
konnen das Spiel nun entweder beenden, indem sie ihren 6. Stern auf der Erfolgsleiste
einsetzen, oder aber indem sie den Vernichter im Kampf besiegen, was diesem Spieler
eine einflussreiche Belohnung einbringt.

Die folgenden Regeln (Seiten 30 und 31) gelten nur fiir Episode 5.

ERSTE OFFENBARUNG

. Stellt den Vernichter auf die Fabrik. Wenn du ihn entdeckt hast, wiirfelst du mit
den beiden 6-seitigen Wiirfeln und wihlst einen davon, der die Kampfstirke des
Vernichters darstellen soll. Lege den gewihlten Wiirfel auf das Feld der Stirkeskala, das
der Augenzahl des Wiirfels entspricht.

2. Falls irgendein Spieler eine der Zielkarten 5, 7 oder 22 auf der Hand hat, muss er diese
sofort abwerfen und eine neue Zielkarte als Ersatz ziehen.

3. Wenn du nur einen Arbeiter auf die Fabrik bewegt hast, kehrt dieser in dein
Heimatgebiet zuriick.

4. Wenn du eine Kampfeinheit (Anfithrer oder Mech) auf die Fabrik bewegt und so den
Vernichter entdeckt hast, musst du ihn bekimpfen. Beende deine Bewegungsaktion
(falls du noch Bewegungen fiir andere Einheiten iibrig hast, darfst du sie noch nutzen
und diese ebenfalls mit auf die Fabrik bewegen, um am Kampf teilzunehmen). Danach

folgt der Kampf gegen den Vernichter. —
2 [?JlT_H d

KAMPF o _J

Fithrt im Kampf gegen den Vernichter die folgenden
Schritte durch:

1. Nachdem du auf der Stirkescheibe deine Kampfstirke

sowie etwaige Kampfkarten ausgewihlt hast, ziehst

du die obersten 3 Karten vom Kampfkartenstapel

und erhohst die Kampfstirke des Vernichters um die

Summe dieser 3 Karten (schiebe den Wiirfel auf der

Stirkeskala vor). Lege die 3 Karten anschlieRend auf den SPI EI_VERI_AUF

Ablagestapel. @ Der Spieler, der den Vernichter entdeckt hat,
kontrolliert ihn auch wihrend dieser Partie — er hat
ein gewisses Mal an Kontrolle itber den Zerstorer,
auch wenn dieser fiir alle Spieler als Gegner gilt.
Der ,,Zug” des Vernichters findet direkt vor dem des
Kontrollierenden statt. Nachdem der Vernichter
entdeckt wurde, diirfen demnach alle anderen Spieler
noch einen Zug ausfiithren, bevor der Vernichter mit
seinem ersten Zug beginnt.

. Bestimme wie gewohnlich den Gewinner des Kampfes.
Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Angreifer.

3. Besiegst du den Vernichter, entfernst du ihn vom
Spielplan, setzt einen Stern auf einem Kampffeld der
I Erfolgsleiste ein (bis zum iiblichen Limit) und das Spiel
endet sofort.

@ Mech-Modifikationen, Infrastruktur-Modifikationen
und Mech-Fihigkeiten, die die Stirke oder die
Kampfkarten des Gegners beeinflussen, gelten
nicht im Kampf gegen den Vernichter (sie haben ein

@ Ist der Vernichter am Zug, wiirfelt der Kontrollierer
mit den beiden 6-seitigen Wiirfeln und wihlt einen
davon, der bis zum nichsten Zug des Vernichters dessen

) -Symbol). Kampf-Fahigkeiten, die den Spieler selbst
beeinflussen, diirfen verwendet werden. Allerdings

gibt es keine Moglichkeit, die Stirke oder die Zahl der
Kampfkarten des Vernichters zu reduzieren.

Kampfstirke darstellen soll. Er legt den gewihlten
Wiirfel auf das Feld der Stirkeskala, das der Augenzahl
des Wiirfels entspricht. Dann ist der Zug des Vernichters
beendet (er bewegt sich nicht).



AUSGANG

Niemand war auf den Vernichter vorbereitet. In Wahrheit
hatten die meisten vergessen, dass vor einer ultimativen
Zerstorungsmaschine, die Tesla fir die Fenris entwickelte,
gewarnt worden war. Oder sie hatten von Anfang an nicht
daran geglaubt. Doch sie war real, und sie war monstros.

BELOHNUNGEN

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

2. Entsprechend der Regeln fiir Modifikationen zieht jeder
Spieler 2 Modifikationen jeden Typs aus dem Vorrat und
Und sie war nicht allein.

BOX C: VERNICHTER-REGELN AUTOMA ti

(NUR EPISODE 5)
KAMPF UND BEWEGUNG

@ Falls der Automa als erster Spieler den
Vernichter bekidmpft, verliert er diesen Kampf
sowie 4, Stirke und 1 zufillige Kampfkarte. Dies
geschieht anstatt eines normalen Automa-
Kampfes (Automa-Karte ziehen zur Bestimmung
der Stirke, Kampfkarten fiir den Vernichter).

@ Der Ausgang des Kampfes wird genauso
gehandhabt wie bei jedem anderen Kampf auch.

@ Wenn der Automa den Vernichter spielt, wihlt er
als Stiarke des Vernichters immer die niedrigere
der beiden gewiirfelten Augenzahlen.

@ Fur alle Bewegungsaktionen des Automa gilt der
Vernichter als gegnerische Kampfeinheit.

ANSEHEN

Beim Spielaufbau startet das Ansehen des
Automa bei einem Wert von 2. Sobald der
Fortschritts-marker des Automa die 4. Zeile der
Fortschrittsleiste erreicht, bewegst du dessen
Ansehensmarker auf den Wert 10.

ANMERKUNG DES AUTORS: In manchen Fillen kann diese
Episode sehr schnell enden: mit einem Ansturm

auf die Fabrik. Dann kann es sein, dass du gar keine
realistische Chance mehr hast, dein Ansehen bis auf
Stufe 2 zu erh6hen.

il
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darf diese erwerben (je 50$). Als Bonus zieht der Gewinner
der Partie von einem der zwei Typen +1 Modifikation, kann
also aus insgesamt 5 Modifikationen wihlen.

. Die Spieler bestimmen nun, wer ab sofort die neue

Fraktion Fenris spielt. Dies konnte dazu fithren, dass
die Vesna-Fraktion fiir eine Partie nicht genutzt wird.
Die Spieler werden jedoch nach Episode 6 nochmals die
Gelegenheit haben, ihre Fraktion zu wechseln.

a. Falls ein Spieler den Vernichter besiegt hat, spielt dieser
ab sofort die Fenris-Fraktion.

b. Falls niemand den Vernichter besiegt hat, spielt der
Gewinner der Partie ab sofort die Fenris-Fraktion.

. Der neue Fenris-Spieler erhilt den Vernichter-Mech, alle

Plattchen vom Fenris-Stanzbogen (¥#5) sowie den Inhalt
von Box D. Das bisherige Heimatgebiet dieses Spielers
wird das Fenris-Heimatgebiet sein. Der Fenris-Spieler
behilt alles, was er bis zu diesem Punkt verdient hat
(Modifikationen, Vermogen usw.) und dndert den Namen
seiner Fraktion auf dem Kampagnen-Bogen.

. Der Fenris-Stanzbogen enthilt auberdem Biindnis-

plattchen fiir Vesna und Fenris. Gebt sie den jeweiligen
Spielern zur Nutzung in Episoden, die das Biindnis-Modul
verwenden.

. Lest die Regeln fiir die Fenris-Fraktion auf der nichsten

Seite.
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AUFBAU

Decke dein bisheriges Heimatgebiet auf dem Spielplan mit

dem Fenris-Heimatgebiet ab.

- Spielt ihr nicht die Kampagne, sondern wollt einfach
die Fenris-Fraktion fur eine regulire Partie Scythe
verwenden, wihlst du ein zufilliges Heimatgebiet,
das von keinem anderen Spieler genutzt wird, und
itberdeckst es mit dem Fenris-Heimatgebiet.

2. Lege alle 16 Einflussplittchen in deinen Vorrat und baue
dann deinen Fraktionsbereich auf wie bei jeder anderen
Fraktion auch. [Anm. d. Red.: Auch wenn es sich bei
den Fenris streng genommen nicht um eine Nation
handelt, werden wir auch ihr Tableau der Einheitlichkeit
halber als , Nationstableau™ bezeichnen. ]

FRAKTIONSFARIGKEIT

BEEINFLUSSUNG: Nachdem du deinen Anfiihrer bewegt (und
Kiampfe/Begegnungen abgehandelt) hast, darfst du ein

Einflussplittchen in diese Region legen. Anschliefend
darfst du 1 weiteres Einflussplittchen in eine beliebige

weitere Primirregion setzen, die weder besetzt ist noch
Plittchen enthilt.

@ Eine Region, die nur ein Gebiude oder ein Luftschiff
enthilt, gilt nicht als ,besetzt” (nur Arbeiter, Anfithrer
und Mechs kénnen eine Region besetzen).

@ Einflussplittchen diirfen nicht in Regionen gelegt
werden, die Fallen, Flaggen, Begegnungs- oder
Einflussplittchen enthalten.

@  Primirregionen” (beim Einsetzen des zweiten
Einflussplittchens) sind: Berge, Gehofte, Tundra,
Wilder und Dorfer (nicht Seen, die Fabrik sowie
Heimatgebiete).

EINFLUSSPLATTCHEN

' @ Fur Spieler, die nicht Fenris spielen, gilt: Wenn sich
eine deiner Einheiten (Anfithrer, Mech oder Arbeiter)
in eine Region mit Einflussplittchen bewegt, muss
sie ihre Bewegung dort beenden. Nimm dann das
Einflussplittchen und lege es auf dein Nationstableau.

- Wenn deine Miihle einen Arbeiter in einer Region mit
Einflussplittchen produziert, erhiltst du das Plittchen
sofort.

DIE FENRIS-FRAKTION
(BOX D UND STANZBOGEN #15)

ANMERKUNG DES AUTORS: Die Fenris sind eine méchige
Fraktion, die jedoch auch einige Handicaps haben.
Bewegung ist fur Fenris sehr wichtig und die Fraktion

wird wahrscheinlich einem aggressiven Spieler mehr
liegen als einem passiven.

- Luftschiffe sowie von ihnen transportierte Arbeiter,
besetzen keine Regionen und kénnen daher auch keine
Einflussplittchen einsammeln. Lidt ein Luftschiff
einen Arbeiter in einer Region mit Einflussplattchen
ab, erhiltst du das Plittchen sofort.

@ Fenris-Einheiten konnen keine Einflussplittchen
einsammeln (aufer mit der Fihigkeit , fanatischer
Mech®) und miissen ihre Bewegung in Regionen mit
Einflussplittchen auch nicht beenden.

@ Jedes Einflussplattchen ist bei Spielende -1$ wert. Dies
bedeutet, dass der Fenris-Spieler die Partie effektiv mit
-16$ beginnt.




MECH-FAHIGKEITEN

@ SPRUNG: Bei einer Bewegung darfst du eine Region in
gerader Linie , itberspringen”. Dadurch kannst du
auch Fliisse und Seen itberqueren und gegnerische
Einheiten umgehen. Mit der Bewegungsaktion auf einer
Fabrikkarte darfst du dies zweimal in einer Bewegung
tun.

@ ENTSETZEN: Fur jede Einheit (Anfiithrer, Mech oder
Arbeiter), die du als Angreifer durch einen Kampf
zum Riickzug zwingst, darfst du dem Gegner 1
Einflussplittchen geben. Dies gilt auch fur das
Vertreiben von Arbeitern aus Regionen, ohne dass es zu
einem Kampf kommt. Das Einflussplittchen muss aus
deinem personlichen Vorrat stammen.

@ TODESSTRAHL: Im Kampf darfst du beliebig viele
Kampfkarten mit gleichem Wert ausspielen. Sobald
diese Fihigkeit freigeschaltet wird, darfst du im Kampf
nur noch gleichwertige Kampfkarten einsetzen (egal
wie viele deiner Einheiten am Kampf beteiligt sind).

Es gibt aber kein Limit mehr, wie viele Kampfkarten du
einsetzen darfst.

@ FANATISCH: Dein Anfithrer und deine Mechs diirfen sich in
eine beliebige nicht-benachbarte Region bewegen, die
ein Einflussplittchen enthilt. Danach erhiltst du das
Plittchen.

+ Du erhiltst das Plittchen nur, wenn du dich mit
der Fanatisch-Fahigkeit dorthin bewegst. Normale
Bewegungen und Sprung-Bewegungen zwingen dich
nicht, Einﬂusspl'attchen einzusammeln.

LUFTSCHIFF: Der Fenris-Spieler darf sein Luftschiff nur in
Partien nutzen, in denen Luftschiffe generell eingesetzt
werden (also wenn ihr mit der Erweiterung Kolosse der
Liifte spielt). Stander fur Luftschiffe sind in Kolosse der
Liifte enthalten, nicht in dieser Erweiterung.

BOX D: FENRIS-REGELN AUIT.,M\'P
DER AUTOMA SPIELT ALS FENRIS

Der Automa nutzt keine fraktionsspezifischen t
Aktionen (die auf den Automa-Karten in Klammern
angegeben sind).

Fir jede gegnerische Einheit (Mech, Anfiihrer oder
Arbeiter), die der Automa zum Riickzug zwingt, gibt [
er 1 Einflussplittchen (falls noch vorhanden) an den
Besitzer der sich zuriickziehenden Einheit.

Nach jeder Bewegung seines Anfiihrers legt der
Automa so viele Einflussplittchen wie moglich auf
den Spielplan, bis maximal 3 Plittchen:

1. Zunichst legt er 1 Plittchen in die Region, in der
sein Anfiihrer steht (falls dort noch keines liegt).

2. Befindet er sich in einer Primirregion, dann setzt er
noch ein zweites und drittes Einflussplittchen nach
folgendem Schema:

- Lege ein Einflussplittchen in eine leere Region ohne
Plittchen, welche die gleiche Gelindemarkierung
trigt wie die Region des Automa-Anfiihrers.

- KOMMEN MEHRERE REGIONEN IN FRAGE: Erwiihlt die Region, die
einer gegnerischen Kampfeinheit am nichsten ist.

+ KOMMEN IMMER NOCH MEHRERE REGIONEN IN FRAGE: Normale
deutsche Leserichtung. |

Bei den Belohnungen verliert der Automa keine
Miinzen fiir Einflussplittchen.

DER AUTOMA SPIELT GEGEN DIE FENRIS

#® Der Automa sammelt wie in den normalen Regeln

Einflussplittchen und verliert dafiir Miinzen.
!

@ Bei der Ermittlung der Zielregion einer Bewegung
gilt folgende Regel vor allen anderen, jedoch nach
moglichen episodenspezifischen Regeln:

- KOMMEN MEHRERE REGIONEN IN FRAGE: Er wihlt eine
Region ohne Einflussplittchen, es sei denn, F

diese Region gilt aktuell bei der Wertung als
mehr als 1 Region.

Bach dyr ieines Ralibears darlsl da

i fin imdessen Resgion legen.
oo dartsd i | s Mthehon 4 sim




Es sah so aus als konnte es bereits zu spdt sein. Die Fenris hatten viel mehr
Macht und Einfluss angehduft, als irgendwer je gefiirchtet hdatte. Der riesige
Vernichter hatte zudem alle Nationen mit entsetzlichem Grauen erfillt. Und
doch war klargeworden, wie wichtig es war, die Fenris anzugreifen bevor sie
sich noch weiter verschanzten oder ihren Einfluss noch weiter ausbreiteten.
Mit dieser Einsicht begann jede Nation damit, Stdrke und Mut fiir den ersten
Schritt aufzubringen. Ihre einzige Hoffnung war, dass sie nicht zu lange damit
gewartet hatten, diese Bedrohung zu neutralisieren.

Und dann wandte sich alles abermals zum Schlechteren, als sich der Anfiihrer
der Fenris offenbarte:

Grigori Rasputin.

Scheinbar war die Operationsbasis niemals wirklich die Fabrik gewesen. Sie
hatten zwar Einheiten dort stationiert, aber sie hatten auch eine der Nationen
bereits vollstindig infiltriert. Mit dem Aufireten von Rasputin hatten sie nun
das ganze Ausmaf$ ihrer Verschworung offenbart.

EPISODE 6: VERNICHTUNG
JULI 1923

Der ehemalige Berater des Zaren der Rusviet-Union war kurz nach der
Ermordung des Zaren vor einigen Monaten verschwunden. Doch es ist klar,
dass er schon seit Jahren die Aktivititen der Fenris dirigiert. Dartiber hinaus
gibt es Geriichte, dass auch andere Nationen seine Identitdt bereits kannten
und ihm Treue geschworen hatten.

Misstrauen wdachst zwischen den Nationen Europas, auch wenn sie begonnen
hatten, sich gegen den gemeinsamen Feind zu verbiinden. Niemand weifs
mehr, ob ein vermeintlicher Verbiindeter nicht in Wahrheit ein Agent der Fenris
sein konnte. Diese bereits schwer belasteten Biindnisse sind nun gebrochen.
Das Erscheinen Rasputins —und seine Kontrolle tiber den furchterregenden
Vernichter —hat die alten Angste und die Paranoia vor einem neuen GrofSen
Krieg erneuert und den Kontinent somit von neuem gespalten.

Vesnas Begierde danach, die Fenris zu besiegen, hat hingegen neuen
Nachdruck erhalten. Ihr Feind hat nun ein Gesicht. Und ein Feind mit Gesicht
kann vernichtet werden.

> TUSAMMENFASSUNG

Der Auftritt Rasputins als Anfithrer der Fenris hat den Kontinent erschiittert. Angste, dass andere Nationen bereits

geheime Biindnisse mit den Fenris geschlossen haben konnten, lassen bereits belastete Beziehungen zerbrechen.

AUFBAU

Baut das Spiel wie gewohnt auf. Die Vesna- und Fenris-
Spieler behalten ihre bisherigen Heimatgebiete

sowie alle Modifikationen, Aufbau-Boni usw., die auf
ihren Kampagnen-Bogen angefiihrt sind. Verteilt die
Spielertableaus zufillig.

2. Ihr diirft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs®
oder ,Plan B* aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

3. Nehmt euch alle Boni, die ihr im Bereich ,, Autbau-Boni®
auf eurem Kampagnen-Bogen notiert habt.

BESONDERE REGELN

In dieser Episode gibt es keine besonderen Regeln. Es wird nur die Fenris-Fraktion neu
eingefiithrt. Am Ende dieser Partie werden die Spieler die Moglichkeit bekommen, ihre
Fraktion zu wechseln (wobei der Gewinner als erster wihlen darf).

4. Legt eure Infrastruktur-Modifikationen offen in euren
Spielerbereich.

5. Deckt beliebig viele Mech-Fihigkeiten auf eurem
Nationstableau mit Mech-Modifikationen ab, die ihr
besitzt.

6. Wer mochte, darf sein Vermogen um 15%$ reduzieren, um
einen Sofort-Bonus fiir diese Partie zu erhalten

EPISODENZIELE
- Gewinne das
Spiel.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.




AUSGANG BELOHNUNGEN

Im Nachhinein ergab es Sinn, dass Rasputin der Anfiihrer der Fenris war. Als . .
er sich offenbarte, fithrte dies zu kollektivem Entsetzen in Europa. Doch dann 1. Notiert euren Sieg (falls du R hast), eure Sterne

brodelte die Geriichtekiiche. Die glaubhaftesten behaupteten, dass Grigori und eure Miinzen (EndSTaIld) auf eurem Kampagnen— ]
Rasputin bereits in den frihen 19ooern einen geheimen Orden gegriindet Bogen.

hatte, aus dem irgendwann die Fenris wurden. Viele glaubten, dass der Zar
diesen Geheimorden missbilligte, und dass dies zu seinem Tod fiihrte. Doch

die Wahrheit dieser Behauptungen konnte nie nachgewiesen werden. 2. Alle Spleler durfen sich nun daftir entscheiden ihre

Fraktion zu wechseln. Entscheidest du dich dafiir deine
Der Geheimorden wurde infolge Teslas Aufstieg zur Berihmtheit als Erfinder

—und alleiniger Vertreiber — der unglaublichen Automaschinen und Mechs Fraktion zu wechseln, behiltst du deinen Kampagnen-
gegriindet, welche so viele Industriezweige revolutioniert und die moderne Bogen sowie alles, was du bis zu diesem Punkt verdient

Kriegsfishrung dominiert hatten. Riickblickend erkannten viele eine Spur von X . .
Zufillen, die plotzlich nicht mehr gar so zufallig schienen. Und so kam man hast. Andere den Namen deiner Fraktion auf dem

weithin zu der Uberzeugung, dass die katalytischen Ereignisse, die den Beginn Kampagnen-Bogen und nutze in zukiinftigen Partien
des GrofSen Krieges ausldsten, in Wahrheit von langer Hand von Rasputin und das neue Nationstableaw. Um dielErakiionin ceneaim

seinen frithen Verehrern geplant worden waren. ) ) A
befolgt ihr die folgenden Schritte:
Seit Ende des Krieges hatte er daran gearbeitet, das Vertrauen in die Anfihrer

der Nationen Europas zu untergraben. Dabei schwichte er sie, sodass er eine a. Jeder andere Spieler, der seine Fraktion wechseln
neue Machtbasis etablieren und die alleinige Kontrolle tiber den Fabrik- K . g
S T D mochte, legt sein Nationstableau zu den unbenutzten i
Nationstableaus. "
b. Der GEWINNER der Partie wihlt als erstes eine neue b

-ONIPUTIIN Fraktion, h ieler mi ichsthoh
EPIS"DE B: VERNIEHTUNG il Ezage};zij:txac der Spieler mit dem nichsthohen
ERFOLGE UBERSPRINGEN '

I I t c. Entscheidest du dich fiir Vesna oder die Fenris,
@ @ >

behiltst du dein bisheriges Heimatgebiet, aulber
dieses Heimatgebiet ist von einem anderen Spieler
gewihlt worden. In diesem Fall darfst du dir ein
anderes ungenutztes Heimatgebiet aussuchen.

BELOHNUNGEN

Falls der Automa in dieser Episode die Fenris

oder Vesna gespielt hat, behilt er seine Fraktion. i
ATeEEiEE | 3. Entsprechend der Standardregeln fiir Modifikationen

! zieht jeder Spieler 2 Modifikationen jeden Typs aus
dem Vorrat und darf diese erwerben (fir je 50$). Als

@ Wirfel mit einem 6-seitigen Wirfel.

@ Wiurfelst du eine 4.-6, gibt der Automa sein Bonus zieht der Gewinner der Partie von einem der
Nationstableau ab. Wenn der Automa mit dem zwei Typen +1 Modifikation, kann also aus insgesamt 5
Aussuchen einer neuen Fraktion an der Reihe ist Modifikationen wihlen.

(je nach dessen Vermogen), nimmt er sich eine
zufillige verfiigbare Fraktion. Das kann auch die
gleiche Fraktion sein, die er bisher hatte.




Die Fenris arbeiteten nun nicht mehr hinter den Kulissen, wo sie die
politischen Faden zogen. Mit Rasputins offentlichem Aufiritt als Anfiihrer der
Fenris starteten sie ihren offenen Griff nach Macht. Im Laufe des Sommers
schienen sie unaufhaltsam zu sein. Sie bauten immer mehr Schwung auf, wie
eine Flutwelle, die dann tiber ihre Gegner hereinbrach. Doch dann, plotzlich,
begannen sie Schlachten zu verlieren, und ihre massiven Vernichter, obwohl
nach wie vor niederdriickend, stellten nicht mehr die unaufhaltbare Kraft dar,
die sie yorher gewesen waren.

Als die anderen konkurrierenden Nationen anfingen gegen die Fenris
standzuhalten und sogar Schlachten gegen ihre Vernichter zu gewinnen,
fragten sich viele, was sich wohl geindert hatte. Die Vernichter schienen
sich allmahlich abzunutzen. Chefstrategen auf dem gesamten Kontinent
spekulierten dariiber, was geschehen sein kinnte. Doch es war Vesna, die die
logischste und hoffnungsvollste Antwort lieferte.

,,Mein Vater ist entweder entkommen oder erist tot, verkiindete sie klar. ,,Es
ist die einzige Erklarung. Die Vernichter sind mdchtig, aber sie sind auch

EPISODE 7: DIE SUCHE NACH TESLA
OKTOBER 1923

umstandlich und komplex. Seit einer ganzen Weile haben die Fenris nun
keine neuen Vernichter mehr ins Feld geschickt und diejenigen in Gebrauch
sind eindeutig weniger effektiv als sie es einmal waren. Mit der Androhung
von Gewalt gegen mich als Motivation konnten sie ihn dazu zwingen, diese
Monstrositdten zu erschaffen. Doch sie konnten ihn nicht dazu zwingen, sie in
ihrer Handhabung einfach zu machen. Ohne ihn als Experten fiir die Wartung
bringen es die Ingenieure der Fenris offensichtlich nicht zustande, sie am
Laufen zu halten.”

Vesna glaubt, dass ihr Vater noch am Leben ist. Sofort nach ihrer offentlichen
Ansprache begann sie, eine Suchaktion nach ihrem Vater zu organisieren.
Naturlich will sie ihn selbst finden. Aber falls er noch am Leben ist, muss thn
jemand finden bevor die Fenris es tun. Deswegen hatte sie ihre offentliche
Ansprache gehalten, in der Hoffnung, dass dies den Rest Europas dazu
anspornen wiirde, ihn zu suchen. Ihr Instinkt war richtig. Fast so schnell wie
sie selbst organisierten die anderen Nationen ihre eigenen Suchtrupps. Und so
ist die Suche nach Tesla nun nach nur ein paar Tagen in vollem Gang

ZUSAMMENFASSUNG

Ist Tesla aus seiner Gefangenschaft in der Fabrik entkommen? Die Suche nach ihm liuft!

AUFBAU

Baut das Spiel wie gewohnt auf. Die Vesna- und Fenris-
Spieler behalten ihre bisherigen Heimatgebiete, es
seidenn, ein anderer Spieler hat deren urspriingliche
Fraktionen ausgewihlt. Sie behalten auRerdem alle
Modifikationen, Aufbau-Boni usw., die auf ihren
Kampagnen-Bogen angefiihrt sind. Verteilt die
Spielertableaus zufillig.

2. Ihr diirft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs®
oder ,Plan B* aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

¢

3. Nehmt euch alle Boni, die ihr im Bereich ,, Aufbau-Boni'
auf eurem Kampagnen-Bogen notiert habt.

4. Legt eure Infrastruktur-Modifikationen offen in euren
Spielerbereich.

BESONDERE REGELN

@ Befolgt die Regeln fur Rivalen oder fiir Bundnisse, je
nach Anweisung beim Aufbau.

# Jedes Mal, wenn es zu einer Begegnung kommt,
erhilt der Spieler das Begegnungsplittchen

und legt es auf sein Nationstableau. Begeg-
nungsplittchen werden verwendet, um nach Tesla zu
suchen.

@ Um Tesla zu finden, muss ein Spieler (je nach Spiel-
erzahl) die folgende Anzahl an Begegnungsplittchen
sammeln:

5. Deckt beliebig viele Mech-Fihigkeiten auf eurem
Nationstableau mit Mech-Modifikationen ab, die ihr
besitzt.

6. Legt das 12. Begegnungsplittchen (oder einen Ersatz,
falls notig) auf die Fabrik.

7. In Episode 2a oder 2b habt ihr entweder mit Rivalen/Krieg
oder mit Biindnissen/Frieden gespielt. Ihr werdet nun die
jeweils andere Kombination verwenden.

- Rivalen und die Krieg-Erfolgsleiste werden auf Seite 18
erklart.

- Bundnisse und die Frieden-Erfolgsleiste werden auf Seite
20 erklart.

8. Wer mochte, darf sein Vermogen um 15%$ reduzieren, um
einen Sofort-Bonus fiir diese Partie zu erhalten.

TR

EPISODENZIELE

- Fithre Begegnun-
gen aus, um Tesla

SOLD: 6 Begegnungen

2 SPIELER: 6 Begegnungen
3 SPIELER: 5 Begegnungen
4 SPIELER: 5 Begegnungen
9 SPIELER: 4, Begegnungen
6 SPIELER: 4, Begegnungen
1 SPIELER: 3 Begegnungen

zu finden

- Gewinne das Spiel

@ Der erste Spieler, der diese Anzahl an Begegnungs-
plattchen sammelt, fithrt die folgenden Schritte aus:

a. Gib alle gesammelten Begegnungsplittchen ab.
b. Offne Box E.




c. Das Spiel endet sofort. (Spielt ihr nicht die Kam-
pagne, endet das Spiel nicht, wenn Tesla gefunden
wird. Stattdessen erscheint er in der Region, wo er
gefunden wurde, und wird gemiR den Regeln in Epi-
sode 8a gespielt).

#® Ansonsten endet das Spiel sofort, wenn ein Spieler
seinen 6. Stern einsetzt.

@ Begegnungsregionen (also Regionen, in denen zu Spiel-
beginn ein Begegnungsplittchen lag) zihlen bei der
Schlusswertung als eine zusitzliche Region.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER TESLA FINDET
ODER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT

AUSGANG

Falls ein Spieler Tesla wahrend Episode 7 finden konnte, geht es nun mit
Episode 8a weiter. Die Regeln dazu, wie Tesla in Episode 8a verwendet wird,
findet ihr bei den besonderen Regeln fiir die Episode.

Falls kein Spieler Tesla finden konnte, dffnet ihr nun Box E und lost das
Plittchen ,,wahnsinniger Tesla” aus Stanzbogen #6. Es geht nun mit Episode
8b weiter. Die Regeln dazu, wie Tesla in Episode 8b verwendet wird, findet ihr
bei den besonderen Regeln fiir die Episode.

SCHLUSSWERTUNG

Begegnungsregionen (also Regionen, in denen zu
Spielbeginn ein Begegnungsplittchen lag) zihlen bei der
Schlusswertung als eine zusitzliche Region.

BELOHNUNGEN

1. Notiert euren Sieg (falls du gewonnen hast), eure Sterne
und eure Miinzen (Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

2. Fiir jedes Begegnungsplittchen, das nun noch auf euren
Nationstableaus liegt, darfst du einen Authau-Bonus um
1 erhohen. Die Plittchen, die bei der Offnung von Box E
abgeworfen wurden, zihlen hierbei nicht mit.

3. Beim Ausfiillen der Erfolgschronik auf dem Kampagnen-
Bogen gilt: Alle Sterne, die ihr in Kategorien eingesetzt
habt, die es nur auf der Krieg- bzw. Frieden-
Erfolgsleiste gibt, konnen fiir jede beliebige Kategorie
der Erfolgschronik gewertet werden.

4. Entsprechend der Standardregeln fiir Modifikationen
zieht jeder Spieler 2 Modifikationen jeden Typs aus dem
Vorrat und darf diese erwerben (fiir je 50$). Als Bonus
zieht der Gewinner der Partie von einem der zwei Typen +1
Modifikation, kann also aus insgesamt 5 Modifikationen
wiahlen.

EISUDE T:DIE SUCHENACH TESLA_umomn ]|
ERFOLGE UBERSPRINGEN t
® B

BESONDERE REGELN
@ Benutze die entsprechenden Regeln/Regelab-
schnitte aus Episode 2a/b, die mit bzw.
markiert sind.

#® Wenn der Automa ein Begegnungsplittch-
ennimmt, nimmt er (wenn moglich) noch 1

weiteres, das sich innerhalb einer Entfernung von
2 Regionen befindet. Kommen mehrere in Frage,
nimmt er das erste in deutscher Leserichtung.

Er nimmt keine Plittchen aus Regionen, die eine
gegnerische Einheit enthalten oder die er aufgrund
der anfinglichen Wasser-Beschrinkungen nicht
erreichen kann.

Bei 3 oder mehr Spielern kann der Automa diese
zusdtzliche Regel nicht nutzen, um ein Begegnung- ‘:
spldttchen von der Heimat-Halbinsel eines anderen
Spielers zu nehmen.

i A i AR

el




Teslas Fluchtversuch brachte Rasputin in Rage und so bereiteten sich die
Fenris frithzeitig auf den finalen Teil ihres Planes vor. Der Rest Europas
machite sich bereit. Der Grofse Krieg war lang, blutig und offen gewesen. Trotz
Kriegsende waren die Nationen nach wie vor in Konflikte verwickelt, auch
wenn es ein leiser Krieg der Tauschungen und Scharmiitzel war.

Rasputin hatte an Fiden gezogen und Regierungen manipuliert, doch vor
einem Jahr war erneut ein offener Krieg ausgebrochen. Nun verspiiren viele
die gleiche Entschiedenheit in der Luft wie schon vor zehn Jahren, kurz vor
dem dramatischen Ende des Grofien Krieges. Von den Generdlen bis hinunter
zu den Landarbeitern konnten die Menschen spiiren, dass sich bald etwas
dauerhaft verdndern wiirde.

EPISODE 8A: EINE NEUE ARA
MARZ 1924

FEine neue Ara erscheint am Horizont, und die Biirger konnen nichts weiter tun
als zu hoffen, dass sie nicht allzu schlimm betroffen sind. Die Regierungen
und Generdle hingegen spiiren die Hand des Schicksals auf ihren Schultern.
Obwohl viele nervos sind, sehen sie doch begierig auf die vielen Moglichkeiten,
die ein Sieg bietet. Der letzte Krieg hatte vor allem aus Angst und Erschopfung
geendet. Nun haben sie das Gefiihl, dass sie fiir etwas Bedeutsames kampfen.
Sie kimpfen fiir Freiheit. Sie kampfen fur Macht. Sie kampfen fiir die Zukunft
der Welt.

by neue Ara zu fithren!

DIE KAMPAGNE GEWINNEN

@ Am Ende dieser Partie werdet ihr eure finale Miinzzahl
nur aus dieser Partie verdoppeln und anschliefend die
25$—Boni hinzuaddieren, die ihr in eurer Erfolgschronik

38 erreicht habt.

AUFBAU

1. Lost die Erfolgsplittchen aus Stanzbogen #6. Mischt
sie verdeckt und legt dann eines offen auf jedes der 10
Felder der Erfolgsleiste.

2. Baut das Spiel wie gewohnt auf. Die Vesna- und Fen-
ris-Spieler behalten weiterhin ihre bisherigen Heimat-
gebiete.

3. In dieser Episode wihlen die Spieler ihre Spielert-
ableaus. Es beginnt der Spieler, der zu Beginn dieser
Episode das groRte angehiufte Vermogen hat, bis hin zu
dem Spieler mit dem kleinsten Vermogen.
(ANMERKUNG: Der Rusviet-Spieler darf nicht das ,,In-
dustriell“-Spielertableau wihlen und der Krim-Spieler
darf nicht das , Patriotisch”-Spielertableau wihlen.)

BEI GLEICHSTAND ZAHLT:
@ Zahl der gewonnenen Spiele im Laufe der Kampagne
@ Zahl der erzielten Sterne in der eigenen Erfolgschronik

4. Ihr diirft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs®
oder ,Plan B* aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

Es lief alles hierauf hinaus. Teslas Fluchtversuch hat Rasputin in Rage gebracht und so haben die Fenris ihren letzten
Versuch gestartet, Europa zu beherrschen. Jede Nation kimpft darum, am Ende oben zu stehen und die Welt in eine

@ Der Spieler mit dem hichsten Gesamtwert gewinnt
sowohl die Partie als auch die Kampagne! Das
Vermogen, das ihr im Laufe der Kampagne
angehiuft habt, spielt bei der Bestimmung des
Kampagnensiegers keine Rolle.

3

5. Nehmt euch alle Boni, die ihr im Bereich ,, Aufbau-Boni'
auf eurem Kampagnen-Bogen notiert habt.

6. Legt eure Infrastruktur-Modifikationen offen in euren
Spielerbereich.

7. Deckt beliebig viele Mech-Fihigkeiten auf eurem
Nationstableau mit Mech-Modifikationen ab, die ihr
besitzt.

8. Legt von jedem Spieler einen Stern auf jede der 3
Landregionen, die an die Fabrik grenzen.

9. Die Tesla-Figur beginnt auf dem Heimatgebiet des
Spielers, der ihn in Episode 7 entdeckt hat.

10. Wer mochte, darf sein Vermogen um 15%$ reduzieren, um
einen Sofort-Bonus fiir diese Partie zu erhalten. Danach
streicht jeder Spieler sein gesamtes verbliebenes
Vermogen auf seinem Kampagnen-Bogen durch. Es
spielt keine weitere Rolle.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.




S

EPISODENZIEL:

- GEWINNE!

BESONDERE REGELN

@ 3 deiner Sterne musst du vom
Spielplan einsammeln, bevor
du sie auf der Erfolgsleiste
einsetzen kannst. Die anderen
3 Sterne stehen dir von Beginn
der Partie an zur Verfiigung.

@ Betritt eine deiner Bodeneinheiten (Anfithrer, Mech
oder Arbeiter) eine Region, in der sich einer deiner
Sterne befindet, endet deren Bewegung dort. Du erhiltst
den Stern sofort und legst ihn zum Rest deiner Sterne.

- AnschlieRend fithrst du Kimpfe oder die Effekte von
Fallen durch.

+ Luftschiffe konnen keine Sterne einsammeln.

@ Sterne, die ihr vom Spielplan eingesammelt habt,
diirfen sofort auf der Erfolgsleiste eingesetzt werden,
wenn die Bedingung zum Einsetzen des Sterns im
Moment des Einsammelns erfiillt wird.

- Du darfst keinen Stern ,,nachtraglich” fir einen
gewonnenen Kampf einsetzen, wenn du zum Zeitpunkt
des Kampfes keine Sterne vorritig hattest.

- Solltest du im Moment des Einsammelns keine
Bedingung zum Einsetzen eines Sterns erfiillen, legst
ihn zum spiteren Einsatz auf dein Nationstableau.

TESLA (BOXE)

Tesla gilt beziiglich aller Standard - und Spezialfihigkeiten
sowohl als Anfithrer wie auch als Mech (wobei er fiir

die Erfullung der Mech-Bedingung auf der Erfolgsleiste
nicht mitzihlt). Tesla kann Begegnungen ausfithren,
Fabrikkarten erwerben, Arbeiter transportieren und alle
Fraktions- und Mech-Fihigkeiten ausfithren.

 ERFOLGSPLATTCHEN

Die Erfolgsplittchen (insgesamt 16) sorgen fiir eine
zufillig angeordnete oder nach Belieben anpassbare Er-
folgsleiste. Zu Beginn des Spielaufbaus wihlt ihr zufillig
10 Erfolgsplittchen aus und legt sie auf die 10 Felder der
Erfolgsleiste.

Hier sind einige Erlduterungen zu bestimmten Erfolg-
splittchen:

@ Selbst wenn es keine Erfolgsplittchen fur Zielkarten
oder siegreiche Kimpfe gibt, behilt Sachsen seine
Fahigkeit, beliebig viele Sterne in diesen Kategorien
einzusetzen.

@ Es gibt ein Erfolgsplittchen fiir das Halten von 8
Kampfkarten auf der Hand im eigenen Zug.

@ Es gibt ein Erfolgsplittchen fir 3 gesammelte Begeg-
nungsplittchen. Setze den Stern nach Ende der Begeg-
nung ein.

@ Es gibt ein Erfolgsplittchen fur das Erhalten einer Fab-
rikkarte. Setze den Stern ein, nachdem du die Fabrik-
karte erhalten hast (am Ende deines Zuges).

@ Es gibt ein Erfolgsplittchen fiir das Besitzen von insges-
amt 16 Ressourcen. Diese Ressourcen diirfen auf ver-
schiedene Regionen aufgeteilt sein, die du beherrschst.

SCHLUSSWERTUNG

1. Notiert eure Sterne und eure Miinzen (Endstand) auf
eurem Kampagnen-Bogen. Sterne auf Erfolgsplittchen
konnen fiir jede beliebige Kategorie in der Erfolgschronik
gewertet werden.

2. Macht nun auf Seite 4.4, weiter.

| EPISODE 8A: EINE NEUE ARA
ERFOLGE BERSPRINGEN

@ @ ®¥ @ @ (FALLS IM SPIEL)

AUFBAU

Wihlt der Automa sein Spielertableau als erstes aus,
wiihlt er 1 zufilliges (unabhéingig von seiner Fraktion
kann er auch die , Industriell“- und , Patriotisch“-
Spielertableaus nehmen). Die einzige Auswirkung davon
ist, dass das gewihlte Spielertableau nun nicht mehr zur
Verfiigung steht.

Bei 3 oder mehr Spielern gilt: Kommt noch ein menschlicher
Spieler spaterin der Spielerreihenfolge, dann zieht jeder Automa
ein zufalliges Spielertableau.

BESONDERE REGELN

Bewegung

Fiir alle Bewegungsaktionen gilt die folgende
episodenspezifische Regel zur Bestimmung der
Zielregion:

AN, i

AllTllMA\c1
KOMMEN MEHRERE REGIONEN IN FRAGE: Ex wiihlt die Region, die

einen Automa-Stern enthilt. Gibt es keinen wird diese t:
Regel iibersprungen.

Strne setzen

@ Wie bei dir auch, gilt: Falls der Automa bei einem
siegreichen Kampf oder beim Erreichen maximaler
Stirke keinen Stern zur Verfuigung hat, kann er auch
keinen nachtriglich setzen. Sammelt er jedoch einen
Stern ein, wihrend er noch bei 16 Stirke ist, dann
setzt er diesen sofort.

@ Wird aber das Setzen eines Sterns durch die Fort- !
schrittsleiste ausgelost, darf er diesen auch nach-
triglich setzen, sobald er einen zur Verfugung hat.

BESONDERE REGELN
Der Automa kontrolliert Tesla

Wird er durch den Automa kontrolliert, gilt Tesla als
Mech, aber nicht als Anfiihrer.

PRPR ST




Niemand fand Tesla. Nach einer langen und wilden Suche gaben die
Nationen schliefSlich ihr Bestreben auf, wenn auch widerwillig. Am
verzweifeltsten suchte Vesna, doch selbst sie konnte ihren Vater nicht
aufspiren. Gerade als es so schien als konnte er doch tot sein, wurde Vesna
mit noch schlimmeren Nachrichten konfrontiert. Ohne Vorwarnung war ihr
Vater aus der Fabrik ausgebrochen. Bewaffnet mit neuester Technologie und
von Wahnsinn befallen treibt er nun auf dem ganzen Kontinent sein Unwesen.
Uberlebende seiner Schneise der Zerstorung erzéihlen, dass er in seiner Raserei
davon spricht, die Erde von seinen monstrosen Kreationen ,,reinigen” zu,
wollen. Er glaubt eindeutig, jeden verbleibenden Mech zerstoren oder aufSer

EPISODE 8B: TESLA WAHNSINN
MARZ 1924

Gefecht setzen zu miissen, um fiir die Zerstorung, die er auf die Welt freigesetzt
hat, zu biifen.

Mit jeder neuen Geschichte, von denen Vesna viele personlich auf Wahrheit
uberpriifte, starb ihre Seele ein Stiick. Ihr Vater ist wahrhaftig verloren, doch
sie hat keine Zeit um zu trauern. Er muss gestoppt werden, und sie ist sich
sicher, dass die Nationen bereits Pline geschmiedet haben, um genau das
zu tun. Wenn maglich, will sie ihn selbst aufhalten. Sie hofft, dass sie thn
vielleicht doch noch vom Rand des Abgrunds zuriickholen kann. So oder so
kann sie nicht zulassen, dass er Europa weiter verwiistet ...

L 2USAMMENFASSUNG

DIE KAMPAGNE GEWINNEN

@ Am Ende dieser Partie werdet ihr eure finale Miinzzahl
nur aus dieser Partie verdoppeln und anschliefend die

erreicht habt.

AUFBAU

. Baut das Spiel wie gewohnt auf. Die Vesna- und
Fenris-Spieler behalten weiterhin ihre bisherigen
Heimatgebiete.

2. In dieser Episode wihlen die Spieler ihre
Spielertableaus. Es beginnt der Spieler, der zu Beginn
dieser Episode das grofte angehiufte Vermogen hat,
bis hin zu dem Spieler mit dem kleinsten Vermogen.
(ANMERKUNG: Der Rusviet-Spieler darf nicht das
»Industriell“-Spielertableau wihlen und der Krim-
Spieler darf nicht das ,,Patriotisch”-Spielertableau
wihlen.)

BEI GLEICHSTAND ZAHLT:
@ Zahl der gewonnenen Spiele im Laufe der Kampagne
@ Zahl der erzielten Sterne in der eigenen Erfolgschronik

3. Ihr durft diese Episode mit den Luftschiffen und/oder
mit dem Endbedingungsplittchen ,,Uhr des Untergangs®
oder ,Plan B* aus der Erweiterung Kolosse der Liifte
spielen.

Tesla ist aus der Fabrik ausgebrochen, von Wahnsinn befallen aufgrund der entsetzlichen Auswirkungen seiner
Kreationen. Besessen von dem Ziel, anhand seiner fortgeschrittenen Technologien all seine fritheren Maschinen zu
zerstoren, ist er aufgebrochen, um fir seine eingebildeten Ziele zu biiken. Ein Kampf ist ausgebrochen, der Teslas
o Amoklauf verhindern soll, und in dem man sich gleichzeitig als dominante Macht in Europa behaupten will!

25$~Boni hinzuaddieren, die ihr in eurer Erfolgschronik

@ Der Spieler mit dem hochsten Gesamtwert gewinnt
sowohl die Partie als auch die Kampagne! Das
Vermogen, das ihr im Laufe der Kampagne
angehiuft habt, spielt bei der Bestimmung des
Kampagnensiegers keine Rolle.

e o

EPISODENZIEL

- GEWINNE!

4. Nehmt euch alle Boni,
die ihr im Bereich
,,Aufbau-Boni® auf eurem
Kampagnen-Bogen notiert
habt.

5. Befolgt die Aufbau-
Anweisungen fir ,Mad
Tesla“ (Seite 42), bevor ihr
eure Modifikationen fiir diese Episode auswihlt.

6. Legt eure Infrastruktur-Modifikationen offen in euren
Spielerbereich.

7. Deckt beliebig viele Mech-Fihigkeiten auf eurem
Nationstableau mit Mech-Modifikationen ab, die ihr
besitzt.

8. Wer mochte, darf sein Vermogen um 15%$ reduzieren, um
einen Sofort-Bonus fiir diese Partie zu erhalten. Danach
streicht jeder Spieler sein gesamtes verbliebenes
Vermogen auf seinem Kampagnen-Bogen durch. Es
spielt keine weitere Rolle.

DAS SPIEL ENDET SOFORT, WENN EIN SPIELER ENTWEDER MAD TESLA VERNICHTET ODER SEINEN 6. STERN AUF DER ERFOLGSLEISTE EINGESETZT HAT.




EPISODE 88: TESLAS WAHNSINN ~ AUTOMA

ERFOLGE UBERSPRINGEN

AUFBAU

Wihlt der Automa sein Spielertableau als erstes
aus, wihlt er 1 zufilliges (unabhiingig von seiner
Fraktion kann er auch die ,, Industriell“- und
~Patriotisch”-Spielertableaus nehmen). Die

4 einzige Auswirkung davon ist, dass das gewihlte
Spielertableau nun nicht mehr zur Verfiigung steht.

Bei 3 oder mehr Spielern gilt: Kommt noch ein
menschlicher Spieler nachher in der Spielerreihenfolge,
dann zieht jeder Automa ein zufilliges Spielertableau.

SCHLUSSWERTUNG
1. Erhalte 10$, falls du Mad Tesla
vernichtet hast.

2. Notiert eure Sterne und eure Miinzen
(Endstand) auf eurem Kampagnen-
Bogen.

ﬂacht nun auf Seite 4.4, weiter.




K.

der Erfolgsleiste eingesetzt hat.

AUFBAU

. Setzt die Tesla-Figur auf die Fabrik.

2. Legt die ersten 2 Karten des Kampfkartenstapels auf den
Ablagestapel.

3. Setzt den Ansehensmarker einer unbenutzten
Spielerfarbe auf Feld 16 der Stirkeskala. Dieser gibt
Teslas ,, Lebenskraft” an und wird nicht im Kampf
ausgegeben.

4.. Mad Tesla ist immer als LETZTER am Zug. Legt das Mad-
Tesla-Plittchen zwischen dem letzten und dem ersten
Spieler als Erinnerung so auf den Tisch, dass es gleich
ausgerichtet ist wie der Spielplan. Dieses Plittchen wird
fiir Teslas Bewegung genutzt.

DAUERHAFTE REGELN

@ Nach jedem Kampf (egal ob zwischen zwei Spielern
oder zwischen Tesla und einem Spieler) wirft der
Angreifer als erster seine Kampfkarte(n) ab, gefolgt
vom Verteidiger. Somit liegen die Kampfkarten des
Verteidigers oben auf dem Ablagestapel. Dies ist wichtig
beim nichsten Kampf gegen Mad Tesla.

MAD TESLA
(BOX E UND STANZBOGEN-PLATTCHEN)

Mad Tesla ist eine autonome Einheit, mit der die Spieler kimpfen kénnen, entweder als Angreifer oder als Verteidiger.
Spielt ihr mit Mad Tesla, endet das Spiel sofort, wenn dieser vernichtet wird oder wenn ein Spieler seinen 6. Stern auf

# Mad Tesla beherrscht Regionen so wie jede andere
Einheit auch.

@ Mad Tesla zwingt Arbeiter dazu, sich auf ihr
Heimatgebiet zuriickzuziehen, so wie jede andere
Kampfeinheit auch.

@ Jeder Spieler darf einen Kampf gegen Mad Tesla
beginnen und dieser darf auch jeden Spieler in einen
Kampf verwickeln.

BEWEGUNG
Tesla patrouilliert in seinem

Wahnsinn durch das Land MAD TESLA PLATTCHEN
und versucht, seine Fehler [ :| ‘
. @

wiedergutzumachen,
indem er seine Kreationen

|
zerstort sowie jeden, der sie I
verwendet. |

Ist Mad Tesla am Zug,
wiirfelt ihr mit dem blauen 5

6-seitigen Wiirfel und setzt

diesen dann auf das Mad

Tesla-Plittchen. Bewegt Mad 4 3 :
Tesla entsprechend dieses %
Plattchens. Kommt es nach ' '
dieser Bewegung nicht zu einem Kampf, wiirfelt ihr ein
zweites Mal und bewegt Mad Tesla erneut. Danach endet
sein Zug —bewegt ihn kein drittes Mal.

@ Wiirde sich Mad Tesla aus dem Bereich des Spielplans

heraus bewegen, kehrt er stattdessen zur Fabrik zurtick.
Dadurch kann es zu einem Kampf kommen.

#® Mad Tesla wird in seiner Bewegung nicht von Fliissen
eingeschrinkt. Er darf sich auch in See-Regionen
hineinbewegen.

@ Mad Tesla nutzt keine Tunnel.

@ Hinsichtlich aller Bewegungs- und Einheiten-
Interaktionen gilt Mad Tesla als Kampfeinheit.

@ Mad Tesla interagiert mit keinem Plittchen auf dem
Spielplan (Begegnungen, Fallen, Einfluss usw.).




KAMPF GEGEN MAD TESLA

S . BEISPIEL: Im ersten Kampf gegen Mad Tesla in dieser Partie

entscheidet sich Josh fiir eine Gesamt-Kampfstarke von 11.
2. Stelle wie immer einen Wert auf deiner Starkescheibe

ein und wihle Kampfkarten aus.

a. Die Grundstirke von Mad Tesla ist gleich der Summe
der 2 obersten Kampfkarten im Ablagestapel.

b. Mech-Modifikationen, Infrastruktur-Modifikationen
und Mech-Fihigkeiten, die die Stirke bzw.
Kampfkarten des Gegners beeinflussen, gelten
nicht im Kampf gegen Mad Tesla (sie haben das
=) —Symbol). Kampf-Fihigkeiten, die nur den
Spieler selbst beeinflussen, diirfen verwendet
werden. Allerdings gibt es keine Moglichkeit, die
Stirke oder die Zahl der Kampfkarten von Mad Tesla

zu reduzieren.

3. Wiirfelt mit dem orangefarbenen 6-seitigen Wiirfel
und setzt diesen dann auf das Mad Tesla-Plittchen.
Addiert die Zahl auf dem Wiirfel zur Grundstirke von
Mad Tesla (die Summe der 2 obersten Kampfkarten im
Ablagestapel). Dies ergibt seine Gesamt-Kampfstirke.

4. Bestimmt den Gewinner. Im Falle eines Gleichstandes
gewinnt wie immer der Angreifer.

VERLIERST DU: Verfahre so wie bei jedem verlorenen Kampf.
Mad Tesla zieht sich in die Fabrik zurtick. Dadurch kann
es erneut zum Kampf kommen.

GEWINNST DU: Mad Tesla zieht sich in die Fabrik zuriick.*
Dadurch kann es erneut zum Kampf kommen, aber
zuerst fithrt ihr die folgenden Schritte durch.

a. Mad Tesla zieht sich in die Fabrik zuriick.

b. Erhalte 1 Ansehen (zusitzlich zum Ansehen, das du zu
Beginn des Kampfes erhalten hast).

c. Setze einen Stern auf der Erfolgsleiste ein (wenn
moglich).

d. Reduziere die Lebenskraft von Mad Tesla auf der
Starkeskala um die Differenz zwischen euren beiden
Kampfstirken (bei einem Gleichstand reduziert ihr
sieum1).

Wird die Lebenskraft von Mad Tesla auf o reduziert,
ist er vernichtet (und wird vom Spielplan entfernt).
Du erhiltst 10$, fithrst deinen Zug zu Ende aus und
dann endet das Spiel sofort.

*Gewinnst du in der Fabrik einen Kampf gegen Mad Tesla, zieht
er sich auf eine unbesetzte, angrenzende Region deiner Wahl
zurick. Sind alle angrenzenden Regionen besetzt, wiirfelst du
mit dem blauen Wiirfel und bewegst Mad Tesla entsprechend
des Pldattchens. Dadurch kann es zu einem Kampfkommen.

Teslas Kampfstdrke liegt bei 8 (ergibt sich aus einer 3 auf
dem Wirfel sowie aus Kampfkarten mit den Werten 2 und
3 oben auf dem Ablagestapel). Josh gewinnt, also erhalt er
1Ansehen und darf (wenn moglich) einen Kampf-Stern
einsetzen. Anschliefend verringert er Teslas Gesundheit
von 16 (dem Startwert) auf 13, da Joshs Starke 11 um 3
héher war als Teslas Stdirke 8.

BOX E: MAD TESLA AUTOMA ’1

u.U. auch, wie viele Miinzen er bei Spielende erhilt. ?

BESONDERE REGELN §

@ Der Automa wirft Kampfkarten in zufilliger
Reihenfolge ab.

@ Fur alle Bewegungsaktionen des Automa gilt
Tesla als gegnerische Kampfeinheit.

@ Wie du auch, erhilt der Automa Ansehen (vergiss
nicht, dass er bei 10 startet), wenn er Tesla
angreift oder besiegt.

- Abgesehen davon dndert sich das Ansehen des
Automa nie.

@ Wirde sich Tesla in eine Region bewegen, die
eine Automa-Einheit enthilt, wiirfelt er den
blauen Bewegungswiirfel 1 Mal neu und richtet
sich dann nach diesem Ergebnis.

@ Gewinnt der Automa auf der Fabrik einen
Kampf gegen Tesla und es gibt mehr als 1 nicht
besetzte angrenzende Region, dann wiirfel einen
6-seitigen Wiirfel und nutze dann das Mad Tesla-
Plittchen, um zu ermitteln, in welche Region l
sich Tesla bewegt. Wiirfle so lange neu, bis eine
nicht besetzte Region gewihlt wird.

SPIELENDE

Vergiss nicht, dass sich das Ansehen des Automa in
dieser Episode verindern kann. Dies beeinflusst




Benutzt die Ubersicht auf dieser Seite, um zu berechnen,
wer die Kampagne gewonnen hat. Im Endeffekt liuft

es darauf hinaus, dass ihr euren Endwert aus Episode

8a bzw. 8b verdoppelt und anschliefend die 25$-Boni
hinzuaddiert, die ihr fiir vollstindig angekreuzte Zeilen
und Spalten in euren Erfolgschroniken erhaltet.

bEER AUFSTIEG VON...

Weitere Exemplare dieser Ubersicht zum Download und

Druck findet ihr unter www.feuerland-spiele.de/spiele/
scythe_fenris.php

KAMPAGNENSIEG BERECHNUNG UND FiHRUNG WIRTSCHAFT

___/'
SPIELER 1 SPIELER 2 SPIELER 3 SPIELER 4 SPIELER 5 SPIELER 6 SPIELER 7
ENDWERT EPISODE 8
ENDWERT EPISODE 8
I ERFOLGSCHRONIK
255-BONI
GESAMT

Der Spieler mit dem hochsten Gesamtwert in dieser
Ubersicht ist der Sieger der gesamten Kampagne (im Falle
eines Gleichstands teilen sich die Beteiligten den Sieg).

I Du hast dich als dominante GroRmacht in Osteuropa
durchgesetzt!

|

| Jeder Spieler kann nun seinen Fithrungsstil ermitteln.

Um dies zu tun, miisst ihr noch 2 weitere Kategorien
miteinbeziehen: Staatsfithrung und Militir. Dein Rang
unter allen Spielern in diesen beiden Kategorien wird die 3
Aspekte deines Fithrungsstils bestimmen.

RANG ,A“: Du hast den HOCHSTEN Gesamtwert in der
Kategorie.

RANG ,B“: Du hast den ZWEITHOCHSTEN Gesamtwert in der
Kategorie.

RANG ,C*“: Du hast den DRITTHOCHSTEN Gesamtwert oder
niedriger in der Kategorie.




L _FiiHRIING STAATSFUHRUNG

SPIELER 1 SPIELER 2 SPIELER 3 SPIELER 4 SPIELER 5 SPIELER 6 SPIELER 7

INFRASTRUKTUR-
MODIFIKATIONEN (#)

STERNE INSGESAMT:
ENTWICKLUNGEN
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGEN

STERNE INSGESAMT:
GEBAUDE
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGEN

STERNE INSGESAMT:
ARBEITER
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGEN

STERNE INSGESAMT:
ZIELKARTEN
AUF DEM KAMPAGNEN-BUGEN

STERNE INSGESAMT:
ANSEHEN
AUF DEM KANPAGNEN-BOGEN

GESAMT

L FOHRUNG MILITAR

SPIELER 1 SPIELER 2 SPIELER 3 SPIELER 4 SPIELER 5 SPIELER 6 SPIELER7

MECH-
MODIFIKATIONEN (##)

STERNE INSGESAMT:
MECHS EINSETZEN
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGE

STERNE INSGESAMT:
REKRUTIEREN
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGE

STERNE INSGESAMT:
KAMPF
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGE

STERNE INSGESAMT:
STARKE
AUF DEM KAMPAGNEN-BOGE

GESAMT




Um die Auswirkungen deiner Fithrung zu ermitteln, liest du die Textabschnitte durch, die deinen Ringen in den drei
Kategorien entsprechen. Fange dabei mit deinen ,, A*-Ringen an. Danach kommen die ,, B“-Riange und schlieRlich die ,,G*-
Riange. Hast du in mehreren Kategorien den gleichen Rang, darfst du dir die Reihenfolge frei aussuchen.

T WIRTSCHAFT ~ e

Es braucht Zeit und harte

Arbeit, doch du fithrst Europa
wirtschaftlich in ein Goldenes
Zeitalter. Schneller als erwartet hat
deine Fihrung fiir Wohlstand in
allen Schichten der Gesellschaft
gesorgt. Die Borsen boomen,
Industrien florieren, und der
Lebensstandard beginnt fiir alle

zu steigen. In einer Welt der
Moglichkeiten im Uberfluss und
einer leuchtenden Zukunft schlafen
die Biirger nun ruhiger als sie es
jemals getan haben.

A“-FIHRUNG
(HOCHSTER WERT)

Europas Wirtschaft zu verwalten ist
ein harter Kampf, doch du schaffst
es, sie am Laufen zu halten. Mit
der Zeit wird es klar, wo deine
Priorititen liegen: Deine Freunde
und Verbtindeten gedeihen,
wihrend der Rest Europas
stagniert. Auferdem blithen die
Aristokratien im ganzen Kontinent
unter deiner Herrschaft auf,
wihrend das gemeine Volk auch nur
leichtes Wachstum kaum erfihrt.
Stimmen der Unzufriedenheit
bleiben bestehen, auch wenn kaum
etwas daraus wird. Vorerst.

B FiIHRUNG
(IWEITHGCHSTER WERT)

«7_ STAATSFUHRUNG To

Mit sorgfiltiger Planung und
Weitsicht unternimmst du einen
ehrgeizigen Wiederaufbau-Plan.
Deine fast schon unnatiirliche
Fahigkeit, Ziele zu erreichen,

hilft dir, die Infrastruktur schnell
wieder auf Vordermann zu

bringen und ein starkes Gefiihl

der Gemeinschaft zwischen

den Nationen aufzubauen. Die
Menschen sind froh iiber den
schnellen Wiederaufbau sowie iiber
das Gefiihl des internationalen
Zusammenhalts, das es seit Jahren
nicht mehr gegeben hat. Kunst und
Kultur gedeihen und alle loben
deine Vision und deine Hingabe
zum Wohl der Welt.

Du tust dich schwer damit, fiir ein
globales Getiihl von Bedeutung

zu sorgen. Unter deiner Fithrung
schaffen es manche Nationen, ihre
Infrastruktur neu aufzubauen,
jedoch ohne klare Ziele oder
Augenmerk auf globale Einheit.

Die Menschen sind erleichtert iiber
das Ende des Krieges und daher
groltenteils zufrieden. Doch das
Fehlen einer einheitlichen Fuhrung
fihrt immer mehr zu Besorgnis.
Die Beziehungen zwischen den
Lindern bleiben ambivalent — zwar
hilt der Frieden, doch wirkliches
Wohlwollen ist bisher noch nicht
erreicht worden.

. MILITAR P

In der groRen Konfrontation

hast du deine Feinde am Ende

mit schierer Gewalt vernichtet.
Nun siehst du keinen Anlass, an
deinen Methoden etwas zu dndern.
Zurschaustellung von Macht ist zu
deinem Markenzeichen geworden,
und so zwingst du Europa nun in
ein Zeitalter des Friedens, in dem
die gewaltigsten Mechs der Welt
konstant patrouillieren, um fiir
die Einhaltung deiner Gesetze zu
sorgen. In ganz Europa veriibeln
dir alle deine eiserne Hand, von
den Anfithrern bis hin zu den
Arbeitern. Doch niemand ist
gewillt, dich herauszufordern.

Du legst Wert auf militirische
Stirke, scheust dich aber davor,

sie als erstes Mittel einzusetzen.
Wihrend die Nationen sich
weiterhin erholen, erkennst du den
Wert davon, die eigene Politik mit
einer leisen aber uniibersehbaren
Machtdemonstration zu
untermauern. Du erstickst
Aufstinde schnell und umfassend.
Solange die Staatsoberhiupter

und ihre Bevilkerungen jedoch
friedlich bleiben, reicht es dir,
dein Militir still zusehen zu lassen,
allzeit zum Einsatz bereit.




~ C-FilHRUNG
(DRITTHGCHSTER WERT ODER NIEDRIGER)

Das Chaos des vergangenen
Konfliktes hatte wirtschaftlich
verheerende Folgen und du hast

es nicht geschafft, deine Fraktion
wieder auf Kurs zu bringen.

In den Jahren seitdem du die
Fithrung tibernommen hast,

ist die Wirtschaft bestenfalls
vorangekrochen und die
Landbevolkerung ist immer
unzufriedener geworden. Zu allem
Uberfluss gibt es Gertichte, dass die
Fithrer Europas das Vertrauen in
dich verloren haben, und so bleibt
deine Autoritit auf ewig prekir. Mit
der Zeit wird man sehen, ob deine
anderen Stirken geniigen, um die
Welt zusammenzuhalten.

Staatsfithrung ist nicht deine
Stirke und deine beschrinkte
Weitsicht hat dazu gefiihrt, dass

die internationalen Beziehungen
weiterhin angespannt sind.
StraRen und Bahngleise sind
baufillig. Die Infrastruktur wird
vernachlissigt. Mit nur sehr
eingeschrinkten Moglichkeiten des
Menschen- und Warentransports
schwindet das letzte Bisschen

guter Wille zwischen den Nationen
dahin. Die dauerhaft zerbrochene
Infrastruktur, kombiniert mit dem
Fehlen internationaler Sinnstiftung
und Einigkeit, fithrt zu einer
Unzufriedenheit, die mit jedem
Jahr wichst.

Dass du die groRe Konfrontation
am Ende gewonnen hast, verblufft
viele in Europa, und dein

Militir bereitet dir weiterhin
Schwierigkeiten. Du hast dich
stattdessen dafiir entschieden

als Vorbild zu regieren. Durch
diese zweite Wiederaufbauphase
seit dem GroRen Krieg lisst du
dich von Wirtschaftswachstum
leiten sowie von einer klaren
Vision eines friedlichen Europas.
Trotzdem bleibst du angreifbar,
z.B. durch Aufstinde, und verlisst
dich stark auf die Zusammenarbeit
mit anderen Fraktionen und

ihren Anfithrern, um den Frieden
aufrechtzuerhalten.




t;_‘DIE HORDE: EIN KOOPERATIVES MODUL

Die Horde ist ein vollstindig kooperatives Modul fiir Scythe. In einem Wettlauf gegen die Zeit arbeiten die Spieler zusam-
men, um globale Ziele zu erfiillen (mindestens 1 Stern in jeder Erfolgs-kategorie haben oder alle Einheiten der Horde
besiegen), bevor die Horde gewinnt!

AUFBAU

1. Baut das Spiel wie gewohnt auf. Ihr konnt dabei jede

KOOPERATION

Jeder Spieler kontrolliert nur seine eigene Fraktion: man

beliebige Kombination von Fraktionen spielen.

a. Verwendet nicht die alternativen Erfolgsleisten, die

Rivalen, Mad Tesla oder die Endbedingungsplittchen.

b. Fir weitere Optionen, wie z.B. Luftschitfe, lest den
Abschnitt ,Varianten®.

. Mischt die 21 Erfolgsplittchen —inklusive der 5, die nur
fir dieses Modul verwendet werden —und deckt davon
eine bestimmte Anzahl auf, abhiingig von der Spieler-
zahl. Deckt mit ihnen die Felder der Erfolgsleiste ab
(evtl. benotigt ihr auch noch mehr Platz). Eine mogli-
che Art zu gewinnen ist es, auf jedem Erfolgsplittchen
mindestens 1 Stern liegen zu haben.

1 SPIELER: 5 Plittch- 2 SPIELER: 8 Pliattchen

en (benutze nicht das 3 SPIELER: 10 Plittchen
5-Sterne-Plittchen; zieh 4 SPIELER: 12 Plattchen
einen Ersatz, falls du ein 9 SPIELER: 14, Plittchen
2. Zielkarten-Plittchen 6 SPIELER: 16 Plittchen
ziehst) 1 SPIELER: 18 Plittchen

. Legt das Horde-Plittchen neben den Spielplan (bzw.
bei1-2 Spielern so, dass es die noch nicht abgedeckten
Felder der Erfolgsleiste verdeckt).

. Wahlt eine beliebige unbenutzte Fraktion, um die Horde
darzustellen (aus dsthetischen Grinden empfehlen wir
hierfiir die Fenris-Fraktion, sofern sie verfugbar ist).

a. Stellt die 4, Mechs der Horde, deren Anfithrer sowie
die Tesla-Figur in beliebiger Anordnung auf die 6
Regionen, die die Fabrik umgeben.

b. Legt den Horde-Ansehensmarker auf Feld 18 und den
blauen Wiirfel auf Feld 12 der Ansehensskala. (Das
Ansehen ist eine Art Zeitmesser fiir das Spiel. Bei 12
beginnen die Horde-Einheiten, sich zu bewegen.)

c. Legt die 6 Sterne der Horde sowie den orangefar
benen Wiirfel neben das Horde-Plittchen.

d. Zieht die oberste Kampfkarte vom Stapel und legt sie
neben das Horde-Plittchen. Legt den Stirkemarker
der Horde auf das entsprechende Feld der Stirkeska-
la. Dies ist die aktuelle Stirke der Horde.

. Es beginnt der Spieler, dessen Spielertableau die nied-
rigste Zahl hat. Die Horde ist immer als letztes am Zug.

kann nur eigene Einheiten bewegen/trans-portieren, nur
das eigene Ansehen erhéhen, nur die eigenen Gebiude
bauen, sich nur ins eigene Heimatgebiet zurtickziehen etc.

Geht es jedoch darum, wer eine Region beherrscht, gelten
alle Spieler als zur selben Fraktion gehorig. Das heiltt:

@ Du darfst Ressourcen beliebiger Spieler ausgeben (mit
deren Zustimmung), und deine Mechs diirfen die Res-
sourcen anderer Spieler transportieren.

@ Mehrere Spieler diirfen Einheiten in derselben Region
haben (sie kontrollieren gemeinsam die Ressourcen in
dieser Region). Du kannst nicht gegen andere Spieler
kampfen (oder anderweitig in Konflikt treten). Jede
Region darf weiterhin nur 1 Gebiude enthalten.

# Deine Miihle produziert auch dann noch Ressourcen,
wenn Einheiten anderer Spieler in ihrer Region stehen.
Jeder Spieler darf die Funktion jedes Stollens nutzen.

@ Spieler diirfen gemeinsam defensiv gegen die Horde
kimpfen, um mehr Kampfkarten spielen zu kénnen.

@ Plittchen, deren Funktion von ,,Gegnern® abhiingt (z.B.
Fallen und Einflussplittchen), werden von allen Spiel-
ern ignoriert, da sie keine Gegner sind. Die jeweiligen
Fraktionen diirfen diese Plittchen dennoch verwenden,
um deren Bewegungsvorteile zu nutzen.

WEITERE ERLAUTERUNGEN:

@ Die Zielkarten und das ,,16 Ressourcen”-Erfolgsplittch-
en miissen die Spieler allein erfilllen (d.h. ihr diirft euch
Ressourcen, Einheiten, Regionen etc. nicht teilen).

@ Ziel- und Kampfkarten sind allen Spielern bekannt.

@ Fiir das 5-Sterne-Erfolgsplittchen gilt: Setzt du deinen
5. Stern, dann setzt du auf dieses Plittchen sofort den 6.

@ Fur das 7-Regionen-Erfolgsplittchen gilt: Du darfst die
Bedingung dieses Plittchens nicht wihrend einer Bewe-
gung erfiillen. Fiir die Erfilllung dieser Bedingung zihlt
die Fabrik nur als 1 Region, nicht wie 3.

@ Fur das Gebiaudebonus-Erfolgsplittchen gilt: Um es zu
erfilllen, musst du alle 4 deiner Gebiude so bauen, dass
du damit die maximale Belohnung fiir die ausliegende
Gebidudebonus-Karte erhalten wiirdest.



DER ZUG DER HORDE

Die Horde ist in jeder Runde als letztes am Zug. Fithrt in
ihrem Zug die folgenden Schritte durch:

1. ANSEHEN: Senke das Ansehen der Horde um 1 (dies ist
lediglich ein Zeitmesser).

a. Liegt das Ansehen der Horde bei 13-17, ist ihr Zug
sofort beendet.

b. Liegt das Ansehen der Horde bei 1-12, macht ihr mit
Schritt 2 ,, Bewegung” unten weiter.

c. Erreicht das Ansehen der Horde o, endet das Spiel
und die Horde hat gewonnen.

2. BEWEGUNG: Wiirfelt mit dem blauen Wiirfel. Die gewiirfelte
Zahl entspricht der jeweiligen Zahl auf dem Horde-
Plittchen. Zieht alle Horde-Einheiten in diese Richtung.

- Eine Horde-Einheit darf sich nicht in eine Region
bewegen, in der bereits eine Einheit der Horde steht.
Bewegt die Einheiten in einer Reihenfolge, sodass sich
so viele Einheiten wie moglich bewegen konnen.

- Horde-Einheiten kénnen Fliisse iiberqueren und sich
auf See-Regionen bewegen. Sie konnen jedoch keine
Tunnel nutzen und ignorieren Plittchen in Regionen.

- Zieht eine Horde-Einheit in eine Region, in der sich
Arbeiter eines Spielers (aber keine Kampfeinheiten)
befinden, ziehen sich die Arbeiter in ihr Heimatgebiet
zuriick. Die Horde verliert dabei kein Ansehen.

- Befinden sich Ressourcen in einer Region mit einer
Horde-Einheit (vermutlich infolge eines Kampfes),
transportiert sie diese mit sich, wenn sie sich bewegt.

KAMPF

Jeder Spieler darf einen Kampf gegen eine Einheit der
Horde beginnen, genauso wie auch eine Einheit der Horde
einen Kampf gegen einen Spieler beginnen darf. Beginnen
mehrere Einheiten der Horde Kiampfe gegen Spieler, diir-
fen die Spieler die Reihenfolge dieser Kimpfe bestimmen.
Befolgt dabei die folgenden Schritte:

1. Stelle wie immer einen Wert auf deiner Stirkescheibe
ein und wihle Kampfkarten aus. Dies geschieht offen,
sodass jeder Spieler es verfolgen kann.

a. Verteidigt ihr euch in einer Region mit Kampfein-
heiten mehrerer Spieler gegen die Horde, darf jeder
beteiligte Spieler Mech-Fihigkeiten und Kamp-
fkarten fiir seine Einheiten einsetzen. Allerdings darf
nur ein Spieler (ihr entscheidet, wer) Stirke — seine
eigene —anhand der Stirkescheibe ausgeben.

b. Die Grundstirke der Horde-Einheit ist gleich der
Summe der Kampfkarten neben dem Horde-Plittch-
en. Zu Spielbeginn liegt hier nur 1 Karte. (Im Ab-
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schnitt ,Gewinnst du den Kampf“ wird erklirt, wie f
sich die Zahl der Karten erhoht.)

c. Mech-Modifikationen, Infrastruktur-Modifikationen
und Mech-Fihigkeiten, die die Stirke bzw. Kamp-
fkarten des Gegners beeinflussen, gelten nicht im
Kampf gegen Einheiten der Horde (sie haben das
@) -Symbol). Kampf-Fahigkeiten, die nur den Spiel-
er selbst beeinflussen, diirfen verwendet werden.
Allerdings gibt es keine Moglichkeit, die Stirke oder
die Zahl der Kampfkarten von Einheiten der Horde zu
reduzieren.

3. Wiirfelt den orangefarbenen Wiirfel und setzt
diesen dann auf das entsprechende Feld auf dem
Horde-Pliattchen. Addiert die Zahl auf dem Wiirfel zur
Grundstirke der Horde-Einheit (die Summe der Kamp-
fkarten neben dem Horde-Plittchen). Dies ergibt ihre
Gesamt-Kampfstirke.

4. Bestimmt den Gewinner. Im Falle eines Gleichstandes
gewinnt wie immer der Angreifer.

VERLIERST DU: Verfahre so wie bei jedem verlorenen Kampf.
Die Horde setzt einen Stern auf das Horde-Plattchen. War
dies der 6. Stern, verlieren die Spieler sofort das Spiel.

GEWINNST DU: Die Einheit der Horde wird zerstort (entfernt
sie vom Spielplan). Zieht dann eine Kampfkarte, legt sie
neben das Horde-Plittchen und erhéht die Stiarke der
Horde um diesen Wert (bis hochstens 16). Einer der am
Kampf beteiligten Spieler setzt einen Kampfsieg-Stern
auf das entsprechende Erfolgsplittchen, sofern verfiighar
(obwohl mehrere Spieler am Kampf beteiligt sein kénnen,
darf nur einer einen Stern einsetzen).

SPIELENDE

VERLIEREN: Die Spieler verlieren sofort, wenn die Horde
entweder den 6. Stern auf das Horde-Plattchen setzt oder
wenn sie o Ansehen erreicht (d.h. die Zeit abgelaufen ist).

GEWINNEN: Die Spieler gewinnen sofort, wenn auf jedem
Erfolgsplittchen mindestens 1 Stern liegt oder wenn sie
alle 6 Einheiten der Horde zerstort haben.

VARIANTEN

LEICHTER: Verwendet Mech-Modifikationen, Infrastruk-
tur-Modifikationen und/oder Biindnisse.

SCHWERER: Immer, wenn eine Einheit der Horde Arbeiter
vertreibt, verliert die Horde 1 Ansehen pro vertriebenem
Arbeiter (d.h. der Zeitmesser wird vorgesetzt).

KOLOSSE DER LUFTE: Thr konnt die Luftschiffe aus der
Erweiterung Kolosse der Liifte verwenden. Allerdings
empfehlen wir dies fiir eure ersten Partien mit diesem
Modul nicht, da einige der Luftschiff-Fihigkeiten
aufgrund der kooperativen Spielweise zu verwirrenden
Wechselwirkungen fithren kénnen.




SCYTHE MIT MENSCHEN UND AUTOMAS SPIELEN -
HALB-OFFIZIELLE VARIANTE

Wihrend der Entwicklung des Automa (Solovariante,
virtueller Gegner) fiir Scythe haben wir die Moglichkeit des
Kombinierens von menschlichen Spielern und Automas
bereits in Erwigung gezogen. Aus verschiedenen Griitnden
entschieden wir uns damals jedoch dagegen. Wir wollten
uns diese Moglichkeit aber weiterhin offenhalten und
sorgten daher dafiir, dass die Solo-Regeln uns nicht daran
hindern wiirden, diese Option irgendwann einzufithren.
Wir bemiihten uns, die urspriinglichen Automa-Regeln mit
dieser Option im Hinterkopf zu formulieren.

Im Laufe des Kickstarters fiir Scythe wiinschten sich viele
Backer eine Version des Scythe-Automa, die es ermoglicht,
sie auch mit mehreren menschlichen Spielern, mehreren
Automas, oder beidem zu verwenden. Manche wollten
kooperativ spielen, andere wollten zusitzliche Gegner in
einem kompetitiven Spiel. Daher entwickelten wir die hier
vorgestellte Variante, die all diese verschiedenen Optionen
ermoglicht.

Bevor wir loslegen ist es wichtig zu betonen, dass diese
Variante kein offizieller Teil der Regeln ist. Sie hat keinen
ausgiebigen Test- und Entwicklungsprozess durchlaufen,
hat sich innerhalb der Community jedoch als sehr beliebt
erwiesen. Wir dachten es wire schoén, eine gedruckte
Version davon in dieses Regelheft mitaufzunehmen.

Zusitzlich sollte angemerkt werden, dass wir es empfehlen,
diese Variante erst dann zu verwenden, wenn man das Ge-
fithl hat, die normalen Automa-Regeln vollstindig verstan-
den zu haben.

SPIELMODI

In dieser Variante wihlst du die Anzahl an Menschen und
Automas, mit denen du spielen mgchtest — bis hin zur iibli-
chen maximalen Spielerzahl. Die Automas erhalten je eine
Fraktion und einen Platz in der Spielerreihenfolge, wie die
menschlichen Spieler auch. Sie halten sich an die klas-
sischen Automa-Regeln sowie an die zusitzlichen Regeln
die nachfolgend erklirt werden.

Ihr kénnt euch entscheiden, diese Variante auf zwei ver-
schiedene Arten zu spielen:

KOOPERATIV, WOBEI ALLE MENSCHLICHEN SPIELER GEMEINSAM GEGEN ALLE
AUTOMA-SPIELER ANTRETEN:

@ Vergleicht bei Spielende die durchschnittliche Anzahl
an Miinzen der menschlichen Spieler mit der der Auto-
ma-Spieler. Bestimmt dann den Gewinner wie bei einer
2-Spieler-Partie.

- MEHRSPIELER AUTOMA-VARIANTE

@ Das Wort ,,Gegner”, wie es im Regelheft verwendet wird,
bezieht sich auf jeden menschlichen Spieler.

KOMPETITIV:

@ Bestimmt den Gewinner wie in einer normalen Mehr-
spieler-Partie.

@ Das Wort ,,Gegner”, wie es im Regelheft verwendet
wird, bezieht sich auf jeden anderen Spieler — egal ob
menschlich oder Automa.

BEZUGE AUF AUTOMA-EINHEITEN

In weiten Teilen der Automa-Regeln fiir Scythe ist von Auto-
ma-Einheiten die Rede. Wenn ihr mit den Mehrspieler-Au-
toma-Regeln spielt, ist dies als Bezug nur auf Einheiten des
derzeit aktiven Automa zu verstehen. Wenn es z.B. in den ,, Ar-
beiter bewegen“-Regeln heilt, dass die Zielregion diejenige
ist, ,, die in der Umgebung der meisten Automa-Einheiten ist®,
dann solltest du hierbei nur die Automa-Einheiten betracht-
en, die dem Automa gehoren, welcher gerade die Aktion
»Arbeiter bewegen” ausfiithrt.

AUFBAU

Befolgt die Anweisungen zum Spielaufbau im Hauptregelheft
fiir die menschlichen Spieler und baut dann fiir jeden Automa
das Spiel so auf, wie im Automa-Regelheft beschrieben (z.B.
erhilt jeder sein eigenes Nationstableau, Einheiten usw.).

Spielt ihr mit mehreren Automas, dann ist es am einfachsten,
wenn diese alle die gleiche Schwierigkeitsstufe haben. Sie miis-
sen es aber nicht. Habt ihr mehrere Automas mit der gleichen
Schwierigkeitsstufe, dann haben alle einen Marker auf der
gleichen Fortschrittskarte.

Idealerweise habt ihr einen Automa-Stapel pro Automa. Aber
es funktioniert auch mit nur einem. Wenn ihr weitere Auto-
ma-Stapel haben méochtet, kann euch die Scythe-Community
helfen. Timothy Cherna hat eine App namens ScytheKick

fiir Android und i0S entwickelt, und Jonathan Nagy hat eine
Webseite unter http://ai.nagytech.com/scythe/, wo ihr in
getrennten Browser-Tabs mehrere Automa-Stapel offen haben
konnt. Wollt ihr weitere physische Stapel, konnt ihr diese

im Stonemaier-Webstore bestellen oder sie alternativ unter
folgendem Link herunterladen, ausdrucken und ausschneiden:
https://app.box.com/folder/49957494.93.

SPIELREIHENFOLGE UND AUTOMA-KARTEN

Spielt das Spiel reihum, wie in einer Mehrspielerpartie.
Jeder Automa fithrt seinen Zug separat als eigener Spieler
aus.




Falls ihr ausreichend Automa-Karten habt, darf jeder Au-
toma von einem eigenen Stapel ziehen. Wenn nicht, ziehen
alle Automas vom gleichen Stapel, bekommen aber den-
noch eigene Karten. Mit nur einem Stapel werdet ihr ¢fter
mischen miissen und der Spielstil der Automas konnte
starker schwanken.

REKRUTIERUNGSBONI

Eure dauerhaften Rekrutierungsboni kénnen nur durch
gezogene Karten von Automas, die zu euch benachbart
sind, ausgelost werden. Dies funktioniert also genauso wie
in einer Partie mit nur menschlichen Spielern.

DIE FORTSCHRITTSKARTEN UND AKTIONSPLANE

Wie erwihnt hat jeder Automa seinen eigenen Marker auf
einer Fortschrittskarte:

@ Der Fortschrittsmarker jedes Automas wird unabhingig
von den anderen Automas vorgeriickt. Die Bewegung ist
allein von den Automa-Karten abhingig, die im Zug des
jeweiligen Automa gezogen werden.

@ Die Automas setzen ihre Sterne unabhingig von-
einander.

@ Jeder Automa wechselt unabhingig von den anderen in
Aktionsplan Il uiber.

KAMPF

Kommt es zwischen zwei Automas zum Kampf, dann ziehen
beide einzeln eine Automa-Karte, um die Menge an einge-
setzter Stirke und Kampfkarten zu bestimmen. Der Sieger
wird wie tiblich bestimmt, es werden aber keine Ressour-
cen infolge des Kampfes auf den Spielplan gelegt.

Eroberst du eine Region von einem Automa, hingt die
Anzahl an Ressourcen, die in diese Region gelegt werden,
davon ab, ob ihr pro Automa einen Automa-Stapel verwen-
det oder nicht:

@ Benutzt ihr pro Automa 1 Kartenstapel, dann legt die-
jenige Anzahl an Ressourcen in die Region, die auf der
letzten Automa-Karte angegeben ist, die dieser Automa
aulerhalb dieses Kampfes gezogen hat.

@& Benutzt ihr nur 1 Automa-Stapel, dann legt diejenige
Anzahl an Ressourcen in die Region, die auf der letz-
ten Automa-Karte angegeben ist, die aukerhalb dieses
Kampfes vom Automa-Stapel gezogen wurde.

DIE . DEUTSCHE LESERICHTUNG™-REGEL

Viele der Automa-Regeln beziehen sich auf die normale
deutsche Leserichtung, um eine Region zu bestimmen. In
dieser Variante wird diese Regel durch die folgende ersetzt:

1. Setze einen Automa-Rekrutenmarker auf das Albion-
Heimatgebiet.

2. Anstatt die normale deutsche Leserichtung zu verwen-
den, wihle diejenige Region, die diesem Rekrutenmark-
er am nichsten ist.

3. Sind 2 oder mehr Regionen gleicht weit vom Rekru-
tenmarker entfernt, dann bewege den Rekrutenmarker
um 2 Heimatgebiete im Uhrzeigersinn weiter. Fiithre
dann Schritt 2 erneut aus. Wiederhole diesen Prozess so
lange, bis eine der Regionen gewihlt wird.

4. Nachdem eine Region auf diese Weise gewahlt wurde,
wird der Rekrutenmarker um 2 Heimatgebiete im Uhr-
zeigersinn weiterbewegt.

Wird diese Regel also zum 2. Mal angewendet, wird die Re-
gion gewihlt, die dem Rusviet-Heimatgebiet am nichsten
ist. Beim 3. Mal diejenige, die dem Krim-Heimatgebiet am
nichsten ist usw.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Haltet euch grundsitzlich an die Regeln zum Schwierig-
keitsgrad auf Seite 5. Bei 3 oder mehr Spielern erhilt der
Automa allerdings +1 auf seiner Fortschrittsleiste, falls er
schlechter abgeschnitten hat als ein menschlicher Spiel-
er, der direkt neben ihm sitzt. Falls der Automa besser
war als sein nichster Nachbar, erhilt er -1 auf seiner
Fortschrittsleiste. Falls er das Spiel zwischen den beiden
nichsten menschlichen Spielern beendet gibt es keine
Anderung auf der Erfolgsleiste.
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DIE MODULREGELN
Buaa

Diese Ubersicht enthalt Spoiler fur ,, Aufstieg der Fenris”. Lest sie euch also bitte nur dann durch, wenn eine der
folgenden Bedingungen auf euch zutrifft:

1. Ihr habt die Kampagne aus 8 Partien bereits abgeschlossen. Grofartig! Ihr konnt jetzt entweder die Kampagne
erneut spielen oder dies von nun an als modulare Erweiterung verwenden.

2. Ihr wollt die Kampagne nicht spielen und Aufstieg der Fenris stattdessen direkt als modulare Erweiterung
nutzen. Das ist absolut kein Problem. Euch entgehen dabei die dauerhaften Elemente und das Gefiihl der Entdeckung
wihrend der Kampagne. Diese Module funktionieren aber auch sehr gut aukerhalb des Kampagnenkontextes.

Die Module in Aufstieg der Fenris kénnen nach Belieben kombiniert werden. Stellt ihr fest, dass euch eine bestimmte
Kombination besonders viel Spak macht, dann spielt damit! Die folgende Ubersicht gibt an, wo ihr in diesem Heft die
Regeln fur die einzelnen Module findet sowie wie ihr sie optimal einsetzt. Diese Module sind auRerdem mit den ersten
beiden Seythe-Erweiterungen kompatibel: Invasoren aus der Ferne und Kolosse der Liifte.

Nutzt die Mech-Modifikationen, wenn ihr die einzelnen Fraktionen

abwechslungsreicher gestalten méchtet. Nachdem ihr eure Fraktion
(Stanzbogen *2) und euer Spielertableau ausgewihlt habt, zieht ihr zufillig 4 Mech-

MODIFIKATIONEN gen *2/, Modifikationen (zieht ein neues Pléttchen, falls ihr eines doppelt

MECH- Kampagnenregeln

Seite 6

zieht) und legt bis zu 2 davon auf euer Nationstableau. Werft alle
Plittchen ab, die ihr nicht wihlt.

Nutzt die Infrastruktur-Modifikationen, wenn ihr euch angesichts der
Einschrinkungen durch die Spielertableaus etwas mehr Flexibilitit

INFRASTRUKTUR- Kampagnenregeln wiinscht. Nachdem ihr eure Fraktion und euer Spielertableau
MODIFIKATIONEN (Stanzbogen #3), bestimmt habt, zieht ihr zufillig 4 Infrastruktur-Modifikationen (zieht
Seite 7 ein neues Plittchen, falls ihr eines doppelt zieht) und legt bis zu 2
davon offen neben euer Spielertableau. Werft alle Plittchen ab, die ihr
nicht wihlt.
Episode 2a Nutzt die Krieg-Erfolgsleiste, wenn ihr fiur mehr Kimpfe zwischen den
KRIEG-ERFOLGSLEISTE (Stanzbogen #1), Spielern sorgen méchtet.
Seite 18

Das Rivalen-Modul ist dafiir gedacht, zusammen mit der Krieg-
Episode 2a Erfolgs.leiste verwendet zu v.verdt.en. Ihr konnt es aber auch aber auch
RIVALEN S A obosen #1) ohne sie verwenden, wenn ihr einen etwas stiarkeren Kampf-Fokus

’ haben mochtet. Setzt in solchen Partien statt 4, nur bis zu 2 Sterne

Seite 18 auf gegnerische Heimatgebiete. Mit der Frieden-Erfolgsleiste ist das
Rivalen-Modul nicht kompatibel.
Episode 2b Nutzt die Frieden-Erfolgsleiste, wenn ihr fiir weniger Kimpfe

FRIEDEN-ERFOLGSLEISTE (Stanzbogen #1), zwischen den Spielern sorgen méchtet. Mit dem Rivalen-Modul sowie

Sefiten 716 mit Zielkarte #23 ist die Frieden-Erfolgsleiste nicht kompatibel.
" Episode 2b Nutzt das Biindnis-Modul, wenn ihr ein Diplomatie-System wollt, das
BUNDNISSE (Stanzbogen #1 und #5), | etwas formeller ist als im Grundspiel.
Seite 20
| Episode 3 Mischt das Vesna-Tableau bei jedem Spiel einfach zu den anderen

VESNA-FRAKTION (BoxA & Stanzbogen #4‘)’ Natiostableaus.
Seite 24,-25




L ENPONLENENUTZUNG

Episode 5 Mischt das Fenris-Tableau bei jedem Spiel einfach zu den anderen
(Boxen B-D & Nationstableaus. Box B enthilt die Fenris-Arbeiter. Box C enthilt 1
FENRIS-FRAKTION S b # Vernichter-Mech. Box D und der Stanzbogen enthalten alle weiteren
tanz. ogen #5), Fenris-Materialien.
Seite 32-33
Nutzt Tesla, wenn ihr fiir mehr Entdeckung und Begegnungen sorgen
wollt. Der erste Spieler, der 3 Begegnungsplittchen sammelt, fithrt die
Episode 7 dritte Begegnung zu Ende aus und kontrolliert ab dann Tesla, den er
TESLA (Box E), in die Region stellt, wo die Begegnung stattfand. Alternativ kénnt ihr
Seite 36-37 schon zu Beginn des Spiels Tesla derjenigen Fraktion geben, die ihr fiir
~schwicher” als die anderen haltet. In diesem Fall beginnt er auf dem
Heimatgebiet dieser Fraktion.
Episode 8a Nutzt die Erfolgsplittchen, wenn ihr etwas Abwechslung hinsichtlich
ERFOLGSPLATTCHEN (Stanzbogen #6), des Einsetzens von Sternen wollt. Mischt sie verdeckt und legt dann je
Sicee eines auf jedes der 10 Felder der Erfolgsleiste.
Nutzt Mad Tesla, wenn ihr statt (oder zusitzlich zu) euren Mitspielern
Episode 8b einen vom Spiel gesteuerten Charakter bekdmpfen wollt. Tesla startet
MAD TESLA (Box E & Stanzbogen #6), | auf der Fabrik. Ihr konnt im Voraus entscheiden, ob das Spiel enden
Seite 42-43 soll, sobald Tesla besiegt wird (wie in den Regeln beschrieben), oder
ob weitergespielt werden soll, bis ein Spieler seinen 6. Stern einsetzt.
Dieses kooperative Modul kann mithilfe des Materials einer beliebigen
ungenutzten Fraktion sowie einer weiteren Spielfigur verwendet
DIE HORDE (Stan.zbogen #6), we%den (also insgesamt 6 Figuren). Die Spielzr k(’jﬁ:len jede beliebige
Seite 48-49 Kombination verschiedener Fraktionen aus dem Grundspiel sowie den
Erweiterungen verwenden.
Nutzt Automa in Partien mit mehreren Spielern, sofern ihr
DER MEHRSPIELER-AUTOMA Seite 50-51 die Automa-Regeln bereits kennst und eine Kombination aus

menschlichen und spielgesteuerten Spielern mochtest.




ERFOLGE UBERSPRINGEN

- B ——— e ,,— L ——= -

AUTOMA MODULREGELN AUTOMA

Spielst du die Modul-Regeln aus Scythe: Aufstieg der Fenris mit beliebigem Automa, dann werden die Sterne, |
die dieser durch die Fortschrittsleiste erhilt, neben den Spielplan gesetzt, wie in den Basisregeln erklirt. Die |
~Erfolge tiberspringen”-Abschnitte bieten nun lediglich einen Uberblick dariiber, welche Erfolge der Automa, |
unabhingig von der Erfolgsleiste, wihrend des Spiels erreichen kann. Sind diese nicht extra angegeben, dann

sind sie (%) (X)W

NAME
MODIFIKATIONEN

AUTOMA REGELN

@ Benutzt du nur die Infrastruktur-Modifikationen, dann , kauft® der Automa
2 Modifikationen.

@ Benutzt du nur die Mech-Modifikationen, dann , kauft* der Automa
3 Modifikationen.

@ Benutzt du beide Arten von Modifikationen, dann , kauft” der Automa
4 Infrastruktur-Modifikationen.

Siehe Seite 8 — Modifikationen.

KRIEG-ERFOLGSLEISTE

@ Siehe die Abschnitte mit der Markierung LRUAEHNIP in Episode 2a, Seite 19.

@ Abgesehen von Sternen durch die Fortschrittsleiste, kann der Automa die folgenden

Erfolge erreichen: R O

RIVALEN

Siehe die Abschnitte mit der Markierung RIVALEN &%) Episode 2a, Seite 19.

FRIEDEN-ERFOLGSLEISTE

@ Siehe die Abschnitte mit der Markierung in Episode 2b, Seite 21.

@ Spielst du ohne Biindnisse, dann wechselt der Automa erst dann in Aktionsplan II,
nachdem der Fortschrittsmarker den ersten Stern erreicht hat und der Automa
entweder an einem Kampf oder an einer Aktion beteiligt war, bei der ein Arbeiter
vertrieben wurde.

@ Abgesehen von Sternen durch die Fortschrittsleiste, kann der Automa die folgenden

Erfolge erreichen: B HE

BUNDNISSE

Siehe die Abschnitte mit der Markierung M in Episode 2b, Seite 21.

VESNA-FRAKTION

Der Automa darf sowohl als Vesna als auch gegen Vesna spielen. Siehe Box A —Vesna-
Regeln, Seite 25.

FENRIS-FRAKTION

Der Automa darf sowohl als Fenris als auch gegen Fenris spielen. Siehe Box D — Fenris-
Regeln, Seite 33.

TESLA #® Der Automa hat keine besonderen Regeln, um Begegnungsplittchen zu finden.

# Wenn der Automa Tesla kontrolliert, gilt dieser fur alle Aktionen als Mech.

@ Spielt der Automa gegen Tesla, behandelt er ihn so wie jede andere gegnerische i

Kampfeinheit. E

ERFOLGSPLATTCHEN Abgesehen von Sternen durch die Fortschrittsleiste, kann der Automa die folgenden

Erfolge erreichen: OO E (FALLS IM SPIEL) [
MAD TESLA Siehe Box E — Mad Tesla, Seite 4.3.
DIE HORDE Die Horde-Variante kann nicht mit Automa gespielt werden.
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MOCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?

Bleibe mit uns auf Facebook in Kontakt, wir freuen uns iiber ein "Like".
El facebook.com/feuerlandspiele

FEHLEN TEILE?

Im Service-Bereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen!
www.feuerland-spiele.de

Ich machte mich ganz herzlich bei Jakub Rozalski dafiir bedanken, dass er die Alternativwelt 1920+ erschaffen
hat und mir erlaubt hat, mein Spiel in dieser Welt anzusiedeln. Danke an alle Kickstarter-Backer, die 2015
dieses Spiel urspriinglich ins Leben gerufen haben. Und vielen Dank an die hunderttausenden Scythianer, die
seitdem dazugestofien sind. Dieses Spiel hatte gewaltige Auswirkungen auf Stonemaier Games sowie auf mein
Leben, und so ist es eine bittersiiffe Entscheidung gewesen, die Scythe-Erweiterungstrilogie abzuschliefien.
Ich hoffe jedoch, dass die Charaktere, Geschichte und Mechanismen auf Spieltischen in der ganzen Welt
weiterhin gedeihen und sich weiterentwickeln werden: mit selbstgestalteten Erweiterungen, einzigartigen
Modul-kombinationen sowie durch die verschiedenen digitalen Versionen dieses Spiels. Von ganzem Herzen

sage ich Danke, dass ihr mich auf dieser Reise begleitet habt!

—Jamey

Feuerland Spiele bedankt sich herzlich bei den Korrekturlesern Johannes Grimm und Jens Hittenrauch,

die dieses epische Werk durchgearbeitet haben.
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